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RESUMO

Este trabalho investigou os relacionamentos de amizade entre criangas de um
programa infantil de ficcdo, veiculado através de uma emissora educativa. O
programa investigado — Castelo Ra-tim-bum — € reconhecido pelo publico e pela
critica como um dos mais bem sucedidos produtos culturais desenvolvidos pela
televisdo brasileira. Através de uma pesquisa documental foram analisados 20 dos
90 episddios que compde a série, e a escolha foi aleatéria. Os relacionamentos
entre as personagens infantis centrais do programa foram analisados a partir de 11
dimensdes psicossociais: rede de amigos, similaridade, comunicacao, cooperacao,
apoio, companheirismo, intimidade, aspectos afetivos, conflito, agressividade e
competicdo. Os dados obtidos foram comparados com dados de investigacdes de
pesquisadores que se dedicam ao estudo da amizade envolvendo criangas do
mundo real, de modo a medir proximidades e distanciamentos entre realidade e
ficcdo. De modo geral, percebeu-se que as amizades retratadas no programa em

muito se assemelham as amizades reais, existindo, no entanto, algum nivel de

idealizagc&o desses relacionamentos.



ABSTRACT

This work investigated the friendship relations between children of a childish
fiction program, propagated by an educational broadcasting station. The investigated
program - Castelo Ra-tim-bum - is recognized by the public and by the criticism as
one of the most successful cultural products developed by Brazilian television.
Through a documentary research were analyzed 20 of 90 episodes those component
the series, and the choice was random. The relationships between the central
characters of the children's program were analyzed from 11 psychosocial
dimensions: friendship network, similarity, communication, cooperation, support,
companionship, intimacy, affective aspects, conflict, aggressiveness and competition.
The proceeded data were compared with data from investigations of researchers
those dedicate themselves to the study of friendship involving children of the real
world in order to measure nearness and distancing between reality and fiction.
Generally, was realized that the friendships portrayed in the program are very similar

to real friendships, existing, however, some level of idealization of this relationships.
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1. INTRODUCAO

1.1 Apresentacao do Tema

Relacionar-se é fundamental em todas as fases da vida e assim tem sido
desde os primérdios da espécie humana. Contudo, a investigacdo cientifica do
relacionamento  interpessoal € relativamente recente, desenvolvendo-se
especialmente a partir das ultimas décadas. Contribuicdes importantes vieram de
diferentes areas do conhecimento, como a Psiquiatria (Sullivan, 1953); a Psicologia
da Gestalt (Heider, 1970); a Etologia (Hinde, 1997); a area de comunicagao (Duck,
1983); a Psicologia Social (Argyle, 1992); entre outras.

Segundo Argyle (1992), os relacionamentos sédo fatores importantes para a
felicidade e a saude fisica e mental. Por outro lado, também sdo causa de
perturbagdes tremendas, estando na raiz de conflitos, depressao e crimes. O mesmo
autor afirma que, apesar de os individuos se relacionarem de formas distintas, estes
modos podem ser agrupados, classificados e encontrados repetidamente, com
pequenas variacdes, em todas as partes do mundo.

Diante do avancgo das pesquisas sobre o relacionamento interpessoal, Hinde
(1979, 1987, 1997) propOs a organizacao de uma “ciéncia dos relacionamentos
interpessoais”, com base em atitudes orientadoras da Etologia, partindo de uma
base descritiva que levou em consideragéo diferentes niveis de complexidade para
abordar os relacionamentos interpessoais, desde caracteristicas psicolégicas
individuais, passando para interacdes (trocas momentaneas entre os individuos),
relacionamentos, grupos sociais e a sociedade. Para Hinde, o desenvolvimento
social humano envolve uma série de relagées com diferentes e crescentes niveis de

complexidade. No primeiro patamar estdo as interagdes, definidas como eventos



11

discretos de trocas entre os individuos, mas que sejam limitadas no tempo. Caso
essa interacdo se repita, de modo que a anterior exerca algum nivel de influéncia
sobre a posterior, passamos a falar em relacdo, que sé acontece assim a partir de
interagdes sucessivas ao longo do tempo. As relagbes, quando conseqlentes,
formam as redes de agrupamentos sociais, tais como 0s grupos de amigos, colegas
de trabalho, membros de uma mesma congregacao religiosa ou familiar. Portanto,
sO existe grupo social se houver antes um relacionamento a partir de interacoes
continuas e sucessivas. E como uma teia que no final das contas explica a
existéncia da propria sociedade. Hinde descreve essa como uma relacao dialética,
na medida em que cada nivel influencia e é influenciado pelos demais e pelas
influéncias do ambiente fisico e das estruturas sécio-culturais. Quanto a isso,
convém destacar que apesar das estruturas relacionais se manterem em todos os
povos e lugares, a configuracdo de cada relacionamento é profundamente moldada
por contextos culturais, que definem, por exemplo, que tipo de relacionamento é
desejavel e que tipo ndo é; como investir nas relagées de forma socialmente aceita e
até quanto tempo se pode dedicar a cada relagdo. Duck (2003) vai mais longe ao
considerar que nao so a ideologia cultural, mas os proprios sistemas de significagao
pessoal, a comunicacdo e diversos outros contextos estdo envolvidos no
estabelecimento de relacionamentos e podem facilitar ou limitar a forma como o
individuo age e se comporta socialmente.

Os relacionamentos afetam diretamente o desenvolvimento da crianga, como
indica a literatura sobre relagdes de apego na infancia (e.g. Bowlby 1969, 1973). As
criangas nao apenas convivem e observam outras pessoas em sua vida cotidiana,
mas, com o0 advento da televisdo, passaram a observar diferentes formas de
relacionamento nos programas e comerciais que assistem. Assim, ao lado das

investigacbes sobre os relacionamentos das criancas, cabe investigar os
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relacionamentos que elas presenciam nos meios de comunica¢ao, como parte da
cultura a qual pertencem.

Este trabalho busca comparar relacionamentos na infancia em dois universos
paralelos: as amizades retratadas em programas infantis televisivos (produtos
culturais), a partir da observagéo deles, e as amizades no dia a dia da crianga, a
partir da literatura cientifica. As amizades retratadas na TV fazem parte da estrutura

socio-cultural descrita por Hinde.

1.2 A Televisao na Vida das Criancas

A televisao é a principal fonte de entretenimento, informacdo e cultura de
grande parte das criancas que vivem no Brasil (Joly, 2003). Segundo dados do
Painel Nacional de Televisdo do IBOPE, de 2005, os telespectadores brasileiros
mirins entre quatro e 11 anos passam uma média de 4h51min19s por dia na frente
da TV. Isso da a elas o primeiro lugar mundial em consumo de midia televisiva (Linn,
2006) e significa que essas criangas passam cerca de 33 horas semanais com a TV,
contra 23 horas em que estdo na escola. Pillar (2001) afirma que essa audiéncia
televisiva por parte das criangas pode variar entre um minimo de uma hora até mais
de oito horas diarias. Affini (2004) e Zavaschi (1998) relatam outras pesquisas da
UNESCO e afirmam que criangas de varios paises passam pelo menos 50% mais
tempo na frente da TV do que realizando qualquer outra atividade, incluindo estar
com 0s amigos, realizar deveres de casa ou desfrutar do convivio familiar. Para Linn
(2006), o desafio é tirar as criangcas da frente da televisdo, de um estado de semi-
hipnose e apatia, e fazé-las praticar mais atividades fisicas, ter uma alimentacao

mais saudavel, e acima de tudo, conviver mais com a familia e com os amigos.
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Entre as décadas de 1960 e 1970, o que era oferecido as criancas em termos
de entretenimento televisivo se limitava a iniciativas pontuais e ao preenchimento de
horarios em aberto na grade das emissoras, sem muita preocupacao com a
qualidade das produgdes. A partir dos anos de 1980 a crianga e o adolescente
passaram a ocupar posicdo de destaque na televisdo brasileira (Sampaio, 2004).
Um amplo segmento da producdo televisiva voltou-se para o publico infantil,
incluindo programas de auditério, desenhos animados, comerciais e programas
educativos.

Céadima (1997), ao analisar a programacao televisiva oferecida as criancas,
notou presenca de atos de violéncia, representacdo equivocada e preconceituosa
das familias e dos relacionamentos, expressdes de belicismo e estimulos ao
consumismo. Ainda chamou a atencao para a presenca de mensagens sexistas em
muitos comerciais. Nos apelos destinados aos meninos, encontrou idéias de poder,
forga, acdo e vitoria. Nos direcionados as meninas, predominavam conceitos como
maternidade e beleza. As meninas protagonizavam propagandas de bonecas e
brincavam de casinha enquanto 0s meninos anunciavam videogames, jogos,
produtos bélicos e materiais esportivos. Os ideais valorizados para as meninas
referiam-se a graca e beleza e para os meninos, a forga e a inteligéncia.

A violéncia é comum nos desenhos animados (Silva, 2006). Sanson e Muccio
(1993) alertam que criangas expostas a desenhos violentos poderao ensaiar scripts
agressivos derivados ou reforgados pelos programas. Montigneaux (2003) menciona
a presencga de processos de identificacao entre as criangas e as personagens dos
desenhos, que podem funcionar como um “espelho magico”, uma imagem da qual
elas desejam aproximar-se. Ja Nilsson (1999) manifesta preocupagédo pela origem
estrangeira da maioria dos desenhos, distanciando a crianca da realidade local. Cita

uma pesquisa realizada em Londres na qual as criangas londrinas sé sabiam
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reconhecer o niumero do telefone de emergéncia norte-americano e nao o britanico.
As criangas nao restringem seu acesso a TV aos programas direcionados a
elas. Sampaio (2004) relata uma tendéncia crescente de consumo de programacao
adulta por parte das criancas. Em pesquisa realizada pelo IBOPE - Instituto
Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica — com criancas da cidade de Sao Paulo
descobriu-se que, dos dez programas mais assistidos pelas criangcas, nenhum
apresentava perfil infantil. Constavam da relagdo novelas, humoristicos, programas
jornalisticos, filmes e shows. A programacao infantil comecava a ser citada apenas a
partir da 112 posicdo. Pesquisas diversas vém confirmando esses dados de
consumo expressivo de programacao nao-infantil pelas criancas. Pereira Junior
(2002) complementa, também baseado no IBOPE, que em torno de 14% dos
telespectadores que assistiram telenovelas no ano de 1999 tinham até nove anos.
Assim, com tanta audiéncia infantil, os programas com perfil tradicionalmente adulto

passaram a incorporar ingredientes atrativos também as criangas.

1.3 A Crianca como Consumidora

A infancia alterou seu lugar social, deixando de lado sua condi¢ao de inapta,
incompleta, e assumindo o papel de consumidora (Campos & Souza, 2003). A
descoberta do potencial de consumo das criangas tem levado a uma ampliagdo de
produtos de entretenimento infantis. Segundo Affini (2004), ha cerca de 52 milhdes
de criancas e adolescentes no Brasil que estao crescendo na era digital, com acesso
a todo tipo de informacao, especialmente por intermédio da televisao e da internet,
prescindindo dos pais e da escola para ter acesso ao conhecimento. Estima-se que

30 bilhdes de reais circulem anualmente no Brasil como mesada ou renda de



15

criangas e adolescentes (Sambrana, 2003). Mamede (2006) registra ainda que 40%
das compras dos pais sdo influenciadas pelos filhos.

Em se tratando de consumo, Linn (2006) conclui que o marketing de produtos
para as criangcas propositadamente coloca pais contra filhos, provocando, em
algumas instancias, um caos na vida familiar. A autora cita um estudo americano
realizado pela Western Media Internacional e pela Lieberman Research
Worldwideem no ano de 1998 e intitulado “The Nag Factor’. Trata-se de um trabalho
sobre amolagdes constantes e que visa ajudar os varejistas a tirarem proveito da
manha e da birra infantil a fim de aumentar suas vendas. A amolacao é tratada como
a melhor amiga da crianga e do mercado. Esse estudo também identifica que os pais
mais propensos a cederem as amolacdoes infantis sdo os divorciados e com filhos
bem pequenos. Os especialistas em marketing afirmam, ainda na pesquisa, que 0
impacto da amolacdo é estimado como responsavel por 46% das vendas em
negécios direcionados as criangas. Eles partem do pressuposto de que 0s pais ndo
comprariam determinados produtos por conta propria e as empresas precisam entao
sugerir nos comerciais que filhos os aborrecam tanto dentro do supermercado até
que atinjam seus objetivos de compra desses produtos.

Ainda segundo Linn (2006), alguns especialistas em marketing defendem que
as empresas deveriam investir nos estudos sobre relacionamentos interpessoais
entre pais e filhos a fim de desenvolverem estratégias mais eficazes de incentivo ao
consumo em longo prazo. Ha ainda as empresas que estimulam as criangas a
desafiarem seus pais para que se sintam no controle. O fato de alguns pais nao
aprovarem determinados habitos de consumo aumenta a atragdo das criangas; ou
seja, “contrariar seus pais” vem se convertendo em apelo de consumo de produtos
direcionados as criancas. Isso representa, em outras palavras, um estimulo ao

estresse familiar, na medida em que vender produtos usando a necessidade das
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criangas estarem no controle faz aumentar a tensdo normal e continua da vida
familiar.

Em se tratando de consumo infantil, é facil também perceber como nos
ultimos anos as apresentadoras de programas infantis vém se confundindo com
vendedores (Brito, 2005), e ao se tornarem estrelas maximas das emissoras e
responsaveis por grandes faturamentos, tém associado seu nome a diversos
produtos (Penhalver, 2002). A televisédo inspira 35% dos brinquedos produzidos no
Brasil, um mercado que, em 1997, chegou a 180 milhées de unidades (Pereira
Junior, 2002). Alguns personagens de desenhos animados se transformaram em um
grande filao econémico e viraram diferentes produtos (Brito, 2005). O mesmo autor
assinala que, em alguns paises, os fabricantes participam até da criacdo das
personagens, avaliando seu potencial econémico e alterando suas caracteristicas

originais para facilitar o processo de comercializagao.

1.4 Os comerciais para o publico infantil

Segundo Pereira Junior (2002), metade dos investimentos em propaganda no
Brasil se destina a midia televisiva. E as criangas, que assistem a mais de quatro
horas de programacao ao dia, sdo expostas a cerca de mil comerciais por semana
(Costas, 1991; Kapferer, 1997).

Quanto aos efeitos da propaganda sobre as criangas, Sampaio (2004) relata
pesquisas desenvolvidas por agéncias de propaganda a respeito das formas mais
eficientes de influenciar as criancas através de comerciais de televisao. Utilizando-se
de conceitos da psicologia do desenvolvimento, chegou-se a conclusao que a logica

e o raciocinio sao dispensaveis quando se quer comunicar algo de forma persuasiva
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aos individuos de menor idade. O segredo é investir na fantasia, na magica, na
aventura, no faz-de-conta, como apelos de consumo, utilizando temas que versem
sobre relacbes afetivas e familiares para vender produtos, marcas ou
comportamentos. Os publicitarios acreditam que a partir do que a infancia tem de
mais proprio — a pureza e a imaginagdo — € possivel criar conexdes entre suas
fantasias e o estabelecimento de habitos de consumo que sejam do interesse das
empresas anunciantes. Outras pesquisas realizadas no Brasil concluiram que a
propaganda influencia os habitos alimentares das criangas brasileiras, sendo uma
das principais causas do aumento da obesidade infantil (Frota, 2006; Henriques,
2006; Setor de alimentos é pressionado a reduzir marketing de hipercaloricos).

Outros aspectos tém sido investigados quanto a situacao da criancga diante da
publicidade na TV. Para Goldstein (1994, 1995), ndo se pode afirmar que a
publicidade seja efetiva para influenciar as criangas, sendo seus efeitos menores
que os da familia e dos pares no comportamento de consumo. Segundo Chandler
(1997), quanto mais 'real' os telespectadores percebem as propagandas, maior sera
sua influéncia no comportamento e atitudes deles. J& para a Swedish Consumer
Agency (2000), diferencas culturais na socializagdo poderiam afetar esses efeitos.
Segundo Wilcox et al (2004), apresentando resultados obtidos por uma forga-tarefa
organizada pela American Psychological Association, a publicidade atinge os efeitos
aos quais se destina: criangas lembram o conteudo dos comerciais e a preferéncia
por um produto, que pode ocorrer até com um unico comercial, torna-se mais forte
com a repeticao.

Cadima (1997) afirma que a crianca esta desprotegida das mensagens
televisivas por um analfabetismo audiovisual natural. A partir dos cinco anos, ela
comeca a distinguir mensagens comerciais de outros géneros, mas somente a partir

dos 11 anos é que essa diferenciagdo se completara. Esta opiniao € compartilhada
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por Jarlbro (2001), que afirma que as criancas se tornam mais capazes de
diferenciar entre propaganda e outros programas na TV e compreender a intencao
da publicidade somente por volta dos 10 ou 12 anos. Por outro lado, Bijmolt et al
(1998) também investigaram a compreenséao infantil da publicidade na TV (criangas
de 5 a 8 anos), especificamente a habilidade para distinguir entre programas de TV
e comerciais e compreender a intencdo da propaganda. A partir de medidas nao-
verbais, os pesquisadores descobriram que a maioria das criangas pode distinguir
comerciais de outros programas e tem idéia da intencdo da publicidade. Usando
medidas verbais, no entanto, os resultados ndo foram tdo conclusivos. Para Cohen
& Cahill (1999), enquanto as criancas podem até manifestar mais comportamento
adulto em certos dominios, sua compressdao cognitiva, fisica e emocional
necessariamente ndo ocorre em sincronia. Assim, podem parecer consumidores
sofisticados em alguns aspectos, mas nem sempre sao capazes de compreender as

mensagens publicitarias a elas destinadas.

1.5 A Programacao Educativa Infantil

Até os anos de 1960 o mercado mundial de televisdo se dividia em dois
blocos: Estado versus mercado. De um lado estava o modelo estatal de TV, com
tracos educativos e informativos, criado na Europa e que teve como principio basico
a defesa dos interesses publicos e coletivos. Trés fungdes eram atribuidas a
televisao: informar, educar e distrair, mas o Estado privilegiou as duas primeiras. Foi
esse modelo, alias, que norteou a concepcao e os projetos de televisdes educativas
ao redor do mundo. Do lado oposto situava-se o modelo comercial criado nos

Estados Unidos e adotado, inclusive, pelo sistema de televisdo brasileiro. Esse
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segundo modelo primava pela énfase no entretenimento e era plenamente
financiado pela publicidade e pelos interesses do mercado econémico.

Segundo Carneiro (1999), mudancas na televisdo européia a partir da década
de 1970 levaram a adog¢do de um modelo misto de televisdo publica e comercial,
privilegiando o entretenimento. Com isso, segundo Mattelart e Mattelart (1998),
houve uma desestabilizacdo da funcao pedagdgico-cultural da televisao européia e a
TV publica abriu-se ao mercado. Com o passar do tempo, a fungcédo de distrair e
entreter passou a frente das fun¢des de informar e educar.

A televisao norte-americana parece ter percorrido um percurso inverso ao da
TV européia, tendo iniciado suas atividades adotando, desde o inicio, um carater
comercial, sustentada por verbas publicitarias. O entretenimento sempre foi visto
como um 6timo negécio para a construcdo de marcas e venda de produtos e assim
essa foi a tbnica da programacao estabelecida nos canais americanos. A partir de
meados da década de 1950, no entanto, surgiram preocupacdées com a
democratizagdo do acesso a informagéo e a cultura, o que levou o governo norte-
americano a exigir espagos para programagdes educativas nas emissoras
comerciais como contrapartida da licenca para sua operagao.

A primeira emissora brasileira, a TV Tupi, foi inaugurada em 18 de setembro
de 1950 (Mattos, 2002). Assis Chateaubriand, o fundador, ao fazer o discurso de
agradecimento na inauguracao da emissora reportou-se a ajuda recebida de grupos
privados do mercado para sua concretizagdo, sem mengao a colaboragdes oficiais
do Estado brasileiro. A TV no pais, portanto, ja nasceu com carater comercial.
Segundo Muniz (2002), ainda na década de 1950 os primeiros programas
educativos comecaram a ser veiculados em horarios cedidos pelas emissoras
comerciais as instituicbes educativas, como contrapartida das negociacdes feitas

com o Governo para concessao dos direitos de transmissao dos canais. Em 1960 foi
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exibida a primeira veiculagdo de aulas através da televisdo, o projeto Telecurso
(destinado a preparacado de candidatos ao processo de admissdao ao ginasio). Em
1978 a Fundacao Roberto Marinho iniciou, em parceria com a Fundagcdo Padre
Anchieta, a producao da série Telecurso 2° grau, que veio a tornar-se o0 programa
educativo mais difundido na televisdo brasileira — chegando a ser exibido ao longo
do tempo na TV Globo, TV Educativa (TVE), TV Cultura, Rede Viva, Rede Minas
Gerais e Canal Futura — sendo rebatizado, anos mais tarde, como Telecurso 2000.

Por outro lado, a partir de solicitacdo do Ministério de Educacao e Cultura,
mais de 100 canais de televisdo foram reservados exclusivamente para
programacao educativa a partir de 1965, e ja em 1975 — dez anos depois — 0 pais
contava com sete emissoras com esse perfil. Segundo Carneiro (1999), somente em
1997 entraram no ar os dois primeiros canais privados de programacao educativa, a
TV SENAC (Servico Nacional de Aprendizagem Comercial) e o canal Futura (da
Fundacdo Roberto Marinho), sendo, este ultimo, uma parceria entre mais de 15
empresas privadas, que garantiam, através da doagdo de recursos financeiros,
condicoes de realizagdo de uma programacdo reconhecida por sua qualidade
técnica e conteudo (Carvalho 2005). Franciscon (1997) completa dizendo que a
entrada no ar das emissoras privadas de programacao educativa favoreceu a busca
pela qualidade também por parte das emissoras educativas estatais, gerando uma
espécie de concorréncia entre elas, muito embora a qualidade técnica atingida por
uma emissora financiada pela iniciativa privada n&o fosse acessivel, na visdo de
Carvalho (2005), a qualquer emissora publica brasileira.

Mattos (2002) esclarece que com o estabelecimento das emissoras
educativas no Brasil, o decreto 236 de 1967 proibiu as emissoras nao-comerciais de
aceitar quaisquer apoios publicitarios, mesmo que indiretamente e sob forma de

patrocinios. Todos os recursos deveriam ser obtidos de fontes oficiais, ou seja, do
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préprio governo. Esse decreto foi sancionado, inclusive, a partir de exigéncias de
empresarios de emissoras comerciais, que se reuniram por ocasido da criacao da
TV publica e estabeleceram que os programas exibidos por ela deveriam se
restringir a aulas-conferéncias (Lima, 2003). Como complemento, as emissoras
comerciais deviam obrigatoriamente ter um minimo de cinco horas semanais de
programac¢ao educativa. Assim, a televisdo brasileira, até entdo dependente
exclusivamente de verbas publicitarias para seu funcionamento, evoluiu para um
sistema misto, com o Estado ocupando vazios deixados pela livre iniciativa operando
canais educativos, e 0s canais privados veiculado programacao de interesse publico
e carater educativo, muito embora nos horarios de pontas da grade de programacao
— especialmente os primeiros da manha — com audiéncia bastante reduzida. Com o
passar dos anos muitas mudancas foram registradas no panorama da televisao
educativa brasileira, principalmente no que diz respeito a gradativa reducdo e
flexibilizagdo dos horarios obrigatorios de exibicdo de programacao educativa pelos
canais comerciais.

Ja em 1998 uma nova lei, a 9.637, passou a permitir que as emissoras de
radio e televisdo educativas pudessem receber recursos e veicular propaganda
institucional de entidades publicas e privadas sob as formas de apoio cultural,
patrocinio de programas, eventos e projetos especiais, excetuando-se a veiculagéao
de anuncios nos intervalos do programas. Com isso, segundo Carvalho (2005), foi
possivel as emissoras estatais buscarem algum nivel de equiparacao tecnoldgica,
embora muito pequena e rudimentar, com as emissoras comerciais. Freire (1999)
acrescenta que isso favoreceu a construgdo de um modelo hibrido de televiséo
educativa no Brasil, dependente em parte do governo e também dos interesses das
instituicoes econémicas e comerciais que se tornavam patrocinadores de alguns dos

programas exibidos.
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Dentre as programacgoes que passaram a receber maior espaco na grade das
emissoras educativas destaca-se o género infantil, em funcdo de, conforme
assevera Carvalho (2005), estar o publico dessa faixa etaria em idade escolar e
envolvido em processos naturais de ensino-aprendizagem. O programa que
inaugurou essa linha foi a primeira versdao do “Sitio do pica-pau amarelo”, que
estreou na TV Tupi no ano de 1952, sendo realizado a partir da adaptagéo da obra
literédria de Monteiro Lobato. Nos anos de 1970 e 1980 a série “Vila Sésamo” e
novas versdes do “Sitio do pica-pau amarelo” vieram marcar a programacao infantil
de carater educativo (Carmona, 2002). Um aspecto importante, segundo Carneiro
(1998), foi a criacao do Estatuto da Crianca e do Adolescente em 1990. As redes de
radio e televisdo foram orientadas a exibir programas com finalidade educativa,
artistica, cultural e informativa nos horéarios direcionados a esse publico. Segundo
Leuzinger (1996), os programas infantis de emissoras comerciais também ficaram
mais educativos a partir dessa época devido a concorréncia da TV por assinatura no
Brasil e seus canais infantis.

Carvalho (2005) defende que o grande desafio dos programas educativos
para criangcas é ser tao atrativo e interessante quanto um programa que visa
unicamente o entretenimento, ao mesmo tempo em que transmite informagdes em
condicbes semelhantes a aula de um bom professor. Mesmo considerando o
tratamento mais superficial dado as informagdes por parte dos meios audiovisuais e
o fato de que um programa de TV nunca podera substituir a sala de aula, a
programacao educativa possibilita o contato com um conhecimento diversificado,
que apela para multiplos sentidos humanos. A mesma autora cita programas em que
€ permito as criancgas brincar, fantasiar, sonhar e aprender, destacando, entre eles, o
“Castelo Ra-tim-bum” da TV Cultura.

A TV Cultura de Sao Paulo vem, desde a década de 1990, investindo em
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programas educativos infantis de qualidade para conquistar audiéncia e disputar
espago com canais comerciais. A emissora comercial foi adquirida em 1967 pelo
Governo do Estado de Sao Paulo de um grupo de emissoras associadas de Assis
Chateubriand (Xavier & Sacchi, 2000), passando a ser administrada pela Fundacao
Padre Anchieta, uma entidade instituida pelo Estado e mantida por recursos
orcamentarios obtidos junto a iniciativa privada. Somente em 1993, a Fundagéao
faturou cerca de quatro milhées de ddlares em apoios comerciais e, a partir de 1999,
passou a veicular propagandas comerciais selecionadas em sua programagao.

O resultado do investimento em qualidade feito pela TV Cultura de Sao Paulo
nao tardou a aparecer: em alguns horarios a programacgao infantii ameacou a
lideranca de audiéncia das emissoras nacionais e os programas infantis da TV
Cultura passaram a inspirar as atracées dos concorrentes. Alguns de seus diretores
foram contratados a peso de ouro por grandes redes de televisdo comercial. A
Fundacéo Padre Anchieta administra atualmente a Cultura Marcas que disponibiliza

no mercado uma série de produtos, como filmes, CDs, livros, DVDs, jogos e

brinquedos. Assim, conforme afirma Carvalho, o ludico passou a ndo ser explorado

(-..) apenas no sentido pedagogico e educativo, mas também no ambito
publicitdrio e mercadol6égico, com a comercializacdo de bonecos que
representam os personagens das séries, além da venda dos espagos
publicitérios destinados a produtos infantis. (Carvalho, 2005, 5)

1.6 Amizade na Infancia — Uma Breve Sintese

Garcia (2005), em revisao tedrica sobre o assunto, identificou quatro grandes
focos de investigacao sobre as amizades infantis: (a) aspectos metodoldgicos, (b)
dimensbes de analise, (c) amizades, redes sociais e contexto, e (d) amizades —

casos especiais. Entre as dimensdes investigadas nas amizades na infancia, estao
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similaridade, simetria, cooperagdo, apoio social, competicdo, conflto e
agressividade.

A similaridade € uma dimensao central nos estudos sobre a amizade e inclui
semelhangas em caracteristicas demograficas (como idade e género), no status
sociométrico, no comportamento agressivo e desempenho académico. Algumas
dimensdes se referem a processos psicossociais entre amigos, como cooperagao,
competicdo e apoio social. A cooperagao entre amigos estimula a criatividade (Miell
& MacDonald, 2000), mas amizades também incluem competicdo (Tomada, 2000) e
amigos chegam a competir mais acirradamente que nao amigos (Fonzi, Schneider,
Tani & Tomada, 1997). A amizade também influencia o comportamento pré-social
em relagdo a outra crianca, predispondo-a a acao (Sebanc, 2003) e os amigos sao
uma importante fonte de apoio emocional para a crianca (Booth, Rubin & Rose-
Krasnor, 1998). Conflito e agressividade também fazem parte das relacbes de
amizade. Amigos agem de forma diferenciada de ndo amigos na negociagcao de
conflitos (Fonzi, Schneider, Tani & Tomada, 1997). A agressividade geralmente é
percebida como um fator de distanciamento, dificultando o estabelecimento de
amizades entre as criangas. Quanto mais agressiva a crianga, menor sua aceitagao
social pelos colegas, em termos de amizade (Phillipsen, Deptula & Cohen, 1999).
Por outro lado, criangas agressivas se atraem mutuamente (Ray, Cohen, Secrist &
Duncan, 1997). Amigos também lidam com o comportamento agressivo de forma
diferenciada (Brendgen, Vitaro, Turgeon & Poulin, 2002).

Os aspectos cognitivos investigados nas relagbes de amizade se referem ao
processamento de informacéo, desde a percepcao social (Barry & Wigfield, 2002),
conceito e expectativas de amizade (Ray & Cohen, 1996), compreensao social
(McElwain & Volling, 2002), até avaliagdo da relagdo com o amigo (Meurling, Ray &

LoBello, 1999). Do lado afetivo, a amizade tem sido considerada importante para o
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desenvolvimento emocional (Salisch, 2001).

Outros estudos privilegiam o desenvolvimento da amizade, desde sua fase
inicial, a manutencdo e um possivel término. Entre os fatores que influenciam a
escolha de amigos, estdo género e etnia (Graham, Cohen, Zbikowski & Secrist,
1998), sendo o @género usualmente considerado a maior influéncia. Maior
estabilidade tem sido atribuida a uma melhor qualidade de comunicagdo, o que
facilitaria a resolugdo de conflitos (Schneider, Fonzi, Tani & Tomada, 1997). Apesar
do sentimento de perda e tristeza, o término de uma amizade apresenta
consequéncias positivas, como abrir novas possibilidades de relacionamento (Parker
& Seal, 1996).

Amizades ocorrem dentro de redes sociais complexas, incluindo a crianga,
seus pares e amigos, além de familiares e outras pessoas. Dois contextos estdo
intimamente ligados as amizades da crianga: o familiar e o escolar. A amizade é
uma forma de relacionamento particular, com propriedades diferenciadas. As
pesquisas sobre a amizade infantil cobrem desde aspectos pessoais da crianga
(Tani, 2000) até as redes de amigos — desde diades (Vaughn, Colvin, Azria, Caya &
Krzysik, 2001), triades (Lansford & Parker, 1999) até redes mais amplas de amigos
(Salisch & Seiffge-Krenke, 1996). Estas redes estdo ligadas ao ambiente escolar ou
estdo fora da escola (Smith, 1995).

