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NARUTO E A CULTURA DE PARTICIPACAO DOS ESTUDANTES/
FAS NA ESCOLA: MAIS UM BREVE ENSAIOQO!

IsAC DOS SANTOS PEREIRA?

RESUMO

Esta pesquisa explora Naruto, personagem iconico que vai além dos limites de um simples ninja,
transformando-se em uma figura que permeia a imaginacao de criancas, adolescentes e adultos no
Brasil. Ao invés de seguir o esteredétipo classico de heréi, Naruto provoca reflexdes sobre questdes
sociais e resgata memorias emocionais e desafios da vida cotidiana. Sua jornada oferece uma
perspectiva rica e complexa, que desafia convencdes e inspira atos criativos. Baseado nas animacoes
com as quais Masashi Kishimoto teve contato, além de sua prépria imaginacdo, Naruto expande as
fronteiras da visualidade, introduzindo elementos das artes graficas, técnicas e aspectos culturais do
Japao, reforcando a importadncia da comicidade, dramaticidade e questdes sociais de humanidade em
sua narrativa que podem ser atreladas e inseridas ao ambito educacional.

Palavras-chaves: Naruto. Ninjas. Imaginario. Fas.

Apesar de sua presenca constante, ha
aqueles que ainda desconhecem ou nao se
interessam em acompanhar os 720 episddios da
série, seja por falta de tempo ou por achar a
quantidade extensa, no entanto, Naruto continua
a fazer parte da vida de muitos de maneira sutil
ou evidente.

UM HEROI ATEMPORAL? NARUTO VISTO,
SENTIDO E CONVIDADO

Criado em 1999 como Manga, Naruto foi
adaptado para animagao em 2002, com estreia
no Brasil em 1° de janeiro de 2007, pelo Cartoon
Network. Posteriormente, a série passou a ser
transmitida em canal aberto pelo SBT em 3 de
julho do mesmo ano (SILVA, 2012). Hoje, Naruto
atrai um grande publico, ndo apenas pela

Diante disso, esta pesquisa propoe uma
imersao no primeiro episédio da animacdo, com

televisdo, mas também por outros meios; sua
popularidade vai além da tela, sendo
reinterpretado e apropriado por criangas e
adolescentes, seja em pinturas e desenhos na
escola, como apontam algumas pesquisas
(PEREIRA, 2019, 2020, 2021), ou em camisetas,

o intuito de explorar como ele serve de porta de
entrada para o universo dos ninjas, bem como de
que maneira ela cativa e inspira estudantes a
trazé-lo, mais uma vez, para a sala de aula. Nesse
mundo, os personagens ndo apenas lutam, mas
desenvolvem habilidades impressionantes. A

mochilas e cosplays. analise desse primeiro episédio busca refletir

1 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de
Financiamento 001, pela Universidade Anhembi Morumbi. This study was financed in part by the Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior - Brasil (CAPES) Finance Code 001.

2 Isac dos Santos Pereira, também conhecido artisticamente como Isac Chateauneuf, é doutorando em Educacdo pela Faculdade de Educac¢do da
Universidade de Sdo Paulo, USP e em Comunicagdo Audiovisual pela Universidade Anhembi Morumbi, UAM, onde também obteve seu titulo de
mestre com uma pesquisa sobre a animagdo Naruto na sala de aula. Pesquisador do GPARTEDU: Grupo de Pesquisa Arte na Educacdo, Formacao
de Professores e Curriculo Escolar, coordenado pela professora doutora Rosa lavelberg, FEUSP. Especialista em Arte/Educacdo: Teoria e Pratica
pela Escola de Comunicacdes e Artes da USP, ECA/USP e em Neurociéncias Aplicada a Educacdo pela UAM. Licenciado em Artes Visuais pela
Faculdade Paulista de Artes, FPA. Atualmente, é professor de Arte no Ensino Fundamental | e Il na Prefeitura Municipal de Sdo Paulo, SME, PMSP.
E-mail: isacsantos02@hotmail.com
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sobre a razao pela qual Naruto é tdo bem aceito
pelas criancas e como a série transforma seus
espectadores, que ndo sdo apenas consumidores
passivos, mas também participantes ativos dessa
cultura de fas.

