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INTRODUCAO

Hi muito tempo Andy ndo procura seus brinquedos e, mais uma vez,
liderados pelo cowboy Wood, eles tentardo chamar atencao de seu dono. Para
1550, escondem o celular do garoto no bai onde estio ha tempos guardados e
fazem uma chamada utihizando o telefone do quarto. Porém, quem vemos
entrar no quarto nio é o garoto Andy que ji conhecemos dos episdédios
anteriores da série Toy Story, mas um rapaz de 17 anos, que nio da a atencio
por eles esperada. Diante do fracasso do plano, os brinquedos comecam a
refletir qual serd o fim deles: s6tio, lixo, doacio... Wood, assessorado por Buzz
Lightyer, busca animar os demais brinquedos dissertando sobre as vantagens de
irem para o sotio. Eles comecam, entio, a aceitar que serdo la guardados e,
talvez, um dia, recuperados pelos filhos de Andy.

A passagem descrita acima ¢é a cena inicial do filme 7oy Story Il que
iremos tomar como provocador para pensar a relacio entre masculinidades,
cinema e subjetividades. Temos aprendido a partir do nosso trabalho com essas
categorias de andlise, que os sujeitos sio resultados de préticas educativas que
envolvem diferentes e distintos espacos, acoes, discursos, imagens, praticas,
técnicas e tecnologias que carregam e acionam sentidos de educacao. Assim, as
subjetividades sio forjadas como os modos de estabelecermos quem somos a
partir das relacoes de forcas e dos processos de significacio imanentes a esse
processo. Subjetividades como resultado dos modos como os sujeitos fazem
uma experiéncia de si, em jogos de verdade nos quais o sujeito ocupa-se de si
mesmo, estabelecendo uma formacao existencial permanentemente constituida,
via interpelacoes discursivas e jogos de imposicio de significados culturais

(HENNIGEN ¢ GUARESCHI, 2006).

O cinema é uma dessas tecnologias de saber-poder que tem atuado nos
modos de subjetivagio contemporaneos. (ROSE, 2001). Em se tratando dos
filmes de animacio, destinados as criancas, podemos ampliar essa constatacio
para dizer que eles também carregam certo sentido de infancias. Nio € a toa
que a cena Inicial constréi uma problematica em torno do rito de passagem
entre a infincia e a juventude. Andy nao é mais crianca. Os brinquedos nio se
Justificam. O abandono é o primeiro sentido que identificamos no filme, ligado
a essa relacio entre o que cabe ou nio as criangas, engendrando um sentido de
mfincia como experiéncia associada a determinadas praticas sociais e artefatos
da cultura, no caso, aos brinquedos. O préprio filme contribui para construir
sentidos de infincia e juventude ao apresentar situacoes em que essas
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experiéncias vio sendo construidas na relagio com problematicas atribuidas
socialmente a elas, como é o caso da cultura dos brinquedos, encarada como
propria das criangas, e da possibilidade de ir para a umversidade, escolha que,
soclalmente, estd atrelada as vivéncias da juventude.

Embora essa seja a problematica micial, ela é logo deixada de lado para
dar lugar a trama central do filme, qual seja, aquela ligada as relacoes de
amizade e de identidade das personagens. E essa trama que nos interessa
problematizar neste artigo, tomando como foco de andlise trés personagens
masculinos construidos em didlogo: o cowboy Wood, o ursinho Lotso e o
boneco Ken. Assim sendo, o que pretendemos é colocar sob suspeita a ideia de
identidade masculina como algo pronto e acabado, assumindo-a como
processos de modulagoes, principalmente quando estamos trabalhando com o
cinema. Nosso propésito é pensar as masculinidades como atravessadas por
relacoes de saber-poder aos moldes do pensamento de Michel Foucault (1998).

Para o autor, o poder deve ser entendido como algo que se expressa por
relacoes e correlacoes de forcas. A defesa é que o poder seja entendido como
positivo, como uma rede produtiva que “produz coisas, induz ao prazer, forma
saber, produz discurso” (FOUCAULT, 1998, p. 8). Assim, nio haveria relacoes
de poder dissociadas do saber. Para Foucault (1998) saber e poder estio
mutuamente implicados, de maneira que “[...] nio ha relacoes de poder sem
constituicao correlata de um campo de saber, nem saber que nio suponha e
nio constitua ao mesmo tempo relacoes de poder”. (FOUCAULT, 1999, p.
27).

Assumindo 7oy Story III (2010) como um artefato cultural, ou seja, como
um produto que atua tanto nas constru¢oes de subjetividades quanto nas
producoes de sentidos, queremos argumentar que as masculinidades presentes
na construcaio de trés personagens reforcam a impossibilidade de nos
referirmos ao masculino como algo dado e singular, nos levando a pensa-las
sempre como resultado de uma construcio, no plural. As masculinidades vao
sendo constituidas nas personagens, cenas, didlogos, narrativas e discursos que
sa0 colocados em acao durante a animacao. Desta forma, buscaremos discutir
as masculinidades, sobretudo a partir das relagoes estabelecidas entre as
masculinidades hegemonicas, camplices, subordinadas e marginalizadas

(CONNELL, 1995, 2013; BALISCEI, 2018, 2019).
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PEDAGOGIAS CULTURAIS DO CINEMA DE ANIMACAO