Trevisan (2006) investigou a relacdo de amizade entre criangas de seis a dez
anos de idade a fim de entender como elas constroem as relagdes afetivas com
seus pares, e identificou mengdées em alguns relatos de meninas a relacionamentos
romanticos como uma forma de evolucdo dos relacionamentos de amizade inter-
géneros. Como, na visdo delas, para que aconteca 0 namoro € necessario que antes
se conheca o parceiro, parece natural admitir que exista antes do relacionamento

romantico um estagio anterior, que foi nomeado por elas como amizade. Ja os
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meninos, na mesma pesquisa, utilizaram expressoes diferentes para se referirem a
suas amigas, empregando “gostar” quando se referiam a alguma garota a quem
direcionavam sentimentos romanticos, e “gostar por amigo” para nomearem seus
sentimentos genuinos de amizade.

As criangas também consideram seus animais de estimagdo como amigos,
incluindo confianga, compartilhamento de informagdes e intimidade, mesmo que de
forma nédo-reciproca. Aprimoram suas habilidades para compreender a linguagem
nao-verbal dos animais (Merizio & Garcia, 2005).

Em suma, a amizade promove um contexto positivo para o desenvolvimento
social, emocional e cognitivo das criangas. As amizades ocupam lugar central na
vida das criancas. Criancas ainda bem pequenas chegam a declarar que a amizade
€ a parte mais importante de suas vidas, e que seus amigos estdo acima de tudo

(Trevisan, 2006).

1.7 Relacionamentos e Televisao

Poucos pesquisadores investigaram como os relacionamentos interpessoais e
a televisao se integram. Nos casos registrados normalmente se procura identificar os
contextos e as dimensdes em que as relagdes sao retratadas na midia. Bubel (2006)
acompanhou a série “Sex in the City” e investigou como se desenrolava o
relacionamento de amizade entre quatro jovens mulheres ao longo dos capitulos.

Larson (2001) analisou o conteudo de 595 comerciais com criangas na
programacao destinada ao publico infantil (atividades e interagcbes de meninos e
meninas em comerciais com um ou ambos os géneros). Um numero similar de

meninos e meninas juntos agiu cooperativamente. Contudo, os comerciais somente
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com meninas as mostravam em ambiente doméstico. A atividade primaria era o
brincar nao-criativo, com consideravel violéncia e agressdo. As interagcdes eram
cooperativas, competitivas, paralelas (criangcas nao interagindo), independentes
(uma crianga s6) e com nenhuma interagdo dominante. As atividades incluiam
brincar / divertir-se, comer e jogar, entre outras. Os produtos anunciados eram
brinquedos, alimentos, restaurantes, vestuario e acessorios, entre outros. Das 892
criancas identificadas, 457 eram meninas e 435 meninos. Comerciais s6 com
meninos (167) ocorreram em maior numero que s6 com meninas (117). Cerca de
metade dos comerciais incluiam meninos e meninas juntos. O ambiente do lar
apareceu em 12% dos comerciais com meninos e 39% dos com garotas. Entre os
tipos de interacdo foram registrados: cooperacdo (85% com garotas e 27% com
meninos); competicdo (28% com meninos € nenhum s6 com garotas). Outras
atividades incluiam: brincar (meninas, 75%, € s6 meninos, 45%), comer (somente
meninos - 13%; somente garotas - 2%); atividade atlética (o dobro para meninos).
35% dos comerciais apresentavam alguma forma de agressao, fisica ou verbal
(somente entre meninos). Meninos e meninas se misturam menos em comerciais de
brinquedos do que nos de alimentos. O nimero de meninos e meninas em
comerciais é proximo. Comerciais somente com meninas se ddo mais em ambiente
doméstico enquanto meninos ocorrem em ambientes de mais aventura.

Segundo Loughlin e Desmond (1981), as criangas gostam mais de comerciais
de televisdo que incluem interagdes de outras criangas com seus pares, embora isso
nao afete o desejo pelo produto. Outros autores observaram relagées de género ou
raciais nos comerciais com criancas. Assim, Furnham (1997) relatou estereétipos de
género nas propagandas de TV para criancas, semelhantes para os EUA e Gra-
Bretanha. Larson (2002) examinou relacionamentos interraciais nos comerciais

envolvendo criangas brancas e afro-americanas, hispanicas, asiaticas ou
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americanos nativos. Identificou diversos tracos positivos, incluindo a presenca de
diversidade racial e criangas brancas e outras interagindo e se comunicando de
modo positivo e construtivo. Comerciais somente com criangas brancas ocorreram
em grande nimero, enquanto agueles com outras etnias eram raros.

Entre os mecanismos responsaveis pela atracdo da TV sobre as criangas,
Puggelli (2002) aponta a brevidade espago-temporal da mensagem e a fruicdo
intensa em tempo reduzido; a simplicidade da situagcdo (familiar e facilmente
reconhecivel); a simplicidade verbal e icbnica, com poucas palavras associadas a
imagem, facilitando a compreensao e assimilagao; a atracdo dos modelos propostos,
ligados a comportamentos largamente difundidos e cuja ado¢cédo pode oferecer um
melhor grau de insercao e aceitacdo entre os pares.

A TV parece afetar os relacionamentos da crian¢a de duas formas: retirando-a
do convivio com pares e familiares e pelas relagdes interpessoais que veicula.
Compreender as relagbes entre televisdo e relacionamentos pode contribuir para a
formacgéo de criangas mais conscientes dos relacionamentos que assistem na TV e

seus proprios relacionamentos.

1.8 Objetivos e Justificativa

O objetivo deste trabalho € descrever e analisar as relagdes de amizade entre
as personagens infantis do programa Castelo Ra-Tim-Bum (Nino, Zequinha, Biba e
Pedro), incluindo ainda na andlise trés personagens que aparecem esporadicamente
nos episddios (Caipora, Etevaldo e Bong6), mas que também desenvolvem relagdes
de amizade com o nucleo central e sdo nominalmente designadas como amigas dos

protagonistas. A fim de se atingir o objetivo geral, os seguintes objetivos especificos
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sao propostos:

a) Andlise de algumas dimensbes dessas amizades (similaridade, rede de
amigos, comunicagdao, apoio social, cooperacdo, companheirismo, intimidade,
conflito, agressividade, competicao, e aspectos afetivos);

b) Comparagédo das amizades no programa com as amizades reais, conforme
estudos sobre a amizade na infancia.

A pesquisa apresenta justificativa cientifica (especialmente pela falta de
dados sobre relagdées de amizade em programas infantis) e social. A televisdo pode
ser uma influéncia educativa e promotora de dignidade e cidadania infantil. Em
algumas areas de atividade humana essa influéncia ja estd sendo medida e
demarcada, como no caso das pesquisas que associam a obesidade infantil, a
eclosdo precoce da sexualidade e o0 aumento da violéncia entre as criangas e jovens
ao tempo de exposicdo as mensagens televisivas (Carlsson, 1999). Tanto € assim
que em varias partes do mundo movimentos organizados clamam pela
regulamentacdo de programacéo infantil (Television advertising leads to unhealthy
habits in children; says apa task force). No entanto, além de obesidade, sexualidade
e violéncia, muitos outros aspectos da midia em sua relagdo com as criangas
precisam ser investigados. Pouco ou quase nada se sabe sobre o impacto que os
possiveis “modelos de relacionamento” encenados pela midia ficcional — seja na
forma de filmes, novelas, séries ou propagandas — provocam nos relacionamentos
reais das criangas em todas as suas instancias de convivéncia.

A maioria das idéias que se tem até agora se limita a concluir que a midia
afeta os relacionamentos interpessoais ao restringir o tempo que a crianga convive
com seus amigos, colegas e familiares. Mas ha muito mais que se precisa conhecer
nesse universo e para tanto, antes de tudo, € necessario observar e mapear a forma

como os relacionamentos interpessoais sao retratados pela midia televisiva infantil.
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2. METODOLOGIA

2.1 O Castelo Ra-Tim-Bum

O Prémio “MidiaQ”, realizado pela Ong Midiativa em parceria com a
Fundacdo Avina e com a empresa Multifocus, teve o propésito de avaliar a
programacgao televisiva brasileira voltada para criangas e adolescentes (Programas
de TV néo correspondem as expectativas de pais e filhos). Participaram da votagéo,
representantes de diversos setores da sociedade civil, especialmente pais e filhos,
que elegeram os melhores programas assistidos pela faixa etaria de quatro a 17
anos entre 2003 e 2004 em critérios como confirmacao de valores, incentivo a auto-
estima, preparacdo para a vida, geracao de curiosidade, atratividade, identificagao
com o publico, fantasia, entre outros. Alids, vale destacar que os critérios avaliados
foram arrolados pelos préprios pais, por considera-los imprescindiveis a qualquer
produgcédo midiatica que tenha a pretenséo de atingir telespectadores infanto-juvenis.
O grande vencedor da categoria de quatro a sete anos foi “Castelo Ra-tim-bum”,
producdo da TV Cultura, eleito com o voto de mais de 50% dos pais e 60% dos
filhos. O programa foi 0 Unico a receber destaque conjunto nos quesitos atratividade,
fantasia, confirmacédo de valores e incentivo a auto-estima. Embora estivesse no ar
na época da pesquisa apenas através da veiculacdo de reprises, “Castelo Ra-tim-
bum” desbancou produtos contemporaneos nacionais como “Xuxa no mundo da
imaginagao”, “Sitio do Pica-pau amarelo”, “Eliana na fabrica maluca”; além de
produg¢des milionarias internacionais como “Bob Esponja”, “Familia Dinossauro”, “O
pequeno urso” e “Ruggrats”.

O Castelo Ra-Tim-Bum estreou na TV Cultura em 9 de maio de 1994 sendo

considerado uma superprodugao para os padrdes de televisdo educativa da época e
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o exemplo mais bem sucedido de programacao infantil educativa produzida pela TV
Cultura de Sao Paulo. Criado por Flavio de Souza e Cao Hamburguer, teve como
elenco central Cassio Scapin, Sérgio Mamberti, Rosi Campos, Cinthya Rachel,
Luciano Amaral e Freddy Allan. Noventa episodios foram produzidos com apoio da
iniciativa privada até o ano de 1997. Os titulos de todos os episodios estdo descritos
no Anexo A. No primeiro ano de exibi¢do, a série chegou a alcangar picos de 18 e
média de 12 pontos de audiéncia em horario noturno, considerado o horario nobre
das emissoras comerciais, € ameagou a lideranga de grandes redes de
comunicacao televisiva (Carneiro, 1999). Nenhuma outra atracdo de emissoras
educativas alcangou indices similares de audiéncia. Além do “MidiaQ”, recebeu
também quatro prémios importantes da televisdo nacional e internacional: foi eleito
pela APCA (Associacdo Paulista de Criticos de Arte) como o melhor programa
infantil de 1994; por dois anos consecutivos, 1994 e 1995, recebeu a medalha de
prata na categoria infantil do Festival de Nova York, que avalia programas infantis do
mundo todo; também em 1995 levou o prémio Sharp de Musica para o melhor disco
infantil. Ainda hoje € transmitido por 25 canais na América Latina e na peninsula
Ibérica e continua na grade da TV Cultura com reprises.

A narrativa girava em torno de Nino, um garoto de 300 anos impedido de
frequentar a escola normal em fungédo de sua idade nada convencional. O primeiro
episédio da série mostrou a soliddo de Nino que, por ndo ter com quem brincar,
enfeiticou a bola de trés criancas — Pedro, Biba e Zequinha — que foram entéo
obrigadas a entrar no castelo para recuperar o brinquedo. O intento de Nino deu
certo: ele e as criangas ficaram amigos e participaram juntos de todas as aventuras
que se desenrolaram nos demais episodios. No castelo ainda viviam os tios de Nino,
Victor e Morgana, e seus animais de estimacgao (o gato Pintado, a cobra Celeste, a

gralha Adelaide, e os seres estranhos e indefinidos que viviam no encanamento —
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Mau e Godofredo). Outros amigos vinham eventualmente brincar com Nino no
castelo e participaram de alguns episédios: Caipora, um ser folclérico e peludo;
Etevaldo, um extraterrestre; Bongd, um entregador de pizzas que morava na
vizinhanga; e Penélope, a jornalista que sempre que tinha alguma matéria especial
para fazer ia realizar suas pesquisas no castelo. Além destes, tipos especiais
também participam dos episddios, como reldgios, quadros e sapatos magicos, fadas
e animais de varias espécies e tamanhos. Algumas personagens eram interpretadas
por atores, enquanto outras ganhavam vida através de bonecos animados. Vale
destacar que o posto de vildo comico da série cabia ao doutor Abobrinha — na
verdade seu nome era Pompeu Pompilio Pomposo — um corretor imobiliario cujo
maior desejo era construir no terreno do castelo um prédio de 100 andares. Todas
as personagens do programa Castelo Ra-tim-bum estdo descritas com mais
detalhes no Anexo B deste trabalho.

A série se passava em um castelo inserido em uma cidade e cercado de
predios modernos, proximo a cidade de S&o Paulo. Embora eventualmente algumas
cenas pudessem acontecer em ambientes externos, o castelo foi o principal local
onde as histérias foram mostradas. Cardoso (2006) investigou os cendarios do
programa Castelo Ra-tim-bum e concluiu que os espagos foram projetados
incorporando elementos de expressao artistica — como o artesanato — que tinham a
intengé@o de produzir uma atmosfera magica vinculada ao universo infantil ao mesmo
tempo em que registravam um espaco de carater educativo. Muitos dos objetos que
compunham os cenarios, como telefone, reldgio e televisao, lembravam muito mais
brinquedos feitos com sucata do que objetos concretos tais quais 0s que existem
aos montes nas residéncias reais dos telespectadores mirins do programa. Além
disso, o0 excesso de formas, texturas, linhas e de objetos amontoados em um Unico

ambiente contribuiam para um reconhecimento do propdsito ludico e educativo do
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programa e também geravam identificacdo com as criancas, que podiam enxergar
na aparente “bagunca” do castelo um pouquinho de suas préprias vidas, espacos e
baguncas. O mesmo autor reconhece a existéncia de dois tipos de cenarios: os
destinados as narrativas principais (fachada, porta de entrada, arredores do castelo,
hall, saldo principal, sala de musica, biblioteca, cozinha, quarto de Nino, quarto de
Morgana, laboratorios, etc.) e os distintos para os quadros educativos (lustre da sala,
ninho dos passarinhos na arvore, buraco do ratinho no rodapé, interior da caixinha
de musica, etc.). Chama a atengdo o fato que, ao mesmo tempo em que 0s
produtores do programa utilizaram cenarios de ambientes tradicionais em
residéncias comuns, como quartos, salas e cozinhas, incorporaram também espacgos
que so existiam na perspectiva ficcional fantastica que o programa descrevia, como
a passagem secreta no quarto de Nino, a sala com uma arvore enorme no centro ou
os corrimdes da escada que serviam tanto para escorregar para cima quanto para
baixo. Outra convencao bastante utilizada foi a apresentagdo externa dos ambientes
antes da realizagéo interna da cena, a titulo de situar o telespectador quanto ao local
onde a narrativa seria desenvolvida. Entre tantos exemplos merece destaque as
cenas de Morgana em seus aposentos, que sempre eram precedidas das imagens
da torre em que eles se localizavam.

O Castelo Ra4-Tim-Bum incorporou tragos de outros programas educativos
infantis que o precederam, tais como Vila Sesamo, Sitio do Pica Pau Amarelo,
Mundo da Lua e Ra-Tim-Bum. A proposta de seus criadores era desenvolver um
programa voltado para uma faixa-etaria entre quatro e dez anos, no qual fosse
possivel criar uma narrativa principal (uma histéria ficcional) com a insercao de
quadros pedagdgicos. Na visdo de Carneiro (1998), o programa nao se enquadrou
no modelo classico de programa educativo; constituiu-se, sim, em entretenimento

educativo. Afinal, a idéia era divertir e ensinar, fugindo do classico formato
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pedagégico da sala de aula e do professor. Sua estrutura era formada pela
incorporacao de uma proposta pedagégica a um formato industrial, quase comercial,
jaque

(...) preocupa-se em atrair publico. Recorre a tradigdo educativa mais
milenar da espécie humana. Usa como entretenimento a ancestral atracdo
humana: a narrativa, o contar histérias - histérias de fadas. Junto a esse
mundo de fantasia traz ensinamentos de vida e o aporte da “temporalidade
de longa duragéo” que se verifica nas novelas (Carneiro, 1998, 7).

Buscando a tradicdo milenar de ensinar contando historias, o programa
utilizou recursos tipicos de outras midias, como cinema, literatura, artes plasticas,
radio, musica, danga e teatro, para citar apenas algumas. Castelo Ra-tim-bum
apresentou ainda alguns dos elementos classificados por Machado (1999) como
tipicos do género ficcional televisivo: dramaticidade; humor; ritmo acelerado em
algumas cenas; participagdo de elementos fantasticos; caracterizacdo das
personagens através de maquiagem e figurino; preocupacao cenografica; iluminacao
cuidadosa e utilizacao de efeitos especiais e de computacao grafica.

Os quadros educativos eram exibidos em paralelo a trama principal
apresentada a cada dia. O programa era dividido em blocos e uma histéria completa
com um tema especifico era contada em todos os episddios. Entre as cenas da
narrativa, os quadros pedagdgicos podiam ou nao ter relagdo direta com a trama,
mas mesmo quando algo independente era mostrado, ficava clara a intengcédo de
preservar uma espécie de sintonia com o tema explorado naquele episodio. Ou seja,
0s quadros pedagdgicos mantinham conexao com o tema central do dia, mas nao
necessariamente com o0s acontecimentos em que as personagens se envolviam.
Alguns quadros eram protagonizados por uma das personagens centrais do
programa, como o que a bruxa Morgana apresentava descrevendo a histéria das
civilizagdes. Outras personagens foram incorporadas a série exclusivamente para

protagonizarem quadros pedagdgicos, como o0s cientistas Tibio e Perbnio, o
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Desenhista Magico e Telekid. Informagdes sobre artes plasticas, musica, historia
universal, literatura, higiene pessoal, geografia, matematica, ciéncias e
conhecimentos gerais compunham os quadros pedagogicos, que estdo descritos
com mais detalhes no Anexo C deste trabalho. Vale destacar ainda que uma média
de seis quadros educativos eram exibidos a cada episodio, trés em cada uma das
duas metades do programa divididas ao meio por um intervalo comercial.

Como destacado por Carneiro (1998), a série seguiu um esquema narrativo
que se aproximava das telenovelas pela longa temporalidade, ja que foram
produzidos 90 capitulos; no entanto, ndo existia continuidade entre os episddios, nao
se construindo o que Calabrese (1987) chama de “ganchos” para a manutengao da
curiosidade até o programa seguinte. A histéria de cada dia era autbnoma: tinha
inicio, meio e fim. Recursos para geracao de expectativa eram utilizados apenas na
entrada do intervalo publicitario — que separava o programa que era exibido a cada
dia em duas metades — e serviam para manter o telespectador atento enquanto o
episédio ndo recomecava. A grande maioria dos episédios registrava
acontecimentos que se passavam em um unico dia; foram raras as passagens de
tempo que ultrapassassem o limite de algumas horas.

Almeida (2004) destaca que a escolha do nome “Ré&-tim-bum” no titulo da
seérie serviu ao propdsito de incorporar a ele um conceito de griffe, criando
vinculagdo entre os produtos infanto-juvenis da emissora, muito embora o
antecessor do Castelo Ra-tim-bum (simplesmente “Ra-tim-bum”) e o sucessor (llha
Ra-tim-bum) néo tivessem relagdo entre conteddo ou mesmo personagens. Esse
intento favoreceu a comercializagdo da marca e consequentemente de produtos.
Valladares (2002) afirma que até o ano de 2001 ja eram mais de 150 produtos
licenciados com a marca Ra-tim-bum, incluindo itens de papelaria, livros, Cds e

Dvds.
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2.2 O Material de Analise

A presente pesquisa investigou, em uma abordagem qualitativa, os
relacionamentos de amizade entre quatro personagens centrais do programa
Castelo Ra-Tim-Bum — Nino, Zequinha, Biba e Pedro — incluindo na andlise trés
personagens secundarias — Caipora, Etevaldo e Bongd. A decisdo de incluir as
personagens secundarias na andlise deveu-se ao fato que elas apareceram em 16
dos 20 episddios analisados e foram clara e nominalmente designadas como amigas
das personagens centrais. Vale destacar que nado houve interacdo entre as
personagens secundarias, tendo tido cada uma delas participacdo exclusiva em
alguns dos episédios. Dois outros personagens secundarios também fizeram
participacdes especiais nos programas — Doutor Abobrinha e Penélope — mas nao
foram incluidos na analise por serem adultos e nao se caracterizarem como amigos
infantis dos personagens centrais. Caipora, Etevaldo e Bongb sao interpretados por
atores adultos, mas seus estilos e atitudes ao longo da série os credenciam a serem
tratados também enquanto criangas, j& que brincam e se comportam como 0s
demais.

Os episddios analisados estavam disponiveis em DVD (Cultura Marcas) e
apresentaram duragdo de cerca de 25 minutos cada. Foram analisados 20 dos 90
episodios produzidos do programa Castelo Ra-Tim-Bum, totalizando 8,3 horas de
imagens em video. Os programas analisados foram escolhidos aleatoriamente em
funcédo de sua disponibilidade, e procurou-se incluir episédios veiculados ao longo
dos trés anos em que a série foi produzida. Considerando que foram analisadas
apenas as cenas em que as personagens ja indicadas apareceram em conjunto,
cada episodio contou com um numero determinado de cenas analisadas, totalizando

164 conforme pode ser observado no quadro abaixo.
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Numero Titulo do episodio Cenas Personagens
episodio analisadas secundarias
01 Tchau nao, até amanha 11 Nenhum
02 Qual é o seu planeta de origem? 7 Etevaldo
03 Meu nome é Caipora 10 Caipora
05 A cidade dos meus sonhos 8 Dr. Abobrinha
06 Ligeiramente enjoado 8 Bongb
07 Olha o passarinho 7 Penélope
13 Alguém viu meus sapatos 8 Bongb
18 Chiii... Escapou o Saci 9 Caipora
19 O Nino esté ficando verde 8 Dr. Abobrinha
20 Tudo que entra sai 8 Etevaldo
21 O Nino mudou 9 Caipora
26 Pintou sujeira 6 Bongb
29 Asas da imaginagao 7 Penélope
30 Feijao Maravilha 8 Caipora
37 Corpo humano 8 Etevaldo
44 Bala de coco, dente de leite 8 Dr. Abobrinha
45 Bebés 8 Bongb
61 Saudade 11 Caipora
67 Leonardo da Vinci 4 Penélope
68 Glub... Glub... Glub... 11 Etevaldo

Vale destacar que originalmente os episédios nao receberam titulos. Eles sé
foram assim indicados por ocasido da comercializacdo do material através de VHS

ou DVDs pela Cultura Marcas.

2.3 Procedimento de Coleta e Analise de Dados

Os vinte programas (em DVD) foram assistidos e as cenas referentes ao
relacionamento de qualquer um das quatro personagens centrais (Nino, Pedro, Biba
e Zequinha) e secundérias (Caipora, Etevaldo e Bongd) como um ou mais amigos
foram selecionadas e catalogadas. Cada episédio analisado foi assistido, pelo
menos, por trés vezes. A primeira servia para que se construisse uma visado geral
daquele programa, e a observacao era feita sem interrupgdes. A segunda analise
era especifica nas cenas selecionadas, e cada quadro era pausado para que se

pudesse realizar o preenchimento da ficha de observacdo. O programa ainda era
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assistido uma terceira vez para a observacao de algum detalhe que poderia ter
passado despercebido.

A coleta de dados levou em conta a sequéncia dos episddios, para que se
pudesse ter a nogao cronoldgica da série. Informagdes gerais sobre cada programa
analisado foram organizadas, incluindo a identificacdo do episodio e sua posi¢cao
cronoldgica dentro da série, a sinopse do episddio, as personagens participantes e a
numeracdo das cenas analisadas em cada programa. Uma vez identificadas e
catalogadas as cenas entre amigos, este material foi observado a luz dos estudos
atuais sobre amizade na infancia. Vale destacar que o conteudo destas cenas foi
analisado de acordo com categorias pré-estabelecidas, referentes a alguns aspectos
psicossociais tradicionalmente investigados na literatura sobre as amizades infantis.
Foram estabelecidos 11 aspectos, com base em Hinde (1997): (a) similaridade, (b)
rede de amigos, (c) comunicacdo, (d) apoio social, (e) cooperacao, (f)
companheirismo, (g) intimidade, (h) conflito, (i) agressividade, (j) competicédo, e (k)
aspectos afetivos. Uma vez analisados os relacionamentos entre as personagens
(de acordo com as dimensdes acima), refletiu-se sobre o contexto que envolveu tais
amizades (ambiente fisico e a estrutura sécio-cultural presente na série) e seu

possivel papel no desenvolvimento dos relacionamentos.

2.4 O Instrumento de Pesquisa

Foi empregado um roteiro de observagcédo para conduzir a pesquisa. Apos a
identificacdo das cenas com interacdes entre amigos, as mesmas foram analisadas
de acordo com um roteiro de observacao (ANEXO D), que continha, de forma geral,

0S seguintes pontos:
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(a) Similaridade entre os amigos — fisica (como caracteristicas fisicas e
vestes) e comportamental (similaridade de acdes, preferéncias);

(b) A composicao da rede de amigos — numero, género e idade dos amigos;

(c) Comunicacgao - conteudo e forma;

(d) Apoio social — concreto, informacional e emocional,

(e) Cooperagao — objeto da cooperacao e formas de cooperar,

(f) Companheirismo — proximidade e atividades conjuntas;

(g) intimidade — auto-revelagao e privacidade;

(h) Conflito — origem, desenvolvimento, negociacao e resolucao de conflitos;

(i) Agressividade — manifestacao e resolucao;

(j) Competicao — participantes, objetos e consequiéncias da competicéo;

(k) Aspectos Afetivos — manifestacdo de vinculos sociais, por meio de
palavras ou comportamento.

Finalmente, as amizades no programa foram comparadas com dados
disponiveis na literatura sobre a amizade na infancia. Os dados obtidos, bem como
as analises e observagbes efetuadas, encontram-se descritas nos préximos

capitulos.
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3. REDE DE AMIGOS, SIMILARIDADE E COMUNICACAO

3.1 Rede de Amigos

Quanto mais amigos uma crianga possui, maior se torna sua estabilidade,
sensibilidade emocional e autoconfiangca (Tani, 2000; Doll, 1996). No entanto, a
maior parte das pesquisas sobre amizade na infancia restringe-se a diades de
amigos (Vaughn, Colvin, Azria, Caya, Krzysik, 2001). S&o em menor numero as
investigacdes de triades ou redes mais complexas (Lansford & Parker, 1999; Salish
& Seiffge-Krenke, 1996). As triades apresentam peculiaridades em relacdo as
diades, sofrendo a influéncia do género. Triades de meninas foram percebidas como
mais comunicativas e menos agressivas do que as de meninos (Lansford & Parker,
1999). Meninas formam mais triades exclusivas de amigos do que 0s meninos,
enquanto eles apresentavam maior facilidade de expansdo da rede para incluir um
novo amigo (Eder & Hallinan, 1978).

Os principais estudos sobre redes de amigos observaram o estabelecimento e
a manutengdo das amizades na escola (Meurling, Ray & LoBello, 1999), fora da
escola (Smith, 1995) e em ambientes diversos (Ray, Cohen & Secrist, 1995). Para
Boreli & Garcia (2005) a rede de amizades parece aumentar com a idade e 0s
amigos sao similares, do mesmo género e com idade proxima, com menos amigos
do sexo oposto ou adultos. As amizades se formam especialmente nas escolas.
Adler e Adler (1998) classificaram as redes de amigos (com base na proximidade
entre as criancas) em amizades préximas (contatos na escola, com parentes e
vizinhanga) e compartimentalizadas (relagbes mais restritas das criangas, como nas
férias, com duragdo mais limitada de contatos).

Este item procurou analisar a rede de amizades da qual Nino, Biba, Pedro,
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Zequinha, Bongd, Etevaldo e Caipora tomaram parte. O objetivo foi identificar a
origem, numero, género e idade dos amigos, comparando com dados disponiveis na
literatura cientifica sobre amizade na infancia, a fim de verificar a existéncia de
coeréncias ou incoeréncias entre o que € apresentado as criangas como produto
cultural de midia e os relacionamentos reais.

A primeira rede de amigos apresentada no episédio niumero um (Tchau nao,
até amanhd) era formada por Biba, Zequinha e Pedro. As trés criangas foram
retratadas pela primeira vez em sua escola, brincando com outras criangas. Ao sinal
de saida das aulas, os trés se encontraram no portdo de saida, como se tivessem o
habito de sairem juntas da escola, fazendo companhia uns aos outros até chegarem
as suas casas. Nao ha indicios de parentesco entre eles. Por outro lado, pode-se
deduzir que morassem perto, pois iam juntos para casa. As imagens ainda sugeriam
que esta era uma rotina, visto que eles agiam naturalmente em relacdo ao encontro,
trocando impressdes sobre o dia letivo, que, alids, foi o primeiro do ano. Eles
trocaram até mesmo auto-revelagdes, visto que compartiiharam os sonhos que
tiveram na noite anterior. Neste instante, a bola de Zequinha pulou de suas maos e
comegou a deslocar-se em direcao ao lado oposto da rua em que as criangas se
encontravam, em grande velocidade. Ela havia sido encantada por Nino. Todos
correram atrds dela e acabaram sendo levados ao castelo onde morava o bruxinho,
seus tios e mais uma série de seres fantasticos.

Nino era um menino solitario. A principio parecia ndo ter nenhum amigo, mas
no episddio “Ligeiramente enjoado” (numero 6) ele apresentou Bongd as criangas
como sendo um velho amigo seu que morava na vizinhanga. Ainda no primeiro
episodio, todos os moradores do castelo lamentavam o fato de Nino nao conseguir
se matricular em nenhuma escola, o que fazia com que ele se visse impossibilitado

de fazer amizade com outras criangas. A saida encontrada pelo bruxinho entao foi
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enfeiticar a bola de Zequinha a fim de levar as criangcas ao castelo. Seu plano deu
certo; ele e as criancas se reconheceram ao final do episédio como amigos e
combinaram de brincar todos os dias depois da aula. Alias, foi a cena final que deu o
titulo ao episddio: ao dizerem tchau para Nino, as criangas ouviram do bruxinho:
“Tchau néo, até amanha”. Pronto, estava formada a rede de quatro criangas que iria
se encontrar para brincar em todos os demais 89 episddios da série Castelo Ra-tim-
bum, formando o nucleo de personagens centrais.

Cada uma das personagens secundarias foi sendo apresentada na série ao
longo do desenrolar dos episédios. O segundo a chegar foi Etevaldo. Em “Qual é o
seu planeta de origem?” (episodio 2), o extraterrestre apareceu no meio da sala do
castelo, provocando um grande susto nas criangcas € em Nino, que estavam
brincando. Depois de conseguirem estabelecer um sistema de comunicagao
eficiente e até ensinarem Etevaldo a falar, todos descobriram que Etevaldo ja
freqlientava o castelo, pois era um velho amigo de tio Victor. A partir desse episédio,
o ET vinculou-se as criancas e a Nino, a quem vinha freqlientemente visitar a fim de
brincar. Assim, mais uma personagem veio se integrar ao grupo de amigos que se
encontra para brincar no castelo.