Compreender o inicio dessa histéria é um
convite para desvendar a saga de Naruto e as
mensagens que a série transmite, incentivando
os espectadores a serem mais do que meros
observadores, mas também criadores de suas
proprias narrativas.

A partir do processo narrativo de Naruto,
que é visto como o ponto de partida para
despertar o interesse de quem o assiste, a
pesquisa significados
(convivéncias) e imaginativos (mundo ninja e
superpoderes) presentes no universo infantil e
juvenil. O estudo se debruca sobre as interacoes
entre os (imagens dos
personagens e cendrios) e sonoros (didlogos) da
série, mesmo que de forma sucinta.

explora os sociais

sistemas visuais

A trama segue a histéria de Naruto
Uzumaki, um garoto impulsivo e travesso que,
junto com seus novos companheiros de equipe,
Sakura e Sasuke, e sob a tutela do professor
Kakashi Hatake, enfrenta adversarios
formidaveis. No entanto, a relacdo de Naruto
com seus colegas é complexa, ja que ele deseja
conquistar Sakura e, ao mesmo tempo, superar
Sasuke, que é o objeto de afeto de Sakura.

Diante disso, entende-se que além de
compreender o universo de Naruto e sua
popularidade entre os jovens, é fundamental que
educadores, especialmente arte/educadores,
estejam atentos as visualidades poéticas
presentes nas producdes audiovisuais que
permeiam o cotidiano dos estudantes. Essas
producdes, como Naruto, ndo sé dialogam com o
processo criativo das criancas e jovens, mas
também se inserem em
contribuindo para a formacdo de
identidades culturais e artisticas.

suas vivéncias,
suas

A problemadtica deste ensaio reside no
fato de que muitos educadores ainda conhecem
pouco ou nao tém conhecimento suficiente
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sobre as producdes audiovisuais consumidas por
seus alunos. Essa lacuna pode dificultar a criacdo
de conexoes significativas entre a arte ensinada
em sala de aula e as referéncias culturais que os
estudantes trazem consigo. O objetivo deste
trabalho é, portanto, informar e dialogar com os
educadores sobre a necessidade de estarem a
par dessas audiovisualidades, a fim de promover
um ensino mais conectado as vivéncias
contemporaneas dos jovens.

A pesquisa se fundamenta em uma
abordagem bibliografica e de estudo de caso,
explorando tanto a literatura existente quanto a
propria vivéncia do pesquisador como arte/
educador. A partir dessas reflexdes, busca-se
demonstrar a importancia de integrar as
referéncias culturais populares, como Naruto, no
processo de ensino de arte, permitindo que os
estudantes se vejam representados e engajados
nas atividades escolares.

Como justificativa, ressalta-se que a
compreensao que
impactam os estudantes é crucial para que os
educadores possam construir uma pratica
pedagdgica mais eficaz, dialogando com o que
de fato mobiliza o interesse e o imaginario das
criancas e jovens. Desse modo, a educacao se
torna mais dindmica, inclusiva e préxima das
realidades vividas pelos estudantes, estimulando
seu potencial criativo e reflexivo.

das audiovisualidades

O TRIO DE AMIGOS

Em meio a toda narrativa, o trio enfrenta
a fase muitas vezes turbulenta da pré-
adolescéncia, um periodo em que surgem
conflitos tanto externos quanto internos,
acompanhados de novos desejos e pensamentos
em relacdo a convivéncia e as dificuldades
sociais. Isso impulsiona o crescimento do senso
de responsabilidade e metas, além de uma
consciente busca por maior atencdo em relacdo a
essas questoes. O que costumava ser prazeroso
na infancia pode ndo mais satisfazer, mas o
desejo de alcancar o que se almeja oscila
constantemente entre seguir livremente os
impulsos do passado e adotar uma abordagem

www.primeiraevolucao.com.br



mais madura, como parte do processo de
amadurecimento. Um exemplo evidente disso é a
postura de Naruto, que se assemelha a um jovem
adulto com suas préprias responsabilidades.

