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RESUMO

Nas duas ultimas décadas, a produgdo brasileira de conteudo audiovisual animado para
publico infantil se intensificou diante da popularizacdo e flexibilizacdo das midias digitais e
da significativa elaboragao e aplicagdo de leis de incentivo ao setor audiovisual, resultando no
surgimento de produtos de grande valor mercadologico e simbolico. Nesse contexto, o
presente trabalho de conclusdao de curso, através das teorias da economia da cultura e da
analise de conteido de Bardin, propos o estudo do projeto “Mundo Bita”, um grande
fendomeno da intersecdo entre o mercado fonografico e o setor da animagao para nicho infantil
para internet, que através de sua trajetéria ofereceu a oportunidade de debater questdes
fundamentais da Producdo Cultural contemporanea, como financiamento, praticas de

mercado, narrativas culturais e impacto social.

Palavras Chave: Mundo Bita, Economia da Cultura, Analise de Contetdo.



ABSTRACT

In the last two decades, the Brazilian production of animated audiovisual content for children
has intensified due to the popularization and flexibility of digital media and the significant
development and application of policies for the audiovisual sector, resulting in the emergence
of products with great market and symbolic value. In this context, this final thesis, through
the theories of cultural economics and Bardin’s content analysis, proposes a study of the
project "Mundo Bita," a major phenomenon at the intersection of the music and animation
markets for children on the internet. Its trajectory offers an opportunity to discuss
fundamental issues of contemporary Cultural Production, such as financing, market practices,

cultural narratives, and social impact

Keywords: Mundo Bita, Culture Economy, Content Analysis.
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Introducio: “Pagina por pagina” - Das questdes e abordagens deste trabalho.

“Bom dia!” ¢ possivelmente um dos comprimentos mais comuns do cotidiano, porém
para algumas pessoas essa saudagcao matinal pode ser acompanhada de um ritmo e entoacdo
especificos, que denotam contato com uma das mil faixas mais ouvidas do pais'. Mas, para o
caso desta citagdo nao evocar sonoridade alguma, se trata do bordao que da inicio a musica
“Fazendinha”, cang¢do escrita e interpretada por Chaps de Mello para a produ¢ao Mundo Bita,
sensa¢do nacional que individualmente possui respectivamente mais de 1.5 bilhdo e 72
milhdes de visualiza¢des e streams nas plataformas YouTube e Spotify, nimeros esses que
contribuem para sua quintupla certificacdo de diamante pela Pr6-Musica Brasil. Mas este ndo
¢ um “one hit wonder” (termo que identifica pessoa ou grupo famoso por apenas um single)
visto que este ndo € o unico sucesso do Mundo Bita, que possui diversas unidades e albuns

multi certificados.

A producdo em questdo ¢ atualmente um dos produtos do mercado fonografico
associado ao mercado de animacgdo infantil brasileiro mais bem sucedidos, com cerca de 10
milhdes de ouvintes e 600 milhdes de streams no Spotify. A animagao esta presente em uma
gama de veiculos como Max, Cartoonito, Netflix, Globoplay, Amazon Prime, Net Now,
Deezer, além de também possuir parcerias com grandes marcas em projetos especiais, como o
grupo O Boticario e a Pfizer, e ter em torno de 30 parceiros licenciados, ja ultrapassando 6
milhdes de produtos vendidos, entre acessorios, alimentos, artigos de festa, brinquedos,
calgados, casa/decoragdo, eventos, limpeza e beleza, instrumentos musicais, publicagdes e

vestuario.’

Trata-se portanto de um produto cultural de escala significativa, constituindo um
objeto de estudo particularmente relevante para a area de producdo cultural dado seu valor
econdmico mas também por outras particularidades que, ao longo de sua trajetéria de
consolidagdo como uma referéncia no nicho infantil, se relacionam a questdes diversas do

campo como financiamento, taticas de sustentabilidade e abordagens tematicas.

Portanto, o presente trabalho de conclusao de curso propos-se, através dos conceitos

da economia cultural, a analisar a trajetdria e repercussao do projeto Mundo Bita na industria

' “Fazendinha” foi ranqueada como a #292 musicas mais ouvida no pais, o ranking mais alto entre as
musicas para publico infantil. Para mais informacgdes acesse:
https://billboard.com.br/musica-dia-das-criancas-as-7-mais-ouvidas-do-pais/

2 Informagdes e dados retirados da newsletter mais recente do projeto, que se encontra no clipping
da pesquisa.



https://billboard.com.br/mais-ouvidas/
https://billboard.com.br/musica-dia-das-criancas-as-7-mais-ouvidas-do-pais/

cultural infantil, além de refletir simbolicamente sobre seu contetido animado. Para cumprir
tais objetivos o estudo adotou uma abordagem quali-quantitativa de viés exploratério; uma
vez que se apoiou simultaneamente em avaliar dados estatisticos e tratar de questdes nao
mensuraveis € interpretagdes subjetivas, buscando compreender as dinamicas culturais

mercadologicas e simbodlicas em torno do projeto Mundo Bita.

Levando em consideracdo a extensa gama de objetivos que partem de ambitos
diversos foram necessarios parametros distintos para obter um desenvolvimento adequado da

pesquisa, entdo, procedimentos variados foram utilizados.

Destacam-se na combinagdo de técnicas empregadas o estudo de mercado, crucial
para a adequada contextualiza¢do do tema em andlise. O estudo de caso, imprescindivel para
destacar as particularidades da trajetoria dessa produgdo viabilizando uma compreensao
aprofundada das caracteristicas distintivas ¢ do impacto do Mundo Bita no mercado. A
andlise documental para o estudo de uma vasta quantidade de documentos relevantes, desde
releases publicados pela Mr. Plot (produtora que desenvolve o projeto), até editais que o

impulsionaram.

Por sua vez, a anélise de contetdo segundo Bardin, considerando que o Mundo Bita ¢
um produto transmidiatico, com uma extensa gama de materiais produzidos, incluindo
musicas, clipes e curtas-metragens, fez se essencial por permitir a identificacdo e a
sistematizagdo das principais tematicas, valores e mensagens transmitidas pelo Mundo Bita

em seus variados produtos.

Foram utilizados ainda clipping e analise de midia, para entender o alcance e captar as
percepgdes sobre o Mundo Bita, ajudando na avaliagdo da recep¢ao do produto cultural pela
critica e pelo publico, e analise de dados de desempenho para compreender a performance de
distribui¢do fornecendo informagdes sobre o sucesso comercial do produto e ajudara a pensar
sua influéncia no mercado. Invariavelmente, a revisdo bibliografica acompanhou todos os

assuntos abordados, para que sustentasse a confiabilidade técnica e cientifica do trabalho.



Capitulo 1: “Vou desenhar” - Esbocos do mercado fonografico alinhado a animacio no
nicho infantil brasileiro.

O Mundo Bita ¢ um projeto brasileiro de conteudo audiovisual voltado para criancas
que se desenvolve fundamentalmente a partir de dois pilares: musica e anima¢do. Embora
esteja em processo de expansdo transmididtica, com a producdo de curtas e a ampliacao de
sua narrativa seriada, além de inserir-se na logica contemporanea de experiéncia de consumo
por meio de licenciamento de produtos baseados em seus personagens € universo, seu

principal produto sdo os clipes musicais animados.

Assim, sua atuagdo se concentra na prosperante € em expansdo interse¢ao entre o
mercado fonografico € o setor de animagdo para nicho infantil’, com a musica
desempenhando ndo apenas um papel de trilha sonora, mas funcionando como elemento
estruturante que guia as narrativas desenvolvidas e animadas. Portanto, vale iniciar a
compreensdo do cenario mercadologico em que o Mundo Bita se desenvolve a partir das

industrias fonografica e audiovisual com énfase no setor de animagao para publico infantil.

A consolidagdo e as transformagdes dinamicas desses mercados no Brasil estdo
diretamente ligadas ao surgimento das “novas tecnologias da comunicagdo”, que provocam a
aceleracdo dos suportes através do desenvolvimento do cabo, dos satélites, da gravacao
numérica, da informatica, etc (LIMA, 2011). Alterando constantemente as formas de

produzir e distribuir contetido ao longo do tempo.

Assim, o estudo de mercado proposto segue uma perspectiva cronoldgica, utilizando

essas mudangas tecnologicas e de midia como marcos de andlise.
1.1. Televisdo e o desenvolvimento da produgao nacional de conteudo para publico infantil

O cendrio televisivo desempenhou um papel fundamental para o mercado de
conteudos audiovisuais e fonograficos infantis, sendo assim um ponto de inicio chave para o
posterior estudo da intersecao entre o mercado fonografico e o setor da animacao para nicho
infantil, em que o Mundo Bita se insere. A televisdo atuou como um meio facilitador e

estratégico para as producgdes audiovisuais e fonograficas infantis, impulsionando o

3 De acordo com Holzbach (2018) “Nunca se produziu tanto contetido audiovisual direcionado para
criangas no Brasil como na atualidade.”



crescimento e o desenvolvimento tanto do comércio de musica (FERREIRA, 2014) quanto do

setor da animagdo (HOLZBACH, 2018) no nicho infantil brasileiro.

O mercado fonografico teve um papel essencial na consolidacio da televisdao
brasileira, assim como ja havia sido central no radio, principal meio de comunica¢do das
décadas de 30 e 40 (FERREIRA, 2014). Nos primeiros anos da TV, as grades de programacao
se inspiraram nos formatos radiofonicos para atrair e cativar um publico ainda em formagao
nos anos 50 . Ao longo da década de 60, com a TV ja mais consolidada
(SAMMUR;SANTOS,2022), a industria fonografica ampliou sua presenca na televisdo por
meio de programas musicais que ainda adaptavam férmulas de sucesso do radio para esse
novo meio, mas ja desenvolvia novas possibilidades de mercado com estratégias

desenvolvidas a partir da propria experiéncia (FERREIRA, 2014).

Se por um lado recorriam a bagagem do radio, por outro apostavam em formas de
inovar em propostas musicais; nesse contexto o cenario musical brasileiro dava os primeiros
passos para o que veio a ser chamado de Musica Popular Brasileira ou MPB
(NERCOLINI,2013); demonstrando como o audiovisual nacional possui fortes e formativos

lagos com o mercado fonografico.

No que diz respeito aos contetdos direcionados especificamente ao publico infantil,
assim como a musica, eles estavam presentes desde a fase inicial da televisdo brasileira
através de programas experimentais (FERREIRA, 2014) e desenhos animados (HOLZBACH,
2018), ambos interessantes para essa andlise. Enxergando as possibilidades de um mercado
infantil, e da audiéncia que as criancas poderiam gerar, havia uma preocupagdo com a
programagao para elas, assim como na época das radios, dessa forma com o passar do tempo
e com as experiéncias acumuladas a grade e as propostas foram se atualizando e

desenvolvendo de acordo com as demandas de seus periodos (SAMMUR;SANTOS,2022).

Inicialmente, as grades televisivas nacionais se apoiavam em conteudos infantis
estrangeiros no que tange ao meio de animagdes destinadas a criangas, producdes de gigantes
do entretenimento infantil estadunidense (HOLZBACH, 2018), como Walt Disney e
Hanna-Barbera dominavam apesar de a primeira animagéo brasileira* ja ter sido exibida nos
cinemas a mais de 40 anos deste momento. Resultado de uma grande dificuldade no

desenvolvimento deste conteudo no cendrio nacional, que podia estar relacionada desde mao

4 “Kaiser” foi a primeira animag&o brasileira exibida nos cinemas, em 22 de janeiro de 1917.



de obra e desenvolvimento de técnicas a questdes de patrocinio e distribuicdo (GOMES,

2008).

Um exemplo emblematico marcado por esses obstaculos ¢ o primeiro longa-metragem
de animacao brasileiro, Sinfonia Amazdnica (1953), que levou mais de cinco anos para ser
finalizado devido as limitagdes de recursos, especialmente humanos (NESTERIUK, 2011).
Enquanto grandes producdes estrangeiras contavam com equipes de cerca de 400 animadores,
a obra de Anélio Latini Filho s6 se tornou realidade porque ele assumiu sozinho a tarefa de
realizar mais de 500 mil desenhos, além de conduzir processos de animagao e sonoriza¢ao do

longa (GOMES, 2008).

Neste periodo, entretanto, ¢ possivel observar que a presenca de animagdo de
producdao nacional na televisdo estava atrelada ao contetido publicitario, ndo relacionado
necessariamente ao nicho infantil (HOLZBACH, 2018), em producdes como Petrolino
(1969), da Petrobrés, a Barata Rodox (1971), o Homenzinho Azul (1978), dos Cotonetes

Johnson & Johnson ou os comerciais da Turma da Monica para a marca Cica (1962-1980).

J& os primeiros programas infantis produzidos nacionalmente seguem a mesma logica
experimental citada anteriormente no caso das exibi¢des musicais. Dessa forma, como nos
demais contetidos dos primérdios da TV brasileira, as atragdes infantis eram como um
laboratorio e muito dependentes de apoio publicitario (SAMMUR, SANTOS; 2022) . Esses
programas, assim como na era radiofonica, tinham cunho educativo e ndo atentavam tanto
para musica. Eram gincanas, competigdes, leituras de cartas, clubinhos e contacao de historia
(FERREIRA, 2014). Para Iglesias, Caldas e Lemos (2013, p. 135), “o publico infantil esta
especialmente vulneravel ao marketing, por sua dificuldade em perceber a intencdo
persuasiva que motiva a propaganda.” e, a partir dessa percep¢ao os programas infantis
passam a cada vez mais a serem alvos das apostas mercadologicas. O Circo Bombril da TV
Tupi € um exemplo de diversos que seguiam esse conceito, realizados ao vivo e a presenga

forte de um patrocinador (SAMMUR, SANTOS; 2022).

O que se pode perceber ¢ que esse formato segue até os anos 70, sofrendo apenas
mudangas relacionadas a avangos tecnolégicos e demanda. Com a chegada do videotape os
programas ndo mais eram obrigados a ocorrerem em direto € o que antes era experimental
agora ja possuia know-how (FERREIRA, 2014). Além disso, com a assimilacdo que os
programas infantis eram um importante modelo de negdcio, dado que, possuiam uma

audiéncia de grande escala, o que interessava os anunciantes, eles passaram a ganhar mais



espaco na grade de programacao, geralmente ocupando um turno matinal e outro vespertino
dentro da habitual féormula: apresentado por um adulto, com a participacdo de criangas, e

alternando brincadeiras com apresentagdo de desenhos (SAMMUR, SANTOS; 2022).

A partir de 1975, a Rede Globo intensificou seus esfor¢os para ampliar o espago
destinado as produgdes nacionais, impulsionada pelo sucesso da versao brasileira de "Vila
Sésamo”. Originalmente um programa estadunidense, Vila Sésamo foi adaptado para o
contexto brasileiro, incorporando elementos culturais e musicas reimaginadas localmente.
Esse éxito motivou a emissora a produzir uma adaptacdo da peca Pluft, o fantasminha, de
Maria Clara Machado, que se destacou como a primeira novela infantil gravada em cores no

Brasil, também obtendo resultados positivos (FERREIRA, 2014).

Com base nesses dois projetos bem-sucedidos, a Globo entao decidiu combinar ambos
os formatos no relancamento de Sitio do Picapau Amarelo, em 1977 (FERREIRA, 2014). A
nova versdo, voltada ao publico infanto-juvenil, integrava musica e valorizava aspectos da
cultura e do folclore brasileiros, sem interferéncias estrangeiras. A narrativa era baseada na
obra de Monteiro Lobato, cujas histérias ja eram populares em adaptagdes para o radio. A
série do Sitio inovou ao langar dois discos com musicas interpretadas por artistas renomados,
como Lucinha Lins, Jodo Bosco e Gilberto Gil. Além disso, destacou-se por introduzir o uso
de merchandising voltado ao publico infantil, integrando propagandas de forma “orgénica”,

sem interrupgdes comerciais.

Tanto Vila Sésamo quanto Sitio do Picapau Amarelo foram pioneiros na criacao de
discos voltados exclusivamente para criangas. Antes disso, embora houvesse algumas
cangdes que atralam a atengdo infantil, essas musicas ndo eram produzidas especificamente
para esse publico e tampouco resultavam em albuns dedicados as criancas (FERREIRA,
2014). As opgdes disponiveis anteriormente no mercado se limitavam a discos com historias
infantis traduzidas por artistas brasileiros ou musicas associadas a personagens. O sucesso de
ambos alertou a industria fonografica sobre o potencial desse mercado e a relativa lacuna que
havia nele, o que provocou um rapido movimento de fornecimento de produtos.

“Logo apds o langamento do disco de Vila Sésamo em 1974, a cantora Nara Ledo
langa, em 1975, um disco dedicado a cantigas infantis, Meu primeiro amor. As
produgdes para criangas vdo se nacionalizando cada vez mais. Até as proprias
historias contadas ganham também autoria brasileira, como no caso dos Saltimbancos

escrito por Chico Buarque e que gerou um disco com historia e cangdes nacionais,
em 1977.” (FERREIRA, 2014)



Os anos 1980 também constituem um marco relevante para a analise,
caracterizando-se pelo aumento expressivo das producdes televisivas voltadas ao publico
infantil vinculadas a industria fonografica e pela consolidacdo de dindmicas que moldariam o
mercado até a atualidade, além da popularizagdo massiva de produtos relevantes até os dias
de hoje (SAMMUR, SANTOS; 2022). Nesse periodo, além da expansdo significativa dos
programas matinais ja consolidados, surgiram diversos especiais com a participagdo de

artistas de destaque na musica popular brasileira (FERREIRA, 2014).

Com objetivos semelhantes e cientes da complementaridade que poderia haver entre
suas produgdes, a industria fonografica e a televisdo retomaram em 80 a parceria estabelecida
na década de 60 (FERREIRA, 2014), nesse momento surgem producdes onde a musica era
um destaque e que portanto eram atrelados a discos. Os videoclipes, a propdsito, ja
compreendiam uma linguagem audiovisual relativamente definida no pais, uma vez que ja
eram veiculados desde 72 no Fantéstico, programa global vanguardista no género (MICHEL,

2017).

Fenomenos do entretenimento infantil como A Turma do Balao Mégico, Xou da Xuxa
e Show Maravilha foram desenvolvidos nesse momento (HOLZBACH, 2018) e ja se
reproduziam no formato canon de um ou mais personagens centrais protagonizantes de
musicas e clipes que giravam em torno do ludico e questdes formativas ou ligadas a ideia da
infancia e do educacional. A presenca dessas tematicas e a tentativa de aproximar todo o
nucleo familiar por meio dos especiais, que combinavam shows televisivos enriquecidos com
tecnologias inovadoras para a época, revelam a estratégia de atrair ndo apenas as criangas,

mas também seus pais (FERREIRA, 2014).

Isso so era possivel pela participagao de artistas consagrados da MPB, ja familiares ao
publico adulto, e pela adequacao de temas a faixa etaria (FERREIRA, 2014). Essa abordagem
demonstra como o mercado compreendeu que o consumo infantil esta diretamente ligado aos
ideais e as dinamicas familiares, ajustando os produtos para gerar necessidade de consumo e
atender tanto aos interesses das criangas quanto aos valores e necessidades do espago
doméstico; uma estratégia que continua essencial para mercados voltados ao nicho infantil até
hoje e que demonstra como o consumo pode ser entendido como um processo cultural, no
qual desejos individuais se transformam em demandas coletivas e se configuram em praticas

socialmente reguladas (CANCLINI, 2005).



A Arca de No¢, de certa forma a primeira experiéncia de album video infantil
nacional que foi baseada no disco e no livro do poeta Vinicius de Moraes, exemplifica essa
estratégia (FERREIRA, 2014). O especial contou com renomados da MPB, como Milton
Nascimento, Chico Buarque e Fabio Jr. , além de utilizar a exibicdo de animagdes em
desenho de uma pula , interagindo com a cantora Bebel Gilberto, ressaltando o grande uso de
efeitos especiais na produgdo e como o uso de recursos de animagdo associado a video

musicais infantis estd presente a um longo tempo.

Também ¢ perceptivel que a estrutura dos programas de auditorio alavancaram a
popularizagdo de animagdes ainda mais. Com isso, os desenhos animados estrangeiros,
incorporados a programacdao infantil nacional, consolidaram sua presenca no pais,

especialmente aqueles baseados em brinquedos (HOLZBACH, 2018).

Embora O Natal da Turma da Monica (1976) e outras producdes do projeto de
Mauricio de Souza a partir de 1985 diante da formag¢@o da primeira linha industrial de cinema
de animagdo no Brasil, responsavel pela produ¢do de varias animacgdes (séries, curtas e
longas-metragens) tenham sido um marco televisivo, a hegemonia das animagdes importadas
se manteve. Dessa vez, com a diferenca da popularizagdo de desenhos orientais, os animes
(SAMMUR, SANTOS; 2022). Demonstrando a persisténcia da dificuldade de

competitividade para as animacdes nacionalmente produzidas.

A partir da década de 90 ocorrem reconfiguragdes do cendrio televisivo devido a
inovagdes no meio, com a entrada da televisdo por assinatura no Brasil, que permitiu o
surgimento de emissoras segmentadas(MICHEL, 2017), por tanto abalando as grades e
modelos que ja existiam e eram exibidos. Holzbach (2018), sugere que os canais dedicados as
criangas tenham acelerado o processo de satura¢do dos programas infantis de auditério, dos
mais emblematicos anteriormente citados, o Xou da Xuxa, por exemplo, vai ao ar pela ultima
vez em 1992 apo6s arrastar multiddes de fas ensandecidos e gerar lucros que se estendem até
os dias atuais. A segmentacdo também alavancou ainda mais a linguagem dos videoclipes
com o surgimento do primeiro canal totalmente dedicado a esse formato do audiovisual em

1990, a MTV.