A chegada de Caipora ao circulo de amigos nao foi tdo tranquila quanto a de
Etevaldo. Segundo a tradicdo, a Caipora — ser misterioso e folclorico — é atraida
todas as vezes que alguém assobia. No episédio “Meu nome € Caipora” (nimero 3),
eram tantos os roncos e assobios ouvidos no castelo vindos de diversos dos
moradores que estavam dormindo, que Caipora achou que estava sendo chamada e
foi para l4. Ficou vagando, conhecendo cada cémodo do castelo. Ao se mostrar a
Nino, que foi o primeiro a acordar, deixou o bruxinho apavorado, morrendo de medo
dela. Nem a chegada das criancas acalmou Nino. Caipora tentou se aproximar, mas

Nino ainda convenceu Zequinha e Pedro a manterem-se afastados dela. Apenas
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Biba, possivelmente incentivada pelo fato de Caipora também aparentar ser uma
menina, lhe deu atencéo, e convenceu os demais a acolherem e aceitarem a nova
amiga. Alids, desde o primeiro episddio em que apareceu, Caipora e Nino
desenvolveram uma relagdo um pouco mais distante; a “alegria” que o bruxo
demonstrava com a chegada dela ndo era a mesma quando comparada com a
recepcgao esfuziante que os demais recebiam por parte dele. Ha inclusive, episédios
em que Nino brigou com Caipora. Nessas situagdes, quem defendeu e protegeu
Caipora foi sempre Biba, que alias demonstrava uma proximidade maior também
com a personagem Penélope, a jornalista que vez ou outra visitava o castelo.
Novamente se observou uma vinculacdo maior de Biba a outra personagem
feminina.

Bongb ja conhecia Nino antes do primeiro episédio em que apareceu. Alias,
Nino disse que ele era um amigdo ha bastante tempo. Foi apresentado pelo
bruxinho aos demais e logo estabeleceu também com eles uma relagdo de empatia
e carinho. Bongb era atencioso, estava sempre disposto a ajudar. Vez ou outra
aparecia apenas para trazer pizzas aos amigos, afinal sua profissdo era essa, a de
entregador. A participagdo de Bongd nos episodios, no entanto, era sempre rapida.
Até porque ele trabalhava e estudava durante o dia e, além disso, morria de medo
de Morgana, ndo passando muito tempo no castelo com medo de encontrar a tia-
bruxa de Nino. Por mais que todos tentassem convencé-lo que Morgana era boa
gente, Bongd resolvia ndo arriscar e ficava sempre no castelo sé de passagem. Mas
esse curto tempo ndo o impediu de brincar um pouco com as criangas por diversas
situacdes e desenvolver com elas uma relagcdo de amizade, sendo nominalmente
assim reconhecido pelos outros.

Assim, as amizades infantis retratadas no programa Castelo Ra-tim-bum eram

formadas por um grupo fixo de no minimo quatro criancas (Nino, Pedro, Zequinha e
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Biba — as personagens centrais), que brincavam juntas em todos os episédios. A
cada dia um outro amigo vinha se juntar a eles (Etevaldo, Caipora ou Bongd — as
personagens secundarias). O grupo era de formacao mista em termos de género,
muito embora na maioria dos episdédios Biba aparecesse como a unica menina do
grupo. A idade dos amigos também era muito diversificada, conforme serd registrado
no item sobre similaridade. Tratava-se, portanto, de uma rede complexa de
amizades entre criancgas.

Outras personagens da série também foram tratadas e qualificadas como
amigos pelos personagens centrais. Nino, ao apresentar seu tio Victor para as
criangas, o descreveu como um grande inventor e também um amigo. Mau,
Godofredo, Gato Pintado, Celeste, Tap e Flap, moravam no castelo; eram animais
ou seres animados, mas até pela fantasia e magia registradas no programa, também
participavam das brincadeiras, davam opinibes e demonstravam amizade e
preocupagao para com os outros. A cobra Celeste, inclusive, era muito ciumenta.
Queixava-se que as criangas s6 iam ao castelo para ver Nino, e se ressentia todas
as vezes que era deixada de lado e néo participava das brincadeiras. Em “Olha o
passarinho” (episédio 7), ela fez uma tremenda chantagem emocional, simulou que
iria embora, deixou cartas melodramaticas espalhadas pelo castelo e por fim
reclamou que todos se esqueceram dela na hora de brincar de tirar fotografias.

Tal qual na vida real — segundo as observagdes dos pesquisadores — as
amizades registradas no programa Castelo R&-tim-bum tiveram como origem
prioritdria a escola e a vizinhanga. As trés criangas, embora ndo existam indicios
claros, se conheceram na escola e provavelmente eram vizinhas, ja que iam juntas
para casa. Nino queria poder ir para a escola para fazer amigos. Os tios de Nino
queriam muito matricula-lo em uma escola ndo por causa dos conhecimentos que

ele la poderia adquirir, mas por ser essa uma fonte prioritaria para se fazer amigos.
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Além disso, o unico amigo que Nino ja possuia antes de conhecer Biba, Zequinha e
Pedro era Bongd, que segundo o préprio Nino, morava no mesmo bairro.

Embora os pesquisadores estudem mais as relagdes diadicas de amizade, a
rede construida no programa era complexa, incluindo sete amigos. Nem todos
brincavam juntos, afinal a cada episddio existia a participagdo de apenas uma
personagem secundaria. Ainda assim, pelo menos quatro amigos — e eventualmente
cinco — estavam sempre reunidos brincando e se relacionando. A série se
desenrolou ao longo de 90 episddios. Um numero mais limitado de personagens
amigos (como a retratacdo de uma diade ou triade, por exemplo) poderia significar
um empobrecimento nas possibilidades narrativas e de tramas, situacdes e
desdobramentos, mesmo que na vida real se perceba que as criangcas se agrupam
mais em torno de um ou dois amigos. Colocar varias criangas juntas como amigas
em situagdes de constantes brincadeiras, oferece um contexto propicio para o
desenvolvimento da historia por tanto tempo e o aproveitamento de oportunidades
para a transmissdo de mensagens educativas, que é uma das maiores propostas do
programa.

Nao ha como registrar, conforme indicam os pesquisadores quando falam das
criangas do mundo real, que essa rede mais ampla de amigos apresentada no
programa tenha tornado as personagens mais estaveis, sensiveis ou confiantes.
Essas caracteristicas foram de fato manifestadas por todas as personagens, mas
como o programa ja partia da retratagdo de todas elas convivendo em grupo, néo foi
possivel existir um sistema de comparagédo que permitisse afirmar que o processo de
amadurecimento individual das personagens foi possivel em funcdo das amizades
estabelecidas entre elas. A maioria dos estudos de relacionamento de amizade entre
criangas parte da comparagao entre criangas amigas € nao-amigas, e o fato de nao

existirem outras criancas que nao fizessem parte da rede de amigos retratada no
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programa para também serem avaliadas, impossibilitou a comparacdo e o
estabelecimento de conclusdes significativas a respeito das amizades favorecendo o
amadurecimento individual.

Por outro lado, foi perfeitamente possivel perceber que assim como na
literatura cientifica, as criangas da ficcdo consideravam prioritariamente como suas
amigas, outras criangas. Aléem disso, novamente conforme a literatura, parentes e
até animais de estimacdo podem também ser qualificados por uma crianga como
sendo seus amigos. No programa Castelo Ra-tim-bum, Nino considerava seu tio
como amigo e envolveu seus animais de estimagao nas brincadeiras com as outras
criancas. Nesse caso, a fantasia do programa permitiu até uma vivéncia mais
estreita de amizade entre criancas e animais, visto que esses ultimos podiam falar,
sentir e expressar seus pensamentos como uma crianga qualquer.

Por fim, as limitac6es impostas pelo formato do programa néo permitiram que
outras observagdes sobre a rede de amigos pudessem ser processadas, incluindo a
analise de outros amigos, outros locais que servisse de contexto ao
desenvolvimento da amizade e até outras épocas. Seguramente, cada personagem
apresentada no programa participava de outras redes, mais ou menos préximas,
formadas a partir de outros contextos de relacionamento, tais como sala de aula,

familia e vizinhos.

3.2 Similaridade

O filésofo Aristoteles, ha mais de 2000 anos, declarava que para serem
amigas, duas pessoas deveriam ser similares em honra e bondade. Atualmente, e

de forma menos idealizada, os pesquisadores também identificam a similaridade
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como um tragco fundamental da amizade (Haselager, Hartup, Lieshout & Riksen-
Walraven, 1998; French, Jasen, Rianasari & Setiono, 2003). No caso das criancas,
quanto mais parecidas elas forem maior vai ser a chance de se tornarem amigas, e
desde muito cedo. Howes e Phillipsen (1992) identificaram a similaridade no
comportamento social como um dos fatores para o estabelecimento de amizades
que se estenderao por anos, em criangas de dois anos.

As semelhangas podem se referir a aspectos diversos, como etnia, timidez,
idade, género, sucesso académico e comportamentos de variadas naturezas,
inclusive na habilidade linglistica (Dunn & Cutting, 1999) e na manifestacdo da
agressividade (Kupersmidt, DeRosier & Patterson, 1995). O fator género é um dos
mais importantes na definicio de uma amizade. Meninas tendem a se tornarem
amigas de meninas, enquanto meninos brincam e se relacionam mais com meninos.
Embora relacées inter-género também sejam registradas, elas nao sao a forma mais
comum de observagdo das amizades entre criangas (Trevisan, 2006). Pesquisas
transculturais indicaram a similaridade como um ponto em comum entre as
amizades das criangas ao investigar desenhos de amigos, considerando aspectos
como dimensdes e posigcdes do corpo e atributos de roupa e acessorios (Pinto,
Bombi & Cordioli, 1997).

A similaridade entre as personagens infantis do Castelo Ra-tim-bum sera
analisada neste capitulo, referindo-se a dois niveis: a similaridade fisica ou visual
(caracteristicas corporais e vestes) e similaridade comportamental (de acgdes,
reagdes, gostos, preferéncias, entre outros). Ao final do capitulo, os dados em
relagéo a similaridade serdo discutidos a luz da literatura cientifica sobre o tema.

Um menino branco que usa chapéu. Uma menina negra, cabelos compridos e
lacos coloridos na cabeca. Um garotinho de seis anos, inseparavel do seu boné. Um

outro menino, que apesar de cara de adulto, é bruxo e criangca. Um ser folclérico,
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peludo e vermelho, presumivelmente feminino. Um extraterrestre, com unhas e
antenas enormes, aspecto masculino, com bolas espalhadas pelo corpo e idade
indecifravel. Um entregador de pizzas, negro, cabelos em estilo “rastafari’,
estudante, cara de adulto, mas atitudes de menino. Pedro, Biba, Zequinha, Nino,
Caipora, Etevaldo e Bongd, cinco meninos e duas meninas, as personagens infantis
centrais e secundarias do Castelo Ra-tim-bum pareciam incorporar caracteristicas
tao diversas quanto fantasiosas.

Uma das diferengas mais marcantes percebidas entre as personagens foi a
idade. Biba e Pedro eram praticamente do mesmo tamanho, embora ele tivesse dez
e ela oito anos. Zequinha era mais novo, com seis anos, € manifestava aparéncia e
comportamentos mais infantis do que os outros, necessitando, por diversas vezes,
da ajuda dos demais amigos em funcao de limitacées naturais impostas pelo seu
tamanho. As trés criangas eram interpretadas por atores mirins, o que conferia ainda
mais realidade ao papel que interpretavam. Nino fugia a regra, tratando-se de uma
crianga-bruxo de 300 anos. No primeiro episddio, todos os moradores do castelo o
chamavam de coitadinho, por ele ndo conseguir ser matriculado em nenhuma escola
em funcao de sua idade, o que inviabilizava a conquista de amigos. Era interpretado
por um ator adulto a fim de dar maior veracidade ao fato de ter ele 300 anos. No
entanto, seu comportamento ao longo da série em nada o diferenciava das trés
criangas que se tornaram suas amigas. Muito pelo contrario, por vezes Nino
esbocava reagc6es mais imaturas que os demais. Como os bruxos sdo imortais — sua
tia Morgana, por exemplo, tem 6.000 anos — era bem possivel que na comparagao
de idades entre homens e bruxos, Nino fosse apenas um garotinho. Quanto a
Bong0, sua idade nunca foi citada, embora ficasse claro que ele gostava de brincar e
dancar com os demais amigos, apesar de ser também interpretado por um ator

adulto. Como Bongé estudava e trabalhava, provavelmente a intencéo era de situa-
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lo na faixa da adolescéncia. Quanto a Caipora, ndo houve como registrar sua idade,
pois se tratava de um ser folclérico, saido dos livros de lendas brasileiras. Apesar
dessa falta de referéncia cronolédgica, Caipora apresentava comportamento infantil;
gostava de brincar, correr, pular, dangar; adorava estar com as criangas; era sapeca
e extremamente comilona, sendo também interpretada por uma atriz adulta.
Também nao foram feitas referéncias a idade de Etevaldo. No primeiro episédio em
que apareceu, ele revelou que ja era amigo de Tio Victor, mas com o transcorrer dos
episodios se vinculou muito mais a Nino e as criancas. Etevaldo também
apresentava comportamento infantil; demonstrava prazer em aprender novas
brincadeiras, o que indicou, apesar do tamanho (por ser interpretado por um ator
adulto), a possibilidade de ser ele também uma crianca.

Biba e Bongb eram negros, usavam cabelos compridos, tinham apelidos com
a mesma inicial, eram conhecidos apenas por seus apelidos e adoravam dancar.
Zequinha e Pedro eram morenos com pele clara, cabelos e olhos castanhos. Em
comum entre 0s dois era 0 acessorio da cabecga: Pedro estava sempre de chapéu e
Zequinha de boné. Nino era muito branco, ja que saia pouco do Castelo e pouco se
expunha a luz solar. Tinha cabelos muito lisos, que assim como os olhos, eram
pretos.

Assim, os personagens apresentavam tragos raciais e étnicos diferentes, sem
contar Caipora e Etevaldo, que nem eram humanos, mas manifestavam uma
tremenda curiosidade em aprender novidades e demonstravam muito interesse em
tudo que se referia ao mundo de seus amigos, 0 que incluia brincadeiras e até a
experimentacdo de sabores inéditos para eles. Os dois adoravam comer. Caipora e
Biba eram as Unicas “meninas”. Nos episodios em que Caipora participou houve
uma vinculagao maior a Biba; foi a menina quem defendeu Caipora quando todos a

chamaram de comilona e Nino brigou com ela; Biba também foi a Unica que acolheu
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Caipora quando ela apareceu pela primeira vez, diferenciando-se dos meninos que
sentiram medo e desconfiaram dela.

Apesar da diversidade descrita entre as sete personagens, varios outros
pontos de similaridade podem ser registrados. Para comegar, as roupas que usavam
pareciam ter sido confeccionadas de retalhos. Biba, Pedro e Zequinha estavam
sempre vestidos como se tivessem acabado de sair da escola, indo brincar com
Nino apds as aulas. Seus uniformes eram muito coloridos, feitos com pedacos de
tecidos de varias cores. Nino tinha o cabelo arrepiado, mais ou menos penteado a
cada episédio, vestia uma calca comprida e uma camisa de mangas também
compridas. Suas roupas também eram feitas de retalhos coloridos, assim como as
de Bongd, que vestia habitualmente bermudao e camisa. Nem mesmo Caipora e
Etevaldo, seres de outra raca ou espécie, escaparam da similaridade nas vestes,
apresentando ambos, roupas com o mesmo padrdo colorido. Resumindo, todos se
vestiam com retalhos. Aparentemente, a produgéo do programa tentou minimizar as
diferencas entre as personagens, vestindo-as de forma similar. Até o porteiro do
castelo, Doutor Abobrinha, tio Victor e Morgana apareceram esporadicamente
trajando roupas de retalhos coloridos. A Unica personagem da série que fugiu do
estilo foi a jornalista Penélope, que se vestia completamente de cor-de-rosa,
incluindo roupa, acessérios e até o cabelo.

Em apenas dois episdédios analisados as personagens mudaram de roupa.
Em “Glub... Glub... Glub...” (episdédio 68), Nino, as trés criancas e Etevaldo
simularam brincar em uma praia, e transformaram o saldo de entrada do castelo em
um espaco de areia e mar. Nas cenas em que apareceram brincando como
veranistas em férias, todos passaram a trajar camisetas, bermudas, bonés e éculos
escuros. Biba usou maié e bermuda rendada. O padrao de roupas coloridas e como

que feitas a partir de retalhos se manteve, mesmo com a troca de figurinos. Todas
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as personagens envolvidas neste programa passaram a trajar o mesmo tipo de
vestimenta, mantendo a similaridade nas vestes.

Em “O Nino mudou” (episédio 21), apds ser convidado para o casamento de
uma prima, e ter que vestir um fraque para comparecer a festa, Nino se encantou
com o novo traje e resolveu se tornar adulto para parecer mais importante. Criou-se
entdo uma enorme distancia entre ele, Caipora (participacao especial no episédio) e
seus trés amigos Biba, Pedro e Zequinha, acentuada pela vestimenta formal que ele
passou a usar, quando comparada com as roupas coloridas e infantis dos amigos.
Ao final do episddio, a fim de dar uma licdo em Nino, as criancas passaram a agir
como ele, comportando-se adultos, e adotaram vestimentas similares ao novo
figurino de Nino: Pedro e Zequinha vestiram ternos, colocaram gel no cabelo e
passaram a usar éculos, enquanto Biba usou um conjunto de saia e blusa de cor
sObria, coque no cabelo e também o&culos. Novamente, pareceu se manter a
similaridade entre as personagens. Alias, esse foi o tema do episddio, visto que Nino
quis se tornar uma pessoa diferente (tentou crescer) e o final indicou que ele, no
fundo, queria permanecer exatamente igual aos demais, uma crianga livre e sem
preocupacgdes, a ndo ser em relagdo a suas proprias brincadeiras e interesses. Com
a licdo aprendida por Nino, todos voltaram a usar suas roupas infantis, coloridas e
cheias de retalhos.

A similaridade em termos comportamentais foi ainda maior. Em primeiro lugar,
todas as personagens manifestaram posturas e interesses genuinamente infantis.
Gostavam de brincar, apreciavam a companhia dos demais, eram aventureiras,
criativas, curiosas, inocentes e alegres. Reagiam de modo muito semelhante aos
acontecimentos, apresentavam opinides que raramente divergiam e se encontravam
sempre para brincar. Alids, as trés criancas chegaram ao castelo no primeiro

programa apés um episédio de similaridade envolvendo os seus sonhos. A porta da
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escola, quando se encontraram para irem juntos para casa, Biba, Zequinha e Pedro
relataram terem tido sonhos na noite anterior envolvendo castelos assombrados,
bruxos e monstros. Ao compartilharem tais informacdes os trés se assustaram,
frente ao que eles classificaram como uma “tremenda coincidéncia”. Nesse instante,
a bola de Zequinha foi “encantada” por Nino, e os trés seguiram em disparada atras
dela até serem levados a porta do castelo com que sonharam.

A analise dos pontos de similaridade nos pensamentos e atitudes das
personagens levou a criagdo de seis categorias quanto as principais semelhancas
nos comportamentos de Biba, Zequinha, Pedro, Nino, Bong6, Caipora e Etevaldo,
sendo elas: (1) gostos e preferéncias; (2) reacoes; (3) interesses; (4) desejos; (5)
opinides e (6) preocupacdes. Essa categorizacdo baseou-se na observacdo dos
episédios e no agrupamento das cenas que retrataram algum aspecto comum.

Na primeira categoria foram incluidas semelhangas na apreciacao por alguém
ou por alguma coisa. Os gostos e preferéncias manifestadas pelas personagens em
praticamente todos os episddios foram muito similares, envolvendo desde obras de
arte, comida, brincadeiras e pessoas. Em primeiro lugar, as criangas e Nino
demonstraram adorar arte. Em todos os episddios foram colocados frente a frente
com a producdo de algum artista (artes plasticas, visuais ou musicais) e sempre
responderam com muito prazer a esta apreciagdo, assim como nos episodios em
que eles préprios foram realizar alguma producgéo artistica. Como o programa tem
um carater educativo, as criangas compartilharem o gosto pela arte serve para
incentivar os pequenos telespectadores. Em segundo lugar, as personagens
demonstraram o0 mesmo prazer com a alimentagao e apreciaram pratos diversos que
foram preparados ao logo dos episoédios, como pizzas, sanduiches, sopas,
macarronadas € até as estranhas sobremesas “surrebrifru” e torta de

“abalarancananaxi’. Em todas as cenas nas quais esses pratos foram apresentados,
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as personagens exclamaram em conjunto — e por vezes até em coro — que
adoravam tal comida, ndo havendo nenhuma manifestacdo de insatisfacdo com o
que estava sendo servido. Em terceiro lugar, também houve um gosto comum pelas
atividades de entretenimento nas quais se envolveram, como dangar, brincar de
adivinhacbes, jogar, realizar praticas artisticas ou utilizar brinquedos nas
brincadeiras. As personagens manifestaram concordancia e prazer com as
atividades desenvolvidas, nao se registrando em nenhum episédio discordancia de
alguém por néo gostar de brincar de algo que estava sendo proposto pelos demais.
Em quarto lugar, as criancas demonstraram em diversas ocasioes adorar ouvir
histérias, especialmente quando contadas por Caipora. Era s6 ela indicar que iria
narrar algo, que os outros j& se acomodavam aos seus pés e prestavam muita
atencao a todos os detalhes. Por fim, outras similaridades nos gostos e preferéncias
ainda foram observadas, com o registro que todos gostavam muito de samba,
literatura, animais, fotografia, do quarto de Nino, de plantas e da natureza, de
Penélope, de ir a praia ou de passear em lugares interessantes.

As personagens também foram muito similares nas reagdes a acontecimentos
ao longo dos episodios e assim se formou uma segunda categoria. A principal
manifestacao foi a fala em coro, presente em todos os programas analisados. Ao
serem questionadas, surpreendidas, ameagadas, sentirem-se embaracadas, felizes
ou em perigo, respondiam muitas vezes com a mesma frase, expressédo facial e
falando ao mesmo tempo, sugerindo até uma falta de individualidade. Uma segunda
observacdo comum foi a reacdo de alegria apds a chegada de cada personagem.
Quer estivesse apenas Nino em cena, ou mais amigos ja estivessem brincando
juntos, a recepcao sempre era muito calorosa, mesmo esfuziante, quando mais
alguém vinha se juntar aos demais. Até nesse tipo de reacéao foi explorado o recurso

da fala em coro, normalmente com as personagens que ja estavam no castelo
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repetindo em coro o nome da personagem que chegava. Outras reagdes similares
em consequéncia dos acontecimentos de cada episédio também puderam ser
registradas em todas as personagens envolvidas tais como medo, sustos, alegria,
achar graga, ficar zangado, comemorar algo, preocupar-se, dispor-se a ajudar,
sentar no mesmo lugar, levantar ao mesmo tempo, ficar sem saber o que fazer, ndo
entender o que esta acontecendo, entre outros. S6 para ilustrar, a fim de permitir
que se criasse um link com um dos quadros educativos do programa (“Porque sim”),
a cada vez que a personagem Zequinha ndo entendia um assunto e comegava a
fazer uma série interminavel de perguntas sobre o tema, incluindo um “por que?”
atrds do outro, independente das personagens que estivessem ao seu lado, a
reacao era a mesma: impaciéncia e irritacdo, terminando com a famosa afirmativa
“Porque sim, Zequinha”. O que ficou claro foi a tentativa por parte da producédo do
programa — até pela estrutura narrativa e com o propésito de conferir uma atmosfera
cbmica — em caracterizar que as personagens envolvidas nas cenas reagiam de
forma muito semelhante aos acontecimentos, esbogcando reagdes e até expressoes
geralmente idénticas.

A terceira categoria de similaridade reuniu os interesses em comum das
criangas ou as suas curiosidades. Nino e seus amigos expressaram diversos
interesses, normalmente compartilhados. Alguns dos assuntos que suscitaram as
maiores curiosidades foram: fotografia, botanica, fundo do mar, folclore brasileiro,
animais selvagens, sonhos, Leonardo da Vinci, robl6s e viagens interplanetarias.
Houve interesse constante em todos os inventos de tio Victor ou re-inventos de Nino.
Essa manifestacdo comum de interesses também serviu de ponte para outro quadro
educativo do programa, “Como se faz”, ja que na medida em que as personagens se
interessavam por algum tema e queriam saber mais sobre ele, entrava em cena um

videoclipe dando mais informagdes sobre o assunto.
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As expectativas das personagens para o futuro na forma dos desejos que
manifestavam, compés a quarta categoria de similaridade. Apesar de algumas
particularidades, todos tinham expectativas quanto ao que queriam realizar ou fazer.
Ao serem submetidos a uma fotografia com a maquina sonhogréfica de Tio Victor,
Biba, Pedro e Nino desejaram fazer muito sucesso no futuro, sendo o interesse de
Biba por musica, o de Pedro por futebol e o de Nino por astronomia. S6 Zequinha,
em fung¢do da idade e nivel de maturidade, vinculou seus desejos a situagdes mais
imediatas, como ganhar um grande sorvete. Além dessas manifestagdes de desejos
por feitos ainda distantes no tempo, as personagens também demonstraram
expectativas comuns em torno de atividades mais cotidianas, como realizar um
curso de mergulho, viajar ou escrever um livro.

Uma quinta categoria de similaridade agrupou opinides semelhantes,
indicando a intencdo de criar sintonia entre as personagens, que raramente
discordavam entre si. Dentre algumas das opiniées compartilhadas pela maioria das
personagens envolvidas nas cenas, pode-se destacar: “Nino sempre acorda
estranho”; “Caipora é muito comilona”; “Quando alguém magoa outra pessoa, deve
se desculpar”; “Quem pede desculpas a alguém € uma pessoa digna de admiragao”;
“Bongb é um o6timo dancgarino”; “A mentira deve ser evitada a qualquer custo”; “Tio
Victor € um grande inventor”’; “Remédios s6 devem ser tomados com orientacao
médica, evitando assim a automedicagao”; “Nino € especialista em re-inventar os
objetos”; “A higiene pessoal € muito importante”; entre tantas outras opinides e
conceitos esbogados pelos amigos em cena. Um outro aspecto desta categoria foi a
concordancia irrestrita do grupo quando alguém dava alguma sugestao,
normalmente vinculada a uma possivel nova brincadeira e atividade ou a irem a
outro comodo do castelo para que algo pudesse acontecer 14 de forma diferente.

Novamente, nenhuma discordancia foi percebida as sugestbes expressadas por
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qualquer uma das personagens.

A Ultima categoria foi formada a partir das preocupacdes comuns. De modo
geral, todas as preocupacdes também foram coletivas. Bastava alguém aparentar
nao estar se sentindo bem, ou desaparecer, ou algum objeto sumir, ou alguém
comer demais, ou nao comer... enfim, bastava a manifestacdo de algum
comportamento n&o-convencional por parte de uma das personagens, ou a
constatacdo de algo fora da normalidade no castelo, para que todos demonstrassem
grande preocupacao com a pessoa ou o fato, e também grande empenho em ajudar
a resolver a situagao.

Mesmo as personagens sendo tao distintas em alguns aspectos, por conta de
suas caracteristicas individuais, diversos recursos foram empregados para
aproxima-las, de forma quase exagerada. As criancas tinham de seis a dez anos,
além de um bruxinho de 300 anos, um garoto entregador de pizzas, um
extraterrestre e um ser folclérico. Mas a amizade se estabeleceu através dos
encontros no castelo e o desenrolar dos episédios foi mostrando que todos eles
eram apenas criangas, felizes por brincarem juntas, ansiosas pelo proximo contato,
com relagbes de amizade muito parecidas com as relagées de amizade vividas pelas
criangas do mundo real. As personagens agiam, reagiam, concordavam,
discordavam, sonhavam, desejavam, se interessavam, enfim, se preocupavam em
relacdo as suas amizades, como também assim o fazem as criangas descritas pela
literatura cientifica.

As criangas tém mais chances de serem amigas se forem similares e as
personagens se tornaram amigas porque também eram similares. As diferencas de
género, raga, espécie e idade foram minimizadas pelas caracteristicas
comportamentais de similaridade, fazendo com que a partir do momento que o

Etevaldo, por exemplo, deixasse de ser visto apenas como um ET de unhas e
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antenas enormes, e fosse visto como apenas um menino que, como os demais, s6
queria brincar, se divertir e ser feliz, se concretizasse a possibilidade de todos se
tornarem verdadeiramente amigos. Isso valeu para todos, para Nino e Caipora.
Todos os primeiros encontros foram dificeis; geraram susto e até medo. As criancas
quando descobriram que Nino era um bruxo, recearam. Quando Etevaldo apareceu
pela primeira vez, foi um tremendo susto. Caipora entdo, contou com tamanha
resisténcia por parte dos garotos que se nao fosse pela intervencdo de Biba, teria
ido embora e nunca mais voltado. Isso tudo traduziu o choque inicial provocado pelo
fato do outro “ser diferente”, pela falta de similaridade. Mas a partir do momento que
a primeira barreira foi quebrada, as personagens puderam perceber muito mais
tracos de similaridade os unindo do que de fato os separando.

A similaridade entre as personagens, em alguns momentos, chegou a ser
exagerada. Ao esbocarem reacdes, opinides, expectativas, desejos e interesses tao
semelhantes, as personagens estiveram prestes a perderem até sua identidade. A
fala em coro de modo tao constante so se justifica pelo interesse em dar comicidade
a narrativa ficcional televisiva. Sentar no mesmo lugar ao mesmo tempo, responder
com as mesmas palavras, fazer as mesmas expressdes, reagir de modo téao
parecido, também sao recursos que fazem parte das técnicas de teledramaturgia
que visam dar mais humor e leveza a narrativa. As criangas do mundo real, por mais
similares que sejam, dificilmente apresentariam comportamentos tdo padronizados
como os registrados em algumas das cenas do programa.

Apesar de todas as personagens se vincularem de forma equilibrada, nao
existindo indicios de criangas mais amigas e criangas menos amigas, foram
observadas duas situacées em que a similaridade serviu para aproximar ainda mais
duas personagens quando comparados com as demais. As cenas em que Biba foi a

Unica a apoiar Caipora, contrariando, inclusive, recomendac¢des dos meninos para
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que tivesse cautela, demonstraram que o fator género pode ter criado maior ligacéo
entre elas, promovendo mais solidariedade e apoio na relagcdo das duas. Outra
situagcdo também envolveu Biba. No episédio de apresentagdo da personagem
Bongd, Biba foi quem melhor o acolheu, fazendo muitas perguntas ao garoto,
querendo saber sobre sua vida e elogiando o seu desempenho musical e na dancga.
Todos os demais demonstraram gostar de Bongd, mas Biba foi quem lhe deu mais
atencdo. Conforme j& indicado, os dois apresentaram pelo menos trés aspectos de
similaridade, sendo negros, usarem apelidos e terem a mesma inicial. Zequinha,
também, em fungdo de seu tamanho menor e maior imaturidade, foi percebido ao
longo dos episddios como alvo de um comportamento de cuidado por parte das
outras criancas, fazendo com que por vezes fosse destacado do grupo, preferindo
aderir a algumas distragdes no castelo em separado dos demais.

O sistema encontrado pela producao do programa para a vinculagao entre as
personagens nao deixou de ser muito préximo ao observado pelos pesquisadores do
tema amizade na infancia: torna-las o mais similar possivel. O que poderia parecer
uma tarefa dificil, em face das caracteristicas iniciais das personagens, foi resolvido
com a construcao de uma identidade nas roupas e no comportamento, fazendo com
que se chegasse ao ponto de favorecer que o telespectador abstraisse tantas
diferencas e passasse a enxergar todas as personagens apenas como sete simples

criangas envolvidas em uma grande brincadeira.

3.3 Comunicacao

Berlo (1991) indica que, em média, um individuo gasta cerca de 70% do seu

dia em alguma atividade de comunicacdo, seja ouvindo, falando, lendo e
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escrevendo, nesta ordem. O processo de comunicacao inclui ainda elementos de
comunicacao nao-verbal (linguagem corporal e elementos paralinguisticos), como os
toques, sorrisos, olhares, posturas corporais e até mesmo o siléncio (Duck, 2003).
Compreender essas mensagens ou ‘ler’ os estados emocionais de outra pessoa é
uma importante habilidade social para garantir a qualidade dos relacionamentos
(Maguire & Dunn, 1997).