Figura 1 Naruto; Sasuke; Sakura e Kakashi Hatake
Fonte: Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?
v=kj18GbbGeGlI>.

EPISODIO 1- NARUTO UZUMAKI CHEGANDO
ZL5FTEEFAD

O anime se inicia contando a histéria de
uma temivel raposa (Kyuubi) de nove caudas, que
a partir da saga Naruto Shippuden passa a ser
chamada de Kurama, que, sendo impossivel de
ser vencida, é aprisionada pelo quarto Hokage
dentro do corpo do bebé Naruto Uzumaki,
sabendo todos que ela destruiria toda a vila caso
ndo fosse contida. A partir desse momento,
muitos que ouviram falar ou que conhecem sua
historia, temem por aceita-lo dentro do convivio
social, o levando, por vezes, a ser rejeitado.

Esse sentimento de exclusdo vivido por
Naruto pode ser explorado no campo da Arte/
Educacdo, especialmente nas Artes Visuais, como
metafora para questodes
contemporaneas de pertencimento, exclusdo
social e aceitagdo. O personagem carrega uma
marca simbdlica — a raposa dentro de si— que
provoca medo nos outros, e sua travessura de
vandalizar as pedras esculpidas com as cabecas
dos grandes Hokages pode ser interpretada
como uma forma de expressao artistica rebelde,

uma discutir

refletindo a busca por Vvisibilidade e
pertencimento. No contexto educacional, esse
tipo de narrativa visual oferece uma

oportunidade para os estudantes ndo apenas
interpretarem imagens e simbolismos, mas
também se conectarem emocionalmente com
temas como a identidade, o reconhecimento e
amarginalizacdo, frequentemente abordados por
meio de producgdes artisticas.

www.primeiraevolucao.com.br

Posteriormente, o episédio da série
continua com essa travessura de Naruto, que ndo
é a Unica; neste caso, ele vandaliza as pedras
esculpidas com as cabecas dos grandes Hokages.
Como punicao, ele é obrigado a limpar o que fez
e, ao tentar justificar sua lentiddo na remocao da
pintura, expdoe um dos seus pontos, talvez, mais
dolorosos: “E dai, ndo tem ninguém em casa me
esperando! Ndo estou com pressa.” A partir
dessa fala, € possivel discutir com os estudantes
arelacdo entre arte e expressdo de sentimentos:
Naruto usa o vandalismo como uma forma de
manifestar sua dor e solidao, uma pratica comum
em muitos contextos sociais, onde a arte se torna
um meio de catarse e comunicacdo de
experiéncias internas.

Esse episdédio é também um momento
propicio para se pensar; o que é arte de rua ou
expressao artistica periférica e o que é
vandalismo e pichacdo?

Trazer a tensdo entre essas questoes é
de suma importancia para se pensar onde esta a
arte e qual o lugar que ela ocupa e/ou deve
ocupar.

No entanto, ainda que essa ndo seja uma
questdo trazida em pauta dentro da aula, a
propria narrativa convida quem o assiste a
refletir sobre tais tensdes, entre o subversivo e o
aceito, a liberdade de expressao, seja ela raivosa,
amorosa, introspectiva e o proibido, moral e
ético.

No campo das Artes Visuais, podemos
refletir sobre como a prépria pratica de pintura e
escultura pode ser utilizada como meio de
didlogo sobre as emocoes e realidades vividas,
tanto dentro como fora da sala de aula. As
expressoes faciais exageradas no anime, o uso
de cores e movimentos dinamicos sdo recursos
que engajam o espectador de forma lUdica, mas,
ao mesmo tempo, revelam profundos
sentimentos e questdes existenciais, convidando
os estudantes a pensarem sobre como a imagem
visual pode ser carregada de significados e
interpretacbes. Elas sdo simbolos,
narrativas e objetos criados a partir de bases
bem como disparadores para

cores,

sensoriais,

- N° - -
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entender e conjecturar outras possibilidades das
sensacoes de determinados personagens.

