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Resumo

Salgado, Raquel Gongcalves, Solange Jobim e Souza (orientadora). Ser
crianca e herdi no jogo e na vida: a infancia contemporanea, o brincar e
os desenhos animados. Rio de Janeiro, 2005, 245p. Tese de Doutorado —
Departamento de Psicologia, Pontificia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro.

Compreender identidades e valores construidos pelas criancas, em suas
brincadeiras e jogos, a partir das interfaces com os desenhos animados
contemporaneos é o principal objetivo deste trabalho. Tomando como eixos de
anélise a representacdo da crianga como protagonista e herdi e a configuracdo de
novas fronteiras entre os mundos infantil e adulto nesses textos midiaticos,
pretende-se discutir os modos como criancgas e adultos definem e negociam papéis
e lugares sociais na cultura contemporanea. A busca por competéncias, saberes e
informagdes para a inser¢do em uma cultura ludica, que se configura em rede e é
atravessada por narrativas de diversos suportes midiaticos, apresenta-se como um
outro aspecto relevante nas experiéncias cotidianas da infancia contemporanea e,
por isso, consiste, também, em um dos focos de andlise. Os conceitos de
dialogismo e alteridade, de Mikhail Bakhtin, sdo centrais por permitirem, de um
lado, compreender as relagcbes entre a experiéncia subjetiva e 0s discursos
midiaticos e, de outro, construir uma perspectiva metodoldgica voltada a
construcdo de conhecimentos e experiéncias por parte de criangas e adultos no

proprio processo de pesquisa.
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Abstract

Salgado, Raquel Goncalves, Solange Jobim e Souza (supervisor). Being
child and hero in play and life: contemporary childhood, play and
cartoons. Rio de Janeiro, 2005, 245p. Doctoral Thesis — Departamento de
Psicologia, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

To comprehend how children construct values and identities in their play
and games, through interfaces with contemporary cartoons, is the main objective
of this work. Assuming the representation of child as protagonist and hero and the
configuration of new boundaries between childhood and adulthood on these media
texts as analysis axis, this research intends to discuss the ways children and adults
have been defining and negotiating social roles and places in contemporary
culture. The search for competencies, knowledge and information for the entrance
in a play culture, which is designed as a network and crossed by narratives from
different media, constitutes another relevant aspect in children daily experiences,
that is why it is also considered as one of the analysis focus. Dialogism and
alterity concepts, defined by Mikhail Bakhtin, are central because they allow, on
the one hand, to comprehend the relationship between subjective experience and
the media discourses and, on the other hand, to construct a methodological view
aimed at the construction of knowledge and experiences by children and adults
during the research process.

Keywords

Childhood; play; play culture; cartoons.
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Y habia también

un principe malo,
una bruja hermosa
y un pirata honrado.
Todas estas cosas
habia una vez.
Cuando yo sofiaba
un mundo al reves.

José Agustin Goytisolo
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