Desde a idade pré-escolar, a comunicagdo entre as criangas influencia e é
influenciada pela amizade. As habilidades verbal e cognitiva contribuem para a
estabilidade da amizade, facilitando a resolucdo de conflitos entre as criancas.
Comparando amizades infantis no Canada e na Itdlia Schneider, Fonzi, Tani e
Tomada (1997) descobriram que ao longo de um ano escolar, menos amizades
foram desfeitas na Itdlia. A habilidade superior de comunicacdo das criancas
italianas em resolver conflitos foi apontada como a causa para tal resultado.

A habilidade de comunicacdo também contribui para a qualidade das
amizades e facilita a expressividade. A interacdo entre amigos difere da interagédo
entre a crianga e os membros de sua familia (Brown, Donelan-McCall & Dunn,
1996), seja em relagdo ao conteudo das conversas ou a mencdo dos estados
mentais, que acontecem mais a amigos e irmaos do que as maes. Na comparacao
de interagbes entre amigos e conhecidos, Newcomb, Brady e Hartup (1979)
descobriram que o fato dos amigos estarem em contato mais frequente, facilita a
reciprocidade, tornando as criangcas mais afetivas, o que pode ser demonstrado
através do riso, das brincadeiras, das provocagdes divertidas aos amigos, tornando-
as mais atuantes no fornecimento e na aceitagao de sugestdes e orientagdes, enfim,
empenhadas em uma convivéncia mais harmoniosa e equitativa. Além disso, a
intimidade crescente também promove melhores interagdes através de brincadeiras.

Este item apresenta e discute alguns aspectos da comunicacdo entre as
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personagens infantis do Castelo Ra-tim-bum, visando avaliar as formas mais
utilizadas, os principais assuntos das conversas e as possiveis influéncias da
amizade na comunicacao. Ao final do item, os dados coletados serao comparados
aos dados sobre a comunicagao entre criangas amigas, utilizando-se como base a
literatura cientifica sobre amizade na infancia.

Em primeiro lugar, destaca-se a riqueza dos processos de comunicagao
estabelecidos entre as criangas do programa, que utilizaram varios meios e recursos
para transmitirem suas sensagodes, impressoes, emogoes, pensamentos e opinides
para os demais. Desde a personagem mais jovem — Zequinha — até as mais
experientes — Nino, Etevaldo — foi possivel observar competéncia e boa habilidade
de comunicacdo, além da exploracdo de recursos linglisticos variados, como
gestos, sinais, expressdes fisiondbmicas, entonacdo de voz, uso de figuras de
linguagem, comunicagao através do olhar, comunicagao escrita, cochichos, assobios
e linguagem corporal. A comunicagdo, inclusive, foi o tema central de um dos
episédios. Em “Qual € o seu planeta de origem?” (episédio 2), Etevaldo apareceu
pela primeira vez para Nino e para as criangas e, como ndo conseguia haver
entendimento entre eles, em fungédo de ndo falarem o mesmo idioma, comegou uma
série de tentativas de comunicacdo, que passou por gestos, sinais, mimicas,
desenhos e mesmo escrita. Ao final, Etevaldo decorou um dicionario e comegou a
conversar com 0S NoOvVOsS amigos.

A utilizagcdo de gestos para expressar alguma idéia ocorreu em diversos
episédios e cenas, havendo total compreensdo por parte dos receptores da
mensagem transmitida. Os gestos tomaram parte nas brincadeiras (como quando
Nino convidou os amigos a nadarem em uma brincadeira que simulava uma praia
apenas mexendo os bracos); indicaram agdes (Zequinha lambeu os labios para

revelar que tomou todo o milk shake que iria virar lago em uma maquete que as
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criangcas estavam construindo juntas); serviram como elemento de articulacdo (as
criangas, em escondido, combinaram dar um susto em Nino); foram usados na
tentativa de minimizar problemas de comunicagao verbal (quando as criancas, Nino
e Etevaldo nado conseguiram se entender por nao falarem o mesmo idioma) e
também funcionaram como sinais de alerta e atencéo (as criangas e Nino tentaram
avisar a tio Victor que ndo caisse na conversa de Dr. Abobrinha, que tentava
convencé-lo a vender o castelo).

ldéias e mensagens também foram transmitidas aos amigos apenas através
de expressoes fisiondmicas, tornando possivel que alguém entendesse o que outra
pessoa estava sentindo apenas olhando para o seu rosto. Esse recurso ocorreu em
diversos programas e cenas. Por exemplo: Nino, ao fazer uma expressdo de
desespero, indicou aos amigos que havia se esquecido de colocar o filme na
maquina fotografica, depois de té-los feito posar para ele fotografar durante horas.
Etevaldo, quando ainda estava tentando se comunicar com as criangas, fez uma
expressdo em que se lia perfeitamente “Ei, eu ndo sou surdo”, depois que Nino
comegou a gritar com ele para fazé-lo entender algumas palavras. Outras
expressdes fisiondbmicas muito exploradas indicavam surpresa, novas idéias,
tristeza, alegria, dor e torcer o nariz quando alguma coisa estava desagradando.

A comunicagéo pelo olhar normalmente indica boa interagdo entre as partes.
As personagens infantis do programa se mostraram relativamente habeis em se
comunicar apenas pelo olhar. Diversas vezes Nino, ao tentar contar uma mentira
para seus tios, foi advertido pelo olhar sério e determinado dos amigos. Todas as
vezes que Dr. Abobrinha — disfarcado ou ndo — aparecia em cena, as criangas
trocavam olhares desconfiados, indicando que n&o confiavam nele. Ao serem
surpreendidas por algo, as personagens muitas vezes indicaram umas as outras que

sabiam que aquilo poderia acontecer, simplesmente langando muatuos olhares. Em
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uma cena, através de uma piscadela, tio Victor tranquilizou as criancas e Nino
quanto a nao ter nenhuma intengéo de vender o castelo ao corretor de imoveis.

A comunicacao grafica (palavras ou desenhos) também foi utilizada para
transmissdo de mensagens entre as personagens. As criangas tentaram interagir
com o ET pela palavra escrita e pela representagcdo de graficos e desenhos.
Etevaldo respondeu da mesma forma, mas ninguém conseguiu entender o que outro
queria dizer com os sinais. As cartas foram empregadas para possibilitar a
comunicagao quando o amigo nao estava por perto ou para facilitar a revelacao de
uma noticia dificil. Como exemplo do primeiro caso, houve uma cena em que Nino e
as criangcas escreveram uma carta melosa e cheia de elogios a Caipora — que havia
ido embora — como um pedido de desculpas depois de um desentendimento. A carta
comecava assim: “Cara querida adorada idolatrada inesquecivel amiga muito amada
Caipora”. Vé-se ai um bom dominio da linguagem verbal, partindo da utilizacdo de
“galanteios” a fim de aumentar a chance da aceitacdo do pedido de desculpas. No
segundo caso, Nino, com a ajuda das criangas, redigiu uma carta a tio Victor
contando que havia manchado um quadro que o bruxo havia pintado naquela
manha. Para néo levar a bronca do tio pessoalmente, Nino se escondeu e pediu a
um dos moradores do castelo para entregar a carta ao tio. Alem de texto, Nino usou
uma linguagem de histéria em quadrinhos para revelar os acontecimentos que
culminaram com a mancha na tela.

A linguagem oral foi, sem duvida, o meio mais utilizado para a troca de
impressoes. As personagens usaram e abusaram de metaforas, comparagdes,
indiretas, e até de um uso original de determinadas palavras na construcao de frases
durante as suas conversas. Ao chegar ao castelo e perceber que Nino estava com
uma expressao desanimada, Zequinha afirmou que o amigo bruxo estava triste

como a cor cinza. Quando Nino e Biba trouxeram para Zequinha sapatos de
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astronauta e de neném para compensar seus ténis que haviam desaparecido, o
menino respondeu que os dois deviam achar que ele tinha “cara de palhaco”, para
sair usando pecgas tao estranhas por ai. No dia em que a cobra Celeste estava
trocando de pele e queria hibernar, ela deu diversas indiretas para que as criangas
parassem de fazer tanto barulho. Como n&o obteve sucesso, perguntou a eles se
nao haviam entendido suas indiretas e somente ai as criangas resolveram ir brincar
em outro lugar. Bongd adorava inventar novas expressdes, como “Estd tudo
purpurina” para indicar que estava indo tudo bem em seu trabalho. Como ninguém
entendeu, ele precisou se explicar.

Etevaldo também tinha dificuldades para empregar determinadas palavras
nas frases, especialmente porque havia aprendido a linguagem humana
memorizando um dicionario. Vez ou outra nao sabia empregar palavras que
apresentavam sentido literal e senso comum diferentes. Era sempre corrigido pelos
amigos, que se divertiam com suas frases. Mesmo Pedro, Biba e Zequinha, vez ou
outra, sentiam dificuldades em pronunciar corretamente determinadas palavras,
especialmente as que faziam parte do universo dos bruxos. No episédio “Saudade”
(numero 61), em nenhum momento as criangas conseguiram pronunciar 0 nome da
sobremesa que Nino estava preparando, o “surrebrifru” — super remelexo brilhante
de frutas.

Ainda foram usados elementos paralinguisticos nas conversas, como pausas
e entonacgoes especiais. Nas cenas em que Nino queria dar ordens a alguém, ele se
valia de entonagao especial, a fim de indicar maior autoridade (como no episodio “O
Nino mudou”, numero 21). Para indicar aos demais amigos que havia crescido e ja
era adulto, Nino carregou um sotaque afetado, com voz mais lenta e cheia de
pausas estratégicas. Quando tentaram se comunicar com o ET, as criancas falaram

quase que soletrando as palavras, pensando que assim o extraterrestre entenderia o
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que elas queriam dizer. Para demonstrarem a saudade da Caipora (episédio
Saudade, numero 61), as criangas, ao falarem dela, chegavam a suspirar entre uma
palavra e outra. Além disso, durante a narrativa de histoérias as criangas também
usavam e abusavam de entonagdes especiais, visando dar mais veracidade e
sentimento aos seres que criavam e as reviravoltas que promoviam nas tramas e
enredos.

Um ponto interessante na utilizagdo das palavras foi a recorréncia a apelidos
entre as personagens. Nino, Biba e Bongd eram conhecidos por seus apelidos,
sendo que Nino s6 era chamado por seu nome completo (“Antonino”) quando sua tia
Morgana queria Ihe dar uma bronca. Quanto a Biba e Bongd, ndo existiram indicios
de seus nomes reais. Caipora, no episédio em que se apresenta aos amigos (“Meu
nome é Caipora”, numero 3) disse chamar-se Caipora Régia, e pediu que todos lhe
chamassem de Ré, o que nao aconteceu a nao ser quando Nino fingiu agrada-la
apenas para livrar-se dela, chamando-a pelo apelido muito “carinhosamente”.
Doutor Abobrinha também era conhecido por seu apelido, embora seu nome fosse
Pompeu Pompilio Pomposo. No episddio “A cidade dos meus sonhos” (nimero 05),
todas as personagens, ao mandarem o corretor de imoéveis embora do castelo,
esquecem seu nome. Biba revelou que para ela, o corretor de imoveis seria sempre
um “Doutor Abobrinha”, em funcao de tantas besteiras que falava. Todos adoraram o
apelido, que foi imediatamente adotado.

Quando queriam conversar mais reservadamente, para elaborar um plano
sigiloso ou para trocar impressdes mais secretamente, as personagens se utilizaram
de cochichos. Em todas as cenas em que Dr. Abobrinha participou de modo
disfarcado, esse recurso foi utilizado, sempre indicando a desconfianca das demais
personagens para com o corretor de iméveis — que se fez passar falsamente por

médico e por dentista, em dois episddios diferentes (Bala de coco, dente de leite,
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namero 44; O Nino esta ficando verde, episédio 19) — ou para elaborar alguma
estratégia secreta para desmascarar o vildao. O cochicho também serviu para
compartilhar sentimentos que nao deveriam ser do conhecimento de todos em cena.
Biba e Zequinha cochicharam que Nino estava muito chato (episédio “O Nino
mudou, numero 21). Nino, Zequinha e Pedro cochicharam que Biba deveria tomar
cuidado com Caipora, pois ela ndo era digna de confianga (episdédio “Meu nome é
Caipora, numero 03).

Trés outros pontos podem ser destacados. Primeiramente, as personagens
acreditavam estar informando a respeito de si mesmas através da roupa que
usavam. Nino e seus amigos fizeram isso no episddio “O Nino mudou” (nimero 21).
Simplesmente ao adotarem figurino mais formal e sébrio, com roupas tipicas de
adultos, as personagens comunicaram aos demais o seu novo estado cronoldgico, o
de criangas que ja haviam crescido. O segundo ponto foi o uso do assobio para a
comunicacado com Caipora. Bastava assobiar para que Caipora aparecesse. Porém,
nem sempre o0 assobio tinha o propdsito de chamar a personagem folclérica, o que
provocou muita confusdo. Assobios de admiragao por algum feito ou até mesmo de
roncos fizeram com que Caipora achasse que estava sendo chamada, quando na
verdade, ninguém estava nem lembrando dela. Em terceiro lugar, além do
portugués, dois outros idiomas foram utilizados: o do planeta de origem de Etevaldo
(“Qual € o seu planeta de origem?”, episddio 02) e o italiano. O extraterrestre e Tio
Victor conversaram fluentemente na lingua do primeiro e as criangas ficaram sem
entender nada. Ja no episédio “Leonardo da Vinci” (numero 67), tio Victor foi contar
as aventuras que viveu no século XVI com seu amigo Leonardo da Vinci e o
programa adotou uma dinamica em flashback. No entanto, o tio de Nino comecou
toda a narrativa falando em italiano, e s6 depois da reclamacao das criangas que ele

recomecou a histéria, dessa vez em portugués.
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Outro aspecto analisado da comunicacao entre as personagens infantis do
programa foi o tema de suas conversas, que foram muitas e diversificadas. Para
facilitar a andlise, os assuntos comuns foram agrupados em dez categorias: (1)
acontecimentos; (2) informacgdes; (3) invengoes; (4) auto-revelagdes; (5) conselhos;
(6) brincadeiras; (7) o mundo dos bruxos; (8) histérias; (9) impasses; e (10) uma
categoria geral que abarcou temas variados, que ndo se enquadraram em qualquer
das alternativas anteriores e que, ao mesmo tempo, apareceram com menor
frequéncia.

Os acontecimentos cotidianos de cada episédio se converteram em temas de
diversas conversas entre Nino, Biba, Pedro, Zequinha, Etevaldo, Bongd e Caipora.
Alias, a estrutura narrativa central do programa se desenrolava em torno de um
acontecimento, um eixo central, portanto nada mais natural que esse fosse um dos
temas prioritarios das conversacgdes. As personagens discutiram, por exemplo, sobre
0 aparecimento e / ou desaparecimento de pessoas e objetos; sobre os golpes de
Dr. Abobrinha a fim de conseguir comprar o castelo; sobre as magicas feitas por
Nino ou os seus tios; sobre as chantagens emocionais de Celeste; sobre a chegada
de uma das personagens secundarias; sobre o estado de saude da alguma das
personagens ou moradores do castelo; enfim, opinaram e trocaram impressdes
sobre acontecimentos significativos e seus desdobramentos. Um fato interessante
foi que no final de vérios dos episddios observados houve uma descrigao a tio Victor,
que estava chegando do trabalho, dos principais acontecimentos que marcaram o
dia. Normalmente essa descrigao era feita principalmente por Nino, que contava com
a ajuda dos demais amigos.

Um segundo tipo de conversa que pdde ser percebido foi a que teve carater
de fornecimento de informacdes a alguém sobre algum tema relevante.

Normalmente, esse tipo de conversa teve a funcdo de explicar melhor algum



67

assunto que foi apresentado no episédio a uma das personagens. Quem mais
recebeu informagdes dos amigos foi Zequinha, Etevaldo e Caipora. Zequinha, em
funcdo de ser o mais novo do grupo, ndo entendia muitas das palavras ou
expressOes ditas pelos outros, ou ndo conhecia suficientemente algum tema e
precisava de maiores detalhes para poder compreender 0s acontecimentos.
Chegava a ponto de irritar seus amigos com tantas perguntas e sua curiosidade
pdde servir de ponte para a veiculagdo de quadros educativos do programa, que
procuravam detalhar as razdes de alguns acontecimentos ou explicar como se
produzem determinados objetos. Alguns dos assuntos que foram mais bem
explicados a Zequinha por seus amigos foram: a sombra e a luz; pesca; como 0s
dentes nascem e porque eles caem; porque alguns animais trocam de pele; etc. Ja
Etevaldo e Caipora precisaram de maiores esclarecimentos dos amigos em relacao
a determinados temas em fungédo de nao serem deste mundo. Como “extraterrestre”
e “ser folclérico”, os dois ndo entendiam muito bem assuntos que eram até
corriqueiros para os demais, e sempre faziam muitas perguntas, sendo prontamente
atendidos e suas duvidas sanadas pelos amigos. Entre os temas que Etevaldo e
Caipora receberam mais informagdes, destacam-se: praia; animais; anatomia
humana; comida. Apesar de Zequinha, Etevaldo e Caipora terem solicitado mais
informagdes, todas as personagens colocaram-se nos papéis de explicar algo ou
pedir maiores explicagbes a seus amigos. Assim, Nino ensinou como se formam as
céries; Biba, como se escova os dentes; Bongd, deu uma aula sobre os cuidados
com bebés; Pedro falou sobre as histérias em quadrinhos e Zequinha sobre futebol.
Fornecer informagdes através de conversa entre amigos sera retomado no capitulo
4, quando serda analisado o apoio informacional como mais uma dimensao
psicossocial da amizade.

Nino e tio Victor eram inventores. Melhor dizendo: Nino se enquadrava mais
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como re-inventor, ja que praticamente todos os seus “inventos” ja haviam sido
inventados antes. Em diversos episédios, Nino mostrou as suas criacoes aos
amigos, que respondiam interessados, fazendo perguntas. Em torno dos inventos de
Nino e de tio Victor foi formada a terceira categoria de temas de conversas. Em
primeiro lugar as invengcbes eram apresentadas. Especialmente nos casos dos
inventos de tio Victor, a reagdo era de espanto, admiragdo e curiosidade. Muitas
perguntas eram feitas e o inventor respondia a tudo com orgulho. Quando se tratava
de algum re-invento de Nino, com muita cautela, para ndo magoar o amigo, as
criangas avisavam que aquele produto ja existia, o que de qualquer forma, deixava o
bruxinho frustrado. Alguns dos inventos que viraram temas de conversas entre as
criangas foram: a maquina fotografica de Nino; a maquina sonhografica de tio Victor;
uma panela “inventada” por Nino; po¢des rejuvenescedoras e redutoras de tamanho,
criadas por tio Victor; e um rob6 produzido por Nino.

Por conviverem diariamente e com muita intensidade, nada mais natural que
ocorresse a troca de informagdes pessoais entre as personagens do programa
Castelo Ra-tim-bum. Assim, as revelagdes intimas formaram a quarta categoria de
tema de conversas, ocorrendo por vezes com maior ou menor profundidade. Esse
tema serd tratado especificamente no capitulo 5, quando serdo discutidos aspectos
de intimidade na relagcdo entre amigos, mas € preciso que se registre que as
descricdes de sonhos, interesses, desejos e revelagbes intimas ocuparam parte
significativa das conversas entre as personagens. Especialmente nos episodios em
que cada novo amigo era apresentado aos demais, até para situar o telespectador
em relacdo as caracteristicas daquele individuo, foram criados didlogos para que as
revelacoes ocorressem de forma mais natural. No episddio “Ligeiramente enjoado”
(numero 6), por exemplo, Bongd foi apresentado por Nino as criangas e acabou

respondendo uma série de perguntas delas sobre sua rotina, seu trabalho e
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interesses. Foram percebidas algumas situacbes tipicas em que as criangas
descreveram aspectos de suas vidas aos amigos, sempre encontrando
receptividade por parte dos outros: Nino contou aos amigos seu nome secreto;
Pedro revelou que gostaria de morar em uma cidade pequena; tio Victor revelou a
Nino e as criangas que Morgana ja namorou Leonardo da Vinci; Biba confidenciou
que seu sonho € ser um astro de rock, enquanto Pedro almejava a carreira de
jogador de futebol.

A quinta categoria incluiu os conselhos de amigos. Estes foram motivados por
alguma situacdo-problema ou pela simples observacdao de algum comportamento
inadequado por um amigo. A principal “conselheira” foi Biba, possivelmente em
funcdo de ser a menina e assumir no programa fungdes quase maternais. Ela
aconselhou Nino a nao ficar sem comer e a ndo se automedicar, e disse a Zequinha
que se ele continuasse sem sapatos poderia se resfriar. Tio Victor participou de
alguns didlogos com Nino e seus amigos, e vez ou outra também lancou
recomendagbes a todos, como quando destacou que cada um ndo deveria querer
ser 0 que néo é.

A principal atividade realizada pelas personagens do programa foi brincar.
Assim, inumeros diadlogos se formaram em torno das brincadeiras, com descricoes
das dindmicas e regras, avaliagbes de desempenho dos participantes, organizagao
dos espacos e troca de impressdes ou avaliacbes ao longo da realizacdo da
atividade. A sexta categoria de tema de conversas, desta forma, abarcou todas as
situagdes em que as criangas conversaram sobre a brincadeira na qual estavam
envolvidas, com grande destaque para a explicagdo das regras e desdobramentos
de atividades as personagens Etevaldo e Caipora, em funcdo de tudo ser muita
novidade para elas. Enquanto jogavam bola de gude, montavam quebra-cabeca,

brincavam de charadas e adivinhagdes, faziam trabalhos manuais, etc., as criancas
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compartilharam inumeras informacdes a respeito de seus proprios envolvimentos na
brincadeira ou sensagdes com a tarefa, ao mesmo tempo em que avaliavam o
desempenho dos demais.

A sétima categoria foi formada por conversas sobre o mundo dos bruxos.
Como Nino era o unico bruxo, o castelo, sua familia, a magia, os seres fantasticos
que viviam por ali, tudo despertava a curiosidade de seus amigos a ponto de fazer
com que Nino protagonizasse didlogos em que detalhava o universo de um bruxo.
Historias do castelo e episodios vividos por seus tios ao longo de seus milhares de
anos foram contados. No primeiro episodio “Tchau ndo, até amanha”, quem contou
para as criangas sobre o castelo foram as fadinhas que viviam no lustre da sala,
Lana e Lara. Ainda nesse episédio, Nino mostrou para os novos amigos todas as
dependéncias de sua casa, enumerando as histérias que ja se passaram por ali.
Alguns aspectos tipicos de bruxos, como pratos especiais de suas culinarias, foram
também apresentados as personagens. Como em alguns episodios Bongd
manifestou um medo excessivo de Morgana, para acalméa-lo e fazé-lo perder o
medo, as outras criangas falavam bem da tia de Nino para ele, destacando suas
caracteristicas positivas de bruxa e contando um pouco sobre o0 seu poder e magia.

As personagens do programa Castelo Ra-tim-bum adoravam histérias. A
oitava categoria de tema foi formada pelas conversas em torno das quais as
criancas criaram e contaram histérias. As vezes, simples objetos encontrados pelo
castelo serviram de inspiragdo para a criacdo de histérias envolvendo gigantes,
seres magicos, dinossauros... Em outras ocasides as criangas brincaram de contar
histérias, com cada personagem improvisando a partir do que havia sido iniciado
pelo amigo anterior. As historias também apareceram em situagdes em que algo
aparentemente inexplicavel tinha ocorrido, € as personagens inventaram explicacoes

fantasiosas para justificar o acontecimento, como no episddio “Asas da imaginacao”
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(numero 29), quando apds o desaparecimento dos livros magicos de Morgana, as
criangas inventaram historias para explicar tal sumico. De modo geral, todas as
personagens participaram da criacao de histérias e tomaram partido nas conversas
que se desdobraram a partir delas. Caipora se destacou como uma contadora de
histérias nata; sua especialidade eram as historias sobre a natureza, que sempre
provocavam muita curiosidade em seus amigos. Zequinha por sua vez indicou
grande fascinio por gigantes, pois em todas as histérias que ajudou a contar, tratou
de incluir esses seres enormes no meio da trama. Ja Biba sempre procurou dar
conotacbes mais romanticas as suas narrativas, e inclusive reclamava com os
demais amigos pela falta de sensibilidade das histérias deles.

A nona categoria incluiu pequenas desavencas, reclamacoes,
desentendimentos e implicAncias entre as personagens. Por vezes, essas
implicancias tomaram caracteristicas de brincadeira, como quando tio Victor, ao
levar Mau ao dentista acompanhado pela criangas, discursou sobre o cuidado com
os dentes. Enquanto ele falava, as criangas se olhavam e apontavam, indicando ali
0S amigos que ndo gostavam de escovar os dentes e tinham mau-halito. Foi uma
leve implicancia, mas cercada de descontragéo e leveza (Episodio “Bala de coco,
dente de leite”, numero 44). Em outros episédios o desentendimento foi genuino.
Nino e Caipora se envolveram em algumas cenas de desavenca. Nino nunca
demonstrou nutrir por Caipora o0 mesmo sentimento de amizade que direcionava aos
demais. Assim, chegou a perguntar o que deveria fazer para que ela fosse embora.
Além disso, Nino protagonizou muitas discussées com Caipora, especialmente
porque a achava comilona e ficava magoado com as trapalhadas que ela fazia.
Alguns dialogos também apontaram situacdes de implicancia entre os dois, como
quando Nino disse para ela nao comer a plantinha que havia acabado de semear ou

quando a chamou de “Dona Maria” em uma brincadeira que simulava o transito.



72

Invariavelmente, as discussdes entre os dois foram mediadas por Biba, que tentava
amenizar a irritacdo de Nino ao mesmo tempo em que sutiimente solicitava que
Caipora se retratasse. As ofensas partiram mais de Nino em relagdo a Caipora; um
dia o bruxinho disse que ela iria explodir de tanto comer. Caipora respondeu
simplesmente que quem comia era sua boca, ndo ela. Mas a relagdo de Nino e
Caipora nao foi apenas de brigas e conflitos; no episodio “Saudade” (nimero 61), o
bruxinho revelou que sentia muita falta da amiga e queria se desculpar com ela.
Situagdes de reclamacao também foram registradas. Nino demorou tanto para tirar
foto dos amigos que estavam posando para ele, que Biba, Zequinha e Pedro
iniciaram uma grande reclamacao. O bruxo tentou se justificar, mas os meninos nao
pararam de reclamar. Os trés também reclamaram muito quando o Porteiro lhes
indicou como senha de entrada no castelo que imitassem bebés. Eles se recusaram,
dizendo-se ja serem crescidos; o Porteiro ndo voltou atras e sob muita reclamagao
eles cumpriram a tarefa solicitada. O capitulo 6 deste trabalho vai registrar
observagdes sobre conflitos envolvendo criangas amigas, e outros detalhes sobre
essa categoria de conversas entre as personagens do programa serao apontados.

Uma ultima categoria de temas de conversas incluiu assuntos mistos, triviais,
que aparecerem de forma esporadica, incluindo conversas sobre arte, pessoas,
lugares, os diadlogos entre as criancas e o Porteiro sobre a senha de acesso ao
castelo, entre outras.

Em suma, as formas de comunicacéo utilizadas pelas personagens amigas se
assemelham as comunicagdes entre criangas amigas do mundo real. Alguns pontos
merecem ser registrados. Em primeiro lugar, destaca-se a habilidade de
comunicacdo das personagens que, via de regra, utilizaram de forma competente
varios meios de comunicacao para expressarem idéias e sentimentos, tais como

olhares, expressodes fisiondmicas, gestos e até a aparéncia como um indicativo de
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estado mental. Além disso, foi possivel perceber que tal qual as criancas do mundo
real — que através de suas falas é que constroem partes significativas de seus
relacionamentos — as criangas do programa também encontraram nas conversas
uma forma de aproximarem-se mais e tornarem-se mais receptivas e disponiveis aos
seus amigos. Os temas das conversas giraram em torno especialmente dos proprios
acontecimentos dos episddios, 0 que é préprio também das criangas do mundo real,
que compartilham prioritariamente informacdes referentes aos seus contextos de
brincadeiras e interagdes. A habilidade verbal, que tanto contribui para a
estabilizacdo das amizades reais também foi visualizada no programa, a medida que
foi possivel observar que quanto mais conversavam, mais vinculos as criancas
criavam e mais demonstracdes de intimidade e confianca exercitavam. Os episddios
de conflito foram superados a partir de francas conversas entre as personagens, o

que também acontece fora da ficgao.
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4. COOPERACAO E APOIO SOCIAL

As criancas se envolvem mais com amigos do que com nao-amigos,
interagindo mais, mostrando mais comportamento pré-social e interesse em
desfrutar atividades comuns, inclusive com vistas a execugédo de algum objetivo que
atenda a expectativa de uma delas ou de todas. Quando as criangas se reiinem com
o intuito de realizar uma atividade que beneficie a todas elas, falamos de
cooperacao ou trabalho em equipe. Agora, quando a ajuda se dirige no sentido de
beneficiar prioritariamente uma das criangas envolvidas na rede, estamos nos
referindo ao comportamento de apoio, que pode ser concreto, informacional ou
emocional. Este capitulo analisa a incidéncia de cooperacdo e apoio entre as
criangas do programa Castelo R&-tim-bum, visando identificar os contextos em que

foram observadas, as modalidades de apoio e as personagens mais solidarias.

4.1 Cooperacao

A cooperacéo pressupde a pratica de trabalho em conjunto com vistas a se
atingir um objetivo comum, que beneficie a todos, ou, pelo menos, ao grupo
envolvido na atividade. A cooperacao entre amigos € reconhecida pela literatura, em
diferentes situacdes, com resultados positivos para o desempenho académico e até
para o desenvolvimento da criatividade (Garcia, 2005). Os resultados das atividades
realizadas em grupo por amigos sdao mais positivos que os realizados por nao-
amigos, revelando qualidade superior, maior elaboragdo e revisdo das idéias
envolvidas (Miell & MacDonald, 2000). No entanto, também ha situagdes em que a

cooperacao entre amigos envolve a pratica de atividades ilicitas, como trapacgas e
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transgressodes.

Quando a cooperacao é vivenciada na brincadeira de criangcas pequenas,
promove uma maior interacdo entre elas, sendo considerada por Andrews & Krantz
(1982) como pré-requisito para o estabelecimento de parcerias, 0 que seria ainda
um estagio anterior ao reconhecimento verbal da outra crianga como amiga.

Em diversos episdédios do programa Castelo Ra-tim-bum as personagens
Biba, Zequinha, Pedro, Nino, Etevaldo, Caipora e Bongbé se envolveram em
atividades cooperativas que beneficiaram ao grupo. De modo geral, pode-se afirmar
que a cooperacao no programa teve especialmente dois aspectos: a realizagao de
uma tarefa coletiva ou a resolucéo coletiva de um problema. Em todas as situacdes
de cooperagdo observadas registrou-se a presengca de no minino quatro
personagens em cena (Biba, Pedro, Zequinha e Nino), sendo que para que essas
cenas fossem incluidas aqui na classificagdo como sendo tipicas de um
comportamento de cooperagédo, necessariamente ou os resultados beneficiaram ao
menos parte do grupo, ou a execugao do trabalho foi tdo coletiva e integrada que as
criangas atuaram verdadeiramente como uma equipe. Em alguns casos foi possivel
identificar a existéncia de um papel de lideranga, sendo este exercido na maioria dos
episédios por Nino. Bongd e Biba também apareceram em alguns episédios na
condicao de lideres para a execugao de alguma atividade.