A vivacidade das imagens e as expressoes
faciais exageradas atraem a atencdo, conferindo
um tom divertido e até mesmo hilario, ao mesmo
tempo em que conseguem transmitir
intensamente sentimentos que muitas vezes nao
podem ser totalmente expressos na vida real.
Esse exagero, proprio da linguagem do anime,
pode ser usado como disparador educativo, onde
os estudantes sdo incentivados a explorar a
representacao visual das emocdoes em seus
proprios trabalhos artisticos. No contexto da sala
de aula, isso pode ser trabalhado através de
atividades que utilizem o desenho, a pintura ou
até mesmo o cinema de animacao, para estimular
a criacdo artistica a partir das emocobes e
vivéncias individuais.

Como fazer uma pessoa assustado?

Serd que se eu fizer um zigue-zague na
boca do personagem eu consigo um ar de
deboche?

E se eu fizer a personagem com uma boca
aberta maior que seu préprio corpo?

Além disso, os processos imaginativos
que revelam a raiva, desejos, anseios e outros
sentimentos que geralmente sao reprimidos em
prol de uma boa convivéncia social sao
retratados de maneira humoristica em varios
momentos do episédio. Na Arte/Educacao, essas
representacdes visuais podem servir como ponte
para o desenvolvimento de discussdes sobre a
arte como meio de contestacdo social e
expressao pessoal, abrindo espaco para que os
estudantes percebam o poder da arte em
abordar questdes de sua realidade cotidiana e
em refletir sobre suas préprias emocdes
reprimidas ou ocultadas.

Mas, salientando de acordo com algumas
consideracoes de Ana Mae Barbosa, que a arte
ndo seja um grito da alma, somente, e pronto,
acabou.

E crido que ela deve ser politica,
reaciondria, humanista, que segue uma légica
contra sistemas hegemonicos, de dominacao.

TVOLUCAO Ano V - N° 55 - Outubro de 2024

A linguagem das Artes Visuais, portanto,
pode ser integrada ao processo educativo a
partir da analise de animacdes como Naruto,
onde a poética visual e narrativa dialoga
diretamente com o processo criativo dos jovens
e adolescentes.

Segundo Pereira e Magno (2022, p.108)

O que as criancas aprendem com as

animagoes como Naruto nas

plataformas que os projeta, como

por exemplo, o saber sobre o

trabalho  em equipe e sua

necessidade social, elas podem muito

bem externalizad-la através de infindas
possibilidades comunicativas,

incluindo os seus proprios desenhos.

Nesse processo, “o imaginario mistura na
mesma osmose o real e o irreal, o fato e a
necessidade”, e tudo isso “ndo apenas para
atribuir a realidade os encantos do imaginario,
mas também para conferir ao imaginario as
virtudes da realidade (MORIN, 2014, p.248), além
de lhes proporcionar possibilidades para uma
tomada de decisdo mais eficaz em situacbes
problematicas. Compreende-se que agir sem
antes imaginar, sem um pensamento prévio,
pode levar a impulsividade, frequentemente
resultando em respostas inadequadas,

resultados inesperados e  paralisantes

desilusdes. As vezes, o ato de imaginar o que
poderia ter sido é mais construtivo do que agir
impulsivamente, evitando reacdes tristes e im-
previstas.

Figura 2 Da esquerda para a direita; professor Iruka brigando com
Naruto, e Sakura irritada por ver Naruto beijando Sasuke sem querer
Fonte: Disponivel em < https://www.youtube.com/watch?
v=kj18GbbGeGl>.