O filme de amimacio 7oy Story sera tomado neste artigo como um
artefato pedagdgico, no sentido de que pode ensinar modos de ser sujeito e de
viver os géneros e as sexualidades. Assim como outros artefatos da cultura,
como as musicas, os brinquedos, as propagandas, as histérias em quadrinhos, os
programas de TV, sites da Internet, entre outros, os filmes colocam em acio
pedagogias culturais, as quais veiculam e colocam em jogo processos de
significagio  em  disputa, considerando discursos que Investem nas
representacoes normativas e aqueles que engendram formas de escapar e resistir
a essas representacoes. Portanto, a partir das pedagogias dos artefatos culturais
também se estabelecem as verdades do nosso tempo, as quais sio incorporadas,
refutadas ou negociadas nos processos de subjetivacio e dessubjetivacio pelos
quais os sujeitos criam seus modos de ser e estar no mundo.

Os Estudos Culturais em Educacio vém utilizando amplamente o
conceito de pedagogias culturais como ferramenta conceitual. Paula Andrade e
Marisa Costa (2015; 2017) apontam a ligacao desse conceito com a ampliacio
das nocoes de ‘lugares de aprendizagem’, disseminando a ideia de que
processos educativos extrapolam amplamente o ambito escolar. Esse, portanto,
tem sido um conceito-chave para abordar uma multiplicidade de processos
educativos, para além daqueles alocados em instituicoes como a escola, a familia
e aigreja, por exemplo. Sio realizadas também articulacées com outros campos,
associando as pedagogias culturais a cultura das midias e chamando a atencio
para a constituicio de sujeitos e subjetividades a partir dos modos de operacio
dos artefatos que compdem o universo mididtico em expansao nas sociedades
contemporaneas. Como propde Rosa Fischer (2002, p. 153), a partir das
midias, estabelecemos multiplos e complexos modos de produzir sentidos e de
nos produzirmos como sujeitos na cultura, construindo aprendizados “sobre
modos de existéncia, sobre modos de comportar-se, sobre modos de constituir
a sl mesmo”.

Diante das imimeras e complexas pedagogias das midias e artefatos
culturais, nosso interesse se volta especificamente para os modos como esses
processos educativos constituem experiéncias de géneros e sexualidades,
entendidas como construcdes discursivas socioculturais e historicas. Como
aponta Guacira Louro (2008), a construcio dos géneros e das sexualidades
acontecem ao longo de toda a vida, continuamente, através de inimeras
aprendizagens e praticas, empreendida por um conjunto inesgotivel de
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mstiancias sociais e culturais. “As proposicoes e os contornos delineados por
essas multiplas mnstincias [...] estido, inegavelmente, espalhados por toda a parte
e acabam por constituir-se como potentes pedagogias culturais”. (LOURO,

2008, p. 19).

As pedagogias dos artefatos culturais participam tanto da reitera¢iao de
normas culturais quanto sio ‘lugares’ em que ¢é possivel acompanhar a
multiplicacio dos modos de compreender, dar sentido e viver os géneros e as
sexualidades. Significados e representacoes de masculinidades, feminilidades,
praticas amorosas e sexuais, desejos e prazeres, estio nos artefatos e se
relacionam com os conhecimentos que circulam na sociedade e os signos que
compoem a cultura. Tais significados vao se tornando familiares, vio sendo
sugeridos, anunciados, de forma continua e insidiosa, constituindo relacdes com
os sujeitos que envolvem sua incorporacio, mas também conflitos, divergéncias.
Portanto, os significados sio sempre negociados. Os estudos apontam para as
possibilidades de construcao de sentidos de pertencimentos a categorias como
‘homem’, ‘mulher’, ‘homossexual’, ‘bissexual’, ‘heterossexual’ entre outras, a
partir das producoes culturais que apresentam codigos, valores morais,
mterpelando os sujeitos a assumirem determinadas posturas, atitudes, gostos,
roupas, lugares de sociabilidade; ensinando os sujeitos a agirem sobre si
mesmos, para se adequar e corresponder a prescricoes de beleza, sentimentos,

afetos, autoestima (LOUROQO, 2008).

Em se tratando das infancias, filmes, jogos, brinquedos, games e outros
produtos destinados as criancas participam da construcio de culturas infantis,
atreladas as necessidades artificiais de consumo e a producio de subjetividades
‘contaminadas’ por imagens, sons, cores, simbolos e falas veiculadas por esses
artefatos, como analisam Daniela Finco e Fernanda Roveri (2021). A partir
deles, por exemplo, vém se afirmando modos de ser menino e de ser menina,
considerando as referéncias hegemonicas de masculiniddade e de femmilidade
que circulam na cultura. Alguns desses artefatos participam da naturalizacao de
uma perspectiva bindria que atrela determinados objetos, habilidades e
comportamentos a meninos ou a meninas, estimulando posturas sexistas e
homofobicas; que investe na naturalizagio das atividades domésticas e da
maternidade como atributos femininos; na associacio entre meninos e
atividades que pressupoem referéncias de impulsividade, agressividade,
aventura, coragem, forca fisica. Ao mencionarem os filmes de animacio, Finco
e Rovert (2021) ressaltam seu papel na producio e transmissio de saberes,
permitindo compreender e discutir como sio delimitados padroes de género e
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sexualidade e como eles se dirigem a educacdo das criangas. Assim,
considerando as relagdes entre protagonistas e antagonistas e destes com
personagens secundarios, ¢ possivel analisar “os coédigos de conduta aprendidos
por meninas € meninos nas imagens e representacoes de princesas, principes,
vilas e viloes” (FINCO e ROVERI, 2021, p. 126), apresentando e discutindo as
caracteristicas, personalidades e esteredtipos associados a eles.