A situagdo mais corriqueira de cooperacao para a realizagdo de tarefas foi
percebida na chegada diéria das criangas ao castelo, 0 que aconteceu em todos os
episodios. O Porteiro sé liberava o acesso delas mediante o cumprimento de uma
determinada tarefa ou a descoberta de uma senha. Na grande maioria dos 20
programas analisados foi através do exercicio de cooperacdo que as criangcas
conseguiram entrar, seja em funcdo de uma necessaria troca de impressoes até que

a senha fosse descoberta por eles ou porque a propria atividade proposta pelo
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guardiao exigia uma atuacdo em conjunto e partilhada. Um bom exemplo disso foi
quando no episédio “Bebés” (numero 45) o Porteiro pediu que as criancas
representassem as idades do homem. Depois de discutirem brevemente, eles nao
apenas representaram uma crianga, um jovem e um idoso, mas também criaram
uma interagé@o entre os seres representados, com o idoso sendo ajudado pelo jovem
e a crianga segurando sua mao. Algumas outras tarefas realizadas
cooperativamente pelas personagens estavam ligadas a arrumacao do castelo ou do
quarto de Nino ap0s as brincadeiras; a preparagao das refeicdes e a arrumacao da
mesa para o lanche ou jantar de todos; a escolha de um nome tanto para Etevaldo
quanto para o robd construido por Nino; a construcdo de uma maquete retratando a
cidade dos sonhos das criangas; e o cuidado com as plantas do castelo.

Os episddios de cooperacao para a resolugdo de um problema ocorreram em
decorréncia de desafios lancados a cada novo programa, envolvendo todas as
personagens centrais e, eventualmente, a personagem secundaria que estivesse
visitando o castelo naquele dia. As histdrias decorriam de um acontecimento central
geral em torno do qual os didlogos eram construidos e muitas vezes as personagens
precisavam se unir para a superagcao de alguma dificuldade retratada ou para a
resolugdo de um mistério. Na histéria em que o Saci apareceu no castelo (“Chiii...
Escapou o Saci”, numero 18), ele aprontou tantas traquinagens que todas as
personagens precisaram trabalhar em equipe a fim de reverter os problemas que ele
havia provocado (como amarrar as botas Tap e Flap, costurar a boca do Porteiro,
prender as fadinhas no lustre ou sumir com livros do Gato Pintado) e também para
descobrirem juntas uma forma de manda-lo de volta para os livros de histéria. Outras
demonstragdes de companheirismo para resolucao de algum problema incluiram: a
procura coletiva por Celeste, por Zequinha e pelos livros que desapareceram; a

tentativa de comunicagcao com Etevaldo; a construcao da carta coletiva enviada para
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Caipora ap6s uma briga; entre outras.

Alguns episodios também foram construidos a partir da apresentagdo de um
problema inicial por parte de uma das personagens e a trama daquele dia girou em
funcédo da resolugdo daquela situagéo especifica, como por exemplo, quando Nino
adoeceu, quando o dente de Mau comegou a doer ou quando Nino manchou o
quadro de seu tio Victor. Viu-se a partir dai a integracao das personagens em fungao
da consecucgédo de um desfecho que fosse positivo inicialmente para a personagem
que registrava o problema, mas a forma de ajudar foi tdo coletiva que o que poderia
parecer apenas uma manifestacdo de comportamento de apoio — como ajudar Nino
que nao se sentia bem — acabou representando também um trabalho em equipe e,
portanto, uma representacdo de cooperagao. Nos episédios em que Nino apareceu
doente as criancas se organizaram: enquanto alguém fazia companhia para o
amigo, outros tratavam de cozinhar para ele ou foram chamar seus tios. Em “Bebés”
(episddio 45), as criangas descobriram que Zequinha havia tomado uma pocao
magica de tio Victor e se transformado novamente em bebé. O que comegou com a
demonstragdo de um comportamento de cuidado para com o amigo — apoio — se
transformou em uma organizacado coletiva de tarefas lideradas por Bongd, que
incluia a ida ao supermercado por parte de Nino e Pedro; a preparacdo de uma
mamadeira por Biba; o banho e a troca de fraldas pelo entregador de pizza; a
cantoria conjunta para que Zequinha pudesse dormir, enfim, um trabalho integrado
de cooperagao entre amigos para ajudar um outro amigo.

Vé-se assim que, como relatam os pesquisadores sobre amizade na infancia
na descricdo das criangas do mundo real, a realizagdo de atividades cooperativas
pelas personagens amigas do programa Castelo Ra-tim-bum resultou em solucdes
criativas e propicias a cada caso, revelando boa interacao entre as personagens. O

trabalho em grupo fortaleceu os vinculos entre os amigos, ajudou a desenvolver
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habilidades individuais e promoveu o companheirismo e a camaradagem entre eles.
Em todos os episddios em que as criancas se envolveram para realizar
coletivamente uma tarefa, os resultados almejados foram alcancados. A auséncia de
outros grupos de personagens infantis no programa inviabilizou a comparagéo entre
os resultados alcangados por uma atividade cooperativa envolvendo amigos e uma
atividade com as mesmas caracteristicas envolvendo apenas conhecidos.

As criangas do programa se envolveram de forma coletiva unicamente para o
desenvolvimento de atividades positivas, construtivas. Embora existam registros na
literatura de criangas que se relinem para praticar atos ilicitos, essa realidade nao foi
percebida em qualquer dos 20 programas analisados. Contribui para esse resultado
o fato de ndo existirem antagonistas das criancas na série. O compromisso
educativo do programa possivelmente também fez com que nao fossem percebidos
nem indicios de pequenas trapacas ou “armacgdes” entre as personagens. Nino, por
exemplo, poderia articular com os amigos desculpas ou simulagbes a fim de evitar
algumas broncas por parte dos seus tios, mas sempre que ele chegou a cogitar essa
hipbtese foi advertido pelos demais amigos, que insistiram em destacar a
importancia de sempre se falar a verdade, mesmo que isso representasse prejuizo
aparente para o bruxinho. Nota-se assim que o programa de ficcdo se valeu da
idealizacao dos relacionamentos entre as criangas no que se refere a representacao
das atividades cooperativas desenvolvidas por elas, na medida em que retratou
apenas aspectos exemplares da cooperagao entre amigos. Infelizmente, ndo é

assim na vida real.
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4.2 Apoio Social

A pesquisa sobre o0 apoio entre amigos inclui situacdes das mais simples as
mais complexas, investigando desde a relagdo entre criangas bem jovens, com
menos de trés anos (Rizzo & Corsaro, 1995). As criangas percebem 0s amigos como
uma importante fonte de apoio social e mostram-se mais dispostas a ajudar um
amigo do que a um conhecido simplesmente (Costin & Jones, 1992). Ao lado da
familia e dos professores, os amigos tém sido considerados os elementos que mais
participam da promocao do bem estar social da crianga (Booth, Rubin & Rose-
Krasnor, 1998), e estdo entre as pessoas mais lembradas quando surgem as
dificuldades.

No entanto, algumas formas de apoio sdo comumente atribuidas a familia,
enquanto outras sao tipicas de amigos, o que sofre influéncia de fatores como
cultura, ambiente social, idade e status socioeconémico. Enquanto criangas de
determinada regido perceberam os amigos como a maior fonte de satisfagéo e apoio
pessoal, criangas de outros paises deram esse mesmo status a suas familias
(French, Rianasari, Pidada, Nelwan & Buhvimester, 2001; De Rosier & Kupersmidt,
1991).

Comparando o apoio social de amigos e da familia, Reid, Landesman, Treder
& Jaccard (1989), concluiram que as méaes se destacam no apoio emocional,
seguidas pelos amigos. No entanto, o apoio informativo e instrumental oferecido
pelos amigos é menos relevante, sendo estes mais atribuidos a familia e aos
professores. Segundo Boreli & Garcia (2005), criangas indicaram a ajuda dos
amigos em atividades escolares, na compreensao das matérias escolares e na
realizacdo dos deveres de casa, mostrando que tanto os amigos quanto o apoio

recebidos deles, estdo profundamente vinculados ao ambiente escolar. Quando
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esse apoio nao € possivel, seja pela falta de amigos na escola ou por uma limitacao
na capacidade de ajuda, as criangas tendem a compensar essa auséncia buscando
seus irmaos ou familiares (East & Rook, 1992). Qualquer que seja a situagao, os
amigos sdo percebidos como especialistas em valor social, sendo relevantes até
quando as criangas se véem envolvidas em situagbes muito complexas, como as
grandes tragédias e catastrofes (Prinstein, LaGreca, Vernberg & Silverman, 1996).

A diferenciagdo no tratamento dispensado a amigos e colegas por parte das
criangas varia com a idade, com as mais jovens tratando amigos e colegas de forma
similar, oferecendo apoio a ambos também de forma similar (Berndt, 1985). A
medida que crescem, no entanto, percebem a necessidade de oferecerem e também
buscarem apoio em um amigo. Com o passar do tempo diminui a expectativa de
encontrar no amigo apenas uma fonte de divertimento, esperando que esse amigo
também seja Gtil (Reisman & Shorr, 1978).

Boreli & Garcia (2005) identificaram indicios de que até o status
socioecondmico influencia o tipo de apoio recebido de amigos. Enquanto que na
classe média o apoio se d4 mais em termos emocionais, as criang¢as de baixa renda
mostram mais apoio instrumental, especialmente no que se refere aos cuidados com
a casa ou com os irmaos menores.

A caracterizacdo de uma relagdo de amizade baseada no fornecimento de
apoio entre as criangas foi muito recorrente nos episddios do programa Castelo Ra-
tim-bum. Dentre todas as dimensdes avaliadas nesta pesquisa, 0 apoio
proporcionou uma das mais ricas observagbes, em funcdo da diversidade e
constancia com que se apresentou. Vale destacar, para comecar, que nos 20
programas analisados foram registradas nada menos do que 103 manifestacdes de
apoio entre as personagens, variando entre os tipos instrumental, informacional e

emocional. As personagens se alteraram ora nas posicoes de amigos que
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solicitavam ajuda, ora na condi¢gdo de apoiadores. O apoio instrumental foi 0 mais
percebido, acontecendo com uma freqliéncia bastante superior as demais: das 103
manifestacbes apuradas, 51 se referiram ao apoio do tipo instrumental; 27
apresentaram conotagéao informacional; enquanto 19 manifesta¢des indicaram apoio
emocional.

De modo geral, pode-se afirmar que as personagens do Castelo Ra-tim-bum
foram percebidas como muito solicitas, dispostas a ajudar em tudo e a quem quer
que fosse. Nino foi quem mais precisou de ajuda, especialmente do tipo instrumental
e emocional, até porque as histérias do programa se desenrolaram em torno dele e
quase que exclusivamente em sua propria casa. Biba foi percebida como a
personagem com maior disposicdo de ajudar, talvez em funcdo de sua condicdo de
menina do grupo e de uma possivel valorizacao proposital do seu papel feminino e
maternal junto aos demais amigos.

Os episddios de apoio instrumental envolveram o fornecimento de ajuda
concreta para a resolugdo de um problema, dificuldade ou necessidade manifestada
por alguma personagem. Foram observadas cenas em que 0 apoio instrumental foi
fornecido por apenas uma personagem (como quando Biba cozinhou para Nino) ou
disponibilizado por um grupo de amigos (por exemplo quando Biba, Pedro e Nino
foram procurar os ténis que Zequinha havia perdido em algum lugar do castelo).
Todas as personagens analisadas nesta pesquisa apareceram, a0 menos uma vez,
na condicao de demandadores por apoio instrumental, inclusive os adultos e animais
do programa também demonstraram precisar eventualmente da ajuda de alguém.
Morgana pediu as criangcas que a ajudassem a preparar uma torta; Tio Victor
precisou de ajuda para realizar o teste de um novo invento; Penélope solicitou que
todos posassem para uma fotografia que ela precisava produzir para um trabalho

profissional; Gato Pintado perdeu alguns livros e contou com a ajuda das criangas
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para recupera-los; Mau sentiu dor de dente e quem cuidou dele e o levou ao dentista
foram os seus amigos. Como ja foi destacado, Nino foi a personagem que mais
dependeu da ajuda dos demais nesse quesito, seja em funcdo de acontecimentos
especiais dos episodios, da necessidade de ajuda na construgdo de algum invento
ou por seu estado de saude e condicao fisica. Zequinha apareceu como a segunda
personagem que mais precisou de apoio instrumental, especialmente para a
realizacdo de tarefas incompativeis com o seu tamanho, como subir e descer em
muros e escadas altas ou mesas.

Zequinha e Etevaldo apareceram com destaque como demandadores de
apoio do tipo informacional. Zequinha por ser o mais novo de todos, ainda
inexperiente, e Etevaldo por ser o mais estranho e visto que muitos dos objetos
retratados no programa ou o0s assuntos discutidos no enredo eram de total
desconhecimento para ele. O apoio informacional foi prestado de duas formas:
explicacbes e demonstracées. No primeiro caso 0os amigos se limitavam a expor
verbalmente alguma informagdo que fosse solicitada por alguém, como quando
Pedro explicou para Etevaldo o que significava a torta de abalangananaxi preparada
por Morgana, e cujo nome provocou muita estranheza ao extraterrestre. No segundo
caso a informacgao verbal foi acrescida de uma demonstragcao concreta e pratica da
explicacdo, como quando Biba, ao destacar a Zequinha a importancia de se escovar
bem os dentes, conduziu o amigo até o banheiro e Ihe demonstrou como se faz uma
escovacao perfeita. Notou-se nesses casos de demonstracdo um efetivo empenho
em fazer com que a informagao ndo fosse apenas transmitida a um amigo, mas que
fosse verdadeiramente acessivel e bem compreendida por ele. Vale destacar ainda
que a necessidade constante de fornecimento de apoio informacional a Zequinha
deu origem a diversos quadros educativos do programa, que tinham o objetivo de

explicar o significado das palavras ou descrever alguns fendmenos da natureza, e
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assim prestar apoio informacional também aos telespectadores. A estratégia
utilizada pela producao foi converter Zequinha em uma espécie de “ponte” para que
as informagdes pudessem chegar de forma propria e pratica as criangas que
assistiam ao programa em suas casas.

Ja o apoio emocional péde ser percebido com menor freqiéncia que 0s
demais tipos de apoio e centrado na figura de Nino como principal demandador. A
maioria das 19 situagdes de apoio emocional percebidas foi direcionada ao bruxinho,
especialmente na forma de consolo em seus momentos de crise. Os amigos se
mantiveram ao seu lado e Ihe deram estimulo, tentaram anima-lo, aconselharam-no,
como nas vezes em que ele se viu tentado a encontrar na mentira uma forma de
resolver seus problemas. Os amigos também foram fundamentais para amenizar
suas frustragcdes nos momentos em que ele descobriu que aquelas invengdes em
que vinha trabalhando ha tempos ja haviam sido inventadas por outra pessoa. Nao
houve uma figura de destaque no fornecimento de apoio emocional; todos 0s amigos
permaneceram juntos e atuantes nesse sentido, sendo perceptivel uma presenca
mais grupal do que individual ao lado de Nino. Zequinha foi a outra personagem que
também se viu no centro de manifestagcbes de apoio emocional por parte de seus
amigos. Ao descrever sua indignacdo com o0s colegas da escola, que ndo o
deixavam jogar futebol por conta de seu tamanho, o menino recebeu carinho e
estimulo dos amigos, que o aconselharam também a ter paciéncia e esperar o
momento certo para que pudesse crescer e se tornar um grande jogador.

E curioso observar que ao contrario do que é percebido pelos pesquisadores
do tema amizade na infancia quando investigam as criancas do mundo real, as
personagens infantis do programa Castelo Ra-tim-bum mostraram-se muito mais
atuantes no fornecimento de apoio concreto do que no fornecimento de apoio

emocional. Possivelmente em virtude das tramas dos episodios, cheias de
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acontecimentos e reviravoltas, as personagens precisaram se empenhar na
resolucao de problemas e situagdes de natureza mais pratica, concreta. Assim, a
aparente preponderancia do apoio do tipo concreto ao longo dos episddios parece
ter muito mais a ver com a dindmica da narrativa do que com a retratacdo de uma
forma de relagéo entre as criangas.

A caracterizagdo das personagens que atuaram no programa como sendo
mais centrais ou secundarias, também significou o estabelecimento de papéis mais
ou menos fixos na caracterizagdo dos episddios de apoio. Por exemplo, como todas
as situacdes representadas no programa se passaram na casa de Nino, nada mais
natural que ele estivesse no centro dos problemas e crises surgidas e, portanto, se
convertesse em figura central de captagao de comportamentos de apoio por parte de
seus amigos. Além disso, o fato de Etevaldo ser um extraterrestre e Zequinha ser o
mais jovem do grupo favoreceu a representacdo dos dois como maiores
demandadores de apoio do tipo informacional.

Os pesquisadores reconhecem o quanto sdo importantes os amigos como
fontes de apoio social. Nos episddios analisados do Castelo R&-tim-bum essa
dimensdo foi amplamente demonstrada, fazendo com que o0s amigos
desempenhassem fung¢des determinantes para a promogao do bem estar uns dos
outros. Tanto € que o bruxinho Nino passou ao longo dos 20 programas analisados
por tantas situacdes inusitadas que se nao fosse a presenga, 0 apoio e a
disponibilidade oferecida por seus amigos, possivelmente nao teria se aventurado
tanto, participado de variadas e ricas experiéncias e nem se divertido com tamanha
intensidade. Vé-se assim que tanto na ficcdo quanto na vida real, ter um amigo
proporciona a uma criangca a oportunidade de vivenciar experiéncias significativas
para seu amadurecimento social, além de promover episédios de compreensao,

disponibilidade e alegria pelo contato estabelecido.
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5. COMPANHEIRISMO, INTIMIDADE E ASPECTOS AFETIVOS

5.1 Companheirismo

As relagbes das criangas com seus amigos séo diferentes das relagdes com
nao-amigos, inclusive, as criangas manifestam formas mais complexas e sofisticadas
ao brincarem com seus amigos, quando comparadas com as brincadeiras
envolvendo apenas conhecidos (Simpkins & Parke, 2002).

Em relagdo ao companheirismo, Boreli & Garcia (2005) observam que a
principal atividade que envolve amigos é brincar. Outras atividades incluem estudar,
conversar e passear. A maioria das criangas também encontra os amigos todos os
dias, especialmente na escola ou vizinhanca. De acordo com Adler e Adler (1998),
as atividades realizadas pelas criangcas em horario pés-escolar sdo normalmente
planejadas e executadas por elas proprias e incluem brincadeiras nas casas umas
das outras ou nos espagos publicos, como vizinhangas, parques ou jardins. Para
Corsaro (1993) esse agrupamento das criangas em torno de atividades comuns
implica o desenvolvimento de competéncias de organizacao por parte delas, ja que
envolve a definicdo de regras e decisbes como quando e onde brincar, do que
brincar e qual sera o papel de cada uma na brincadeira. O fato de as criancas
estarem juntas ajuda a desenvolver habilidades sociais, como negociacao, analise e
observacao dos sentimentos do outro, comunicagdo, compromisso, improviso,
estabelecimento de metas e objetivos, gestdao de conflitos, maleabilidade, trabalho
em equipe, independéncia e autoconfianca (Coakley, 1990; Rayou, 1999). Assim, a
brincadeira representa a principal atividade realizada por criancas amigas. Alias, os
amigos sao reconhecidamente as pessoas com quem as criangas mais brincam,

conversam e se divertem (Trevisan, 2006).
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Neste item serdo descritas as manifestacées de companheirismo observadas
entre as personagens centrais infantis do programa Castelo Ra-tim-bum em suas
relagdes com seus amigos. O objetivo € identificar proximidade, atividades
conjuntas, formas de brincar, brincadeiras mais recorrentes, freqiéncia dos
encontros e competéncias ou habilidades envolvidas. Os resultados séao
comparados com a literatura cientifica a respeito do tema.

Biba, Zequinha e Pedro eram amigos inseparaveis. Todos os dias, a saida da
escola, iam juntos ao castelo para brincar com Nino. Essa rotina se repetia dia apos
dia e em nenhum dos episédios observados a chegada a porta do castelo deixou de
envolver as trés criangas. Em cinco dos episodios eles até ja chegaram se divertindo
— brincando de bola, corrida, mexendo uns com os outros ou em uma grande
cantoria — o que demonstrou que a brincadeira fazia parte das atividades entre eles
antes mesmo do encontro com Nino. Alias, no primeiro episédio, em que Nino
encantou a bola de Zequinha para conduzir as criangas ao castelo, ha indicios de
que os trés sempre se encontravam na porta da escola para irem juntos brincando
para casa.

Se a brincadeira acontecia pelo caminho, o que dira no castelo! A prépria
entrada era cercada por um ritual divertido. As trés criangas precisavam descobrir a
senha revelada diariamente pelo Porteiro para entrar e encontrar o amigo Nino. A
senha sempre se dava na forma de uma brincadeira, por mais que o guardido por
vezes tentasse amedrontar as criangas, dizendo ser ela muito dificil de ser
descoberta. As atividades de imitacao pareciam ser as preferidas do Porteiro, que
vez ou outra pedia para que as criancas agissem como indios, carros, flores, cores,
e animais dos mais diversos. Por vezes, atividades de adivinhacdo ou perguntas e
respostas também faziam parte do ritual de entrada no castelo.

Quando Nino nao estava a postos, esperando pela chegada dos amigos, a
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primeira atividade das criancas dentro do castelo era ir procurar por ele. Essa
procura, nos episddios observados, sempre se deu em conjunto; eles ndo se
dividiam para chamar por Nino. lam juntos a todos os cdmodos e algumas vezes até
gritavam o nome de bruxinho em coro. Apés o0 encontro e as saudagdes iniciais,
comecavam as atividades. Prioritariamente, Nino e seus amigos brincavam. Esse
era 0 motivo que levava, todos os dias, as criangas ao Castelo. No primeiro episodio
da série (analisado nesta pesquisa), Nino convidou as criangas a voltarem todos os
dias para brincarem com ele. Elas aceitaram o convite e assim cada episédio foi
sendo construido a partir do retorno das criancas ao castelo para brincarem com o
novo amigo bruxo. As personagens secundarias, que por vezes apareciam, também
se envolveram nas brincadeiras protagonizadas pelas criancas e por Nino.

Dentre as brincadeiras, quatro categorias foram observadas. Em primeiro
lugar, as criangas brincaram utilizando brinquedos. Com exce¢do de um episodio em
que Zequinha levou uma bola ao castelo, nas demais situagdes os brinquedos
utilizados eram de Nino: jogo de damas, boliche, granada de guerra, tiro ao alvo,
binoculos, malabares, bolas de gude, quebra cabecga e os inventos de Nino, que nao
cansava de se auto-nomear grande cientista.

Em segundo lugar, as criangas gostavam muito de brincar fazendo imitagées:
de animais, robds, sementes nascendo e plantas, pessoas em uma praia, pessoas
andando no centro de uma grande cidade e veiculos no transito. Algumas das
imitagdes foram coordenadas por alguém, funcionando como uma espécie de
narrador que ia contando uma histéria e, a medida que ela avangava, as criangas
expressavam fisicamente através das imitacdes, os acontecimentos. Os que mais se
destacaram como condutores destas atividades foram Bongé e Caipora.

A terceira categoria de brincadeira observada incluiu jogos e atividades de

concentracdo, como adivinhacdes, charadas, formulacdo de histérias e leitura de
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livros, palavras enigmaticas e a tradicional brincadeira “pedra, papel e tesoura”.
Apesar de serem brincadeiras mais tranquilas, normalmente desenvolvidas até com
as personagens sentadas em roda ou no sofa, todos demonstraram muita animacao
e alegria ao realiza-las, e mesmo quando a prépria brincadeira manifestava carater
mais competitivo, ndo se observou frustracdo ou desconforto entre as criangas.

A quarta e ultima categoria foi formada por atividades de carater artistico, que
acabavam virando uma grande brincadeira. Biba, Zequinha, Pedro e Nino brincaram
de fazer arte! Através de pintura, desenho, construcao de maquetes, projetos, ou da
elaboracdo de textos e poesias, as criancas demonstraram prazer em utilizar a
criatividade como parte fundamental de suas brincadeiras.

A maioria das brincadeiras identificadas nos episodios teve como cenario o
préprio castelo, até por conta de provaveis limitacdes orcamentarias. Afinal, todas as
gravagbes ocorriam dentro dos estudios montados pela TV Cultura. Levar as
criancas e Nino a outros ambientes acarretaria a construgdo de novos cenarios e
mais despesas para a equipe de producdo. Em apenas dois episédios analisados,
Nino e as trés criangas viveram suas aventuras em outros espagos, como o fundo do
mar e o interior de um livro sobre o folclore brasileiro.

No primeiro, através de uma magia, Nino transportou o castelo e todos os
seus ocupantes para o oceano, e viveram juntos uma grande aventura com direito a
tubardes, peixes e a participacao especial das personagens do programa Glub Glub,
também da TV Cultura. A producdo do programa aproveitou o cenario de outra
atracdo da emissora para poder variar as locagbes do Castelo Ra-tim-bum. O
segundo caso também encontrou solugao simplificada de produgédo, uma vez que o
cenario do interior de um livro se restringia a uma floresta desenhada com tracos
quase infantis e as criancas chegaram la novamente através da magica de Nino.

Assim, para minimizar o efeito repetitivo dos mesmos cenarios, as criancas
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apareciam brincando em comodos diferentes do castelo, com destaque para a sala,
biblioteca, quarto de Nino, laboratério e cozinha. Em um dos episddios houve
mengao a uma brincadeira entre as criangas e Nino na frente do castelo, contudo
essa cena néo foi exibida. Em outra oportunidade as criangas, ao manifestarem o
desejo de brincar na praia e, diante da impossibilidade, transformaram a entrada do
castelo, colocando areia, simulando o mar e enfeitando tudo com barracas e
cadeiras de praia coloridas. Finalmente, os amigos se encontraram para brincar
exclusivamente na casa de Nino, ndo havendo sequer referéncia a casa dos outros.

Além das brincadeiras, outras atividades também foram compartilhadas pelas
personagens do programa. De modo geral, tudo que era realizado pelas criangas ou
por Nino, se transformava em uma espécie de tarefa coletiva. Em alguns episddios
apareceu a necessidade de procurar alguém ou algum objeto desaparecido. Pronto,
la se iam todos juntos e empenhados na procura, muito embora o mais légico fosse
que eles se dividissem para poder procurar melhor. As atividades de higiene pessoal
também eram compartilhadas. Lavavam as maos e escovavam os dentes juntos,
usando 0 mesmo espago e pia.

Mesmo que a tarefa coubesse a apenas uma das personagens realizar —
como quando Nino estava inventando algo — estavam os demais proximos a ele,
fazendo companhia. Cozinhar foi também compartilhado por Nino e seus amigos.
Apesar de Biba se destacar na lideranca da cozinha (possivelmente por ser a
menina do grupo), os demais permaneciam sempre juntos, empenhados em
compartilhar experiéncias e se divertirem. Até os momentos de descanso eram em
conjunto, assim como as demais atividades observadas (cuidar de um bebé, plantar
e colher, observar quadros, imagens, teatros de marionetes e dancgar). Também
houve cenas em que as criangas apenas conversavam, quer sobre brincadeiras,

manifestacbes de desejos e interesses ou sobre dificuldades, normalmente
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vivenciadas por Nino. As criangas, via de regra, manifestaram boas habilidades de
ouvir problemas e apontarem eventuais solugdes.

Muitas das cenas mostraram as criangas reunidas em torno da mesa da
cozinha, vivenciando com alegria os momentos de refeicdo. Todas as personagens
secundarias (Etevaldo, Bongb e Caipora) participaram, ao menos, de uma cena de
alimentagdo cada uma. Ao todo, foram observadas 10 cenas desse tipo. Em
algumas, os alimentos foram preparados conjuntamente por todos, como no
episédio em que as criangas plantaram e colheram feijdes e depois prepararam uma
sopa. Em outras situagdées apenas um dos amigos cozinhou — Biba fez macarrao e
Caipora e Nino prepararam sobremesas geladas, chamadas por eles de “Surrebrifru”
— mas os demais fizeram companhia na preparacdo dos pratos. Até tio Victor e
Morgana mostraram seus dotes culinarios, cozinhando para as criangas. Pizzas
também foram trazidas por Bongd e um sanduiche que sobrou do lanche de
Zequinha na escola foi dividido em pedag¢os minimos entre os moradores do castelo.

Por fim a proximidade — tanto fisica como emocional — também foi percebida
de forma muito acentuada. Além das criancas, Nino e todos os demais amigos
empenharem-se em realizar apenas atividades coletivas. Assim, eles se mantiveram
fisicamente muito préximos, sentando lado a lado na escada, dividindo o mesmo
sofa e até a mesma pia para lavar as maos ou escovar os dentes. Em cenas de dois
episédios em que as personagens se envolveram com a atividade de fotografia, por
exemplo, e posaram para fotografos (Nino, Tio Victor e Penélope), todas as fotos
registraram os amigos juntos, abragados, um no colo do outro ou deitando a cabeca
nos ombros dos amigos. Nao houve qualquer fotografia individual. Nas cenas em
que situagbes conduziram ao medo, 0S amigos aproximaram-se ainda mais
fisicamente, juntando-se e encolhendo-se, aparentemente para a protecao mutua.

Algumas outras cenas mostraram os amigos dando as maos. Isso foi necessario nas
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vezes em que todos foram viajar para o fundo do mar e para o livro de histérias, ou
quando Nino precisou se concentrar para fazer alguma magia e quis a ajuda dos
demais. Além disso, a proximidade fisica representou em diversos momentos,
proximidade emocional, como um entendimento de que o amigo precisava de ajuda.
Isso pdde ser percebido nas vezes em que Nino, ao levar uma bronca de seus tios
era rodeado pelos amigos que ficavam bem préximos a ele, como que lhe
transmitindo coragem. A mesma sensagao foi sentida em dois outros episddios
quando Nino, passando mal, é novamente rodeado fisicamente pelos demais.

Se na vida real, conforme asseveram os pesquisadores, as criangcas amigas
permanecem juntas tanto tempo quanto possivel, na obra de ficcdo Castelo Ra-tim-
bum essa histéria nao é diferente. Muito pelo contrario. Primeiro porque Nino e seus
amigos se véem praticamente todos os dias, assim como as criangas amigas do
mundo real, tal qual € percebida na literatura cientifica ao tratar dos relacionamentos
de amizade entre criangas reais. Isso € comprovado por falas eventuais das
personagens que descrevem algo como “n&o nos vemos desde ontem”. Mesmo as
personagens secundarias, que aparecem com menor freqiéncia, demonstram
manter uma rotina constante de visitas, pois ndo houve qualquer mencéo a algo do
tipo “ha quanto tempo vocé ndo aparece”. Alias, esse encontro diario entre as
personagens centrais ja foi previamente combinado desde o primeiro episddio e a
programacao de cada dia também automaticamente j& estava pre-definida: eles vao
brincar.

A brincadeira foi a principal atividade em conjunto realizada pela criangas do
programa, mas também ¢é assim no mundo real. No entanto, outras atividades
coletivas também foram percebidas, embora assim como na literatura, em menor
nuamero. Destacaram-se: comer, conversar e dancar. Uma atividade muito tipica de

ser realizada em grupo por criangas amigas do mundo real ndo foi percebida sendo
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executada pelos amigos do programa: nao houve registro deles estudando juntos.
Isso se deve a heterogeneidade do grupo; apenas Biba, Zequinha e Pedro estudam,
e mesmo assim, a diferenca de idade entre eles faz com que, provavelmente, cada
um esteja em uma turma. Além disso, Nino tem o problema existencial de nao ter
sido aceito em qualquer escola, por ser uma crianga de 300 anos. Isso
possivelmente faz com que o tema “escola” ndo seja muito positivo para ser
mencionado no grupo e ndo promover contexto para que atividades escolares sejam
realizadas em conjunto. Dos personagens secundarios apenas Bongd freqlenta a
escola, mas s6 ha mengao a esse fato de forma breve em um episodio.