Adiante, Naruto tenta passar de
graduacao no teste final, tendo como prova o
Jutsu de clonagem, que nada mais é do que a
capacidade de fazer com que seu corpo seja
replicado em varios, possibilitando

quantidade maior de lutadores do seu préprio

uma

www.primeiraevolucao.com.br



eu. Por imaturidade ainda de Naruto, sua
clonagem sai errada, com um corpo em estado

cadavérico, totalmente diferente de sua
vivacidade. Mais uma vez ele é reprovado, ndo
ganhando sua tdo sonhada bandana de ninja,
levando-o a se isolar e maquinar possiveis acoes
para sua aprovacao.

Essa frustracdao da ndo aprovac¢do é mais
do que nunca uma realidade a ser trabalhada
com diversos estudantes que hoje, estdo no
imediatismo, no logo, no querer agora, se nao...
Fica entendido que o sonhado e desejado nao é
tdo depressa, facil, pronto. Hd um processo e
uma batalha a ser vencida.

A bandana tdo sonhada por Naruto é o
simbolo de seu processo de avanco dentro do
mundo ninja, além de representar o objeto de
graduacdo na academia. Tendo em sua superficie
a inscricdo identificando o referido ninja, com o
desenho que representa sua vila, ela pode ser
utilizada em diferentes partes do corpo. Esse
elemento visual, presente no anime, vai além da
narrativa, pois impacta diretamente a imaginacdo
das criancas e jovens que assistem a série. Em
muitos casos, essa simbologia visual passa a ser
incorporada no dia a dia de seus fas, influenciando
o grafismo, o comportamento e até a estética
corporal das criancas e adolescentes que se
conectam com o universo de Naruto.

Figura 3 Tipos de Bandanas
Fonte: disponivel em <https://naruto.fandom.com/pt-br/wiki/Prote-
tor_de_Testa?file=Kyoh%C5%8D_Fuefuki%281%29.png>
Quem ndo se sente Naruto ou algum
ninja com uma bandana na testa ou em alguma

parte do corpo?

Ela é disparadora! Convida o corpo para
correr como os ninjas, performar, parar, respirar
e continuar tecendo acdes imaginativas levadas
pelo universo da narrativa.

Dando sequéncia: notando a fraqueza de
Naruto mediante a reprovacao no teste, um dos
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ninjas, Mizuki, com mas intencdes o incita a
roubar o pergaminho sagrado, salientando seu
poder e sabedoria dado a quem possui-lo.
Naruto, obstinado a melhorar suas técnicas de
luta, o rouba e foge para a floresta, no entanto, é
perseguido pelos demais ninjas, que logo foram
avisados pelo grande Hokage.

Mizuki e Iruka encontram Naruto com o
pergaminho. Em um extenso didlogo e resgate
de memorias entre os trés personagens,
Uzumaki descobre que o espirito da raposa de
nove caudas esta selado dentro de seu préprio
corpo. Além disso, ele descobre que foi o motivo
da morte dos pais de Iruka e da destruicdo de
parte da vila. Consciente da marginalizacdo que
Naruto sofreu por carregar esse espirito e sendo
advertido pelo Hokage, Iruka tenta protegé-lo
das maldosas palavras de Mizuki, que, de forma
cruel, tenta deturpar os sentimentos do jovem
estudante. As vidas de Mizuki e Naruto sao
semelhantes, pois ambos foram criados sem seus
pais e fora do convivio familiar.

Em uma luta radpida, Naruto se mostra
mais capaz ao defender Iruka de um golpe que
seria desferido por Mizuki, finalizando a luta com
o Jutsu de clonagem. O jovem guerreiro se
multiplica em diversos outros, legitimando a si
mesmo sua capacidade e mostrando ao seu
professor que estd apto para receber sua
bandana e, enfim, transformar-se em um ninja.