Com essa mudanga, o consumo infantil passou a se diferenciar, pois os canais por
assinatura ofereciam conteudo 24 horas por dia, com uma variedade de programas que nao
dependiam mais da grade de horarios das emissoras abertas, voltados para diferentes faixas

etarias e gostos (SAMMUR, SANTOS; 2022). O Cartoon Network (1993), por exemplo,



trouxe animagoes voltadas para um humor irreverente e agil, que passou a influenciar a forma
de criar desenhos animados, enquanto o Discovery Kids (1996) apostou em um foco mais

educativo, oferecendo uma programagao com desenhos e séries educativas.

A variedade proporcionada pela segmentacdo ampliou ainda mais o acesso a
producdes internacionais ¢ moldou o consumo de conteido infanto juvenil no pais,
deslocando o foco dos programas de auditorio, mais uma vez, tornando a competitividade

para as produgdes nacionais quase impraticavel.

E importante enfatizar que, mesmo com a reconfiguragdo provocada pela TV paga, as
producdes nacionais voltadas para o publico infantil continuaram a ser produzidas e
veiculadas, embora com menos espago diante da crescente oferta de conteudo externo
(NESTERIUK, 2011). Programas como TV Colosso (1993-1997), Castelo Ra-Tim-Bum
(1994-1997), Mundo da Lua (1991-1992), as produgdes da Turma da Moénica ja mencionadas,
e algumas das primeiras séries de animagdo brasileira em formatos menores, como Os
Urbandides (1991), Rita (1994) e Poesias Animadas (1994), se destacam nesse cenario. Essas
produgdes marcaram geracoes com seu conteido inovador e trilhas sonoras e estéticas

irreverentes.
1.2. Globalizagao e as reconfiguracdes na producao nacional de conteudo infantil.

Por volta dos anos 2000, o cenario da producao audiovisual infantil no Brasil passou
por transformagdes significativas, impulsionadas por inovagdes tecnoldgicas que tornaram a
producdo e distribui¢do de contetido mais acessiveis e eficientes (HOLZBACH, 2018). Nesse
periodo, surgiram também algumas vantagens competitivas para a produ¢do de animagdes
seriadas no Brasil, relacionadas a fatores internos e externos as produtoras (JUNIOR;

GONCALVES; BARBOSA, 2012).

Os fatores internos dizem respeito ao desenvolvimento de conhecimentos técnicos e a
compreensdo da importancia de uma visdo de negocios, com énfase na aproximagdo com o
discurso corporativo (WU, 2008). J4 os fatores externos envolvem elementos criados pela
cadeia produtiva da industria, como o surgimento de novos canais de TV, o interesse de

parceiros internacionais e a disponibilidade de linhas de financiamento para a produgao.

As coprodugdes entre produtoras estrangeiras e nacionais permitiram o intercambio de
conhecimento e recursos, o que elevou a qualidade das produgdes e ampliou as narrativas

disponiveis para o publico infantil, além de aumentar a visibilidade das produgdes brasileiras



no exterior (JUNIOR; GONCALVES; BARBOSA, 2012). Esse processo foi ainda mais
impulsionado pelas leis de incentivo, como a Lei do Audiovisual (1993), que possibilitou o
financiamento de projetos que, de outra forma, poderiam ndo ter viabilidade econdmica. Por
meio dessa lei, as produtoras conseguiram captar recursos através de rentincia fiscal, atraindo

investidores e estimulando a criagao de contetido local.

Nesse cenario, 0 mercado de animagdes nacionais passa a experimentar € apostar mais
em projetos infantis seriados. Surgem casos como “Kika em de onde ¢ que vem?”(2001), uma
animacdo de abordagem simples que envolve a sobreposicdo de personagens animados em
2D sobre cenarios e elementos gravados em video, criando uma interagdo entre a animacao e
a filmagem real, e séries originais completamente animadas que tiveram grande €xito, como
“Princesas do Mar” (2007), “Peixonauta”(2009) e “Meu Amigdozao”’(2009), a partir de

sistemas de coprodugdes internacionais e das leis de incentivo ao audiovisual.

Posteriormente, com a exigéncia de uma cota minima de programacdo nacional,
estabelecida pela Lei 12.485/11, sancionada em 2011 e conhecida como a Lei da TV por
Assinatura, esse movimento se intensificou ainda mais. A industria de animacao seriada
nacional finalmente alcangou um nivel de producao sistematica nunca antes visto, marcando
o inicio de uma "era de ouro" da produ¢do animada televisiva no pais. Surgiram programas
como “Show da Luna” (2014), “Tromba Trem"(2011), “Carrapatos e Catapultas"(2011),
"Osmar: A Primeira Fatia do Pao de Forma”(2013), "Irmdo do Jorel"(2014), entre outros.
Vale destacar que muitas dessas animagdes possuem lagos significativos com a produgao

musical.

A popularizagdo do DVD, suporte que atualizou o VHS (NESTERIUK, 2011),
providenciou ainda a manutengdo da parceria dos projetos infantis com a industria
fonografica nos anos 2000. Marcado pelo langamento dos primeiros volumes de "Xuxa S6
para Baixinhos" (XSPB), produgdo que se consolidou como um marco no contetido infantil
brasileiro, estabelecendo o formato dos "video albuns" compostos por clipes musicais
focados em temas educacionais ¢ interativos. Diante do sucesso do estilo, outras criagdes
semelhantes, como as de Aline Barros ¢ Mara Maravilha, surgiram tornando os dvds infantis
de clipes um formato comum. O avanco dessa tecnologia repopularizou o formato de videos
musicais para o publico infantil, além de passar a ser um meio de distribuicdo de animagdes

infantis.



O inicio do século XXI também foi marcado por uma revolugdo na distribui¢ao e
consumo de conteudo audiovisual associada a ascensdo da Internet e suas novas ferramentas
midiaticas e contextos (FONSECA, 2018). Esse avango tecnologico transformou os meios
tradicionais de comunicagdo, como a televisao, além de provocar mudangas significativas nos
fluxos de contetido, reconfigurando a légica de consumo e produgao (HOLZBACH, 2018)
permitindo o surgimento de novas dindmicas marcadas por uma experiéncia tecnicamente
mais descentralizada, multifacetada, interativa e personalizada. A plataforma YouTube e as

de streaming, como a Netflix, sdo primordiais nesse contexto.
“O YouTube surgiu em fevereiro de 2005 como uma plataforma de distribuicdo
digital de videos. Foi fundado por trés pioneiros: Chad Hurley, Steve Chen ¢ Jawed
Karim. O site forneceu desde cedo ¢ até aos dias de hoje uma interface muito simples
¢ integrada, no qual os usuarios podem fazer o upload, publicar e visualizar videos
com uma extrema facilidade e sem altos niveis de conhecimento técnico. O YouTube
ndo estabelece limites no niimero de usudrios nem no limite de videos que se pode
carregar, ¢ para além das funcionalidades de video oferece fungdes basicas de
comunidade e rede social, como a oportunidade de nos conectarmos a outros
usudrios, como amigos, e usar o URL e codigo HTML permitindo que os videos

inseridos na plataforma sejam facilmente incorporados noutros sites” (Burgess;
Green, 2009).

A popularizagdo de plataformas audiovisuais mais flexiveis, como o caso YouTube,
foi fundamental para a ampla distribui¢do e o alcance de diversas produgdes, reunindo tanto
conteudos da "grande midia" quanto publicacdes de pequenos produtores e criadores
independentes. Além de, por estar associado as redes sociais € a cultura digital, passar a
possibilitar e fazer parte de uma nova forma de frui¢do onde a experiéncia ¢ ampliada para
variadas midias (HOLZBACH, 2018) em “narrativas transmididticas”(JENKINS, 2008) que
envolve os consumidores de variadas formas em variados espacos digitais, revitalizando e

intensificando o consumo .

As plataformas de streaming, embora possam ter um certo grau de filtragem e
seletividade de contetido, de maneira semelhante a tradicdo televisiva, também impactam a
logica de consumo e distribuigdo mididtica (HOLZBACH, 2018). Isso ocorre porque essas
plataformas funcionam principalmente por meio de um modelo "on demand" (onde o usuério
escolhe quando e onde consumir o conteudo), além de incorporarem produgdes que nao
poderiam ser veiculadas no YouTube, devido a questdes de possiveis perdas financeiras.
Essas produgdes incluem desde contetidos antigos que ja ndo fazem parte da programacao
televisiva, até as produgdes atuais exibidas na TV, as originais criadas sob a marca do
streaming (sejam nacionais ou internacionais), € aquelas que atuam de forma independente,

fora do circuito televisivo.



A Netflix, servi¢o de streaming por assinatura que permite assistir a séries e filmes em
um aparelho conectado a internet, foi lancada em 2007 e chegou ao Brasil em 2011 sendo um

dos primeiros casos desse tipo de servigo no pais.

“Ao disponibilizar para seus assinantes, por meio da internet e de uma
assinatura mensal de prego acessivel, um vasto catalogo online de filmes e séries de
inameros géneros, que podem ser assistidos de acordo com a vontade do espectador,
o servigo ¢ capaz de gerar alteragdes comportamentais na sociedade. Ao fazer uso de
servi¢os de video on demand (VOD), como a Netflix, o Hulu e o Now, as pessoas
podem escolher o horario, o dispositivo (Smart TV, computador, celular) e o local
(desde que haja uma conexdo de internet) no qual desejam ver a um programa. A
liberdade que estes tipos de ferramentas de video, que tem a Netflix como
protagonista na inddstria, proporcionam aos consumidores ¢ oposta ao sistema
padrdo de exibicdo de programas dos canais de televisdo, que tem uma programacao
fixa semanal em que cada atragdo somente pode ser conferida em determinado
horario e apenas na televisdo.” (TEIXEIRA, 2015)

De maneiras diferentes, Netflix e YouTube reconfiguram o consumo televisivo ao
oferecerem experiéncias relacionadas com a televisdo, mas com novos modelos de negdcios
centrados no deslocamento da logica da grade de programacdo (MASSAROLO;
MESQUITA, 2016 apud. HOLZBACH, 2018).

Esses fendmenos tecno informacionais ocorreram juntamente ao periodo de intensa
experimentacao no campo da animag¢ao no Brasil descrito anteriormente, nesse cenario, nem
todas as produgdes foram aceitas de pronto nas grades televisivas. Como resultado, muitos
conteudos rejeitados pelas emissoras encontraram um novo espago para veiculacdo nas
plataformas online, ampliando as possibilidades para contetidos audiovisuais direcionados
para criancas no pais. Dessa forma, experiéncias audiovisuais de clipes musicais animados
relativos a forma que o nicho ¢ conhecido hoje, aliando as técnicas de animagao a tradicional
industria fonografica, passam a ser publicados nesse meio; o desenho Galinha Pintadinha ¢

um exemplo pioneiro desse contexto (COSTTA;BUCCINI, 2020).

“No mercado midiatico desde 2006, ele comegou a fazer sucesso apos ser
desprezado por diversos canais de televisdo. De forma despretensiosa, os criadores
Juliano Prado e Marcos Luporini publicaram no YouTube o piloto recusado e, meses
depois, contabilizaram milhares de visualizagdes, o que incentivou que criassem e
postassem mais videos. A Galinha Pintadinha, entdo, rapidamente se tornou parte
importante do entretenimento de uma multiddo de brasileirinhos de zero a trés anos e
uma complexa narrativa transmidiatica formada por videos musicais, videos de
historias, livros, DVDs, brinquedos ¢ mais de 600 produtos licenciados. Diversos
videos da Galinha Pintadinha atingem, isoladamente, mais de 400 milhdes de
visualizagdes, e seu canal oficial no YouTube, que tem mais de 10 milhdes de
inscritos, foi o primeiro no Brasil a atingir um bilhdo de visualizagdes, em 2014.”
(HOLZBACH, 2018)

Entendida por Holzbach (2018) como uma experiéncia inaugural, o projeto da

Bromélia Produgdes retrata bem os passos iniciais das experiéncias com clipes musicais



animados no Brasil com videos relativamente simples, tecno e esteticamente, acompanhados

em sua maioria de cangdes provenientes do cancioneiro popular infantil.
“Os videos da Galinha Pintadinha ilustram, por meio de cangdes e cenarios alegres,
sentimentos e agdes simples que fazem parte do cotidiano da maioria das criangas.
Escovar os dentes, ir para cama a noite, almogar, dangar, brincar, fazer amigos e
outras situacdes sdo exploradas através de diversos personagens. [...] Os desenhos
sdo integralmente musicados, e as agdes realizadas tém forte apelo didatico. Em
termos estéticos, a despeito da avangada tecnologia 3D existente e dos softwares
contemporaneos de animagdo, os desenhos sdo em 2D e apresentam fundo estatico e
com poucos elementos, reproduzindo parte do modelo consolidado pela
Hanna-Barbera. Sdo priorizadas as cores fortes ¢ o tragco simples para chamar a
atengdo dos pequenos, além de, recorrentemente, reaproveitarem-se cenas ¢
corcografias em diferentes videos, numa tentativa de simplificar a técnica para
acelerar a produgdo. Como ocorre com os videoclipes, cada video tem uma unica

cangdo, cujo titulo é também o titulo do video, e as imagens com frequéncia
descrevem a letra.” (HOLZBACH, 2018)

Outras taticas iniciadas pelo projeto Galinha Pintadinha, que foram amplamente
adotadas por outras marcas no meio, incluem a distribui¢ao multiplataforma, o licenciamento

de produtos e o engajamento digital.

A distribuicao multiplataforma envolve a presenga do contetido em diversos veiculos.
Geralmente, a distribui¢do comega com o YouTube como o principal canal, permitindo
acesso gratuito e massivo ao conteido. Em seguida, expandiam-se para midias fisicas
(formato que vem caindo em desuso), como DVDs, atendendo ao interesse das gravadoras, €

para servicos de streaming, como a Netflix, alcancando status.

A estratégia de licenciamento, que se tornou um ponto recorrente ¢ financeiramente
importante na consolidagdo dos projetos infantis ao longo dos anos, transforma o contetido
em uma marca lucrativamente tangivel, por meio de produtos como brinquedos, roupas e

alimentos, criando novas fontes de receita além da monetizacao direta dos videos.

O engajamento digital nas redes sociais também ¢ uma pratica fundamental, pois
permite uma conexao direta e constante com o publico, seja por meio de fotos compartilhadas
por pais, promogdes interativas ou anuncios de novos produtos e eventos, mantendo uma
dindmica entre produto e publico importante para a manuten¢do da sustentabilidade do

projeto.

"O sucesso da Galinha Pintadinha foi impulsionado, desde sua estreia, pela
distribui¢do no YouTube, onde alcangou milhdes de visualizagdes diarias [...]. Em
2008, o langamento do primeiro DVD ampliou as possibilidades de consumo [...] e,

em 2010, uma parceria com a Som Livre fez o segundo DVD vender 100 mil copias



no primeiro més. [...] A estratégia de licenciamento também se destacou, com a

criagdo de mais de 600 produtos [...]." (HOLZBACH, 2018)

Portanto, esse modelo, que combina criagdo de contetido com monetizagao através de
multiplos canais e licenciamento, permite que marcas se expandam rapidamente e
mantenham uma base de fas leal e engajada, garantindo sua relevancia a longo prazo. Esse
tipo de abordagem, que integra contetudo digital, produtos fisicos e interagdo digital, tem sido
replicado por diversas marcas infantis, criando um ecossistema onde o entretenimento € o
consumo se alimentam mutuamente. Dessa forma, a induastria fonografica aliada ao
audiovisual com énfase no setor de animagao para publico infantil consolidou o formato dos
videoclipes animados, apds anos de refinagdo de técnicas para produgdo de conteudos
midiaticos infantis. Surgem desse momento diversos casos de sucesso além do da galinha

como Bob Zoom e, objeto deste trabalho, Mundo Bita.

“Nos ultimos dez anos, esse contetido tem crescido em progressdo geométrica especialmente
quando a popularizagdo de espacos mais flexiveis de veiculagdo audiovisual, como o
YouTube, tornou-se responsavel pela distribuicdo e pelo incrivel alcance de muitas dessas
produgdes. Esse fendmeno tem modificado ndo apenas a linguagem das produgdes infantis e a

relagdo travada entre elas e as criangas, mas especialmente o fluxo de produgdo e consumo

desse conteudo.” (HOLZBACH, 2018)

Evidencia-se, entdo, que a consolidagdo do mercado da linguagem dos videoclipes
animados voltados para criangas resulta, de forma direta e indireta, de diversas
reconfiguragdes ocorridas no circuito comunicativo ao longo do tempo. Nesse contexto, as
experiéncias iniciais no cendrio televisivo, fonografico e de animacao estabeleceram técnicas
e estratégias, tanto estéticas quanto mercadologicas, que, posteriormente, se tornaram pilares
fundamentais na producdo dos videoclipes animados no contexto da internet. Sendo entao
indissociavel o nicho da tradicdo nacional de produgdo de contetido infantil. O universo
midiatico voltado para o publico infantil no Brasil, além de ser onipresente, caracteriza-se por

um alto grau de profissionalizac¢ao, reafirmado nos videoclipes musicais contemporaneos.



Capitulo 2: “Onde se fabrica o pensamento” - Estratégias e técnicas que animam a
trajetoria de sucesso do Mundo Bita.

Na logica capitalista o sucesso ¢ um conceito que estd vastamente associado ao
acimulo de capital, em seu sentido econdmico tradicional, e nas dindmicas e relagdes de
poder geradas por esse processo. Nesse contexto, analisar um caso de sucesso ¢ estudar uma

historia de acamulo de capital e, consequentemente, de influéncia.

Entretanto, pensar uma trajetoria vastamente irrigada por subjetividades tal qual a do
Mundo Bita a partir de um viés calcado apenas a racionalidade financeira usual relegaria uma
série de questdes abrangentes que indicam o €xito do projeto dentro do campo cultural, que
possui uma série de outros recursos de validagdo acumulativos especificos de seu nicho.
Desta forma, o estudo tragado sobre o objeto reflete seu processo de crescimento e
consolidagdo de forma plural, baseada na teoria bourdiana, contemplando seu processo de

consolida¢do como um todo complexo.

“A nog¢ao de campo esta ai para designar esse espago relativamente autonomo, esse
microcosmo dotado de suas leis proprias. Se, como o macrocosmo, ele é submetido a
leis sociais, essas ndo sdo as mesmas. Se jamais escapa as imposi¢des do
macrocosmo, ele dispde, com relacdo a este, de uma autonomia parcial mais ou
menos acentuada”. (BOURDIEU; p. 20-21, 2004).

Cada campo torna-se portanto uma espécie de dominio relativamente fechado em suas
caracteristicas particulares e o campo cultural, ndo escapando desta premissa, ¢ apontado em
As Regras da Arte: Génese e Estrutura do Campo Literario (BOURDIEU, 1996) como um
espaco social que em sua dindmica e funcionamento sdo profundamente ligados a relagdes de

poder e disputas simbolicas por reconhecimento do meio artistico cultural.

Entdo, regido por uma ldgica interna que privilegia o valor simbdlico, o campo ¢
irrigado por dualidades e questdes que gravitam em torno da perspectiva da “arte pela arte”
em contraste a um macrocosmo centrado no lucro; tornando o ainda mais paradoxal e
culminando na coexisténcia antagonica de dois modos de produgdo e de circulagdo que

obedecem logicas inversas a “arte pura” e “arte comercial” ou das industrias culturais.

“Nao ¢ suficiente dizer que a historia do campo € a historia da luta pelo monopolio da
imposicdo das categorias de percepgdo e de apreciagdo legitimas; e a propria luta que

faz a historia do campo; e pela luta que ele se temporaliza.” (BOURDIEU, 1996)



Nesse recorte “econdmico propriamente antiecondmico que se instaura no polo
economicamente dominado, mas simbolicamente dominante”(BOURDIEU, p.101, 1996),
vale salientar que as disputas sdo marcadas por agentes que competem por legitimidade e
prestigio, acumulando capital simbdlico, que posteriormente pode ser traduzido em capital
economico. Em disputas que oscilam entre a conservagdo das normas estabelecidas e a
inovacdo. As hierarquias internas, mediadas por criticos, institui¢des e prémios, regulam o
acesso e o reconhecimento dentro do campo, enquanto as relagdes com o publico sdo
marcadas por uma tensdo entre popularidade e validacdo por especialistas e por outras

producdes.

Dessa forma, o sucesso neste meio estd associado, para além do acumulo de capital
financeiro, a capacidade de acumular prestigio e se manter relevante, através do capital social
e de sua consagragdo. Sendo a capacidade de ser conhecido e reconhecido, em meio as
mudangas da contemporaneidade, uma forma importante de obter acumulos que indicam

SucCe€sSo.

Com base nessas especificidades, o estudo da trajetéria do Mundo Bita busca
compreender os acumulos simbolicos e sociais que contribuiram para sua estruturacdo como
objeto legitimado no campo cultural. Paralelamente, reflete sobre questdes praticas do
mercado cultural, abordando debates contemporaneos cruciais, como financiamento,

estratégias de mercado, construgdo de narrativas culturais e impacto social.
2.1. Surgimento: Entre serendipidade, pivotamento, apoio e licenciamento.