As construgcdes narrativas curtas (cada programa tem apenas 25 minutos), a
limitacdo no numero total de personagens e o fato de nao existirem outras criancas
que fossem retratadas apenas como conhecidas ou colegas dos demais néao
permitiram comparar as formas de brincadeira envolvendo amigos e ndo amigos. Os
quatro personagens centrais — Nino, Biba, Pedro e Zequinha — protagonizaram muito
mais cenas em conjunto do que com a participagdo das personagens secundarias —
Caipora, Bongd e Etevaldo. Em todas as situag¢des, a complexidade da brincadeira
foi similar; as criangas demonstraram estima e afeicao por todos os amigos, mais ou
menos presentes (personagens centrais ou periféricas). Mesmo com as
personagens secundarias aparecendo em menos episodios, foram identificadas
como amigas dos demais e, portanto, ndo havia motivo para distingdo durante as
brincadeiras.

Em segundo lugar, apesar da série Castelo Ra-tim-bum se desenrolar dentro
de um castelo magico e envolver personagens com poderes especiais — como 0
bruxinho Nino, o ser folclérico Caipora ou o extraterrestre Etevaldo — suas
brincadeiras foram bastante semelhantes as brincadeiras das criangcas comuns. Pelo

menos na hora do divertimento, na visao dos roteiristas e produtores do programa,
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todas as criancas sao iguais, quer tenham 300 anos, sejam dotadas de poderes
especiais ou até mesmo vivam em outros planetas. Em apenas quatro cenas
analisadas as personagens que detinham habilidades especiais utilizaram esse
poder na brincadeira. Em um episddio, Nino e Etevaldo — dois personagens com
poderes especiais — aparecem pacientemente no quarto de Nino jogando damas,
como qualquer crianga comum o faria. Ao humanizar todas as personagens, o
programa criou um sistema de maior identificagcdo entre expectadores e
personagens, o que é fundamental para atingir sua audiéncia. Tanto os brinquedos
quanto as brincadeiras mostradas eram coerente com a realidade das criancas
brasileiras, ndo sendo percebida qualquer mencdo a produtos ou atividades
estranhas ao contexto e a cultura nacional. Isso demonstra novamente a
preocupacao dos roteiristas e produtores em criar identificagdo com o grupo de
expectadores visados.

Em terceiro lugar, embora as criangas reais, conforme os pesquisadores,
compartilhem passeios e atividades fora do ambito casa-escola e visitem as casas
uns dos outros, os amigos do programa tiveram suas atividades comuns limitadas ao
castelo. Possivelmente, limitar o encontro e o brincar das criangas na casa de
apenas um deles — Nino — pode ser entendida muito mais como uma limitacao na
producdo desse formato sequiencial de programa do que a uma intengcéo
generalizada de mostrar uma forma de relacdo de amizade em que apenas um
espaco serve de contexto para os encontros.

A convivéncia prdéxima entre as personagens proporcionou a elas o exercicio
de habilidades importantes para o desenvolvimento de socializagdo, conforme
também descrevem o0s pesquisadores. Nos 20 episédios € nas 164 cenas
analisadas, Nino, Biba, Zequinha, Pedro, Bongd, Etevaldo e Caipora brincaram

muito, mas também organizaram as regras de suas brincadeiras, tomaram decisoes,
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negociaram, observaram os sentimentos uns dos outros, estabeleceram metas,
gerenciaram conflitos, enfim, fizeram tudo aquilo que os pesquisadores identificaram

como fruto de relacionamentos interpessoais positivos envolvendo criangas amigas.

5.2 Intimidade

Para Adler e Adler (1998), ao se tornarem amigas as criangas desenvolvem
relacionamentos que se dao em diferentes graus de intensidade, proximidade e
intimidade. A intimidade cria entre as criangas um contexto positivo para o seu
desenvolvimento social e emocional. Criangas amigas usufruem de maior
reciprocidade e intimidade, embora pesquisadores reconhecam que é apenas com 0
passar do tempo que o nivel de intimidade e auto-revelacao se aprofunde (Berndt,
1981). A medida que crescem, as criangas conhecem melhor as caracteristicas,
preferéncias e personalidade dos seus amigos (Diaz & Berndt, 1982).

Bigelow (1977) enumerou trés estdgios sucessivos de expectativas das
amizades entre criangas, indicando o aprofundamento da intimidade entre elas. O
primeiro estagio (“situacional”’) estaria ligado ao desenvolvimento de atividades
comuns entre as criangas, sem aprofundar questdes intimas ou revelacoes
pessoais. As criangas simplesmente brincam juntas. No segundo estagio (“normativo
ou contratual”), ha o desenvolvimento de regras de convivéncia e amizade. A
violagdo das normas gera reagbes negativas entre os amigos, como conflitos e
sentimentos de desaprovacdo. No terceiro estagio (“psicolégico interno”), as
criangas atingiriam o mais alto grau de auto-revelacdo com seus amigos, o que
indicaria também a manifestacao de empatia e compreensao mutua.

Os amigos proximos apresentam mais intimidade e confianca, passam mais
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tempo juntos, desenvolvem mais atividades em comum, compartilham interesses e
dividem sentimentos, revelacbes intimas e se sentem seguros fazendo tais
confidéncias (Adler & Adler, 1998). Normalmente aos melhores amigos sao
revelados os maiores segredos e ansiedades de uma crianga. Entre os mais novos
nao existe, segundo Rayou (1999), grandes preocupacées em se guardar um
segredo revelado por um amigo. Para as maiores, a quebra do segredo € motivo de
puni¢do, que pode variar de acordo com a natureza do segredo, de uma suspensao
temporaria da amizade até a total ruptura da relagéo (Trevisan, 2006).

Este item trata da intimidade entre as personagens, incluindo a revelacédo de
estados mentais aos amigos, revelacées pessoais e familiares, a exteriorizacdo de
desejos e indicios de intimidade e manutencao da privacidade. Finalmente, os dados
sao comparados com a literatura cientifica sobre amizade na infancia.

De modo geral, pela constancia de encontros entre as personagens principais
da série, que se reunem todos os dias para brincar, sdo poucas as revelagoes
pessoais observadas. De todos 0s personagens, os que mais disseram coisas sobre
si foram Nino e Caipora. Nino, até por ser o anfitrido do castelo, personagem central
em torno do qual se desdobraram as narrativas, compartilhou com os amigos mais
fatos sobre sua vida, suas preferéncias, sua familia. Caipora também falou um
pouco sobre si. Disse se chamar Caipora Régia, mas adorava ser chamada de Ré;
que parecia bicho mas nao era; falava como gente, mas gente também néao era;
protetora das matas, adorava barulho e confusédo. Explicou ainda como fazer para
chama-la e mandéa-la embora. Os demais amigos fizeram breves referéncias a suas
vidas. Bongd, ao ser questionado por Biba quando se conheceram, declarou ser
entregador de pizzas, estudante e adorar dancar. Falando em preferéncias, as
criancas fizeram mengdes a apreciar algumas comidas servidas ao longo dos

episédios. Biba concordou com Bongb e disse que também adorava dancar.
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Zequinha declarou ser apaixonado por suco de uva. Mas a maioria destas
revelagcbes foram circunstanciais, aparecendo sutilmente no contexto de um
acontecimento ou brincadeira.

Em relacdo ao compartilhamento de emocdes e sentimentos intimos, também
foram registradas poucas cenas nos 20 programas analisados. Bongd nao escondia
dos outros 0 seu medo de Morgana. Por vezes as criangas tentaram convencé-lo do
bom coracdo da bruxa, mas ele preferia ndo arriscar. Zequinha comentou com 0s
amigos, durante uma refei¢do, da sua frustragéo por ser pequeno e impedido, pelos
meninos de sua escola, de jogar futebol. Caipora revelou seu arrependimento por ter
magoado Nino e expressou o desejo de se retratar. Nino confidenciou, depois de
mais uma briga com Caipora, que estava morrendo de saudades da amiga. Em
outros episddios, os amigos descreveram seu estado fisico. Nino, por trés vezes,
declarou ndo estar se sentindo bem e foi atendido e cuidado pelas criangas. Quem
também compartilhou uma indisposicéo fisica foi Etevaldo, ap6s experimentar pela
primeira vez a comida humana.

Uma invengao de tio Victor possibilitou as personagens compartilhar com os
amigos 0s seus maiores desejos: a maquina sonhografica. Através de uma imagem
todos ficaram sabendo que o sonho de Nino era ser astronauta; o de Biba ser um
astro do rock; o de Pedro ser jogador de futebol; enquanto a coisa que Zequinha
mais quer no mundo € um grande sorvete. Em outro episdédio Bongb revelou que
gostaria muito de ter um passo que medisse cinco metros, para que pudesse
entregar muito mais pizzas em menos tempo.

Algumas poucas vezes as personagens compartilharam com seus amigos
acontecimentos passados de suas vidas. Normalmente essas revelagbes tinham a
ver com o tema do episédio e ajudavam a criar um contexto para explicar o fato

central do programa. Nino destacou-se, novamente, como o principal revelador aos
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amigos de acontecimentos que o envolveram. Contou um pesadelo que teve; que
tomou remédio por conta prépria e que esqueceu de fazer compras. Disse ainda que
tinha queimado um assado que estava preparando para o almog¢o e que, durante
uma brincadeira, manchou um quadro de tio Victor. As criangas fizeram apenas uma
mengao, no primeiro episoddio, a como tinham sido suas aulas naquele dia. Etevaldo
poucas vezes disse por onde tinha passeado antes de chegar ao castelo. Bongb
contou algumas historias engragadas sobre sua rotina de entregador de pizzas.
Como o tempo do programa era curto (cerca de 25 minutos), as narrativas
concentraram-se no que era realmente relevante para que as historias fossem
compreendidas pelos telespectadores. Assim, apenas revelacdes de fatos passados
fundamentais para a compreensado da trama daquele dia foram acrescentadas nos
episédios.

Poucas revelagdes envolveram membros das familias das personagens. Com
excecao novamente de Nino, que tinha parte da familia retratada nos episédios, os
demais fizeram poucos comentarios sobre seus familiares. Ndo se sabe, por
exemplo, se Biba, Zequinha e Pedro tém irmaos; se moram com seus pais; se
convivem proximamente com tios e avos. As unicas mengdes a familiares das
criangas nos 20 episodios foram: Zequinha afirmou que na casa de sua tia tem um
pé de “maria-sem-vergonha” e revelou ainda conhecer o nome do pintor que realizou
a pintura na casa de sua avé. Biba declarou que sua mae sempre |lhe diz que
remédio ndo € brinquedo. Bongd, no episédio “Bebés” (numero 45), ajudou as
criangas a cuidarem de Zequinha, que voltou a ter poucos meses de idade depois de
beber uma pocao magica de tio Victor. Ao ser questionado acerca de sua habilidade
com bebés, acabou confessando que tinha uma familia bem grande, com muitos
irmaos e sobrinhos. Caipora também fez um breve comentario sobre sua familia, ao

informar que uma histéria que contaria para os amigos havia sido aprendida com um
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de seus antepassados. Etevaldo ndo mencionou sua familia, mas fez uma referéncia
a sua casa, dizendo que precisava ir embora para cuidar do jardim.

Em algumas cenas, as personagens mostraram aos amigos algo
genuinamente seu. Nino levou as criangas para conhecer seu quarto, seus
brinquedos e seu laboratério secreto. Também apresentou aos amigos 0s seus
inventos e até o sapatinho que usava quando era um bebé. Etevaldo, diante da
curiosidade dos demais, explicou como funcionava o sistema de nutricdo em seu
mundo, e mostrou a todos as suas pilulas alimentares. Além de Nino e Etevaldo,
apenas Zequinha deixou seus amigos apreciarem algo seu. No episodio
“Ligeiramente enjoado” (numero 5), ao ir da escola para o castelo, Zequinha estava
portando sua merendeira e a apresentou aos outros, bem como, o lanche que
estava dentro e que havia sobrado desde a hora do recreio. Ao longo dos 20
episédios analisados, estas foram as Unicas aparicdes de objetos e propriedades
pessoais das personagens que foram apresentadas aos amigos.

Ao mesmo tempo em que poucas revelagbes e confidéncias foram
compartiihadas entre as personagens, algumas agdes e atitudes das criancas
demonstraram, na pratica, bom nivel de intimidade e liberdade desfrutada entre elas.
Em primeiro lugar, todos os visitantes entravam no castelo e se dirigiam aos
cébmodos sem pedir licenga, agindo como se estivessem em suas préprias casas. O
quarto de Nino era procurado e seus brinquedos remexidos sem que fosse preciso
pedir autorizagdo, € a nao ser no episédio em que ele achou que ja tinha virado
adulto (“O Nino mudou”, numero 21), Nino nao reclamou quanto a isso. Também nao
havia qualquer “ceriménia” nas declaragbes de estarem com fome e quererem
comer. Todos livremente abriam a geladeira e procuravam comida no armario. Em
“O Nino esta ficando verde” (episédio 19), as criancas decidiram chamar Victor para

vir ajudar a cuidar do bruxinho que estava doente, e Pedro se dirigiu ao telefone e
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ligou pra o tio de Nino sem nem procurar qualquer informacéo, demonstrando saber
de meméria o niumero do trabalho dele. As atividades de higiene, como escovar os
dentes e lavar as maos, normalmente mais intimas, foram compartilhadas em total
sintonia, na mesma pia e na mesma hora, sem constrangimento. Quando o dente de
Zequinha estava prestes a cair, ele deixou que todos 0s amigos colocassem a mao
em sua boca para avaliar o nivel de soltura.

A simulagdo de intimidade foi a arma utilizada por Nino para se livrar de
Caipora (Meu nome é Caipora, numero 3). Ao chamar Caipora de Ré — o apelido
que ela queria que todos utilizassem, mas que na pratica, ninguém nunca usou —
Nino fingiu agrada-la, demonstrando ser muito intimo apenas para descobrir a senha
que a mandava de volta para o seu mundo.

Houve apenas um registro quanto a tentativa de manutencao da privacidade,
e partiu de tio Victor. Apés um jantar que compartilhou com Nino e as trés criancgas,
Etevaldo comegou a se sentir estranho. Aquela era a primeira vez que o
extraterrestre experimentava alimentos humanos. Notando o que estava
acontecendo, Tio Victor chamou Etevaldo no canto e lhe ensinou a usar o banheiro,
indicando até a utilizacdo do papel higiénico. O didlogo entre os dois foi reservado.
Tio Victor ndo quis falar da frente das criancas que estavam sentadas a mesa,
exatamente para poder preservar a privacidade do amigo que morava no espago.

A estrutura narrativa de uma série educativa infantil televisiva, como é o caso
do Castelo Ra-tim-bum, apresenta diversas limitagcoes, especialmente financeiras e
de tempo para que as histérias sejam contadas. Assim, o numero total de
personagens é fixo, bem como os cenarios usados. Praticamente tudo se passa
dentro do castelo. O tempo de 25 minutos por episodio € suficiente apenas para a
ambientacado inicial, a apresentacdo do problema em torno do qual o programa

daquele dia vai discorrer, o climax e o fechamento. E sem contar ainda os diversos
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quadros educativos que sdo exibidos a cada programa. Desta forma, pouco ou
quase nenhum tempo sobra para que sejam revelados detalhes adicionais das vidas
das personagens, com excecdao daqueles fundamentais para a compreensao das
histérias. Isso faz com que seja muito limitada a andlise sobre a intimidade
compartilhada pelas personagens. Elas provavelmente nao trocam mais informacoes
sobre suas vidas por pura falta de tempo durante os programas, o que nao acontece

no mundo real.

5.3 Aspectos Afetivos da Amizade

O relacionamento com um amigo possibilita as criangas o desenvolvimento e
a administracdo de emocg¢des como raiva, medo, alegria e tristeza. Reconhecer as
préprias emogdes e as do outro e expressar emogoes adequadas a cada situagao
ou pessoa sao indicios de ajustamento social (Ramsey, 1991; Montandon, 1996).

As emocgdes sdo sentidas e expressas de formas diferentes por meninos e por
meninas. Elas apresentam um repertério emocional mais vasto, um vocabulario mais
elaborado e maior capacidade analitica a respeito das situagdes que vivenciam com
os amigos (Trevisan, 2006). Ter um amigo contribui para o amadurecimento
emocional, cognitivo e social das criangas, que demonstram maior ligacdo afetiva
com amigos do que com n&o-amigos. Mesmo que o tempo provoque mudangas nos
aspectos cognitivos da amizade, a afetividade podera permanecer inalterada
(Bigelow, 1977). A amizade precisa ser cultivada através do tempo, tarefa que
requer habilidades especiais para se manter 0 amigo junto de si. Desenvolver essas
habilidades, segundo Salisch (2001), ndo € uma tarefa facil.

Boreli & Garcia (2005) investigaram a presenca de algumas emocdes basicas
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nas amizades de criancas. Entre as emocdes investigadas, a alegria foi a emogao
mais claramente associada a amizade (citada por 97,5% dos entrevistados), seguida
pelo medo de perder os amigos (70%), a raiva ocasional dos amigos (42,5%) e
tristeza causada por um amigo (32,5%).

Este item vai discutir a manifestacdo da afetividade entre as criangas amigas
do programa Castelo Ra-tim-bum. Serdo levados em contra, prioritariamente,
aspectos ligados a manifestagcdo de vinculos sociais, expressos sob forma de
palavras ou comportamentos. Além disso, serdo observadas as emogbes mais
vivenciadas entre as personagens, bem como, suas competéncias em expressar tais
emocoes. Também serdo descritas as consideracdes sobre a amizade das criancas
feitas por outras personagens do programa, como 0s adultos e demais moradores
do castelo. Ao final do item os dados encontrados serdo analisados a luz dos
estudos sobre amizade na infancia.

Biba, Zequinha, Pedro, Nino, Caipora, Etevaldo e Bongd nomeavam-se como
amigos e valorizavam a amizade que compartilhavam. Prova disso era a constante
manifestacao verbal e comportamental de apre¢o uns pelos outros ao longo dos 20
episédios analisados. A principal emocao resultante dos encontros entre eles era a
alegria. As criangcas demonstravam satisfagdo quando se encontravam e enquanto
permaneciam juntas.

O momento em que se dava o reencontro a cada episédio era muito especial.
Chegava a ser esfuziante! Os amigos se saudavam, demonstrando grande alegria
por estarem novamente juntos. Quando as personagens secundarias apareciam em
cena, normalmente a comemoracdo era ainda maior, visto se encontrarem com
menor freqliéncia do que as personagens centrais. A Unica ressalva a ser feita era a
forma como Nino recebia Caipora, normalmente demonstrando até certa frieza

quando comparada com a alegria que dispensava aos demais amigos. Era tao
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patente a recepgdo calorosa entre as personagens a cada novo encontro que no
episédio “Pintou sujeira” (numero 26) Bongd reclamou da recepcdo que teve,
completamente diferente das anteriores. As criangas estavam tao absortas em um
problema que tinham a resolver que mal saudaram o entregador de pizzas quando
chegou. Bongd néo deixou por menos e declarou: “Essa é a recepgdo que merece
um velho amigo?”. As criangas entdo perceberam a falha e trataram de abraca-lo.
Os momentos de despedida também eram muito sentimentais, normalmente
cercados de lamentagbes pelo final da brincadeira e promessas de um breve
reencontro.

As criangas do programa reconheciam e expressavam com facilidade suas
emocdes em relacdo aos amigos. Nao foram raros os momentos em que as
personagens disseram umas as outras como se percebiam, declarando-se felizes,
ou tristes, ou chateados, ou com saudade. Enfim, as criancas souberam exteriorizar
verbalmente aquilo que sentiam em relagdo a um amigo ou a todos os amigos. Na
grande maioria das vezes as expressdes foram positivas, como “gostar muito de
todos”; “estar com saudades”; “ficar feliz com o reencontro”; “ficar feliz por ajudar”,
entre outras. Nos episodios analisados, pelo menos em algum momento cada uma
das sete personagens expressou aos demais alguma consideragao positiva sobre o
que sentia — ou em relagdo a amizade que compartilhavam em grupo ou alguma
mengao direta a um amigo especifico, como quando Biba disse a Etevaldo que
gostava muito quando ele vinha lhes visitar. Pedro afirmou que o castelo ndo era o
mesmo sem Caipora. Alids, Caipora e Biba foram as que mais se manifestaram
verbalmente aos outros, mesmo sendo Caipora uma personagem secundaria que
nao apareceu em todos os episddios. Em “Saudade” (episédio 61), ao saber que os
amigos viajaram ao seu mundo simplesmente para fazerem as pazes depois de uma

briga, Caipora exclamou: “Mas que amiguinhos mais queridos eu tenho”. Nino
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também foi relativamente expressivo, chegando a dizer depois de ter recebido ajuda
das criancas (“O Nino esta ficando verde”, nimero 19) que os reconhecia como
amigos de verdade. Etevaldo declarou certa vez que gostava muito de todos dali.

Mas existiram também manifestagdes verbais de desagrado, ressentimento e
tristeza entre os amigos, como quando Nino reclamou dizendo-se magoado com
Caipora por ela ter comido toda a sobremesa que ele havia preparado. Por outro
lado, Caipora declarou que ficou triste por Nino ter ficado triste. No mesmo episddio
as criancas também se ressentiram com Caipora, mas com medo de magoa-la
preferiram ndo se manifestar verbalmente, embora expressassem de forma nao
verbal todo o desagrado. Biba chegou a declarar: “Prefiro ndo falar nada”. Em “O
Nino mudou” (episddio numero 21), as criangas se chatearam depois que o bruxinho
quis se fazer de adulto e disse que ndo queria mais baguncas no castelo. Eles se
mostraram tao decepcionados com o amigo que disseram que iriam embora e nao
voltariam mais. Nino depois se declarou arrependido e no final todos fizeram as
pazes. Sentimentos como ciume e inveja nao foram percebidos entre os amigos,
embora a Cobra Celeste, um dos animais de estimagao do Nino, mostrasse muito
ciume da relagéo das criangas e Nino, chegando a fazer chantagem emocional em
um dos episodios porque todos se esqueceram de tirar fotografias dela.

Os vinculos estabelecidos entre as personagens também eram visiveis pelo
contato fisico que desfrutaram. Em varias cenas as criangas se abragaram, deram
as maos, ofereceram colo ou aconchego. Novamente as meninas se mostraram
mais competentes nesse sentido. Biba e Caipora trocaram abragos durante os
momentos de reencontro, permaneceram abragadas por vezes durante os diadlogos
e até andaram de maos dadas pelo castelo. O abrago também caracterizou os
momentos de reconciliacdo depois de uma briga e até os de medo. Especialmente

Zequinha procurava o abraco dos colegas quando se sentia em perigo, como no
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episédio “Tchau ndo, até amanha” (numero 01), em que correu para os bracos de
Pedro quando viu Nino disfarcado de fantasma.

A estima pelos amigos também foi demonstrada nas preocupacdes das
personagens umas pelas outras. Normalmente, essas preocupacoes refletiam-se
nos cuidados dirigidos ao amigo que precisava de ajuda. Biba pegou Zequinha no
colo com muito carinho e o colocou sobre o sofa, no episédio em que ele perdeu
seus ténis (“Alguém viu os meus sapatos”, numero 13). Ao ver que Nino néo
passava bem em trés episodios, seus amigos ficaram todo o tempo ao seu lado,
atendendo suas necessidades e fazendo companhia. Quando Zequinha sumiu no
castelo, durante o primeiro episédio, Pedro se mostrou muito preocupado e saiu
valentemente a sua procura. Quando Nino e Etevaldo encontraram um tubardo na
viagem que fizeram ao fundo do mar, os amigos que assistiam a tudo pela janela
mobilizaram-se para ajuda-los a se verem livres da fera.

Ainda houve outras manifestagées de estima e consideragcédo pelos amigos.
No episddio “Pintou sujeira” (numero 26) Bongd passou pelo castelo simplesmente
para deixar uma pizza para presentear seus amigos. Caipora remontou o quebra-
cabeca de Nino que ela havia desfeito e fez um doce para ele como pedido de
desculpas. Zequinha dividiu seu sanduiche com todos os moradores do castelo,
mesmo significando que cada um — mesmo ele — iria ficar com um pedago minino do
alimento. Biba fez uma macarronada para o Nino quando percebeu que o amigo
estava morrendo de fome. Todos viajaram ao mundo de Caipora e enfrentaram o
lobisomem simplesmente para dizer a ela que estavam com saudades. E no
episodio em que Zequinha virou de novo um bebé, seus amigos cuidaram dele com
infinita paciéncia, oferecendo carinho, conforto e atengcédo, segundo as palavras das
proprias criancas. Alids, Zequinha por ser o mais novo, era constantemente

presenteado com as maiores provas de consideracao por parte de seus amigos,
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que, via de regra, manifestavam muita paciéncia para com o garoto. Ressalvas sao
feitas aos momentos em que ele comecava com uma sessao interminavel de “por
que’s?”, fazendo com que as respostas de seus amigos fossem invariavelmente a
mesma: “Porque sim, Zequinhal!”.

Um ultimo aspecto relevante a ser descrito foi o reconhecimento da
importancia que tinha a amizade na perspectiva de outros moradores do castelo,
que acompanharam de longe a relagdo entre as trés criangas, Nino, Caipora,
Etevaldo e Bongb. O primeiro episddio da série foi rico de informagdes a esse
respeito. A principio, tio Victor e Morgana estavam ha tempos tentando em vao
matricular Nino em uma escola humana. O resultado era sempre negativo em funcao
da idade do bruxinho. As escolas ndo aceitavam matriculas de um aluno que tivesse
300 anos. O curioso dai € que Nino de fato ndo precisaria ir a escola por outro
motivo que nao fosse para fazer amigos. Como bruxo ele poderia aprender todo tipo
de conhecimentos — muito mais sofisticados inclusive, do que os conhecimentos
humanos — diretamente de seus tios. No entanto, essa forma de educag¢ao acabaria
por tornar 0 menino solitario. Assim, as primeiras cenas do primeiro episodio
mostraram tio Victor, Morgana, Adelaide (a gralha de Morgana) e o livro magico do
castelo repetindo continuamente: “Coitadinho do Nino”. O motivo do adjetivo
“coitadinho”, nesse caso, foi brevemente explicitado por Morgana quando completou

“

a frase: Ele sé queria ter amigos”. O préprio bruxinho resolveu seu maior
problema ao lancar um feitico na bola de Zequinha e atrai-lo, juntamente com as
duas outras criangas, ao castelo. Como Nino resolveu aplicar um susto nas criancas
assim que elas chegaram pela primeira vez no castelo vestindo-se de fantasma, as
fadinhas Lara e Lana (que viviam no lustre da sala) sé puderam criticar a sua

atitude, dizendo: “Depois o Nino reclama por ndo ter amigos”. A fala das fadinhas

indicou que a grande frustragdo de Nino e o motivo de sua maior infelicidade era, de
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fato, a soliddao (de amigos). E todos sabiam disso. Desta forma, os moradores do
castelo se alegraram sobremaneira quando Nino finalmente apresentou os garotos
como sendo seus novos amigos. Foi muito significativo, e serve para resumir a
opiniao de todos, o comentario das botas Tap e Flap ao ver o bruxinho brincando
com as criangas: “De agora em diante, Nino vai ser mais feliz!”. A amizade, no
consenso geral das demais personagens do programa, foi eleita como a maior razéo
de alegria que Nino poderia desfrutar em sua vida. O contato proximo com outras
criancas deu a Nino mais entusiasmo e alegria de viver. A primazia da alegria
também esta presente na literatura sobre a amizade. Tio Victor também demonstrou
muita estima e consideragdo por seus amigos, apresentando trés deles nos 20
episédios analisados: Etevaldo, o Saci e Leonardo da Vinci.

A série atribuiu um grande valor emocional a amizade, especialmente quanto
ao gostar e a alegria. Apesar de aparentemente falar sobre magia, bruxos,
extraterrestres, seres fantasticos, o programa €, no fundo, uma grande apologia a
importancia da amizade para a vida das crian¢cas. Ao mostrar a transformacao de
Nino, que no primeiro episdédio era tido por seus familiares como o “coitadinho”, em
uma crianga feliz, criativa, confiante, e isso tudo apds conquistar amigos, o programa
investiu na idéia de que a amizade é uma das partes mais ricas da vida das
criangas.

As pesquisas sobre o tema tém indicado que a amizade esta associada a
diferentes emogdes na infancia. O programa refletiu essa riqueza emocional da
amizade incluindo varios tipos de emog¢des entre amigos, como alegria, saudade,
magoa, frustracdo, preocupacdo, apoio, raiva, entre outras. A exteriorizacao
adequada a cada situacao é tipica de criancas que apresentam bom ajustamento
social e ja conseguem se colocar no lugar do outro. Nino percebeu que foi severo

demais com Caipora e imaginando como ela deveria estar se sentindo, resolveu se
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desculpar (Episédio “Saudade”, numero 61). Portanto, as manifestacbes das
emocoes por parte das personagens desse programa de ficcdo sdo compativeis com
manifestacées emocionais de uma crianga do mundo real.

Assim como na literatura, as personagens femininas também demonstraram
maior competéncia social. Biba e Caipora se destacaram em praticamente todas as
observagcbes sobre afetividade por expressarem mais carinho no contato,
manifestarem mais comportamentos de cuidado para com 0s amigos e serem mais
receptivas e solidarias.

No programa, Nino avaliou sua amizade com as trés criangas como superior a
qualquer outra amizade que pudesse ter. O bruxinho, ao dizer as criancas que elas
eram, para ele, amigas de verdade, estava ao mesmo tempo dizendo que podiam
existir outras modalidades de amigos com quem nao poderia ele contar com a
mesma intensidade com que contava com Biba, Zequinha e Pedro. Boreli & Garcia
(2005) e Trevisan (2006) ja haviam percebido isso no mundo real, quando
descreveram que as criangas de suas pesquisas mencionaram algo como “amigo-
amigo”, “amigo-irmao” ou “amigo de verdade” como se indicassem que amigos
podem ser mais ou menos proximos e mais ou menos confiaveis.

Para concluir, assim como no caso das criangas pesquisadas, as criangas do
programa Castelo Ra-tim-bum também viam suas amizades como eminentemente
positivas e promotoras de alegria. Sem duvida existem registros de episddios de
mal-estar envolvendo amigos — tanto no mundo real quanto na ficcdo — mas estar

com um amigo é prioritariamente um momento de prazer.
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6. CONFLITO, AGRESSIVIDADE E COMPETICAO

Amizades entre criancas nao sao relacionamentos isentos de conflito,
agressividade e competicdo. Este capitulo apresenta a incidéncia de problemas no
relacionamento das personagens infantis no Castelo Ra-tim-bum, analisando as
situagdes que os originaram, negociagdes e resolugcdes de problemas, bem como a

similaridade entre o que foi retratado pelo programa e a vida real das criangas.

6.1 Conflito

Apesar da literatura sobre relacionamentos referir-se a um lado positivo (light
side) e outro negativo (dark side), a realidade ndo é bem assim. Aspectos tidos
prioritariamente como positivos, como o companheirismo, por exemplo, podem trazer
consequéncias sociais funestas, como quando dois amigos se reunem com O
objetivo de cometer um crime ou fraudar alguém. Por outro lado, aspectos
normalmente considerados como negativos podem trazer repercussdes positivas
para o relacionamento, como nos casos em que se identifica o fortalecimento da
amizade apdés um episédio de conflito (Aboud, 1989; Azmitia & Montgomery, 1993).
Ha maior probabilidade de criangas amigas se envolverem em situacdes de conflito
em comparac¢ao com criangcas nao amigas (Hinde, Titmus, Easton & Tamplin, 1985),
até por conta do tempo de convivéncia muito maior que os amigos usufruem
(Hartup, 1989) ou pelo sentimento de posse sobre o amigo (Trevisan, 2006). O que
caracteriza a amizade entre as criangas nao € a auséncia de conflitos, mas a forma
como as crises sao resolvidas. A partir da analise de 82 estudos empiricos,

Newcomb & Bagwell (1995) concluiram que a grande contribuicdo positiva dos
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conflitos para as amizades infantis parece ser o que se aprende a partir das
situacdes de resolucdes e acordos.