O impacto de Naruto no cotidiano das
criancas e adolescentes vai além da narrativa da
animacdo. As imagéticas que surgem no universo
do anime se infiltram no ato criativo desses
jovens, influenciando sua maneira de desenhar,
brincar e até mesmo se vestir. O grafismo
caracteristico de Naruto, com suas linhas
dindmicas e expressivas, se transforma em uma
linguagem artistica que muitas vezes ¢é
incorporada nos desenhos das criancas, nao
apenas em ambientes escolares, mas também
em suas atividades criativas em casa. A estética
dos personagens — suas poses, olhares e até a
maneira como correm (com os bracos estendidos
para tras, estilo “Naruto run”) — também
influencia diretamente o corpo em movimento
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das criancas, transformando suas brincadeiras e
interacdes cotidianas.

Essa insercdo cultural através das
imagens do anime ndo se limita a tela. A
transformacao estética atinge o comportamento
e a expressao corporal das criancas, que passam
a adotar elementos visuais e gestuais que imitam
os personagens. O cosplay, por exemplo, se
torna um campo de atuacdo artistica que permite
que os jovens expressem suas identidades de
maneira l4dica e criativa, utilizando os elementos
de Naruto como base. A prépria maneira como as
criancas se vestem, ao tentar recriar os trajes dos
ninjas, ou como decoram seus cadernos com
desenhos do personagem, reflete o impacto
visual do anime em suas vidas.

Naruto, passa da animacao assistida para
o desenho no caderno, o se vestir como um ninja
pela crianca e, a as performances que se
fisicalizam para se tornarem fotografias. Ele vai
permeando diferentes campos das artes,
incitando o corpo a deambular entre as
possibilidades existentes que, mais uma vez,
persiste o encontro.

Essas influéncias estéticas e culturais
inseridas na vida cotidiana dos estudantes sdo de
grande relevancia dentro do campo da Arte/
Educacdo, especialmente na linguagem das Artes
Visuais. A partir da insercdo de elementos
audiovisuais como os de Naruto, o educador
pode despertar nos alunos um interesse por
essas novas formas de expressao artistica, que
dialogam diretamente com suas experiéncias e
vivéncias contemporaneas. A deambulacdo pode
vir do préprio estudante, ao ter um encontro e
imersdo com a obra animada, no entanto, ela
também pode ser despertada pelo educador,
trazendo outras propostas e subsidios para sua
criacdao em arte.

As bandanas, os jutsus, e até mesmo os
comportamentos expressos pelos personagens
se transformam em materiais simbédlicos que
podem ser analisados artisticamente. A partir
dessas representacdes visuais, os estudantes
podem ser incentivados a criar suas préprias
versdes de personagens, desenvolver novos
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grafismos e até mesmo repensar a relacdo entre
corpo, espaco e imaginacdo, temas que
perpassam o universo artistico. E ndo sé o corpo
dentro desse espaco imaginativo, mas também o
corpo dentro do préprio espaco escolar e social.

CONSIDERAGOES FINAIS

Entende-se que o primeiro episodio visa
salientar o corpo como constructo inerente ao
ser humano, objeto passivel de mudancas e
qualificacoes atreladas ao empenho de cada um
face ao contexto inserido. Ele é a casa, o
invélucro da mente, que, por sua vez, pode fazé-
lo permanecer dentro de uma servidao aos
ditames dos que o cercam, ou pode ser o lugar
para a transformacdo e objeto imprescindivel
para alcancar o que se almeja frente aos embates
da vida. No campo da Arte/Educacdo, esse
processo de transformacao e autoconhecimento
esta diretamente relacionado ao ato criativo, em
que o corpo e a mente trabalham juntos para
produzir arte que reflita tanto os contextos
sociais quanto os mundos imaginarios em que os
jovens vivem.

A arte, como ja dita, ndo é somente a
expressao e o grito da alma, mas ela passa e deve
ser politica, reaciondria, humana, visando o
desenvolvimento das sensorialidades que
prezam uma plenitude dentro dos contextos
sociais.

Ao integrar os elementos visuais de
Naruto ao cotidiano escolar, os professores
podem ajudar os estudantes a conectarem suas
experiéncias pessoais com a criacdo artistica,
ampliando as possibilidades de expressdo e
desenvolvimento.
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