Ao discutir sobre o inicio, o surgimento ou o nascimento de algo ¢ comum evocar
mitos, que muitas das vezes simplificam uma narrativa mas também condensam uma ideia a
ser passada; sendo por tanto quase um simbolo ou identidade de seu objeto (GEERTZ, 2008).
O mito formativo do Mundo Bita consiste em uma serendipidade, um acaso feliz. “De uma
ilustracdo despretensiosa na parede do quarto da Bebel, filha mais velha do cantor e
compositor Chaps, nasceu o Bita.”(MNIEMEYER ASSESSORIA DE COMUNICACAO,
2024). Essa afirmacao, apesar de ingénua e vaga, demonstra a preocupacao que o projeto tem
desde seus primordios em criar uma identidade que se aproxima do imaginario familiar

contemporaneo.



Figura 1: Primeiro “Bita” Desenhado por Chaps Melo
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Fonte: Fogo na Rede

“O nosso desejo, em produzir conteudos infantis com poesia, informagao e conceitos
positivos ganha popularidade em uma época em que a crianga passa a ser central na
estrutura familiar e precisa ser tratada com amor e cuidado para que a esséncia da
infancia seja preservada. A proposta do Mundo Bita encaixa com os anseios das
familias e assim surge essa sinergia magica” (MNIEMEYER ASSESSORIA DE
COMUNICACAO, 2024)

Essa alegoria vastamente reproduzida pelo projeto, visto seus fins de identificacdo,
entretanto, acaba por relegar a verdadeira origem do Mundo Bita marcada por questdes
relevantes para o estudo do objeto como produto da industria cultural. Logo, € essencial
iniciar a analise de sua trajetoria evidenciando sua historia com énfase em disputas no campo
de forma objetiva, refletindo, consequentemente, sobre tematicas variadas da producio

contemporanea relacionadas desde questdes territoriais a técnicas e estratégias utilizadas.

Apesar de em 2010 o designer Chaps de Melo de fato ter desenhado pela primeira vez
enquanto a espera de sua primogénita, inspirado pelo disco musical O Grande Circo Mistico,
de Chico Buarque e Edu Lobo, a figura de um dono de circo com bigodes ruivos, que mais
tarde viria a se tornar o exitoso Bita (COSTA; BUCCINI, 2020), esse nao marcou 0 momento
de nascimento de fato do produto em seu formato bem sucedido dos video clipes. A historia
de origem do Mundo Bita é na verdade marcada por pivotamento, ou seja, pelo
reconhecimento de que a ideia de negdcio por ndo funcionar na pratica necessitava de

redirecionamentos.

Previamente, em 2008, ja em sociedade com Felipe Almeida e Enio Porto, Chaps
comandava a Quarta Dimensdo, startup que prestava servicos de software e desenvolvia
websites (FELIPE, 2017). Dois anos depois, no entanto, o formato ja ndo satisfazia os anseios
dos fundadores, que descontentes com os negdcios, comecaram a mirar outras possibilidades

(COSTA, BUCCINI, 2020). Em meio ao crescente uso de aparelhos -eletronicos,



especialmente tablets, entre criangas ¢ a baixa oferta de contetido para essa audiéncia, foi
desenvolvida a ideia de explorar a producdo de conteudo digital voltado para publico

infanto-juvenil (INVENTANDO SONHADORES, 2018).

E nesse momento que as figuras imaginadas pelo designer sdo apresentadas ¢ passam
a ser desenvolvidas, inicialmente ainda fora do universo audiovisual. Nessa fase, Jodo
Henrique Souza foi incluido na sociedade entrando com investimento financeiro e forga de
trabalho e o nome Bita surge em referéncia ao jogador pernambucano da década de 60 do

clube de futebol Nautico (COSTA; BUCCINI, 2020).

Nesse contexto, a Mr. Plot foi criada em 2011 com a concepg¢do inicial de editora
digital propondo a producdo de contetido original e autoral através de aplicativos e livros
digitais para criancas (FELIPE, 2017). A empresa editorial foi incubada no Parque
Tecnoldgico Porto Digital®, onde integrou um de seus programas, o Porto Midia, voltado para
o fortalecimento e fomento da Economia Criativa no estado de Pernambuco. Programa que se
fez relevante, considerando a classificacdo do territério pernambucano como de emergéncia
cultural (COSTA; BUCCINI, 2020), ou seja, uma regido fora do eixo Sul-Sudeste, e que
portanto dispunha de recursos mais limitados para investimentos no setor cultural, mas que,

nesse contexto, passa a ser contemplada, por exemplo, pelo projeto.

Segundo Felipe Almeida (PORTO DIGITAL, 2022), o apoio do Parque Tecnologico
Porto Digital foi essencial para o desenvolvimento do projeto, oferecendo uma série de
beneficios, como capacitagdo, acesso a uma rede de contatos, oportunidades de conexdo com
investidores e disponibilizagdo de espago fisico. Através da incubagdo no Porto Digital, a Mr.
Plot recebeu mentorias e consultorias, além de adquirir conhecimentos sobre o
funcionamento do ecossistema da economia criativa. O apoio também incluiu o uso de
espagos fisicos, como estudios® para a producdo e galerias para a realizagdo de eventos

promocionais e coletivas de imprensa.

Em um ano, a Mr. Plot langou os livros digitais Circo Magico do Bita e Circo Magico
do Bita 2, nas plataformas Android e 10S. Os aplicativos tinham uma proposta interativa que
levava as criangas a um mundo encantado de artistas com poderes especiais. O primeiro

obteve recepcao positiva, chegando a ter 300 downloads por dia (COSTA; BUCCINI, 2020).

* Parque tecnologicos e ambiente de inovagdo brasileiro localizado no Recife

¢ Como descrito na pagina da web “O Mundo Bita, marca pernambucana da Mr. Plot, também utilizou bastante
dos estdios.” Para mais informagdes acesse:
https://jornaldigital.recife.br/2023/08/04/producoes-audiovisuais-que-passaram-pelos-estudios-do-portomidia/



No entanto, ndo havia retorno financeiro e, com base nisso, para o projeto seguinte foi

adotado o valor de 0,99 centavos na tentativa de torna-lo rentavel.

Figura 2: Screenshot do aplicativo “O circo magico do Bita”
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Fonte: 148 APPS

Ainda assim, a estratégia ndo teve sucesso, e o segundo aplicativo acabou fracassando
assim como o seguinte, o que resultou em prejuizos adicionais. Apesar do investimento
significativo, o projeto enfrentou uma situacdo financeira negativa e esteve perto de ser
descontinuado. Demonstrando que embora o campo seja simbolicamente dominante, esta

sujeito as flutuagdes do macrocosmo econémico.

Em 2012, Chaps teve uma ideia que gerou a primeira reestruturacao do projeto em
relacdo a sua narrativa, o Bita passa a ter uma persona mais abrangente possibilitando a

exploracdo de tematicas para além do universo circense inicial.

“O Bita comegou sendo apresentador de circo e depois, quando construimos uma
persona mais profunda para ele, percebemos que a fun¢do do Bita na vida das
criancas era mais um facilitador ao acesso & imaginagdo. Ele é o personagem que
guia a crianca do mundo real a imaginagdo, que apresenta o ludico e estimula a
crianga a entender o mundo e resolver os problemas através da imaginagéo. Ele se
transformou em um personagem que vive na Galaxia da Alegria, que faz parte do
plano imaginativo, e de 14 ele fica estimulando a imaginag@o que € o combustivel do
Mundo Bita, onde ele vive. Criamos toda essa base conceitual e, a partir dai,
incluimos a histdria circense como uma trama pré-existente. O Bita nasceu no
Planeta Circo e os pais eram circenses, tinham o Circo Magico do Bita, e depois ele
passou a morar no Mundo Bita com os Plots, que sdo pequenos alienigenas verdes
que ajudam a fazer a manutengdo da imaginagdo no universo. Ai ele passa a ser o
Bita que conhecemos hoje, que esta sempre acompanhando as criangas nas aventuras
e descobertas.” (SOUZA, 2019).

Dessa forma foi criado um novo aplicativo intitulado Bita e os Animais, que continha
material interativo de trés habitats: a fazenda, o mar e a floresta. Ao fim do contetido de cada

habitat, havia um videoclipe, com musicas escritas e cantadas por Chaps. A aplicacao apesar



de nao ter proporcionando lucro em si, marca os primeiros passos da Mr. Plot na dire¢cdo do
conteudo audiovisual animado e musical voltado para criangas e sua primeira projecao
consideravel em visualizagdes no YouTube, uma métrica que consagrou inicialmente a
producao e consequentemente despertou interesse do publico e de novos negociantes sobre o

produto.

Figura 3: Screenshot do player de video do APP Bita ¢ os Animais

Fonte: Uptodown

“Publicados entre outubro e novembro de 2012 no Youtube, os videoclipes
conquistaram publico, em pouco tempo alcancando 1 milhdo de visualiza¢des cada.
Com esses numeros, a empresa buscou apoio da gravadora Sony Music, que se
interessou pelo produto, fechando um acordo de distribui¢ao da primeira temporada
em DVD e das musicas em CD.”(COSTA,BUCCINI, 2020).

Ao identificar que os videoclipes obtiveram uma resposta mais positiva que as
aplicagdes, a produtora iniciou um processo de pivotamento para o nicho de animagdo
audiovisual para a internet. O que ndo significou descartar todo o negdcio desenvolvido, mas
sim manter seus aspectos funcionais, pontos como a parte criativa do personagem Bita e o
publico alvo foram mantidos, e reconfigurar as particularidades inviaveis, no caso, girar o

foco da empresa da editoracdo digital para a produ¢do audiovisual.

A primeira a¢do nessa nova direcdo foi a expansdo do projeto dos trés primeiros
videos, com o langamento de Bita e os Animais (2013), um video-album que explora a
tematica do mundo animal, através de um repertorio musical totalmente autoral. Com a
presenca dos novos personagens que se tornariam classicos: a turma de criangas Tito, Dan e
Lila, criada com o intuito de representar o publico-alvo nas interagdes com o Bita (COSTA;
BUCCINI, 2020). Rapidamente, se tornou um enorme sucesso de vendas. Segundo Francisco
Saboya, presidente do Porto Digital a época, essa rapida leitura do nicho pela Mr. Plot foi

assertiva e impulsionou o sucesso da startup (TRAMA COMUNICACOES, 2014).



Figura 4: Capa do album “Bita e os Animais”(2013)

Fonte: Mr. Plot

De acordo com Jodo Henrique de Souza o interesse do canal pago Discovery Kids,
seguido pelo licenciamento da exibi¢do dos videoclipes do Bita em sua programagao, foi o
grande divisor de agua; pois, mesmo com o alcance do YouTube foi com a TV que o projeto
conseguiu fomentar realmente seu processo de massificagdo (COSTA; BUCCINI, 2020). O
que demonstra o peso que a televisdo, mesmo diante da chegada da era da internet, ainda tem

como meio consagrador, conferindo visibilidade e influéncia ao projeto.

Como descrito anteriormente, o cenario favoravel para a producdo de animacgdo
seriada voltada ao publico infantil no Brasil, nas primeiras décadas do século XXI, ¢
resultado de anos de mudancas e investimentos na produgdo audiovisual do pais. O grande
investimento da Agéncia Nacional de Cinema (ANCINE), por meio do Fundo Setorial do
Audiovisual (FSA), em longas e seriados animados, além da sancionamento da lei
popularmente conhecida como Lei da TV Paga, foram medidas cruciais para que estudios de

animagéo passassem a contar com recursos € demanda.

No caso especifico de Pernambuco, editais estaduais como o Funcultura também
desempenharam um papel essencial na criagdo de um cendrio favoravel e na abertura de
espaco para as séries locais (COSTA; BUCCINI, 2020). A codificagcdo e popularizagao da
linguagem dos clipes musicais animados, impulsionada por todo esse contexto, comega a se
consolidar nesse momento. Dessa forma, a aproximagdo da Mr. Plot com esse mercado em

rapido crescimento e expansao foi fundamental para a estabilizacdo inicial do projeto.

Com o foco em produzir conteudo audiovisual musical para criangas, a empresa se
distanciou da imagem de editora virtual e passou a se posicionar principalmente como uma

produtora audiovisual, ainda que tenha lancado alguns apps secundarios. Em 2014, o segundo



projeto no novo nicho, Bita e as Brincadeiras, foi langado com musicas inéditas na temdtica

das brincadeiras e praticas infantis culturais presentes no imaginario brasileiro.

Figura 5: Capa do album “Bita ¢ as Brincadeiras” (2014)

Fonte: Mr. Plot

Tornaram-se praticas o langamento de uma temporada por ano e a produgdo de
musicas autorais (COSTA; BUCCINI, 2020), duas estratégias importantes para a manuten¢ao
da relevancia do projeto. A recorréncia e a originalidade ndo apenas permitiram a construgao
de uma audiéncia fiel, ansiosa por novidades, mas também geram uma impressdo positiva,
alinhada a tradigao brasileira de producao de musica original no nicho infantil.

“O procedimento de realizacdo do Mundo Bita se estabelece da seguinte maneira: os
socios da Mr. Plot definem a tematica de uma nova temporada e analisam possiveis
subtemas a serem retratados. Chaps Melo fica responsavel por compor as cangdes.
Depois, a equipe de ilustradores cria o storyboard, elabora decupagem e desenha cena
a cena. Em seguida, os animadores assumem a responsabilidade, animando o que foi
desenhado em sincronia com a musica. Cada clipe leva 30 dias para ser finalizado.”
(COSTA; BUCCINI, 2020, p. 9)

Em 2015, a Netflix se juntou como um importante parceiro, ao adicionar os projetos
anteriores ao seu catalogo de streaming. Entretanto, segundo Felipe Almeida, a plataforma
pagava “muito, muito pouco” e o projeto s6 estava disponivel para “marcar presenca”. Além
disso, o custo de producdo dos DVDs ndo se pagava mesmo com o0s consideraveis nimeros
de vendas. Sendo assim, apesar do projeto ter alcancado um nivel consideravel de capital
simbdlico, estando presente na grande midia e obtendo milhdes de visualizagdes no YouTube,

esse valor ainda ndo se traduzia em capital econdmico.

Segundo Buccini (2017), Mundo Bita ¢ a primeira animagdo pernambucana a gerar

licenciamentos. Contando atualmente com mais de 30 parceiros’ e 170® produtos licenciados,

" Quantidade de parceiros informada no ultimo release publicado no site oficial do Mundo Bita. Para mais
informagdes acesse: https:/www.mundobita.com.br/download/release_2024 2.pdf

8 A quantidade de produtos informadas se refere aos itens presente na loja indicada no site oficial do projeto, no
link de acesso:

https: amazon.com.br/stores/page/4 AT73-F427-4442-9159-1D65B57DC3BB?&link =sl2&tag=m

undobita0b-20&linkId=34d9166a97ddc0951c788774e01ace7S&language=en_US&ref =as_li_ss_tl; Acessado
em 01/10/2024


https://www.amazon.com.br/stores/page/47366A73-F427-4442-9159-1D65B57DC3BB?&linkCode=sl2&tag=mundobita0b-20&linkId=34d9166a97ddc0951c788774e01aee75&language=en_US&ref_=as_li_ss_tl
https://www.amazon.com.br/stores/page/47366A73-F427-4442-9159-1D65B57DC3BB?&linkCode=sl2&tag=mundobita0b-20&linkId=34d9166a97ddc0951c788774e01aee75&language=en_US&ref_=as_li_ss_tl
https://www.mundobita.com.br/download/release_2024_2.pdf

que incluem brinquedos, tablets, livros, revistas de atividades, artigos para festas, utensilios,
artigos de higiene, calcados, roupas, pecas de cama e banho, e itens para bebés. Ja foram

vendidos mais de 6 milhdes de produtos.

Figura 6: Screenshot de produtos na loja oficial do Mundo Bita

- 3

w '

BIG® prime ol Il

-

BgOs prime

Map deponivel

LISk

Fonte: Amazon

Além disso, o projeto firmou parcerias com diversas produtoras regionais para a
realizacdo de shows, pecas de teatro e espacos tematicos. Estima se que cerca de 600
apresentacdes foram realizadas, alcangando um publico estimado em aproximadamente 2
milhdes de espectadores, em 75 cidades (MNIEMEYER ASSESSORIA DE
COMUNICACAO, 2024). Na impossibilidade de Chaps em cumprir uma agenda de
apresentagdes, uma nova personagem foi criada para a fungdo: Flora, professora de musica de

Tito, Dan e Lila que ¢ representada por diferentes atrizes.

Figura 7: Personagens do Mundo Bita em apresentagdes

Fonte: Mr. Plot



Logo, o actmulo financeiro lucrativo gerado pelo projeto Mundo Bita ocorreu
principalmente a partir da venda de produtos e eventos baseados em sua obra simbolica, por
meio do licenciamento de produtos e da entrada no mercado de espetaculos, incluindo shows
e pecas teatrais. A Mr. Plot ao aderir a ldgica contemporanea de “experiéncia de consumo”
(PEREIRA; SICILIANO; ROCHA, 2015), entrando nestes mercados ¢ concedendo o direito
de uso da marca, foi aos poucos levantando suas financgas; entrando em breakeven em 2016 e
se tornando uma empresa lucrativa de fato no ano de 2017, quando faturou 3,3 milhdes de

reais (COSTA; BUCCINI, 2020).

Seu processo inicial de estabilizacdo ¢ entdo, para além das serendipidades das ideias
ludicas, resultado nitido das dindmicas e disputas simbdlicas e econdmicas do meio artistico
cultural. Ao se desenvolver como projeto da industria criativa o Mundo Bita teve de construir
ndo s6 uma obra que possuisse significado e valor estético coerentes com seu publico, mas
também uma marca; criando um bem legitimado perante as questdes internas do campo e
viabilizando e tornando-o, através de sua rentabilidade, em um negocio interessante para os

modelos capitalistas de producao e, portanto, de sucesso mercadoldgico e simbodlico.
2.2. Continuidade: as ferramentas de manutencao base do sucesso do Mundo Bita.

Levando em consideracao que o projeto Mundo Bita ndo foi concebido como uma
iniciativa de curta duragdo, ¢ imprescindivel compreender os mecanismos de sustentabilidade
que garantem sua longevidade. Visto que o sucesso no campo artistico e cultural transcende o
acimulo de capital financeiro, se relacionando também ao capital simbolico e social
acumulado, manter-se relevante ao longo do tempo exige ndo s6 a geracao de valor
financeiro, mas também a preservacdo e ampliacdo do prestigio cultural do projeto,

disputando constantemente um lugar de destaque no mercado.

Isso implica, portanto, para além da construcdo de uma identidade sélida que seja
conhecida, reconhecida e valorizada pelos agentes legitimadores e publicos-alvo, garantir a
perenidade da marca dentro do campo dos video clipes animados e da musica infantil.
Portanto, pensando a partir da visdo de Lima (2011) sobre os conceitos de Certeau, a
continuidade do Mundo Bita deve ser entendida como um processo dindmico, que envolve
uma complexa interagdo entre as estratégias do mercado e as taticas de adaptagdo utilizadas

pelo objeto.



Enquanto as estratégias sdo agdes planejadas e implementadas pelos detentores do
poder, que buscam impor suas normas e condicdes, as taticas emergem como respostas
criativas dos que ndo t€m controle sobre o campo (LIMA, 2011) . No caso do Mundo Bita, as
taticas adotadas sdo entdo respostas diretas as condi¢des impostas pelo mercado e pelas
grandes empresas do setor cultural nacional. Assim as taticas se fazem essenciais para
garantir que o projeto se mantenha neste ambiente dinamico, diante das rapidas mudangas
globalistas, e competitivo, visto o surgimento de diversos produtos perante o potencial

econOmico que se encontra amplificado no contexto ja explorado dos anos 2000 e 2010.

Entre as taticas do projeto em questdo, o langamento continuo de conteudo
completamente autoral, brevemente abordado anteriormente, pode ser visto como um de seus
pilares. Adotando uma estratégia de langamentos anuais de albuns/temporadas e mensais de
videos, os quais compdem as musicas desses albuns. Esse sistema tem a fungdo de manter o
projeto pertinente para o publico e o mercado, criando uma distribuicao constante e presenca
quase como uma efeméride no cotidiano das familias trazendo sempre novidades e se
reconectando com o publico, dessa forma ajudando a consolidar a marca constantemente.

“Fomos da primeira turma a incubar no Portomidia. Bita e os Animais foi nossa
primeira obra e nosso objetivo era so lancar o DVD. Ja existiam outros fendmenos no
setor, como a Galinha Pintadinha, mas fomos ousados em adotar a estratégia (que se
mantém) de s6 usar conteido autoral. Nao usamos musicas de dominio publico,
criadas 14 na década de 1940 e 1950, que ndo conectam com o publico de hoje.

Queriamos algo moderno” (ALMEIDA, 2018 apud. INVENTANDO
SONHADORES, 2018)

Através deste mecanismo base foram produzidos os albuns que representam o
referencial principal da constitui¢do e propagagdo do projeto. Bita e os Animais (2013), Bita
e as Brincadeiras (2014), Bita e o Nosso Dia (2015), Bita e o0 Corpo Humano (2016), Bita e a
Natureza (2017), Bita ¢ o Nosso Mundo (2019), Bita e o Nosso Mundo 2 (2021), Bita e os
Animais 2 (2022), Bita e os Sentimentos (2023) e Bita ¢ os Animais 3 (2024), possuem
juntos mais de cem musicas e clipes originais que através do ineditismo atrairam o publico ao

longo da década.
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Fonte: Spotify

Atrelada a essa tatica, a adaptacdo aos formatos de distribuigcdo vigente, especialmente
num contexto de convergéncia das midias (JENKINS, 2008), também foi um importante
fator para sua continuidade. Ao longo dos anos, o Bita passou a se adaptar as mudangas nas
tecnologias e plataformas de midia, priorizando canais mais modernos € menos custosos na

fase de producio.