Segundo Garcia (2005), até a idade de quatro anos nao existem diferencas
significativas na forma, nas situagdes ou na freqiéncia com que os conflitos ocorrem
entre amigos e nao-amigos. Apds essa idade as criangas empenham-se mais na
resolugcédo das crises com 0s amigos, a fim de encontrar uma resolugéo equitativa e
que atenda a todas as partes. As estratégias de resolu¢do encontradas por criangas
amigas valorizam a possibilidade de elas continuarem unidas e em boa convivéncia
posterior, € passam pela pratica da negociagao.

A negociacdo de um conflito acontece de forma diferente quando envolve
criangas amigas ou criangas ndao-amigas, com mais contrapropostas e concessoes,
o que sofre influéncias culturais (Fonzi, Schneider, Tani & Tomada, 1997). O
empenho demonstrado na resolugéao de conflitos depende da avaliacao da gravidade
da situacéo e de suas caracteristicas individuais, visto que para algumas um pedido
de desculpas ¢é suficiente, enquanto que para outras, motivos mais banais decretam
a ruptura definitiva da amizade (Trevisan, 2006). Os motivos que desencadeiam
conflitos parecem diferir por género. Enquanto as meninas envolvem-se em conflitos
por controle social, 0s meninos disputam objetos (Shantz & Shantz, 1985).

A forma através da qual as criangas lidam com situagbées de conflito, exerce
influéncia também no estabelecimento de novas e futuras amizades e até na
manutencédo das relagdes com outros amigos. O desejo de vinganga pés-conflito
esta associado a caréncia de amigos ou a construgdo de uma rede de amizades de
baixa qualidade. Rose & Asher (1999) descrevem as meninas com mais habilidade
pré-social do que os meninos.

Alguns episddios de conflito foram percebidos entre as personagens do

Castelo Ra-tim-bum. Ao realizar a analise dessas cenas, procurou-se descrever o
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contexto das situagbes conflitivas, os motivos desencadeadores, personagens
envolvidas, as principais estratégias de resolucao adotadas e seu desfecho.

Os conflitos apareceram com muita leveza e foram momentaneos, sendo
resolvidos na mesma hora em que ocorreram, seja através de um pedido formal de
desculpas ou de um lamento. Essa resolugao rapida de situagbes conflitivas pode ter
a ver com a necessidade de iniciar e terminar uma histéria a cada novo episédio. Em
apenas dois programas os conflitos tiveram carater mais acentuado e deram origem
a comportamentos agressivos, o que sera descrito no préximo item. Os motivos para
os conflitos variaram, mas de modo geral é possivel agrupa-los em cinco categorias
em funcéo de algum traco em comum.

A primeira categoria foi formada pelos conflitos que se originaram por
opinides discordantes entre os amigos. Por enxergarem situagdes com pontos de
vistas divergentes, deu-se algum conflito. Por exemplo, ao trocarem idéias sobre
possiveis temas de livros que seriam interessantes, Biba reclamou que as opinides
apresentadas pelos amigos eram muito barbaras e violentas. Como a menina
preferia historias roméanticas, foi a vez dos meninos torcerem o nariz para ela. Ja
Nino e Caipora, as personagens que vivenciaram o maior numero de episodios de
conflito e mesmo de agressividade em todos os programas, se estranharam quando
ele disse que ja era um adulto e ela ndo concordou, inclusive dando indicios para
provar que Nino continuava a ser apenas um garotinho. Em todas as situagdes de
discordancia sobre algum tema, os didlogos registrados tinham sutileza e até um
pouco de humor.

A segunda categoria foi formada por conflitos que derivaram de disputa por
objetos, presente em um episodio apenas, envolvendo os meninos (Shantz & Shantz
(1985). Quando foram visitar o fundo do mar (Episédio Glub... Glub... Glub...,

numero 68) as criangas queriam nadar para ver os peixes bem de perto. Como no
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castelo s6 existiam dois equipamentos de mergulho disponiveis, Nino e Etevaldo os
vestiram, o que muito incomodou Pedro e Zequinha, pois 0os dois também queriam
nadar. Para amenizar a situacdo Nino prometeu que ele e o extraterrestre voltariam
logo a fim de permitir que os outros dois também fossem nadar.

A irritacdo provocada por algum comportamento apresentado por uma das
personagens originou a apresentacdo de episodios de conflitos entre os amigos, e
formou a terceira categoria. O principal motivo de irritacdo percebido em todos os
programas foram as excessivas perguntas de Zequinha, que deixavam seus amigos
irritados. Por vezes, algumas personagens chegaram a responder de forma rispida
ao garotinho, o que até provocaria um mal-estar entre as personagens se nao fosse
a imediata vinculacdo a cena de um quadro educativo que objetivava dar maiores
detalhes e explicacdes sobre justamente o tema que Zequinha tanto perguntava.
Mas Zequinha também se irritou com os amigos. Isso foi percebido especialmente
em cenas que as demais criangas riram por algum ato do menino, ou 0 consideram
ingénuo. No episodio “Feijao Maravilha” (namero 30) as criangas acharam graga no
fato de Zequinha colocar até maionese para adubar uma planta. O menino nao
gostou e respondeu que a planta era dele e, portanto, adubava como bem
entendesse. Caipora também irritou os amigos com sua constante mania de ficar
aparecendo e desaparecendo durante os dialogos.

A quarta categoria de motivos que originaram conflitos foi formada por
divergéncias nos momentos de brincadeira, como quando Zequinha tomou o milk
shake que iria formar o lago da maquete das criangas ou quando Biba pisou, sem
querer, no jogo que Pedro estava tentando montar no chao. A maioria dos conflitos
observados nos 20 episodios pertencia a esta categoria, mostrando que pequenos
desentendimentos foram comuns na relacdo das personagens, sendo todos

retratados com humor e efeitos sonoros especiais, possivelmente para amenizar
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possiveis conotagdes negativas que essas cenas poderiam provocar nos
telespectadores mirins. Como as personagens brincaram, e muito, durante todos os
programas, foram tratados como naturais os pequenos desentendimentos entre elas
durante as suas atividades.

A Ultima categoria de motivos que provocaram os conflitos entre as
personagens foi formada pelos episédios de implicAncia entre as criangas. Os
meninos foram os que mais se destacaram, especialmente Nino, em sua relacao
quase de “amor e 6dio” com Caipora. Por exemplo, Nino usou de ironia para falar a
Caipora que nao comesse as plantinhas do castelo. Além disso, a chamou de
comilona e disse que ela iria explodir de tanto comer. Pedro e Zequinha também
protagonizaram uma cena de implicancia com Caipora, quando riram por ela nao
saber 0 que seria um livro. Em todas as cenas observou-se a atitude de protecédo de
Biba para com Caipora, que defendeu a amiga das implicancias dos demais.

Como pode ser observado, a maioria dos conflitos observados ao longo dos
episodios aconteceu em situagdes comuns, decorrentes das atividades e
brincadeiras em que as criangas estavam envolvidas. Foram conflitos
circunstanciais, momentaneos, tiveram resolugcdo rapida, mesmo porque cada
episédio deveria se esgotar em si mesmo e 0s problemas ndo poderiam se arrastar
de um programa ao outro. Isso fez com que conflitos fossem solucionados com a
mesma rapidez com que apareceram. Uma segunda conclusdo possivel € que os
roteiristas e produtores do programa usaram as situagdes conflituosas com leveza e
bom humor, possivelmente em funcdo do carater de entretenimento educativo
infantil do programa. A apresentacao de conflitos ou situagdes até mais negativas
entre as personagens poderia comprometer a proposta de alegria e conferir uma
carga emocional mais densa ao programa. Assim, musicas engracadas, efeitos

sonoros e expressdes fisiondbmicas especiais foram usadas como recursos para
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conferir aos conflitos um carater ameno. Além disso, todos os conflitos tiveram
repercussdes positivas, especialmente através da adocao de quatro alternativas de
resolucdo de crise: pedido de desculpas, lamentar o ocorrido, garantir que da
préxima vez seria diferente e tomar partido de um amigo para defendé-lo. Com isso,
as criangas superaram suas crises, reforgcaram seus vinculos e apareceram
brincando, ao final de cada episddio, com maior disposi¢do ainda do que nas cenas
iniciais.

Assim, as personagens infantis do Castelo R&-tim-bum comportaram-se de
modo semelhante as criancas reais, conforme a literatura, com o fortalecimento da
amizade apéds situacdes de conflito. Souberam enfrentar suas crises e tiraram
proveito delas de forma positiva, unindo-se ainda mais. Os conflitos apresentados
na ficcao também tiveram baixa complexidade e, por isso, foram resolvidos
facilmente e sem maiores conseqliéncias. As criancas do programa se encontraram
todos os dias para brincar. Os conflitos eram inevitaveis e seria absolutamente irreal
se eles nao fossem descritos nos episodios. Contudo, foram representados de modo
mais ameno e até cbmico, além de terem, por obrigacdo narrativa, prazo de
resolucao mais curto. As causas e negociagdes mostradas também foram similares
as descritas como tipicas das criangas do mundo real, conferindo mais legitimidade

as crises retratadas pela ficgéo.

6.2 Agressividade

Enquanto o conflito caracteriza-se pela oposicao entre pessoas, a

agressividade significa um comportamento direcionado a provocar dano em alguém

(Hartup, French, Laursen, Johnston & Ogawa, 1993; Perry, Perry & Kennedy, 1992;
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Shantz, 1987). Apesar de haver normalmente a presenca da agressividade nas
situacdes em que o conflito se estabelece ndo se pode generalizar, afirmando que
em qualquer conflito havera uma repercussao agressiva (Shantz, 1987).

A agressividade também esta presente nas relagdes entre amigos e pode
provocar consequéncias inesperadas. Normalmente as criangas evitam permanecer
na presenga de colegas agressivos, 0 que dificulta a formagdo de vinculos de
amizade com elas. Quando a agressividade aparece ladeada de caracteristicas
como depresséo e timidez, a tendéncia € que se crie um distanciamento ainda maior
(Howes, 1985). Essa rejeicao pode intensificar o isolamento da crianca agressiva.

No entanto, criancas agressivas atraem-se mutuamente e tendem a se
tornarem amigas em funcdo da similaridade que apresentam. A formacao de redes
entre criancas agressivas pode promover o agravamento de tais comportamentos,
na medida em que ha apoio e reforco mutuo das praticas agressivas (Boivin &
Vitaro, 1995). H4 comportamentos de agressdo que sdo mais tipicos de meninos;
outros mais tipicos de meninas. De modo geral os pesquisadores identificam que
meninos anti-sociais apresentam maior tendéncia de se associarem a similares, o
que pode provocar consequiéncias indesejaveis.

Quando a agressividade envolve amigos, o resultado parece diferir, algumas
vezes com repercussdes até positivas para a manutencdo dos lagos entre os
amigos. De modo geral, amigos empenham-se em resolugdes estratégicas
diferenciadas a fim de superarem a experiéncia agressiva (Brendgen, Vitaro,
Turgeon & Poulin, 2002), o que envolve a reparagao ou a reconciliagdo. Na pesquisa
de Boreli & Garcia (2005) as criangas confirmaram ter vivido episodios de
agressividade com seus amigos, normalmente motivados por implicancias e mal-
entendidos, e com possibilidade de desencadear até em agressao fisica. No entanto,

a freqiiéncia da reconciliacdo ocorreu na mesma propor¢cdo da ocorréncia dos
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episédios, o que indica a motivacdo em superar problemas quando estes se dao
com amigos, empenhando-se assim para que a amizade possa ser mantida.

Procurou-se, ao analisar os episddios do Castelo Ra-tim-bum, encontrar
indicios de comportamento agressivo entre as personagens, seu contexto e formas
de resolugdo. Nao foram encontrados personagens com perfis agressivos. Nem
mesmo Doutor Abobrinha — o grande vildo do programa — apresentou indicios de um
perfil agressivo; muito pelo contrario. Ele manifestava as suas tentativas de maldade
com tanto humor que acabava parecendo muito mais uma figura caricata e ingénua
do que alguém empenhado em prejudicar as outras pessoas.

Por outro lado, duas situacbes apresentadas ao longo de dois episddios
registraram situacées de conflito com repercussdées agressivas, embora nao se
tenha chegado a agressdes fisicas. Em ambos, Nino foi o protagonista das cenas.
No episédio “Saudade”, depois de ver Caipora destruir por distracdo o quebra-
cabeca que ele havia levado dias para montar e, ainda, dar conta que ela comeu
todo o “surrebrifru” que ele havia preparado para saborear com as criangas, Nino
brigou feio com Caipora, ficou extremamente zangado com ela. Até com Biba,
Zequinha e Pedro, que nado tiveram qualquer participagdo nas trapalhadas de
Caipora, Nino foi rispido. Chamou Caipora de “chata”, “monstro guloso”. Ela,
ofendida, respondeu que iria embora para nunca mais voltar, ao que Nino redarguiu
que j& iria tarde. Mesmo também tendo ficado chateados com Caipora, as criangas
recriminaram tanta grosseria por parte de Nino. O bruxinho justificou dizendo que
ficou mesmo muito zangado com Caipora. No entanto, Nino se arrependeu. Ficou
com saudades da amiga no mesmo dia da briga — alids, dai vem o nome do
episédio. Com a ajuda das criancas, Nino escreveu uma carta se desculpando e
dizendo o quanto Caipora era importante para ele, uma amiga muito amada.

Caipora, por outro lado, também se arrependeu do que fez e surpreendeu Nino ao
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remontar seu quebra-cabeca e preparar um novo doce para ele. O episédio terminou
com os dois reconciliados, redimidos, felizes, brincando juntos com mais alegria
ainda do que a registrada no inicio daquele programa.

O segundo episodio de agressividade foi dirigido de Nino para Caipora,
Zequinha, Pedro e Biba. Em “O Nino mudou” (episodio 21), o bruxinho decidiu que
nao seria mais crianga, e além das roupas decidiu trocar também a forma como se
relacionava com os outros. Nao queria mais outras criangas e bagunga pelo castelo.
Ao encontrar os quatro amigos brincando em seu quarto, Nino ficou muito zangado,
0 que nunca tinha acontecido antes, e reclamou pela invasao de privacidade. Os
amigos se surpreenderam pelo tratamento e Nino disse que daquele dia em diante o
castelo sé seria acessivel a adultos. Ao ouvir das criangas que elas entao iriam
embora, Nino afirmou que era bom mesmo. Cabisbaixas, todas elas se foram. Nao
demorou para que Nino se arrependesse e sentisse falta dos amigos. A essa altura,
Biba, Zequinha e Pedro ja tinha armado um plano com tio Victor para dar uma licao
em Nino e ao final do episddio todos terminaram brincado felizes e unidos
novamente.

A andlise dos dois programas permite afirmar diversos pontos em comum
entre eles na retratacdo dos episodios de agressividade envolvendo as
personagens. Em primeiro lugar, ela foi circunstancial. Nino ndo é uma crianca
agressiva, muito pelo contrario, é carinhoso com os amigos e sabe o valor de se
tratar bem as outras pessoas. Motivado pelas trapalhadas de Caipora e por um
desejo instantdneo de provar para os outros que ja estava crescido, Nino entrou em
conflito com seus amigos e acabou direcionando palavras e entonagdes agressivas
para com eles. Disse que queria que todos fossem embora; ofendeu Caipora,
chamando-a de monstro. Em segundo lugar, o arrependimento pelo dano emocional

causado aos amigos foi quase instantdneo, possivelmente até porque tudo
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precisaria ser resolvido no mesmo episodio, em fungdo da estrutura narrativa, que
mostrava cada epis6dio como tendo acontecido em apenas uma tarde de
brincadeiras. Assim, quer pela estrutura da série ou por arrependimento mesmo,
Nino tentou se redimir muito rapidamente. No caso da primeira briga com Caipora,
ele se mobilizou para reconquistar sua amizade, escrevendo um pedido formal de
desculpas e foi atras dela em seu mundo. Na segunda briga as criangas foram mais
rapidas. Voltaram ao castelo vestidas de adultas e trataram Nino com a mesma
frieza e distancia com as quais o bruxinho as havia tratado. Muito arrependido, Nino
confessou que nao conseguiria viver sem seus amigos por perto e se desculpou. O
terceiro ponto em comum entre os dois episddios, entdo, foi a tentativa de
reconciliacdo, envolvendo, conforme ja foi destacado, tentativas de reparacao, por
parte de Nino e de Caipora, e pedidos de desculpas. Uma ultima observacdo comum
€ quanto ao desfecho. Em ambos os casos, as situagcdes de agressividade
acabaram tornando a amizade entre as criangas mais sélida, de modo que as
brincadeiras ao final de cada episddio se dessem em um clima de maior alegria e
satisfacdo. Alias, de todos analisados, foi no episodio “Saudade” (numero 61) que
aconteceu a maior briga entre Caipora e Nino, mas também foi onde ficou mais
evidente a relagdo de carinho e estima entre os dois.

Assim, embora possa ter havido por parte da produgdo do programa a
tentativa de idealizacdo das situagdes agressivas envolvendo as personagens, €
possivel identificar semelhangcas também entre os episodios retratados e as
situacbes de agressividade envolvendo criangas reais. Mesmo entre amigos, a
agressividade esta presente, visivel toda vez que um amigo tenta provocar dano ao
outro, como o que fez Nino ao ofender e mandar os amigos embora. A reparacao do
dano e o pedido de desculpas estdo entre os mecanismos mais utilizados para a

reconciliacdo. Amigos se empenham mais em solucionar suas crises e quando
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conseguem, podem desfrutar de relagdes mais estaveis, fazendo com que os lagos

e vinculos entre eles se estreitem.

6.3 Competicao

A competicao, apesar do carater negativo, também pode trazer repercussdes
positivas para as criangas, especialmente quando estimula os amigos a se
empenharem em um esquema de superagcado no desempenho de suas atividades.

Tomada (2000) reconhece a existéncia da competicdo na relacdo entre
amigos e, mais do que isso, relata que em determinadas circunstancias os amigos
parecem competir com mais empenho que nao-amigos, embora os amigos-
competidores ndo reconhecam tal sentimento. Essa situacdo é muito presente nos
casos em que amigos disputam jogos competitivos. Berndt (1985) indica que as
criancas mais velhas descrevem uma atitude de maior colaborag&o direcionada aos
seus amigos exatamente porque percebem existir nessa relagdo menor competicao
e maior equivaléncia. Boreli & Garcia (2005) apresentam dados semelhantes,
indicando que poucas criangas reconhecem o envolvimento em situagdes de
competicdo com seus amigos.

A competicao entre amigos foi investigada nos 20 episddios do Castelo Ra-
tim-bum. No entanto, nenhuma situagédo de competicéo foi observada envolvendo as
personagens centrais ou secundarias. Em um dos episodios (Chiiii, escapou o saci),
o Saci e Caipora disputaram para ver quem conseguiria ser mais rapido na utilizacao
de magia no castelo, mas embora a Caipora fosse uma das personagens
investigadas, o Saci ndo era, e como as demais criancas nao participaram da cena,

ela foi desconsiderada para esta andlise. Ainda foram observadas cenas em que as
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criangcas apareceram disputando algum jogo — como quando Nino e Etevaldo
jogaram damas ou Pedro e Zequinha brincaram de bolinhas de gude — mas os
didlogos apenas evidenciaram prazer na atividade, sem qualquer carater competitivo
envolvendo as personagens.

Se héa tantos indicios na literatura cientifica da ocorréncia de competicao
envolvendo amigos, o fato de o programa ndo representar essa realidade indica,
possivelmente, uma idealizacao dos relacionamentos apresentados. Embora ocorra,
e segundo alguns autores até com mais intensidade do que entre ndo-amigos, a
competicdo envolvendo pessoas muito proximas é, no senso comum, motivo de
recriminacdo e estranhamento. Talvez seja por isso que os roteiristas e produtores
preferiram ndo envolver as personagens tao caracterizadas como amigas em
situacdes de disputa.

Como esta andlise se restringiu a 20 dos 90 episddios da série (cerca de 23%
do total), € possivel que existam referéncias a competicdo entre as personagens em
outros episddios. De qualquer forma, ndo deixa de ser significativo o fato de néo
serem percebidas situagbes de disputa nos programas analisados, até porque, de
todas as dimensdes psicossociais avaliadas no programa por esta pesquisa, a
competicdo foi a Unica em que ndo aconteceu qualquer registro envolvendo as

personagens que fizeram parte da analise.
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7. DISCUSSAO GERAL E CONCLUSOES

Ao olhar pela janela do castelo e ver as criangas brincando na frente da
escola, Nino invejou-as. Nao pela escola ou pelas aulas, mas pelo contato que
usufruiam, pela alegria que demonstravam ao conversarem e brincarem juntas. A
escola por si s6 nado fazia falta ao bruxinho. Seu aprendizado era orientado por seus
tios, conhecedores profundos de todas as coisas, testemunhas oculares dos maiores
feitos e acontecimentos da humanidade. O que fazia falta a Nino, a ponto de fazer
dele uma criancga infeliz, era a auséncia de amigos. Encantar a bola de Zequinha e
assim conduzir as trés criancas forcosamente ao castelo foi a saida encontrada por
ele para amenizar sua solidao. Pode até parecer estranho falar em soliddo ao se
fazer uma referéncia a Nino, afinal o bruxinho vivia em um castelo praticamente
superpovoado, habitado por bruxos, animais de estimagéo, objetos animados, seres
fantasticos... Mas Nino queria amigos que fossem como ele — criangcas
simplesmente, com quem pudesse brincar, conversar. Enfim, crian¢gas com quem ele
pudesse se relacionar proximamente.

O tema amizade constitui o veio central do programa Castelo Ra-tim-bum. A
magia, 0 suspense, os seres fantasticos e encantadores que dao vida e alegria a
série, ndo passam de coadjuvantes. As tramas, os enredos, didlogos, o climax,
enfim, a estrutura narrativa € os acontecimentos de cada episédio foram construidos
para reforcar a tese que a amizade constitui o0 mais importante bem, o maior motivo
de felicidade que pode existir na vida de uma crianga. Nino tinha praticamente de
tudo: uma grande casa, brinquedos variados, uma familia presente e preocupada
com ele. S6 faltava ao bruxinho a oportunidade de fazer amigos. Com o problema
resolvido e o acordo estabelecido entre Nino, Zequinha, Pedro e Biba de brincarem

juntos todos os dias, o “coitadinho” do primeiro episddio revelou-se um garoto
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criativo, alegre e de bem com a vida. E todos os demais epis6dios o mostraram
assim.

Este trabalho se propds a investigar os relacionamentos de amizade entre
personagens infantis de um programa infantil de televisdo — o Castelo Ra-tim-bum e
a comparar os dados obtidos, a partir da observagdo, com a literatura cientifica
sobre amizade na infancia, de modo a encontrar semelhancas e divergéncias entre a
realidade e a ficcdo. De modo geral, podemos afirmar que Nino e seus amigos
comportaram-se, nos 20 episddios analisados, como criangas tipicas do mundo real.
Brincaram, conversaram, apoiaram-se mutuamente, mas também, em menor escala,
discutiram, brigaram, chatearam-se. Cada episodio abordou essa relacdo seguindo
uma vertente, apresentando novos fatos, temas e até incorporando novas
personagens, mas todas as situacdes giraram em torno do encontro entre as quatro
criangas que se reuniam para brincar. Ao realizar a presente andlise, de modo ao
alcangar o objetivo proposto, elegeu-se 11 dimensdes psicossociais para serem
observadas: rede de amigos, similaridade, comunicagdo, cooperagao, apoio,
companheirismo, intimidade, aspectos afetivos, conflito, agressividade e competigao.
Em praticamente todos os quesitos os resultados mostraram muita semelhanca
entre o que foi apresentado na ficcdo e o que os investigadores do tema amizade na
infancia afirmam a partir de suas pesquisas e observag¢oes concretas.

As criangcas do mundo real fazem amigos prioritariamente na escola e na
vizinhanga. Formam grupos que unem duas ou mais criangas, sendo que a maioria
dos investigadores se detém na analise da relagdo diadica. A amizade favorece o
amadurecimento social, tornando as criangas envolvidas nesse tipo de
relacionamento mais confiantes e felizes. Apesar das limitagcbes impostas pelo
formato do programa de televisdo educativa (especialmente a limitacao

orcamentaria), como a definicdo rigida no numero total de personagens, a reducao
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temporal e a concentracdo das cenas em torno de praticamente um Unico cenario —
o castelo onde Nino vivia — ainda assim pudemos observar que o programa Castelo
Ra-tim-bum representou suas criancas amigas tal qual criancas amigas que se
relacionam no mundo real. Pedro, Biba e Zequinha conviviam na escola e dividiam a
mesma vizinhanga. Nino e Bongdé também moravam no mesmo bairro. Juntos, eles
formaram uma rede complexa de amizade em que o contexto das brincadeiras
favorecia o bem estar coletivo. As personagens do programa valorizavam
prioritariamente a amizade com outras criangas, acima da possibilidade de
considerar parentes e até mesmo animais de estimacgao, enquanto amigos.

No quesito similaridade, a percepcao que se tem € que houve até um exagero
na retratacao dessa dimensao pelo programa. Os autores afirmam que no mundo
real, quanto mais semelhantes forem duas criangas, maiores serdo as chances de
se tornarem amigas. As personagens do programa eram inicialmente muito
diferentes em quesitos como idade, raga, aparéncia fisica e até espécie. Mas
manifestavam tantas semelhancas comportamentais e em caracteristicas como
vestes e aderecos, que as diferengas iniciais eram facilmente abstraidas em funcéo
dos inumeros outros pontos de similaridade que apresentaram. Vé-se assim que
novamente os autores e produtores do programa tiveram a preocupagcdo em
aproximar a ficcao da realidade.

As criangcas do mundo real variam seus scripts de comunicagdo, e quanto
mais habilidosas forem no uso de signos e sinais ao se relacionarem com outras
criancas, melhores amizades construirdo. No Castelo Ra-tim-bum houve valorizagao
de varios meios de comunicagdo, como a linguagem oral, corporal, de sinais, escrita,
troca de olhares, gestos e até a comunicacao através da roupa. A competéncia no
uso da comunicagdao possibilitou a continuidade da relacdo entre as criangas,

favorecendo a resolucdo de crises e evitando o surgimento de mal-entendidos.
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Como no mundo real, as conversas entre as personagens praticamente se limitaram
aos temas e acontecimentos do cotidiano.

Os pesquisadores afirmam que na medida em que realizem trabalhos
coletivos, criangas amigas alcangardo melhores resultados do que criangas nao
amigas. O trabalho em equipe também é favorecido pela amizade. No programa
Castelo Ra-tim-bum n&o existiam criangas ndo-amigas para que compara¢dées com o
grupo central de personagens pudessem ser feitas, mas de fato os resultados
apresentados pelas tarefas coletivas desenvolvidas nos episédios foram muito
positivos, contribuindo para que os objetivos especificos da articulagdo fossem
plenamente alcancados e fortalecendo os lagcos de amizade ja estabelecidos entre
os envolvidos. Percebeu-se até uma idealizacdo na retratacdo do comportamento de
cooperacao entre as criangas, provavelmente em funcdo do carater educativo do
programa. Enquanto os pesquisadores da amizade no mundo real afirmam que as
criangas se unem para realizar inclusive atividades ilicitas, em todas as situagdes em
que se envolveram coletivamente as personagens do programa primaram por bons
exemplos e pela realizagao de algo positivo e enriquecedor.

As criangas trabalham juntas para alcangcarem objetivos comuns, mas
também apodiam umas as outras no sentido de minimizarem dificuldades
apresentadas por um dos amigos. Enquanto que no mundo real os pesquisadores
perceberam que esse sistema de apoio funciona mais em termos emocionais, a
prépria estrutura narrativa do programa Castelo Ra-tim-bum contribuiu para que o
fornecimento de apoio entre as personagens fosse mais significativo no sentido de
promover a resolucdo concreta de problemas. A caracterizacdo das personagens na
trama também determinou quem seriam os maiores demandadores € promotores de
apoio. Assim, neste quesito, podemos concluir que os amigos do programa

demonstraram-se solidarios uns com os outros, assim como fazem as criangas reais;
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no entanto, a forma como se manifestou 0 comportamento de apoio sofreu influéncia
das proprias caracteristicas inerentes a uma producao televisiva em série.

No que se refere ao companheirismo, as pesquisas identificaram que as
criangas do mundo real passam tanto tempo quanto for possivel juntas, envolvidas
principalmente na atividade de brincar. As criangas do programa Castelo Ra-tim-bum
se véem todos os dias, e o objetivo do encontro € especialmente a brincadeira. No
primeiro episddio Nino convidou seus novos amigos a voltarem todos os dias para
brincarem com ele, e o convite foi prontamente aceito. E vale destacar que mesmo
havendo o registro de personagens com poderes e habilidades especiais, as
brincadeiras desenvolvidas entre elas foram muito semelhantes as brincadeiras
desenvolvidas por criancas comuns, e até os brinquedos se assemelhavam a
realidade. Além de brincar, os amigos do programa se envolveram em atividades
como conversar, dancar e realizar refeicées juntos. Uma diferenca significativa nas
atividades realizadas em conjunto pelas criangas reais e as criangas da ficcao, na
analise do programa escolhido, é que no primeiro caso, € muito comum que o0
encontro entre elas seja motivado por alguma atividade vinculada ao ambiente
escolar, enquanto que no contexto do Castelo Ra-tim-bum essa possibilidade néo foi
muito observada.

A andlise da dimensao intimidade entre as personagens do programa ficou
comprometida pela limitagdo de tempo dos episédios e pela propria estrutura
narrativa do programa. Como se sabe, as cenas que sdao mostradas em qualquer
tipo de producdo televisiva se restringem aquelas que s&o essenciais para a
compreensdao da trama. Nao ha tempo para mais do que isso; ndo existe
possibilidade de retratacdo de um relacionamento nas bases como ele acontece na
vida real, com toda a espécie de didlogos e contatos. Isso explica que poucas cenas

de revelagbes pessoais fossem registradas nos episédios analisados. Nao
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necessariamente porque as criangas amigas nao teriam interesse em falar sobre si
mesmas, mas por falta de tempo do programa, que se limitava a duragdo de 25
minutos.

Ao investigarem as criangas do mundo real, os pesquisadores identificaram
varias emogdes associadas a amizade, especialmente a alegria, a tristeza, o medo e
a raiva. Mas falar em amizade é falar prioritariamente em alegria. As criancas
sentem prazer no contato mutuo, e algumas insegurangas que surgem na relagéo
acabam por revelar ainda mais a estima pelo amigo. Um bom ajustamento social é
percebido quando as criangcas conseguem exteriorizar emogdes adequadas a cada
situagdo que vivenciam. As personagens do Castelo Ra-tim-bum foram coerentes
com esse registro dos pesquisadores. Manifestaram adequadamente emocoes;
fizeram de seus contatos momentos de alegria genuina; souberam se colocar no
lugar dos outros e investiram na promocado do bem estar das suas relagbes. A
sintonia entre realidade e ficcdo na demonstragcdo da afetividade também foi
perceptivel na caracterizagdo das meninas como as mais aptas a manifestarem
comportamentos de carinho e cuidado para com 0s amigos, ja que Biba e Caipora
se destacaram em relacdo aos demais amigos nesse quesito, assim como também
fazem as meninas do mundo real, quando comparadas com seus amigos meninos.
Vale registrar com isso que o programa reproduziu em alguns dos episddios
analisados papéis sociais tipicamente femininos e masculinos, na medida em que
envolveu Biba em atividades como cozinhar e cuidar de afazeres domésticos, ao
mesmo tempo em que 0s meninos se mantiveram alheios a essas tarefas.