UM URSINHO, UM COWBOY E UM BONECO

Sao essas trés personagens que nos interessam para problematizarmos as
construcdes de masculinidades e seus atravessamentos de saber-poder que estio
em jogo na animacao. Personagens que se encontram a partir da confusio
mnstalada no nicio do filme: o que fazer com os brinquedos de infancia quando
nao se ¢ mais crianca? Quando Andy, ji rapaz, vai preparar os brinquedos que
deverdo ir para o sétio, ele separa Wood, seu preferido e que marcou sua
infancia. Ele resolve separd-lo dos demais para ir com ele para a faculdade,
colocando-o em sua mala. Com 1sso ele confere um outro sentido ao
brinquedo, como objeto de memoria. Para Pierre Nora (1993), os objetos de
memoria nos convidam a acionar e a localizar memorias em objetos que
carregam narrativas encharcadas de sentimentos. O cowboy Wood é a sua
ligacio com a infincia e, talvez com o masculino. Como nos lembra Foucault
(2012) somos sujeitos de experiéncia. As experiéncias sio acionadas e acilonam
nossas memorias. Os brinquedos parecem exercer essa funcio como objetos
que diao vida as nossas memoérias e, assim, vao construindo uma realidade
cultural diretamente vinculada a certa visio de mundo e de infancia e, mais do
que 1sso, vao constituindo relacdes entre memoria, experiéncia e subjetivacio. A
memoria ¢ sempre uma ressignificacio a partir do presente.

Devido a uma confusio com os sacos que deveriam ir para o lixo, para o
sOtao ou para a doac¢io os demais brinquedos acabam tendo como destino final
a Creche “Sunnyside”. Quando chegam a creche, sao recebidos por Lotso, que
se apresenta como um ursinho fofo que tem cheirinho de morango silvestre. La
também conhecem o boneco Ken, chamado por Lotso para apresentar o local
aos novos moradores, € que se encanta pela boneca Barbie. Logo sao
convencidos por eles que ali é um 6timo lugar, onde terdo muitas criancas para
brincar. Os amigos sao levados pelos brinquedos para a “Sala Lagarta” onde
ficario a espera das criancas. E hora do intervalo e os brinquedos anfitrides se
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despedem. Ken convence Barbie a ir com ele para sua casa na outra sala e ela
recebe apoio de seus amigos para ir com aquele que parece ser o amor de sua
vida. Aqui destaca-se o mnvestimento na naturalizacio do amor romintico como
componente proprio da heteronormatividade, associado a nocoes de “amor a
primeira vista” ou, como afirmam Barbie e Ken no filme, “almas gémeas” que
enfim se encontraram. Nesse caso, a afirmacio da masculinidade se da a partir
de uma perspectiva bindria e aparentemente complementar entre masculino e
feminino, mantenedora da coesio entre sexo, género e desejo heterossexual.

Um cowboy, um ursinho e¢ um boneco. Trés brinquedos que nos
remetem aos sentidos que atribuimos a cada um deles e suas relacdbes com a
construcio dos géneros. Fernando Simio Vugman (2008) afirma que os
primeiros filmes de cowboy surgiram na passagem do século XIX para o XX.
Uma figura ligada a ideia de heréi e que tem relagio com a histéra dos Estados
Unidos na sua expansiao para o Oeste e a luta contra os indigenas. Nasce a
mmagem do heron “vestindo chapéu de abas largas, um colete folgado, um lenco
no pescoco e um revolver alojado num coldre de couro displicentemente
afivelado a cintura”. (VUGMAN, 2008, p. 160). Wood € a representaciao desse
heroi que tem uma masculinidade inconteste. E destemido, aventureiro e
sempre disposto a salvar os oprimidos e os justicados. Como heréi, é ele
quem conduz a trama. Ele é o brinquedo de Andy, um menino. Diferente do
cowboy, o ursinho ¢é diretamente ligado ao brinquedo de menina, o que é
confirmado no decorrer da animacio quando ele é abandonado por sua dona.
Ele é rosa, tem cheiro de morango e é fofinho. Na construcio da trama ele vai
se mostrar agressivo, traicoeiro, pouco confiavel, se constituindo como o vilio, o
mverso do que se espera de um ursinho. Um brinquedo que é admitido para
ambos os géneros, sobretudo na primeira infancia, sendo afastado do masculino
na medida que as criancas avancam na idade. Nesse jogo das masculinidades,
temos ainda Ken, um boneco que faz parte do universo da boneca Barbie.
Criado em 1961, dois anos apos o lancamento da boneca Barbie, Ken foi
1dealizado para ser o seu par romantico. Um brinquedo que busca romper com
a 1deia de que menino nio brinca de boneca. Nio se trata de uma boneca, mas
sim de um boneco, o0 que supostamente, autoriza meninos a brincarem com ele.
No entanto, Ken se interessa por roupas, estid sempre bem vestido, com uma
diversidade de objetos que o mantém ligado a um universo feminino. Sua
masculinidade é sempre contestada em funcio desses interesses e de se tratar de
um boneco. E sua relacio com Barbie que parece sustentar sua masculinidade,
fazendo uma certa ligacio entre género e sexualidade. E uma masculinidade
cumplice que marca Ken, mais propicio a se unir ao heroi.
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Esse jogo das masculimidades vai se construindo nessas relacoes entre o
heréi, o anti-heréi e o vilio. Wood é sempre aquele que organiza o grupo, que
toma as iniciativas, quem decide. Quando se veem a s6s, Wood tenta mais uma
vez convencer a seus amigos a voltarem para a casa de Andy, porém, a
possibilidade de brincar novamente com as criangas apos tantos anos de espera
encanta aos bonecos que preferem ficar na creche. Enquanto Wood sai da
creche dentro da mochila de Molly, filha da administradora, o sinal para
terminar o intervalo na creche soa e as criancas voltam para a “Sala Lagarta”
para brincar com os brinquedos. Porém, sio criancas muito pequenas, que
riscam, batem, arremessam, mordem e apertam os brinquedos. Pela janela da
sala, Buzz vé as criangas maiores brincando calmamente com os seus
brinquedos, entre eles Lotso, Barbie ¢ Ken. Ja na casa de Molly, Wood fica
sabendo quel.otso é um urso mal, uma espécie de ditador, que domina com
violéncia os brinquedos da Creche Sunnyside e que nido permite que os
brinquedos saiam de la. O cowboy, entido, precisa ajudar seus amigos, que a essa
altura também ja estio cientes da situacido, a se livrarem das garras de Lotso e de
seus comparsas. Ele retorna a creche exercendo sua funcio de heréi, como
aquele disposto a se sacrificar em beneficio dos demais. E o sentido de amizade
e de companheirismo que movimento esse heroi.

Na casa de Molly, Wood descobre sobre Sunnyside e ouve dos
brinquedos da menina a histéria de Lotso: “Sunnyside é um lugar de ruina e
desespero, governada por um urso maligno que cheira a morangos silvestres.
Parece fofo e gentil por fora, mas por dentro é um monstro”. Somos entio
apresentados a sua historia e como fol um dia esquecido em um campo ao lado
de dois outros brinquedos por sua dona e substituido, posteriormente, por
outro urso de pelucia idéntico. Essa rejeicio o transformou em um vilio que
ameaca os demais brinquedos. Wood, que até entio estava decidido a voltar
para casa de seu dono e seguir com ele para a faculdade, resolve voltar a creche
para salvar seus amigos das garras do vilao. Toy Story III constrél as dicotomias
tipicas dos filmes de faroeste: “mocinhos e bandidos, bravos e covardes, o bem
contra o mal [...]” (LOURO, 2013, p. 175). Wood e Lotso sio as
representacoes dessa dicotomia. “De um lado, integridade, altruismo e coragem
- qualidades demonstradas especialmente pelo heréi - do outro lado, egoismo,
desonestidade e falta de compaixdo - marcas notaveis do bandido corrupto”.

(LOURO, 2013, p. 175).

O cowboy Wood é o mocinho da série Toy Story. E amigo e lider dos
demais brinquedos de seu dono. E, neste terceiro filme, nao ¢ diferente. Wood,
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como um bom heréi do Velho Oeste, nio poupara coragem, utilizando-se de
toda sua bravura para salvar seus amigos do vilao Lotso. Wood ¢ a expressio da
ousadia e habilidade. Sua hderanca ¢ construida em meio a cumplicidade,
solidariedade e camaradagem entre os brinquedos e como formas aceitaveis de
afetividade entre as masculinidades. Analisando os filmes de faroeste, Guacira
Louro (2013, p. 179) destaca que neste universo masculino, “a
heterossexualidade parece indiscutivel, praticamente naturalizada”. Acrescenta
ainda que parceiros “podem até arriscar a vida um pelo outro”, sem que esse
gesto seja entendido para além de “lealdade e coragem”.

Entre os brinquedos que ajudam Lotso a dominar a Creche Sunnyside,
esti o boneco Ken. Quando os brinquedos chegam a Sunnyside, Lotso
apresenta alguns brinquedos, ¢ convida o boneco Ken para apresentar aos
recém-chegados o lugar. Ken aparece na janela de uma casa de bonecas e desce
por um elevador. A cena a seguir passa a mostrar detalhadamente a roupa do
boneco comecando pelos seus pés que estao calcados com sapatos “dockside”
azuis, sem mela, combinando com sua bermuda que estd dobrada acima dos
joelhos. Ele veste uma camisa azul com estampa de onca, um lenco no pescoco
e um cinto amarelo que completa o visual ao lado do cabelo arrumado e do
sorriso alinhado. Ele parece delicado. A versio masculina de Barbie. Ele é o
contraponto entre Wood e Lotso. Por um lado, guardando um pouco de vilania
sempre disposta a aparecer quando ¢é o caso de demonstrar masculinidade. Por
outro lado, é leal e salvo da desonestidade e do mal, pelo amor. Se Wood e
Lotso sio marcados por um certo maniqueismo, Ken é a demonstracio da
complexidade dos sujeitos e das incoeréncias que nos marcam, se aproximando
da 1deia de anti-herol, como defende Pedro Baranta (2015). Para o autor o
“anti-heréi é considerado a personagem que vai perturbar e, ao mesmo tempo,
criar empatia com o espectador”. (BARANTA, 2015, p. 7). Tipos de
sentimentos que vao oscilar ao longo da trama. Ken se enquadra a esse modelo
Ja que € um tipo de masculino que concilia “carateristicas boas e mas, defeitos e
qualidades, que podem ou nio ser equivalentes aos do espectador normal. Ou
seja, o anti-heréi vive no equilibrio entre virtudes e defeitos da conduta moral”.
(BARANTA, 2015, p. 7). Em certa medida o publico acaba tendo dificuldade
em distinguir vildes e anti-herdis, o que ocorre na relacao entre Lotso e Ken.

Lotso é mmpiedoso como todo vilao. Suas acdes possuem requintes de
crueldade. Porém, os espectadores somente sio apresentados as suas intencoes,
até entio nao reveladas, quando Buzz vai a sua procura para requisitar que ele e
seus amigos mudem de sala. Lotso considera que Buzz poderia “ser um deles”,
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ou seja, um de seus aliados no controle de Sunnyside, devido ao seu espirito de
lideranga e coragem, e o convida a unir-se a eles, porém, como para isso Buzz
teria que abandonar seus amigos, ele recusa. Lotso, entio, ordena que seus
aliados reprogramem o boneco e o torna mais um de seus aliados. Nas cenas
seguintes os antigos brinquedos de Andy sofrem varios castigos aplicados por
Lotso e seus aliados, inclusive pelo Buzz, que foi reprogramado.

Com o proposito de problematizar a representacio do vilio nas
animacoes da Disney, Caynna de Camargo Santos (2015, p. 108) nos mostra
uma tendéncia em construir o vilio como “transgressor dos padroes tradicionais
de masculinidade e feminilidade,apresentando em suas caracterizacoes
elementos que sugerem i1dentidades degénero complexas e ambiguas”. No que
diz respeito as relacoes de género e sexualidade, o autor argumenta que os
filmes infantis retratam negativamente as condutas que escapam da
heteronormatividade. Assim, podemos dizer que esses artefatos culturais
acabam por ter efeitos negativos nos processos de “construcio de visdes e
Julgamentos morais das criancas acercade identidades de género alternativas”
(SANTOS, 2015, p. 108). O vilao vai sendo entendido como o desviante, de
maneira que sua funcio “é ajudar a definir ereforcar o que é normativo”
(SANTOS, 2015, p. 109). O desvio que cabe a Lotso é o fato de niao ser um
ursinho fofinho. Ele descontrér a imagem da docilidade comumente atribuida
aos ursinhos de pelicia. Nao estd em jogo sua masculinidade, mas o seu cardter.

Wood, Ken e Lotso, como heréi, anti-heréi e vilao, para além de fontes
de diversao, tém efeitos nos sujeitos, seja retomando e reiterando atitudes
ligadas a masculinidades normativas, seja possibilitando resistir a esse processo
de naturalizacio, apresentando masculinidades que fogem aos esquemas
heteronormativos.

MASCULINIDADES EM JOGO

Através dos personagens Wood, Lotso e Ken, nos propomos a pensar
acerca do conceito de masculinidades, trazendo para o debate as representagcoes
de masculinidades, sobretudo a partir das relacoes estabelecidas entre as
masculinidades hegeménicas, cumplices, subordinadas e marginalizadas
(CONNELL, 1995, 2013; BALISCEI, 2018, 2019), presentes nestes trés

personagens da animacao.
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Continuando a cena ja descrita acima, na qual Ken ¢é chamado a
apresentar o local aos novos brinquedos, ao caminhar em direcio aos novos
moradores do lugar, ele olha para Barbie e se encanta. A boneca corresponde
ao olhar. Comeca, entio, a tocar uma musica romantica. Ken se aproxima de

Barbie.

Ken: O4, eu sou o Ken.

Barbie: Barbie. A gente ji se conhece?
Ken: Nio, ndo... eu me lembraria.
(Barbie sorri sem jeito)

Ken: Adorei sua polaina.

Barbie: Gostei do seu lencinho.

Apé6s apresentarem aos brinquedos a sala onde deveriam ficar, Ken
convida Barbie a ir com ele para sua casa e ela aceita ap6s receber o apoio dos
amigos, sobretudo da Senhora Cabeca de Batata. Novamente, nos remetemos a
ideia de “amor a primeira vista” que figura como um modo de remeter ao
modelo heteronormativo de género a partir da captura pelo amor roméantico.

Um pouco mais a frente, enquanto os brinquedos na Sala Lagarta
executam um plano para fugir de Sunnyside, Ken, juntamente com outros
aliados de Lotso, se divertem comentando sobre os novos moradores, os quais
os vildes menosprezam.

Cacoete: Vocé bem que arrumou uma bonequinha, hein?

Ken: Sai fora, Cacoete. A Barbie ¢ diferente.

Estica: Ah, quanta meiguice.

Chunk: Também, é brinquedo de menina!

Ken: (Batendo na mesa com os punhos) Eu nao sou brinquedo
de menina, por que sempre falam sempre a mesma coisa?

Wood, Lotso e Ken sio personagens criados e compostos pelos roteiristas
como brinquedos associados ao género masculino. Mesmo Lotso pertencendo
a uma menina ¢ Wood sendo adotado por outra, em nenhum momento suas
1dentidades masculinas sao questionadas. Porém, com Ken, acontece o inverso.
Na cena acima, Ken se irrita com o fato de ser chamado de “brinquedo de
menina”, a0 demonstrar seu sentimento pela boneca que acabara de conhecer.
Os brinquedos estariam associando sentimentos e atitudes como a meiguice, o
carinho, o amor, ao universo feminino e, de certa forma, colocando a
masculinidade de Ken em duvida. Isso também ocorre na cena veiculada ao

v. 25 n. 61, jan./mar. 2023



213

final do filme, quando os brinquedos, recebem uma carta contando sobre as
novidades na creche Sunnyside. Ao terminar de ler a carta, Wood diz “Iissa
Barbie tem uma letra bonitinha”, momento em que a boneca vaqueira Jessie o
alerta a observar quem assina a carta: Ken. A expressio no rosto dos
personagens remete ao estranhamento que essa desassociagio provoca: uma
“letra bonitinha”, com coracdezinhos, estd associada ao feminino, a presenca de
tal habilidade em um personagem masculino produz um deslocamento a
norma.

No que diz respeito aos estudos das masculinidades, Raecwyn Connell
(2013) nos convida a reexaminar as categorias do feminismo, especialmente, os
processos 1dentitirios € a fluidez do género. Podemos perceber como a
animacao 7oy Story, assim como as demais obras de animac¢io e/ou
cinematograficas, participam desse processo de mobilizar e representar posicoes
de género, numa educacio do olhar que produz relacoes entre feminino e
masculino ou, e também, entre as diferentes masculinidadese entre as diferentes
feminilidades. Entendendo, como nos propoe Joan Scott (2019), as relacoes de
género como construcio e afastando-nos de uma ideia de esséncia ou algo
natural, mas resultado de criacio cultural, marcada pelo tempo, estamos
considerando as masculinidades como resultado de significados que atribuem
1dentidades, jogos e corpos que sao situados historicamente, variando de cultura
para cultura e dentro de uma mesma cultura.

E Raewyn Connell (1995) que nos convoca a refletir acerca das possiveis
configuracoes de masculinidades e de como as relacoes de poder se fazem
presentes nestas configuracoes, entendidas como praticas “em torno da posi¢io
dos homens na estrutura das relacoes de género. Existe, normalmente, mais de
uma configuracio desse tipo em qualquer ordem de género de uma sociedade”.
(CONNELL, 1995, p.188). Assim, a autora defende que nao é possivel falar de
masculinidade no singular, nos convocando a tratar sempre de "masculinidades’.
No entanto, ela ainda ressalta que esse uso no plural guarda um perigo: de que
possamos pensar no género simplesmente como um pout-pourri de identidades
e estilos de vida relacionados ao consumo. Por isso, é importante sempre
lembrar as relacoes de poder que estio ai envolvidas”. (CONNELL, 1995,
p.188),

Amplando as possibilidades de andlise, buscando ainda no didlogo
descrito anteriormente e na cena do surgimento de Ken na historia, o
questionamento acerca da masculinidade de Ken surge mais pelo fato de ele
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demonstrar sentimentos por Barbie, ou seja, por ser meigo, como dito pelo
outro brinquedo, do que pelo fato de ser um brinquedo de menina. E dado
como certo, no didlogo, que Ken é meigo, porque é um brinquedo de menina.
Meiguice, carinho, afeto e demonstracio de amor seriam, assim, atitudes e
sentimentos proprios e exclusivos do género feminino.

Mas, por que tais caracteristicas seriam consideradas como proprias de
um género e nao de outro? Como percebemos tais discursos na animacio, bem
como na nossa sociedade, uma vez que os artefatos culturais dizem também dos
processos de subjetivacio, como ja dito antertormente? Buscamos junto aos
estudos de género algumas pistas que podem nos ajudar na tarefa de
compreender, porém, nao de responder, as questoes acima. L, apostamos no
cinema, tomado como um artefato cultural que pode colocar em movimento
tais discussoes.

Aproximando-nos de autoras como Guacira Lopes Louro (2007, 2013),
Raewyn Connell (1995, 2013) e Joan Scott (2019), pensamos em género como
uma construcio, resultado de criacio cultural, marcada pelo tempo. Assim,
estamos considerando as masculinidades como resultado de significados que
atribuem 1dentidades, jogos e corpos que sio situados historicamente, variando
de cultura para cultura e dentro de uma mesma cultura.

Reexaminando seu conceito de masculimidades, Raewyn Connell (2013)
nos mostra que cada sociedade constréi uma determinada ordem de género, ou
seja, padroes de género das instituicoes que formatam suas praticas. Poder,
producao, vinculos emocionais e simbolismo seriam essas quatro dimensoes
que juntas construiriam o género, sem esquecer que também sio dessas
dimensoes que surgem as possibilidades de transformacio. Consideramos
relevante pensar que as transformacoes das relacoes de género siao resultado
tanto das pressoes externas quanto das contradicoes internas nessas dimensoes

que vao danificando os padroes de género e construindo mudancas nessas
estruturas (CONNELL, 2013).

WOOD E AS MASCULINIDADES HEGEMONICAS

Wood é corajoso e fiel, encara com bravura todos os perigos e, se preciso,
arrisca-se para salvar seus amigos. Suas roupas sao tipicas dos cowboys do Velho
Oeste. Seu corpo é magro e esguio. Suas atitudes sio sempre nobres e visam
sempre o bem de todos, como quando se separa de seu cavalo, Bala-no-Alvo,
pelo, que até entio, pensava ser o melhor para seu companheiro de aventuras.
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Adrano Beiras ef al. (2007), ao analisarem a constru¢io e a composicao de
viloes e herdis de historias em quadrinhos, apontam para a representacio do
her6i como “um homem branco, ocidental, de classe dominante, provedor,
heterossexual, forte e virll”. (BEIRAS et al, 2007, p. 64). Um tipo de
masculinidade que sugere, reforca, além de disseminar, a heterossexualidade
como norma. Um mnvestimento na masculinidade como construcio repetitiva
em que os artefatos, como o cinema, contribuem para manter a busca por essa
imagem de masculinidade desde muito cedo. (BEIRAS et al, 2007).

Assim como nas historias em quadrinhos analisadas por Beiras e outros
(2007), o cowboy Wood niao escapa a essa constru¢io, ou como nos ensina
Judith Butler, ndo escapa da performatividade do género. “Dizer que o género é
performativo ¢ dizer que ele é um certo tipo de representacao; o ‘aparecimento’
do género é frequentemente confundido com um sinal de sua verdade interna
ou merente” (BUTER, 2019, p. 39). As masculinidades sao construidas nas
relacoes dos homens com os demais homens e também com as mulheres.
Wood é companheiro e confidvel. Suas roupas, seu modo de andar, de falar,
denotam um determinado processo de construcio e de representacio de
masculinidade que se aproxima do que Raewyn Connell (2013) chamou de
masculinidade hegemonica. Sua relacio com os demais personagens,
especialmente com seus amigos, ¢ de lideranca. Ele detém um poder de
convencimento, mas também ¢é capaz de aceitar as idelas e opinioes de seus
companheiros. “A  masculinidade hegeménica se distinguiu de outras
masculinidades,  especialmente  das  masculinidades  subordinadas”.
(CONNELL; MESSERSCHMIDT, 2013, p. 245). Para os autores, ela “nio se
assumiu normal num sentido estatistico; apenas uma minoria dos homens talvez
a adote. Mas certamente ela é normativa”. Assim, ela vai adquirindo um valor,
mcorporando “a forma mais honrada de ser um homem”, exigindo “que todos
os outros homens se posicionem em relacio a ela” e, principalmente,
subordinando as “mulheres aos homens”. (CONNELL; MESSERSCHMIDT,
2013, p. 245).

As identidades de género siao construcoes que ora afirmam e ora negam
outras 1dentidades de género. Nesta relacio, homens se subjetivam, constroem
suas  masculinidades, ora afirmando comportamentos  socialmente
compreendidos ou considerados como proprios do seu género, ora negando
comportamentos que sio socialmente delegados ao género feminino.
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LOTSO, KEN E AS MASCULINIDADES SUBORDINADAS E
MARGINALIZADAS

Enquanto Wood ¢é apresentado com roupas alinhadas, portando quase
sempre seu chapéu, Lotso nos é apresentado com aparéncia desgastada pelo
tempo, roto e obeso. Sua pelicia estd sempre syja e ele anda com relativa
dificuldade apoiado em uma espécie de bengala. Suas atitudes com os
brinquedos que considera inferiores beiram a tortura: castigos, prisio e
vigilancia constante. Como vildo, contrapoe-se a Wood, e nao mede esfor¢os
para atingir seus objetivos.

O corpo descuidado outros elementos estéticos vao ajudando a
caracterizar o posicionamento ético-moral de Lotso como o oposto, como a
diferenca que serve para construir o lugar do herol e seu antagonista.
Dedicando-se a analisar como as masculinidades vio sendo construidas nas
relacoes entre herois e viloes, Adriano Beiras et al. (2007, p. 66) destacam que
“os corpos dos heréis sio costumeiramente representados de forma mais
simétrica, dentro de padroes normativos de satide e beleza”, diferente dos viloes
que “frequentemente carregam tragos ou atributos que os desviam destes
mesmos padroes, tais como cicatrizes, deficiéncias fisicas ou feicdes associadas
ao grotesco” (BEIRAS er al., 2007, p. 66).

Podemos aproximar a construcio da masculinidade de Lotso ao que

Raewyn Connell (2013) chama de masculinidade marginalizada, que, segundo
Joido Paulo Baliscei (2018, p. 131)

Reune sujeitos que encontram dificuldades para ocupar posi¢oes
hegemonicas - desta vez, nio por uma questio de género e
sexualidade, mas sim por outras estruturas sociais, tais como raga,
classe, 1dade, nacionalidade e etma. Essa expressio da
masculinidade corrobora que para uma andlise de género é
necessario ir além do proprio género, ja que ele é atravessado por
outras diferencas que podem dinamizar, intensificar e modificar
as relacoes entre sujeitos masculinos e femininos. Especificamente
sobre os homens [...]

Lotso é apresentado com um anciao. Sempre apoiado em uma bengala, é
transportado por um caminhaozinho, ele foi abandonado e ficou um periodo
desabrigado. Para ascender a posicio de lider, utiliza a for¢a dos demais
brinquedos e passa a dominar Sunnyside através do medo imposto aos demais
brinquedos.
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Ken é um boneco que mora em uma casa de bonecas. Ele possui um
extenso guarda-roupas e estd sempre bem vestido e alinhado. Quando os
brinquedos, liderados por Wood, que retornou a Sunnyside para resgata-los,
colocam em acio seu plano de fuga, Barbie, como parte do plano, pede que
retomem o namoro que ela rompeu quando descobriu que o amado era aliado
de Lotso. Ken, entio a leva de volta para sua “Casa dos Sonhos” e lhe apresenta
seu “closet”. Ao ver a animacao de Barbie, ele diz em tom triste:

Ken: Ninguém liga para roupa aqui.
Barbie: (se aproximando) Ken, da para vocé desfilar alguns destes
modelitos para mim? Sé alguns?

Comeca a tocar uma musica de discoteca e Ken desfila varios de seus
modelos para Barbie. O que ele nio imagina é que tudo 1sso é parte do plano
para que os brinquedos consigam fugir do lugar. Aqui podemos associar as
atitudes de Ken com uma masculinidade metrossexual, ou seja, a do homem
que se preocupa fortemente em cuidar da aparéncia, que gosta de se vestir bem
e de estar na moda, considerado vaidoso, e que gosta de exibir-se, expor sua
aparéncia a outros, algo associado socialmente a feminilidade ou, de forma
estereotipada, a homossexualidade. Ou seja, o que estd em jogo é a elaboracio
de um corpo ‘diferenciado’ em relacio aos pressupostos de coeréncia a partir
dos quais os géneros devem se expressar (OLIVEIRA JUNIOR e CANCELA,
2012).

Compreendemos que o personagem de Ken personifica uma
representacio de masculinidade subordinada, uma vez que segundo Joio Paulo
Baliscei (2018, p. 131)

Syjeitos masculinos sio posicionados em uma condi¢io de
subordinacio a medida que se afastam dos 1deais hegemonicos de
masculinidades e se aproximam de gostos, interesses,
comportamentos e habilidades que, socialmente, tém sido
relacionadas ao feminino - como relacionar-se sexualmente com
um homem ou desenvolver habilidades com jardinagem, danca
ou culindria.

Acreditamos  ser relevante ressaltar, que mesmo buscando nos
personagens da anmimacao 7oy Story Il caracteristicas, atitudes, sentimentos, e
performances que nos permitam aproximi-los das representacoes de
masculinidades propostas por Raewyn Connell (1995, 2013), também
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trabalhadas por Joao Paulo Baliscei (2018, 2019), nio estamos nos propondo a
pensar os géneros e as masculinidades como categorias estanques, sem
movimento ou que engessem os personagens. Compreendemos que tais
categorias sio fluidas e que estio em constante movimento. Construimos nossas
representacoes de masculinidades ou de feminilidades no contato, nas relacoes
e pertencimentos que vivenciamos em nosso cotidiano. Tornamo-nos homens e
mulheres em relacoes que se dio com os géneros entre si e com 0 outro.

Ao revistar seu conceito de masculinidade hegemoénica, Raewyn Connell
(2013, p. 262), nos alerta para o fato de que “a caracteristica fundamental do
concelto continua a ser a combinacio da pluralidade das masculimdades e a
hierarquia entre masculinidades [...] O conceito de masculinidade hegemonica
presume a subordinacio de masculinidades nio hegemoénicas [...]”. E o que
vemos acontecer em 7oy Story IIl. Os personagens secundarios da animacio,
especialmente Ken, performam uma masculinidade nio hegemoénica que niao
apenas contrasta com as demais masculinidades, mas as ressignificam e
possibilitam novas construcdes. Mesmo nio rompendo com a hierarquia
existente entre as representacoes de masculinidades, ela opera na direcio da
reconstrucao das mesmas, propondo novas possibilidades de existéncia e de
vivéncias.

CONSIDERACOES FINAIS

Podemos dizer que a animaciao 7oy Story Il nos ajuda a afirmar nosso
entendimento de educacio como aquele ligado a constituicio dos sujeitos.
Como um dos processos mais eficazes de construcio de identidades de género
e sexualidade. Acionando esse entendimento, mostramos no artigo a a¢io dos
artefatos culturais como educativos, investindo na formacio dos sujeitos desde a
mfincia, em alianca com as normas de género. Assim, pudemos problematizar
as masculinidades presentes e acionadas de forma diferente nas trés
personagens centrais da trama. Por se tratar de um filme de animacao, essa
producao pode ser entendida, a partir do senso comum, como ligada a aspectos
aparentemente nocentescomo, por exemplo, alegria, pureza e divertimento.
Dai sua sutileza na construcio das identidades de género e nas masculinidades
como Ivestimento. 7oy Story III também educa. Como qualquer artefato
cultural, também coloca em exercicio as pedagogias culturais, se constituindo
como praticas de ensinar significados sociais e culturais.
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