Inicialmente, o projeto pensado no formato de videos para Internet, era distribuido
através do Youtube e de seus apps, ¢ rapidamente, com o interesse da Sony Music, também
passou para o DVD, um formato fisico que, apesar de ainda ser relativamente popular em
certos cenarios, foi perdendo a relevancia com o crescimento das plataformas digitais. Para se
manter relevante, o Mundo Bita adaptou-se rapidamente as novas formas de distribui¢do,
como o streaming de video e dudio, aproveitando para alcangar um publico mais amplo e

diversificado.

“Com contrato assinado para difusdo de albuns e DVDs distribuidos pela Sony
Music, a exclusividade de langamento do material passou a ser da midia fisica, s6
depois indo para as plataformas de video. Um acordo foi feito com a VEVO, servi¢o
de hospedagem de videos musicais, que também difundia os clipes no Youtube
através de canais proprios, neste caso, o Mundo Bita VEVO. [...] O material da
temporada Bita ¢ os Animais (2013) esteve repartido entre o canal oficial e o canal da
VEVO. Ja das temporadas Bita e as Brincadeiras (2014), Bita ¢ o Nosso Dia (2015) ¢
Bita ¢ o Corpo Humano (2016) foram publicados no canal VEVO. A temporada Bita
e a Natureza (2017) marcou uma série de alteragdes nessa operagdo: o conteudo foi
primeiramente disponibilizado na internet e s6 depois em DVD. Além disso, parte



dos clipes foi publicada no canal VEVO e outra no canal oficial, retomando sua
atividade. No projeto seguinte, Bita e o Nosso Mundo (2019), mais uma sucessao de
mudangas: deixaram de langar midia fisica e concentraram o langamento na internet.
O canal VEVO também foi abandonado, uma vez que o servigo deixou de operar.
Hoje, os lancamentos sdo realizados diretamente no canal oficial do Youtube e nos
aplicativos do Mundo Bita, disponiveis na Apple Store e no Google Play Store,
somando mais de 1 milhdo de downloads.” (COSTA; BUCCINI, 2020)

A plataforma YouTube desempenha desde os primordios um papel crucial na
estratégia de distribuicdo do Mundo Bita. Por meio do canal oficial, o projeto consegue
atingir centenas de milhares de visualizagdes mensais, alcangando vasto publico de

responsaveis e criangas.

Figura 9: Screenshot das métricas do canal do Youtube do Mundo Bita
Detalhes do canal

Faga login para ver este enderego de e-mail
www.youtube.com/@MundoBita
13,8 mi de inscritos
350 videos
19.363.061.940 visualizagGes

Inscreveu-se em 29 de set. de 2011

Brasil
Fonte: Youtube
A expansdo de sua presenca nas plataformas de streaming musical, como o Spotify,
demonstra ainda sua adaptacao as novas tendéncias do mercado fonografico, onde as musicas
sdo facilmente acessiveis em qualquer lugar, a qualquer momento possibilitando uma
experiéncia mais personalizada e conveniente de consumo do contetdo. A presenca do
projeto na Netflix, por exemplo, também ¢ um reflexo de sua adaptacdo aos streamings de
video e as novas demandas do mercado e contribuindo para a sua consagragao e visibilidade

nacional e internacional.

O ajuste as novas formas de distribui¢do ndo se limita apenas a plataformas de midia,
mas também envolve o uso de ferramentas de midia social, em destaque o Instagram, que se
tornou um importante mecanismo de divulgacdo e aproximagdo com o publico. Através de
seu perfil, o Mundo Bita consegue engajar diretamente com o0s pais e as criangas, criando

uma rede de seguidores que se sente conectada com o universo do projeto.

Por meio do acompanhamento da rede, destacou-se o uso de posts interativos, stories

€ enquetes que permitem o contato com seu publico, criando uma sensacao de proximidade e



continuidade. Através de assuntos relacionados a datas comemorativas, publicacao de
conteudos educativos, com tematicas de inclusdo e informativos sobre variados assuntos
relacionados a infancia e ao universo do Bita. Além da divulgagdo de materiais interativos

(como pdfs de atividades e cartilhas) e da promocgao da venda de produtos e servicos.
2.3. Diversificacdo: as ferramentas de manutengao avancadas do sucesso do Mundo Bita.

Para além das taticas basicas de recorréncia, originalidade e presencga nas variadas
midias existem ainda outras relacionadas a diversificacdo de produtos oferecidos de acordo
com as especificidades relacionadas ao contexto de seus consumidores, levando em
consideracdo questdes como dinamicas do dia a dia de pais e filhos e os diferentes gostos

entre geracoes.

O projeto paralelo “Dorme Dorme Mundo Bita” ¢ um exemplo claro em que a marca
objetiva insercao no cotidiano familiar. Com a proposta de ajudar as criangas a se prepararem
para dormir com musicas em arranjos de “lullabies” tranquilas e agradaveis, Bita fortalece
sua presenga no cotidiano dos lares, criando um consumo baseado na conexao emocional que

garante demanda constante e duravel.

Como divulgado no canal do Youtube, “Dorme Dorme Mundo Bita ¢ apenas em
audio, para ndo haver estimulos visuais na hora da tranquilidade” e esta disponivel nele e nas
plataformas de 4udio. As musicas de ninar ja possuem centenas de milhares de streams e
representam uma forma rentdvel de gerar visualizagdes uma vez que s6 dependem do
rearranjo de musicas ja existentes. Ja foram lancados quatro volumes desta proposta com 45
reimaginagdes sonoras sonolentas das musicas originais desenvolvidas para o produto

principal.

Figura 10: Screenshot da playlist “Dorme Dorme Mundo Bita’
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Ainda pensando nessa pratica de criar novos arranjos baseados na obra original,
existem os projetos “Mundo Bita Sinfonico” (2021), em parceria com a Orquestra Petrobras
Sinfonica’, e “Carnaval Mundo Bita Com Maestro Spok'®” (2024) que possuem objetivos
diferentes mas operam a partir do mesmo principio. As propostas sinfonica e carnavalesca,
disponibilizaram, respectivamente, quinze (15) e onze (11) novas versdes das composigdes

originais.

Figura 11: Capas dos projetos paralelos “Carnaval Mundo Bita”(2024)e “Mundo Bita Sinfénico”(2021)
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Fonte: Spotify

Pode-se inferir que através desses formatos o Mundo Bita buscou atender duas
necessidades diferentes, primeiramente, ofertar produtos com sonoridade cldssica para
familias que possam apreciar o estilo musical e/ou popularizar uma forma de musica
relativamente elitizada. E adaptar seu conteudo para a efeméride do carnaval recebendo
anualmente um impulsionamento de visualizagdes deste produto durante as datas enquanto

promove algumas questdes da linguagem e da cultura carnavalesca.

O Mundo Bita também utiliza métodos que se relacionam com as antigas propostas
dos especiais entre televisdo infantil e musica popular, com a participacdo de artistas de
destaque na musica popular brasileira que ajudam a cativar os responsaveis com a producao,
como no especial A Arca de Noé (1980) (FERREIRA, 2014). Essas ferramentas sdo de
grande importancia para o projeto pois operam a partir da ldgica do acumulo de capital

através da consagragao.

O capital de consagragao se refere a forma de adquirir prestigio e legitimidade a partir
da associagdo com individuos ja consagrados e estabelecidos que podem assim conferir maior

credibilidade e acesso a um maior publico aqueles em ascensao (BOURDIEU, 1996). Dessa

? Tradicional conjunto orquestral brasileiro dedicado & musica erudita € popular.
1% Maestro e saxofonista brasileiro.



forma, ao estabelecer participagdes especiais em musicas o Mundo Bita se beneficia do
renome cedido tendo reconhecimento dos fas, dos criticos e da industria, passando a ser visto

simbolicamente como um produto de maior qualidade.

Um uso deste recurso extremamente relevante no caso em questdo foi o
apadrinhamento, relagdo em que um artista estabelecido na industria associa seu nome a outro
menor o dando uma espécie de aval, do projeto por um dos mais respeitados artistas

brasileiros: Milton Nascimento''.

Dessa conexdo sairam as parceria originais de “Bita e Bituca”, referéncia a dupla que
demonstra como a associagdo foi realizada de forma acentuada e intima, “Trem da esta¢des”
(2017) e “O amor da adogao” (2020). Além disso, também tornou-se recorrente a composicao
de musicas inéditas com outros artistas ja consagrados, demonstrando como a validagao
inicial de Milton Nascimento direcionou o Mundo Bita para a relevancia no circuito

fonografico.

Alguns dos nomes que participaram em musicas originais sdo Jr. Black'? em
“Espléndida Fauna” (2017), Vanessa da Mata'> em “Mie Musica” (2018), Ivete Sangalo'* em
“Nessa Danga” (2019), Pitty"> em “Coragem”(2019), Nando Reis'® em “O morcego (Me
perdoe a hora)” (2021), Emicida'” em “O amor € tudo de bom” (2022) e mais recentemente,
em uma regravacao de “Cigarra” (2024) para o terceiro album do tema “Bita e os Animais”,

Simone's.

O projeto paralelo de regravagdes do Mundo Bita, o “Radio Bita”, descrito pela
propria marca como uma proposta que “traz versdes de grandes cangdes da musica brasileira
em formato especial para as criangas curtirem com toda a familia”(MR. PLOT, s.d.), também
se relaciona com a estratégia descrita anteriormente, uma vez que possui diversas
participagdes especiais que o consagram e prestigiam. Mas a principal peculiaridade desta
tatica estd em sua capacidade de aproximar os responsaveis da marca através do apego e afeto

que tém com musicas que se relacionam mais claramente com a sua geragao.

' Cantor, compositor e multi-instrumentista brasileiro, vastamente premiado e notavel por sua contribuigdo a
MPB.

12 Cantor e compositor pernambucano.

13 Cantora e compositora brasileira de MPB, reconhecida por suas composi¢des autorais e indicada ao Grammy.
!“Cantora e compositora brasileira, destacada no axé e na musica popular.

'3Cantora, compositora e produtora musical brasileira do cenario do rock nacional.

®*Compositor e cantor brasileiro, com trabalhos no rock e na musica popular.

17 Rapper, compositor e produtor brasileiro, figura importante do rap e hip-hop nacional.

'8 Cantora brasileira da musica popular, conhecida por interpretagdes variadas.



Figura 12: Screenshot da playlist “Radio Bita”
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As regravagdes sao de musicas de estilos e épocas variadas, havendo novas versoes,
por exemplo, de “Velha Infancia” feat. Carlinhos Brown', “Como é Grande meu amor por

2

vocé”, “Como uma onda” feat. Lulu Santos®, “A vida do viajante”, “O carimbador maluco”,
“Deixa a vida me levar” feat. Zeca Pagodinho®', “Vento ventania” feat. Bruno Gouveia®,
“Sina” e “O show tem que continuar” feat. Péricles”. Existindo também temporadas
completas dedicadas a homenagear artistas, como “Radio Bita Especial Gilberto Gil**” e
“Radio Bita Especial Caetano Veloso® 80 Anos” que contam com as presenca dos

homenageados e convidados como Gal Costa*® e Milton Nascimento.

Vale ressaltar que a consagragdo também veio do meio artistico de forma mais ampla.
Em parceria com o ator e escritor Lazaro Ramos?, o projeto “Sinto o que sinto”(2019) é
composto por um livro "Sinto o que sinto e a incrivel historia de Asta e Jaser” e um

videoclipe animado que apresentam questdes relacionadas a identidade e pertencimento.

'® Musico e compositor brasileiro, conhecido por integrar o grupo Tribalistas e utilizar elementos de ritmos
afro-brasileiros e musica popular.

2Cantor, compositor e guitarrista brasileiro, com uma carreira consolidada no pop rock nacional.
Y'Intérprete de samba e pagode, com extensa discografia no género.

22 Vocalista do grupo de rock brasileiro Biquini Cavaddo.

2 Cantor e compositor brasileiro, do cendrio do samba e pagode, ex-integrante do grupo Exaltasamba.

24 Miisico, cantor e compositor brasileiro, figura central do movimento tropicalista e reconhecido por sua
influéncia na musica popular e na cultura brasileira.

2 Compositor, cantor € escritor brasileiro, figura central no movimento tropicalista.

%6 Cantora brasileira de misica popular, integrante do movimento Tropicélia.

27 Ator e escritor brasileiro, com atuagdo no cinema, teatro e televisio.



Figura 13: Capa do Livro “Sinto o que sinto”
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Além disso, as colabora¢des com grandes marcas e suas causas influenciam a forma
como o projeto ¢ interpretado pela sociedade. Parcerias como a do Greenpeace no clipe
“Amiga Baleia” (2022) e com o SOS Mata Atlantica em “Que € que o macaco ¢?” (2023),
que estdo diretamente relacionadas a preservacdo ambiental, com o grupo O Boticario em
“Cheirinho de Familia” (2023), que remete a valores familiares, e a parceria com a Pfizer e a
Associagao Brasileira de Pediatria (SBP) na campanha “Mais Que Um Palpite”, com o video
“Hora de Tomar Vacina” (2021), reforcam uma imagem do Mundo Bita como uma forca
progressista e liberal, se alinhando a logica do mito da personalidade, onde revestir os
interesses particulares com um verniz moral universal pode ser uma forma sutil e bem

sucedida de marketing (WU, 2006).

E possivel destacar ainda a presen¢a de taticas mais pontuais, como a realizagio de
lives no periodo de isolamento social diante dos riscos a exposi¢do ao COVID-19. Na
impossibilidade da realizagdo de shows ao vivo, o Mundo Bita investiu em lives e na
gravacao do show especial de 10 anos do projeto como forma de conscientizacdo e para a

manuten¢do da relevancia e proximidade com seu publico.

Para além do contexto pandémico, outra tatica pontual é a apari¢do em programas de
televisdo, o veiculo apesar de estar passando por reconfiguracdes mediante as inovagdes
tecnologicas ainda possui dominio sobre diversos campos sendo portanto um importante

meio de se manter relevante.



Outra tatica importante adotada pelo Mundo Bita, ¢ a expansdo da narrativa. Visto o
crescimento das narrativas transmididticas no contexto de convergéncia das midias,
fenomeno relacionado as mudangas tecnoldgicas, industriais, culturais e sociais no modo
como as midias circulam na cultura que gera a necessidade de movimentar se entre diferentes

plataformas.

Iniciada com o langamento do curta “Mundo Bita O Curta” em 2015, com recursos
captados pelo FunCultura, o processo de expansdo teve como objetivo inicial servir de piloto
para uma série dramaturgica. A produgdo teve um processo mais trabalhoso que os
videoclipes, com dublagem, correcdo de cores, trabalho sonoro e breve insercao de outras

técnicas de animagao.

A série Imagine Se, lancada em 2022, marca a continuagao desse exemplar; como um
meio claro da expansdo de seu universo, contando aventuras dos personagens nao so
utilizando a musica mas também com didlogos mantendo as principais caracteristicas
associadas a0 Mundo Bita; portanto se desenvolvendo em torno de tematicas relevantes ao

universo infantil contemporaneo.

Figura 14: Banner da série animada do Mundo Bita “Imagine-se” para o streaming MAX
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Mundo Bita Imagine-Se: Bita, nosso amigdo de bigode laranja, guia
a criangada em aventuras cheias de aprendizado, descobertas,
crescimento e msica.

Fonte: Max

“Em 2024, a producdo langa uma nova leva de episddios da segunda temporada da
série “Mundo Bita: Imagine-se”. As tramas podem ser conferidas na programacao
diaria do canal fechado Cartoonito e estdo disponiveis na plataforma de streaming
HBO Max.” (MNIEMEYER ASSESSORIA DE COMUNICACAO, 2024)

Ao se adaptar as novas demandas do mercado transmidiatico o Mundo Bita amplia
sua presenca no mercado, avangando do universo dos videos musicais para uma nova forma
de contetido, o que garante maior alcance e prestigio em novos setores do mercado de

animagao antes ndo explorados pelo projeto.



Dessa forma, para sustentar seu sucesso inicial o Mundo Bita, numa trajetéria que ja
ultrapassa uma década e acumula inumeros produtos , fez uso e desenvolveu diversas taticas
para simultaneamente se manter relevante simbolica e mercadologicamente. Sua capacidade
de construir € manter um capital simbolico sélido, através da associagdo com grandes
institui¢des ¢ nomes do campo cultural e de diversificar seu produto de forma planejada

proporcionou a sua valorizacdo em diversos aspectos.

O capital simbolico, como Bourdieu (1996) define, estd relacionado também a
valorizacdo social que um objeto recebe por parte de agentes dominantes em seu campo. Para
o Mundo Bita, a validagdo veio, por exemplo, através de premiagdes e certificagdes que
também tem sido fundamental para consolidar ainda mais sua posi¢do no mercado e aumentar

sua visibilidade.

Reconhecimentos como a indicagdo de “Bita e a Natureza” na categoria Melhor
Album Infantil Latino no Grammy Latino sio importantes nio apenas por trazerem prestigio,
mas também porque contribuem para a legitimacao, reafirmando mais uma vez o projeto
como de qualidade mas dessa vez através das estratégias oficiais da industria. A consagracao
através de prémios e certificagdes também ajuda a garantir que o Mundo Bita ocupe um
espaco privilegiado dentro do mercado competitivo das producdes infantis, possibilitando que
o projeto esteja duas vezes entre as 7 musicas infantis mais ouvidas no pais segundo a

Billboard®, por exemplo.

Em 2024, o Mundo Bita ganhou o Prémio iBest como melhor contetdo infantil na
internet, pelo juri da academia. Além do prémio, o Mundo Bita também recebeu novas
certificagdes; com selo de Platina pelo dlbum “Bita e o Nosso Mundo” e disco de Ouro por
“Bita ¢ 0 Nosso Mundo 2”, “Bita ¢ os Animais 2” e “Bita e o Circo”. As certificagdes foram
concedidas pela One RPM, atual agregadora encarregada pela distribui¢ao dos langamentos,

e se referem a quantidade de reprodugdes dos projetos nos servigos de streaming.”

28 https://billboard.com.br/musica-dia-das-criancas-as-7-mais-ouvidas-do-pais/
Phttps://jornaldebrasilia.com.br/blogs-e-colunas/analice-nicolau/mundo-bita-inicia-2024-ganhando-premios-e-c
ertificacoes-pelo-seu-sucesso/



Figura 15: Premiagédo iBest 2024 categoria “Melhor Contetudo Infantil Na Internet”
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A amostragem abaixo, retirada do anexo 1, apresenta uma relagdo entre alguns dos

produtos citados € mecanismos de legitimacao aos quais eles foram associados.

Figura 16: Relacdes entre musicas do Mundo Bita e mecanismos de legitimagao
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Fonte: Pro Musica

Levando em consideragdo a notavel quantidade de mecanismos de legitimacdo com
que o Mundo Bita ¢ associado ¢ visivel que as variadas taticas utilizadas pelo projeto, a fim
de manter se relevante e competitivo, além de diversificar e massificar seu conteudo também
proporcionaram a ele o reconhecimento e o status provenientes das estratégias da industria. O
consolidando como um grande nome ndo s6 no nicho dos clipes musicais animados para
publico infantil mas como um conceituado projeto no mercado para criangas em geral.

Ficando claro entdo que a tomada de decisdes de forma tatica atreladas a visdo da logica



corporativa impulsionou o crescimento e consolidacdo do Mundo Bita como um produto de

SUCcsSo.



Capitulo 3: “Deixe os ouvidos atentos” - Uma breve analise do conteiido do Mundo Bita
e reflexdes sobre o seu consumo.

As dinamicas para sustentabilidade em que o projeto Mundo Bita opera possibilitaram
a ele uma trajetoria que se aproxima dos 15 anos com um catalogo vasto e diversificado que
atende as diferentes demandas das midias contemporaneas. Através de um processo de
clipping e catalogagdo dos materiais de audiovisual produzidos e langados até o dia 06 de
setembro de 2024, foi identificado um conjunto de dezessete (17) videoalbuns/temporadas de

clipes animados, um (1) curta-metragem e duas (2) temporadas da série Imagine-se.

No total, sdo cento e sessenta e seis (166) unidades de producdes animadas, das quais
cento e quarenta e cinco (145) sdo videoclipes animados. Desses, cento e vinte e trés (123)
sdo originais dos quais nove (9) apresentam participacdes especiais de convidados. Vinte e
duas (22) sdo regravagoes, das quais quinze (15) possuem participagdes especiais. Além do

curta-metragem Mundo Bita e vinte (20) episodios da série de desenho animado.

Figura 17: Grafico de sobre os principais conteudos animados do Mundo Bita
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Fonte: Anexo 4

A Economia da Cultura estuda a influéncia dos valores, das crencas ¢ dos habitos
culturais de uma sociedade em suas relagdes econdmicas, mas pensando a de forma mais
ampla, a cultura ndo deve ser vista apenas como um meio de producdo de bens, mas como
um espago de relagdes sociais complexas (CANEDO, 2009). O que leva a compreensao de
que ela vai além de um setor de producdo, sendo também o horizonte das interagdes

simbdlicas entre individuos e grupos sociais.

Portanto, tendo em vista a concep¢do de cultura como um todo complexo que

simultaneamente dinamiza a criacao de bens e produtos, materiais € imateriais, € 0S processo



de socializa¢do, envolvendo comunicacao, relagdes e valores, sendo ambos os aspectos
fundamentais para sua compreensdo completa, faz se relevante pensar os produtos animados
do projeto em questdo de maneira simbolica, refletindo sobre as mensagens socioculturais e

as representacoes geradas e reproduzidas.

Para pensar essas questdes em torno do significado dos produtos faz se necessario
realizar uma andlise que, em oposicdo a tradicdo hermenéutica e ao intuicionismo
(BOURDIEU, 1996), adota abordagens criticas e cientificas das ciéncias sociais; levando
sempre em consideragdo as condigdes histdricas e socioculturais que moldam os significados

de determinado contexto.

Dessa forma, foi conduzida uma analise de contetdo, com base no método de Bardin,
que através de procedimentos sistemdticos e objetivos de descrigdo do conteuido busca
proporcionar uma leitura técnica e significativa dos conteudos registrados, e o cruzamento
das constatagdes obtidas com reflexdes contextualizantes e contextualizadas que abordam as
questdes sociais e historicas a partir da ideia de consumo, contribuindo para o

aprofundamento das questdes levantadas na analise.
3.1. Analise do contetido a partir de Bardin.

O instrumento principal da comunicagio ¢ a linguagem (JAKOBSON, 1969), esta se
define como um conjunto de signos regidos por regras de combinagdo que expressam modelo
de mundo, uma visdo da existéncia (ONOFRIO, 2007). Sendo relevante destacar ainda que
ela se da das mais variadas formas, atingindo aspectos mais amplos que apenas o verbo, pois

nem s6 de mensagens verbais vive o ser humano (CHALHUB, 1999).

Os gestos sinalizam, as cores ¢ as formas sdo interpretadas, a teatralizagdo encena, a
musica e os acordes sonorizam e estimulam, a pintura imprime e, através desses € muitos
outros meios, mensagens transitam entre individuos. Informando, convencendo, explicando,
alertando, emocionando e cumprindo qualquer outra fun¢do que a linguagem possa

desempenbhar.

“a analise de conteudo de mensagens que deveria ser aplicavel- com maior ou menor
facilidade, ¢ certo - a todas as formas de comunicagdo, seja qual for a natureza do seu
suporte (do tam-tam a imagem, tendo evidentemente como terreno de eleicdo o
codigo linguistico)” (BARDIN, 1977)

Apesar dessa pluralidade de caminhos comunicativos, para alguns autores, como P.

Henry e S. Moscovici, as formas nao verbais da linguagem devem ser excluidas do campo de



aplicacdo da andlise de conteido (BARDIN, 1977, p. 33). Levando em consideragao essa
posi¢do e o relativo curto tempo habil para a realizagdo da andlise aqui proposta, diante da
gama de materiais e abordagens possiveis, o conteido examinado limita-se as letras das

musicas originais presentes nos clipes regulares do Mundo Bita.

Inicialmente, a delimitacdo do que € a analise de contetdo se faz necessaria para fins
de contextualizagdo. Trata-se de um conjunto de instrumentos metodologicos em constante
aperfeicoamento, que se aplicam a discursos extremamente diversificados a fim de enriquecer
a tentativa exploratoria, em sua funcdo heuristica, ou de robustecer e reafirmar questdes
incipientes, em sua fun¢do de administracido de prova. Neste caso, a analise serve
heuristicamente visto o objetivo de observar as possiveis mensagens socioculturais e

representacdes geradas e reproduzidas pelo projeto em questdo através de sua aplicagao.

“Sou investigador socidlogo e o meu trabalho visa determinar a influéncia cultural
das comunicagdes de massa na nossa sociedade.[...] Para cada um dos casos e para
muitos outros, as ciéncias humanas oferecem um instrumento: a analise de contetdo
de comunicag¢do.” (BARDIN, 1977, p. 27-28)

A anédlise de conteudo, como descrito por Bardin (1977), ocorre através de trés fases:
1) a pré andlise; 2) a exploragdo do material; 3) o tratamento dos dados, a inferéncia e a

interpretagdo. Onde cada uma se caracteriza por diferentes processos:

1) Pré-andlise: consiste no momento de organizacdo propriamente dita, onde se realiza
uma leitura exploratoria do conteudo, define os objetivos da pesquisa, seleciona o
corpus (conjunto de dados) e formular as questdes a serem investigadas;

2) Exploragdo do material: etapa em que o material delimitado e estruturado
anteriormente €, essencialmente, codificado manual ou informaticamente para sua
segmentacdo e classificagdo possibilitando a identificagdo de padrdes, temas ou
mensagens chave no contetido;

3) Tratamento de dados: interpreta o conteudo com base nas categorias e temas
identificados. O processo envolve uma analise critica, comparando e refletindo sobre
as tendéncias e padrdes encontrados no material.

No processo inicial, foi delimitado como corpus da anélise de conteudo as letras das
123 musicas originais do Mundo Bita. Regravacdes foram desconsideradas, uma vez que o
objetivo era identificar possiveis padrdes, temas ou mensagens reproduzidos pelo projeto,
com énfase em seus discursos. Além disso, foi realizada uma leitura flutuante das letras

oficiais disponibilizadas nas descrigdes dos videos, simultaneamente a escuta das musicas.

A partir dessa etapa, foi possivel identificar, de forma preliminar, a abordagem de
temas educativos, emocionais, sociais, comportamentais, cotidianos e ambientais (fauna e

flora), todos apresentados de maneira poética e ludica. Também foi possivel, com base nas



definicdes das func¢des da linguagem de acordo com Samira Chalhub (1999), perceber o uso
constante da fungdo poética como caracteristica das musicas. Embora em suas mesmas
mensagens possam ocorrer varias fungdes, observa-se que ha uma tentativa de descrever o
real, o referente, juntamente com as digressdes subjetivas do emissor, fazendo uso de figuras

de linguagem. Alguns exemplos sdo:
e "Elaé aluz do sol, Ele é o brilho da lua" (MR. PLOT PRODUCOES, 2016)

A comparagdo entre ela e o sol, e ele e a lua, na musica “Ela e Ele” feat. Bia
Medeiros, funciona como uma metafora que expressa contrastes, mas também a ideia de

complementos.
e "Agua e fogo ndo ddo casamento" (MR. PLOT PRODUCOES, 2017)

A antitese entre dgua e fogo, em “E Fogo”, reforca a ideia de que esses elementos nao

podem coexistir de maneira harmonica.

e '"Desenha um coracdo bem grande onde caiba todo nosso amor" (MR. PLOT

PRODUCOES, 2014)

Em “Vou Desenhar”, o coracdo ndo ¢ entendido de forma literal, mas como um

simbolo de amor ou carinho.

Apos a delimitagdo do corpus e das constatacdes iniciais, a exploracdo do material foi
realizada por meio da codificacdo do contetido das musicas, que envolveu a identificagdo e
classificacdo das unidades de registro (palavras e trechos) e das unidades de significado (as
ideias transmitidas nas letras). Esta etapa foi realizada tanto através da exploragdo manual

quanto automatizada, por meio do uso da aplicagdo informatica Iramuteq.

A codificacao manual buscou sistematizar as unidades de significado. Como resultado

da familiarizagdo com o material foram organizadas as seguintes categorias e subcategorias:

Categorias

Conteudo Formativo Temas relacionados aos contetdos considerados basicos na
infancia formal ou informalmente;

Criatividade/Imaginario Temas relacionados a imaginagdo individual ou coletiva;

Cultura, identidade e diversidade | Temas relacionados aos sistemas de simbolos, significagdes
(GEERTZ,2008) e as possiveis unidades englobantes
“descompassadoras”: na¢do, linhagem, familia, etc. (VELHO,




1994);

Desenvolvimento infantil

Temas relacionados ao desenvolvimento fisico, emocional e
cognitivo infantil;

Meio ambiente

Temas relacionados conjunto de elementos bioldgicos,
quimicos e fisicos da natureza;

Saude e higiene

Temas relacionados ao bem-estar e a prevencdo de doengas.

Subcategorias

Cotidiano animado

Temas relacionados ao dia-a-dia infantil de forma positiva;

Animais

Temas relacionados a fauna ;

Imaginacdo

Temas relacionados ao processo de inventar e criar;

Festividade/ Efeméride/ Data
Comemorativa

Temas relacionados a festas tradicionais e comemoragdes;

Brincadeiras

Temas relacionados as brincadeiras tradicionais € ao ato de
brincar;

Convivio e rela¢des sociais

Temas relacionados aos lagos interpessoais, como amizade e
parentesco;

Comunicagdo e linguagem

Temas relacionados as formas e meios de linguagem e ao ato de
comunicar-se;

Corpo Humano

Temas relacionados ao desenvolvimento fisico e bioldgico do
ser humano e sua anatomia;

Ciéncias e fenomenos

Temas relacionados ao processos biologicos, quimicos e fisicos
e as transformacdes do meio e da matéria;

Educagdo emocional

Temas relacionados as diferentes emogdes e sensagdes;

Educagdo ambiental

Temas relacionados a ecologia e conhecimentos sobre atitudes
e habilidades para conservagao.

Esses grupos foram identificados entre as cento e vinte e trés (123) musicas através da
separacao e analise critica das letras e temas abordados. O anexo 2 demonstra a relacao de
cada uma dessas can¢des com as categorias e subcategorias e o contexto entendido de cada
uma delas. Esta categorizagdo constatou que o conteudo do projeto ¢ pensado de forma a

levar em considera¢do, mesmo que de forma informal e subjetiva, o desenvolvimento infantil.

De maneira geral, observou-se que o Mundo Bita busca criar oportunidades de
aprendizagem e assimila¢do de assuntos variados através de letras ricas em rimas, sinestesia,
verossimilhanga, conotagdo, ficcionalidade e criatividade; fazendo uso pleno das fungdes
estéticas e utilitarias da linguagem (ONOFRIO, 2007). Os topicos centrais de cada musica,

que variam desde a representagdo de animais e seus habitats até abstragdes mais complexas



como sentimentos, sdo desenvolvidos de forma a contribuir com a constru¢do emocional,

cultural, social, formativa e cognitiva infantil.

Destacou-se portanto a aparente deliberacdo da produtora em gerar contetidos que
conduzam o olhar de seus consumidores sobre o mundo ao seu redor, objetiva e
simbolicamente, ajudando-os a refletir sobre contextos cotidianos, sentimentos e sensagoes,
lugares, fendmenos da natureza, habitos e questdes culturais, processos fisiologicos, relagdes
sociais e, em geral, o mundo em que vivem de forma criativa, com autoestima e um senso de

positividade.

Relacionados ao anexo 2 , os exemplos abaixo demonstram a andlise realizada de
algumas das musicas que constituem o corpus do estudo, evidenciando as caracteristicas

apontadas sobre o conteudo:

A. Musica: Meu Pequeno Coragao
Tema: Coragao
Categoria e Subcategoria: Contetido Formativo e Corpo Humano
Contexto: Apresenta o coracdo de forma objetiva, como 6rgdo pulsante, e subjetivo,
abstracao relacionada a carinho e afeto.

Trecho Sustentagao:

“Meu pequeno coracio
Bate, bate, faz tum-tum
Quando vé mamae

Mamae tem um

Generoso coragio

Que s6 falta decolar
Quando estou juntinho dela
Arco-iris, luz do Sol

Tudo que nos faga amar
Colo de papai pra cochilar
O que aquece o coragao

E o0 amor que a gente da

E o bem que a gente carrega
Tum, tum, tum meu coragao
Batuca amor, bate bateria de lata”

Notas: A musica se enquadra na categoria conteido formativo pois trata de uma
nocao basica sobre um dos 6rgdos humanos, o coragdo. Percebe-se ainda que a
abordagem da ideia do coragdo apesar de fazer referéncia a questdes objetivas, como a
frequéncia cardiaca e suas alteragdes conforme as emogdes, a can¢do também sustenta
o imaginario do coragdo como figura sindnimo de afeto, através da aproximagdo do

tema com momentos de carinho. Ha também grande clareza da utilizagdo da forma



poética por conta das metaforas e da tentativa de literalmente gerar um som ritmico,

como o de um coragdo, com a repeticdo sonora das silabas e onomatopeias.

B. Musica: Pagina por Pagina
Tema: Linguagem escrita
Categorias: Contetido formativo e Comunicagdo e linguagem

29 <

Contexto: Apresenta a escrita através das unidades “palavra”, “frases”, “textos”, etc.

Trecho sustentagao:

“Passeio pagina por pagina

Numa sentenga que me encantou
Juntando tantas letras soltas

Uma bela histéria um livro me contou
Palavra, tradu¢@o da natureza

Ensina toda forma de beleza”

Notas: A cangdo se enquadra nas categorias sinalizadas pois discute a nog¢ao base da
escrita e o gosto pela leitura. E possivel encontrar a fungdo poética nos trechos
“Ensina toda forma de beleza”, onde ha a personificacdo do substantivo palavra dando
a ideia de que as palavras possuem em si capacidade de ensinar, e “Palavra traducao
da natureza”, onde h4 uso da metalinguagem com o uso do cddigo para pensar o

codigo.

C. Musica: Pra lida com a raiva
Tema: Raiva
Categorias: Desenvolvimento infantil e educacdo emocional

Contexto: Apresenta o sentimento de raiva e as formas saudaveis de lidar com ela

“Pra lidar com a raiva
S6 mesmo com calma
Usando o ar que ha em seus pulmoes

Ja, ja tudo passa
Deixe a paciéncia
Levar pra longe os raios e trovoes”
Notas: A can¢do se enquadra nas categorias “Desenvolvimento infantil” e “Educagao

emocional” pois apresenta de forma ludica a emogao da raiva, auxiliando no processo
de reconhecimento da emocao além de apresentar formas saudéaveis de lidar com ela.
A fungdo poética pode ser identificada na metafora entre a intensidade da emocao

com a imagem turbulenta da tempestade.

D. Miusica: O amor ¢ tudo de bom feat. Emicida



Tema: Amor

Categorias: Desenvolvimento infantil e Relacionamentos

Contexto: Apresenta o conceito de amor como algo complexo, presente nas relagdes
sociais e que permeia momentos do cotidiano

Trecho sustentagao:

“A
M
0]
Erre

Mas continue em frente

Por onde for, saiba, s6 0 amor
Pode ser agua, terra, semente
E tudo de bom

Tudo de bom™

Notas: A musica se enquadra nas categorias destacadas pois desenvolve ideias sobre a
complexidade das relacdes humanas de forma densa e poética a partir da concepgao
do que amor conceitualmente e nas agdes. A comparagao do amor com “agua”,
“terra” e “semente” apontam o afeto das relagdes como algo gerador e transformador;
que nasce, cresce e se modifica. E possivel ainda discorrer sobre o jogo de palavras
feito com a soletragem da palavra amor a partir da sonoridade da letra “r”
(A-M-O-ERRE) como um recurso poético utilizado para complexificar a ideia

chamando atencdo para como os erros ndo tornam individuos menos dignos de amar

ou serem amados.

A parte do estudo informaticamente conduzida por meio da aplicagdo Iramuteq teve
como objetivo quantificar e realizar célculos estatisticos sobre as variaveis essencialmente
qualitativas trabalhadas, os textos (CAMARGO; JUSTO, 2013), para fornecer suporte as
afirmagdes apresentadas na analise manual do corpus textual. O software ¢ um programa
gratuito ¢ de codigo aberto, capaz de analisar textos com base em teorias probabilisticas,

utilizando as linguagens de programagao R e Python.

Entre seus recursos, ferramentas lexicograficas, foram utilizadas a nuvem de palavras,
uma analise lexical mais simples, porém visualmente interessante, pois permite a rapida
identificacdo das palavras-chave de um corpus (CAMARGO; JUSTO, 2013). E a andlise de

similitude, que identifica coocorréncias entre palavras e destaca conexdes entre elas,



facilitando a identificagdo dos temas presentes. Assim, foi importado para a aplicagdo o

corpus definido para o processamento de dados e sua conversao nos modelos selecionados.

A nuvem de palavras gerada a partir da analise do corpus oferece uma representagao
visual das palavras mais frequentes possibilitando uma rapida identificagdo e reflexao das

tematicas e sentidos mais presentes nas cangdes.

Figura 18: Nuvem de palavras
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Fonte: Iramuteq

A partir das palavras em destaque, € possivel inicialmente perceber que as musicas do
Mundo Bita t€ém foco central em elementos positivos, afetivos e do universo infantil. Termos
como “coracdo”, “amor”, “querer”, “alegria”, “amigo”, “feliz”, “crianca”, “vida”, “dancar”,
“pular”, “sol”, “casa”, “familia” e “brincar” indicam que as cangdes estdo fortemente
associadas a emocgdes positivas, como, amar, alegria, felicidade, e amizade. Remetendo
também a ambientes acolhedores e familiares, valorizando os lacos e as relagdes de cuidado,

além de estarem associadas ao ladico.

Observando com mais atengdo as palavras menos Obvias, também ¢ evidente como
alguns dos termos podem indicar questdes mais especificas ou implicitas. Os termos “correr”,
“sentir”, “vento”, “tempo”, “céu”, ‘passear”’, “festa”, “cor”, “choro”, “cantar” e “dizer”
relacionados a sensagdes, acdes, a natureza e a experiéncia sensorial aludem a exploragao, a

conexdo com o exterior, ao sentimento de liberdade e a expressdao emocional.

A andlise de similitude, por sua vez, através da constru¢do de uma arvore de

coocorréncias, revelou conexdes entre as palavras presentes no corpus analisado, permitindo



uma reflexao que vai além do sentido isolado de um termo, considerando-o como parte de
uma unidade contextualizada

Por efeito da grande quantidade de ocorréncias analisadas, sua representagdo visual

tornou-se muito grande, dessa forma sendo aqui apresentados algumas comunidades e
recortes interpretativos do material gerado. A arvore completa estd presente no anexo 3

Figura 19: Recorte do anexo 3
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A figura 16 demonstra duas comunidades que possuem como palavras principais
‘amor” e “dar”,

a conexao por si s6 dessas unidades ja transmitem uma ideia, a de trocar
b

9
afeto. Além disso, ¢ possivel visualizar na comunidade “amor” as pontes “amor, lapis e
desenhar”, “amor, familia, riqueza e respeito”,

9% ¢

amor, certo, professor e mostrar” que podem

sugerir e descrever relagdes de carinho com aspectos de educagdo, criatividade e valores
associados a no¢ao de familia.

No conjunto "dar", existem as formas “dar, colo e cha” e “dar e abraco” que podem
indicar cuidado e aconchego, sugerindo que a ag¢do de "dar" se conecta com gestos de carinho

e acolhimento, frequentemente associados a protecdo e ao apoio emocional na infancia



Figura 20: Recorte do anexo 3
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O ramo apresentado na figura 20, que se inicia na forma “deixar”, possui uma
variedade de palavras, dentre elas muitas estdo relacionadas ao ambiente, a leveza e a
emogdes. O veio “deixar, vento, céu, subir, alto, lua, noite e sonhar” pode ser interpretado
como uma representacdo de liberdade, sugerindo imagens de leveza e sonhos com fluidez. Ja
a combinagdo “deixar, vento, céu, voar, asa, coragem e gas’ remete a ideia de superacdo e
movimento, com conotagdes de liberdade de agdo, mas, dessa vez, apontando para a ideia de

explorar e enfrentar desafios com confianga.

Figura 21: Recorte do anexo 3
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O nucleo "gente", destacado na imagem 21, se relaciona intensamente com variadas
palavras, dentro e fora de sua comunidade. Algumas relagdes mais visiveis sdo “gente, bom e
amigo”, “gente e alegria” e “gente, ficar e contente”, que podem indicar conexdes sociais

baseadas em afeto e satisfacdo de estar junto. Esses exemplos podem refletir a construgao de



um ambiente positivo e de bem-estar coletivo, centrado em valores como amizade e

felicidade.

Existem também relacdes menos destacadas, mas que podem aprofundar a
perspectivas sobre coletividade encontrada, como “gente, aventura e florescer” e ‘“gente,
encontrar e lindo”, que evocam o potencial de transformagdo. Esses recortes podem sugerir
que, para além das interagdes, o termo “gente” também aponta para as experiéncias de
crescimento através dos encontros e a possibilidade de encontrar significados a partir da

conexao.

Figura 22: Recorte do anexo 3
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Na comunidade representada na figura 22, que apresenta o fluxo claro “bastar, usar,
imaginacdo e ideia”, evidenciando a criatividade como um motor, h4 ainda um apontamento

'

no termo "grao", que se origina de "usar". Esse termo segue para as palavras “bico” e
“inventar”, revelando como os termos nas composi¢coes do Mundo Bita podem ser exploradas

tanto de forma concreta quanto abstrata.

Por um lado, "grao" pode remeter ao pedaco que um animal com bico recolhe. Por
outro, pode sugerir de maneira mais simbolica o inicio de algo que vai crescer, como pedago
simbolico. Essa dualidade de sentidos demonstra a pluralidade interpretativa das palavras

dentro desse contexto.

Através da analise do conteido baseada na utilizagdo de ferramentas analiticas,
manuais ¢ automatizadas, associada a metodologia de Bardin foi possivel alcangar uma
compreensdo mais profunda das tematicas abordadas pelo projeto Mundo Bita. A nuvem de
palavras e a andlise de similitude apoiaram ainda, de forma quantitativa, o argumento
manualmente tracado de como os elementos textuais sdo utilizados nos produtos estudados

para criar uma narrativa simbdlica e positiva.



Dessa forma a andlise constata que o conteudo lirico produzido pelo projeto, com sua
abordagem colorida, caracteristica aqui em seu sentido sinestésico, nutre uma nog¢ao de que a
infancia deve ser um tempo positivo de encantamento, de cuidado e de protecao através de
musicas ludicas irrigadas em linguagem poética, ou seja, que apresentam um feixe de

possibilidades significativas (ONOFRIO, 2007).
3.2. ReflexGes sobre a analise através do conceito de consumo.

A fim de aprofundar a anélise de contetido proposta, a exploragao foi ampliada por
meio da contextualizagdo socio-histérica dos resultados obtidos a partir do conceito de
consumo, permitindo compreender algumas dinamicas culturais e sociais presentes em torno

do corpus analisado.

A nogdo de consumo como pilar para essa complexificagdo estd fundada na
compreensdo de sua relagdo de interdependéncia com a producdo, diante da dinamica

dialética existente entre elas.

O consumo ¢ uma das fases finais das cadeias produtivas, ele costuma ser entendido
como o momento pratico de escolha, aquisi¢ao ¢ uso de determinado bem. Entretanto, como
aponta Canclini (2005), o consumo estd intrinsecamente relacionado a aspectos
socioculturais, como os significados que se atribui aos produtos e seus usos em contextos

mais amplos, envolvendo interagdo social, identidade e valores compartilhados.

Douglas e Isherwood (2006), também complexificando o olhar sobre a etapa,
descrevem-na como o momento onde o consumidor possui o objetivo geral de construir um
universo inteligivel com os bens que escolhe. Sendo compreensivel entdo que para além do
objetivo usual de finalidade o consumo faz parte dos ciclos de produgdo e reprodugao social e

que, junto a escolha de fato de determinado contetido, h4a uma série de questdes simbolicas.

Dessa forma, consumir, para além do senso comum, pode ser entendido como um
meio de expressar valores, hdbitos e se relacionar dentro de variados contextos. Sendo a
reflexdo sobre esse ato um meio de levantar apontamentos sobre determinados sujeitos e suas

visOes socioculturais.

A andlise de contetdo realizada indica que o Mundo Bita produz materiais infantis
que atendem ao publico alvo funcionando como veiculos de transmissdo de valores sociais,

culturais e educacionais. Considerando que esses materiais fazem parte do ciclo simbolico e



dialdgico *° de um produto, ele reflete e reforca as identidades culturais e sociais de seus
consumidores, analisar essa dindmica sob essa perspectiva permite identificar aspectos que

enriquecem a complexidade do estudo.

Ariés, em Historia Social das Criancgas, sinaliza como a ideia de infincia, tal como
entendida hoje, ¢ uma construcdo social e cultural relativamente recente. Anteriormente,
criangas eram basicamente vistas como pequenos adultos, no entanto, a partir do século XIX
e, principalmente, com o avanco das teorias pedagdgicas e das transformagdes sociais e
econdmicas, a infincia no ocidente passa a ser reconhecida como uma fase Unica e protegida,

marcada por uma série de direitos e necessidades especificas de desenvolvimento.

Esse reconhecimento foi consolidado, por exemplo, com a Convengdo sobre os
Direitos da Crianca, que, ao estabelecer aos paises membros diretrizes para a protecao,
cuidado e bem-estar das criangas, reafirma a importancia de garantir o acesso a direitos
fundamentais, como a educag¢do, a satde, a seguranca, ao lazer e ao convivio estabelecendo a

infancia como uma fase essencial para o desenvolvimento sustentavel pleno.

Dessa forma, a fase em questdo passa a ser vista ndo s6 como um momento de
desenvolvimento fisico mas também de formacdo de identidade e valores, fundamentais para
a formacdo de individuos. A infancia na contemporaneidade pode ser entendida como um
momento especifico para a constru¢do de uma visdo de mundo propria, que serd influenciada

pelas interagdes em sociedade.

Essa transforma¢do na compreensdo da infancia gerou remodelagdes em diversos
contextos relacionados a criangas, desde as relagdes familiares e escolares até a producao
pensada para este publico. Com isso, por exemplo, a producao de animagdes se adaptou ao
longo de sua popularizacdo entre criangas; questdes como o linguajar um tanto pecaminoso
do Popeye e o mau comportamento cronico do Pica Pau foram modificados a medida que
novos episddios foram produzidos para a televisdo, de forma a satisfazer maes e pais

preocupados com as boas maneiras dos filhos. (HOLZBACH, 2018)

Assim, dentro desse contexto de infancia protegida e prezada, o Mundo Bita se insere
como uma producdo cultural que reafirma e reforca a atual concepgao de infancia com letras

que exploram uma visdo desta como uma fase Unica, caracterizada por um olhar ludico,

30 “Em que o individuo ndo apenas ¢ influenciado pela sociedade, mas também pode influencia-la”
(BAUDRILLARD, 2008 apud HOSSINI et al)



criativo e de aprendizagens, mas também como um periodo em que a protecdo e a
transmissdo de valores e das boas maneiras sdo fundamentais. Contribuindo, assim, para a
criacdo de um imagindrio infantil que valoriza o aprendizado, a diversidade, o cuidado com o
mundo ao redor e agrada ao mesmo tempo aos pais e responsaveis com o reforco de uma

visdo de infancia que ¢€ tanto direito quanto espago para a formacao.



Consideracoes Finais: “Do mindinho até o dedao”

Através das metodologias utilizadas, o presente trabalho de conclusdo de curso tragou
diversas questdes relacionadas ao campo em que o projeto Mundo Bita se insere e algumas
das particularidades de sua trajetéria, mapeando e avaliando suas taticas ¢ o conteido de seus

principais produtos, os videoclipes animados.

A contextualizagdo inicial sobre o desenvolvimento do mercado interseccional entre o
setor fonografico e o audiovisual para nicho infantil permitiu compreender, que a
consolida¢do dos videoclipes animados voltados para criancas na atual década resulta de
forma direta e indireta, de diversas reconfiguragdes ocorridas no circuito comunicativo

brasileiro ao longo dos anos.

As experiéncias iniciais no cenario televisivo, fonografico e de animagdo
destacaram-se por estabelecer técnicas e estratégias, tanto estéticas quanto mercadoldgicas,
que, posteriormente, se tornaram pilares fundamentais na produgao dos videoclipes animados
no contexto da internet. Sendo, entdo, indissociavel o nicho da tradi¢do nacional de produgdo

de conteudo infantil.

Pensando a trajetéria do produto especificamente, foi possivel constatar que seu
sucesso se deve a uma combinagdo tatica de presenca robusta em plataformas digitais, ampla
distribuicao, diversificagao de produtos e um eficiente sistema de licenciamento de produtos,

tornando a marca uma referéncia nacional no campo de entretenimento e audiovisual infantil.

De acordo com dados da empresa, a movimentacao financeira gerada pelo Mundo
Bita em 2022 junto aos parceiros licenciados foi de aproximadamente R$ 200 milhdes,
gerando um faturamento de R$ 12 milhdes por meio de royalties. E para 2023, a marca
estimou um crescimento de 15%.*' O impacto econdmico do projeto ilustra o potencial das
industrias criativas no Brasil, que em 2020, por exemplo, movimentaram R$ 230,14 bilhoes ¢

representaram 3,11% do PIB nacional, superando setores como a industria automobilistica.*

3'para mais informagdes acesse:
https://revistapegn.globo.com/ideias-de-negocios/noticia/2023/10/ele-criou-o-mundo-bita-projeto-pernambucan
o-que-movimenta-mercado-de-produtos-infantis.ghtml

2para mais informagdes acesse:
https://www.gov.br/cultura/pt-br/assuntos/noticias/estudo-mostra-que-pib-da-cultura-supera-o-da-industria-auto
mobilistica



Com o estudo do objeto, destacaram-se também a importancia de politicas publicas
para o desenvolvimento de produtos culturais nacionais. A Lei 12.485, popularmente
conhecida como Lei da TV Paga, por exemplo, foi central para viabilizar a expansido do
projeto. Esse caso demonstra entdo como a regulamentacdo pode alavancar iniciativas
culturais, promovendo crescimento sustentavel e continuidade. Estudar essa articulagao entre
incentivo publico e estratégias comerciais permite compreender a dindmica entre
financiamento e sustentabilidade economica de projetos no mercado cultural, evidenciando o

papel das politicas publicas no fortalecimento da economia criativa.

Além da sustentabilidade econdmica, as dindmicas de manutengcdo do capital
simbolico do projeto demonstraram-se uma questao relevante. As taticas do apadrinhamento,
da inser¢do no cotidiano familiar, das regravacgdes, das participagdes especiais e das
campanhas em colabora¢do revelaram-se como um importante meio para formagdo de

prestigio e vinculo entre os produtos, os consumidores e os agentes legitimadores.

Por sua vez, a analise do contetido do Mundo Bita proposta ofereceu reflexdes sobre o
papel das produgdes culturais no desenvolvimento infantil. As musicas abordam temas
considerados formativos como liberdade, autoestima e diversidade, evidenciando a
responsabilidade social envolvida na criagdo de produtos mididticos para criancas. Para a
producgdo cultural, investigar como esses valores sdo incorporados e comunicados revelou o

potencial das narrativas do projeto de influenciar a formagao de jovens publicos.

De forma geral, conclui-se que o Mundo Bita oferece entdo um exemplo de como um
produto cultural nacional pode alcangar projecdo. A combinacdo entre criatividade,
financiamento publico, estratégias de licenciamento, diversificagdo de produtos e taticas de
acimulo de valor simbodlico demonstram alguns dos desafios e das oportunidades da
produgdo cultural contemporanea. Com um modelo de negodcios sélido, o projeto se mostrou
um objeto simultaneamente inovador e ciente das tradi¢des do campo e, consequentemente,
de relevancia para a analise académica no campo da produgdo cultural, tocando em questdes

centrais como financiamento, praticas de mercado, narrativas culturais e impacto social.

Dado o relativo curto tempo habil de execugdo, questdes como a expansiao
internacional do projeto, o impacto dos produtos fisicos licenciados, os espetaculos ao vivo e
a série narrativa ndo foram aprofundadas. Cabe apontar, ainda, que embora o estudo tenha
abordado uma série de questdes relacionadas ao Mundo Bita, ele representa apenas um

recorte de um grande e multifacetado objeto.



Além disso, questdes contemporaneas, como, por exemplo, o excesso de tempo de
tela na infancia provocado pelo acesso irrestrito a conteidos na internet e a exposi¢do de
criangas nas redes sociais de forma associada a produtos culturais, ndo foram abordadas mas
poderiam fornecer novas perspectivas para debates futuros. Demonstrando o vasto potencial
de desenvolvimento académico a partir do estudo do Mundo Bita e/ou produtos que se

assemelham a ele.
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Anexo 1

Album

Certifica¢do do Album

Musicas

Certificacdes do single

Fazendinha

5x Diamante

2x Diamante

Fundo do mar

2x Platina

De estimacdo

1x Diamante

2x Platina

Viajar pelo safari

5x Diamante

2x Diamante

Como ¢ verde na floresta

1x Diamante

Dinossauros :
2x Platina
2x Platina

) . 2x Diamante Pelos polos .
Bita e os animais ) 1x Platina
Diamante

Voa voa passarinho -

Insetos 1x Diamante

1x Diamante

Festa na lagoa .
3x Platina

N . 2x Platina

Nido existem de verdade -

Platina
2x Platina

Bita e o futebol

Ouro

Natal do Bita Platina

) 3x Platina
Carnaval do Bita X
Platina
. Diamante

Chua Tibum -
3x Platina
3x Platina

Roda roda ;
2x Platina

Eu quero ver vocé me 2x Diamante

pegar Diamante

) 2x Platina
Massinha 5
Platina
2x Platina
Vou desenhar -
. Platina
Bita e as brincadeiras Dlamapte . 3x Platina
2x Platina Vamos jogar bola :
Platina
2x Platina
Quebra-cabeca ;
Platina
Esconde-esconde Ouro
Minha oi 3x Platina
inha pipa
p1p 2x Platina
Diamante

A boneca e 0 boneco :

3x Platina

N navrAninha

3x Platina




U parquinno

2x Platina
O sol ja vem Ouro
Diamante
Bom banho X
Platina
Diamante
Troca roupa -
x3 Platina
Hora da escola Ouro
Ai, que vontade! Platina
) ) 3x Platina Diamante
Bita e o0 nosso dia . Para papar -
Platina Platina
C Diamante
Xic, xic, xic 3
2x Platina
Vamos passear Ouro
Pégina por pagina -
Boa noite -
) Platina
Imagine-se
Ouro
Onde se fabrica o 2x Platina
pensamento Platina
Tagarela Ouro
Olha tudo -
Platina
A gente cresce
Ouro
Bl 1 Diamante
; aeele -
Bita e o corpo humano 2x Pl?tma 2x Platina
Platina -
Meu pequeno coracao Diamante
Meu nariz -
Quanto cabelo que ha Ouro
A Diferenga ¢é 0 que nos Diamante
une 2x Platina
Deixe os ouvidos atentos -
Do mindinho até o dedao Ouro
N ) 3x Platina
Cangao para o universo -
Platina
Como € que a gente nasce Ouro
Platina
O nosso relevo
Ouro
2x Platina
Chuva chove -
Platina
, 3x Platina
E fogo .
Platina
. Platina
Gostosuras naturais
) ) Ouro
Bita e o Nosso Mundo Platina

FEonlandida farrna

4x Diamante




rspienaidga rauna

Diamante
Platina
A flora
Ouro
Nem tudo que sobra ¢ lixo Ouro
. . Platina
Ciranda das aguas
Ouro
Trem das estagdes feat. Diamante
Bituca 3x Platina
Natureza sempre se Diamante
transforma 2x Platina

Bita e o circo

Ouro

O circo chegou

Palhacada

Nessa danca feat. Ivete
Sangalo

Coragem feat. Pitty

A verdadeira forca

Num passe de magica

Bita e 0 nosso mundo 2

Ouro

Todo mundo chora

Que saudade que eu to

Bagunga de crianca

Meu papai

Hora de tomar vacina

Cada coisa tem seu
formato

O esporte que escolher

Aquilo que te move

Bita e os animais 2

Ouro

Amiga baleia

Cao camarada

Dona girafa

O porquinho

O morcego (me perdoe a
hora) feat. Nando Reis

Cavalinho companheiro

Feito jacaré

Que ¢ que o macaco quer?




Anexo 2

Unidade - Titulo

Provenéncia

Participag
do

Contexto

Trecho sustenta¢io

Tema

Categoria

Sub Categoria

Forma

1.1.A. Bita e os animais

Fazendinha

Original

Néo

Aborda o habito de acordar cedo como um
cotidiano divertido através de animais de fazenda.

"L na fazendinha ¢ manha
Deixa de manha e vem pra ca
Que o Sol raiou e agora ¢ hora de brincar”

Fazenda

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Ludico

Fundo do mar

Original

Explora o imaginario do mar através de recursos
sinestésicos, espécies, cores e descri¢des
fantasticas.

"Como ¢ legal la no fundo do mar
No fundo do mar ¢ s6 diversdo

Uma baleia a cantarolar a musica que da o
tom.

Azul azulado, verde esverdeado o sabor
do mar ¢ salgado”

Meio Ambiente

Animais

Ludico

De estimagao

Original

Niao

Retrata a diversao relacionada a posse de animais
domésticos.

"L na minha casa tem bichinhos de
estimagdo

Um cachorro grandalhdo que me lambe de
montdo

Me divirto muito com os bichinhos que
moram l&

O dia inteiro vamos brincar"

Animais
domésticos

Meio Ambiente

Animais

Luadico

Viajar pelo safari

Original

Apresenta animais selvagens comumente
relacionados a safaris na savana africana de forma
fantastica.

"Vamos viajar até onde o sol possa nos
guiar, vamos para a africa

Juntos a sorrir dar as nossas mios e nos
divertir, o safari descobrir"

Safari e
animais
selvagens

Meio Ambiente

Animais

Ludico

Como ¢ verde na
floresta

Original

Apresenta animais selvagens comumente
relacionados a florestas verdes e densas de forma
fantastica.

"Venha ver como ¢ verde na floresta
Tantas arvores que a gente ndo consegue
nem contar

Vem brincar que hoje ¢ festa na floresta
E os bichinhos vdo se agitar"

Animais
selvagens

Meio Ambiente

Animais

Ludico

Dinossauros

Original

Nao

Apresenta dinossauros e sua temporalidade através
de descri¢des fantésticas e caracteristicas comus do
imaginario.

"Verdinho como um jacaré
Dentugo igual a um tubardo
Gritava forte feito um alto-falante

Dinossauro

Veio muito antes do meu ta ta taravo
Jogue as méos pro ar

Dance a danga do di

Dinossauros

Criatividade/Imaginario

Animais

Ludico

Pelos polos

Original

Nio

Apresenta animais selvagens comumente
relacionados a climas polares de forma fantastica.

Passeando pelo polo parecendo um picolé
Um pinguim procura um peixe para panga
preencher

Foca, faga-lhe o favor de ndo ficar na
frente, pois faminto ele esta

Polo

Meio Ambiente

Animais

Ludico

Voa voa passarinho

Original

Apresenta a figura do passaro de forma poética
com foco no céu e no voo.

""Voa, voa, passarinho voa, corta os ares
deste céu azul anil

O sol te aquece as costas, enquanto plana
em pleno vento norte

Repousa num fio a assoviar"

Péssaros

Meio Ambiente

Animais

Ludico

Festa na lagoa

Original

Nio

Explora o ambiente de uma lagoa e o barulho dos
sapos de forma fantastica como um espago de festa
para os bichos.

"Todo bicho quando ouve o sapo comega
a dangar

Festa na lagoa vai de boa até o sol raiar
Balance o balango e ndo pare para
descansar

Todo mundo viu que o jacaré sabe
sapatear"

Festa

Criatividade/Imaginario

Animais

Luadico

Insetos

Original

Nio

Apresenta a classe insetos como uma vastamente
numerosa de forma fantastica e dando enfase as
mais comuns no imaginério

"Ha insetos por todos os lados, de todas as
cores, por cima e por baixo

Ha milhdes, bilhdes, zilhdes. Todos eles
tdo estranhos, diferentes de mim e vocé
Ha insetos de todas as formas, de tantos
tamanhos, por dentro ¢ por fora"

Insetos

Meio Ambiente

Animais

Ludico

Bita e o futebol

Original

Nio

Apresenta o dia de um jogo de futebol como um
momento coletivo e divertido

"Hoje tem futebol, hoje o dia é todo
diversao

Vamos, todos juntos, somos fortes
Temos um s6 coragdo, verde, amarelo,
colorido

Somos uma s6 n:

: Brasil"

Futebol

Cultura, identidade e
diversidade

Identidade

Ludico

Natal do Bita

Original

Nio

Apresenta o Natal como um dia alegre, magico ¢
de festa

O Bita vai fazer uma festa de Natal
Ele me convidou e ¢ claro que eu vou
O sapo vai cantar, 0 macaco dangar
E a dona girafa, os enfeites colocar

Natal

Cultura, identidade e
diversidade

Festividade/Data
Comemorativa/Efemerid
e

Lidico

Carnaval do Bita

Original

Apresenta a festa carnavalesca como momento de
diversio, danga e fantasia

O carnaval tai

E a minha turma j4 ta toda reunida

O bloco agora sai

Distribuindo amor e muita alegria

Na nossa troga vai

Vampiro, indio, super-homem e bailarina
Vamos embora agora

O carnaval sé fica aqui por quatro dias

Pula que pula que nem pipoca, pipoca
como quem samba, rebola

Diz que me ama, reclama

Nao quero ir embora

O carnaval ta na avenida

E eu nunca paro de dangar

Carnaval

Cultura, identidade e
diversidade

Festividade/Data
Comemorativa/Efemerid
¢

Ludico

Chué Tibum

Original

Apresenta um dia de brincadeiras na praia

Sol, meu querido Sol
Tlumina a minha praia
Brilha, brilha o dia inteiro
Que eu ndo canso de brincar

Praia

Desenvolvimento Infantil

Brincadeiras

Ludico

Roda roda

Original

Nio

Apresenta um dia de brincadeira andando com
bicicletas

Roda roda, vamos passear, deixa o vento
nos trazer de volta

Roda roda, até o Sol se por, pois ¢ hora de
voltar pra casa

Andar de
bicleta

Desenvolvimento Infantil

Brincadeiras

Ludico

Eu quero ver vocé me
pegar

Original

Nio

Apresenta a brincadeira pique pega

Pega, me pega no pique-pega

Eu quero ver vocé me alcangar

Eu disse: Corre que corre no corre-corre
Duvido que consiga me pegar

Pique-pega

Desenvolvimento Infantil

Brincadeiras

Ludico

Massinha

Original

Apresenta a brincadeira com massa de modelar

Mole, mole, bole, desembole
Puxa, amassa, estica, encolhe
Role feito um rocambole

Faga tudo que vier na cuca

Crie tudo que lhe der na telha
Chame toda nossa patotinha
Vamos juntos brincar de massinha

Massa de
modelar

Desenvolvimento Infantil

Brincadeiras

Ludico

Vou desenhar

Original

Apresenta a atividade de desenhar como momento
criativo

Uma folha lisa e branquinha

Vai se transformar em uma linda
ilustragio

Giz de cera e canetinha

Deixe solta toda sua imaginag¢do

Desenhar

Desenvolvimento Infantil

Brincadeiras

Ludico




1.1.B. Bitae as

Vamos jogar bola

Original

Apresenta diferentes formas de brincar com bolas

Eu quero jogar bola com vocé
Vamos jogar bola comigo
Bate-rebate bola de gude
Nio desgrude meu amigo

No campo, na praia, no patio
A gente rola a bola aonde for
De dia, de tarde, de noite

Se fizer frio ou se fizer calor

Jogar bola

Desenvolvimento Infantil

Brincadeiras

Ludico

br

Original

Nio

Apresenta o desafio de um quebra cabega como um
momento divertdo

Se vocé vier aqui em casa

A gente brinca de um jogo que eu aprendi
Uma pega encaixa em outra pega, ¢ bom a
bega

A gente vai se divertir

‘Vamos resolver o desafio comigo!

Quebra-cabega

Desenvolvimento Infantil

Brincadeiras

Lidico

Esconde-esconde

Original

Apresenta a brincadeira pique esconde

Esconda-se

Que eu vou te procurar
Vocé ndo acha

Mas eu te acho

Camufle-se

Nao va se entregar
Vocé ndo conta
Mas eu te encontro

Pique-esconde

Desenvolvimento Infantil

Brincadeiras

Ludico

Minha pipa

Original

Nao

Apresenta a pipa como um brinquedo divertido

Pi, pé-i, pi, piriri, parara, minha pipa
Voa mais alto que as nuvens mais altas
que estdo no céu

Sobe ligeiro ¢ para no ar feito disco
voador

Danga no vento macio da brisa que vem
do mar

Pipa

Desenvolvimento Infantil

Brincadeiras

Ludico

A boneca e o boneco

Original

Apresenta abstragdes relacionados a bonecas e
bonecas

A boneca dela é bela, mora numa casa
amarela

Gosta de biscoitinhos com cha, se
requebra e balanga o corpo

Boneco dele ¢ valente, voa como a estrela
cadente

Pro perigo sorri paciente e segura o
dragdo pela pata

Bonecos

Criatividade/Imaginario

Imaginagao

Ludico

O parquinho

Original

Apresenta o parquinho como um local de
socializagdo

Tanta alegria por aqui, tanta gente ainda
pra chegar

Que lindo! E lindo!

Tanta amizade a repartir, tanto bem para
compartilhar

Que lindo! E lindo!

Desce, sobe, a vida ¢ assim

Gira-gira, o mundo a girar

No parquinho do meu coragdo

E tanto amor que eu tenho pra vocé

Parquinho

Desenvolvimento Infantil

Convivio ¢ relagdes
sociais

Ludico

1.1.C. Bita ¢ 0 nosso dia

O sol ja vem

Original

Nio

Apresenta 0 momento da manha

Venha para o lado de ca
Espreguica

Vire para o lado de la
Vamos despertar

Acorda ¢ manha
E o Sol ja vem, ele vem la

Manhi

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Luadico

Bom banho

Original

Apresenta 0 momento do banho

Hora do banho

Nao ache estranho

Qualquer pessoa de qualquer tamanho
Sabe que tem que limpar o seu corpo
Seu mogo ndo fuja de mim, assim!

Banho

Satde e higiene

Cotidiano animado

Ludico

Troca roupa

Original

Apresenta o habito de trocar roupa ao longo da
rotina e dos contextos sociais

Troca a roupa pra ficar bem bonitinho
Se ajeite, se ajeite direitinho

Todo dia o dia todo inteirinho

A gente troca de roupa pra ficar
arrumadinho

Para dormir na cama, vista o seu pijama
Um vestido no armério, para o aniversario
Tem biquini de praia, tem chinelo e
sandalia

Saia, calga, bermuda, se ndo combinou
muda

Trocar de
roupa

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Ludico

Hora da escola

Original

Nio

Apresenta a rotina de ir a escola de forma positiva
e divertida.

A, ai, que bom
Eu ja ndo vejo a hora
De chegar a hora da escola

Botar toda alegria

Que couber no bolso da mochila
Rever os meus amigos

E brincar e dangar e cantar

Escola

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Ludico

Ali, que vontade!

Original

Apresenta as nescessidades fisiologicas ¢ a forma
adequada de faze-las e se higienizar apos o
desfralde

Expresso e direto pro peniquinho
Pois eu ndo uso mais fralda

Nescessidades
fisiologicas
(xixi e coco)

Satde e higiene

Cotidiano animado

Ludico

Para papar

Original

Apresenta variados alimentos ¢ 0 momento da
alimentagdo como importante para o crescimento

Que que tem nessa panela
E quem comer tudinho num instante
Vai crescer que nem gigante

Alimentagdo

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Ludico

Xic, xic, xic

Original

Apresenta o habito de escovar os dentes

Xic, xic, xic, para la e para ca, da escova q
Toda vez que a gente se alimentar, ¢ precise

Escovar os den

Saide ¢ higiene

Cotidiano animado

Ludico

‘Vamos passear

Original

Apresenta 0 momento de passeio como algo
prazeroso e que requer atencao

Para a rua atravessar

De méos dadas sem soltar
Cheios de graca até a praga
Leves feitos bolhas de sabdo

Passear

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Ludico

Pagina por pagina

Original

Apresenta a habilidade de comunicagio escrita
através de unidades como palavras, frases, textos,
ete.

Passeio pagina por pagina

Numa sentenga que me encantou
Juntando tantas letras soltas

Uma bela historia um livro me contou
Palavra, tradugdo da natureza

Ensina toda forma de beleza

Palavras e
escrita

Conteudo Formativo

Comunicagio e
linguagem

Ludico

Boa noite

Original

Apresenta a hora de dormir como um momento de
tranquidade, aconchego e descanso

Dorme, dorme seu soninho
Meu pequenininho filhotinho
Sonha, sonha com os anjinhos
Eu nunca te deixarei sozinho

Hora de
dormir

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Ludico

Imagine-se

Original

Nio

Apresenta a imagina¢do como um recurso criativo
para pensar sobre diversas questdes

La dentro da cabega da gente

E que nem uma maquina

Balanga a cachola que ela funciona
Como um passe de magica

E 56 fechar os olhos

E abrir o coragdo

Que 0 nosso pensamento
Vira imagina¢do

Uso da
imaginagio

Desenvolvimento Infantil

Imaginagiio

Luadico

Onde se fabrica o
pensamento

Original

Nio

Apresenta a cabega e as estruturas associadas a ela
(olhos, boca, nariz, cérebro, etc)

Em cima do pescogo, debaixo do cabelo
E aonde esta sua cabega

E nela que moram os olhos, a boca

O nariz e o ouvido também

Cabega

Contetido Formativo

Corpo Humano

Ludico




1.1.D. Bita e o corpo
humano

Tagarela

Original

Nao

Apresenta a boca e suas fungdes como falar e
comer

Da boca que tagarela
As palavras vio saltar

Ja ta passando da hora

Do bebezinho mamar
Zangada, a boca com fome
Chora, chora sem parar

Boca

Contetido Formativo

Corpo Humano

Ludico

Olha tudo

Original

Apresenta o formato e funcionalidade dos olhos

Abre e fecha, abre e fecha
Olha tudo e vé

Até onde a vista alcanga
Longe, longe, muito longe
Onde a Lua se esconde
Depois de onde para o bonde
O meu olho vé tudo pra mim

Olhos

Conteudo Formativo

Corpo Humano

Ludico

A gente cresce

Original

Nio

Apresenta o desenvolvimento fisiologico do ser
humano

Sem parar o tempo segue seu caminho
E a gente cresce pouquinho a pouquinho
Todo mundo sabe, deve ter ouvido

Que morava na barriga

Bem pertinho do umbigo

Depois vocé nasce, vira um neném

Que pra crescer e ficar forte

Crescimento

Contetido Formativo

Corpo Humano

Ludico

Meu pequeno coragdo

Original

Apresenta o coragdo objetivo (Orga
subjetivo (associado ao carinho)

Meu pequeno coragdo
Bate, bate, faz tum-tum
Quando vé mamae

Mamie tem um

Generoso coragao

Que s6 falta decolar
Quando estou juntinho dela
Arco-iris, luz do Sol

Tudo que nos faga amar

Colo de papai pra cochilar

O que aquece o coragdo

E 0 amor que a gente di

E o bem que a gente carrega
Tum, tum, tum meu coragao
Batuca amor, bate bateria de lata

Coragdo

Conteudo Formativo

Corpo Humano

Ludico

Meu nariz

Original

Nio

Apresenta o nariz e a o olfato

O cheiro da rosa voou no vento
A brisa dangarina tio feliz
Esvoagou a barra da cortina

E fez um carinho no meu nariz

Nariz

Conteudo Formativo

Corpo Humano

Ludico

Quanto cabelo que h

Original

Nio

Apresenta os cabelos ¢ suas variadas formas

Quanto cabelo que ha
No topo da sua cuca
Qual a cor que ele tem?
E liso ou se enrosca?

Cabelos

Contetido Formativo

Corpo Humano

Lidico

Deixe os ouvidos
atentos

Original

Nio

Apresenta os ouvidos e a audigio

O assobio do vento nas arvores

A cadéncia do toque dos tamborins
A suave cantiga dos passaros
Deixe os ouvidos atentos

Para escutar todos os tons

Ouvidos

Contetido Formativo

Corpo Humano

Lidico

A diferenga ¢ o que nos
une

Original

Nio

Apresenta que existem variadas formas de existir
incluindo pessoas com deficiencias

Nosso corpo fala preste muita atengdo
Nao precisa palavra pra comunicagio
Tantas sio as formas de cruzar a
imensidao

Demonstrando pro mundo nossa
superagao

Quem disse que ndo podemos?
Nunca duvide de nés!

Inclusdo PCD

Cultura, identidade e
diversidade

Diversidade

Luadico

Elaeele

Original

Sim

Apresenta as diferengas subjetivas entre garotos e
garotas mas reafirma a igualdade entre esses como
inidividuos de direitos.

Garota, garoto espelho do outro
Somos diferentes demais

Menino, menina, respeito e estima
Nos temos direitos iguais

Igualdade de
género

Cultura, identidade e
diversidade

Diversidade

Ludico

Do mindinho até o
dedio

Original

Niao

Apresenta os dedos das maos e dos pés

Conte quantos dedos sdo
Desde o mindinho até o dedio
Quem sabe como € que ¢
Que corre tanto nosso pé

Dedos

Contetido Formativo

Corpo Humano

Luadico

1.1LE. Bita e a Natureza

Cangdo para o universo

Original

Nio

Apresenta o universo e variados corpos celestes

Eu vou fazer uma cangao pro universo
E pelos meus versos o infinito viajar
Por entre as curvas das estrelas mais
distantes

Galaxias gigantes, giro interestelar

Partir num rastro de cometa
Voar de Marte até Plutdo
Aterrissar noutro planeta
Surfar numa constelagio

Universo

Meio Ambiente

Ciéncias e fenomenos

Ludico

Como ¢ que a gente
nasce

Original

Nio

Apresenta o processo pelo qual as pesscoas vem ao
mundo

Em sua cantoria ele dizia que a gente
crescia
Dentro da barriga da mamae

Enquanto a semente floresce
Papai cuidadoso acompanha
O fruto que amadurece

No ciclo perfeito da vida

Nascimento

Contetdo Formativo

Corpo Humano

Lidico

O nosso relevo

Original

Nio

Apresenta os relevos e formagdes geologicas
(montanhas, vulcdes, etc)

Vamos até la

O nosso relevo

E cheio dessas maluquices
Deixa eu te contar

Relevo

Meio Ambiente

Ciéncias e fenomenos

Ludico

Chuva chove

Original

Nio

Apresenta o fenomeno da precipitagio

Fez uma poga na calgada, o Sol secou
Feito vapor de chaleira, subiu pro céu
Numa ciranda de nuvens de algoddo doce
Toca o tambor trovoada e nos banha

Chuva chove sereno fininho

Chuva

Meio Ambiente

Ciéncias e fenomenos

Ludico

E fogo

Original

Nio

Apresenta o elemento fogo e os cuidados perto dele

Onde ha fumaga

Ha fogo

E onde houver fogo

Deve haver atengdo

O fogo ¢ quente muito cuidado
Nunca se aproxime

Dele nio!

Fogo

Meio Ambiente

Ciéncias e fenomenos

Ludico

Gostosuras naturais

Original

Nio

Apresenta os de
¢ colhimento de alimentos vegetais

Na nossa horta tudo ¢ transformagdo

E do trigo que se faz o pdo

As raizes sdo delicias enterradas pelo chdo
Levar legumes para o sopa no jantar
Arroz com feijao pra almogar

Generosa nossa terra tem tanto pra ofertar

Alimentos
naturais

Meio Ambiente

Ciéncias e fenomenos

Ludico

Espléndida fauna

Original

Sim

Apresenta caracteristicas de diversos animais
colocando-as como divertidas e desejadas

Reflita com muita calma
Tudo que ¢ bicho se resplandece
Na nossa espléndida fauna

Fauna

Meio Ambiente

Animais

Ludico




A flora

Original

Nio

Apresenta a flora e nogdes basicas de preservagio
por meio de esteriotipos relacionados aos povos
originarios brasileiros

A velha tribo do coragdo dessa mata
Sabe bem que toda planta ¢ tesouro
natural

A grande arvore que mora 14 na selva
E prima da margarida que nasceu no meu
quintal

Da raiz ao galho

Onde aquela folha mora
Gota de orvalho

Toda caprichosa

Flora

Flora

Meio Ambiente

Educagio ambiental

Ludico

Nem tudo que sobra ¢
lixo

Original

Nio

Apresenta nogdes basicas de reciclagem

Nem tudo se joga fora, nem tudo que
sobra € lixo

Por isso, a partir de agora, tenha muito
mais capricho

Quem vai pegar carona no meu carrinho
de lata?

E passear por pistas de tampinhas de
garrafa?

Pois tudo se recria e pode se aproveitar
Se a mente ¢ criativa, tudo se transformara

Reciclagem

Meio Ambiente

Educagao ambiental

Ludico

Ciranda das aguas

Original

Aprenta de forma liidica a conexdo entre rios e
marés

Na ciranda das dguas
No balango macio

Um peixinho dourado
Vai do mar para o rio

A canoa da india
Quando vai navegar
Em sentido contrario
Vai do rio pro mar

Marés

Meio Ambiente

Ciéncias e fenomenos

Ludico

Trem das estagdes feat.

Bituca

Original

Sim

Apresenta as estagdes do ano utilizando-se da
representagdo figurativa de um trilho de trem como
a passagem ciclica do tempo

Nos vagdes do trem do tempo vio as
quatro estagdes

Cada qual tem seu momento pra cantar
suas cangdes

Estagdes do
ano

Meio ambiente

Ciéncias e fenomenos

Ludico

Natureza sempre se
transforma

Original

Apresenta fenomenos variados da natureza como
metamorfose, a polinizagdo, o movimento das
marés, etc.

Vira, vira outra coisa

Natureza sempre se transforma
Fica de uma outra forma

Vira, vira, vira outra coisa

Fenomenos
naturais

Meio ambiente

Ciéncias e fenomenos

Ludico

L.LF. Bita e 0 Nosso
Mundo

Todos os povos

Original

Nio

Apresenta diferentes povos do mundo de forma
simples através de esteriotipos

O povo do nosso mundo ¢ to diferente.
Deixa eu contar, que ¢ interessante

Tem gente de tudo que ¢ jeito em qualquer
nagao

E todo novo lugar que vocé conhece néo é
igual e nem se parece
E pura cultura que pulsa no coragdo

Diferentes
povos

Cultura, identidade e
diversidade

Diversidade

Ludico

Nossa casa

Original

Nio

Apresenta o conceito de lar como lugar acolhedor
que pode ter diferente dinamicas

Cada mundo cabe em cada casa.
Cada casa tem seu jeito de ser

Eu queria ser um caramujo,

ir com minha casa pra onde cu bem
entender

Sejam muito bem-vindos no nosso doce
lar

Para quem chega sorrindo, nés temos
abragos pra dar

Cultura, identidade e
diversidade

Identidade

Luadico

A amizade

Original

Nio

Apresenta o conceito de amizade como relagdo
positiva

Por onde quer que vocé va, carregue no
peito

Quem te faz feliz de todo jeito

Saiba também que o grande amor

De um bom amigo, para sempre seguird
contigo

Amizade

Desenvolvimento Infantil

Relacionamentos

Luadico

T6 dodoi

Original

Apresenta o conceito de estar doente e os cuidados
entorno do contexto

Quando a gente ta doente nada nos anima
Nosso corpo fica mole feito gelatina
Levanta o brago pra ver se ti quente
embaixo do suvaco

Nada de pique nem nada de pega
Sossega esse facho

Estar doente

Satde e higiene

Corpo Humano

Ludico

Meu. Seu. Nosso.

Original

Apresenta as relagdes de posse entre individuos e
coisas e a possibilidade de compartilhar e dividir

Dividir o mundo, repartir abragos
Reforgar os lagos

Mergulhar no fundo dessa brincadeira
Partilhar a vida inteira

Nessa festa, eu te empresto e vocé me
empresta também

Somos muitos, todos juntos

Viajando no mesmo trem

Ter e dividir

Desenvolvimento Infantil

Relacionamentos

Ludico

Palco de brinquedos

Original

Nio

Apresenta 0 momento das brincadeiras com
diferentes brinquedos como algo divertido, belo e
fantasioso

Brincando a gente inventa
Cria, descobre, conquista

Num palco de brinquedos
Toda a crianga ¢ artista

Brinquedos ¢
brincadeiras

Criatividade/Imagindrio

Brincadeir

Ludico

Alfabita

Original

Nio

Apresenta o alfabeto de forma dindmica

Em cartas, poesias, prosas, poemas de
amor

Cada sentenga dita tem seu devido valor
Entdo coloque agora na caixola 0 ABC
Pois nessa vida a gente ndo se cansa de
aprender

Abecedario

Contetido Formativo

Comunicagdo ¢
linguagem

Ludico

Matemgicamente

Original

Apresenta os algarismo e operagdes basicas

Amor a gente tem para multiplicar
Felicidade ¢ coisa pra se dividir

E quantos mais amigos a gente somar
E certo que a tristeza vai diminuir

Uma andorinha s6 ndo faz verdo
Dois peixinhos a nadar no ribeirdo
Pra trés tigres eu servi trés pratos
Quatro patas tem o par de patos

Matematica

Conteudo Formativo

Comunicagio e
linguagem

Ludico

Magia das cores

Original

Apresenta as cores

Toda cor tem sua magia
Qual a sua preferida
Misturar amor e alegria
Faz a vida colorida

Cores

Conteudo Formativo

Comunicagio e
linguagem

Ludico

Sinto o que sinto

Original

Nio

Apresenta a relagdo com sentimentos negativos

Sinto muito, mas eu sinto o que sinto
O meu coragdo ndo sabe se esconder
Nio consigo escolher o que eu sinto

Mas me cabe decidir o que fazer

Sentimentos

Desenvolvimento Infantil

Educacido Emocional

Ludico

Mae misica

Original

Apresenta a miisica e seus conceitos basicos

Do siléncio se cria a nova melodia
E a batida que vem do coragdo

E fagulha que vai virar cangio
Feito um novo recanto

Som de cada instrumento

Nasce com toda a nota tocada

E repousa no colo de cada

Musica

Desenvolvimento Infantil

Comunicagdo e
linguagem

Ludico

Nossa familia

Original

Apresenta o conceito de familia ¢ a possibilidade
de diferentes dindmicas dentro desses grupos

Seja do jeito que for
Com quanta gente tiver
Familia é amor

E pro que der e vier

Familia

Cultura, identidade ¢
diversidade

Identidade

Ludico




1.1.G. Bita ¢ o circo

O circo chegou

Original

Apresenta o circo como um lugar etinerente que
traz diferentes artistas e alegria

O circo chegou na cidade
Espetaculares artistas

A trupe da felicidade

O truque do ilusionista

Circo

Criatividade/Imaginario

Brincadeiras

Ludico

Palhagada

Original

Apresenta o palhago como artista que provoca
gargalhadas e diversdo

Que o palhago chegou

A plateia toda bate palma

Solte o riso comigo, que o show comegou
Coragdo contente

Bate brincalhdo

Alma leve, de crianga

Palhago

Criatividade/Imaginario

Brincadeiras

Ludico

Nessa danga feat. Ivete
Sangalo

Original

Sim

Apresenta a danga como forma de expressao
prazerosa

E girar

E rodar

Ser feliz
Nessa danga

No passo da delicadeza

O mundo anda mais suave

Da logo uma vontade de mexer os meus
pés

Dancga

Desenvolvimento Infantil

Comunicagio e
linguagem

Ludico

Coragem feat. Pitty

Original

Sim

Apresenta a coragem como uma postura que
possibilita ultrapassar desafios

O calor que vence o frio
Aventura e emogao
Cada novo desafio

Nio ¢ facil, mas ndo tem segredo
Basta enfrentar o nosso medo

Coragem, coragem

Coragem

Desenvolvimento Infantil

Educagdo Emocional

Ludico

A verdadeira for¢a

Original

Nio

Apresenta a forga objetiva (capacidade relacionada
ao esforgo fisico) e subjetiva (capacidade
relacionada a coragem e ao esforgo)

A verdadeira forga vem de 1a de dentro da
ente

Se vocé acredita, ela brota feito semente

E pra usa-la, é preciso ser inteligente

E que os maiores cuidam dos menores

car

Forga e
autoestima

Desenvolvimento Infantil

Educacido Emocional

Ludico

Num passe de magica

Original

Apresenta os truques do magico

Abracadabra

Sim salabim

Que o poder que vem do amor prevalega
no fim

Sim salabim

Abracadabra

Assim 0 nosso mundo muda

Como num passe de magica

Magia

Criatividade/Imaginario

Comunicagio e
linguagem

Ludico

1.1.H. Bita ¢ 0 nosso
mundo 2

Todo mundo chora

Original

Nio

Apresenta o choro como algo que faz parte da vida
e das relagdes

Choro, choro, choro
Choro, choro, choro
Todo mundo pode chorar

Logo, logo, logo
Logo, logo, logo
Tudo isso passara

Choro

Desenvolvimento Infantil

Educagao Emocional

Ludico

Que saudade que eu t6

Original

Apresenta a saudade como um sentimento negativo
porem passageiro

Quando eu t6 longe de vocé
E a gente ndo pode se ver
Me sinto tdo borocoxd

Al, que saudade que eu t&

Saudade

Desenvolvimento Infantil

Educagdo Emocional

Ludico

Bagunga de crianga

Original

Nio

Ressiguinifica a bagunga como um resultado da
diversio e reitera a importancia da arrumagio

Todas as criangas do planeta foram feitas
pra brincar

E todo brinquedo que eu conhego foi
criado para ser brincado

Toda brincadeira boa vira a casa de pernas
pro ar

Quando acaba a farra, cada coisa volta
para o seu lugar

Bagunga

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Luadico

Meu papai

Original

Nao

Apresenta a relagdo pai e filhos

No dia em que eu nasci
Vocé nasceu também
Tu me chamavas filho
Eu te chamava pai

Cultura, identidade e
diversidade

Relacionamentos

Ludico

Hora de tomar vacina

Original

Apresenta 0 momento da vacinagdo como
importante, veloso e positivo

Hora de tomar vacina

Tem pro menino, tem pra menina
Uma picadinha s6

Tem pro vové e tem pra vovo

Todo mundo ta contente

Nada de ficar doente

Pois ¢ sempre tempo de cuidar
De quem a gente ama

Vacinagdo

Satde e higiene

Identidade

Ludico

O amor da adogdo

Original

Sim

Apresenta a adogdo de forma positiva

Deixa bater o cora¢do

E de 1a que vem meu filho

E a cada nova estagio

Que ele seja o trem, eu seja o trilho

Adocio

Cultura, identidade e
diversidade

Relacionamentos

Ludico

Querida Chupeta

Original

Nio

Apresenta o fim do uso da chupeta

Tchau-tchau, adeus

Querida chupeta, bye-bye

Nos fomos bons amigos, mas agora tudo
isso ficou para tras

Siga bem, que eu também

Prometo que vou ser feliz

E que eu estou crescendo e o que estd
acontecendo ndo ¢ porque eu quis

Fim do uso da
chupeta

Desenvolvimento Infantil

Educagao Emocional

Ludico

Cada coisa tem seu
formato

Original

Nio

Apresenta as formas geométricas

Veja so

Calculando pra ser exato

De uma forma ou de outra ¢ fato
Cada coisa tem seu formato

Formas
geométricas

Contetido Formativo

Ciéncias e fenomenos

Lidico

O esporte que escolher

Original

Apresenta os esportes como momentos de
socializagdo, aprendizado e saude

Nadar, pular, correr
O esporte que escolher
Te trara muitos novos amigos

Treinando ¢ que se aprende
Jogando € que a gente
Compartilha abragos e sorrisos

Esportes

Desenvolvimento Infantil

Relacionamentos

Ludico

Aquilo que te move

Original

Nio

Apresenta os meios de transporte

Vou te falar
Pedalando a bicicleta magrela
Depressa eu chego em qualquer lugar

Té tudo bem
Se for levar a galera
A gente pode ir de 6nibus ou de trem

O caminho desemboca
Pra la do vento, na garupa da motoca

De carona no carango
Felicidade pela estrada, viajando

Aquilo que te move
Vai te levar pra onde quiseres

Meios de
transporte

Contetido Formativo

Cotidiano animado

Ludico
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Amiga baleia

Original

Nio

Apresenta a figura da baleia e gera um vinculo
positivo com a criatura e a vida marinha

Quando ela vai mergulhar
Enche seu pulmao de ar

Um mamifero gigante

Ela é bem maior que o elefante

Amiga baleia

Baleia

Meio Ambiente

Animais

Luadico

Ciao camarada

Original

Nio

Apresenta a figura do cachorro como um amigo

Meu leal escudeiro
Animal bagunceiro
Tao legal, dia inteiro
Fazendo au, au

Um primor de parceiro
Meu melhor companheiro

Cachorro

Meio Ambiente

Animais

Ludico

Dona girafa

Original

Nio

Apresenta a figura da girafa

Pela Savana ela passeia tdo graciosa
Observando a natureza maravilhosa

E 14 no topo daquele imenso Rei baoba
Ha belas folhas, sera que ela pode
alcancar?

Dona girafa, me diz qual o tamanho

Girafa

Meio Ambiente

Animais

Ludico

O porquinho

Original

Apresenta a figura porco

Rabo enroladinho
Rosado focinho
Orelha em pé

Se o Sol ta quente, ele reclama
Ele é porco, mas ndo ¢ banana
Té na hora de se refrescar na lama

Porco

Meio Ambiente

Animais

Ludico

O morcego (me perdoe
a hora) feat. Nando
Reis

Original

Sim

Apresenta a figura do morcego e seu hébito
noturno

Me perdoe a hora
Pois morcego que ¢ morcego
S6 se aquieta na aurora

Morcego

Meio Ambiente

Animais

Ludico

La no galinheiro

Original

Apresenta a figura do galo, da galinho e do
pintinho no galinheiro

Um novo ovo

A galinha botou
Renovou-se a esperanga
La no galinheiro

Galinheiro

Meio Ambiente

Animais

Ludico

Cavalinho
companheiro

Original

Nio

Apresenta a figura do cavalo associada a liberdade

Cavalgando, vai cavalo baio
Vento esvoaga sua crina
Solto pelo mato

Sabe que de fato

Liberdade ¢ a sua sina

Cavalo

Meio Ambiente

Animais

Ludico

Feito jacaré

Original

Nio

Apresenta a figura do jacaré

Tomando banho de Sol
Assim, de papo pro céu
Na correnteza do rio
No coragio do Brasil

Jacaré

Meio Ambiente

Animais

Ludico

Que ¢ que o macaco
quer?

Original

Nao

Apresenta a figura do macaco e importancia
ambiental da sua defesa

Que ¢ que o macaco é?
Defensor da nossa mata
Que ¢ que o macaco quer?
Cacho de banana prata

Macaco

Meio Ambiente

Animais

Ludico

1.1.K. Bita e os sentmentos

O amor ¢ tudo de bom
feat. Emicida

Original

Sim

Apresenta o conceito de amor como algo
complexo, presente nas relagdes sociais e que
permea momentos do cotidiano

A
M
(&)
Erre

Mas continue em frente

Por onde for, saiba, s6 0 amor
Pode ser agua, terra, semente
E tudo de bom

Tudo de bom

Amor

Desenvolvimento Infantil

Relacionamentos

Ludico

Pra lidar com a raiva

Original

Apresenta o sentimento de raiva e as formas
saudaveis de lidar com ela

Pra lidar com a raiva
S6 mesmo com calma
Usando o ar que ha em seus pulmdes

Ja, ja tudo passa
Deixe a paciéncia
Levar pra longe os raios e trovoes

Raiva

Desenvolvimento Infantil

Educagdo Emocional

Ludico

E alegria

Original

Nio

Apresenta o sentimento de alegria como algo
positivo e que, por vezes, é contraposto com a
tristeza

E alegria, essa luz que alumia

Nossos coragdes batendo em harmonia
Algumas vezes, a tristeza acontece
Mas a Alegria é o que a gente merece

Alegria

Desenvolvimento Infantil

Educacdo Emocional

Ludico

A tristeza vai passar

Original

Apresenta o sentimento de tristeza enfatizando sua
transitoriedade e formas de supera-lo

O nome disso ¢ tristeza (vai passar)
Eu tenho plena certeza (vai passar)
Como faz a correnteza (vai passar)
Teu coragao, fortaleza, vai se curar

Colo de mae tem magia (vai passar)
Beijo de pai, calmaria (vai passar)
Essa tristeza tdo fria (vai passar)

E toda sua alegria vai regressar

Tristeza

Desenvolvimento Infantil

Educagao Emocional

Ludico

Eu fico timido

Original

Apresenta o sentimento de timidez como algo
normal, entretanto, superavel

Uh Uh Uh Uh Uh

Eu fico timido

Uh Uh Uh Uh Uh

Mas isso ¢ tdo normal

Espere um pouco, logo, logo eu t6 legal

Timidez

Desenvolvimento Infantil

Educacdo Emocional

Ludico

Me deu medo

Original

Nio

Apresenta o sentimento de medo como algo que
pode ocorrer mas que ¢ superavel a partir da
coragem/determinagdo

Nao deixe o medo te paralisar
E nem te congelar
Grudar que nem chiclete

Medo medo medo
Nio farei segredo
Por isso te digo

Medo medo medo
Va embora cedo
Que eu sou destemido

Medo

Desenvolvimento Infantil

40 Emocional

Lidico

Tudo que ¢é sentimento

Original

Niao

Apresenta diversos sentimentos colocando todos
como comuns A experiéncia humana

Tudo que ¢ sentimento

Tem a sua vez e 0 seu momento

Vem da emogdo da batida do coragdo
Desemboca na cabega, que ¢ coberta de
razio

Sentimentos

Contetido Formativo

Educagio Emocional

Luadico

Cheirinho de familia

Original

Apresenta o conceito de familia destacando a
diversidade entre os diferentes nucleos e que o
amor ¢ algo em comum entre esses grupos

Familia: ¢ nosso lugar
Familia: pra se respeitar
Familia: ¢ a verdadeira riqueza
Familia: do tipo que for
Familia: carinho e amor
Familia: a forma real da beleza

Familia

Cultura, identidade ¢
diversidade

Relacionamentos

Ludico

Senhor tubardo

Original

Nio

Apresenta figura do tubardo como um animal
importante para o bioma maritmo

Senhor tubardo

Téa compreendido

Cuidar das aguas ¢ cuidar do seu abrigo
Senhor tubardo

Somos bons amigos

A nossa tropa cuida da maré contigo

Tubardo

Meio ambiente

Animais

Luadico

Sabia coruja

Original

Nio

Apresentar a figura da coruja

Ah, ah, a Coruja vai passar gritando pra
lembrar

Ah, ah, que o que importa nessa vida ¢
amar

Ah, ah, e ser feliz ouvindo o coragdo falar
Ah, ah, esse ¢ o conselho sabio que a
Coruja da

Coruja

Meio ambiente

Animais

Ludico
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Todo gato ¢ amor ¢
magia

Original

Apresenta a figura do gato

Miau, miau, miau

Brincar de felino ¢ fenomenal
Miau, miau, miau

A felicidade ¢ sensacional

Gato

Meio ambiente

Animais

Ludico

A foca fofoca

Original

Nio

Apresenta a figura da foca

Atras do peixinho, querendo papar
Balanga o bigode pra se orientar
Saracoteando pra 14 e pra ca

A foca fofoca no fundo do mar

Foca

Meio ambiente

Animais

Ludico

Ledo, ledozinho,
ledozao

Original

Nio

Apresenta a figura do ledo

Ledo, Ledo, Ledozinho
Tua juba parece o Sol de manha cedinho
Ledo, Ledo, Ledozao

Teu rugido ecoou na vasta i

Ledo

Meio ambiente

Animais

Luadico

Elefante

Original

Nio

Apresenta a figura do elefante

Elefante

A tua beleza ¢ estonteante

E esse teu jeitinho ¢ de se apaixonar
Tao fofinho

Eu s6 queria estar do teu ladinho

Te dar muito carinho e te abragar

Elefante

Meio ambiente

Animais

Luadico

1.1.M. Bita e a Escola

Aos nosso professores

Original

Nio

Apresenta a relagdo entre aluno e professor e a
importéncia desta profissdo

Viver e aprender

E ver a vida em muito, muito mais cores
Vamos agradecer

A nossos mestres

Caros professores

Professores

Cultura, identidade e
diversidade

Convivio e relagdes
sociais

Ludico

Meu lanchinho
saboroso

Original

Apresenta 0 momento do lanche escolar

Que fome, fome, fome, que fominha que
da

Agora lave as mdos, que ta na hora de
lanchar

Eu quero meu papa

Sendo bua-bua

De barriga vazia

Nao da mesmo pra estudar

Lanche

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Ludico

Crianga rima com
educagio

Original

Nio

Apresenta i lacionados ao de
se arrumar para ir para a escola

Vem, vamos embora

Té na hora da escola

Entdo, vé se ndo enrola

Sempre ¢ tempo de aprender

Eu quero ver quem se organiza rapidinho
Fica muito cheirosinho, de cabelo
arrumadinho

Nio se demore, veste logo esse uniforme
A mochila nos conformes, tudo pronto pra
estudar

Rotina escolar

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Ludico

Seu material escolar

Original

Nio

Apresenta os materiais escolares de forma poética

Cola pra colar o nosso coragdo

Vé se cabe no caderno nossa diversao
O que imaginar, d4 pra inventar
Basta usar o seu material escola

Material
Escolar

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Luadico

O recreio comegou

Original

Apresenta o0 momento do recreio escolar

Tic-tac, tic-tac

O sinal ja tocou
Tic-tac, tic-tac

O recreio comegou

Recreio
escolar

Desenvolvimento Infantil

Cotidiano animado

Ludico

1.1.R. Outros

Recadinho para mamae

Original

Nio

Representa um recado de filhos as suas maes

Mamade, eternamente eu serei seu
filhotinho

O teu sorriso ilumina meu caminho
Meu coragéo de alegria faz tum-tum

Cultura, identidade e
diversidade

Relacionamentos

Ludico

Parabéns do Bita

Original

Nio

Releitura da miiscia Parabéns pra Vocé

Parabéns (parabéns) pra vocé (pra vocé)
Eu s6 vim pra te ver

Parabéns (parabéns) para ti (para ti)
Viva sempre a sorrir

Aniversario

Cultura, identidade e
diversidade

Festividade/Data
Comemorativa/Efemerid
e

Ludico

Assim ¢é ser crianga

Original

Nio

Apresenta o que ¢ ser crianga

Elas sdo abelhudas

Tudo que se vé elas querem tocar
Tipo assim curiosas

Todos os porqués elas vio perguntar

Infancia

Desenvolvimento Infantil

Identidade

Ludico

Sao Jodo do Bita

Original

Apresenta a festividade de Sao Jodo

No Sdo Jodo, teu sorriso me ilumina

Ele ¢ a lua da minha festa junina

De longe vejo bandeirinhas de papel

E a chama da fogueira brinca com o vento
no céu

Festa de Sao
Jodo

Cultura, identidade e
diversidade

Festividade/Data
Comemorativa/Efemerid
¢

Ludico
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Anexo 4

Clipes Animados 145
Clipes com musica originais 123
Clipes com musicas regravadas 22
Originais feat. 9
Regravagdes feat. 15
Narrativas Seriadas 21
Curta 1
Episodios Seriados 20
Conjunto 166

® Clipes com musica
originais

® Clipes com musicas
regravadas
Curta

® Episddios Seriados

Conj Unidade - Titulo Provenéncia Particip
Fazendinha Original Nio
Fundo do mar Original Nao
De estimagdo Original Nio
Viajar pelo safari Original Nio
Como ¢ verde na floresta Original Nio
Dinossauros Original Nio
Bita ¢ os animais Pelos polos Original Nao
Voa voa passarinho Original Nio
Festa na lagoa Original Nao
Insetos Original Nio
Nao existem de verdade Original Nao
Bita e o futebol Original Nao
Natal do Bita Original Nao
Carnaval do Bita Original Nao
Chua Tibum Original Nio
Roda roda Original Nao
Eu quero ver vocé me pegar Original Nio
Massin} Original Nio
Vou d i Original Nio
Bita e as brincadeiras Vamos jogar bola Original Nao
Quebra-cabega Original Nao
Esconde-esconde Original Nio
Minha pipa Original Nio
A boneca e o boneco Original Nao
O parquinho Original Nio
O sol ja vem Original Nao
Bom banho Original Nio
Troca roupa Original Nao
Hora da escola Original Nio
Al, que vontade! Original Nao
Bita e 0 nosso dia Para papar Original Nio
Xic, xic, xic Original Nio
Vamos passear Original Nio
Pagina por pagina Original Nao
Boa noite Original Nao
Imagine-se Original Nio
}?:ri?ansfeignca ° Original Nao
Tagarela Original Nio
Olha tudo Original Nio
A gente cresce Original Nao
X Meu pequeno coragdo Original Nio
Bita ¢ 0 corpo humano Meu nariz Original Nio
Quanto cabelo que ha Original Nao
Deixe os ouvidos atentos Original Niao
A diferenca ¢ o que nos une Original Nio
Ela ¢ ele feat. Bia Medeiros Original Sim
Do mindinho até o deddo Original Nao
Cangdo para o universo Original Nio
Como ¢ que a gente nasce Original Nao
O nosso relevo Original Nio
Chuva chove Original Nao
E fogo Original Nio
Gostosuras naturais Original Nio
. Espléndida fauna feat. Jr. Original Sim
Bita ¢ a Natureza Black
A flora Original Nio
Nem tudo que sobra ¢ lixo Original Nao
Ciranda das dguas Original Nio
gfun: :las estagdes feat. Original Sim
I;l;\'t]l;‘e;:zempre se Original Nao
Todos os povos Original Nao
Nossa casa Original Nio
A amizade Original Nao
T6 dodoi Original Nao
Meu. Seu. Nosso. Original Nio
. Palco de brinquedos Original Nio
Bita e o Nosso Mundo - - -
Alfabita Original Nio
Matemgicamente Original Nio
Magia das cores Original Nio
Sinto o que sinto Original Nao
Mae musica Original Sim
Nossa familia Original Nio
O circo chegou Original Nao
Palhagada Original Nao
) ) Nessa danga feat. Ivete Original Sim
Bita e o circo Sangalo
Coragem feat. Pitty Original Sim
A verdadeira for¢a Original Nio
Num passe de magica Original Nao
Todo mundo chora Original Nio
Que saudade que eu t6 Original Nao
Bagunga de crianga Original Nao
Meu papai Original Nio
Bita ¢ 0 nosso mundo 2 Hora de tomar v.acina Orig?nal N‘éo
O amor da adogdo Original Sim
Querida Chupeta Original Nio
Cada coisa tem seu formato Original Nio




O esporte que escolher Original Nio
Aquilo que te move Original Nio
Amiga baleia Original Nio
Cio camarada Original Nio
Dona girafa Original Nio
O porquinho Original Nio
Bita e os animais 2 Eo:‘;z:%(’l\(lzfdgeﬁiio: a Original Sim
L4 no galinheiro Original Nio
Cavalinho companheiro Original Nao
Feito jacaré Original Nio
Que ¢ que 0 macaco quer? Original Nao
O amor ¢ tudo de bom feat. Original Sim
Emicida
Pra lidar com a raiva Original Nao
E alegria Original Nio
Bita e os sentimentos A tristeza vai passar Original Nao
Eu fico timido Original Nio
Me deu medo Original Nio
Tudo que ¢ sentimento Original Nio
Cheirinho de familia Original Nio
Senhor tubardo Original Nio
Sabia coruja Original Nio
Todo gato ¢ amor ¢ magia Original Nio
Bita e os animais 3 Cigarra feat. Simone Regravagio Sim
A foca fofoca Original Nio
Ledo, ledozinho, ledozao Original Nao
Elefante Original Nio
Aos nosso professores Original Nio
Meu lanchinho saboroso Original Nao
Bita e a Escola Crianga rima com educagio Original Nio
Seu material escolar Original Nao
O recreio comegou Original Nio
Recadinho para mamae Original Nao
Parabéns do Bita Original Nio
Outros . N . =
Assim ¢ ser crianga Original Nao
Sao Jodo do Bita Original Nao
l():(?rn‘]/(; :égrande meu amor Regravagio Nio
@"m" umz onda no mar Regravagio Sim
feat. Lulu Santos =
Rédio Bita - Temporada 1 |A vida do viajante Regravagio Nio
Sina Regravagdo Nio
3:12:2:930 feat. Alcen Regravagio Sim
Aquarela Regravagao Nao
O carimbador maluco Regravagio Nio
La bamba Regravagao Nao
Radio Bita - Temporada 2 Vento Yentania ft.Bruno Regravagio Sim
Gouveia
Velh? Infancia feat. Regravagio Sim
Carlinhos Brown
Realce feat. Gilberto Gil Regravagdo Sim
o ) Arndelr com fé feat. Gilberto Regravagio Sim
Radio Bita - Especial Gil
Gilberto Gil Palco feat.Gilberto Gil Regravagao Sim
Ba‘rfito totf{l_ feat. Gal Costa Regravagio Sim
¢ Gilbrto Gil ©
O ledozinho feat. Caetano Regravagio Sim
Veloso
Odara feat. Caetano Veloso Regravagio Sim
Radio Bita - Especial | Lua de Sio Jorge feat. Regravach Si
Caetano Veloso Caetano Veloso sravagao m
Paulo e bebeto feat. Caetano
Veloso e Milton Regravagao Sim
Nascimento
Recadinho para mamae Original Nio
Primavera (Vai Chuva) Regravagao Nao
Parabéns do Bita Original Nio
Assim ¢ ser crianga Original Nao
Outros Sio Jodo do Bita Original Nio
Deixa a vid§ me levar feat. Regravagio Sim
Zeca Pagodinho
O show tem que continuar Regravagio Sim

Curta Metragem

feat. Péricles
"Mundo Bita - O curta"

Imagine-se - Temporada |

Todos juntos, vamos la

Mesmo longe, sempre perto

Festa no Escuro

Que nem gigante

Meu, seu, nosso

Cada coisa em seu lugar

Tem hora para tudo

Tente outra vez

Quando pinta a harmonia

O tempo das coisas

Sentir e falar: como ¢ bom
se expressar

Imagine-se - Temporada 2

Cuida dessa boca

Abras as portas da
criatividade

A verdade é o melhor
caminho

De onde vem a chuva?




Olhar o passado entender o
presente

Que bicho ¢ esse?

Adeus, querida Chupeta

Todo mundo ¢ diferente
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	 Considerações Finais: “Do mindinho até o dedão” 
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