Na analise da amizade entre as criancas do programa e sua comparagcao com
a amizade das criangas reais, as dimensdes que envolveram o chamado “lado
obscuro” dos relacionamentos foram as que encontraram maior distanciamento entre

realidade e ficcdo. Os autores registram comumente episédios de conflito,
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agressividade e competicao entre amigos, mas esses registros foram escassos no
programa. Possivelmente partiu-se para uma retratagcdo idealizada dos
relacionamentos, muito em fungdo da caracterizagcdo educativa do programa e da
necessidade de gerar empatia entre as personagens e o0s telespectadores. Mas vale
anotar que assim como na vida real, a amizade favoreceu a resolu¢cao dos poucos
episédios de conflito e agressividade registrados, fazendo com que os vinculos entre
as criancas até se fortalecessem apdés uma retratagcdo formal ou pedido de
desculpas. O humor foi empregado para amenizar as situagées e conferir mais
leveza aos episddios de estranhamento entre as personagens. Por fim, é preciso
destacar que mesmo com 0s pesquisadores afirmando que criangcas amigas do
mundo real chegam a competir até mais acirradamente do que criangcas nao-amigas,
nenhum episédio de competicao foi registrado nos 20 programas analisados.

Hinde (1996) descreve que os relacionamentos interpessoais se dao a partir
de interagcbes sucessivas ao longo do tempo, em que uma interagcdo exerce
influéncia sobre a posterior. Partindo desse pressuposto, a medida que cada
episédio do programa ndo apresentava prosseguimento em relacdo aos demais, a
presente andlise ficou limitada pela falta de continuidade, ndo sendo possivel assim
registrar a evolugdo da amizade entre as criangas ao longo do tempo. Além disso,
como os 90 episddios se passavam aparentemente em um lapso curto de tempo,
nao foi possivel observar como o amadurecimento das criangas interferiria em suas
amizades. Em todos os episddios Zequinha tinha seis anos; Biba tinha oito anos;
Pedro, dez anos; e Nino tinha 300. Outra limitagdo encontrada no desenvolvimento
da pesquisa foi a estrutura narrativa televisa, rigida em termos de duragao, nimero
de personagens e cenarios. Como todas as historias tinham que ser contadas no
tempo maximo de 25 minutos, utilizando as criangas protagonistas com raras

possibilidades de participacdes especiais de personagens que nao faziam parte da
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série, e com desenvolvimento obrigatério dentro do cenario do castelo, as
oportunidades de se enxergar o relacionamento entre as criancas através de outros
matizes e contextos ficou comprometida. Some-se a isso o fato de que a maioria das
investigacoes de amizade na infancia partir da comparacao entre criangas amigas e
ndo-amigas para o estabelecimento de padrbées, e a auséncia de outras
personagens na seérie, que pudessem ser reconhecidas como colegas, conhecidas
ou até mesmo como amigas mais distantes do nucleo central, inviabilizou qualquer
tipo de comparacao.

Apesar das limitacdes descritas acima, foi possivel observar na andlise dos
20 programas selecionados, a amplitude do tema amizade no programa Castelo Ra-
tim-bum, sendo perceptivel a valorizacao positiva dessa forma de relacionamento
interpessoal envolvendo criangas, por parte dos roteiristas e produtores. Convém
nao esquecer que os dados obtidos se referem a observacao de um programa
infantil de carater educativo, e que por isso mesmo estd empenhado em apresentar
atracées que sejam relevantes a formagéo intelectual, emocional e social das
criangas que o assistem. Outras investigacées poderiam ser implementadas no
sentido de mapear o relacionamento entre criangas amigas em programas de
televisdo com formato comercial, até porque este tipo de produto midiatico
normalmente apresenta maiores indices de audiéncia e alcanga numericamente
mais criangas. Uma comparagao entre os dois estilos — educativo e comercial —
poderia ser interessante.

Ao se tornarem espectadoras de um programa, as criangas do mundo real
sao confrontadas com modelos de relacionamento que ndo se sabe até que ponto
influenciam os relacionamentos concretos que vivenciam com seus amigos. Para
saber mais sobre esse aspecto, outras pesquisas também poderiam ser

desenvolvidas, envolvendo especialmente a participacdo das criangas na busca
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pelas respostas. Se esse trabalho, que envolveu a analise do produto cultural em si,
se restringiu a observacao de uma fonte de pesquisa documental — os programas
gravados em DVD — outras experiéncias poderiam se debrucar sobre a realidade
mais proxima as criangas, a partir de dados fornecidos diretamente por elas através
de suas proprias observac¢des da programacgao transmitida.

Tanto a literatura consultada, quanto a observagédo do programa Castelo Ra-
tim-bum, apontam para a importancia da amizade na vida de uma crianga. Investir
em mais pesquisas sobre relacionamento interpessoal entre criangas pode ajudar a
entender as dinamicas proprias das individualidades em seus contatos com os
outros, contribuindo assim para a construcao de melhores e mais sélidas relacoes.
Investir na produgéo de produtos culturais infantis que valorizem os relacionamentos
positivos entre as criancas, que contribuam para a formacdo da sua competéncia
social e que as estimulem a se tornarem mais receptivas aos outros e preocupadas
com a manutencdo de suas amizades, pode contribuir significativamente para a

formacgao de individuos mais confiantes, seguros e plenos.
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ANEXO A - Lista dos episodios do programa Castelo Ra-tim-bum* e
participacoes especiais

1- Tchau nao, até amanha! - Primeiro episodio.

2- Qual o seu planeta de origem? (Etevaldo) - Epis6dio em que eles conhecem o Etevaldo.

3- Meu nome ¢é Caipora (Caipora) - Epis6dio em que eles conhecem a Caipora.

4- Quem é quem aqui? (Penélope) - Episédio em que eles conhecem a Penélope.

5- A cidade dos meus sonhos (Dr. Abobrinha) - Episédio em que eles conhecem o Dr. Abobrinha.

6- Ligeiramente enjoado (Bongd) - Episdédio em que as criangas conhecem o Bongd, pois o Nino ja o
conhecia. E o Nino come uma pizza inteira e se sente mal.

7- Olha o passarinho! (Penélope) - Penélope fotografa todos no castelo, mas se esquece da Celeste.
8- Numeros (Etevaldo) - Nino inventa a matemaquina, e todos se multiplicam.

9- Ninguém gosta de mim (Dr. Abobrinha) - Celeste faz aniversario.

10- Tudo se transforma (Caipora) - Episodio. das cascas de banana.

11- Eu prometo (Penélope) - Episédio. da eleicao no castelo.

12- Folias espaciais (Etevaldo) - Nino constréi um foguete, mas se esquece do motor.

13- Alguém viu 0s meus sapatos? (Bong0) - Zequinha perde seus sapatos, e o Nino encolhe no final.
14- Luz, cAmera, acao! (Dr. Abobrinha) - Dr. Abobrinha se disfarga de diretor de cinema.

15- O som do siléncio (Caipora) - Nino inventa o desafinofone, e cria uma barulhada no castelo.

16- Esportes (Bong0) - As criangas quebram o troféu do Dr. Victor jogando bola.

17- O rei Abacaxi (Penélope) - Nino monta uma pega de teatro.

18- Chi... Escapou o saci (Caipora) - O saci apronta todas no castelo.

19- O Nino esta ficando verde (Dr. Abobrinha) - Nino estd doente, e toma remédios que o Dr.
Abobrinha deu a ele, e comeca a se sentir mal.

20- Tudo que entra, sai (Etevaldo) - Nino ndo quer comer, e fica com fome, entdo a Biba prepara uma
macarronada.

21- O Nino mudou (Caipora) - Nino nao quer mais ser crianga, e vira um adulto.

22- Quem estéd com ciimes? (Penélope) - Nino e as criangas ficam com ciimes da Biba, porque ela
foi ao programa da Penélope, e ndo os convidou.

23- Nao engorda e faz crescer (Bong0) - As criangas realizam um concurso de sanduiches.

24- A coelha Efigénia (Etevaldo) - Nino encontra uma coelha na frente do Castelo.

25- Danga da Chuva (Bongd) - Nino faz uma danga da chuva, e cai uma tromba d'agua.

26- Pintou sujeira (Bong0) - Dr. Victor faz o quadro e Nino mancha ele com a tinta rosa.

27- Viagem Espacial (Etevaldo) - Nino escolhe aonde quer ir, e vai para a Lua.

28- O Nino e a Celeste (Penélope) - Nino quer aparecer na TV, mas a Penélope nédo o pode levar.

29- Asas da imaginagao (Penélope) - Nino escreve o romance, e a Celeste vem voar.

30- Feijao maravilha (Caipora) - Nino planta o pé-de-feijao, e a Caipora come as frutas e deixa as
cascas, que viram adubo.

31- Capitdo Baleia (Dr. Abobrinha) - Nino esconde o invento e o da pro Capitdo Baleia.

32- O rio limpo (Caipora) - Caipora usa uma roupa de mergulho e anda no castelo

33- Com que roupa eu vou (Bongd)- Nino ndo consegue escolher a fantasia pro carnaval, e aparece o
Lobo Mau.

34- Dia Anual da Faxina (Bongd) - Nino resolve fazer faxina e deixa tudo de pernas pro ar.

35- Mau-Humor (Penélope) - Nino inventa um desirritador, o testa no Pedro, e a Penélope vai
embora.

36- Bruxas Boas - Episédio em que os contos de fada somem.

37- Corpo Humano (Etevaldo) - Nino bagunca o Castelo e inventa o rob6 pra limpar.

38- Quem procura, acha (Etevaldo) - Dr. Victor perde o guarda-chuva, e Nino perde o video game.
39- Sole-Mio (Penélope) - Nino inventa um aquecedor e o pessoal se esquenta com ele.

40- Feitico das Estagbes (Bongd) - Nino pega o livro do Dr. Victor e sente temor de virar o sapo.

41- Falta de Agua (Etevaldo) - Nino resolve ndo tomar banho, o Mau se entala no cano e a agua
some.

42- Uma bab4 - Nino faz birra e Dr. Victor contrata uma baba.

43- Cupido (Etevaldo) - Nino anda de patins, e conhece a prima de Etevaldo, a Eduardina.

44- Bala de coco, dente de leite (Dr. Abrobrinha) - O Mau nao quer ir ao dentista, e o Dr. Abobrinha
quase arranca seu dente.

45- Bebés (Bongd) - Dr. Victor, Zequinha e Mau bebem uma pog¢ao magica e voltam a ser criangas.
46- Gincana (Penélope) - Nino inventa uma brincadeira de menino, e a Biba inventa uma brincadeira
de menina.
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47- Aula de Magia (Caipora) - Nino pega o chapéu magico do Dr. Victor e vira o vaso.

48- O reldgio do tempo (Etevaldo) - Nino conserta a maquina de masica, quer ver se as criangas vao
chegar, e Etevaldo para o tempo.

49- Professor contratado (Dr. Abobrinha)- Nino ndo consegue calcular a conta que deu ao Gato
Pintado.

50- Uma viagem para o Brasil (Bongd) - Episdédio em que o pessoal arruma as malas para viajar.

51- TV Mania (Penélope) - Epis6dio em que o pessoal fica na frente da TV.

52- Zula a Menina Azul (Penélope) - Episdédio em que Zula entra no Castelo sem ser convidada.

53- Perguntas Milionarias (Dr. Abobrinha) - Nino consegue dinheiro vendendo limonada.

54- O Aniversario da Morgana - Episddio em que Morgana faz aniversario.

55- O Tambor Africano (Bongd) - Nino recebe a encomenda da Africa e abre a caixa.

56- Dormir fora de casa (Etevaldo) - Ao brigar com o irméo, Etevaldo foge pro Castelo.

57- Onitomino (Penélope) - Nino constroi o esqueleto de dinossauro no Castelo.

58- E proibido entrar com os animais - Episodio do passeio ao zooldgico.

59- Economia doméstica (Dr. Abobrinha) - Epis6dio do desperdicio elétrico e hidraulico.

60- O tesouro dos desejos (Bongd) - Episddio em que Nino encontra o tesouro.

61- Saudade (Caipora) - Nino monta um quebra-cabeca e faz o surebrifru.

62- O Génio da Lampada (Penélope) - Episédio em que Nino conhece o génio e faz um pedido.

63- Brinquedos (Dr. Abrobrinha) - Nino constr6i um autorama e nao encontra o fio.

64- Almogo Reforgado (Caipora) - Morgana faz um almogo e o pessoal consegue comer tudo e ainda
come o bolo de sobremesa.

65- Concerto Musical (Bongd)- Nino fica mudo e comega a cantar.

66- Viagem de barco - Episddio em que Nino conhece Almirante Costa.

67- Leonardo da Vinci (Penélope) - Episddio em Dr. Victor conta a histéria do Leonardo da Vinci.

68- Glub... Glub... Glub... (Etevaldo) - O castelo vai ao fundo do Mar com a turma do Glub Glub.

69- O Cometa X (Bongd) - Episdédio em que o pessoal dorme cedo e vé o Cometa as 5:00.

70- Quem ama o feio, bonito Ihe parece (Caipora) - Episédio em que Nino recebe uma escultura de
argila que acha bonitinha, e faz uma de borboleta para Caipora, que acha feia.

71- Radio Ra-Tim-Bum (Bongd) - Episédio em que o Dr. Victor vai ao navio e comunica com o
pessoal.

72- Por que Chorar? (Penélope) - Episédio em Dr. Victor viaja para Europa, uma das 13 luas de
Jupiter, e o Nino se sente triste.

73- O Mau ataca - Episédio em que Nino abre o livro magico e o Mau pega o Pedro e a Celeste.

74- Domingo de Pascoa - Episédio em que o Nino encontrar 10 pistas e encontra os ovos na oficina.
75- Uma nova amiga (Penélope) - Episédio em que Penélope e Ulisses tém uma bebé.

76- O passarinho ferido (Bongd) - Episdédio em que a Biba nao consegue cuidar direito do passarinho.
77- Basketball - Nino faz uma quadra de basketball no castelo.

78- Onde esta o bilhete? (Dr. Abrobrinha) - Nino faz o bilhete pro pessoal e viaja com o Dr. Victor
para o Japao, o pais que fica no outro lado do mundo.

79- Dicionério (Dr. Abobrinha) - Episédio em que Nino conhece o Dr. Berinjela, o primo do Dr.
Abobrinha e compra o dicionério com o recibo.

80- Bolo Especial de Ameixas (Bongd) - Nino faz o bolo, esquece do leite.

81- Alfabeto (Dr. Abobrinha) - Episédio em que Nino ensina o alfabeto pro Zequinha, e conhece o
Tibio e o Perénio.

82- Desfile de Moda (Penélope) - Episédio em que Nino encontra a bola cantante do Dr. Victor.

83- Esconde-Esconde (Caipora) - Episédio em que Nino fica invisivel.

84- O avo do Nino - Episédio em que Nino conhece o Dr. Aldebaran, o seu avé.

85- Circo (Dr. Abobrinha)- Dr. Abrobrinha se disfarga de dono do circo e contrata o pessoal.

86- Jornal do Castelo (Penélope) - Nino ndo consegue dar recados pro Dr. Victor e resolve fazer um
jornal com recados e noticias do dia.

87- Et-Cétera - Episddio em que Nino conhece Et-Cétera, a irma do Etevaldo

88- Eclipse Solar (Caipora) - Episddio em que Nino se angustia com a noticia da Caipora.

89- Festa de despedida - Ultimo episddio.

* Apesar de haver o registro de producéo de 90 episodios do programa Castelo Ra-tim-bum, um deles
deixou de ser exibido pela TV Cultura e ndo consta na relagao oficial da série. A trama deste episédio
girava em torno de Nino e Etevaldo, que voltavam no tempo para buscar um pergaminho na biblioteca
de Alexandria.
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ANEXO B - Personagens do programa Castelo Ra-tim-bum

1- Personagens principais:

Nino: E o personagem principal da série, aquele que aparece em todos os episddios. Seu nome é
Antonino Stradivarius Victorius Il e seu apelido Nino foi dado por sua tia Morgana no dia em que
completou 100 anos de idade. Vive com seus tios no castelo, e as razdes que levaram a essa
configuragao familiar ndo foram descritas em nenhum episédio. Como tem 300 anos, nenhuma escola
aceita matricula-lo, o que gera muita frustragdo no bruxinho, especialmente por ndo ter condi¢cdes de
conviver com outras criangas e assim fazer amigos. No primeiro episédio Nino langa um feitico na
bola de uma das criancas que estava observando da janela de seu quarto, e a magica faz com que a
bola siga em diregdo ao castelo, fazendo com que o dono da bola — Zequinha — e dois de seus
amigos — Biba e Pedro — sigam com ele. L4 todos se conhecem. Desde entdo, os quatro novos
amigos formam o grupo central de personagens que marcara presenga em todos os episodios. Nino
quer ser inventor como seu tio Victor, mas até o momento se tornou especialista apenas na re-
invengao de objetos ja conhecidos por todos, como panelas e maquinas fotogréaficas. Seu quarto é
acessado através de uma passagem secreta localizada debaixo da escada. As criangas adoram
brincar 14, em fungéo da grande variedade de brinquedos e da decoragao das paredes, que lembram
paginas de histérias em quadrinhos.

Biba: Unica menina do nucleo central de amigos de Nino, tem oito anos. E muito decidida e esta
sempre disposta a ajudar. Incorpora caracteristicas tipicamente femininas, como delicadeza,
responsabilidade, além de se destacar em papéis sociais também femininos, como gostar de cozinhar
e saber realizar atividades domesticas. Seu sonho é ser uma artista de rock, e ela também gosta
muito de livros e poesias. Nao ha registros sobre sua vida familiar. E negra, bonita e vaidosa.

Pedro: O mais velho entre as trés criangas amigas de Nino, tem dez anos. O 6culos que usa
denuncia o fato de ser o mais intelectual do grupo. Gosta muito de livros e aventuras, além de
esportes. Pedro assume a lideranga do grupo nos momentos em que Nino ndo esta participando das
acdes. Assim como Biba e Zequinha, ndo existem registros da familia de Pedro e nem do tipo de
relacionamento que compartilha com as demais criangas.

Zequinha: E o amigo mais jovem de Nino, contando com seis anos ao longo dos episédios. E muito
curioso e adora fazer perguntas, o que lhe rendeu um dos quadros educativos do programa, a partir
do bordao “porque nédo, nao é resposta”’. E sapeca, gosta de histérias que envolvam aventuras e
gigantes. N&o existem indicios sobre sua familia.

Victor Stradivarius Victorius: E descrito por Nino como seu tio e amigo, embora as razées do
parentesco nao figuem evidentes em nenhum episddio. E um poderoso feiticeiro e inventor, e conta
com a idade de 3.000 anos. Sai para trabalhar todos os dias e ndo existem maiores indicios sobre
sua profissao ou local de trabalho, havendo apenas o destaque que ele trabalha inventado coisas. Tio
Victor é carinhoso com Nino, a0 mesmo tempo em que é muito exigente, especialmente quando
percebe sinais de teimosia ou pregui¢ca no sobrinho. Seu bordao € “Raios e trovdes”, e serve para
indicar que a coisa ndo anda boa para o lado de Nino... Ao longo dos episédios apresenta alguns de
seus amigos, sendo o mais famoso deles o génio Leonardo da Vinci, que conviveu com Victor e

Morgana em pleno século XV.

Morgana Stradivarius Victorius: E uma poderosa feiticeira que ja completou 6.000 anos de idade.
Tia-avé de Nino, Morgana participou dos grandes eventos da humanidade e por isso protagoniza um
quadro em que descreve essas histérias, convertendo-se assim, na contadora de histérias oficial do
programa. Quem esta sempre ao lado de Morgana é seu animal de estimacdo, a gralha Adelaide.
Morgana tem dotes culinarios e contra sua vontade tio Victor revelou que ela ja namorou Leonardo da
Vinci. Seu quarto fica na torre mais alta do castelo. E amorosa com as criangas e Nino ao mesmo
tempo em que é muito brava quando se mostra contrariada. No epis6dio em que Dr. Abobrinha lhe
propds a compra do castelo, colocou o corretor de imdveis para correr.
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2- Moradores do Castelo:

Adelaide: Gralha de estimagdo, amiga e confidente de Morgana, que a encontrou abandonada ainda
filhote. Apresenta comportamento infantil e adora ouvir histérias contadas pela bruxa. E representada
por um tipo de fantoche.

Celeste: Cobra cor-de-roda que vive na arvore localizada no centro do castelo. E geniosa e muito
ciumenta. Reclama que as criangas vao ao castelo apenas para brincar com Nino. E chantagista e
gosta de chamar a atengao mas no fundo, é amiga de todos. E uma personagem representada por
boneco.

Fura-bolos: E o guardido da limpeza das maos, aparece sempre que alguém vai comer sem lava-las.

Também é o apresentador dos shows da Dedolandia e ensina a contar. Participa de quadros
educativos e é representado por um fantoche de dedo.

Gato Pintado: Mora na biblioteca e esta4 sempre envolvido com os livros, que conhece um a um. E
apaixonado por todas as formas de arte, sendo uma personagem com caracteristicas muito
intelectuais. Recita poesias e é o guardido de tudo o que existe na biblioteca. Quando alguém tem
alguma dlvida em relagdo a um assunto geral, normalmente o Gato Pintado € consultado para
esclarecer a questao. E representado por um boneco.

Godofredo: Divide com Mau os encanamentos do castelo, e € um monstro mais décil. Morre de
medo da gargalhada fatal de Mau e ajuda as criangas a resolverem os enigmas langados pelo amigo.
E um boneco pélido e magro.

Lana e Lara: Fadinhas que moram no lustre da sala. Se divertem fazendo brincadeiras com objetos e
animagdes. Em alguns momentos, competem entre si e discutem muito. Geralmente néo interagem
com outras personagens, mas foram elas que contaram a histéria de Nino as criangas quando estas
chegaram ao castelo no primeiro episédio. Sao representadas por duas atrizes.

Livro Magico de Morgana: D4 conselho a Morgana e representa grande sabedoria. E representado
por um boneco articulado com efeitos especiais.

Mau: Monstro que vive nos encanamentos do castelo, sempre fazendo muito barulho. Seu objetivo é
incorporar o mito do mostro temido e maldoso das histérias, mas no fundo tem bom coragao e morre
de medo de médicos e dentistas. Participa de quadros educativos que envolvem charadas, enigmas e
trava-linguas. E representado por um boneco roxo.

Passarinhos cantores: Vivem no ninho localizado na arvore do castelo. Gostam muito de cantar e
protagonizam o quadro que apresenta os instrumentos musicais. Ndo interagem com outras
personagens e sdo interpretados por atores.

Porteiro: Guardido mecéanico do castelo. S6 permite a entrada no castelo de quem desvendar a
senha do dia.

Radialista: Boneco de um locutor de radio, seu quadro é exibido apenas ap6s o quadro das fadas,
em que elas ligam o radio e o locutor exibe trechos de um grupo musical efetuando uma musica de
estilo variado, indo de coral até samba moderno.

Ratinho: Mora em um buraco localizado no rodapé e é feito em animagdo stop motion com massinha
de modelar. Tem um automével e passa no chdao em alta velocidade. E o protagonista de quadros
educativos que falam sobre higiene e reciclagem.

Relodgio: Tem orgulho de sua precisao. Ele informa os horarios importantes de cada episédio, como a
chegada de Tio Victor do trabalho e a hora das criangas irem embora. Interage com as criangas,
respondendo a elas questdes sobre o tempo.

Tap e Flap: Par de botas gémeas. Usam &culos escuros e falam rimando um com o outro. Foram
encontrados por Tio Victor e trazidas para morar no castelo.

Telekid: Interpretado por um ator, usa ropuas coloridas e um aparelho tecnolégico, que o ajuda a
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responder as perguntas interminaveis de Zequinha.

Valdirene: Vassoura de Morgana. Participa de poucas cenas e é representa por um boneco.

3- Visitantes do Castelo:

Bong6: Rapaz negro de cabelos compridos, adora dancar e cantar. E identificado por Nino como um
velho amigo que mora na vizinhanga. Nos episodios analisados ndo se notou nenhuma referéncia a
sua familia, excetuando-se a mengao que fez sobre ter muitos irmaos e sobrinhos. No entanto,
informacdes oficiais da TV Cultura dao conta que Bongb é filho de dois fazendeiros que moram no
interior, e que estuda e mora na cidade grande. Trabalha como entregador de pizzas e vive trazendo
algumas de presente aos seus amigos. E dono de um grande senso de humor e adora inventar
expressdes como “sou elatico mas ndo sou de plastico” ou “ficou tudo purpurina”. S6 uma coisa tira a
alegria de Bong6: seu medo irracional de bruxas e, mais especificamente, de Morgana.

Caipora: Personagem que representa um ser do folclore brasileiro, defensora das matas e da
natureza. Seu nome completo é Caipora Régia, e pede que todos a chamem por seu apelido “Ré”.
Tem conflitos com Nino pelo fato de ser extremamente gulosa, mas os dois, no fundo, se gostam
muito. Ela &€ chamada sempre que alguém assobia, e para que va embora as pessoas precisam
descobrir uma palavra secreta. Protagoniza um quadro educativo em que descreve lendas e
constumes dos povos indigenas.

Dr. Abobrinha: Na verdade, ele se chama Pompeu Pompilio Pomposo, mas o apelido Abobrinha foi
cunhado por Biba, que considerou que este corretor de imoéveis tdo ganancioso fala “abobrinhas”
demais. Seu sonho é construir um prédio de 100 andares no terreno do castelo, e para conseguir seu
intento arma mil trapagas, que sempre acabam nao funcionando. Tem o habito de falar olhando para
as cameras, transformando o telespectador numa espécie de cumplice. Para que seus planos
mirabolantes déem certo, usa varios disfarces ao longo da série.

Etevaldo: Alienigena, veio de planeta desconhecido. No episddio em que conhece Nino e as
criangas, revela ser velho amigo de tio Victor. Aprendeu a falar a lingua humana decorando um
dicionario que Ihe foi fornecido por Gato Pintado. Vez ou outra comete algumas mancadas orais, em
funcao de fazer o uso apenas literal de algumas expressoes. E divertido, adora brincar e conhecer os
habitos e costumes da Terra. Se alimenta de pilulas, mas vez ou outra experimenta os alimentos
preparados no castelo.

Penélope: Uma jovem repoérter totalmente vestida de cor-de-rosa, muito bonita e popular na
televisdo. E apresentadora do telejornal que é assistido no castelo, sendo conhecida por ser
altamente escandalosa quando vé um rato ou quando descobre algum fato chocante, soltando um
grito que pode ser ouvido no outro lado do mundo. Penélope adora visitar o castelo e se divertir com
as criangas. Nino, o Porteiro e algumas outras personagens tém uma leve “queda” por ela no comego
da série. Nos ultimos episddios Penélope se casou com Ulisses, tendo uma filha batizada de Nina em
homenagem ao amig bruxo.

Tibio e Peronio: Dois cientistas malucos. Sempre que uma personagem do programa vé algum fato
interessante e menciona: “Hum, acho que eu conhego uma pessoa que se interessaria muito por
isso... Uma ndo, duas!” esta criada a senha para a aparigdo dos gémeos, que vém explicar
cientificamento algum fato que esteja em questao. Per6nio € mais desligado e infantil, com frequencia
esquece quem € quem. Possui uma obsessao em fazer a "experiéncia sobre o véo das borboletas”,
que jamias foi realizada.
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ANEXO C - Quadros Educativos do programa Castelo Ra-tim-bum

Bailarinos: Varios ritmos musicais inspiram coreografias que expressam a variedade de movimentos
corporais.

Bichos: Animagdes de bichos em diferentes situagdes.

Cabine: Gravado na rua, mostra criangas opinando sobre as situagdes mostradas no episodio
daquele dia.

Circo: Mostra nimeros circenses realizados por criangas.

Comentam quadros: A cada episédio, uma pintura diferente era exposta no hall do castelo. As
criangas comentavam sobre as obras e seus respectivos artistas.

Como se faz: Através de videos clipes sao documentados os processos de fabricagdo de varios
produtos.

Dedolandia: Dedos roqueiros ensinam nogdes de matematica.
Desenhista magico: Exercicio de percepgao visual através de um desenho que vai se formando.

Enigmas verbais: Mau e Godofredo propde enigmas para estimular o uso da lingua portuguesa e do
raciocinio légico.

Esportistas mirins: Criancas aparecem movimentando 0s seus corpos.

Geometria: Uma figura bidimensional se transforma em tridimensional e depois em um objeto do
cotidiano, explorando diversas formas geométricas.

Historia das CivilizagGes: a bruxa Morgana, tia de Nino, contava a sua gralha Adelaide a histéria
dos povos e suas principais realizagbes e inventos.

Historias dos curumins: Histérias e lendas do povo indigena sdo narradas pela personagem
Caipora.

Instrumentos: Trés passarinhos que vivem na arvore do hall apresentam diferentes sons e
instrumentos musicais.

Lara e Lana: As fadinhas do lustre do Castelo propde enigmas em que as criangas classificam,
comparam e identificam objetos e seres.

Lavar as maos: Video clipe a partir de musica do compositor Arnalado Antunes, que d& nogdes de
higiene pessoal.

Maos pintadas: O quadro mostra maos imitando o movimento dos animais.
Marionetes: Bonecos que caracterizam a lingua e a cultura de diversos paises.

Musicas do mundo todo: A musica tipica de um determinado pais e mostrada, ilustrando-a com
animagcoes feitas a partir de um simbolo visual da nagdo em questéo.

Musicos mirins: Apresentacdes de grupos musicais, corais, fanfarras e instrumentistas mirins.

Pentagrama: A tela é dividida em cinco partes e em cada uma delas bailarinos apresentam melodias
e ritmos.

Pintor: Quadros aparecem no video em movimento acelerado.

Poesias animadas: O Gato Pintado, na biblioteca, apresenta animagbes de poemas de autores
nacionais.
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Porque sim: A personagem Telekid aparece para responder as perguntas de Zequinha.

Ratinho: Um rato feito em massinha de modelar canta e se lava ao mesmo temo em que transmite
informacdes sobre higiene pessoal.

Som dos quadros: Destaca, através de sons, os elementos mais importantes de obras de arte
famosas.

Tibio e Peronio: Dois cientistas gémeos desvendam principios cientificos.
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ANEXO D - Roteiro de observacao dos episodios

Roteiro de Observacao

DVD numero: Episédio numero: Data da analise:
Titulo do episédio: Cena:
Sinopse:

Personagens envolvidos:

Dimensoes observadas:

(a) Similaridade entre os amigos — fisica (como caracteristicas fisicas e vestes):

similaridade comportamental (similaridade de agées, preferéncias):

(b) A composicao da rede de amigos — numero, género e idade dos amigos:

¢) Comunicagao — contetdo e forma:

d) Apoio social — concreto, informacional e emocional:

e) Cooperacao — objeto da cooperacao e formas de cooperar:

f) Companheirismo — proximidade e atividades conjuntas:

g) intimidade — auto-revelagao e privacidade:

Py

h) Conflito — origem, desenvolvimento, negociacio e resolucao de conflitos:
(i) Agressividade — manifestacao e resolucgéo:

(j) Competicao — participantes, objetos e conseqiiéncias da competigcao:
(k) Aspectos Afetivos — manifestacdo de vinculos sociais, por meio de palavras ou

comportamento:




