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RESUMO

Os géneros multimodais cujo suporte sdo os contextos digitais estdo cada vez
mais presentes no cotidiano. Tendo isso em vista, os documentos oficiais em que se
pauta o curriculo escolar evidenciam a importancia do trabalho com as Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC). Nesse sentido, a Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) inclui géneros multimodais para o ensino
de Lingua Portuguesa. Como é possivel contribuir para que professores/as e
alunos/as estejam mais preparados/as para ler de modo critico e usar eficientemente
esses géneros textuais? Elegeu-se o género videoanimag&o como corpus de analise
desta pesquisa, a fim de contribuir para uma formacéo docente que auxilie no trabalho
com letramentos e multiletramentos (SELBER, 2004; ROJO; MOURA, 2019) junto
aos/as alunos/as. Para tanto, esta tese teve dois objetivos: desenvolver uma teoria de
analise semiodtica para videoanimacgodes; e oferecer ferramentas didatico-pedagogicas
que possibilitem aos/as professores/as abordarem esse género no ensino-
aprendizagem de Lingua Portuguesa. Para alcangar tais propositos, primeiramente
fez-se uma analise detalhada do género videoanimagao, buscando compreender os
efeitos de sentido decorrentes da relagao entre aspectos verbais, tendo como base os
referenciais tedricos do Interacionismo Sociodiscursivo — ISD (BRONCKART, 2012),
e aspectos visuais, com base na Gramatica do Design Visual — GDV (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006). Foram utilizados, ainda, os 12 Principios da Animagao da Disney
(THOMAS; JOHNSTON, 1995), que complementam a analise de atributos
caracteristicos dos movimentos no desenho; e suportes tedricos que embasam a
compreensao da sonoplastia nos desenhos animados (FURNISS, 2014). Sobre esses
pilares se fundamentou a Arquitetura Multimodal, teoria proposta por esta tese para a
analise de videoanimagdes, a qual busca compreender os efeitos de sentido
decorrentes da relacdo entre as linguagens verbal, visual e sonora. Para tanto, a
aplicabilidade de tal abordagem foi demonstrada por meio da analise semidtica do
curta Guaxuma (2018), de Nara Normande. E, com vistas a verificar se a Arquitetura
Multimodal é efetiva no trabalho com esse género textual, realizou-se o curso on-line
Videoanimacgéo nas aulas de Lingua Portuguesa. Planejado por meio de um design
educacional (MATTAR, 2014), o curso foi realizado a distancia (MORAN, 2017),
buscando contribuir para a formacéo inicial e continuada de professores/as de Lingua

Portuguesa da cidade de Lavras, Minas Gerais. Com base em tal instrumento de



pesquisa, empregou-se uma abordagem qualitativa (ANDRE, 2011), a fim de
demonstrar como a Arquitetura Multimodal foi validada na perspectiva dos/as
participantes do curso. Entao, por meio das discussdes ora empreendidas, espera-se
contribuir para a formacgao de futuros/as professores/as e de docentes que ja atuam
em sala de aula. Tal contribuigdo procura tanto dar suporte tedrico quanto
instrumentos praticos para se desenvolverem atividades pedagogicas que utilizem o

género videoanimagao no processo de ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa.

Palavras-chave: Género videoanimacdo. Multiletramentos. Formacado docente.
Arquitetura multimodal. Interacionismo Sociodiscursivo (ISD). Gramatica do Design
Visual (GDV).



ABSTRACT

The multimodal genres developed in a digital context are increasingly becoming
present in everyday life. Taking this into account, the official documents that guide the
school curriculum show the importance of working with Digital Information and
Communication Technology (DICT). In this sense, the Brazilian National Curriculum -
Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) includes multimodal genres
in the Portuguese Language teaching. How is it possible to contribute so that teachers
and students are more prepared to critically read and efficiently use these textual
genres? The video animation genre was chosen as this research's corpus for analysis
in order to contribute to a teacher training concerned about working with literacy and
multiliteracies (SELBER, 2004; ROJO; MOURA, 2019) with students. Therefore, this
thesis has two objectives: developing a theory of semiotic analysis for video animation;
and offering didactic-pedagogical tools that enable teachers to approach this genre in
the Portuguese Language teaching-learning process. To achieve these purposes, it
was first carried out a detailed analysis of the video animation genre, seeking to
understand the meaning effects interpreted from the relationship between verbal
aspects, based on the theoretical frameworks of Socio-discursive Interactionism - SDI
(BRONCKART, 2012), and visual aspects, based on the Grammar of Visual Design —
GVD (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006). Disney's 12 Animation Principles (THOMAS;
JOHNSTON, 1995) were also used, complementing the analysis of characteristic
attributes of motion in animation; in addition to theoretical basis that support the
understanding of sound design in animated cartoons (FURNISS, 2014). On these
pillars we based the Multimodal Architecture, the theory proposed by this thesis for
video animations' analysis, which seeks to understand the effects of meaning caused
by the relation between verbal, visual, and sound languages. Therefore, we
demonstrated the applicability of such approach through the semiotic analysis of the
short film Guaxuma (2018), by Nara Normande. Moreover, aiming to verify the
Multimodal Architecture effectiveness when working with this textual genre, we
provided the online course Video animation in Portuguese Language classes. Planned
through an educational design (MATTAR, 2014), we offered the e-learning course
(MORAN, 2017) seeking to contribute to the Portuguese Language teacher's initial and
continued education, in Lavras, Minas Gerais. Based on this research instrument, we

used a qualitative perspective (ANDRE, 2011), in order to demonstrate how the



Multimodal Architecture was validated from the perspective of the course participants.
And, thus, the two objectives of this thesis were fulfilled. We expected, then, through
the discussions undertaken, to contribute to the formation of future teachers and
teachers who already work in the classroom. This contribution seeks to provide both
theoretical support and practical tools to develop pedagogical activities that use the

video animation genre in the Portuguese Language teaching-learning process.

Keywords: Video animation genre. Multiliteracies. Teacher training. Multimodal

Architecture. Socio-discursive Interactionism (SDI). Grammar of Visual Design (GVD).
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1 INTRODUGAO

Diego nao conhecia o mar. O pai, Santiago Kovadloff, levou-o para
que descobrisse o0 mar.

Viajaram para o Sul.

Ele, o mar, estava do outro lado das dunas altas, esperando.

Quando o menino e o pai enfim alcancaram aquelas alturas de areia,
depois de muito caminhar, o mar estava na frente de seus olhos. E foi
tanta a imensidao do mar, e tanto o seu fulgor, que o menino ficou
mudo de beleza.

E quando finalmente conseguiu falar, tremendo, gaguejando, pediu ao
pai:

— Me ajuda a olhar!

(GALEANO, 2005, posigcao 50, grifo do autor).

O microconto de Eduardo Galeano (2005), chamado A fungéo da arte/1, € uma
inspiragao para esta tese, por trés motivos principais. Primeiramente, porque € uma
narrativa breve em tamanho, mas profunda em conteudo, em possibilidades de
interpretacéo, assim como o sao as videoanimagodes, género escolhido como corpus
deste trabalho. Nesse sentido, ambos tém como objetivo principal contar uma historia,
0 que, por si so, ja é algo precioso a humanidade. O segundo motivo volta-se ao que
se pretende com esta pesquisa: ajudar educadores/as’ — e, por conseguinte, estes/as
a seus/suas alunos/as — a olhar o mar de possibilidades de leituras que permitem as
multiplas linguagens utilizadas em videoanimacgdes. E o terceiro motivo, marcado pela
subjetividade, que permite refletir: se é possivel compreender a fungcado da arte em
ajudar a olhar o mar que ¢é a realidade, artisticas sdo também as formas de representar
essa realidade por meio das imagens animadas, as quais, por isso mesmo, também
podem ajudar a olhar esse mar.

A origem da humanidade se confunde com a origem das narrativas, que, ha muito
tempo, fazem parte do cotidiano dos seres humanos, sendo utilizadas como forma de
entreter e de transmitir conhecimento. Inicialmente contadas apenas de forma oral, as

histérias acompanharam o desenvolvimento das sociedades e o desenvolvimento das

' Em consonancia com o que aprendi durante o mestrado e a redagdo da minha dissertagéo
(DIAS, 2017, p. 16), por entender “a lingua como instrumento de difusdo de conhecimento e,
portanto, ferramenta de exercicio de poder”, nesta pesquisa, também me atentei em “utilizar
ambos os géneros quando ha referéncias a pessoas”, evitando as generalizagbes no
masculino. Assumo essa postura sustentada pelas pesquisas em Educagao, como de Guacira
Lopes Louro (2012) e Claudia Maria Ribeiro e Carolina Faria Alvarenga (2016), e outras
citadas no meu referido trabalho, mas, também, por recentes pesquisas e discussdes em
Linguistica, como as de Ana Elisa Ribeiro (2020) e Luiz Carlos Schwindt (2020), entre
outros/as.
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tecnologias, que influenciaram a forma de contar essas histérias. As narrativas
existem ha muito tempo — e provavelmente continuardo existindo enquanto houver a
necessidade de se transmitir a cultura de uma sociedade — e, justamente por serem
concomitantes com a histéria humana, elas utilizam diferentes formatos e suportes,
de acordo com a sociedade que as contam (GANCHO, 2006).

N&o € a toa que, apesar de haver divergéncias entre os tedricos que classificam
as tipologias textuais, a fungao narrativa esta sempre presente (DOLZ; SCHNEUWLY,
2004; BRONCKART, 2012). Assim, géneros textuais como o conto de fadas, a fabula,
a piada, o romance e a histéria em quadrinhos tém como principal objetivo narrar uma
histéria, apesar de possuirem formatos diferentes. Outro género que possui fungéo
narrativa € a videoanimacao, escolhido como foco desta pesquisa. A razao desta
escolha decorre do fato de esse ser um género multimodal comum no cotidiano dos/as
alunos/as e que utiliza diferentes semioses para transmitir conhecimento (ALVES,
2017; CERIGATTO; CASARIN, 2015), o que permite ser utilizado para trabalhar,
praticamente, qualquer tema, em todas as areas do conhecimento.

A utilizagao de videoanimagdes em aulas de Lingua Portuguesa pode contribuir
para desenvolver, no/a aluno/a, habilidades relacionadas aos multiletramentos
(VILLARTA-NEDER; FERREIRA, 2019), de modo que, ao compreender diferentes
semioses, ele/ela se torne mais critico em relagcao ao que Ié, vé e ouve em seu dia a
dia. Nesse sentido, levar para a escola géneros textuais familiares aos/as estudantes
torna os processos de ensino e de aprendizagem contextualizados e mais atrativos
(MORAN, 2017).

Além disso, apesar de os desenhos animados existirem ha muito tempo e serem
veiculados pelo cinema e pela televisdo, as Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicagéao (TDIC) ampliaram o alcance e a divulgacao das videoanimagdes. Isso
fez com que as animagdes estejam cada vez mais presentes na vida dos/as alunos/as
e dos/as professores/as e, por isso, precisem fazer parte das praticas escolares.
Sobretudo considerando o contexto global, pois vive-se a quinta revolugao
tecnoldégica, em que surgem novas formas de sociabilidade e novas construgdes
culturais, por meio da tecnologia 5G, que conecta pessoas e maquinas € maquinas e
maquinas (SALOMAO, 2018).

Essa contextualizagédo permite compreender a hipotese elencada por esta
pesquisa, a qual defende que o estudo analitico da videoanimagao contribui para que

professores/as tenham melhores condigbes de explorar esse género nas aulas de
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Lingua Portuguesa. Para tanto, tém-se como objetivos primarios: desenvolver uma
teoria de analise semidtica para videoanimacgdes; bem como oferecer ferramentas
didatico-pedagdgicas que possibilitem aos/as professores/as abordarem esse género
no ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa.

A eles somam-se quatro objetivos secundarios, quais sejam: realizar uma analise
detalhada do género videoanimacgado, a fim de compreender os efeitos de sentido
decorrentes da relagcdo entre aspectos verbais, visuais e sonoros; integrar o modelo
tedrico-metodoldgico do Interacionismo Sociodiscursivo (ISD) ao referencial de
analise semidtica da Gramatica do Design Visual (GDV); contribuir para a formacao
inicial de licenciandos/as em Letras da Universidade Federal de Lavras (UFLA); e
colaborar para a formagao continuada de professores/as de Lingua Portuguesa da
cidade de Lavras, Minas Gerais.

Esta pesquisa realizou-se, entdo, considerando a presenga cada vez maior das
TDIC na vida dos/as alunos/as e o numero crescente de animacgdes que circulam nos
meios digitais. As produgdes brasileiras, inclusive, tém crescido ano apos ano. Em
2016, por exemplo, a produgéo brasileira O menino e o mundo, escrita e dirigida por
Alé Abreu, foi uma das cinco indicadas ao Oscar de melhor filme de animagao, tendo
vencido, em 2014, o Festival de Annecy, na Franga, o0 maior e mais importante na
area. Ja o segundo festival de animacao mais importante do mundo e o maior da
América Latina tem sede no Brasil: 0 Anima Mundi, que comegou em 1993 (mas nao
aconteceu pela primeira vez em 2020, por falta de financiamento).

Dados de 20182 indicam que, nos dez anos anteriores, o nimero de séries
animadas brasileiras passou de duas para 44. Em 2017, foram langados sete longas
de animagao em um unico ano, o melhor nimero em 22 anos. O Brasil participa,
inclusive, do Dia Internacional da Animacéo (DIA), promovido pela Associagao
Brasileira de Cinema de Animacao (ABCA). O evento foi criado pela Associagao
Internacional do Filme de Animacgao (ASIFA) e acontece em diversos paises, no dia
28 de outubro, data da primeira projegao publica de imagens animadas do mundo, por
Emile Reynaud, em 1892.

Esse € o contexto que precisa ser considerado para a organizagéao curricular, tanto

da educacéo basica quanto dos cursos de formacao docente. Por isso, esta pesquisa

2 Brasil langa maior numero de animagdes em 22 anos. Disponivel em:
http://revistadecinema.com.br/2018/02/brasil-lanca-maior-numero-de-animacoes-em-22-
anos/. Acesso em: 21 jul. 2020.
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parte de uma analise de documentos oficiais que regulam os curriculos da formagao
discente e docente. Dessa forma, no Capitulo 2, comeca-se pelos Parametros
Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1998), os quais sdo comparados a Base
Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018), no que se refere as propostas
para o trabalho com os multiletramentos, nas aulas de Lingua Portuguesa para os
anos finais do Ensino Fundamental. Pretende-se, com isso, analisar como o intervalo
de 20 anos na publicagdo desses dois documentos oficiais influenciou a abordagem
sobre os usos das TDIC.

Ja, para o contexto da BNCC do Ensino Médio, é preciso considerar, também, a
legislacdo mais atual que interfere em sua organizacgdo: a lei n°® 13.415, que prevé a
Reforma do Ensino Médio (BRASIL, 2017), alterando a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional — LDB (BRASIL, 1996). Portanto, esse documento legal também
esta incluido na analise realizada por este trabalho. Nao se pode perder de vista,
ainda, que o curriculo da educagao basica influencia o curriculo dos cursos de
formagao de professores/as, ja que estes/estas sdo preparados/as para atuar em sala
de aula. Por isso, também sio analisadas as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
formacao inicial em nivel superior e para a formacao continuada de professores
(BRASIL, 2015), a fim de se observar como o uso das TDIC é contemplado no
curriculo de formagao docente.

Licenciandos/as que estdo em formagao inicial e professores/as que ja atuam em
sala de aula e podem buscar cursos de formacédo continuada precisam considerar,
para suas praticas docentes, a forma como a BNCC propde o curriculo da educagao
basica. Ao mesmo tempo em que ela consolida conceitos-chave dos PCN, como o
estudo da lingua ser baseado nas praticas de linguagem, apresenta novos
componentes, relacionados ao impacto das tecnologias, o que se nota, por exemplo,
na inclusdo de novos géneros textuais, especialmente os digitais e multimodais
(ROJO; MOURA, 2019), o que é tema do Capitulo 3.

Isso exige uma atualizacdo dos/as professores/as, para que possam se
familiarizar com esses novos géneros e, cada vez mais, langar mao dos
multiletramentos nas praticas escolares (SELBER, 2004). Ainda no terceiro capitulo,
comparando algumas abordagens tedricas sobre o estudo dos géneros, explica-se
por que esta tese utiliza a terminologia “género textual” para se referir a
videoanimacéo, a qual tem sua definicdo, seu historico e seus aspectos pedagogicos

apresentados.
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Para a analise desse género, parte-se de dois pressupostos: o Interacionismo
Sociodiscursivo — ISD (BRONCKART, 2012) e a Gramatica do Design Visual — GDV
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006), que sao tema do Capitulo 4. Enquanto o ISD
possibilita depreender os sentidos dos aspectos verbais presentes na videoanimacao,
por meio de uma analise das camadas da arquitetura textual que a compéem, a GDV
permite analisar detalhadamente a composi¢cao imagética desse género, a partir das
metafungdes da linguagem. Integrados, assim como propée o modelo de analise
elaborado por Audria Leal (2011), esses dois referenciais dao suporte a uma
compreensao mais aprofundada de géneros multimodais.

Contudo, esse modelo ainda ndo considera os efeitos de sentido de aspectos
sonoros e de imagens em movimento, elementos semioticos fundamentais para a
compreensao de uma videoanimagdo. Contemplar essas multiplas linguagens na
leitura desse género multimodal, a fim de compreender os efeitos de sentido
provocados pela intersecdo desses elementos, € justamente o que se propde nesta
tese.

Por isso, ao ISD e a GDV somam-se os referenciais para a analise de atributos
caracteristicos dos movimentos no desenho: os 12 Principios da Animacgéao da Disney,
(THOMAS; JOHNSTON, 1995). E, como as imagens animadas costumam estar
associadas a sons, faz-se necessario analisar, também, os efeitos de sentido
provocados pelas musicas, vozes e efeitos sonoros nesse género (FURNISS, 2014).
Completam-se, assim, os pilares para o desenvolvimento da Arquitetura Multimodal,
desenvolvida por esta tese para a analise de videoanimacgdes, a qual é aplicada a
analise semidtica do curta Guaxuma (2018), de Nara Normande. Com essa
demonstracao que exemplifica o uso da inédita teoria, encerra-se o quarto capitulo.

Passa-se, entdo, ao Capitulo 5, que trata da metodologia adotada por este
trabalho: de abordagem qualitativa (ANDRE, 2011), no que se refere ao seu
paradigma; natureza aplicada; e objetivos descritivo e exploratorio. Em seguida, trata-
se dos instrumentos utilizados para se atingir o que se almejou: o design educacional
(MATTAR, 2014) para o curso on-line Videoanimagdo nas aulas de Lingua
Portuguesa.

Esse instrumento foi escolhido porque acredita-se que o conhecimento que
envolve praticas pedagdégicas nao deve ficar circunscrito ao universo tedrico. Por isso,
para saber se essa nova teoria é produtiva, foi necessario coloca-la em pratica, e

submeté-la a um processo de validagao, o que aconteceu em um curso para docentes:
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tanto licenciandos/as em formagéao quanto ja atuantes em sala de aula. Pretendeu-se,
com isso, integrar teoria e pratica, bem como contribuir para a formagao continuada
de docentes que, muitas vezes, ndo tém tempo ou recursos financeiros para
investirem em cursos de atualizagao.

Além disso, a necessidade de contemplar diferentes disciplinas e a rapida
evolugdo das tecnologias digitais as vezes dificulta que os curriculos de formagéao
inicial contemplem o trabalho mais aprofundado com géneros multimodais digitais. Dai
decorre a ideia de organizagdo de um curso. Voltado para licenciandos/as em Letras
da Universidade Federal de Lavras (UFLA) e professores/as de Lingua Portuguesa da
rede publica de Lavras, o curso ofereceu 50 vagas. Com duragao de 40h, o curso teve
formato virtual (MORAN, 2017), conforme descrito no Capitulo 6.

Nesse sentido, esta tese se justifica tendo em vista a importancia da realizagao
de um curso para graduandos/as em Letras e professores/as de Lingua Portuguesa
que ja atuam em sala de aula, como uma forma de contribuir para a formagao docente
inicial e continuada, no que se refere ao trabalho com o género videoanimagao e, por
extensédo, ao trabalho com géneros discursivos multimodais digitais. Além disso, esta
pesquisa buscou apresentar as contribuicbes da GDV e do ISD para o
desenvolvimento de uma teoria que pode ser aplicada a analise de videoanimacgdes.

O curso visou, entdo, demonstrar como essa teoria, validada na perspectiva
dos/as participantes, pode respaldar o trabalho docente, contribuindo para que
professores/as possam trabalhar esse género digital nas aulas de Lingua Portuguesa.
Nao se pretende, contudo, que os/as professores/as ensinem a metalinguagem
proposta pela Arquitetura Multimodal, mas que, compreendendo-a, auxiliem os/as
alunos/as a lerem, verem e ouvirem os sentidos dos textos que circulam em seu
cotidiano. E, por conseguinte, a observarem a sua realidade de modo mais atento,

tendo condicdes de intervir nela de modo mais critico.



33

2 DOCUMENTOS OFICIAIS: DA EDUCAGAO BASICA A FORMAGAO DOCENTE

Neste capitulo, sdo analisados alguns documentos oficiais que regulamentam o
curriculo da educagao brasileira, desde o Ensino Fundamental Il até o Ensino
Superior, tendo como foco a area de Lingua Portuguesa. Considerando a proposta
desta pesquisa, o recorte de analise € a abordagem das Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagao (TDIC), ou seja, como esse tema é abordado pelos
documentos e como o0s processos de ensino-aprendizagem sao por elas
influenciados.

A fim de organizar tal analise, dividiu-se a estrutura do capitulo em quatro partes:
a primeira trata dos Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1998;
BRASIL, 2000); a segunda discorre sobre a Base Nacional Comum Curricular — BNCC
(BRASIL, 2018); a terceira, sobre as Diretrizes Curriculares Nacionais para a formagao
inicial em nivel superior e para a formagao continuada de professores (BRASIL, 2015)3
— doravante denominadas DCN para formacado docente; e a quarta apresenta as

abordagens dos referidos documentos em relagdo ao uso das TDIC.

2.1 PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS — PCN

Em um panorama contextual proposto por Hilda Micarello (2018), pode-se
compreender como se encadeiam e originam algumas das prerrogativas legais que
regem a educacgao brasileira. A comecar pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional — LDB (BRASIL, 1996), que estava prevista desde a Constituicao Federal de
1988 (BRASIL, 1988) e que estabelece uma politica curricular para o pais,

assegurando, em seu artigo 9°, inciso IV, que a Uni&do sera incumbida de:

IV — estabelecer, em colaboracdo com os Estados, o Distrito Federal
e os Municipios, competéncias e diretrizes para a educacgao infantil, o
ensino fundamental e o ensino médio, que nortearao os curriculos e
seus conteudos minimos, de modo a assegurar formacio basica
comum (BRASIL, 1996, p. 4).

3 A escolha por partir das Diretrizes de 2015, em vez das que foram promulgadas em 2019
(BRASIL, 2019), constitui-se um posicionamento politico, por se considerar que este € um
documento com perspectiva reducionista, em vista daquele, cujos avangos nao foram
considerados nessa nova versao. Além disso, como se trata de uma legislacdo ainda recente,
os resultados de sua implementagao ainda ndo podem ser adequadamente avaliados, como
no caso do documento anterior.
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O estabelecimento de competéncias para os diversos segmentos da educacéo,
por sua vez, levou a organizagcdo dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
consolidados em 1997 (Ensino Fundamental 1), 1998 (Ensino Fundamental 2) e 2000
(Ensino Médio),

[...] procurando de um lado, respeitar diversidades regionais, culturais,
politicas existentes no pais e, de outro, considerar a necessidade de
construir referéncias nacionais comuns ao processo educativo em
todas as regides brasileiras. Com isso, pretende-se criar condicoes,
nas escolas, que permitam aos nossos jovens ter acesso ao conjunto
de conhecimentos socialmente elaborados e reconhecidos como
necessarios ao exercicio da cidadania (BRASIL, 1998, p. 5).

Os PCN séo diretrizes elaboradas pelo governo federal e divididas em disciplinas,
mas sua adogao nao é obrigatdria. Eles pretendem subsidiar e orientar: os processos
de elaboracao ou revisao curricular; a formagao inicial e continuada de professores/as;
as discussdes pedagogicas internas nas escolas; a producdo de livros e outros
materiais didaticos; e a avaliagdo do sistema de educagdo (SANTOS;
DINIZ-PEREIRA, 2016). Eles foram utilizados como referencial para as propostas
curriculares das escolas, até a definicao das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN),
0 que s6 aconteceu em 2013.

Essas, por sua vez, diferentemente dos PCN, sao normas obrigatérias para a
educacéo basica, tendo como objetivo orientar os curriculos escolares e os conteudos
minimos a serem adotados em todo o pais, a fim de assegurar uma formacao basica,
conforme previsto na LDB, para todos os segmentos de ensino (Educacgao Infantil,

Ensino Fundamental e Ensino Médio). As DCN buscam, portanto,

[...] prover os sistemas educativos em seus varios niveis (municipal,
estadual e federal) de instrumentos para que criancas, adolescentes,
jovens e adultos que ainda n&o tiveram a oportunidade, possam se
desenvolver plenamente, recebendo uma formacdo de qualidade
correspondente a sua idade e nivel de aprendizagem, respeitando
suas diferentes condigbes sociais, culturais, emocionais, fisicas e
étnicas (BRASIL, 2013, p. 6).

As DCN lancaram as bases para a elaboracdo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), tema da proxima secéo. Antes, porém, discorre-se sobre os PCN,

comecgando por uma comparacao estabelecida por Anna Rachel Machado e Jean-
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Paul Bronckart (2005), entre dois documentos prescritivos, um do Brasil (os PCN) e
outro da Suiga (Les objectifs d’apprentissage de I'école primaire genevoise, publicado
em 2000). Enfoca-se como o trabalho do/a professor/a é visto nesses dois textos.
Inicialmente, a autora e o autor identificam trés propriedades enunciativas centrais
deles: sdo produzidos por especialistas, mas cujas presencas sao apagadas;
mencionam um destinatario das acdes prescritas, mas de uma forma aberta, que pode
ser cada um dos/as leitores/as; parecem ser redigidos como um contrato implicito de
verdade e promessa de sucesso (MACHADO; BRONCKART, 2005).

Os PCN foram criados em meio a um contexto vivido por toda a América Latina,
na década de 1990, de reformas dos sistemas educacionais, as quais estavam
associadas as de outros setores e foram inspiradas na ideologia neoliberal que se
fortalecia na época. Esse viés ideoldgico, segundo Machado (2007), determina que
as finalidades do ensino sao associadas a formagao de cidadaos/as que atuardo no
mercado de trabalho, o que fica expresso na introdugdo dos PCN de Lingua

Portuguesa:

O papel fundamental da educacao no desenvolvimento das pessoas e
das sociedades amplia-se ainda mais no despertar do novo milénio e
aponta para a necessidade de se construir uma escola voltada para
a formacao de cidadaos. Vivemos numa era marcada pela
competicdo e pela exceléncia, em que progressos cientificos e
avancos tecnologicos definem exigéncias novas para os jovens que
ingressardo no mundo do trabalho. Tal demanda imp6e uma
revisdo dos curriculos, que orientam o trabalho cotidianamente
realizado pelos professores e especialistas em educacado do nosso
pais (BRASIL, 1998, p. 5, grifos nossos).

Segundo a autora supramencionada, essas finalidades ocultam a influéncia da
ideologia neoliberal que guia a légica governamental e pretende formar mao de obra
para atender as demandas da industria do pais, sem se preocupar com uma educagao
que contribua para o desenvolvimento global do/a aluno/a, como ser humano. Além
disso, Luciola Santos e Julio Diniz-Pereira (2016) lembram que os PCN também tém
como foco bons resultados nos sistemas de avaliacdo nacionais e internacionais, o
que corrobora para que o foco na individualidade do/a aluno/a seja diminuido.

Esse enfoque sobre uma melhoria global do sistema de educacgéo brasileiro é
apontado por Machado e Bronckart (2005), ao analisarem a abertura dos PCN, a qual
é redigida de modo semelhante a uma carta, tendo como destinatario o/a professor/a,

mas o alvo real parecendo ser todo o sistema educacional brasileiro. Dessa forma,
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os/as professores/as “sdo colocados apenas no papel de beneficiarios — ou de
destinatarios primeiros — do ato de entrega e dos efeitos do documento” (MACHADO;
BRONCKART, 2005, p. 200).

Assim, de acordo com a analise de Machado e Bronckart (2005), no que se refere
a concepgao de ensino, os/as professores/as tornam-se adjuvantes, meros
instrumentos, que apenas aplicam as prescricdes ditadas pelos PCN, os quais sao
vistos como “um presente” aos/as professores/as, que, por isso, acabam no papel de
devedores/as, tendo obrigacdo de dar uma resposta positiva e atingir os resultados
esperados para a colocagao dos PCN em pratica.

Nesse sentido, Machado (2007) defende a importéncia de se discutir sobre o
papel do/a linguista em relagdo as praticas de ensino, o que impactaria diretamente
na formacédo docente. Ela descreve uma breve retrospectiva histérica sobre as
relagcdes entre linguistica e ensino e apresenta o Interacionismo Sociodiscursivo (ISD)
e 0 processo de transposigao didatica. Com base nesse suporte tedrico, a autora
passa a discutir o papel do/a linguista* nos diversos niveis que existem na atividade
educacional, defendendo que a atuacao dele/a deve ser ampla, ndo apenas o ensino
de Lingua Portuguesa ou de lingua estrangeira.

O/A linguista precisa saber atuar no nivel do sistema educacional superior, a fim
de realizar uma selecido de conteudos e de praticas de linguagem, contribuindo para
a concepgao do conhecimento cientifico que seja util para a elaboragao de materiais
didaticos e para a avaliacdo desses materiais, de tal modo que possam ser utilizados
por professores/as e alunos/as. Segundo essa autora, o/a linguista precisa, ainda,
atuar no nivel do sistema didatico, analisando o que é realizado e as diferentes
organizagbes externas para o cumprimento de prescricdes oficiais, bem como
voltando sua analise, também, para as situacdes vividas pelo/a professor/a.

Para a autora, além da colaboragédo dos/as linguistas para elaborar processos

educativos, eles/elas também precisam se voltar para processos ja efetivados. Assim,

[...] a atitude do linguista ndo deve ser a de aceitagao pura e simples
do que é veiculado pelos textos de prescricdo educacional. Faz-se
necessaria uma atitude analitica e critica ndo s6é em relacao aos

4 Machado (2007) refere-se aos/as linguistas de modo geral, especialmente aos/as
pesquisadores/as académicos/as que produzem reflexdes tedricas sobre linguas. Nesse
sentido, considerando o foco desta pesquisa, compreende-se esse/essa linguista, mais
especificamente, como o/a professor/a, que pode conciliar a pratica docente com as
producdes tedricas decorrentes dessa pratica.
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conteudos cientificos selecionados, mas também quanto a forma
como sado transpostos, quanto as diretrizes, as finalidades, aos
procedimentos e ao papel do professor, que sao preconizados pelos
documentos oficiais, desvelando a pretensa neutralidade desses
documentos e as influéncias de outras atividades sociais e das
ideologias subjacentes (MACHADO, 2007, p. 31).

A postura do/a linguista, para analisar e criticar as prescrigdes oficiais, deve ir,
desde a leitura dos documentos oficiais — como os PCN e a BNCC —, até o modo como
¢ feita a transposi¢ao de conhecimentos cientificos do texto para a pratica de ensino.
Assim, a partir de analises feitas nos PCN, Machado (2007) aponta algumas questdes
a serem discutidas. Primeiramente, para o discurso oficial, € uma “crise no ensino”
qgue motiva reformas e exige mudangas no papel do/a professor/a, sem, no entanto,
se considerar questdes de ordem politica, econdmica e ideoldgica.

Outro ponto levantado pela autora é a representagdo construida sobre os/as
professores/as, os/as quais sio vistos/as de duas formas. A primeira delas refere-se
ao/a professor/a em exercicio, que € desvalorizado/a e tem suas capacidades
negadas, como alguém incapaz de atender as demandas da sociedade
contemporanea. A segunda € a construgao de um modelo ideal de professor/a que,
dotado/a de diversas competéncias, € o/a profissional do futuro, devendo agir quase
como um super-heroi/uma super-heroina (MACHADO, 2007).

Mais uma questao levantada pela autora é o ocultamento das vozes autorais que
sustentam o referencial teérico sobre o qual os PCN se sustentam. Na apresentacao
do documento, fala-se em especialistas que contribuiram para a elaboragdo do
documento, os/as quais sédo citados nominalmente apenas no final do texto. E, ao
longo da elaboragao deste, ndo ha mencao as diferentes correntes tedricas as quais
esses/essas especialistas estdo vinculados/as e como essas concepcdes podem
divergir ou sofrer atualizagdes proprias dos estudos académicos. Para Machado
(2007), essa caracteristica transmite a ideia de que os PCN apresentam verdades

consensuais e inquestionaveis:

Ja em relacdo ao ocultamento das vozes das teorias e dos autores
mobilizados, observamos que elas ndo séo inseridas por mecanismos
que permitam sua identificacdo, o que, aliado a auséncia total de
modalizadores, contribui para a construgdo de um discurso assertivo
e objetivado, que produz o efeito de que veicula uma verdade publica,
consensual e inquestionavel (MACHADO, 2007, p. 33).
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A nao identificacdo da autoria e das teorias que sustentam a elaborag¢ao dos PCN
favorece ainda, segundo a autora, a distingdo de “classes” de pessoas que trabalham
com o ensino: de um lado, os/as especialistas, que tém acesso e articulam os
referenciais tedricos, e, do outro, quem nao tem, que pode ser o publico que utiliza os
documentos prescritivos: escolas e professores/as. O ndo acesso aos referenciais
tedricos pode, assim, favorecer a aceitacdo passiva das prescricoes apresentadas
pelos PCN, os quais, segundo Santos e Diniz-Pereira (2016), sdo a primeira tentativa
de padronizagao do curriculo nacional.

Isso favorece o sistema nacional de avaliacdo e a classificagdo das escolas por
desempenho, fazendo com que “as politicas [partam] de uma légica de mercado,
alicercadas em uma visdo economicista da educacao” (SANTOS; DINIZ-PEREIRA,
2016, p. 285). Para essa autora e esse autor, a organizagdo da BNCC corresponde a

atual tentativa de padronizacao do curriculo, iniciada pelos PCN.

2.2 BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR - BNCC

A primeira versao da BNCC foi disponibilizada em setembro de 2015 e passou a
ser analisada e discutida por educadores/as de todo o pais, até a elaboragdo da
segunda versdo, em maio de 2016. Depois de seminarios estaduais com
professores/as, gestores/as e especialistas em educagdo, a terceira versédo foi
redigida, levando, em dezembro de 2017, a homologacgao da primeira parte da BNCC,
para a Educacao Infantil e o Ensino Fundamental.

Passou-se, entdo, ao processo de formagao de professores/as, bem como de
apoio aos sistemas estaduais e municipais de educacgao, para a implementagcao da
BNCC e adequacéo dos curriculos escolares. A partir de abril de 2018, passou-se ao
debate, por meio de audiéncias publicas, sobre a segunda parte da BNCC, voltada ao
Ensino Médio, até a sua homologacédo, em dezembro do mesmo ano.

Mas a histéria da BNCC comecgou bem antes, como explicado anteriormente, ja
que a Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988, ja previa, em seu Artigo
210, uma Base Nacional Comum Curricular: “serao fixados conteudos minimos para
o ensino fundamental, de maneira a assegurar formagao basica comum e respeito aos
valores culturais e artisticos, nacionais e regionais” (BRASIL, 1988, s.p.).

Como ja mencionado, a BNCC teve como suporte as Diretrizes Curriculares
Nacionais — DCN (BRASIL, 2013). As DCN e a BNCC nao s&o excludentes, mas, ao
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contrario, sdo complementares, ja que, enquanto aquela aponta a estrutura geral para
os curriculos, esta detalha conteudos, especificando o que se espera que os/as

alunos/as aprendam, ano a ano, buscando, assim:

[...] garantir o conjunto de aprendizagens essenciais aos estudantes
brasileiros, seu desenvolvimento integral por meio das dez
competéncias gerais para a Educagao Basica, apoiando as escolhas
necessarias para a concretizacdo dos seus projetos de vida e a
continuidade dos estudos (BRASIL, 2018, p. 5).

A BNCC decorre do artigo 26 da LDB (BRASIL, 1996) e da Meta 7 do Plano
Nacional de Educagédo — PNE (BRASIL, 2014), que preveem, respectivamente:

Art. 26. Os curriculos do ensino fundamental e médio devem ter uma
base nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de
ensino e estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida
pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da
economia e da clientela (BRASIL, 1996).

META 7 - Fomentar a qualidade da educacao basica em todas as
etapas e modalidades, com melhoria do fluxo escolar e da
aprendizagem de modo a atingir as seguintes médias nacionais para
o ldeb (BRASIL, 2014, s.p.).

Um curriculo comum seria, entdo, segundo Roxane Rojo (2017), a base para
melhorar a qualidade da educacdo, ja que ele apresenta géneros novos, que
contemplam o impacto das TDIC, tdo comuns no cotidiano atual. Outro ponto alto da
BNCC é, para essa autora, o trabalho com a multimodalidade, ja que as TDIC
favorecem o contato com textos multimodais, que se utilizam de diversas semioses:
verbal, visual, sonora etc.

E, neste ponto, é necessario fazer uma observacado quanto ao uso da expressao
texto multimodal. Conforme explica Ana Elisa Ribeiro (2021a, citando KRESS; VAN
LEEUWEN, 1998), todo texto é multimodal, ja que sdo sempre compostos por mais
de um modo ou linguagem (seja texto escrito e imagem, seja por meio das diferengas
na formatacao do texto escrito, como uso de negrito, italico e diagramacgao).

Indo ao encontro dessa perspectiva, Clarice Lage Gualberto e Zaira Bomfante dos
Santos (2019) lembram que “A multimodalidade ndo € uma teoria, ela € uma
caracteristica inerente a todos os textos” (p. 6). E, voltando a Ribeiro (2021b), a

professora explica que ainda € necessario reforcar a multimodalidade dos textos e
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multimodal nao se torna um adjetivo dispensavel, ja que ainda ha perspectivas em
disputa, no que se refere a essa concepgao.

Encontra-se consonancia, também, com Angela Paiva Dionisio (2007), para quem
todo texto pode ser considerado multimodal, ja que, “quando falamos ou escrevemos
um texto, usamos, no minimo, dois modos de representagdo: palavras e gestos,
palavras e entonagdes, palavras e imagens, palavras e tipografia, palavras e sorrisos,
palavras e animacgoes, etc.” (p. 177).

No caso deste trabalho, o uso do termo busca, ainda, destacar as multiplas
linguagens (imagens estaticas e em movimento, sons, gestos etc.) presentes em
textos contemporaneos, mais especificamente os digitais, os quais, em sintonia com
a proposta de Rojo (2014) e Rojo e Moura (2019), sdo denominados textos
multimodais ou multissemiéticos.

Considerando esse contexto, estende-se o uso do termo aos géneros textuais
que, nesta pesquisa, algumas vezes sdo denominados multimodais, a fim de destacar
aqueles que, como a videoanimacgdo, sdo compostos de multiplas linguagens. Tal
perspectiva dialoga, ainda, com a BNCC (BRASIL, 2018) que, ao se referir a textos
como tirinhas, charges, memes, gifs, biodata, curriculo web, videocurriculo etc.,
chama-os de: “textos multissemiéticos” (p. 141), “textos pertencentes a diferentes
géneros da cultura digital” (p. 177), “textos multimodais” ou compostos por “diferentes
semioses” (p. 511), “géneros escritos, orais e multimodais” (p. 519, grifo nosso).

Voltando ao uso dos géneros multimodais recomendado pela Base, ao ser
organizada por meio dos campos de atuacéo, que decorrem das praticas sociais, a
BNCC se mostra adequada a realidade dos/as alunos/as. Para tanto, o/a professor/a
assume papel de mediador/a, que compartilha conhecimentos e, também, aprende
com os/as alunos/as, a partir da diversidade de conteudos propostos pela BNCC.
Essas tematicas sdo, ainda, outra vantagem, para Rojo (2017), pois, além do
conteudo comum, a BNCC prevé que parte do conteudo seja diversificado, de acordo
com as regides brasileiras.

Elaborada por especialistas de diferentes areas, a BNCC se pretende um
documento completo e contemporaneo, que atenda as demandas dos/as estudantes
e os prepara para o futuro (BRASIL, 2018). Contudo, a BNCC, analisada por diversos
especialistas, também € alvo de criticas que procuram identificar as limitagées desse
documento, a fim de contribuir para o seu aprimoramento e de futuras legislacdes

voltadas a educacao.
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Para Santos e Diniz-Pereira (2016), a elaboragao de um curriculo comum nao
garante a qualidade da educacao basica, pois diferenca e diversidade ndo podem ser
alcangadas a partir de uma base comum, ja que o que é definido em nivel nacional
sera adaptado e recontextualizado, de acordo com as esferas envolvidas no processo
educativo: secretarias de educagao estaduais e municipais, escolas, professores/as e
alunos/as.

Essa padronizagdo servira apenas para atender as demandas neoliberais de

mercado de formagédo de mao de obra e da mercantilizagdo da educagéo, ja que

Para os empresarios, a definicho de padrbées comuns é algo
importante na formacédo de uma mao de obra com os requisitos
basicos para o trabalho. Essa medida abre um grande campo de
investimento e de interesse do setor privado ao se relacionar, entre
outros, com a producao de material didatico e com a oferta de cursos
para a formagdo docente e de gestores, movimentando ainda uma
grande parcela de recursos publicos (SANTOS; DINIZ-PEREIRA,
2016, p. 288).

Ainda como desvantagens da BNCC, Santos e Diniz-Pereira (2016) a consideram
inécua, pois, para eles, os/as professores/as pouco consultam documentos oficiais
para elaborar suas aulas, e, por isso, a qualidade da educacéo deveria ser buscada
com investimentos na infraestrutura das escolas e na carreira docente, com melhores
salarios e formacao continuada para professores/as.

Indo ao encontro desse pensamento, Micarello (2018) recorda que a BNCC é
apenas uma parte das acdes da Politica Nacional da Educacéo Basica, a qual inclui
as politicas: de formagao de professores/as; de materiais e tecnologias educacionais;
de infraestrutura escolar; e de avaliagdo da educacgao basica. Por isso, todos esses
campos necessitam de investimentos e s6 com o desenvolvimento de todos esses
setores sera possivel a melhoria na educagéao basica.

Por outro lado, ha quem defenda pontos positivos da BNCC, sobretudo pelo fato
de ela contemplar o impacto das tecnologias digitais no cotidiano dos/as alunos/as.
Nesse sentido, também pode-se destacar que, ao ser organizada por meio dos
campos de atuagao, que decorrem das praticas sociais, a BNCC se mostra adequada
a realidade dos/as alunos/as. Para tanto, o/a professor/a assume papel de
mediador/a, que compartilha conhecimentos e, também, aprende com os/as

alunos/as, a partir da diversidade de conteudos propostos pela BNCC.
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E se os/as professores/as sdo mediadores/as nesse processo formativo e de
implementagdo da BNCC, € necessario voltar o olhar para como esta prevista a
formagao docente. Por isso, esta pesquisa se atenta, também, ao documento que
detalha a formacao docente inicial e continuada de professores/as: as DCN para
formacao docente (BRASIL, 2015).

2.3 DIRETRIZES CURRICULARES NACIONAIS PARA A FORMACAO INICIAL EM
NIVEL SUPERIOR E PARA A FORMAGAO CONTINUADA DE PROFESSORES
— DCN PARA FORMACAO DOCENTE

Promulgada em 1° de julho de 2015, a Resolugdo n° 2 define as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a formacéo inicial em nivel superior (cursos de
licenciatura, cursos de formagao pedagdgica para graduados e cursos de segunda
licenciatura) e para a formagao continuada (BRASIL, 2015). Ela tem como objetivo

estabelecer

principios, fundamentos, dindmica formativa e procedimentos a serem
observados nas politicas, na gestdo e nos programas e cursos de
formacgao, bem como no planejamento, nos processos de avaliagao e
de regulacao das instituicoes de educagao que as ofertam (BRASIL,
2015).

A elaboragcdo das DCN para formagdo docente decorre de uma jornada que
comecgou nos anos de 1930. Conforme um breve historico feito por Santos e
Diniz-Pereira (2016), as licenciaturas foram criadas nos anos 1930, voltadas para
formar professores/as para o ensino secundario. Contudo, esses cursos eram tidos
apenas como apéndices dos bacharelados e, elitizados, formavam poucos/as
professores/as. Por isso, tal modelo foi considerado inadequado, levando, na década
de 1960, a criagcdo dos cursos de “curta duracdo” e, na década de 1970, as
“licenciaturas curtas”, que formariam professores/as para o “ginasio” (atual Ensino
Médio) e o ensino secundario (corresponde ao que hoje é a segunda metade do
Ensino Fundamental (a partir do sexto ano) e ao Ensino Médio).

As disciplinas das licenciaturas (como das demais graduagdes do pais) tinham
grade curricular padronizada, por meio de um curriculo minimo determinado pelo
governo brasileiro, além de a carga horaria ser reduzida. A LDB (BRASIL, 1996), e o

que ela prevé em seu artigo 13, segundo Santos e Diniz-Pereira (2016), exigiu uma
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formagao profissional mais global. Por isso, em 2002 foram elaboradas as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Formacao de Professores/as da Educac¢ao Basica, em
nivel superior, curso de licenciatura, de graduacao plena.

Além de separar licenciatura de bacharelado, esse documento previu o aumento
da carga horaria tedrica e pratica dos cursos de formacao docente. Atualizado em
2015, esse documento, segundo Santos e Diniz-Pereira (2016), passou a prever nao
apenas a formacao inicial docente, mas também a continuada, além de dedicar um
capitulo especifico a valorizagéo de profissionais do magistério (BRASIL, 2015). Em
vez dos curriculos minimos, que estabeleciam disciplinas obrigatérias nos cursos de
licenciatura, as diretrizes passaram a orientar como esses cursos poderiam ser
atualizados. Por isso, “as diretrizes curriculares, ao intencionalmente possibilitarem a
diversificacao e a inovacao de propostas curriculares, ndo servem como mecanismo
de padronizagao dos curriculos” (SANTOS; DINIZ-PEREIRA, 2016, p. 294).

Todavia, tal autora e tal autor salientam que a tentativa de manter a coeréncia
entre as DCN para formacao docente e a BNCC “pode representar a volta da opcéao
pela adogcdo de mecanismos que garantam a padronizagao das propostas curriculares
dos cursos de formagéo docente” (SANTOS; DINIZ-PEREIRA, 2016, p. 294). Se esse
processo se concretizar de fato, ele representara um retrocesso no trabalho de se
garantir uma educacéao de qualidade e pautada na diversidade curricular.

Por isso, em vez de uma padronizagao, como a proposta pela BNCC, imposta aos
curriculos escolares, a autora e o autor supracitados defendem que a melhoria da
educacao decorre da redugdo das assimetrias sociais, com investimentos em
melhores condicdes materiais e na preparagao de professores/as para enfrentar os
desafios préprios da educagao contemporanea.

Contudo, a BNCC leva em conta esse contexto desafiador e, seguindo o que ja
havia sido proposto pelos PCN, a Base assume que o texto € central para a definicao
de conteudos, habilidades e objetivos, pois ele é “considerado a partir de seu
pertencimento a um género discursivo que circula em diferentes esferas/campos
sociais de atividade/comunicag¢ao/uso da linguagem” (BRASIL, 2018, p. 67). Também
as DCN para formacgao docente, na alinea ¢ do inciso |, artigo 12°, preveem que um
dos nucleos formativos contemple “conhecimento, avaliacao, criagcao e uso de textos,
materiais didaticos, procedimentos e processos de ensino e aprendizagem que
contemplem a diversidade social e cultural da sociedade brasileira” (BRASIL, 2015, p.

10, grifo nosso).
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Assim como saber ensinar o/a aluno/a a ler, escrever e utilizar as variedades
linguisticas para se expressar por escrito e oralmente, é fundamental que o/a
professor/a contribua para que o/a estudante se torne um/a cidadao/a capaz de
participar ativa e criticamente de praticas em diferentes contextos e campos de
atividade humana. E sdo justamente os textos — pertencentes a uma infinidade de
géneros — que podem se fazer instrumentos eficazes nesse processo de ensino-
aprendizagem. Isso porque eles carregam diferentes perspectivas enunciativo-
discursivas, que permitem relacionar textos a contextos de produgido, ou seja, a

realidade em que esses textos foram produzidos e quais sdo suas fungdes sociais.

2.4 TDIC NOS DOCUMENTOS OFICIAIS

Depois de conhecer um panorama geral e algumas analises de trés documentos
oficiais, chega-se ao enfoque desta pesquisa: a abordagem que eles fazem sobre as
tecnologias digitais nos processos de ensino-aprendizagem. Primeiramente, as
indicagdes para o curriculo escolar de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental Il e
no Ensino Médio. E, devido a necessidade de haver coeréncia entre o curriculo
adotado nas escolas e a formacao docente, analisa-se, em seguida, como as DCN

para formacao docente contemplam o uso das TDIC.

2.41 TDIC nos PCN

Para os PCN do Ensino Fundamental, “as novas tecnologias da informagao
cumprem cada vez mais o papel de mediar o que acontece no mundo, ‘editando’ a
realidade” (BRASIL, 1998, p. 89). Vale ressaltar que as “novas tecnologias”
mencionadas se referem ao computador, ao CD-ROM, ao radio, a televisdo e ao
video, as quais, na época, eram, de fato, novas. Mas que, agora, ja se encontram
ultrapassadas. Também os PCN do Ensino Médio (BRASIL, 2000), publicados dois
anos depois, utilizam esse termo, assinalando que “as novas tecnologias da
comunicacao e da informacao permeiam o cotidiano, independente do espaco fisico,
e cria necessidades de vida e convivéncia que precisam ser analisadas no espaco

escolar” (p. 11).
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No entanto, quando se fazer uma referéncia a tecnologias, pode-se evitar que o
termo esteja acompanhado de novas, tendo em vista que tecnologia®, segundo o
dicionario, € um “conjunto de processos, métodos, técnicas e ferramentas relativos a
arte, industria, educagao etc.” e, por extensao “tudo o que é novo em matéria de
conhecimento técnico e cientifico”. Ou seja, tecnologia ja traz em si a ideia de
novidade e essa varia conforme a época. Assim, do mesmo modo que as tecnologias
citadas pelos PCN ja estdo ultrapassadas, as inovagbes mencionadas na BNCC
também estardo, muito em breve.

Ja os PCN indicavam que a presenca crescente dos meios de comunicagado no
cotidiano das pessoas era algo a se considerar em relagdo as praticas escolares, as
quais deveriam incluir o conhecimento da linguagem videotecnoldgica, a analise
critica dos conteudos das mensagens transmitidas pelos meios de comunicagao e a
capacidade critica nos processos de produgao e recepcao dessas mensagens
(BRASIL, 1998).

Nos PCN do Ensino Fundamental, o computador € visto como um processador de
textos que, tendo conexao on-line, permite o acesso a conhecimento enciclopédico e
uso de softwares. Ja o CD-ROM, possibilitando o trabalho com a multimidia e o
hipertexto, favorece a construgdo de uma representagao nao linear do conhecimento.
O radio possibilita o trabalho com os sons e a palavra falada em Lingua Portuguesa,
enquanto a televisdo permite que se trabalhe com a programag¢ao — quando associada
ao videocassete — gravando ou reproduzindo um programa especifico. E, finalmente,
por meio do video, pode-se acessar diversas linguagens — a visual, a falada, a sonora
e até a escrita.

Em consonancia com esse documento, os PCN do Ensino Médio também
ressaltam a importancia das TDIC, o que € demonstrado por uma das competéncias
apresentadas, a qual indica que, para participar da vida social, os/as alunos/as devem
estar aptos/as a: “entender os principios das tecnologias da comunicagdo e da
informacéao, associa-las aos conhecimentos cientificos, as linguagens que lhes dao

suporte e aos problemas que se propdem a solucionar” (BRASIL, 2000, p. 11).

° Definigdo retirada do dicionario on-line de Lingua Portuguesa Michaelis. Disponivel em:
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/tecnologia/.
Acesso em: 13 mai. 2020.
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2.4.2 TDIC na BNCC do Ensino Fundamental

Vinte anos depois, a BNCC mantém o entendimento de que as experiéncias
dos/as alunos/as, em seu contexto familiar, social e cultural, sdo permeadas pelo uso
das TDIC, as quais contribuem para estimular a curiosidade e ampliar a compreensao
de si mesmo/a, do mundo e das pessoas que compdem a sociedade. Assim, a quinta

competéncia geral prevista, na Base, para a educacgao basica é:

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2018, p. 9).

O documento parte, dessa forma, da nogéo de que a cultura digital tem promovido
mudangas significativas na configuragdo da sociedade e na forma como as pessoas
se relacionam nos diferentes contextos sociais. A BNCC aponta que os/as jovens nao
sdo apenas consumidores/as de tecnologia, mas sao protagonistas e se envolvem
com as novas formas de interacéo, que € cada vez mais multimidiatica e multimodal.
Essa conexdo acontece em rede e de modo quase instantaneo, em meio a um enorme
volume de informacdes, o que pode, por outro lado, desencadear analises superficiais
e compartilhamento indevido dos produtos culturais contemporaneos (BRASIL, 2018).

Por isso, a BNCC sinaliza a importancia de que “a instituicao escolar preserve seu
compromisso de estimular a reflexdo e a analise aprofundada e contribua para o
desenvolvimento, no estudante, de uma atitude critica em relagdo ao conteudo”
(BRASIL, 2018, p. 59). E, também, que a escola promova novos modos de
aprendizagem, de interacao e de compartilhamento de informagdes, compreendendo
e incorporando as novas linguagens as praticas escolares.

No que se refere mais especificamente a area de Lingua Portuguesa, o texto
continua sendo elemento central, mas agora considerando as novas formas de
interacéo social, das quais decorrem novas praticas de linguagem e novos géneros,
0s quais sao cada vez mais multissemidticos e multididaticos (BRASIL, 2018).

Ampliam-se, entdo, os letramentos, ja que as praticas da cultura digital requerem
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novos e multiletramentos®, para que os/as estudantes possam saber ler e escrever,
também, textos multissemioticos, os quais reunem linguagem verbal, visual, sons,
imagens estaticas e em movimento, entre outras.

As competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o Ensino Fundamental
passam, entdo, a exigir, por exemplo, que os/as estudantes saibam, de acordo com
os itens 3 e 10, respectivamente: “Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e
multissemidticos que circulam em diferentes campos de atuacéo e midias” e “Mobilizar
praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais para
expandir as formas de produzir sentidos” (BRASIL, 2018, p. 85).

Ja para o Ensino Médio entre as competéncias especificas para a area de

Linguagens e suas tecnologias, sinaliza-se que o/a aluno/a deve:

7. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando
as dimensbes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para
expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas
autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da ciéncia,
cultura, trabalho, informagéo e vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018,
p. 490).

Tais competéncias requerem o trabalho com novos géneros. Como se pode
observar no Quadro 1, o espaco temporal de 20 anos entre a publicacdo dos PCN e
da BNCC representa mudancas significativas, sobretudo no que se refere a cultura

digital, mesmo que alguns pilares tenham sido mantidos.

Quadro 1 — Comparativo entre os PCN e a BNCC, no que se refere a algumas

caracteristicas das praticas de linguagem

(leitura, escrita, analise linguistica e oralidade).
PCN (1998) BNCC (2018)

Textos considerados no contexto | Contexto de produgdo continua fundamental
— interacdo com o/a outro/a — capacidade de produzir discurso e

formacao de usuarios/as competentes

6 O termo ndo aparece nos PCN, ja que os estudos voltados aos multiletramentos comegavam
a surgir na época de publicagcao desse documento oficial, com A pedagogy of multiliteracies:
designing social futures (CAZDEN; COPE; FAIRCLOUGH; GEE; et al, 1996).
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Trabalho com géneros textuais Géneros textuais — maior visibilidade aos
campos de atuagédo — lingua em uso social —

maior incorporacgao dos textos digitais

Indicacdo genérica para a | Prescricdo de conhecimentos essenciais,
abordagem da lingua oral (como | competéncias e habilidades linguisticas

fazer mais geral) especificas as praticas de oralidade

Linguagem escrita Maior valorizagdo da escuta ativa e

interpretacao do texto oral, semioses

Suportes analdgicos Cultura digital — textos multimodais

Linguagem mais acessivel ao/a | Formacao técnica do/a professor/a
professor/a
Fonte: NOVA ESCOLA (2017). Compilado e adaptado pela autora.

Dessa forma, se analisadas as diferentes praticas de linguagem, pode-se notar
algumas continuidades e algumas modificagdes drasticas (NOVA ESCOLA, 2017)
entre PCN e BNCC. Comecgando pelo eixo da leitura, nos PCN, os textos deveriam
ser considerados em seu contexto de producédo, mas os géneros textuais advinham,
sobretudo, da linguagem escrita e de suportes analdgicos. Ja na BNCC, a escuta ativa
e 0S géneros orais ganham destaque, sobretudo porque eles se relacionam com os
textos multimodais préprios da cultura digital. O contexto de produgdo permanece
essencial, como nos PCN, mas ha um estimulo maior a leitura, interpretacao e
compreensao critica dos textos.

No que se refere a escrita, os PCN ja tratavam da dimenséo discursiva do texto
como produto de interagdo social, mas a produgdo ainda era tida como algo
procedimental, enquanto na BNCC ela é articulada com outras praticas de linguagem,
como a de leitura e analise linguistica e semidética. Nesse sentido, a BNCC considera
amplamente os ambientes digitais e inclui determinantes sociais da escrita, como os
campos de atuagdo, os géneros, as situagdes comunicativas, os interlocutores e as
variedades linguisticas, por exemplo.

Quanto ao eixo de gramatica, enquanto os PCN enfocavam discussdes mais
voltadas a reflexao linguistica, minimizando as questdes gramaticais, na BNCC essas
sdo mais explicitadas, por meio de uma analise linguistica contextualizada, em que

prevalece a compreensao do uso da lingua, de acordo com as situagdes de interagao
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social. Além disso, a analise deve ser, também, semidtica, voltada para os textos
multimodais e multissemidticos.

O eixo da oralidade apresentou modificagbes drasticas, ja que os PCN, apesar de
ja compreenderem que a linguagem ¢é aprendida por meio da interagdo com o/a
outro/a, tratavam de modo genérico sobre o como realizar as produgdes orais. A
BNCC, considerando a importancia de se formar usuarios/as competentes da lingua,
aborda de modo mais detalhado as diferentes situacdes de uso para a produgcao de
discursos, tanto orais quanto escritos. Sdo prescritos, nesse sentido, conhecimentos,
competéncias e habilidades especificos a oralidade.

A partir da analise de todos os eixos, percebe-se como a cultura digital interferiu
nas mudangas entre os PCN e a BNCC, fazendo com que os suportes analogicos
dessem lugar as TDIC, as quais sao suporte para a presenga cada vez maior de textos
que reunem multiplas linguagens e semioses. As multissemioses requerem um
trabalho voltado para os multiletramentos, mas, também, essa nova realidade interfere
na forma como o/a professor/a se relaciona com o curriculo da educagao basica.

Assim, enquanto a linguagem dos PCN era considerada mais acessivel aos/as
professores/as, a BNCC exige uma formacédo mais técnica. E, no caso dos/as
docentes de Lingua Portuguesa, isso inclui o conhecimento de géneros até entdo —

em alguns casos — desconhecidos, como explicitado no Quadro 2.

Quadro 2 — Comparativo entre os géneros solicitados para o Ensino Fundamental,
pelos PCN e pela BNCC, com destaque para alguns

géneros multimodais contemporaneos (em negrito).

GENEROS PRATICA DE ESCUTA E LEITURA DE TEXTOS

PCN (3° e 4° ciclos do EF) BNCC (6° ao 9° ano do EF)
LINGUAGEM LINGUAGEM ~
CAMPOS DE ATUACAO
ORAL ESCRITA
LITERARIOS ARTISTICO-LITERARIO
Cordel, causos | Conto Quarta-capa, programa (de teatro, danga,
e similares exposicao etc.), sinopse, resenha critica,
Texto dramatico | Novela comentario em blog/vlog cultural etc., para
Cancao Romance selecionar obras literarias e outras
Cronica manifestagbes artisticas (cinema, teatro,
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Poema

Texto dramatico

exposicoes, espetaculos, CD’s, DVD’s etc.),
leituras  dramaticas, de apresentagdes
teatrais, musicais e de filmes, cineclubes,
festivais de video, saraus, slams, canais de
booktubers, redes sociais tematicas (de
leitores, de cinéfilos, de musica etc.),
adaptacdo de romances, contos, mitos,
narrativas de enigma e de aventura, novelas,
biografias romanceadas, crbnicas, entre

outros.

JORNALISTICO/MIDIATICO

DE IMPRENSA
Comentario Noticia
radiofnico
Entrevista Editorial
Debate Artigo
Depoimento Reportagem

Carta do leitor
Entrevista
Charge e tira

PUBLICIDADE

Propaganda Propaganda

Noticias, fotodenuncias, fotorreportagens,
reportagens, reportagens multimidiaticas,
infograficos, podcasts noticiosos,
entrevistas, cartas de leitor, comentarios,
artigos de opinido de interesse local ou global,
textos de apresentagcdo e apreciagao de
producgao cultural — resenhas e outros préprios
das formas de expresséo das culturas juvenis,
tais como vlogs e podcasts -culturais,
gameplay, detonado etc. — e cartazes,
anuncios, propagandas, spots, jingles de
campanhas sociais, entre outros em varias

midias.

DE DIVULGAGAO CIENTIFICA

PRATICAS DE ESTUDO E PESQUISA

Exposicao

Verbete

enciclopédico

(nota/artigo)

Seminario

Relatério

de

experiéncias

Debate

Didatico
enunciados

questdes)

(textos,
de

Apresentacao oral, palestra, mesa-redonda,
debate, artigo de divulgacédo cientifica, artigo
cientifico, artigo de opinido, ensaio,
reportagem de divulgagao cientifica, texto
didatico, infografico, esquemas, relatorio,
relato (multimidiatico) de campo,

documentario, cartografia animada,
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Palestra Artigo podcasts e videos diversos de divulgagao

cientifica, entre outros.

VIDA COTIDIANA

Agendas, listas, bilhetes, recados, avisos,
convites, cartas, cardapios, diarios, receitas,

regras de jogos e brincadeiras, entre outros.

VIDA PUBLICA

Lei, codigo, estatuto, regimento, discussao
oral, debate, palestra, apresentacdo oral,
noticia, reportagem, artigo de opinido, cartaz,
spot, propaganda (de campanhas variadas,
nesse campo inclusive de campanhas
politicas) — e de outros, como estatuto,
regimento, projeto cultural, carta aberta, carta
de solicitacao, carta de reclamacao, abaixo-
assinado, peticao online, requerimento, turno
de fala em assembleia, tomada de turno em
reunides, edital, proposta, ata, parecer,

enquete, relatoério, entre outros.

Fonte: PCN (BRASIL, 1998) e BNCC (BRASIL, 2018). Compilado e adaptado pela autora.

Nota-se que os PCN do Ensino Fundamental dividem os géneros, a partir da
linguagem oral e da linguagem escrita, em quatro subgrupos: textos literarios (cordel
e conto, por exemplo); de imprensa (entrevista e noticia, por exemplo); de publicidade
(propaganda e publicidade); e de divulgagao cientifica (seminario e artigo, por
exemplo). Ja os PCN do Ensino Médio nao especificam géneros.

A BNCC, por sua vez, considera cinco campos de atuacgao: artistico-literario
(quarta-capa e slam, por exemplo); das praticas de estudo e pesquisa (infografico e
documentario, por exemplo); jornalistico/midiatico (reportagens multimidiaticas e
gameplay, por exemplo); de atuagdo na vida publica (spot e turno de fala em
assembleia, por exemplo); e da vida pessoal (biodata e videocurriculo, por exemplo)
— apenas para o Ensino Médio e Ensino Fundamental | (em que é chamado de campo
da vida cotidiana). A BNCC n&o separa os géneros orais dos escritos e, sim, amplia o

nuamero de géneros citados, englobando géneros orais, escritos e multimodais.



52

Dessa forma, além da diferenca quantitativa entre os géneros abordados em cada
um dos documentos, a BNCC apresenta géneros até entdo desconhecidos, mas que,
devido as mudancgas impostas pela cultura digital vivida atualmente, tornam-se cada
vez mais comuns na realidade dos/as estudantes. Cita-se, por exemplo, o slam, que
faz parte de campeonatos de poesia, mas neles, diferentemente de um sarau, os/as
participantes confrontam-se, apresentando poemas de autoria prépria, que podem ter
sido escritos previamente ou ser improvisados na hora da competi¢cao. Considerado
um tipo de literatura periférica, o slam tem carater performativo e é utilizado como
forma de manifesto.

Outro exemplo é o gameplay, que consiste em videos em que um jogador de
videogame narra a sua experiéncia enquanto joga. Ja o detonado, que pode ser em
audio, video legendado ou unindo textos e imagens, consiste em um tutorial detalhado
sobre videogames, explicando comandos do jogo ou detalhando personagens.
Destaca-se, ainda, o podcast que, geralmente veiculado em audio, trata sobre
diferentes temas, sendo semelhante a um programa de radio, mas em vez de ser ao

vivo, € gravado e fica disponivel na internet.
2.4.3 TDIC na BNCC do Ensino Médio

Também para o Ensino Médio a BNCC sinaliza a necessidade de um curriculo
que contemple as praticas linguisticas utilizadas em midias diversas, inclusive as
digitais. Conforme exemplificado pelo Quadro 3, das 54 habilidades que determinam
o curriculo de Lingua Portuguesa do Ensino Médio, 24 tratam de géneros ou

ferramentas relacionados ao universo das tecnologias digitais.

Quadro 3 — Exemplos de habilidades que envolvem géneros multimodais
contemporaneos citados pela BNCC do Ensino Médio, de acordo com campo de
atuagao. Em negrito estao géneros ou ferramentas do universo digital.
TODOS

(EM13LP11) Fazer curadoria de informacgao |[...].

(EM13LP15) Planejar, produzir, revisar, editar, reescrever e avaliar textos escritos

e multissemioticos [...].




53

(EM13LP17) Elaborar roteiros para a produgdo de videos variados (vlog,
videoclipe, videominuto, documentario etc.), apresentagdes teatrais, narrativas
multimidia e transmidia, podcasts, playlists comentadas etc. [...].

(EM13LP18) Utilizar softwares de edigao de textos, fotos, videos e audio, além de
ferramentas e ambientes colaborativos para criar textos e producdes

multissemidticas com finalidades diversas [...].

VIDA PESSOAL

(EM13LP19) Apresentar-se por meio de textos multimodais diversos (perfis
variados, gifs biograficos, biodata, curriculo web, videocurriculo etc.) e de
ferramentas digitais (ferramenta de gif, wiki, site etc.) [...].

(EM13LP21) Produzir, de forma colaborativa, e socializar playlists comentadas de
preferéncias culturais e de entretenimento, revistas culturais, fanzines, e-zines ou
publicagdes afins [...].

(EM13LP22) Construir e/ou atualizar, de forma colaborativa, registros dinamicos

(mapas, wiki etc.) de profissbes e ocupacdes de seu interesse [...].

ATUACAO NA VIDA PUBLICA

(EM13LP23) Analisar criticamente o histérico e o discurso politico de candidatos,
propagandas politicas, politicas publicas, programas e propostas de governo [...].

(EM13LP24) Analisar formas n&o institucionalizadas de participacédo social,
sobretudo as vinculadas a manifestagdes artisticas, producdes culturais,

intervengdes urbanas e formas de expressao tipica das culturas juvenis [...].

PRATICAS DE ESTUDO E PESQUISA

(EM13LP31) Compreender criticamente textos de divulgacéo cientifica orais,
escritos e multissemidticos de diferentes areas do conhecimento [...].

(EM13LP32) Selecionar informacdes e dados necessarios para uma dada pesquisa
(sem excedé-los) em diferentes fontes (orais, impressas, digitais etc.) [...].
(EM13LP33) Selecionar, elaborar e utilizar instrumentos de coleta de dados e
informagdes (questionarios, enquetes, mapeamentos, opinarios) [...].

(EM13LP34) Produzir textos para a divulgagao do conhecimento e de resultados de
levantamentos e pesquisas — texto monografico, ensaio, artigo de divulgagao
cientifica, verbete de enciclopédia (colaborativa ou ndo), infografico (estatico ou

animado), relato de experimento, relatorio, relatério multimidiatico de campo,
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reportagem cientifica, podcast ou vlog cientifico, apresentacbes orais,
seminarios, comunicagdes em mesas redondas, mapas dinamicos etc. [...].

(EM13LP35) Utilizar adequadamente ferramentas de apoio a apresentagdes orais

...

JORNALISTICO/MIDIATICO

(EM13LP36) Analisar os interesses que movem o campo jornalistico, os impactos
das novas tecnologias digitais de informag¢ao e comunicagao e da Web 2.0 [...].
(EM13LP37) Conhecer e analisar diferentes projetos editoriais [...].

(EM13LP39) Usar procedimentos de checagem de fatos noticiados e fotos
publicadas (verificar/avaliar veiculo, fonte, data e local da publicac¢ao, autoria, URL,
formatagcao; comparar diferentes fontes; consultar ferramentas e sites
checadores etc.), de forma a combater a proliferagao de noticias falsas (fake news).
(EM13LP41) Analisar os processos humanos e automaticos de curadoria que
operam nas redes sociais e outros dominios da internet [...].

(EM13LP43) Atuar de forma fundamentada, ética e critica na produgédo e no
compartilhamento de comentarios, textos noticiosos e de opinido, memes, gifs,
remixes variados etc. em redes sociais ou outros ambientes digitais.
(EM13LP44) Analisar formas contemporaneas de publicidade em contexto digital
(advergame, anuncios em videos, social advertising, unboxing, narrativa
mercadolégica, entre outras), e pegas de campanhas publicitarias e politicas
(cartazes, folhetos, anuncios, propagandas em diferentes midias, spots, jingles etc.)
[...].

(EM13LP45) Analisar, discutir, produzir e socializar, tendo em vista temas e
acontecimentos de interesse local ou global, noticias, fotodenuncias,
fotorreportagens, reportagens multimidiaticas, documentarios, infograficos,
podcasts noticiosos, artigos de opinido, criticas da midia, vlogs de opiniao,
textos de apresentacao e apreciagcao de producgdes culturais (resenhas, ensaios
etc.) e outros géneros proprios das formas de expressao das culturas juvenis (vlogs

e podcasts culturais, gameplay, booktube etc.) [...].

ARTISTICO-LITERARIO

(EM13LP47) Participar de eventos (saraus, competicdes orais, audi¢gdes, mostras,
festivais, feiras culturais e literarias, rodas e clubes de leitura, cooperativas culturais,

jograis, repentes, slams etc.), inclusive para socializar obras da prépria autoria
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(poemas, contos e suas variedades, roteiros e microrroteiros, videominutos,
playlists comentadas de musica etc.) e/ou interpretar obras de outros, inserindo-
se nas diferentes praticas culturais de seu tempo.

(EM13LP53) Produzir apresentagdes e comentarios apreciativos e criticos sobre
livros, filmes, discos, cangdes, espetaculos de teatro e danca, exposi¢des efc.
(resenhas, vlogs e podcasts literarios e artisticos, playlists comentadas,
fanzines, e-zines etc.).

(EM13LP54) Criar obras autorais, em diferentes géneros e midias — mediante

selecao e apropriacédo de recursos textuais e expressivos do repertério artistico —,

e/ou produgdes derivadas (parodias, estilizagdes, fanfics, fanclipes etc.) [...].
Fonte: BNCC (BRASIL, 2018). Compilado e adaptado pela autora.

No que se refere ao Ensino Médio, é preciso, ainda, considerar a legislagao mais
atual que interfere em sua organizacdo: a lei n°® 13.415, que prevé a Reforma do
Ensino Médio (BRASIL, 2017), alterando a Lei de Diretrizes e Bases da Educacgéo
Nacional — LDB (BRASIL, 1996).

Com o objetivo principal de resolver o problema dos altos indices de evasao
escolar (1,5 milhdo de jovens entre 15 e 17 anos’), a Lei n°® 13.415, conhecida como
Reforma do Ensino Médio, foi promulgada em 16 de fevereiro de 2017 (BRASIL,
2017), alterando a Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢ao Nacional — LDB (BRASIL,
1996).

Entre os argumentos pro-reforma estdo: a melhoria dos indices educacionais do
Brasil; o fato de o ensino médio se tornar mais atrativo para os/as alunos/as; e as
melhores possibilidades de formacgao profissional e inser¢gdo dos jovens no mercado
de trabalho. Por outro lado, argumentos contrarios a reforma defendem que ela ndo
foi debatida com a sociedade civil. Além disso, a implementacao enfrentara obstaculos
estruturais e de recursos, e o documento ndo prevé solugdo para os principais
problemas apontados por alunos/as: seguranga, infraestrutura e assiduidade de
professores/as (RAMOS; HEINSFELD, 2017).

No que se refere a aplicacdo de TDIC no curriculo, a Reforma prevé que

conteudos, metodologias e formas de avaliagdo possibilitem que, ao final do ensino

" Dados de 2017, segundo o segundo o Ministério da Educag&o. Disponivel em:
https://www1.folha.uol.com.br/educacao/2018/01/1954625-ensino-medio-perde-alunos-
apesar-de-pais-ter-15-mi-de-jovens-fora-da-escola.shtml. Acesso em: 3 mar. 2020.
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médio, o/a educando/a demonstre dominio de principios cientificos e tecnolégicos e
conhecimento de formas contemporaneas de linguagem (BRASIL, 2017). Essa Lei
prevé, ainda, que os curriculos dos cursos de formagao de docentes contemplem as
determinagdes apontadas pela BNCC, a qual, como ja dito, da bastante evidéncia as
TDIC.

2.4.4 TDIC nas DCN para formagao docente

Considerando esse contexto, as diretrizes curriculares para formacao docente
precisam ser coerentes com o que propdéem os documentos oficiais que regem os
curriculos da educacgao basica. Uma analise das DCN para formacdo docente
(BRASIL, 2015) permite observar que esse documento contempla o uso das TDIC,
tanto para a formacgao inicial quanto para a continuada. Por exemplo, o artigo 2°,
paragrafo 2°, indica que a agao do/a profissional do magistério requer uma formacao
que permita o dominio de “diversas linguagens, tecnologias e inovagdes” (BRASIL,
2015, p. 3). Em consonéancia a isso, o artigo 5°, inciso V, determina que a formagéao
de profissionais do magistério deve conduzir o/a egresso/a “ao uso competente das
Tecnologias de Informagao e Comunicacao (TIC) para o aprimoramento da pratica
pedagogica e a ampliacdo da formacao cultural dos(das) professores(as) e
estudantes” (BRASIL, 2015, p. 6).

No que se refere especificamente a formacéao inicial, as diretrizes preveem, em
seu artigo 10, inciso V, que os cursos devem conceber um “projeto formativo que
assegure aos estudantes o dominio dos conteudos especificos da area de atuagao,
fundamentos e metodologias, bem como das tecnologias” (BRASIL, 2015, p. 9). E,
para a formacgéo continuada, o documento é claro quando afirma, em seu artigo 16,
inciso Il, que essa deve levar em conta: “a necessidade de acompanhar a inovagao e
o desenvolvimento associados ao conhecimento, a ciéncia e a tecnologia” (BRASIL,
2015, p. 13).

Assim, em consonancia com as prerrogativas de documentos oficiais que tratam
do curriculo da educagao basica, sobretudo a BNCC, que € mais recente, as DCN
para formagao docente, seja inicial ou continuada, contemplam a abordagem das
TDIC. Isso indica que os curriculos para formagao de professores/as e de alunos/as
estao coerentes entre si e adequados a realidade contemporanea. Nesse sentido, a

formagédo docente n&o pode negligenciar os rumos que a educagao tem tomado na
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contemporaneidade. A BNCC, desse modo, pode ser tomada como um documento
norteador na area das TDIC, ndo para engessar o curriculo de formag¢ao docente, mas
para contribuir com um ensino que considere a influéncia cada vez maior das

tecnologias digitais.
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3 LETRAMENTOS E MULTILETRAMENTOS EM GENEROS MULTIMODAIS
DIGITAIS

Este capitulo discorre sobre os conceitos de letramento e multiletramento, os
quais sustentam o trabalho com géneros multimodais digitais nas aulas de Lingua
Portuguesa, que é a tematica geral da presente pesquisa. Para tanto, inicialmente é
proposto um breve histérico acerca do referencial teérico (SAITO; SOUZA, 2011) que
trata do desenvolvimento dos termos leframento e multiletramento e como deles
decorreu o conceito de multiletramento digital (SELBER, 2004), escolhido para
embasar esta tese, devido a sua articulagdo com a formacédo docente e por se
considerar didatica a forma como o referido autor organiza o Modelo de
multiletramentos digitais. Ainda na primeira parte do capitulo, aborda-se a influéncia
das midias digitais e da linguagem proépria das TDIC (ROJO; MOURA; 2019) no
surgimento de novos géneros — como as videoanimagdes —, que influenciardo as
praticas de letramento contemporaneas.

Antes, porém, de tratar do género videoanimacéao, na terceira parte do capitulo,
reflete-se sobre uma antiga — e polémica — questao da Linguistica: os géneros serem
abordados como textuais ou discursivos. Para isso, apresentam-se algumas
perspectivas tedricas relacionadas as diferentes formas como os géneros podem ser
nomeados (MARCUSCHI, 2010; LEAL, 2011; BRONCKART, 2012). Assim, na
segunda parte desta secdo, sdo apresentados pressupostos que sinalizam as
escolhas terminolégicas desta tese. E, finalizando o capitulo, trata-se do género
videoanimagdo (BARBOSA JUNIOR, 2019; MORAN, 2017; ALVES, 2017;
CERIGATTO; CASARIN, 2015; FANTIN, 2007), caracterizando-o e apresentando um

breve historico do seu surgimento.

3.1 (MULTI)LETRAMENTO(S)

Advindo do inglés literacy (do latim littera, letra), a palavra letramento surgiu por
volta da década de 1960, designando, em seu idioma de origem, como recordam
Fabiano Saito e Patricia Nora de Souza (2011), tanto alfabetizagdo quanto letramento.
Enquanto o primeiro termo esta ligado as habilidades cognitivas e mecanicas de
apreensado do codigo da escrita (aquisicao de litterae), o letramento envolve as

praticas sociais de leitura e escrita desenvolvidas paralelamente com a alfabetizacao
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ou decorrentes dela. Essas, entdo, passaram a ser as duas perspectivas para o termo
literacy, em sentido restrito (alfabetizagdo) e em sentido amplo (letramento), segundo
Saito e Souza (2011), citando Street (1984).

No entanto, com o passar do tempo, o conceito de literacy foi ressignificado,
levando ao surgimento de palavras como leframento (no Brasil), literacia (em
Portugal), illetrisme (na Franga), a fim de marcar diferengas em relagéo aos processos
de beginning literacy, reading instruction, alfabetizagéo e alphabétization (SOARES,
2004). Assim, no caso das terras brasileiras, considera-se que a primeira autora a
utilizar o neologismo letramento foi Mary Kato, em 1986, no livro No mundo da escrita.

Como geralmente acontece com um conceito recém-criado, muito se discutiu em
torno do termo leframento, especialmente no que se refere a convergéncias e
divergéncias ligadas ao termo alfabetizagdo®. De modo geral, destaca-se que
letramento e alfabetizagdo sédo processos independentes, de modo que esta
relaciona-se a aquisicao do cddigo de linguagem, enquanto aquele esta relacionado
a praticas sociais de leitura e escrita que necessitam do dominio de tal cddigo
(SOARES, 2004).

Com a popularizacdo do computador na década de 1980 e das TDIC na década
de 1990, especialmente por meio do uso da internet, surgiram novas formas de
interacdo, que ressignificaram os géneros circulantes na sociedade e propiciaram
novas praticas sociais de leitura e escrita, o que levou ao surgimento de novas formas
de letramento (SAITO; SOUZA, 2011). Afinal, uma vez que os letramentos decorrem
das praticas sociais, se a sociedade muda, os letramentos precisam acompanhar essa
mudanca. Surge, entéo, a expressao letramento digital, uma espécie de termo guarda-
chuva que engloba letramentos relacionados ao uso das TDIC.

Nesse contexto, destaca-se a abordagem de Roxane Rojo e Eduardo Moura
(2019), que veem letramentos como um conceito flexivel e capaz de acompanhar as

mudangas de uma sociedade que vem

[...] transformando o texto escrito em impresso em digital, devido as
mudanc¢as de midia, permitindo, assim, que todas as linguagens
(imagens estaticas e em movimento, sons e musica, videos de
performances e dancgas, texto escrito e oral) se misturem em um

8 Como este ndo é o enfoque da presente pesquisa, para aprofundamento sobre o tema
alfabetizagcao e letramento, conferir referéncias como: Street (1984; 2003), Soares (2004),
Kleiman (1995), Tfouni (1988; 1995) e Hasan (1996), citados/as por Saito e Souza (2011).
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mesmo artefato, que continuamos a chamar de texto (ROJO; MOURA,
2019, p. 11).

Nesse contexto, os letramentos se ampliam e modificam, transformando-se em
multiletramentos e novos letramentos ou letramentos hipermidiaticos. Esse conceito
transita em uma via de mao dupla, ja que aponta tanto para a diversidade cultural das
populagdes e das linguagens dos textos contemporaneos quanto para a explosao de
letramentos que essas linguagens implicardo. Os multiletramentos sao, dessa feita,
caracterizados como “letramentos em multiplas culturas e em multiplas linguagens”
(ROJO; MOURA, 2019, p. 20).

Isso porque, do uso das tecnologias digitais emergem novos modos de
representacdo simbdlica da realidade, que envolve diferentes linguagens além da
verbal: a visual, a sonora, a gestual, por exemplo. A isso a Semiética Social denomina
multimodalidade, a qual, quando presente em textos inseridos em ambiente digital,
demanda a articulagédo de multiplos letramentos, para a compreensao dessas varias
semioses. Os estudos sobre multimodalidade se desenvolveram a partir da concepc¢éao
de letramento visual, o qual foi proposto por Gunther Kress e Theo van Leeuwen.
Dessa teoria surgiu a Gramatica do Design Visual (GDV), tema que sera tratado
posteriormente, no quarto capitulo.

A multimodalidade surge como demanda de uma sociedade que valoriza, cada
vez mais, o uso de imagens, 0 que assume proporgdes ainda maiores com as
possibilidades de difusdo permitidas pelas TDIC. E, conforme indicam Rojo e Moura
(2019), os aplicativos e as ferramentas proprios das tecnologias digitais viabilizam o
surgimento de novos textos, chamados de hipertextos, multimidia e, posteriormente,
hipermidia, que ampliaram a multissemiose ou multimodalidade dos textos, o que
passou a requisitar novos (multi)letramentos.

Indo ao encontro desse pensamento, Saito e Souza (2011, p. 133) recordam que

as tecnologias digitais exigem:

[...] mais do que as habilidades técnicas para lidar com os dispositivos
digitais — alfabetizagao digital. Exige mais do que a leitura de textos do
meio digital em réplica ativa, ou do conhecimento basico e intuitivo das
varias semioses que podem compor esses textos, aos quais responde
de forma intuitiva, com nog¢des superficiais das praticas sociais em
rede — Letramento(s) Digital(is) sem uma dimenséo critica. O usuario
das TICs precisa assumir uma postura critica em relagcdo as
tecnologias digitais.
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Essa criticidade requerida pelo contexto das tecnologias digitais levou Selber
(2004) a formular o conceito de multiletramentos digitais, o qual baseia-se em trés
categorias de letramento digital interdependentes: funcional, critico e retorico. Para o
referido autor, ndo basta o conhecimento técnico sobre o uso de computadores como
maquinas. E fundamental preparar usuarios/as eficientes, que utilizem o computador
como instrumento de interagao, considerando os complexos contextos sociais em que
as pessoas estdo inseridas e as multiplas linguagens com que elas convivem

diariamente.

3.1.1 Letramentos digitais e formagao docente

Ao ponderar sobre os letramentos digitais (doravante LD), Stuart Selber (2004)
tem como objetivo auxiliar professores/as de redagédo e de comunicagao a utilizarem
de modo mais eficiente o computador. Nao apenas como ferramenta tecnoldgica, mas
em todas as potencialidades que ele oferece: “Mais especificamente, mostra aos/as
professores/as como desenvolver e nutrir programas abrangentes por meio de
educagdo em varias camadas, envolvimento profundo e ag&do micropolitica®”, nas
palavras dele (SELBER, 2004, p. xii). Considerando tal abordagem em relagao a esta
pesquisa, estende-se a concepcéao de professor/a de redagao para o/a professor/a de
Lingua Portuguesa e a nogado de computador para as tecnologias digitais de modo
geral.

Considerando que, conforme dito anteriormente, as praticas sociais exigem novos
e multiplos letramentos, e que a escola ainda é uma das principais agéncias de
letramento, a perspectiva de Selber (2004) torna-se pertinente para se pensar
formagdo docente. De tal modo que seja possivel contribuir para dar aos/as
professores/as mais ferramentas para ensinarem alunos/as — ou a compartilharem
conhecimentos, ja que, no que se refere ao uso das TDIC, as vezes os/as alunos/as
sabem mais que os/as professores/as — a utilizar géneros digitais de modo critico e
eficaz.

Muitas vezes o/a professor/a ndo sabe utilizar a ferramenta tecnologica e o/a

aluno/a nao sabe ler os géneros digitais criticamente, de tal modo que um/a pode

° Do original: “More specifically, it shows teachers how to develop and nurture comprehensive
programs through multilayered education, deep engagement, and micropolitical action”.
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contribuir para o conhecimento que falta ao/a outro/a. Ha que se ressaltar, porém, que
essa situacdo tem mudado, especialmente depois das novas demandas de trabalho
impostas pela pandemia de Covid-19, que, por causa da necessidade de
distanciamento social, impulsionou um maior uso das tecnologias digitais, sobretudo
para que as aulas continuassem acontecendo por videoconferéncia e se pudesse
langar mao de diferentes ferramentas para as atividades assincronas.

Para a sua abordagem, Selber (2004) propde trés tipos de LD: o funcional, o critico
e o retdrico. O funcional compreende computadores como ferramentas e aqueles/as
que os utilizam como usuarios/as eficientes de TDIC, assim, “controlar um computador
significa que um/a aluno/a tem a capacidade de aproveitar o poder da tecnologia de
uma maneira cada vez mais sistematica’®” (SELBER, 2004, p. 46).

Ja o LD critico inclui valores, crencgas e ideologias proprios das TDIC, vendo os
computadores como artefatos culturais e os/as usuarios/as como questionadores do
uso de computadores, de tal forma que eles possam levantar questdes como: “Quem
€ deixado para tras e por que razdes? O que é privilegiado em termos de alfabetizagao
e aprendizado e capital cultural? Quais valores e suposicoes politicas e culturais estao
embutidos em hardware e software?'"” (SELBER, 2004, p. 81).

E, por fim, o LD retérico, que vé os computadores como midia hipertextual e os/as
seus/suas usuarios/as como produtores/as reflexivos/as sobre as tecnologias digitais,
de tal forma que podem efetuar mudangas nos sistemas tecnolégicos, devendo, por
isso, ser “produtores reflexivos de tecnologia, um papel que envolve uma combinagao
de habilidades funcionais e criticas'?” (SELBER, 2004, p. 182).

Saito (2011), conforme o Quadro 4, sintetiza os tipos de multiletramentos digitais

da seguinte forma:

9 Do original: “controlling a computer means that a student has the ability to harness the power
of technology in an increasingly systematic way”.

" Do original: “Who is left behind and for what reasons? What is privileged in terms of literacy
and learning and cultural capital? What political and cultural values and assumptions are
embedded in hardware and software?”.

2 Do original: “reflective producers of technology, a role that involves a combination of
functional and critical abilities”.
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Quadro 4 — Modelo de multiletramentos digitais.

Multiletramentos digitais

Nivel de LD LD Funcional LD Critico LD Retoérico
Metafora
TICs como TICs como artefatos | TICs como midia
relacionada
ferramentas culturais hipertextual
as TICs
Individuos como Individuos como Individuos como
Posicao de _ _ _
. usuarios compe- questionadores produtores reflexivos
sujeito
g tentes de TICs informados das TICs | de TICs

Fonte: adaptado de Saito (2011, p. 41), baseado em Selber (2004).

Se relacionadas ao contexto pedagogico, as diferentes formas de aplicagao dos
letramentos digitais indicam as muitas possibilidades para o trabalho com
multiletramentos e novas midias, de modo a promover processos de ensino e de
aprendizagem que incluam as TDIC. Segundo Saito (2011), além de poder ser
utilizada para atingir diferentes objetivos educacionais, essa abordagem propicia a
conscientizacao e a apropriacao critica das TDIC pelos/as alunos/as.

Nesse sentido, conforme aponta Selber (2004, p. 29), “hunca havera uma palavra
final sobre letramento computacional: a tecnologia e seus contextos constitutivos séo
dinamicos, contingentes e negociaveis por natureza. Mas isso nao significa que os/as
professores/as devam trabalhar de maneira ad hoc, com pouca ou nenhuma diregcéao
ou estrutura™” (SELBER, 2004, p. 29). Isso porque os desafios para se trabalhar com
as tecnologias digitais sdo muitos, a comecar pela falta de formag¢ao para dar ao/a
professor/a plenas condi¢cdes de utilizar as TDIC em sala de aula, apesar de ele/ela
ser cobrado/a disso por diferentes instancias sociais e documentos legais. E
necessario dar ao/a professor/a condigées de se letrar digitalmente, ja que, conforme
aponta Saito (2011, p. 61),

Na maior parte das vezes, esses conhecimentos sobre as TICs e seus
usos nao fizeram parte da formagao pessoal e/ou profissional, seja
inicial ou continuada, dos professores, o que dificulta a apropriacao
das TICs e aponta para a necessidade de desenvolvimento de uma
fenomenologia tecnolégica digital, ou seja, possibilitar ao professor ter

3 Do original: “There will never be a final word on computer literacy: technology and its
constitutive contexts are dynamic, contingent, and negotiable by nature. But that does not
mean teachers must work in an ad hoc fashion with little to no direction or structure”.
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experiéncias com as TICs para que ele possa perder a resisténcia ou
“‘medo da tecnologia” (tecnofobia).

Contudo, conforme lembra o supracitado autor, nem sempre é facil que o/a
professor/a invista em formacgédo continuada, devido a falta de tempo, de recursos
financeiros ou mesmo de incentivo para que isso acontega. Logo, torna-se evidente a
importancia de uma formacéao inicial que contemple as novas midias e os letramentos
digitais. Além disso, o/a professor/a que ja esta em servigo pode ter receio de mudar
suas praticas e incluir as TDIC, ja que isso representa uma mudanga de paradigma
que pode gerar insegurancga.

Mas a presencga das diversas midias digitais € uma realidade inegavel, ja que,
como indicam Rojo e Moura (2019, p. 36), “a (r)evolugéo das tecnologias e das midias,
no ultimo século, é continua, rapida e tem determinado mudangas acentuadas no
consumo e na recepgao/producao das linguagens e dos discursos”. Isso precisa ser
considerado pela escola, ja que os/as alunos/as consomem um volume cada vez
maior de informacdo. Porém, nem sempre eles/elas sabem se relacionar com esse
conteudo, selecionando o que de fato é importante para desenvolverem um
posicionamento logico-discursivo mais critico.

Nesse sentido, o/a professor/a, no papel de mediador/a, pode contribuir para que
informagdo (volumosa e sem organizagdo) se transforme em conhecimento
(selecionado e organizado). E isso é feito considerando um numero cada vez maior
de midias, que se transformaram em hipermidias (ROJO; MOURA, 2019), ou seja,
passou-se de um contexto multimidia (combinacdo de textos escritos e imagens
estaticas em uma mesma tela), para a possibilidade de que cada palavra ou parte de
um texto se transforme em um link que, gragas a internet, leva a outros textos, em um
movimento praticamente infinito.

Essa realidade impulsiona o surgimento de novos géneros ja que, como aponta
Luiz Anténio Marcuschi (2008), o género constitui-se da materializacdo do texto de
acordo com a situagado comunicativa que o requer. Com variedade quase ilimitada, os
géneros podem ser identificados por meio de caracteristicas relacionadas a estrutura,
ao objetivo e a fungéo que o texto apresenta, sendo, por isso, “formas textuais escritas
ou orais bastante estaveis, histérica e socialmente situadas” (MARCUSCHI, 2008,

p. 155, grifo nosso). Mas nao se pode perder de vista uma controvérsia sobre essa
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terminologia: afinal, géneros textuais ou géneros discursivos? E sobre isso que trata

a proxima secgao.

3.2 ALGUMAS PERSPECTIVAS SOBRE GENEROS TEXTUAIS

Conforme explica Audria Leal (2011), nos ultimos 30 anos, a questao dos géneros
textuais/discursivos tem sido foco de interesse em estudos na area de linguagem. O
grande numero de publicagdes decorre das diferentes nogdes tedricas sobre
géneros', buscando compreender o que eles s&o e qual é o seu papel nas agdes da
comunicagdo humana. Apesar das diversas abordagens, os estudos sobre géneros
tém em comum o fato de darem primazia ao social e ao papel do contexto na
compreensao dos géneros (LEAL, 2011). Mas é justamente essa convergéncia que
borra as fronteiras entre tais estudos e torna dificil delimitar as classificacbes das
diferentes linhas de pesquisa.

Marcuschi (2010) identifica trés critérios para a distribuicdo das visdes tedricas
sobre o estudo dos géneros: | — pelo tema de interesse global; Il — pela filiagao tedrica;
e Il — por uma jungao dos critérios | e Il. Isso porque os/as autores/as podem migrar
de referencial, de acordo com o que pretendem focalizar. Mas, de modo geral, as
pesquisas sobre género assumem uma importancia central nos estudos linguisticos e
na definigdo de linguagem, por esse conceito fazer parte de um fenébmeno que envolve
lingua, discurso e estruturas sociais, justamente o que permite o didlogo entre as
teorias. Assim, segundo Leal (2011), é possivel destacar algumas linhas principais de
pesquisa’®, divididas entre escolas de lingua inglesa e de lingua francesa.

Em lingua inglesa, ha linhas de pesquisa que se alinham a Linguistica Sistémico-
Funcional, numa vertente mais sociossemiética, e as que se enquadram na Escola
norte-americana, que assume um Vviés mais sociorretorico. Em linhas gerais, a
abordagem Sistémico-Funcional procura identificar as categorias linguisticas, bem
como determinar suas fungdes, tendo Michael Halliday (1994) como principal

referéncia, além dos/as seus/suas seguidores/as Suzanne Eggins, James Robert

' Tendo em vista que o propdsito desta pesquisa ndo € se aprofundar nas discussbes
relacionadas as formas como os géneros podem ser nomeados, nesta segéo é feita apenas
uma apresentagao geral de algumas perspectivas, a fim de justificar a escolha pelo termo
género textual.

15 A ideia desta segéo é realizar um breve apanhado sobre os estudos relativos aos géneros.
Para mais detalhes, conferir Leal (2011) e os/as autores/as por ela citados/as.
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Martin, Gunther Kress, entre outros/as. Essa concepgao tedrica sera abordada de
modo mais detalhado a frente. Ha, ainda, pesquisadores/as como John Swales, Vijay
Bhatia e outros/as autores/as, que privilegiam nogdes como propésito e comunidade
discursiva, e frequentemente tém como foco o género no ensino de segunda lingua e
no contexto académico. E, vinculando sua analise a uma relagdo sociocultural e
histérica do género, estdo autores/as como: Charles Bazerman, Carolyn Miller e
Norman Fairclough (Analise Critica do Discurso).

Em lingua francesa, as pesquisas sobre género tratam de mais duas perspectivas
principais. Tem-se a linha de pesquisa que reune Bronckart (fundador do
Interacionismo Sociodiscursivo, o qual sera abordado de modo detalhado
posteriormente), Jean-Michel Adam e Dominique Maingueneau, sendo os géneros
concebidos como construtos discursivos. E, por fim, ha uma linha que adota uma
perspectiva semantica, para a qual os géneros devem ser objeto de analise linguistica,
tendo como principal expoente Frangois Rastier.

De maneira geral, a concepg¢ao de género esta ligada a diversidade de praticas

sociais e, conforme recorda Leal (2011),

essas correntes consideram a interagdo humana como ponto
essencial nas suas andlises e, sobretudo, enfatizam que a linguagem
é produto dessa interacdo em situacdo de comunicac¢do, na qual
participam, além dos aspectos linguisticos, aspectos sociais, culturais
e historicos (p. 79).

Dessa forma, o foco principal é a fungao do texto e ndo a sua forma. Além disso,
as linhas de pesquisa supramencionadas partem, comumente, de trés pressupostos
bakhtinianos, que estéo interligados: | — géneros sdo fendmenos culturais, histéricos
e sociais; Il — géneros sdo utilizados para atender a objetivos comunicacionais; e Il —
géneros nao estdo estagnados, sao flexiveis e dindmicos. Nesse sentido, os géneros
se desenvolvem a partir da necessidade comunicativa de determinada época e se
tornam chave para o entendimento da cultura de um povo.

Mikhail Bakhtin (2016) explica que a linguagem decorre das atividades humanas,
as quais, por serem diversificadas, fazem com que o0s usos linguisticos sejam
multiformes e efetivem-se por meio de enunciados, elaborados em condi¢ées e com
finalidades especificas. Esse autor define, entdo, os géneros do discurso como tipos
relativamente estaveis de enunciados, compostos por trés elementos: o conteudo

tematico, o estilo e a construgdo composicional, os quais sao “igualmente
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determinados pela especificidade de um campo da comunicagao” (p. 12). Dessa
forma, por decorrerem das necessidades das atividades humanas, os géneros do
discurso sdo, na perspectiva bakhtiniana, em nuamero infinito.

Ja para Marcuschi (2010), os géneros textuais sao estruturas mais ou menos
sélidas que se distribuem na oralidade e na escrita como praticas sociais
sedimentadas, longamente desenvolvidas e testadas. Eles possuem, entre suas
caracteristicas, a maleabilidade, o dinamismo e a plasticidade, surgindo de acordo
com as necessidades e as atividades socioculturais, bem como da relacdo com as
inovagdes tecnologicas, como no caso das videoanimagodes, género escolhido como
foco desta pesquisa.

Nesse sentido, conforme Leal (2011) explica, a partir da perspectiva de Swales
(1990), os géneros nao sao criados do dia para a noite; eles necessitam de tempo
para se consolidarem, ja que possuem um grau de estabilidade que permite
previsibilidade. Contudo, cada género também mostra dindmica propria, o que
propicia facilidade de adaptagdo. Dessa forma, o surgimento de novos géneros e a
existéncia de géneros com estruturas tao distintas decorre de um reconhecimento que
se da pela fungcao que eles desempenham no dmbito das interagdes sociais, ndo pela
forma. Nesse sentido, os géneros tém, segundo Leal (2011), considerando a
explicagao de Bhatia (1997), uma capacidade de adaptacao a diferentes contextos e
uma propensao a inovagao, a fim de responder as necessidades comunicativas da
sociedade.

Dessa diversidade de caracteristicas decorre uma das divergéncias mais visiveis
entre as linhas de pesquisa sobre os géneros: para algumas correntes, eles sao
chamados de textuais, para outras, de discursivos. A utilizacdo do termo género
discursivo geralmente esta associada ao enfoque na pratica social (ou discurso) a qual
0 género pertence, por exemplo, o género seminario situado na pratica social
académica. Ja, quando o género é visto como um conjunto de determinagdes que
regula a producéo e a interpretacao de texto, ele € chamado de género textual, por ter
em destaque tarefas de producdo e interpretacdo textuais. E esta é a perspectiva
adotada nesta tese, para o género textual videoanimagéo. O esquema 1, elaborado

por Maria Antonia Coutinho (2005), ilustra essa comparagao:
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Esquema 1 — Género textual e género discursivo.
! Conjunto de géneros
! que se incluem num
! mesmo discurso
! (ou pratica social).

Discurso Género Texto

X Conjunto de

1 determinagdes que

I regula a producgéo e a
| interpretag&o textuais.
1

Fonte: LEAL, 2011, p. 92.

Para Rastier (1989/2001), conforme explica Leal (2011), uma situagdo de
comunicacado € determinada por uma pratica social, a qual esta associada a um
conjunto de usos linguisticos denominado discurso. Assim, os discursos se realizam
nos géneros e 0s géneros se concretizam/materializam nos textos. Logo, como o
objeto primeiro da linguistica deve ser o texto, para esse autor deve-se utilizar a
terminologia género textual.

Também é esse o termo adotado pelo Interacionismo Sociodiscursivo (ISD),
respaldo tedrico adotado nesta pesquisa e motivo pelo qual adota-se a nomenclatura
género textual. A concepgao do ISD decorre da compreensao de género como agao
social inserida em um sistema de atividades de linguagem. Assim, para Bronckart
(2012), a nogao de género esta diretamente relacionada a nogao de texto, ja que este
pertence a um género, sendo, necessariamente, construido com base no modelo de
um género.

Para esse autor, a concepgédo de género esta relacionada ao modo de fazer
textos, a espécies de textos e, por isso, a denominagao de género de texto, ndo do
discurso. Essa abordagem toma por base trés perspectivas, segundo Leal (2011): | —
0s géneros sao especies de textos que decorrem da diversidade de praticas sociais

e, por isso, suas caracteristicas variam de acordo com a necessidade humana de
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comunicacgao; Il — os géneros acompanham o curso das formacgdes sociais; e Ill — os
géneros podem ser vistos como modelos disponiveis no intertexto (arquitexto), de
modo a serem adotados e adaptados em novas construgdes textuais.

Compreendido como “unidade de producdo de linguagem situada, acabada e
autossuficiente” (BRONCKART, 2012, p. 75), o texto, para o ISD, inscreve-se em um
conjunto de textos ou em um género, e dai decorre a terminologia género textual (em
vez de género do discurso) empregada pelo ISD. Assim, conforme explica o autor
supramencionado, os géneros sdo multiplos e em numero praticamente infinito,
porque decorrem das necessidades das atividades humanas.

Ao contrario, sdo finitos os segmentos (de narragao, de relato, de argumentagéo,
de dialogo etc.) que entram na composi¢cdo de cada texto, os quais, por serem
“‘produto de um trabalho particular de semiotizacdo ou de colocacdo em forma
discursiva” (BRONCKART, 2012, p. 76, grifo do autor), sdo chamados pelo ISD de
discursos. Estes podem ser agrupados em tipos, ja que, conforme explica o autor, “na
medida em que apresentam fortes regularidades de estruturagdo linguistica,
consideraremos que pertencem ao mesmo dominio dos tipos; portanto, utilizaremos a
expressao tipo de discurso para designa-los, em vez da expressao tipo textual’
(BRONCKART, 2012, p. 76, grifos do autor).

Leal (2011) resume a nogao de género para o ISD como uma triade em
movimento circular que envolve as atividades de linguagem, os géneros de textos e
as agoOes de linguagem. Assim, as atividades de linguagem operam-se em textos, os
quais sao estabilizados em géneros (formas circunstancialmente "cristalizadas" no
uso), que tém caracteristicas que visam atender objetivos sociocomunicativos das
atividades de linguagem.

Por isso, é importante considerar duas questdes fundamentais, quais sejam: as
atividades comunicativas influenciam a escolha do género e o texto é a materializagéo
empirica do género. Assim, a acdo de linguagem evidencia os elementos que
identificam o género, gerando uma estabilidade em determinada acao de linguagem,
por meio de elementos que participam na realizagao de um texto. Dito de outro modo,
Bronckart (2012) vé o género como uma entidade textual-discursiva de carater
psicoldgico, ja que ele é preponderante para a realizagdo da comunicagdo humana,
ao atuar no universo da interagcao social. Por isso, em uma nocao sdcio-historica, o

género assume carater dialogico e estruturante das agdes humanas.
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Tendo em mente a concepgao de género adotada por esta pesquisa, passa-se a
terceira secao do capitulo, que trata da videoanimagao. Serdo, assim, apresentadas
as principais caracteristicas desse texto multimodal que reune linguagens verbal,
visual e sonora, bem como sera feita uma revisao histérica de sua origem, além de

ser justificada a escolha desse género como corpus da pesquisa.

3.3 GENERO VIDEOANIMACAO

A analise de documentos oficiais que apontam os caminhos curriculares para a
educacgao basica e para a formacédo docente permitiu demonstrar a importancia — e,
por que nao dizer, a necessidade — do trabalho com as tecnologias digitais na sala de
aula. Nesse sentido, conforme demonstrado até aqui, essa pratica dificilmente pode
desconsiderar a abordagem de géneros multimodais, cada vez mais comuns no
cotidiano dos/as alunos/as. Dai a necessidade de contribuir para a formacédo de
professores/as, de modo a lhes dar condigbes de trabalhar com esses géneros
digitais.

Porém, considerando a quantidade de textos multissemioticos que circulam no
universo digital, foi necessario estabelecer um recorte e, por isso, a escolha da
videoanimagao. Isso porque, como sera demonstrado a seguir, esse género envolve
aspectos linguisticos, cognitivos e histéricos tdo ricos que ele pode contribuir
significativamente para praticas de ensino e aprendizagem com enfoque nos
multiletramentos. Além disso, o trabalho critico com a videoanimagao pode ampliar o
repertorio do/a aluno/a de modo a contribuir para que ele/ela também compreenda
melhor outros géneros multimodais. Por isso, ao longo desta secdo serao
apresentados os pressupostos tedricos sobre o género videoanimagdo no que se

refere a definicdo, historia e importancia para a educacao.
3.3.1 Definigao e histérico da videoanimacgao
Uma pesquisa na area da linguistica ndo pode perder de vista o significado e a

etimologia das palavras, considerando que esse é o contexto inicial do uso de um

termo. Assim, videoanimagdo € um neologismo formado pelas palavras video e
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animacdo. Apesar de sua definicdo ndo constar no dicionario', é possivel
compreender o seu significado a partir do sentido das palavras que o compdem.

Dessa forma, video (do latim vidéo, segundo Saraiva (2016), ver, olhar, perceber)
€ definido como um “conjunto de técnicas de gravacao, edigdo, transmissdo e
recepcdo de imagens através de sinais de televisdo ou de outros meios de
multimidia™'”. Ja animagédo (que vem do latim dnimatts, de animo, segundo Saraiva
(2016), animado, que recebeu vida), no ambito do cinema, é a “técnica
cinematografica que consiste em animar bonecos ou desenhos, filmados ou
desenhados quadro a quadro, que permite dar a ilusdo de movimento”'®. Logo,
videoanimag&o pode ser entendida como a organizagdo de imagens animadas por
meio de técnicas cinematograficas que sio transmitidas utilizando midias’®.

O género multimodal chamado, nesta pesquisa, de videoanimagao também é
conhecido por outros nomes, conforme notado nas leituras realizadas para embasar
esta tese. As nomenclaturas variam de acordo com o objetivo de uso e o referencial
tedrico utilizado por cada autor, podendo ser: animagao, animagao grafica, animagéo
instrucional, animacgao educacional, cinema de animagéao, desenho animado, filme de
animacao, entre outros. Destacam-se, nesse contexto, os termos: desenho animado,
como popularmente sao conhecidos os videos associados ao publico infantil, e
animacgdo, termo técnico utilizado pela maioria dos tedricos que analisam essa
producdo cinematografica (THOMAS; JOHNSTON, 1995; BARBOSA JUNIOR, 2019;
ALVES, 2017; PAZELLI, 2013).

16 Consultou-se os dicionarios on-line Michaelis (Disponivel em:
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/. Acesso em: 20 mai. 2020) e Priberam
(Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/. Acesso em: 20 mai. 2020) e o Vocabulario
Ortografico da Lingua Portuguesa —  Volp on-line (Disponivel em:
http://www.academia.org.br/nossa-lingua/busca-no-vocabulario. Acesso em: 20 mai. 2020).
7 Definigéo retirada do dicionario on-line de Lingua Portuguesa Michaelis. (Disponivel em:
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/v% C3%ADdeo/.
Acesso em: 20 mai. 2020).

'8 Definigéo retirada do dicionario on-line de Lingua Portuguesa Michaelis. (Disponivel em:
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-
brasileiro/anima%C3%A7%C3%A3o0/. Acesso em: 20 mai. 2020).

9 Midia por ser definida, segundo o dicionario, no que se refere a area de comunicagdo, como:
“1. Toda estrutura de difusdo de informagdes, noticias, mensagens e entretenimento que
estabelece um canal intermediario de comunicagado nao pessoal, de comunicagcdo de massa,
utilizando-se de varios meios, entre eles jornais, revistas, radio, televisédo, cinema, mala direta,
outdoors, informativos, telefone, internet etc. [...] 5. Suporte e base tecnolégica usados para
registrar  informagdes como CD, CD-ROM, DVD etc." (Disponivel em:
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/m%C3%ADdia/.
Acesso em: 20 mai. 2020).




72

A escolha pela palavra videoanimagdo procura evidenciar a relagdo entre a
técnica de dar movimento a desenhos e pinturas empregando multiplas linguagens
(verbal, visual, sonora, gestual etc.) e a difusdo propiciada pelo video em diferentes
midias (cinema, televisdo, computador etc.). Destaca-se, ainda, que o termo foi
escolhido em consonancia com as pesquisas da professora Helena Ferreira?®
(FERREIRA; DIAS; VILLARTA-NEDER, 2019; VILLARTA-NEDER; FERREIRA, 2019;
FERREIRA; VILLARTA-NEDER, 2017).

A principal caracteristica da animagao, conforme aponta Marcia Alves (2017)
citando Whitaker e Halas (2001), € que ela tem como principal caracteristica reunir
imagem, movimento e tempo?', ja que agrega linguagens verbal, visual e sonora para
contar histérias e transmitir informagdes, a partir de imagens em movimento que s&o
manipuladas em uma linha de tempo. Além disso, de acordo com Alberto Lucena
Barbosa Junior (2019) e Frank Thomas e Ollie Johnston (1995), a animagao pode ser
considerada, nao apenas uma linguagem, mas também uma arte, a qual é
manifestada em linguagem simbdlica possibilitada pela materializagdo técnica
cinematografica.

O aspecto artistico da animagédo é evidente, segundo Barbosa Junior (2019),
porque ela utiliza desenhos e pinturas elaborados para serem compreendidos por
meio do movimento, o que faz dela uma arte a ser apreciada de modo diferente do
cinema, apesar de provir dele. Para esse autor, a animagao é uma evolugao do

cinema, ja que

[...] quando se conseguiu projetar fotografias de maneira continua
numa tela, o cinema pbéde desfrutar de uma linguagem prépria e fazer
arte para consumo industrial. Entretanto, o universo plastico do cinema
ficava restrito as imagens capturadas da realidade, ainda que
encenadas. A unido do desenho e da pintura com a fotografia e o
cinema superou essa limitagao através do cinema de animacao, que
podia fazer uso das formas ilimitadas das artes graficas explorando as

20 A Professora Doutora Helena Maria Ferreira é coordenadora do grupo de pesquisa
Textualidades em Géneros Multissemidticos e Formacdo de Professores de Lingua
Portuguesa (Textualiza) e do projeto de extensdo O frabalho com o género videoanimagdo
em sala de aula, ambos da Universidade Federal de Lavras (UFLA) e dos quais sou integrante.
21 Destaca-se, por isso, a importancia de se assistir as videoanimagdes que serdo analisadas
nesta tese, ja que, apesar de serem utilizados frames para exemplificar a teoria, essas
imagens estaticas jamais conseguirdao expressar plenamente o sentido das imagens em
movimento.
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caracteristicas cinematograficas do filme (BARBOSA JUNIOR, 2019,
posicdo 17422).

A animagao assume, entdo, uma linguagem propria, por exigir regras artisticas
especificas, como apontado por Thomas e Johnston (1995), em seus 12 Principios da
Animagao, tema que sera aprofundado no proximo capitulo. A historia da animagéo
envolve, entdo, alguns marcos relacionados ao uso de diferentes tecnologias, isso
porque sao necessarios milhares de desenhos para se realizar uma animacgao, o que
faz desse um processo de criagdo complexo e trabalhoso. A computacado grafica
surge, assim, como um marco que revolucionou a animacéao, pois permitiu explorar
novos campos e linguagens, inclusive por meio das midias interativas, tornando-a
mais acessivel e util, tanto para o campo do entretenimento quanto da educacao
(BARBOSA JUNIOR, 2019).

Mas a historia da animagdo comegou bem antes, ja que, desde a época das
cavernas, é possivel ver animais pintados com varias patas, o que indica uma tentativa
de transpor para o desenho a ideia de movimento que os seres humanos viam no
mundo real. Na Antiguidade ja havia a chamada “histéria figurada”, cuja base € o
desenvolvimento de agbes quadro a quadro, que pode ser considerado os primoérdios
da histéria em quadrinhos. Porém, como lembra Barbosa Junior (2019), a animagao
“‘como ilusdo do movimento através da rapida sucessdo de imagens, requeria um
elevado grau de desenvolvimento cientifico e técnico para ser viabilizada enquanto
arte — o que s6 vai acontecer no inicio do século XX” (posicéo 347).

O ato de animar, segundo Pedro Pazelli (2013), teve origem em época
desconhecida, na China, com o teatro de sombras, em que eram utilizadas silhuetas
feitas com a mao, objetos e recortes de papeléo para contar histérias. Importado ao
mundo ocidental, o0 modelo levou ao surgimento da lanterna magica, cuja primeira
ideia é atribuida ao inventor alemao de formacgao jesuita Athanasius Kircher. De
acordo com Barbosa Junior (2019), o instrumento foi criado em 1645 para

catequizacao, consistindo-se em uma proje¢ao utilizando luz e sombra, a partir de

22 Considerando o contexto geral desta tese, que aborda o uso das tecnologias digitais na
educacao, destaca-se a referéncia a posicao e ndo a pagina do trecho citado, o que é
propiciado pelas novas formas de navegabilidade proporcionadas por aplicativos de livros
digitais como o Kindle. Essa forma de referéncia sera adotada ao longo deste trabalho, quando
forem citados outros e-books.
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pinturas em laminas de vidro. Nota-se, portanto, que j4 em sua origem a animagao
tem objetivo de transmitir conhecimento.

A invencao foi aprimorada até que, em 1736, o cientista holandés Pieter van
Musschenbroek realizou a primeira exibicdo animada, demonstrando o potencial da
animacéo para o entretenimento. Tanto que, no século XVIIl, a lanterna magica se
tornou popular, apesar de nao ter propdsito artistico, o que comegou apenas no século
XIX, com o surgimento de tecnologia para o desenvolvimento das animacgdes. Nessa
época, comegaram a ser inventados brinquedos que combinavam desenho,
movimento e ilusdo de o6tica (taumatroscépio, zootroscopio, flipbook (livro magico),
praxinoscopico, entre outros), que serviram de inspiragcéo para os filmes de animacgéo.

Por sua vez, a fotografia, inventada no final da década de 1820 pelos franceses
Nicéphore Niepce e Louis Daguerre, possibilitou o inicio das pesquisas sobre o
movimento humano e animal, por meio das sequéncias fotograficas. Em 1891,
Thomas A. Edison, trabalhando junto com William K. L. Dickson, desenvolveu o
kinetoscopio, que permitia movimentar uma sequéncia de imagens, como uma
espécie de filme, mas podendo ser visto apenas por uma pessoa.

Um ano depois, em 28 de outubro de 1892, Emile Reynaud abriu o Teatro Optico,
utilizando um aparelho chamado praxinoscépio, para aquela que foi considerada a
primeira projegdo de desenho animado do mundo. A importéncia desse feito
transformou essa data no Dia Internacional da Animacao (DIA), instituido pela
Associacdo Internacional do Filme de Animacdo (ASIFA), desde 2002. Conforme

explica Barbosa Junior (2019), na técnica de Reynaud,

Os filmes, chamados por ele de pantomimes lumineuses, tinham a
duracdo de quinze minutos, exigindo a confeccao de centenas de
desenhos. Coloridos, apresentavam enredo, trilha sonora
sincronizada e personagens desenhados de maneira que seus
movimentos estivessem rigorosamente adaptados ao cenario (posi¢cao
445).

Ja Auguste Marie Louis Nicholas Lumiére e Louis Jean Lumiére, os irméaos
Lumiere, foram os primeiros que projetaram filmes para varias pessoas ao mesmo
tempo, em 28 de dezembro de 1895. Em uma exibi¢cao de fotografias animadas, com
o cinematografo, eles apresentaram o filme La sortie de I'usine Lumiére a Lyon (A
saida da fabrica Lumiere em Lyon). Esse foi o inicio da popularizagdo do cinema, o

que iria, mais tarde, estender-se a animacao. Isso porque o desenvolvimento do
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cinema permitiu a percepcao de que sua arte consistia em “trapacear com a realidade
(agora tao facilmente captada), na qual a manipulacdo do tempo encerrava seu
grande segredo” (BARBOSA JUNIOR, 2019, posi¢do 528). O cinema se tornaria,
entdo, o espetaculo da magia, compreensao que seria determinante para o
desenvolvimento da animacgéo.

Em 1906 foi criado o primeiro desenho animado, Humorous Phases of Funny
Faces, por James Stuart Blackton, em que ele desenhava figuras em uma prancheta
fixada em um cavalete. Outras técnicas surgiram na época, como usar fios para mover
objetos, dando a impressao de que se mexiam sozinhos e, mais tarde, o uso da
sequéncia de quadros (frame?® a frame), por influéncia das histérias em quadrinhos
que comecgavam a se popularizar. Mas quem introduz a visao de animagao como arte
€ o cartunista Emile Cohl, que se preocupa com a estética dos filmes, langando, em
1908, Fantasmagorie, o primeiro desenho animado completamente fotografado frame
a frame e com caracteristicas estéticas bem definidas (BARBOSA JUNIOR, 2019).

Outro expoente da animagado, segundo o autor supramencionado, € Winsor
McCay, que comegou a explorar a aplicagdo de caracteristicas de personalidade em
personagens de animagao, como em How a Mosquito Operates, de 1912, em que um
mosquito consegue levar os/as espectadores/as a refletirem sobre aspectos da
condigdo humana. Dois anos mais tarde, McCay langou Gertie the Dinosaur,
considerado o primeiro grande marco da histéria da animagao, porque inseria no
desenho animado um cenario estatico que era redesenhado a cada cena (foram mais
de cinco mil no total).

Entre 1910 e 1940, o desenvolvimento técnico da animacgao foi significativo,
acompanhando o crescimento da industria cinematografica, devido ao surgimento de
estudios de animacédo, que aprimoraram técnicas e organizaram de modo empresarial
a producao. Nesse periodo foram criadas, também, as séries de personagens em
desenho animado, fazendo surgir figuras como a do gato preto Felix, criado por Otto
Messmer, no inicio da década de 1920, tendo como inspiragao o personagem Carlitos,
de Charles Chaplin. Reunindo sofisticagdo estética e aprimoramento técnico, a

composicado de Felix foi tdo marcante que inspirou inumeros outras personagens,

2> Como sdo chamadas cada uma das imagens individuais de um filme cinematografico;
fotograma, segundo definicdo retirada do dicionario on-line de Lingua Inglesa Michaelis.
Disponivel em: https://michaelis.uol.com.br/moderno-ingles/busca/ingles-portugues-
moderno/frame/. Acesso em: 8 dez. 2021.
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inclusive as de Walt Disney, como Mickey Mouse, criado na segunda metade da
década de 1920, o auge do sucesso de Felix, e “flagrantemente inspirado nas formas
arredondadas preenchidas de preto do famoso gato” (BARBOSA JUNIOR, 2019,
posicao 1105).

Na década de 1930, comecaram a surgir os primeiros sistemas de cor para o
cinema e os Estados Unidos se transformaram em referéncia para o desenho
animado, devido ao surgimento de animadores/as de destaque e ainda como efeito
dos impactos causados a Europa pela Primeira Guerra Mundial. As animagdes
ganharam tanto destaque que se tornaram categoria do Prémio da Academia (The
Academy Awards), mais conhecido como Oscar, premiagdo mais importante do
cinema americano, criado pela Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas de
Los Angeles, em 1929.

O primeiro Oscar conferido a uma animacgao foi em 1932, quando essa categoria
era denominada Curta-metragem — cartoons, nome que perdurou até 1970. Entre
1971 e 1973, a categoria foi chamada de Curta-metragem - filme de animagéo, até
que, em 1974, recebeu o nome utilizado até hoje: Melhor curta-metragem de
animacéo. O primeiro filme a ganhar o prémio foi Flores e Arvores, produzido por Walt
Disney e United Artists, em 1932.

Desde essa época, foram aprimoradas diferentes técnicas de animacao, como o
uso de recortes, animagao de objetos, técnicas de animagdo tridimensional e
animacao de bonecos, até o surgimento da animagédo em trés dimensdes (3D), em
1953, com A Phantasy, de Norman McLaren. Mas tao rapido quanto surgiu, a moda
3D desapareceu, por ndo haver condigdes tecnologicas que dessem sentido a essa
producao, o que so foi acontecer anos mais tarde, gracas a computacao grafica.

Nesse contexto, o periodo entre 1928 e 1940 foi, segundo Barbosa Junior (2019),

a época de ouro da animagéao, com especial destaque para Walt Disney, pois

Sua extraordinaria sensibilidade artistica e a nogao precisa de cinema
enquanto arte associada a exploragdo como entretenimento
contribuiram para que ele e seus artistas estabelecessem nada menos
que os conceitos fundamentais da arte da animacao (BARBOSA
JUNIOR, 2019, posigao 1445).

Com senso estético apurado e completo entendimento de estruturas de trama,
narrativa e tempo, Disney via a animagao como a arte do entretenimento por

exceléncia. Ele conseguiu perceber que a animagao como vinha sendo feita até entao
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nao teria futuro, ja que, para ele, faltava vida, ou seja, agdes e movimentos
convincentes, animacgéo de fato. Segundo Thomas e Johnston (1995, p. 25), Disney
pretendia atingir, com a animacéao, a “ilusdo da vida”. Aprimorando as técnicas da
animacado de uma forma até entdo nunca vista, Disney se transformou em uma
referéncia tdo significativa que os procedimentos criados por ele se tornaram os
chamados Principios fundamentais da animag¢do (THOMAS; JOHNSTON, 1995).

Um marco dessa histéria é a criagao de Branca de Neve e os sete andes, em
1937, o primeiro longa-metragem de Walt Disney, que se transformou em referéncia
para o cinema e a arte, pela forma como lidou com os elementos da sintaxe plastica
e cinética, integrando sons e movimentos. Nesse momento, “a animagao, finalmente,
emergia como forma valida de expresséo artistica e fazia ver todo seu poder como
entretenimento” (BARBOSA JUNIOR, 2019, posicdo 1769). A animagdo chegou,
entdo, a um amadurecimento artistico cujos fundamentos foram introduzidos por
Disney, dando a ele um monopdlio técnico e estético do desenho animado.

Essa supremacia se manteve até a década de 1940, quando comegaram a surgir
concorrentes a altura de Disney, como os irmaos Fleischer, criadores de personagens
que também ficaram famosos, como Betty Boop e Popeye; e Warner Brothers e MGM,
que langaram os personagens comicamente aloprados Pernalonga, Patolino, Tom e
Jerry etc. Surgia a United Productions of America (UPA), que fez nascer o estilo UPA,
em contraste ao estilo Disney.

Na década de 1950, surgiu a televisdo, que modificou profundamente a trajetoria
da animacgao, popularizando o desenho animado, mas como forma de distracao
infantil. Entre as décadas de 1950 e 1970, produtoras como Hanna—Barbera
ganharam fama com séries televisivas como Zé Colmeia e sua turma, Os Flintstones
e Os Jetsons. Até que, na década de 1970, surgiu uma tecnologia revolucionaria: a
computacgao grafica que, como toda inovagao, virou febre, porém, nao foi utilizada
adequadamente. Proliferaram muitas animagdes, mas de ma qualidade, porque
alguns estudios pensavam que bastava dominar um software para elaborar
animacodes, esquecendo-se da importancia do aspecto artistico necessario a essa
producao.

O uso da computagéo grafica pode ser dividido em duas etapas, segundo Barbosa
Junior (2019): o primeiro, desenvolvido a partir de grande esforco cientifico, quando
sdo estabelecidos conceitos graficos digitais basicos (modelagens, mapeamentos,

iluminagao, técnicas de render, modelos de cor, sistemas de animacéo etc.). O longa-
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metragem Tron, produzido por Walt Disney, em 1982, € um exemplo dessa etapa. Ja
0 segundo momento € marcado pela adaptagédo e o aprimoramento da computagao,
levando ao inicio da disponibilizagdo de programas comerciais de animac¢éo 3D, como
no caso de Cassiopeia, o longa-metragem brasileiro em animagao 3D produzido por
Clovis Vieira em 1996. A partir de 1980, comegaram a ser desenvolvidas abordagens
completamente originais na forma de modelar e animar em computador.

Ja na década de 1990 os recursos da animacao foram aprimorados, com 0 uso
de inteligéncia artificial, que contribuiu para o aperfeicoamento de formas e
movimentos de cenarios e personagens. Isso culminou com a popularizagado das
animacgdes em 3D, na década de 2000, chegando até as produgdes existentes na
atualidade, cada vez mais difundidas, nas mais variadas midias, especialmente pelos
canais abertos e fechados de televisdo e nas plataformas de video e streaming.
Considerando toda essa linha do tempo, alguns dos marcos histéricos da animagao

podem ser vistos no resumo elaborado por Alves (2017), conforme Figura 1.

Figura 1 — Animacéo através do tempo e da tecnologia.

Javali com Templo de Vaso de | Zootroscopio Emile Cohl - Gertie - O
muitas pernas fsis com 110 ceramica | e butros uso de linhas e Dinossauro de
-ilusdo de colunas que decorados brinquedos metamorfoses Winsor McCay
movimento representavam com figuras | opticos com - surgem alguns
- Pinturas pré- movimentos de movimento | confeccionados manipulacdes dos principios da
histdricas nas da deusa no SUCESSIVO - | a partir da plésticas e apelo animagao, uso
paredes de Antigo Egito. Grécia Antiga ' teoria da estético, de cendrios e um
cavernas na Persisténcia da perscnagem.
Espanha. | Visao.

Gato Félix de Mickey Mouse Branca de Neve Warner Monstros S/A Wallace e Gromit
Otto Messmer de Walt Disney e os sete anfes Brothers e - Estudios Pixar de Aardman
- personagem em Steamboat - Primeiro longa MGM - comédia - popularizacdo Animations -
com Willie - 1° metragem alucinada focada docinema de estudio inglés de
temperamento, desenho com com sintaxes na fantasia e nas animac8o em stop motion.
atitudes e sincronizagio plasticas, possibilidades 3D,
imaginagao. de som. sineticas, sons estéticas e

e movimentos comicas dos

incorporades. personagens.

Fonte: Alves (2017).
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Das primeiras representacdes de arte rupestre até as animacées em 3D, muita
coisa mudou, mas a esséncia narrativa para transmissdao de informacao e
conhecimento sempre esteve por tras das videoanimagdes. Justamente por seu

carater ludico, elas se tornam uma excelente alterativa como ferramenta pedagogica.

3.3.2 Videoanimacgao e praticas de ensino e aprendizagem

Antes de tratar especificamente do género videoanimagdo como recurso
pedagogico, é importante situar o uso do video, de modo geral, na sala de aula, ja que
seus objetivos sdo bem semelhantes aos do trabalho com a videoanimagao, que € um
tipo especifico de video. Conforme explicitado no capitulo anterior, j4 os PCN
(BRASIL, 1998) apontavam a importancia da televisdo e do gravador de videos, 0s
quais continuam sendo ferramentas fundamentais para as praticas de ensino e
aprendizagem. Os suportes mudaram, deixando de ser analdgicos e se tornando
digitais, mas a importéncia continua a mesma — isso se n&do aumentou, tamanha a
variedade de géneros que podem ser compartilhados em formato de video.

No inicio da década de 1990, José Manuel Moran (1995) ja sinalizava que os
videos estavam chegando a sala de aula, sendo uma ajuda ao/a professor/a para
atrair a atencao dos/as alunos/as, por aproximar a sala de aula do cotidiano e inserir
questdes novas no processo educacional. Umbilicalmente ligado a televisdo naquela
época, o que hoje ndo acontece mais, o video, mesmo assim, 30 anos depois, mantém
sua esséncia: partir do concreto, do visivel, do imediato e tocar todos os sentidos,
permitindo experenciar o/a outro/a, o mundo e a si proprio/a (MORAN, 1995).

Na mesma perspectiva, mas considerando a 6tica cinematografica, Monica Fantin
(2007, p. 3) defende que o cinema € um agente de socializagéo, ja que possibilita
encontros de diversas naturezas: “de pessoas com pessoas na sala de exibicado, das
pessoas com elas mesmas, das pessoas com as narrativas nos filmes, das pessoas
com as culturas nas diversas representacodes filmicas e das pessoas com imaginarios
multiplos”. Além de encontros, o cinema permite a difusdo do patriménio cultural da
humanidade, ao apresentar costumes e formas de vida de diferentes grupos sociais.

Essa abordagem pode ser estendida a todo tipo de video, de modo geral, uma

vez que ele se utiliza de diferentes recursos para transmitir uma mensagem:
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O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e
escrita. Linguagens que interagem superpostas, interligadas,
somadas, nao separadas. Dai a sua for¢a. Nos atingem por todos os
sentidos e de todas as maneiras. O video nos seduz, informa,
entretém, projeta em outras realidades (no imaginario) em outros
tempos e espacgos. O video combina a comunicagdo sensorial-
cinestésica, com a audiovisual, a intuicdo com a légica, a emogao com
a razdo. Combina, mas comega pelo sensorial, pelo emocional e pelo
intuitivo, para atingir posteriormente o racional (MORAN, 1995, p. 28).

O video, por isso, encontrou uma forma de se comunicar com muitas pessoas,
tanto criancas quanto adultas, especialmente por ser dindmico e se dirigir
primeiramente a afetividade, em vez de a razio. Isso porque “a relagdo com a midia
eletrbnica é prazerosa — ninguém obriga que ela ocorra; € uma relagao feita por meio
da seducédo, da emocao, da exploragcao sensorial, da narrativa —, aprendemos vendo
as histérias dos outros e as histérias que os outros nos contam” (MORAN; 2017,
posicao 664).

Talvez por isso a linguagem audiovisual tenha se mantido tdo contemporénea.
Atualizando sua concepgéo inicial aos suportes modernos, Moran (2017, posi¢ao 665)
afirma que “a midia continua educando como contraponto a educag¢ao convencional,
educa enquanto estamos entretidos”. Ligado ao contexto de lazer e entretenimento,
quando utilizado em sala de aula, o video modifica a postura dos/as alunos/as, ja que,
para eles/elas, esta associado a descanso e nao a aula. Justamente o que leva ao
questionamento: entdo por que nao utilizar videos para deixar as aulas mais
atraentes?

Para isso, € necessario um planejamento detalhado, de modo a evitar, como
elenca Moran (1995), cinco possibilidades de uso inadequado do video: | — video-
tapa-buraco, utilizado para resolver um problema inesperado, como a auséncia de
um/a professor/a; Il — video-enrolacéo, exibido tendo pouca ou nenhuma relacédo com
o assunto estudado; Il — video-deslumbramento, quando o uso é exagerado e se torna
repetitivo; IV — video-perfeigdo, em que todos os videos apresentam algum defeito
conceitual ou estético, segundo o/a professor/a; e V — s6 video, o que ocorre quando
o video é exibido sem motivar analise e destaque de pontos-chave.

Tais problemas, ainda atuais, precisam ser analisados ao se considerar a pratica
pedagogica que utiliza videos. O referido autor propde, entdo, algumas formas de
utilizacdo do video como: | — sensibilizagdo (considerado o mais importante pelo

autor), € o uso para introduzir um assunto, motivando o/a aluno/a e despertando
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curiosidade para a pesquisa sobre um tema; |l — ilustragao, para mostrar ao/a aluno/a
situagdes e cenarios distantes, historica e geograficamente; Il — simulagao, ilustrando
de modo sofisticado aspectos que poderiam ser perigosos (um experimento de
laboratério, por exemplo) ou dificeis de perceber (o crescimento de uma planta, por
exemplo); IV — conteudo de ensino, complementando, de modo direto ou indireto, um
tema especifico relacionado ao que esta sendo estudado; V — produg¢ao, como forma
de documentacao, intervencdo ou expressao, realizada pelos/as alunos/as; VI —
avaliacao, a fim de analisar alunos/as, professores/as e processos; VIl — espelho, para
o autoexame do/a aluno/a e do/a professor/a; e VIII — integragao/suporte, quando
associado a outras midias (MORAN, 1995; 2017).

O video permite, desse modo, que o/a aluno/a crie pontes entre o que aprende
intelectualmente e as situagdes que vive, o que torna a aprendizagem mais

significativa, viva e enriquecedora, segundo Moran (2017, posi¢ao 415):

O modelo de passar conteudo e cobrar sua devolucéo é insuficiente.
Com tanta informacao disponivel, o importante para o educador é
encontrar a ponte motivadora para que o aluno desperte e saia do
estado passivo, de espectador. Aprender hoje € buscar, comparar,
pesquisar, produzir, comunicar. S6 a aprendizagem viva e motivadora
ajuda a progredir.

Nesse sentido, o supramencionado autor lembra que os/as alunos/as gostam de
um/a professor/a que os/as surpreenda, que apresente novidades e varie as técnicas
e abordagens dos processos de ensino e aprendizagem. Isso precisa ser feito
especialmente considerando o futuro da educagao, que estara cada vez mais ligado
a mobilidade e flexibilidade propiciada pelo uso de dispositivos méveis. A utilizagao
do video vai ao encontro dessa necessidade, pois permite o trabalho com multiplas
linguagens, as quais, segundo Moran (2017, posicdo 708), precisam ser
compreendidas, ter seus codigos decifrados, a fim de que se eduque “para usos
democraticos, mais progressistas e participativos das tecnologias, que facilitem a
evolucdo dos individuos”.

Comparando o texto visual com o impresso, Mariana Picaro Cerigatto e Helen de
Castro Silva Casarin (2015) afirmam que, enquanto este estimula a criacdo de
imagens mentais, aquele ja fornece imagens prontas. O video explora o ver, o
visualizar por meio da compreensao de situacoes, pessoas, cenarios, cores e relacoes

espaciais, desenvolvendo um ver entrecortado com variadas perspectivas da
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realidade, por meio de imagens estaticas e dinAmicas, uma ou varias cameras, fixas
ou em movimento, personagens imoveis ou movimentando-se. Tudo isso em uma
manipulagado temporal que interliga presente, passado e futuro, “na maior parte das
vezes, apoiando o falar, o narrar, o contar histérias” (MORAN, 2017, posicao 727).

Em uma sociedade que utiliza exponencialmente as imagens e numa velocidade
de difusdo cada vez mais vertiginosa, “a escola precisa partir de onde os alunos estao,
do que eles preferem, da relacdo que estabelecem com as midias, para ajuda-los a
ampliar sua visdo de mundo, sua visao critica e seu senso estético” (MORAN, 2017,
posicao 759). O uso da videoanimacado atende essa necessidade, ampliando as
possibilidades de ensino e aprendizagem de modo contextualizado.

E o/a professor/a, cumpre, entdo, papel determinante na relacdo do/a aluno/a com
os textos multimodais, ja que, junto a informagdes claramente visualizadas, “ha muitas
outras percepgoes que nao estao tao explicitas, que sao ideoldgicas, e que dependem
de uma pessoa que saiba captar, compreender, interpretar, criticar, responder,
concordar ou discordar’ (CERIGATTO; CASARIN, 2015, p. 43). Mas, para auxiliar o/a
aluno/a a desenvolver senso critico, o/a professor/a precisa, antes, desenvolver, em
si proprio/a, essa percepcao analitica. Dai a necessidade de se investir em formacao
docente para o trabalho com géneros multimodais como a videoanimagao.

Na mesma diregéo, Alves (2017) trata do potencial da animagao como objeto de
aprendizagem, explicando que ela é eficaz porque se trata de um recurso popular e
acessivel ao publico em geral; € dindmica, reunindo elementos visuais e sonoros; é
adaptavel a diferentes suportes, como televisao, tablet, celular, cinema e computador;
e pode ser utilizada de diferentes formas, com propésitos e em disciplinas variadas.

A transmissao de desenhos animados em canais abertos permite o contato com
esse género desde a infancia e por diferentes camadas sociais, conforme explica
Alves (2017). E esse acesso aumenta, se forem considerados outros suportes para
as animacgodes, como as plataformas de videos e de streaming, cada vez mais comuns
na atualidade. O uso das tecnologias digitais para entretenimento torna, entéo, a
videoanimagado um género cotidiano, o que facilita o seu uso em processos de ensino
e aprendizagem para os nativos digitais, conforme aponta Jodo Mattar (2010).

Indicando possibilidades para o desenvolvimento de animacgdes educacionais,
Alves (2017, p. 52), entéo, elenca conteudos propicios a serem animados: “conteudos
complexos, formados por movimentos e acdes, que exigem memorizagao, que

precisam de interacdo, que precisem chamar atencao, motivar e que tenham uma
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historia para contar’. Assim, para a autora, a criacido de animagdes pode servir para
“capacitar, representar melhor, estabelecer diferentes formas de aprendizado, para
fomentar a interagao, para aproximar o aprendiz, para motivar, para contar histérias e
para gerar empatia e conexao com o aprendiz”.

Os diferentes propdsitos elencados por Alves (2017) para a elaboragdo de uma
animacao educacional com fins especificos sdo os mesmos que podem ser
considerados para se analisar e utilizar animagdes ja existentes. Inclusive, conforme
Fantin (2007) salienta, um filme (ou uma videoanimagao, no caso desta pesquisa)
produzido para o cinema comercial pode ser utilizado como recurso didatico, ja que a
ficgdo espetacular tem muito potencial para se tornar um material a ser analisado,
justamente porque, ao dialogar com a realidade, permite refletir sobre ela.

Contudo, o mundo das animacgdes ainda é carente de estudos que assumem
carater analitico, critico e estético em relagao a essas, conforme defende Marcello G.
Tassara, no prefacio do livro Arte da animacgao: técnica e estética através da histéria
(BARBOSA JUNIOR, 2019). H4 um numero significativo de produgdes sobre esse
tema, mas focadas nos aspectos historicos da arte, que geram textos mais ilustrativos
do que informativos. A presente tese, indo ao encontro dessa demanda, procura,
entdo, desenvolver uma teoria que possibilite analisar os diversos aspectos que

compdem o género videoanimagéo, como sera descrito no proximo capitulo.
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4 REFERENCIAL TEORICO PARA A ANALISE SEMIOTICA DA
VIDEOANIMAGCAO

Neste capitulo sdo apresentados os referenciais tedricos que permitiram a
elaboragdo de um modelo de analise semidtica para o género videoanimagao.
Primeiramente, discorre-se sobre como o Interacionismo Sociodiscursivo (apenas ISD
deste ponto em diante), a partir da concepgao de Jean-Paul Bronckart (2008a; 2012),
aborda as condi¢gdes de produgdo dos textos, bem como sua classificagcdo e as
operacdes em que se baseiam o seu funcionamento. Compreender como a atividade
social influencia a linguagem, a qual se materializa por meio de textos, permite o
estudo e a utilizacdo deles, em sala de aula, no estudo da lingua. Bronckart (2012)
propde uma analise da arquitetura®* interna dos textos, cuja compreensdo contribui
para um uso mais consciente e critico da linguagem.

Porém, considerando que o ISD circunscreve sua abordagem a textos verbais
(orais e escritos) e a atualidade inclui o uso cada vez maior de textos multimodais,
busca-se estabelecer uma relagédo entre a analise proposta por Bronckart (2012) e a
organizagao de textos que incluem linguagem imagética, no caso desta pesquisa, o
género videoanimacao. Para isso, sao utilizados os pressupostos da Gramatica do
Design Visual (apenas GDV deste ponto em diante), conforme proposto por Kress e
van Leeuwen (2006), que buscaram compreender os efeitos de sentido provocados
pelas diferentes semioses que compdéem um texto multimodal. Essa concepcao é
descrita na segunda parte deste capitulo.

Como o género escolhido por esta pesquisa € a videoanimacgao, a qual atribui
movimento a imagem, incluindo também o som, faz-se necessario compreender esses
aspectos. Para isso, conforme apresentado na terceira parte deste capitulo, recorre-
se a Frank Thomas e Ollie Johnston (1995), que descrevem os 12 Principios da

Animagao?®. Esses autores ainda contribuem, juntamente com Maureen Furniss

24 Na obra de 2012 (Atividade de linguagem, textos e discursos: por um interacionismo
sociodiscursivo), publicada originalmente em 1999, Bronckart ainda utilizava, relacionada a
arquitetura interna dos textos, a expressao folhado textual, termo que caiu em desuso, ficando
a arquitetura textual como termo mais utilizado atualmente.

25 Compreende-se que 0 ISD e a GDV s&o pressupostos sustentados em teorias que se voltam
a compreenséao dos aspectos linguisticos e semioticos do texto, enquanto os 12 Principios se
baseiam na técnica de producéo das animagdes. Por isso, ha outros referenciais linguisticos
que poderiam ser utilizados para a andlise das imagens em movimento, inclusive alguns
advindos da prépria Semidtica Social. No entanto, optou-se pela abordagem de Frank Thomas
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(2014), para o referencial sobre a sonoplastia das animagdes, elemento essencial
para que esse tipo de filme se constitua. Entdo, com base nas trés linguagens que
compdem a videoanimagao: verbal, visual e sonora, chega-se a quarta parte do
capitulo, onde € apresentada a Arquitetura Multimodal, teoria para analise semidtica

desenvolvida por esta pesquisa.

4.1 INTERACIONISMO SOCIODISCURSIVO (ISD)

Conforme Bronckart (2008b) explica, o objetivo central do ISD é contribuir para o
aperfeicoamento das capacidades de linguagem e, com isso, possibilitar o
desenvolvimento pleno do ser humano. Por isso, escolheu-se o ISD como um dos
respaldos tedricos desta pesquisa, considerando que o individuo precisa ser capaz de
compreender e utilizar plenamente os géneros textuais com o0s quais convive,
especialmente aqueles que utilizam os suportes digitais, ja que sdo cada vez mais
comuns e diversificados. Tendo em vista os objetivos propostos para esta pesquisa,
o ISD se torna um construto fundamental, pois pretende-se contribuir para a formacéao
docente e, por conseguinte, para a formagdo dos/as alunos/as desses/as
professores/as, a fim de ampliar as capacidades de linguagem de ambos esses
publicos.

Nesse sentido, concorda-se com a perspectiva de Audria Leal (2011, p. 98), a qual
explica que "o ISD abrange e, de certo modo, extravasa os limites da linguistica,
entrando num campo mais vasto da ciéncia integrada do conhecimento humano,
centrada na dindmica formadora das praticas de linguagem". Em outras palavras, o
ISD procura analisar como mecanismos de producdo e interpretacao textual
contribuem para as modifica¢gdes do ser humano e, por conseguinte, dos fatos sociais.
Nesse sentido, os estudos dessa autora seréo retomados ao longo deste capitulo, ja
que ela propde um modelo de analise semidtica para o género cartoon, demonstrando
ser possivel o dialogo entre ISD e GDV, assim como o pretendido por esta pesquisa

(mas, aqui, para a videoanimagao).

e Ollie Johnston (1995) por se considerar que ao articulagéo entre o ISD e a GDV sustentou
suficientemente a concepc¢ao linguistica da Arquitetura Multimodal, mas que os 12 Principios
oferecem uma interface produtiva, na medida em que tém a imagem em movimento como o
principal motivo de sua organizagao, Além de serem, os autores mencionados, referéncias no
desenvolvimento da estética de um dos maiores estudios de animacgéo de todos os tempos.
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A inter-relacdo com outras perspectivas teodricas é possivel para o ISD, inclusive
porque este tem, em seu cerne, a intertextualidade, considerando que o conhecimento

humano decorre das praticas sociais:

[...] sustentamos que a atividade de linguagem é, ao mesmo tempo, o
lugar e o meio das interagbes sociais constitutivas de qualquer
conhecimento humano; € nessa pratica que se elaboram os mundos
discursivos que organizam e semiotizam as representag¢des sociais do
mundo; é na intertextualidade resultante dessa pratica que se
conservam e se reproduzem o0s conhecimentos coletivos e é na
confrontagdo com essa intertextualidade sdcio-histérica que se
elaboram, por apropriagao e interiorizacéo, as representagdes de que
dispbéem todo agente humano [...] (BRONCKART, 2012, p. 338-339).

Nao se pretende realizar uma completa descricdo do ISD, até porque se trata de
um referencial complexo e com tamanha amplitude, que permite um sem-numero de
abordagens e aplicagdes. Por isso, escolheu-se apresentar os trés estratos que
compdem a arquitetura textual e permitem compreender os mecanismos que atuam
na arquitetura interna dos textos, que sédo os instrumentos fundamentais para a
comunicagdo humana, conforme defende Bronckart (2012)%6. Adota-se, ainda, um
recorte mais especifico aos aspectos que se aplicam ao género videoanimagao. Mas,
antes de tratar da arquitetura textual, aborda-se as concepcdes relacionadas ao texto,

ao género e ao discurso, no ambito das atividades de linguagem.

4.1.1 Pressupostos gerais do ISD

O ISD parte das concepgbdes do interacionismo social, o qual tem como
pressuposic¢ao basica que a conduta humana é resultado de um processo histérico de
socializacdo, possibilitada pelo surgimento e pela evolugdo dos instrumentos
semidticos utilizados na linguagem (BRONCKART, 2012). Partindo da concepgao
vygotskyana de que o ser humano agrupa propriedades bioldgicas e capacidades
psiquicas, Bronckart (2012, p. 31) acredita que a psicologia deve considerar “as agoes
humanas em suas dimensdes sociais e discursivas constitutivas”, tendo a linguagem

como instrumento estruturador. Assim, a atividade humana pode ser compreendida

26 A publicagdo original é de 1999. A escolha pelo uso da versdo de 2012 (22 edigéo e 2°
reimpressao) decorre de ser esta mais atual e, também, porque se trata de um livro de dificil
acesso.
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em sentido amplo, como coletiva, em busca de sobrevivéncia, e em sentido especifico,
como pratica social organizada por meio da linguagem.

Por isso, para Bronckart (2012), o uso pratico da linguagem gera a socializagao,
ja que a necessidade de cooperacao entre os seres humanos fez surgir a linguagem.
Isso porque as produgbes sonoras humanas originais teriam nascido de uma
necessidade de acordo, o que levou ao surgimento dos signos, na acepgao

saussureana do termo:

Signos que, pelo seu proéprio estatuto de formas oriundas de uma
negociagao, teriam necessariamente reestruturado as representagoes
dos individuos, até entao idiossincraticas, e as teriam transformado em
representacdes pelo menos parcialmente comuns, compartilhaveis, ou
ainda comunicaveis (BRONCKART, 2012, p. 33, grifo do autor).

Como forma de correspondéncia entre representacdes sonoras e representagdes
sobre aspectos do meio, os signos surgem da necessidade de nomear para interagir
e negociar em um agir comunicativo que é constitutivo do social. E necessario fazer
um adendo neste momento: ndo apenas as palavras, mas também as imagens e 0s
sons sao constituidos de signos cuja compreensao depende da interagao social. Essa
concepgao sustenta a capacidade que o ser humano tem de compreender também os
textos multimodais, como a videoanimac&o. Posteriormente, esse aspecto sera
retomado.

Os signos, entéo, cristalizam as pretensdes de representagéo coletiva do meio em
mundos representados, conforme terminologia proposta por Habermas e adotada por
Bronckart (2012). Sao eles: o mundo objetivo, que reline os aspectos fisicos do meio;
o mundo social, englobando regras, convengdes e valores de um grupo, para
organizar tarefas e estabelecer cooperagdo; e o mundo subjetivo, com o conjunto
das caracteristicas individuais de cada um dos envolvidos nas tarefas coletivas. O ser
humano, entdo, transforma o mundo em si (inalcangavel) nesses mundos
representados, que sao o contexto especifico da atividade humana.

Assim, de acordo com o ISD, para agir dentro de atividades, é preciso mobilizar
os trés mundos, fazendo com que o agir comunicativo transforme o meio, com o
objetivo de assegurar o entendimento na realizacdo das atividades coletivas. E
justamente o entendimento coletivo que permite a realizagao das atividades humanas,
0 que se realiza por meio do texto. Ou seja, a linguagem é a forma de estruturagéo

coletiva dos signos, os quais, semiotizados, dao lugar “ao nascimento de uma
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atividade que é propriamente de linguagem e que se organiza em discursos ou em
textos” (BRONCKART, 2012, p. 35, grifos do autor), os quais, por sua vez, se
apresentam e organizam em géneros.

O autor recorda, ainda, que o sentido dos signos ¢é estavel apenas
momentaneamente, ja que se altera conforme as interagdes sociais se modificam, por
serem produtos delas, que estdo em constante modificacdo. Da mesma forma, os
mundos representados estdao em transformagao permanente, ja que sdo semiotizados
por meio dos signos e dos textos. Assim, apesar de toda lingua se basear em um
sistema de regras, ela s6 pode ser compreendida por meio de textos, conforme
defende Bronckart (2012), sob a perspectiva da linguistica textual.

Nesse sentido, para fins de contextualizagdo, utiliza-se um breve histérico feito
por Leal (2011), sobre as abordagens das diferentes correntes tedricas da linguistica
em relagdo ao texto?’. Os estudos que passaram a compreender o texto como
elemento fundamental para a comunicagao comegaram por volta da década de 1970
e podem ser agrupados em trés fases. A primeira, que corresponde ao periodo de
analise transfrastica, corresponde ao momento em que os/as linguistas buscavam
ultrapassar o limite da frase e o0 encadeamento de sentencas, compreendendo o texto
como uma sequéncia de enunciados. Autores/as das linhas estruturalista e gerativista
integram os/as linguistas que procuraram estudar o texto dessa maneira.

A segunda fase, da gramatica textual, buscava compreender o sentido global do
enunciado a partir das relagdes entre as sentengcas que o compdem, vendo o texto
como unidade linguistica hierarquicamente mais elevada. Essa linha, que reunia
outros/as autores/as estruturalistas e gerativistas, realizava analise, sintese e
comparagao de textos. Ja na terceira fase, a teoria do texto, buscava-se
compreender os momentos de produgdo, recepg¢ao e interpretacdo do texto,
considerando o contexto. Adotada pela linguistica textual, essa perspectiva
compreende o texto como objeto multifacetado que funciona como atividade global,
incluindo aspectos para além do verbal, favorecendo a capacidade humana de
interagir.

A nocao de texto, entdo, segundo o ISD, “designa toda unidade de producao de

linguagem que veicula uma mensagem linguisticamente organizada e que tende a

27 Como néo é este o foco principal da presente pesquisa, para ampliagdo do tema, conferir
Leal (2011) e as referéncias por ela citadas (KOCH, 1997; BENTES, 2001; MARCUSCHI,
2002; entre outros/as).
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produzir um efeito de coeréncia sobre o destinatario” (BRONCKART, 2012, p. 71,
grifos do autor). Nesse sentido, o texto constitui toda e qualquer produgdo de
linguagem situada, seja oral ou escrita, estabelecendo uma relagdo de
interdependéncia com o contexto em que é produzido. Exibindo um modo especifico
de organizacao de seu conteudo, o texto € composto por elementos que, coesamente
articulados, asseguram coeréncia a ele. Nesse sentido, vé-se, portanto, que toda
videoanimacgao pode ser considerada um texto.

Conforme explicado no capitulo anterior, Bronckart (2012) vé o texto como uma
unidade acabada e autossuficiente de producéo de linguagem e, por isso, inscrito em
um género. Os géneros textuais sao diversos e existem em um numero quase infinito,
de acordo com a perspectiva bronckartiana, diferindo-se, por isso, dos discursos, que
sdo segmentos finitos (de narragéo, de relato, de argumentagao, de dialogo etc.) e
entram na estrutura composicional do texto. Os discursos, por sua vez, podem ser
reunidos em tipos, de acordo com as regularidades que apresentam em sua
estruturagdo linguistica.

Os textos, nesse sentido, sdo vistos pelo ISD como suporte para o ensino da
lingua. Bronckart (2012) explica que as abordagens e os métodos tradicionais de
ensino de linguas consideram que seja realizada, primeiramente, uma abordagem
gramatical, com o objetivo de fazer o/a aluno/a conhecer as principais categorias e
estruturas da lingua. Com base nesse conhecimento, ele/ela teria condigbes de,
posteriormente, desenvolver o dominio da habilidade textual, tanto no que se refere a
interpretacado quanto a producao. Porém, apesar de varios estudos e observacoes, “a
utilidade dos conhecimentos gramaticais tradicionais para o desenvolvimento da
maestria textual ndo pode ser demonstrada até hoje” (BRONCKART, 2012, p. 85).

A modernizagdo das praticas pedagogicas permitiu, entdo, que o ensino se
realizasse por meio dos textos, considerando que eles “sao primeiros e o sistema da
lingua ndo é sendao um construto secundario”, segundo Bronckart (2012, p. 86). Nesse
sentido, o autor considera como abordagem didatica ideal o inverso: tendo o dominio
dos textos, dos géneros que circulam na sociedade, o/a aluno/a seria capaz de
observar as regularidades na estrutura composicional do texto. Foi com base nesse
pressuposto que se basearam os PCN (BRASIL, 1998) e, 20 anos mais tarde, em
decorréncia deles, a BNCC (BRASIL, 2018), conforme explicado no segundo capitulo.

Assim, de acordo com Bronckart (2012), a analise da arquitetura textual proposta

pelo ISD pode contribuir como instrumento de analise, inclusive se inserida em um
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projeto pedagdgico de conjunto, que inclua outras abordagens. No caso desta
pesquisa, isso sera feito com a GDV (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006), os 12
Principios da Animacao (THOMAS; JOHNSTON, 1995) e a sonoplastia (FURNISS,
2014). Entao, para identificar os pontos de convergéncia entre essas teorias, passa-

se a apresentacao dos estratos que compdem a arquitetura interna dos textos.

4.1.2 Arquitetura interna dos textos

Bronckart (2012) cria um aparelho conceitual que visa a anadlise mais apurada da
arquitetura interna do texto, considerando que ele sempre € organizado em trés niveis
sobrepostos e parcialmente inter-relacionados, os quais constituem a arquitetura
textual. Esse olhar mais acurado contribui para a identificacdo das diferengas que
constituem os variados géneros textuais, auxiliando no estudo deles. Para tanto, o
autor identifica os seguintes estratos: infraestrutura geral, mecanismos de
textualizagdo e mecanismos enunciativos, cuja nogdo geral é apresentada por

meio do Esquema 2.



91

Esquema 2 — Esquema representativo dos trés estratos que compdem

a arquitetura textual do ISD.

Infraestrutura Mecanismos de Mecanismos
geral textualizacao enunciativos
T 3 Y =TT, e —
Conexao Pns:plqnamentns
Plano geral -Segmentacio enunciativos e vozes
. «Demarcacao/balizamento =Wz do autor empirico
s | Empacotamento | -Vozes de instancias
- ~ =Ligacdo/encaixamento socials
/ Tipos de discurso -Vozes de personagens
= MUNDO DO NARRAR e — b -
- Relato interativo Coesao nominal S - =
.1 -Narracéo | = Infroduc&o |/ Modalizagoes
| «MUNDO DO EXPOR -Retomada -Légicas
- Discurso interativo | ~Dednticas
& Discurso teorico " - Apreciativas
N ¥ Coesio verbal | = Pragmaticas
(" Modalidades de | | | :TeMmPoraiidade pnmana
articulagio | - Temporalidade
: | secundaria
s’ geg:{?a | ~Contraste local
- Encaixamento | *Conmase lohal
- Fusdo N y
\
[ Sequéncias )
=Marrativa
| -Descritiva
| «Argumentativa
- =Explicativa
=Dialogal
A4 A

Fonte: elaborado pela autora, a partir de Bronckart (2012).

Passa-se, entdo, a analise de cada um desses estratos, dando-se énfase aos

aspectos préprios da narragdo?®, ja que essa ¢ a esséncia de uma videoanimagao.

4.1.2.1 Infraestrutura geral

A infraestrutura geral é o nivel mais profundo do texto, sendo constituido pelo

plano geral, pelos tipos de discurso, pelas modalidades de articulagao desses

28 Para conhecer os detalhes dos aspectos ndo abordados nesta pesquisa, consultar
Bronckart (2012).
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tipos e pelas sequéncias que nele podem aparecer. O plano geral representa a
organizagao de conjunto do conteudo tematico, mostrando-se visivel durante a leitura
do texto e podendo ser estruturado em um resumo. Ele é variavel, sendo “determinado
pela combinacdo especifica dos tipos de discurso, das sequéncias e das outras
formas de planificagdo que aparecem no texto” (BRONCKART, 2012, p. 249), por isso,
apresentam-se esses outros itens primeiramente.

Os tipos de discurso sdo os segmentos de estatutos diferentes que compdem
cada texto, podendo, por isso, aparecer diferentes tipos de discurso em um mesmo
género. Eles sao baseados nos mundos discursivos, ou seja, as representagoes

criadas pelas atividades de linguagem. Conforme explica Leal (2011, p. 131),

Bronckart centra e resume as coordenadas de constituicdo dos
mundos discursivos com base em duas principais dindmicas: a relacéo
entre as coordenadas temporais dos processos verbalizados no texto
e as coordenadas temporais da situacdo de producéao; e a relagao
entre as instédncias de agentividade mobilizadas no texto e as
instancias de agentividade associadas a situagao de produgao.

Dessa forma, os mundos discursivos podem ser da ordem do NARRAR ou da
ordem do EXPOR. Quando o mundo discursivo esta em outro lugar, ou seja, aborda-
se algo que aconteceu em outro momento ou espaco, ele é da ordem do NARRAR,
podendo ser realista, ou seja, mais préoximo do mundo ordinario, ou ficcional, mais
distante deste. O mundo do NARRAR pode ser semiotizado pelo relato interativo
(uma histéria contada dentro de um discurso politico, por exemplo) e pela narragéo (a
histéria em si, como em um conto, uma fabula ou um romance, por exemplo), por meio
de raciocinios causais e cronolégicos.

Ja na ordem do EXPOR o mundo discursivo é criado em conjunto com o mundo
ordinario e pode ser semiotizado por meio do discurso interativo (o dialogo em uma
conversacgao oral ou um dialogo entre personagens de um romance, por exemplo) e
do discurso teorico (a definicdo de uma palavra em um verbete de dicionario, por
exemplo), pressupondo raciocinios praticos e légicos. Observa-se, por meio dos
exemplos citados, que o discurso politico, o conto, a fabula, a conversacao oral, o
romance e o verbete de dicionario sdo géneros de texto, compostos por tipos de
discurso diferentes. E dessa forma que, por exemplo, o género textual conto redne,

como tipos de discurso, a narragado (que predomina) e o discurso interativo (os
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didlogos que aparecem ao longo da histéria contada). O género videoanimagao € bem
semelhante ao conto, nesse sentido.

No que se refere as modalidades de articulagao, estas podem acontecer de
modo homogéneo, quando o texto € composto por um unico e mesmo tipo de discurso,
0 que é raro de acontecer, como explica Bronckart (2012). Ou, ainda, pode haver uma
articulagado heterogénea, quando o texto € composto por varios tipos de discurso,
sendo um principal e outro(s) secundario(s). Nesse caso, eles podem ser articulados
por encaixamento, que acontece quando os tipos permanecem delimitados e
ordenados, o que é feito por meio de marcas lexicais, morfossintaticas ou tipograficas
(por exemplo: introdug&o de discurso direto com paragrafo e travessao); ou fuséo, o
que decorre da integragéo entre os tipos de discurso (por exemplo: discurso indireto
e discurso indireto livre).

As sequéncias, conforme explica Bronckart (2012, p. 218), “sdo unidades
estruturais relativamente autbnomas, que integram e organizam” as fases do texto,
podendo este ser formado pela combinagao e articulacéo de diferentes sequéncias.
Bronckart assume as sequéncias propostas por J. M. Adam, quais sejam: narrativa,
descritiva, dialogal, argumentativa e explicativa. Destacam-se as trés primeiras, das
quais serao apresentadas as fases, tendo em vista serem pertinentes ao género
videoanimacéao. E, considerando as aproximacgdes e diferengas entre o que sédo os
tipos de discurso para Bronckart (2012) e as sequéncias por ele apresentadas, com
base em Adam, serdo utilizadas, para a analise com a Arquitetura Multimodal, a
nomenclatura das sequéncias (narrativa, descritiva, dialogal).

A sequéncia narrativa se organiza, geralmente, de modo linear e € composta
pelas fases de situagdo inicial, em que é apresentado o estado das coisas, em
equilibrio, até a introdugdo de uma complicag&o, ou seja, uma perturbacédo que gera
tensdo. A terceira fase é a de acgdes, que sdo desencadeadas pela complicagao, até
que surja uma resolugéo, a qual reduz a tensao, levando a situacéo final, que expressa
um novo estado de equilibrio decorrente da resolugdo. Nesse tipo de sequéncia pode
haver, ainda, as fases de avaliacdo, que constitui posicionamento do narrador por
meio de um comentario ao longo da historia; e de moral, a explicitagdo do sentido
global atribuido a historia.

A sequéncia descritiva ndo necessariamente se organiza de modo linear, mas
suas fases se combinam de modo hierarquico, sendo elas: ancoragem, quando o tema

da descrigao € indicado; aspectualizacdo, parte em que as propriedades do tema séo
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enumeradas; e relacionamento, fase de comparacdo entre os elementos
apresentados. Ja a sequéncia dialogal apenas se concretiza em discursos interativos
dialogados, sendo organizada nas fases de: abertura, quando os interactantes entram
em contato; transacional, momento em que o conteudo tematico € apresentado; e
encerramento, quando a interagdo chega do fim.

Tendo em vista que, conforme explicado, um género pode ser composto por um
s6 tipo de discurso ou pela combinagdo de varios tipos dele, os quais carregam
diferentes combinagcbes de sequéncias (a chamada planificacdo), “as possiveis
combinagdes dos tipos de discurso e das formas de planificagdo internas sao
praticamente ilimitadas” (BRONCKART, 2012, p. 248). Por isso, “parece ilusorio tentar
uma conceitualizagdo global dos planos de texto, pretender categoriza-los e
classifica-los”, ainda segundo Bronckart (2012, p. 248, grifo do autor).

Assim, o plano geral pode ser descrito, néo pela analise dos tipos de discurso e
da planificagdo, mas sob a forma de um resumo do conteudo tematico. A fim de
facilitar a compreensao, pode-se tomar como exemplo a fabula A cigarra e a formiga,
compilada da tradi¢ao oral por Jean de La Fontaine (s.d.), cujo plano geral é: a cigarra
procura a formiga; a formiga tem alimento; a cigarra pede alimento; didlogo entre a

formiga e a cigarra; a formiga nega alimento.

4.1.2.2 Mecanismos de textualizagéo

Os mecanismos de textualizacdo funcionam em nivel intermediario, articulando a
coeréncia geral do texto por meio da organizacédo de cadeias de unidades linguisticas
(ou séries isotopicas). Juntamente com os mecanismos enunciativos, sustentam a

infraestrutura do texto, ja que,

Qualquer que seja a diversidade e a heterogeneidade dos
componentes da infraestrutura de um texto empirico, ele constitui um
todo coerente, uma unidade comunicativa articulada a uma situacao
de agao e destinada a ser compreendida e interpretada como tal por
seus destinatarios. Essa coeréncia geral procede, de um lado, do
funcionamento dos mecanismos de textualizagdo e, de outro, dos
mecanismos enunciativos (BRONCKART, 2012, p. 259, grifos do
autor).

Os mecanismos de textualizagdo estdo distribuidos ao longo de todo o texto,

sendo capazes, exatamente pela fungdo que desempenham, de “atravessar (ou de
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transcender) as fronteiras dos tipos de discurso”, conforme explica Bronckart (2012,
p. 260). Observaveis nas frases ou nas jung¢des destas, eles podem ser agrupados
em trés conjuntos: de conexao, de coesao nominal e de coesao verbal.

A conexao se estabelece por mecanismos que contribuem para as grandes
articulagdes relativas a progressao tematica, por meio de organizadores textuais que
podem indicar transicdo ou articulacdo. Por sua vez, os mecanismos de coesao
“marcam relagbes de dependéncia ou/e descontinuidade entre dois subconjuntos de
constituintes internos as estruturas de frase” (BRONCKART, 2012, p. 263), quais
sejam: o predicado (relagcao geralmente feita por um sintagma verbal) e os argumentos
(relacéo geralmente feita por um sintagma nominal). Dai decorrem os mecanismos de
coesao nominal, que introduzem e retomam argumentos, e de coesao verbal, que
retomam séries de predicados ou de sintagmas verbais.

Bronckart (2012) enumera as unidades linguisticas em lingua francesa que
marcam as relacdes de conexao e coesdo. Como a Lingua Portuguesa tem raizes
comuns com o idioma francofono, é possivel utilizar os exemplos traduzidos, conforme
explica a tradutora da obra, Anna Rachel Machado?®. Tendo em vista que o objetivo
deste trabalho n&o é a andlise de textos verbais, mas de textos multimodais, buscar-
se-a, no final deste capitulo, o estabelecimento de uma relagéo entre as imagens e as
palavras, de modo a demonstrar como as imagens representam os mecanismos
propostos por Bronckart (2012). Antes, porém, é necessario apresentar alguns
exemplos, a fim de auxiliar na compreensado do referencial tedrico®®. Salienta-se,
ainda, que a funcdo do mecanismo depende das relagdes que ele estabelece dentro
do texto onde esta inserido.

Dessa forma, segundo o autor supramencionado, a marcagao de conexao pode
transmitir as nogdes de segmentagéo (articulagdes do plano do texto, marcando os
diferentes tipos de discurso); demarcagdo/balizamento (articulagado entre fases de
uma sequéncia ou outra forma de planificacéo); empacotamento (integracédo entre
frases sintaticas e estrutura da fase de uma sequéncia ou planificagdo); ou
ligagdo/encaixamento (articulagao entre duas frases sintaticas em uma frase grafica).

Essas relagdes, geralmente, podem ser estabelecidas por meio de:

29 Cf. Bronckart (2012, p. 113).

%0 Todos os exemplos citados a seguir foram retirados de Bronckart (2012), com base na
traducao e adaptagado de Anna Rachel Machado e Péricles Cunha. Como o objetivo da secao
€ apenas elencar alguns exemplos, para conhecer o assunto em detalhes, conferir o texto
original.
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a) Advérbios ou locugcoes adverbiais: de fato, depois, primeiramente,
finalmente etc.;

b) Sintagmas preposicionais: depois de trés dias, para realizar esse projeto,
um dia, essa manha eftc.;

c) Conjungoées coordenativas: e, ou, nem, mas, isto é etc.;

d) Conjung¢oées subordinativas: antes que, desde que, porque etc.

No que se refere ao funcionamento dos mecanismos de conexao em relagao aos
tipos de discurso, Bronckart (2012) explica que, nos discursos da ordem do NARRAR,
0s organizadores com valor temporal aparecem de modo privilegiado, sendo os
organizadores espaciais caracteristicos das sequéncias descritivas.

Ja a marcacio de coesao nominal, para estabelecer relagdes de infrodugdo ou
retomada, geralmente se utiliza de:

a) Anaforas pronominais: por meio de pronomes pessoais, relativos,
possessivos, demonstrativos e reflexivos ou, ainda, a marca &, que indica o
apagamento de um pronome por meio de elipse;

b) Anaforas nominais: por meio de sintagmas nominais de diversos tipos que
indicam retomada de termos.

Na ordem do NARRAR sao mais comuns as anaforas pronominais de terceira
pessoa e, nas sequéncias descritivas integradas a esse tipo de discurso, as anaforas
nominais com determinante possessivo.

E, por fim, os mecanismos de coesao verbal que contribuem para as relacbes de
continuidade, descontinuidade e/ou oposicdo entre os elementos expressos pelos
tempos verbais. Incluindo as classes gerais de significados: temporalidade,
aspectualidade e modalidade, podem ser estabelecidas quatro fungcbes da coeséao
verbal, que irdo variar conforme o tipo de discurso.

a) Temporalidade primaria: o processo €& diretamente relacionado com a

duragao associada ao ato de producao;

b) Temporalidade secundaria: um processo esta situado dentro de outro
processo;

c) Contraste global: os processos séo diferenciados, ficando um em primeiro
plano e os outro em segundo;

d) Contraste local: um processo é apresentado em destaque em relagéo a outro

processo.
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Essas funcdes ndo serado aprofundadas no nivel de detalhamento proposto por
Bronckart (2012), tendo em vista que, para a videoanimagéao, busca-se evidenciar os
elementos préprios da narragao. E esta € marcada por “uma origem espacgo-temporal,
a partir da qual os processos sao organizados no sucessivo” (BRONCKART, 2012, p.
284, grifo do autor), ou seja, os processos estdo encadeados sequencialmente, em

uma ordem temporal linear.

4.1.2.3 Mecanismos enunciativos

O ultimo nivel da arquitetura textual € composto pelos mecanismos enunciativos,
0s quais contribuem para a coeréncia pragmatica (ou interativa) dos textos, ao
indicarem os posicionamentos enunciativos, ou seja, as vozes expressas no texto, e
as diversas modalizagdes (avaliagbes, julgamentos, opinides, sentimentos) nele
presentes. Conforme explica Bronckart (2012, p. 130, grifo do autor), ao contrario dos
mecanismos de textualizacdo, o0s enunciativos “operam quase que
independentemente da progressao do conteudo tematico” e, por isso, podem ser
chamados de “mecanismos configuracionais (em oposi¢ao a sequenciais)’.

Os posicionamentos enunciativos sdo marcados pelas vozes que aparecem no
texto, as quais se dividem em trés subconjuntos: voz do autor®’ empirico (procede da
pessoa que esta na origem da producgao textual); vozes sociais (de outras pessoas ou
instituicbes exteriores ao conteudo tematico); e vozes de personagens (pessoas ou
instituicdbes implicadas no conteudo tematico). No caso de textos da ordem do
NARRAR, foco desta pesquisa, a voz do autor empirico é transferida para a do
narrador, ja que aquele transfere a este a “responsabilidade pelo que é enunciado”
(BRONCKART, 2012, p. 323, grifo do autor).

As modalizagdes traduzem as avaliagdes da voz enunciativa sobre o conteudo
tematico, podendo aparecer em qualquer dos trés niveis da arquitetura textual. Entre

0s quatro grupos que compdem os tipos de modalizagao estao:

31 Apesar da escolha por apresentar as pessoas nos dois géneros, ao longo de toda a tese,
quando abordei os referenciais teéricos do ISD, da GSF e da GDV, preferi manter os termos
no masculino (autor empirico, narrador, ator, participantes representado e interativo etc.), por
serem nomenclaturas ja consolidadas nesses quadros tedricos. Dessa forma, deixei a
adequacédo aos dois géneros apenas para a Arquitetura Multimodal.
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- as modalizagbes logicas, que consistem em julgamentos sobre o
valor de verdade das proposicdes enunciadas, que sao apresentadas
como certas, possiveis, provaveis, improvaveis, etc.;

- as modalizagbes debnticas, que avaliam o que é enunciado a luz dos
valores sociais, apresentando os fatos enunciados como (socialmente)
permitidos, proibidos, necessarios, desejaveis, etc.;

- as modalizagbes apreciativas, que traduzem um julgamento mais
subjetivo, apresentando os fatos enunciados como bons, maus,
estranhos, na visao da instancia que avalia;

- as modalizagbes pragmaticas, que introduzem um julgamento sobre
uma das facetas da responsabilidade de um personagem em relagao
ao processo de que € agente, principalmente sobre a capacidade de
acgao (o poder-fazer), a intengéo (o querer-fazer) e as razdes (o dever-
fazer) (BRONCKART, 2012, p. 132, grifos do autor).

Sabe-se que a apresentagdo estrutural da arquitetura textual pode ficar
prejudicada devido a falta de exemplos para ilustrar os aspectos elencados. Porém,
isso sera feito posteriormente, de modo articulado a GDV, a partir das
videoanimagdes. Isso porque compreende-se que a abordagem da arquitetura textual
se aplica a textos verbais escritos e orais. Porém, tendo em vista que producgdes
multimodais também podem ser consideradas textos, conforme perspectiva do ISD ja
apresentada, entende-se que a coeréncia textual decorre de elementos comuns aos
textos verbais que podem ser transpostos para os textos multimodais. Além disso,

conforme o préprio Bronckart (2012, p. 339) sinalizou,

[...] sera conveniente reequilibrar nosso corpus de referéncia,
desenvolvendo, mais do que o fizemos até agora, os estudos
empiricos sobre textos orais, especialmente os dialogados, e sobre
textos de varias procedéncias, produzidos principalmente por autores
“nao consagrados”.

O criador do ISD, apesar de nao ter se detido nos recursos imagéticos de um
texto, ndo deixa de considerar que ele também é composto de unidades semidticas

visuais32. Bronckart (2012) denomina essas unidades de paratextuais (quadros,

32 Em sua obra, Bronckart (2012) utiliza os termos néo verbais, paratextuais e supratextuais
para se referir a “quadros, imagens, esquemas etc.” (p. 80-81). No entanto, considerando a
perspectiva desta pesquisa, que busca destacar a importancia da imagem na composigao
textual, optou-se por utilizar termos como visual e imagético, em vez de ndo verbal, em
consonancia com as pesquisadoras Gualberto e Santos (2019, p. 29). Para elas, a
compreensao integral da multimodalidade “[...] requer o desenvolvimento de uma nova
descricdo da comunicagdo, que transcenda termos como “linguagem”, “nao-verbal”,
“paralinguistico” e “extralinguistico”, os quais encerram em si a posi¢ao privilegiada do verbal,
da lingua, da fala e da escrita como meios de comunicagao, sendo necessario desenvolver
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imagens, esquemas etc.) e supratextuais (em textos escritos: formatagao de pagina,
por meio de titulos, subtitulos e paragrafagao, e relevos, por meio de sublinhados,
italicos, negritos etc.; em textos orais: siléncios, mudangas de tom, acentos prosodicos
etc.). Além disso, a justa organizacdo dos pressupostos do ISD para a arquitetura
textual permite que ele seja utilizado para diversas analises, inclusive dialogando com

outras perspectivas tedricas, como a GDV, a cuja apresentagédo passa-se a seguir.

4.2 GRAMATICA DO DESIGN VISUAL (GDV)

O ISD permitiu a compreensao da organizagdo textual a partir dos aspectos
verbais. Porém, conforme explicado anteriormente, apesar de ndao se aprofundar no
estudo de recursos imagéticos, o proprio Bronckart (2012) considera que os textos
empiricos possuem um estatuto semidtico, ja que reunem aspectos semanticos,
|éxico-sintaticos, paralinguisticos e discursivos. Indo ao encontro dessa perspectiva,
Kress e van Leeuwen (2006) defendem que a comunicagdo humana se estabelece
por meio de multiplas semioses, que incluem a linguagem visual e, por isso, o estudo
de imagens torna-se necessario para ampliar o repertério linguistico dos/as
usuarios/as da lingua.

Inclusive porque o uso de imagens se confunde com o proprio desenvolvimento
dos seres humanos. Tanto por meio das representacdes pictoricas nas cavernas, que
buscavam retratar a realidade, conforme citado no capitulo anterior, quanto pela
origem dos alfabetos e dos sistemas de escrita. Os autores supramencionados
lembram que as letras se desenvolveram a partir de representagdes, em imagens, de
objetos e seres, até se transformarem nos icones conhecidos e utilizados atualmente.
Um exemplo € a origem da letra A, conforme Figura 2, que representava um boi —

tanto que, para os fenicios, a letra era chamada de alef, que significa boi.

uma estrutura que permita considerar todas as instancias da comunicagdo, envolvendo
diferentes modos semiéticos”.
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Figura 2 — Representacao da letra A: no Egito antigo (1), na escrita semitica antiga

(2), nos alfabetos fenicio (3) e grego (4, 5 e 6) e no formato atual (7 e 8).

&

2 A d

Fonte: Encyclopaedia Britannica, Inc. Disponivel em: https://cdn.britannica.com/87/67687-
004-11C54C66.qif. Acesso em: 10 jun. 2020.

A fim de compreender melhor a representagdo das imagens como parte da
comunicagdo humana, Kress e van Leeuwen (2006, p. 20) desenvolveram uma
metodologia de analise denominada Gramatica do Design Visual (GDV), por
entenderem que as imagens assumem “ndo apenas as dimensdes estéticas e
expressivas, mas também as dimensdes sociais, politicas e comunicativas
estruturadas™?. Para esses autores, assim como o conhecimento de outros idiomas
permite novas abordagens no ambito da lingua, o conhecimento de diferentes modos
semiodticos, para além do verbal, pode ampliar as perspectivas de uso da linguagem.

Apesar da utilizagdo do termo “gramatica”, a GDV nao se baseia em um sistema
de regras para uso de uma lingua, como as gramaticas normativas, mas na
observagdo de regularidades. Assim, o diferencial da GDV em relagdo a outras
perspectivas tedricas gramaticais € o enfoque no objetivo por tras da composigao
imagética por meio de recorréncias semiodticas. Além disso, como Kress e van
Leeuwen (2006) destacam, o ensino da gramatica n&o impede o uso criativo da lingua,
mas permite uma nova compreensao, que amplia as possibilidades de uso, por meio
da leitura e da escrita. O mesmo vale para uma gramatica visual: o dominio das

relagdes de sentido que decorrem da estrutura composicional e da organizagcao dos

33 Do original: “not only the aesthetic and expressive, but also the structured social, political
and communicative dimensions”.
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elementos imagéticos, em um texto, permite o uso mais critico e consciente, tanto no
que se refere a leitura quanto a producao de textos multimodais.

A GDV parte da nogao de que aquilo que pode ser expresso em palavras também
pode ser expresso por meio de imagens. Porém, ndo sem que haja algumas

diferencas no que se refere aos processos de significagao:

Por exemplo, o que é expresso na linguagem através da escolha entre
diferentes classes de palavras e estruturas de oracdo, pode, em
comunicagao visual, ser expresso através da escolha entre diferentes
usos da cor ou diferentes estruturas composicionais. E isso afetara o
significado. Expressar algo verbal ou visualmente faz a diferenga
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 2).

No complexo processo comunicacional, a compreensao de um texto néo depende
apenas da decodificacdo do codigo verbal de uma lingua, sendo influenciada,
também, pelas interagdes sociais, que sdo determinantes para a organizagao da
linguagem. Essa dimens&o interpretativa aumenta, significativamente, quando séo
utilizadas imagens. Isso porque a linguagem, seja verbal, seja de outro modo
semidtico, baseia-se em signos e nas relagdes decorrentes de significantes e
significados culturalmente estabelecidos. Mas, ao contrario da nogao estabelecida por
Saussure, Kress e van Leeuwen (2006) ndo veem a linguistica como disciplina que
fornece modelo pronto para descricao de modos semidticos.

Para a GDV, que se funda na Semidtica Social®®, os criadores de signos partem
do significado que desejam expressar por meio da imagem. Assim o significado de
cada signo permanece independente até que os elementos da imagem (signos) sejam

relacionados, fazendo com que o significado decorra do contexto de uso da imagem,

3 Do original: “For instance, what is expressed in language through the choice between
different word classes and clause structures, may, in visual communication, be expressed
through the choice between different uses of colour or different compositional structures. And
this will affect meaning. Expressing something verbally or visually makes a difference”.

% A Semidtica Social surgiu na Australia e é a terceira escola que marca o desenvolvimento
da Semidtica (as outras duas sado: 1. Escola de Praga, na qual os formalistas russos
desenvolveram a base linguistica, nas décadas de 1930-1940; e 2. Escola de Paris, que
desenvolveu nomenclaturas como significante e significado, arbitrario e motivado, eixos
sintagmatico e paradigmatico, nas décadas de 1960-1970). A Semiotica Social, influenciada
pelo poés-estruturalismo, trata do significado como processo, entendendo as significacoes
como parte das construcdes sociais. Kress e van Leeuwen, os fundadores da GDV, séo alguns
dos principais nomes dessa escola e entendem que os significados sdo socialmente
construidos, por meio de textos semidticos diversos (NATIVIDADE; PIMENTA, 2009).
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a partir de elementos culturalmente convencionados. Porém, as convencdes sociais

basicas ndo impedem a criacdo de novas formas semioticas.

O efeito da convencgao é colocar a pressao de constantes limitagdes
de conformidade na criacdo de signos; isto €, a maneira como os
significantes foram combinados com os significados na histéria da
cultura atua como uma restricao constantemente presente sobre o
quéao longe se pode avangar na combinagao de significantes com
significados. A convengao nao nega novas formas; tenta limitar e
restringir o escopo semidtico das combinagdes®*® (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006, p. 12).

Mesmo possibilitando maior flexibilidade de usos e leituras, uma gramatica ainda
permanece circunscrita a uma cultura, ja que a compreensao das imagens depende
das convengdes comuns a um grupamento social. No caso da GDV, ela foi pensada
com base na cultura ocidental, ou seja, ao padrao de leitura da esquerda para direita
e de cima para baixo. Ela parte, entdo, do pressuposto de que ha regularidades no
significado das imagens, o qual € socialmente estabelecido. Porém, isso ndo impede
a percepgao de que a compreensao linguistica (de palavras e imagens) é subjetiva,
individual e influenciada pelo contexto. E esse € um dos diferenciais da GDV em

relacdo a outras teorias semiéticas:

Entendemos que a linguagem e a comunicagao visual podem ser
usadas para realizar os 'mesmos' sistemas fundamentais de
significado que constituem nossas culturas, mas que cada um faz isso
por meio de suas proprias formas especificas, de maneira diferente e
independente®” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 19).

Por isso, a abordagem semidtica da GDV considera dois pontos-chave: a
comunicagao requer uma mensagem adequada a um contexto especifico e, em
decorréncia disso, os/as participantes do processo comunicacional precisam escolher
formas que considerem adequadas para expressar aquilo que t&m em mente. E tendo

em vista essa perspectiva que Kress e van Leeuwen (2006, p. 35) defendem a

% Do original: “The effect of convention is to place the pressure of constant limitations of
conformity on sign-making; that is, the way signifiers have been combined with signifieds in
the history of the culture, acts as a constantly present constraint on how far one might move
in combining signifiers with signifieds. Convention does not negate new making; it attempts to
limit and constrain the semiotic scope of the combinations”.

37 Do original: “We take the view that language and visual communication can both be used to
realize the 'same' fundamental systems of meaning that constitute our cultures, but that each
does so by means of its own specific forms, does so differently, and independent”.
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existéncia da paisagem semiodtica, como o lugar na comunicagao visual de uma
sociedade, inserido em um contexto que tem: “por um lado, a variedade de formas ou
modos de comunicagao publica disponiveis nessa sociedade e, por outro lado, seus
usos e avaliagdes®®”.

Para clarificar o que € a paisagem semio6tica, os autores utilizam uma metafora,
explicando que ela pode ser comparada a uma paisagem geografica. Para quem vé
uma paisagem apenas ocasionalmente, ela parece ter uma aparéncia constante,
atemporal. Contudo, ela se transforma, como resultado da interferéncia do ser
humano, a partir do que essa paisagem oferece: por exemplo, planicies para a criacao
de gado ou o cultivo de lavouras, encostas para vinhedos, entre outros.

Formas e usos socialmente convencionados sao determinantes para a
compreensao dos significados visuais e, portanto, base para o desenvolvimento da
GDV. Por isso, essa gramatica semiética se baseia em algumas hipoteses (KRESS;
VAN LEEUWEN, 2006), quais sejam: | — varios modos de representagao sao utilizados
pelas sociedades humanas; Il — esses modos tém diferentes potenciais para a
construcéo de significados; Ill — cada modo funciona de modo especifico, de acordo
com o contexto social; IV — a formagao de subjetividades pode variar conforme os
diferentes potenciais para a construgdo de significados; V — as subjetividades dos
individuos sado afetadas pela variedade de modos de representagdo, dos quais
decorrem a criagdo de significados; VI — os diferentes modos de representagéo estéo
claramente dispersos na cultura e sédo difundidos por meio dos processos de
comunicacao; VIl — os aspectos afetivos dos individuos influenciam as atividades
cognitivas e interferem na compreensao dos modos representacionais; VIII — cada um
desses modos tem uma histéria em evolugdo constante, de modo que o alcance
semantico pode aumentar, diminuir ou mover-se entre as diversas areas sociais e
contextos de uso.

Kress e van Leeuwen (2006) consideram todos esses aspectos como fatores que,
imbricados, tornam desafiadores os estudos semiéticos. Porém, eles ndo podem ser
deixados de lado, especialmente em uma sociedade em que as imagens assumem
destaque cada vez maior. Conforme os autores explicam, no processo escolar, aos

poucos, os desenhos produzidos pelas criangas, nos anos iniciais, vao sendo

% Do original: “on the one hand, the range of forms or modes of public communication available
in that society and, on the other hand, their uses and valuations”.
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substituidos pelo uso cada vez maior dos textos escritos. As imagens ainda aparecem,
mas com funcdes especificas, complementando o texto escrito. Porém, fora da escola,
0 processo € contrario e os textos multimodais ganham mais espaco, em detrimento

dos textos exclusivamente verbais. E por isso que eles acreditam que:

[... a] comunicacgao visual esta se tornando cada vez menos o dominio
de especialistas e, cada vez mais, crucial nos dominios da
comunicagao publica. Inevitavelmente, isso levara a novas e mais
regras e a um ensino normativo mais formal. Nao ser ‘visualmente
letrado’ comecara a atrair sancgbes sociais. O 'letramento visual'
comegara a ser uma questao de sobrevivéncia, especialmente no local
de trabalho® (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 3).

Nesse sentido, Kress e van Leeuwen (2006) defendem que as escolas precisam
repensar o que devera ser incluido nos curriculos, considerando o crescente niumero
e 0 uso cada vez mais difundido de textos multimodais, inclusive pelo fato de como
esse processo interfere nos usos da escrita, bem como nos novos arranjos entre as
linguagens verbal e visual. Assim, os/as educadores/as precisam ser capazes de
equipar os/as alunos/as para uma nova ordem semidtica, a fim de contribuir para a
formacgado de individuos capazes de usar os novos recursos de representacado de
maneira ativa e eficaz.

A GDV é proposta, entdo, como forma de metodologia para auxiliar nessa nova
configuragdo. Decorrente da Gramatica Sistémico Funcional (GSF), de Halliday
(1994), a GDV busca estabelecer categorias gerais e abstratas para todos os tipos de
semiose humana. A GSF assume a linguistica como um tipo de semiética, porque
estuda, ndo apenas os signos, mas um sistema de signos, apontando para a
existéncia de outras formas de produgéo de significado, além da linguagem verbal
(BRITO; PIMENTA, 2009).

A GSF é sistémica, porque interpreta a linguagem como uma rede de opgoes
interligadas, e é funcional, porque considera: o texto ligado a um contexto de uso; o
sistema linguistico formado por componentes fundamentais do significado (as

metafungdes); e as estruturas linguisticas como partes funcionais em um todo. Assim

3% Do original: “[... the] visual communication is coming to be less and less the domain of
specialists and, more and more, crucial in the domains of public communication. Inevitably this
will lead to new, and more rules, and to more formal normative teaching. Not being 'visually
literate' will begin to attract social sanctions. 'Visual literacy' will begin to be a matter of survival,
especially in the workplace”.
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como Bronckart (2012), Halliday (1994) também circunscreve sua analise a linguagem
verbal, mas sinaliza que suas teorias podem ser aplicadas a outros modos semiaéticos.

Segundo Halliday (1994), falar e escrever implica em produzir textos, qualquer
que seja a instancia da linguagem utilizada, desde que faga sentido para os/as
interlocutores/as que estdo se comunicando. Com o objetivo de analisar esses textos
considerando os aspectos funcionais da gramatica, ou seja, a produgdo de
significacdes e ndo apenas a estrutura, ele desenvolve a GSF. Na analise dos textos,
Halliday (1994) considera a estrutura textual completa, entendendo que as oragoes
nao possuem apenas uma dimensao, mas trés, cada uma com um significado distinto,
as quais chama de metafungdes ideacional, interpessoal e textual.

A compreensao dessas metafuncdes requer o conhecimento dos trés elementos
que, segundo Halliday (1994), estdo envolvidos na oragao: o tema, que € o ponto de
partida da mensagem, o cerne dela; o sujeito, que é aquele/a sobre o/a qual algo é
predicado, € o elemento que o/a falante responsabiliza pela validade do que diz; e 0
ator, aquele/a que desempenha a agao, que representa o processo. Esses elementos
estao relacionados as metafungdes, porque a oragao pode ser estruturada como: |.
mensagem; ll. forma de interagcédo entre falante e ouvinte; ou lll. representagdo das
experiéncias do individuo.

Quando a oragao se estrutura como mensagem, Halliday (1994) fala sobre a
metafungao textual, que esta ligada ao tema, como é chamada a parte inicial da
oragao, por ser o ponto de partida, que localiza e orienta a oragao no contexto. Ja a
metafungao interpessoal, ligada ao sujeito, decorre da oragdo como forma de
interacdo entre falante e ouvinte, o que acontece por meio de uma proposta, uma
solicitacdo ou uma troca de bens/servigos/informacdes. Essa negociagao se da por
meio dos modos da oracgdo, que podem ser: declarativo, interrogativo ou imperativo.

E, por fim, a metafungao ideacional, relacionada ao elemento ator, que trata da
oragao como representagao das experiéncias do individuo, envolve o fluxo de eventos
que ocorrem por meio de processos (materiais, mentais ou relacionais), os quais
envolvem participantes, em determinadas circunstancias (de tempo, espago, causa
ou modo), o chamado sistema de transitividade (ANDRADE; TAVEIRA, 2009). Em
outras palavras, a metafuncao ideacional procura traduzir as experiéncias humanas
em linguagem, enquanto a interpessoal pretende apresentar os recursos que
dinamizam as experiéncias humanas, e a textual volta-se a organizacao, estrutura e

formatagao do texto em codigo verbal.
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Kress e van Leeuwen (2006) partem dessas metafung¢des propostas pela GSF e,
considerando a perspectiva multimodal, a GDV renomeia essas metafungdes como:
representacionais (ideacional na GSF), que tratam das experiéncias do mundo por
meio da linguagem; interativas (interpessoal na GSF), que analisam as estratégias
para aproximagao e afastamento do/a leitor/a; e composicionais (textual na GSF),
que enfocam a organizagao interna dos elementos no texto. O Esquema 3 sintetiza a
relagdo entre as metafungdes para a GSF e para a GDV, cuja ampliagado decorre de
uma perspectiva multimodal que é adicionada a GSF pela GDV, o que € indicado pela

seta.

Esquema 3 — Metafuncdes da GSF comparadas a GDV.

GSF GDV

Halliday e Kress e
Matthiessen van Leeuwen
(1994) (2006)

Metafuncao
Ideacional

Metafungao
Representacional

.
Perspectiva
multimodal

T—

Metafungao
Interpessoal

Metafungao
Interativa

Metafuncgao Metafuncao

Composicional

Textual

Fonte: elaborado pela autora, a partir de Kress e van Leeuwen (2006) e Brito e Pimenta
(2009).

Cada uma das metafun¢des pode ser organizada sob diferentes aspectos, os
quais serdo apresentados a seguir, acompanhados de frames retirados das
videoanimacgodes selecionadas por esta tese. Ressalta-se que os elementos da GDV
podem ser ilustrados praticamente por meio de qualquer um dos curtas escolhidos.
Desse modo, para a exemplificacdo, escolheu-se aqueles considerados mais

pertinentes, o que nao exclui outras possibilidades.
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Os critérios para a selecao das videoanimacdes encontram-se detalhados na
secao que discorre sobre a Arquitetura Multimodal, mas, a titulo de contextualizacao,
foram escolhidos apenas filmes disponiveis on-line, em plataformas de video, com
audio em portugués (original ou dublado), considerando que eles podem ser
acessados mais facilmente por qualquer aluno/a ou professor/a.

Destaca-se, ainda, que as imagens utilizadas foram retiradas de videoanimagdes
realizadas por diretores e produtores diversos, conforme indicacdo nas Referéncias.
A utilizagdo das imagens teve, exclusivamente, objetivos educacionais, sem fins
lucrativos, e pode enquadrar-se na politica de usos aceitaveis das midias para a
formacao cidada (BRASIL, 2009; YOUTUBE, s.d.).

Além disso, as animagdes reunem linguagem verbal, visual e sonora, ja que sédo
esses os elementos que se pretende analisar com a teoria proposta por esta tese.
Contudo, ha alguns exemplares que nao apresentam texto verbal, tendo sido mantidos
no corpus da pesquisa porque apresentam aspectos semidticos considerados
necessarios a exemplificacdo da GDV.

Antes, porém, da explicacdo de cada um deles, apresenta-se o Esquema 4, que
enumera os elementos de analise propostos pela GDV*?, a fim de facilitar a localizagéo

das terminologias, por meio de uma organizagao esquematica.

40 Sergo utilizadas as terminologias traduzidas por Brito e Pimenta (2009) e Leal (2011).
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Esquema 4 — Esquema representativo das trés metafungdes da GDV.

E - Unidredaw
- gl -H-h'-::
| Tr_:h:--_
— Frmagds -[ -1
| E Rz reresciee |
— Mawie'

Fonte: elaborado pela autora, a partir de Kress e van Leeuwen (2006); Brito e Pimenta (2009);
Leal (2011); e Ferreira, Almeida e Dias (2017).
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4.2.1 Participantes

A compreensao das metafungdes requer, antes, que sejam apresentados os
elementos envolvidos na cena comunicativa ou ato semidtico. Eles podem ser o
Participante Interativo (Pl deste ponto em diante), as pessoas reais (produtores/as
e consumidores/as da imagem) ou o Participante Representado (PR deste ponto em
diante), que corresponde a tudo o que esta na imagem (pessoas, lugares, objetos
etc.). Os efeitos de sentido da imagem, organizados por meio das trés metafungdes
supramencionadas, decorrem das possiveis relagdes estabelecidas entre os PI,

destes com os PR e entre os PR, conforme sera demonstrado a seguir.
4.2.2 Metafuncado Representacional

A metafungao representacional envolve o que esta sendo representado na cena,
as relacbes estabelecidas por esses elementos e em quais circunstancias. A
representacéo na imagem pode ser narrativa ou conceitual, sendo que, como Kress
e van Leeuwen (2006) explicam, uma imagem pode apresentar mais de um processo

simultaneamente.
4.2.2.1 Representagédo narrativa

A representacao narrativa exprime um movimento dentro da imagem, envolvendo
eventos, acdes e processos de mudanga. Para isso, € necessario conhecer trés
elementos: o ator, como é chamado o/a PR que desempenha a acéao; o vetor, o
sentido da agao, que é representado por uma seta; e a meta, que é para onde o vetor

indica, conforme Esquema 5.

Esquema 5 — Relacgao entre ator, vetor e meta.

Vetor b

I 7

Fonte: Brito e Pimenta (2009, p. 89).
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Esse tipo de representagcao pode envolver processos ou circunstancias. Os
processos podem ser de acdo, de reacgdo, verbal, mental, de conversdo ou de

simbolismo geomeétrico.

4.2.2.1.1 Processo de agao

O processo de acao acontece quando ha um ato desempenhado por um dos PR,
uma agao fisica no mundo material, podendo ser nao transacional ou transacional

e, neste caso, unidirecional ou bidirecional.

4.2.2.1.1.1 Processo de acao transacional

O processo de acgéao transacional reune pelo menos dois PR, sendo que ambos
podem ser vistos na imagem. Em um texto verbal, esse processo corresponderia aos
verbos transitivos. A agcao pode ser de um PR na direcdo do outro, sendo um o ator e
outro a meta e, portanto, uma agao transacional unidirecional, conforme o Esquema
5, apresentado anteriormente. Mas o processo pode ser reciproco e, nesse caso, a
agdo transacional € bidirecional, e os participantes, chamados de interactors*’!
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006), sédo ator e meta ao mesmo tempo. A
bidirecionalidade pode acontecer de forma simultanea (as duas agdes acontecem ao
mesmo tempo) ou sequencial (uma agdo acontece depois da outra), conforme

Esquemas 6e 7.

Esquema 6 — Representacao visual do Esquema 7 — Representacgao visual
processo de acao transacional do processo de acgao transacional
bidirecional simultaneo. bidirecional sequencial.

Vetor >

e

4 b
< . Vetor

\j

58 e
NV

Fonte: adaptado e traduzido de Kress e van Leeuwen (2006, p. 66).

41 Leal (2011, p. 182) traduz como “interatores”.



111

Esse processo também pode ser exemplificado por frames da videoanimacao In
a Heartbeat (2017), dirigida por Beth David e Esteban Bravo. Como se trata de um
curta que nao utiliza linguagem verbal, os olhares e agdes sao fundamentais para a
compreensao da narrativa. Assim, a Figura 3 exemplifica o processo narrativo de agao
transacional unidirecional, em que o menino é o ator, a maca € a meta e o vetor tem
direcéo vertical de baixo para cima.

Ja na Figura 4 tém-se um exemplo de processo narrativo de ac&o transacional
bidirecional simultanea, ja que o menino e o coragao sao atores e metas, pois a agao
deles esta conectada, um agindo em diregdo contraria ao outro, cada um puxando
para um lado, como se fosse um cabo de guerra. E nas Figuras 5 e 6 ocorre o0 processo
narrativo de agao transacional bidirecional sequencial, ja que a agdo do coragao (ator)
saindo do peito (meta esta fora da imagem) segue-se a agao contraria de 0 menino

(ator) tentar volta-lo (agora o coracao é meta) ao lugar.

Figura 3 — Exemplo de processo Figura 4 — Exemplo de processo
narrativo de agao transacional narrativo de agao transacional
unidirecional. bidirecional simultaneo.

Fonte: frame aos 0:32 da videoanimagéao Fonte: frame aos 1:04 da videoanimacao /n

In a Heartbeat (2017). a Heartbeat (2017).
Figura 5 — Exemplo de processo Figura 6 — Exemplo de processo
narrativo de ag¢ao transacional narrativo de ag¢ao transacional

bidirecional sequencial — Agao 1. bidirecional sequencial — Ag¢ao 2.




112

Fonte: frame aos 0:46 da videoanimacao Fonte: frame aos 0:47 da videoanimacgao In
In a Heartbeat (2017). a Heartbeat (2017).

4.2.2.1.1.2 Processo de ag¢ao nao transacional

O processo de acdo nao transacional € aquele em que, no frame, aparece apenas
um PR, que sera o ator, sendo que a meta ndo se encontra presente na imagem,
porque a acao de um PR n&o é direcionada a outro, o que pode ser representado pelo
Esquema 8. Mas pode acontecer, ainda, de o PR ser representado apenas em parte,
por meio de uma mao ou um pe, por exemplo, ou nem aparecer, sendo visivel no ato
semiobtico apenas o vetor e a meta, ao que Kress e van Leeuwen (2006) denominam
representacdo de evento, conforme ilustrado pelo Esquema 9. Em um texto verbal,

esse tipo de processo corresponderia a oragdes com verbos intransitivos.

Esquema 8 — Representacao visual do Esquema 9 — Representacgao visual
processo de agao nao transacional sem do processo de agao nio transacional

a meta. sem o ator.

Vetor Vetor
4 ./
Fonte: adaptado e traduzido de Kress e van Leeuwen (2006, p. 63-64).
As Figuras 7 e 8, com frames da videoanimagéo supramencionada, exemplificam

0 processo narrativo de acado ndo transacional, sem que, no ato semidtico estejam

aparecendo a meta e o ator, respectivamente.

Figura 7 — Exemplo de processo Figura 8 — Exemplo de processo
narrativo de acao nao transacional narrativo de acado nao transacional com
sem a meta. ator representado em parte.




113

Fonte: frame aos 1:53 da videoanimacéao Fonte: frame aos 3:30 da videoanimacgao In
In a Heartbeat (2017). a Heartbeat (2017).

4.2.2.1.2 Processo de reagao

Esse processo narrativo ocorre quando a “acdo” se manifesta por meio do olhar
de um PR para outro (LEAL, 2011), sendo o vetor formado pela dire¢gado do olhar do
PR para algo ou alguém. O PR que olha é denominado reator, que reage a um
fendmeno, algo ou alguém que é observado (enquanto o processo de agao envolve
um ator e a meta). Nesse sentido, conforme explicam Kress e van Leeuwen (2006), o
reator deve necessariamente ser humano ou um ser humanizado, com rosto e olhos
capazes de transmitir uma expressao facial. Assim como o processo de agao, o de

reacao pode ser transacional ou nao transacional.

4.2.2.1.2.1 Processo de reagao transacional

O olhar do PR se dirige ao fenébmeno, que aparece na imagem, conforme Figura
9, a qual apresenta o frame final da videoanimacéo In a Heartbeat (2017), em que os

dois meninos sao reator e fenbmeno, ao mesmo tempo.

4.2.2.1.2.2 Processo de reagao nao transacional

O olhar do PR se dirige a algo fora da imagem, um fenbmeno que nao aparece na
imagem, para o qual o participante esta olhando. Na mesma animacéao
supramencionada, tem-se o frame inicial como exemplo (Figura 10), em que 0 menino
na cena é o reator, que olha para um fenbmeno, que ainda ndo apareceu em cena (0

outro menino).
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Figura 9 — Exemplo de processo Figura 10 — Exemplo de processo

narrativo de reagao transacional. narrativo de reagcado nao transacional.

Fonte: frame aos 3:39 da videoanimacéao Fonte: frame aos 0:17 da videoanimacgao In
In a Heartbeat (2017). a Heartbeat (2017).

4.2.2.1.3 Processo verbal

Acontece quando, no ato semidtico, ha balbes de fala, como os de historias em
quadrinhos. O participante que fala é o dizente e o que é falado chama-se enunciado.
Tendo em vista que os baldes geralmente sao utilizados junto com imagens estaticas,
eles nao sdo comuns em videoanimacodes, aparecendo raramente e em poucas cenas.
O mesmo vale para o processo mental.

O processo verbal pode ser observado em Rock and Riot (2016), dirigida por
Chelsey Furedi, conforme frame na Figura 11. Nesse caso, faz-se importante pontuar
que se trata de uma série de histéria em quadrinhos que deu origem a uma

videoanimacao.

Figura 11 — Exemplo de processo narrativo verbal.

Fonte: frame aos 0:47 da videoanimacéo Rock... (2016).
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4.2.2.1.4 Processo mental

Semelhante ao anterior, esse processo acontece quando ha baldes de
pensamento ou conteudos de processos mentais, internos, como sentimentos. Nesse
caso, acontece um processo mental, realizado pelo experenciador, o participante que
pensa, em relagdo a um fenémeno, aquilo que € pensado.

Também ndo é um recurso muito utilizado em animagdes, como explicado
anteriormente, mas um frame (Figura 12) da videoanimacgao Are you lost in the world
like me (2016), dirigida por Steve Cutts, exemplifica esse processo. Observa-se que
se trata de uma animacao elaborada para ser um clipe para a musica que da titulo ao

curta.

Figura 12 — Exemplo de processo narrativo mental.

Fonte: frame aos 1:18 da videoanimacao Are... (2016).

4.2.2.1.5 Processo de conversao

Esse processo acontece quando um dos participantes €, ao mesmo tempo, ator e
meta de outro ator, ou reator e fenbmeno, simultaneamente. Esse processo pode ser
exemplificado pela representagao de ciclos, como o da chuva ou de vida de um ser,
por exemplo. Como a GDV é voltada para o estudo de imagens estaticas, geralmente

esses ciclos sdo representados em uma imagem apenas, como a da Figura 13.
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Figura 13 — Exemplo de processo narrativo de conversao, em imagem estatica.

Fonte: Brito e Pimenta (2009, p. 93).

Mas esse processo pode acontecer, também, em videoanimacgdes, sé que, nesse

caso, todo o processo néo ficara em apenas uma imagem, ja que a premissa basica

desse género é o movimento. Por isso, considera-se a estrutura geral da narrativa

apresentada, a qual, por meio de uma sequéncia de frames (como nas Figuras 14 a

19), representa um ciclo, o que pode ser exemplificado em Breve histéria de uma gota

(2008), dirigida por Raphael Argento de Souza.

Figura 14 — Exemplo de processo
narrativo de conversdo, em imagem

animada — Cena nuvem com gota.

Fonte: frame aos 0:01 da videoanimacao
Breve... (2008).

Figura 15 — Exemplo de processo

narrativo de conversédo, em imagem

Fonte: frame aos 0:08 da videoanimacao
Breve... (2008).
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Figura 16 — Exemplo de processo Figura 17 — Exemplo de processo
narrativo de conversdo, em imagem narrativo de conversdo, em imagem
animada — Cena gotas infiltrando. animada — Cena gota evaporando.

Fonte: frame aos 0:11 da videoanimacao Fonte: frame aos 0:17 da videoanimacao

Breve... (2008). Breve... (2008).
Figura 18 — Exemplo de processo Figura 19 — Exemplo de processo
narrativo de conversdo, em imagem narrativo de conversédo, em imagem
animada — Cena gotas formando animada — Cena nuvem com gota,

nuvem. novamente.

Fonte: frame aos 0:18 da videoanimacao Fonte: frame aos 0:20 da videoanimacao
Breve... (2008). Breve... (2008).

4.2.2.1.6 Processo de simbolismo geométrico

Esse processo acontece sem a presenca de qualquer tipo de participante, tendo
apenas um vetor, que aponta para fora da imagem, como na videoanimagao Tocata e
fuga em ré menor (1940), da Disney, em que, pela primeira vez, esse estudio trabalhou
com o mundo da abstracdo, em um filme para acompanhar a peca de Johann

Sebastian Bach. Esse curta compde o longa Fantasia (1940), que reune oito
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segmentos animados que acompanham musicas classicas. Na Figura 20 é possivel

observar duas linhas retas que remetem para fora da imagem.

Figura 20 — Exemplo de processo narrativo de simbolismo geométrico.

Fonte: frame aos 8:43 da videoanimacé&o Tocata... (1940).

4.2.2.1.7 Circunstancia

Nas representagdes narrativas, podem aparecer elementos chamados por Kress
e van Leeuwen (2006) de participantes secundarios, os quais ndo entram na
estrutura principal do ato semidtico, mas contribuem para adicionar informacdes. Eles
nao estabelecem relagao direta com os participantes principais, por meio de vetores,
mas indicam referéncias espaciais e temporais, dividindo-se em trés tipos: cenario,

meios e artefatos e acompanhamento.

4.2.2.1.7.1 Circunstancia de cenario

Essa circunstancia representa a ambientagdo da imagem, geralmente por meio
de um contraste entre o primeiro plano e o plano de fundo, podendo aparecer de
quatro formas: | — os PR estdo em primeiro plano, sobrepostos ao cenario, que fica
obscurecido; Il — o cenario pode ser visto, mas sem muitos detalhes, pois ndo € o foco
principal; Il — o cenario fica apagado, por meio do uso de cor no mesmo matiz; IV —o
cenario esta em evidéncia. Esses aspectos sdo abordados também no estudo da
modalidade, que compde a metafungao interativa. Pode-se ver essas variagdes na
videoanimacgéo A ilha (2008), dirigida por Alé Ramos, em que a importancia do cenario

varia ao longo da narrativa animada, conforme frames nas Figuras 21 a 24.
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Figura 21 — Exemplo de circunstancia Figura 22 — Exemplo de circunstancia
de cenario - PR sobreposto ao de cenario - Cenario sem foco.
cenario.

Fonte: frame aos 3:06 da videoanimagéao Fonte: frame aos 2:35 da videoanimacao A

A ilha (2008). ilha (2008).
Figura 23 — Exemplo de circunstancia Figura 24 — Exemplo de circunstancia
de cenario - Cenario apagado. de cenario - Cenario em evidéncia.

Fonte: frame aos 1:16 da videoanimagéao Fonte: frame aos 1:08 da videoanimacgao A
A ilha (2008). ilha (2008).

4.2.2.1.7.2 Circunstancia de meios e artefatos

Essa circunstancia reune ferramentas utilizadas nos processos de acao,
permitindo que estes sejam realizados (LEAL, 2011), mas cuja significagao fica
subentendida, como os gestos que complementam a fala de uma pessoa, por
exemplo. Isso ocorre em praticamente toda videoanimagao, como na cena de O
carnaval dos biscoitos (1935), dirigido por Ben Sharpsteen, em que o gesto de méos
levantadas e espalmadas completa a ordem dada pela rainha: “Parem! Eu ordeno!”,

conforme Figura 25.
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Figura 25 — Exemplo de circunstancia de meios e artefatos.

Fonte: frame aos 7:03 da videoanimacgéao O carnaval... (1935).

4.2.2.1.7.3 Circunstancia de acompanhamento

Essa circunstancia representa um participante que esta no ato semiético, mas nao
€ ator nem tem relagao vetorial com os outros PR, podendo ser interpretado como um
atributo simbdlico. Isso acontece, por exemplo, em uma cena da videoanimagao
Enrolados para sempre (2012), dirigida por Byron Howard e Nathan Greno, conforme
Figura 26, em que as flores ndo apenas decoram os bancos, mas fazem parte da

simbologia relacionada ao casamento.

Figura 26 — Exemplo de circunstancia de acompanhamento.

\

Fonte: frame aos 1:04 da videoanimacao Enrolados... (2012).

4.2.2.2 Representagéo conceitual

Esse tipo de representacao nédo apresenta vetores, ja que ndo ha caracterizagao

dos participantes com relagdo ao ato que desempenham, mas quanto a classe,



121

estrutura ou significagdo. A representagcao conceitual pode ser classificacional,
analitica ou simbdlica, para cujos exemplos € utilizada a videoanimacao Happiness

(2017), dirigida por Steve Cutts, conforme descrito a seguir.

4.2.2.2.1 Representagao conceitual classificacional

Os participantes do ato semiético sdo organizados de modo taxonémico, por meio
de caracteristicas em comum. Esse tipo de representacéo pode ser aberta, com os
elementos dispostos em arvores, indicando diferentes graus de subordinagéo, ou
fechada, com os elementos ocupando distancias equivalentes, fundo plano e neutro
e angulo frontal. O frame da Figura 27 exemplifica esse processo, porque mostra os

produtos de uma loja agrupados por categorias.

Figura 27 — Exemplo de representagao conceitual classificacional.

BLACK
FFL!L‘DHJ U

Fonte: frame aos 1:32 da videoanimacao Happiness (2017).

4.2.2.2.2 Representagao conceitual analitica

Neste tipo de processo, ha um ou mais participantes chamados de portadores,
que se relacionam com um atributo possuido, compondo uma estrutura
classificacional que pode ser estruturada ou desestruturada, sendo esta a que
mostra o atributo possuido, mas ndo o possuidor. Ja a representagao conceitual
analitica estruturada mostra o atributo e o possuidor, podendo ser temporal ou
espacial, revelando uma nogao de tempo ou espacgo, respectivamente, mas de modo
implicito, por caracteristicas estaticas, sem a presenca de qualquer tipo de vetor. No

frame da Figura 28 tem-se um exemplo de representagdo conceitual analitica
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estruturada, ja que, nos anuncios é possivel ver os ratos, que sdo os portadores,

apresentando um atributo possuido, no caso, perfumes.

Figura 28 — Exemplo de representacao conceitual analitica.

Fonte: frame aos 0:52 da videoanimacao Happiness (2017).
4.2.2.2.3 Representagao conceitual simbdlica

Os participantes, nesse processo, séo representados por aquilo que significam,
havendo, no ato semidtico, um portador (aquele/a que possui) e atributos simbdlicos
(o que é possuido). A representacao conceitual simbdlica pode ser atributiva, que
destaca o portador, por meio, por exemplo, de tamanho exagerado, gestos, olhar
diferente ou valores simbdlicos culturalmente convencionados; ou sugestiva, em que
o portador € apresentado apenas em nuance, por meio de uma caracteristica que o
identifique. No caso do frame apresentado na Figura 29, é possivel identificar as
marcas famosas de uma cafeteria, de uma fabrica de ténis esportivos e de um
refrigerante, sem que seus nomes aparegam, apenas pela representacdo dos

simbolos que as identificam, como cores, icones e tipografia.

Figura 29 — Exemplo de representacéo conceitual simbdlica.
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Fonte: frame aos 1:13 da videoanimacao Happiness (2017).

4.2.3 Metafuncgao Interativa

A metafuncao interativa observa a aproximacgdo entre PR e PI*?, indicando as
relacbes estabelecidas entre os elementos da imagem e a visdo de mundo dos
produtores desta, ou seja, os valores que se pretende transmitir por meio do ato
semiodtico. Essa metafuncgao trata, entdo, especificamente da interagao entre os PR,
entre Pl e PR e entre os PI, dividindo-se em trés abordagens: o olhar ou contato, o

enquadramento ou distanciamento social e a perspectiva ou atitude:.

4.2.3.1 Olhar ou contato

Uma das formas de interagdo pode ser estabelecida por meio do olhar, que
estabelece uma relacédo entre PR e PI, a qual pode ser de dois tipos: demanda ou
interpelacao e oferta ou exposicao. O olhar de demanda acontece quando o PR
olha diretamente para o PI, o que pode demonstrar que o Pl produtor quer criar um
vinculo emocional entre PR e PI. Ja, no olhar de oferta, o PR se dirige ao Pl de forma
indireta, ndo olhando para ele, mas sendo objeto de seu olhar. Exemplos desse tipo
de contato podem ser vistos na videoanimagéo Ferdinando, o touro (1939), dirigida

por Dick Rickard, conforme Figuras 30 e 31.

42 Conforme explicado anteriormente, o Pl pode ser quem vé a imagem ou quem a produz.
Como a maior parte das relacbes semidticas analisadas pela GDV se refere a quem vé a
imagem, a partir deste momento, passa-se a identificar o Pl que vé a imagem apenas como
Pl, diferenciando-o do PI produtor quando necessario.

43 Brito e Pimenta (2006) traduzem como olhar, enquadramento e perspectiva e Leal (2011)
como contato, distanciamento social e atitude.
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Figura 30 — Exemplo de olhar de Figura 31 — Exemplo de olhar de

demanda. oferta.

Fonte: frame aos 7:25 da videoanimacgao Fonte: frame aos 0:59 da videoanimacao
Ferdinando... (1938). Ferdinando... (1938).

4.2.3.2 Enquadramento ou distanciamento social

A forma como a cena é enquadrada indica maior ou menor proximidade entre PR
e PI, conforme os planos utilizados pelo cinema: desde o plano fechado (ou close-
up), que enquadra o rosto ou um detalhe do PR e indica maior proximidade, passando
pelo plano médio, que enquadra o PR a distancia intermediaria, até o plano geral ou
aberto, que enquadra um ou mais PR a maior distancia, demonstrando menor
proximidade com o PI. Esses tipos de enquadramento podem ser exemplificados por
cenas da videoanimacdo Pular (2003), dirigida por Bud Luckey e Roger Gould,

conforme Figuras 32 a 34.

Figura 32 — Exemplo de plano Figura 33 — Exemplo de plano médio.

fechado.

-

Fonte: frame aos 2:37 da videoanimacéao Fonte: frame aos 2:21 da videoanimacgao
Pular (2003). Pular (2003).
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Figura 34 — Exemplo de plano geral.

Fonte: frame aos 3:39 da videoanimacao Pular (2003).

4.2.3.3 Atitude ou perspectiva

A perspectiva € uma nogao utilizada em obras de arte desde o Renascimento
(BRITO; PIMENTA, 2006) e envolve o angulo como o PR é visto pelo PIl, podendo
demonstrar uma atitude objetiva ou subjetiva. Essa relacdo pode ser vista em cenas
retiradas da videoanimagao Zero (2010), dirigida por Christopher Kezelos, conforme

descrigao a seguir.

4.2.3.3.1 Perspectiva objetiva

A perspectiva objetiva, como exemplificado pela Figura 35, mostra tudo o que
precisa ser revelado ou tudo o que o PI produtor julga necessario mostrar no ato
semidtico, dividindo-se em duas formas: orientagdo para uma ag¢ao, como nas
imagens utilizadas em um manual de instrugdes, por exemplo; e orientagao para um

conhecimento, como nas imagens utilizadas em mapas ou enciclopédias.

Figura 35 — Exemplo de perspectiva objetiva.

Fonte: frame aos 1:53 da videoanimacéo Zero (2010).
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4.2.3.3.2 Perspectiva subjetiva

Nesta, ao contrario, revela-se o PR sob um ponto de vista especifico, o que
também contribui para os diferentes graus de envolvimento entre PR e PI. Essa
relacéo é estabelecida por meio de angulos, que podem ser dos tipos: frontal, obliquo
ou vertical. Por meio do éngulo frontal, o Pl vé o PR de frente, o que denota
proximidade e igualdade, conforme exemplificado pelo frame da Figura 36. O dngulo
obliquo, ao contrario, mostra o PR como se o Pl ndo estivesse defronte a ele, o que
indica distanciamento (Figura 37). Nesse caso, pode haver outras referéncias
também, como o PR de costas para o Pl, o que também contribui para a nocdo de
afastamento.

O angulo vertical é utilizado para demonstrar relagdes de poder entre Pl e PR,
que pode ser visto em angulo alto, médio ou baixo. O angulo alto (ou plongée, em
terminologia do cinema) mostra o PR visto de cima, o que demonstra maior poder do
Pl em relagdo ao PR, como na Figura 38. O angulo médio mostra o PR no mesmo
nivel de olhar, o que indica igualdade entre os participantes (Figura 39). E o angulo
baixo (ou contra-plongée) mostra o PR visto de baixo, 0 que demonstra maior poder

do PR em relagao ao PIl, como pode ser visto na Figura 40.

Figura 36 — Exemplo de perspectiva Figura 37 — Exemplo de perspectiva

subjetiva frontal. subjetiva obliqua.

Fonte: frame aos 1:58 da videoanimagao Fonte: frame aos 5:07 da videoanimagao
Zero (2010). Zero (2010).
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Figura 38 — Exemplo de perspectiva Figura 39 — Exemplo de perspectiva

subjetiva vertical em angulo alto. subjetiva vertical em angulo médio.

Fonte: frame aos 4:57 da videoanimacgao Fonte: frame aos 5:04 da videoanimagao
Zero (2010). Zero (2010).

Figura 40 — Exemplo de perspectiva subjetiva vertical

em angulo baixo.

Fonte: frame aos 4:55 da videoanimacgéo Zero (2010).

4.2.3.4 Modalidade

A modalidade € essencial para todo processo comunicativo pois, como explica
Leal (2011, 195), ela esta “associada com a confiabilidade das mensagens. Isto &,
com aquilo que o sujeito-enunciador acredita ser verdadeiro ou falso”. Nesse sentido,
Regina Célia Lopes Brito e Sénia Maria de Oliveira Pimenta (2006, p. 101) lembram
que o termo “vem da linguistica e se refere a forma como uma oragéao pode ter maior
ou menor grau de verdade ou credibilidade em uma determinada situag&o”. Por isso,
esse € um recurso que transita entre as trés metafungoes, estabelecendo as conexdes
entre elas. Kress e van Leeuwen (2006) abordam as modaliza¢des a parte, mas, para
tornar mais didatica a organizacao da analise a partir da GDV, escolheu-se incluir esse
elemento como parte da metafungéo interativa, de acordo com a perspectiva adotada

pelas autoras supramencionadas.
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Os fundadores da GDV discorrem sobre as relagdes da sociedade com a imagem,
a que, geralmente, atribui-se maior confiabilidade em relagdo ao que é ouvido.
Contudo — e justamente por causa dessa crenga — as imagens podem ser manipuladas

em busca de efeitos de sentido premeditados para transmitir uma verdade construida:

Uma teoria semidtica social da verdade nao pode pretender
estabelecer a verdade absoluta ou inverdade das representagdes. Sé
pode mostrar se uma determinada "proposi¢cao" (visual, verbal ou
outra) é representada como verdadeira ou ndo. Do ponto de vista da
semiética social, a verdade € uma construgado da semiose e, como tal,
a verdade de um grupo social especifico surge dos valores e crengas
desse grupo** (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 154-155).

Por isso, a modalidade de uma imagem pode ser elaborada por meio de
marcadores, 0s quais sdo classificados em seis tipos: cor, contextualizagao,
representagao, profundidade, iluminagao e brilho. A cor pode variar pelo grau de
saturagédo (de cor plena a auséncia de cor — preto e branco), diferenciagéo (de cores
variadas a tons monocromaticos) e modulagdo (de sombras a cores plenas). A
contextualizagao vai da auséncia de um cenario ou fundo (background) a um cenario
articulado e com muitos detalhes. A representagao vai da abstracdo maxima até a
representacao realistica. A profundidade varia entre a auséncia de perspectiva até
seu uso completo. A iluminagao vai do uso de uma grande iluminacgéo até a auséncia
total de claridade. E o brilho pode passar do numero maximo de tons em diferentes
gradacgdes até dois tons (preto e branco, cinza claro e cinza escuro etc.).

Ha diferentes tipos de modalidade, que sao utilizadas conforme o propésito que
se pretende para a imagem. Ela pode ser: | — naturalistica, 0 que acontece em uma
imagem que se pretende o mais préximo de como ela seria vista ao vivo, como em
uma foto jornalistica, por exemplo; Il — abstrata, apresentando apenas o que é
essencial para o reconhecimento da imagem, sem detalhamento, como em um icone
representando uma casa, por exemplo; Ill — tecnoldgica, voltada para o uso pratico e

explicativo, como em mapas e plantas baixas; e IV — sensorial, uma representacao

44 Do original: “A social semiotic theory of truth cannot claim to establish the absolute truth or
untruth of representations. It can only show whether a given 'proposition' (visual, verbal or
otherwise) is represented as true or not. From the point of view of social semiotics, truth is a
construct of semiosis, and as such the truth of a particular social group arises from the values
and beliefs of that group”.
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baseada no efeito de prazer ou desprazer que se pretende causar no Pl, como em
uma pintura, por exemplo.

A exemplificacdo do uso da modalidade em videoanimagao pode ser feita
comparando duas producgoes: Estdéria do gato e da lua (1995), realizada por Pedro
Serrazina, e La luna (2011), dirigida por Enrico Casarosa. Os frames escolhidos,
conforme Figuras 41, 42 e 43, apresentam um barco e a lua, que sdo elementos
comuns e importantes as duas narrativas. No que se refere a cor, o frame da primeira
videoanimacéo (Figura 41) esta em preto e branco, enquanto os recortes da segunda
(Figuras 42 e 43) apresentam cor plena, em tons variados, com nuances de sombra.
Quanto a contextualizagao, percebe-se que a primeira animacdo nao apresenta um
cenario, que, na segunda, € articulado e com detalhes.

O primeiro frame representa a realidade de modo abstrato e icénico, sem uso de
profundidade, enquanto os dois ultimos sdo mais realisticos, com nog¢ao de
perspectiva. No frame de Estéria do gato e da lua (1995), a ideia de luz e sombra
depende da relagéo preto versus branco, ja que o brilho se baseia apenas nesses dois
tons; enquanto nos frames de La luna (2011), as nuances ficam evidenciadas pela lua
como fonte de luz, o que provoca diferentes gradag¢des de brilho. Portanto, nota-se a
primeira imagem (Figura 41) com modalidade mais abstrata e as duas ultimas (Figuras

42 e 43) com modalidade mais naturalistica.

Figura 41 — Um barco e a lua em modalidade abstrata.

Fonte: frame aos 2:14 da videoanimacao Estdria... (1995).
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Figura 42 — Um barco em Figura 43 — Aluaem

modalidade realistica. modalidade realistica.

Fonte: frame aos 1:53 da videoanimacgao Fonte: frame aos 6:16 da videoanimacao
La luna (2011). La luna (2011).

4.2.4 Metafungao Composicional

A metafuncdo composicional, integrando os significados das metafungdes
representacional e interativa, procura analisar a forma como os elementos, tanto
verbais quanto visuais, s&o organizados e se relacionam no ato semiético, e quais
efeitos de sentido decorrem dessa combinacdo. Para tanto, sdo analisados trés
sistemas, que estdo inter-relacionados: o valor informacional, a saliéncia e a
moldura, os quais podem ser exemplificados com cenas da videoanimagao O

lobisomem e o coronel (2002), dirigida por Elvis Kleber e italo Cajueiro.

4.2.4.1 Valor informacional

O valor informacional relaciona-se ao layout da imagem, no que se refere a
distribuicdo dos PR, conforme Esquema 10, proposto por Kress e van Leeuwen
(2006), considerando o sentido de leitura ocidental. Na imagem, organizou-se por cor
e tipografia (caixa alta e caixa baixa) os aspectos correlacionados, a fim de facilitar a

diferenciacao e localizacao das informacoes.
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Esquema 10 — Valor informacional em uma imagem,

de acordo com o padrao de leitura ocidental.

Margem Margem
Dado Novo
IDEAL IDEAL
| . |
Margem Margem
Dado Novo

Fonte: Elaborado pela autora, a partir de Kress e van Leeuwen (2006, p. 197).

Dessa forma, sao estabelecidos graus de importancia (em azul e caixa baixa), de
tal modo que a informagao pode estar centrada e, portanto, ter mais destaque que os
elementos dispostos nas margens, também chamados de polarizados, os quais
poderdo denotar dois tipos de relagdo. A primeira, de ordem horizontal (em verde e
vermelho, caixa baixa), indica dado X novo, de tal modo que aquilo que esta
representado a esquerda € uma informacgao ja conhecida pelo Pl, enquanto o que esta
a direita é novidade. A segunda, de ordem vertical (em roxo e amarelo, caixa alta),
indica ideal X real, ou seja, na parte superior 0 que busca estabelecer maior afinidade
emotiva com o PI, aquilo que esta no campo do sonho, do imaginario, e, na parte
inferior, o que pertence ao campo do concreto, do mundo real.

Essas relagdoes podem ser exemplificadas pelos frames a seguir®®, ja que, na
Figura 44, o porta-retrato esta centralizado em relagcdo aos outros objetos de
decoracgao, evidenciando a sua importancia. Na Figura 45, como a casa do Coronel
foi apresentada primeiro, sendo a informacédo dada, a casa do vaqueiro aparece na

direita do frame, ja que é a informagdo nova. E a Figura 46 mostra um vaqueiro

45 Devido as limitagbes de espago e suporte, e tendo em vista o escopo deste trabalho,
considerou-se que, neste momento, analises minuciosas sobre cada frame poderiam deixar o
texto extenso e cansativo. Por isso, preferiu-se concentrar analises mais detalhadas ja na
aplicagao do referencial tedrico, para o desenvolvimento da Arquitetura Multimodal, o que
pode ser conferido no item 4.4 desta tese.
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rezando, olhando para o céu. Como ele pertence ao mundo real, esta na porcao
inferior da imagem, e olha para o alto, regido associada ao mundo das ideias, nesse

caso, a uma divindade.

Figura 44 — Relacao centro e margem.

Fonte: frame aos 7:53 da videoanimacéo O lobisomem... (2002).

Figura 45 — Relacao dado e novo. Figura 46 — Relacao real e ideal.

Fonte: frame aos 1:53 da videoanimacao Fonte: frame aos 5:16 da videoanimacao O
O lobisomem... (2002). lobisomem... (2002).

4.2.4.2 Saliéncia

A saliéncia € uma categoria de analise relacionada a forma como os PR recebem
destaque no ato semidtico uns em relagdo aos outros, indo da maxima a minima, o
que pode ser conferido: pelo tamanho (quanto maior, mais destaque); pelo foco (a
precisao de detalhes representados); pelo contraste de tons (por meio de cor e brilho);
pela perspectiva (em primeiro plano o que tem mais destaque); pelo posicionamento
do campo de visdo (conforme os angulos supramencionados); e por fatores culturais
que revelam valores simbdlicos socialmente convencionados. No exemplo da Figura
47, é possivel ver um colorido repentista em primeiro plano, destacando-se do fundo,

que esta desfocado e com menos cor, contraste e brilho que ele.
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Figura 47 — Exemplo de saliéncia.

Fonte: frame aos 7:44 da videoanimacao O lobisomem... (2002).

4.2.4.3 Moldura

Por meio de composi¢cao de molduras, os PR podem passar de uma desconexéo
completa até uma maxima conexdo, de acordo com as formas como os elementos do
ato semidtico sdo delimitados por linhas divisorias, espagos coloridos, entre outros.
Em outras palavras, a moldura serve para separar ou integrar os PR na cena. Na
sequéncia de frames mostrados nas Figuras 48, 49 e 50, é possivel ver essa relacao,
ja que os olhos da cadela funcionam como uma moldura para outro cenario, o qual vai

se revelando por meio do zoom e da transicdo gradual entre as duas imagens.

Figura 48 — Exemplo de moldura — Figura 49 — Exemplo de moldura —

Frame 1. Frame 2.

Fonte: frame aos 7:10 da videoanimacéao Fonte: frame aos 7:11 da videoanimagao O
O lobisomem... (2002). lobisomem... (2002).
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Figura 50 — Exemplo de moldura — Frame 3.

FN

Fonte: frame aos 7:12 da videoanimacgao O lobisomem... (2002).

Como sera demonstrado no final deste capitulo e ja mencionado anteriormente, a
articulagao entre GDV e ISD é plausivel, considerando que imagens e palavras sao
signos, “uma vez que se organizam, discursivamente, para o processo de produg¢ao
de sentidos” (FERREIRA; ALMEIDA; DIAS, 2017, p. 195), os quais decorrem do
contexto social onde séo produzidos e lidos. Nesse sentido, tendo em vista que o ISD
concebe o texto como unidade comunicativa e, portanto, produto da atividade de
linguagem em uma situagédo social, as multiplas linguagens podem ser articuladas
para a constituicao de diferentes géneros textuais, como a videoanimacéao.

Embora texto verbal e texto visual organizem de modo diferente seus recursos
enunciativos, o que varia conforme o género textual, “a combinagao de linguagens
leva o leitor a articular pontos de vista e convocar discursos, estabelecendo percursos
interpretativos” (FERREIRA; ALMEIDA; DIAS, 2017, p. 204). Por esse motivo e tendo
em vista o uso cada vez maior de textos multimodais na atualidade, inclusive devido
a difusdo das TDIC, a leitura de um texto precisa considerar todos os elementos que
0 compdem, sejam verbais ou visuais, e, especialmente, a forma como, a partir de
seus imbricamentos, eles influenciam o/a leitor/a — ou o/a espectador/a*®, no caso das

videoanimagdes.

46 Sabe-se que o/a leitor/a é aquele/a que desempenha a agéo de leitura, a qual inclui tanto
textos verbais quanto visuais, ja que “a leitura € uma atividade complexa, em que o leitor
produz sentidos a partir das relagbes que estabelece entre as informagdes do texto e seus
conhecimentos. Leitura ndo é apenas decodificacdo, &€ também compreensdo e critica”
(BICALHO, 2014, s.p.). Ou seja, essa definicado vale para todo tipo de texto. Contudo, utiliza-
se, também, a terminologia espectador/a, a fim de evidenciar a relagcao deste/a com o video,
ja que esse é um termo comumente empregado nos ambitos do teatro e do cinema.
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4.3 0S 12 PRINCIPIOS DA ANIMAGAO E A SONOPLASTIA

A analise de videoanimagbes requer a compreensao das linguagens que a
compdem: verbal, visual e sonora. Esse género nem sempre utiliza palavras faladas
ou escritas, mas raramente deixa de utilizar imagens e sons. Nesta pesquisa, para a
analise dos aspectos verbais — quando presentes na videoanimacao — escolheu-se
utilizar como suporte tedrico o ISD (BRONCKART, 2012). Ja para a andlise das
imagens, tomou-se por base os pressupostos da GDV (KRESS; VAN LEEUWEN,
2006), ambas as teorias explicadas anteriormente.

No entanto, a compreensdo das imagens necessita, ainda, de uma
complementagado voltada para o movimento, ja que essa € uma das caracteristicas
basicas da animacéao. Isso porque, conforme demonstrado na se¢ao anterior, a GDV,
apesar de poder ser utilizada para a analise de imagens em movimento, origina-se da
leitura semidtica de figuras estaticas. Assim, buscou-se em Frank Thomas e Ollie
Johnston (1995) a referéncia para a analise dos atributos caracteristicos dos
movimentos no desenho: os 12 Principios da Animacéo.

Além disso, as imagens animadas geralmente estdo associadas a sons: musicas,
vozes e efeitos sonoros variados, que sao fundamentais para os sentidos pretendidos
por uma animacao. Por isso, esta secdo trata, ainda, da sonoplastia nesse género,
conforme pressupostos dos dois autores supramencionados e de Maureen Furniss
(2014). Esses sao, entéo, os pilares que dao suporte a Arquitetura Multimodal, teoria
desenvolvida por esta tese para a analise de videoanimacdes, sobre a qual trata a

parte final deste capitulo.

4.3.1 Os 12 Principios da Animagao

A criacao de animagdes € uma arte, conforme explicado no terceiro capitulo, pois
envolve senso estético, inspiracao e criatividade. Mas a producéao de filmes animados
requer, também, muita técnica, o que fez surgir termos proprios e formas de desenhar
que acabaram caracterizando e diferenciando os estudios de animacdo. Uma das
maiores referéncias nessa area é Walt Disney (1901-1966), produtor e animador que
foi pioneiro no ramo das animagdes, ndo apenas pela produgado do primeiro longa-
metragem animado, Branca de Neve e os sete andes, em 1937, mas pelo investimento

e desenvolvimento de técnicas que marcaram esse campo artistico.
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Em 16 de outubro de 1923, juntamente com o irmao Roy Oliver Disney, Walt
fundou a Disney Brothers Cartoon Studios, que mais tarde se tornou The Walt Disney
Company, ou simplesmente Disney, e hoje € o maior conglomerado de midia e
entretenimento do mundo. Além de pioneira no mundo da animagao, a companhia
também tem como produtos: flmes em live-action (ou ato real, em portugués, é a
forma como s&o chamados os filmes com atores reais, em oposi¢cado as animagdes),
materiais para televisdo e parques tematicos.

Justamente por ser referéncia na area, escolheu-se para esta tese os 12
Principios da Animacao de Disney, que fundamentaram as técnicas mundialmente
conhecidas desse estudio, as quais sao utilizadas até hoje — s6 que, agora, em
computacgao grafica. Quem as explica sdo Frank Thomas e Ollie Johnston, dois dos
animadores mais importantes da Disney, no livro A ilusdo da vida: animagdo da
Disney*” (1995).

Conforme explica Leticia Sato (2015), os principios sao atributos que deviam ser
adotados pelos/as animadores/as dos estudios Disney, a fim de conferir o estilo
estético e de movimento que, somados a outras caracteristicas da animagao, como a
sonoplastia, configuram um estilo especifico de narrar e de desenhar que constituem
0 padréao de qualidade da Disney. Esses principios nhdo surgem como dogmas, mas
como parametros, os quais foram desenvolvidos a partir do aprimoramento das
técnicas de desenho utilizadas desde a fundac&o da Disney.

Assim, o objetivo dessas técnicas & extrair o melhor de cada desenho, em cada
cena, para expressar aquilo que se pretende com a animagao. Para isso, esses
principios sao inspirados em movimentos do mundo real, garantindo a maior
veracidade possivel ao que esta desenhado e, assim, conectando ficgcao e realidade.
Isso é feito por meio de uma aproximagdo com as leis da fisica do planeta, ja que,
mesmo quando ha cenas que se baseiam em fantasia, elas sao plausiveis a realidade
conhecida.

Esses parametros sdo proprios do estilo Disney de animacgéao, existindo outras
técnicas possiveis. Mas os da Disney sao uma abordagem que se considera ampla e
aplicavel a teoria que se pretendeu desenvolver nesta pesquisa. Destaca-se, ainda,

que, em uma animagao, os principios sao combinados ao longo da narrativa, para

47 Do original: The illusion of life: Disney animation.
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provocar os efeitos de sentido desejados. No entanto, € preciso conhecer cada um

deles, separadamente, quais sejam, de acordo com Thomas e Johnston (1995):

Achatamento e Alongamento (Squash and Stretch)*®
Antecipacao (Anticipation)

Composicao de cena (Staging)

Wb =

Acao quadro a quadro e Agao pose a pose (Straight ahead action and Pose

to pose)

o

Movimento residual e Movimento em ondas (Follow through and
Overlapping action)

Aceleragao e Desaceleragao (Slow in and Slow out)

Arcos (Arcs)

Acao secundaria (Secondary action)

© ® N o

Sincronia (Timing)

10.Exagero (Exaggeration)

11.Solidez do desenho (Solid drawing)
12. Apelo (Appeal)

Sato (2015) resume esses principios em uma mandala, conforme Figura 51,
indicando, graficamente, em que proporgao esses aspectos influenciam a narrativa
elou as personagens da animacdo. E possivel ver, por exemplo, que o principio de
Achatamento e Alongamento influencia mais a caracterizagao da personagem do que
o principio da Solidez do desenho. Por outro lado, a Agdo secundaria de uma cena
interfere menos no sentido da histéria do que o desenho das Agdes em quadro a

quadro ou pose a pose.

48 Em tradugdo nossa, mas também com base em Sato (2015), buscando uma aproximagao
com o sentido do efeito nomeado.
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Figura 51 — Influéncia dos 12 Principios da Animagao

na personagem e/ou na narrativa.
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B - influencia personagem e narrativa
. - influencia personagem
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Fonte: traduzido e adaptado de Sato (2015).

A compreensdo da influéncia desses elementos nas personagens e/ou na
estrutura narrativa da animacao ficara mais clara apods a descricdo de cada um dos
12 Principios, a seguir. Além disso, busca-se aproximar essas formas de
representacéo do desenho de uma animagéo a metodologia proposta pela GDV para
a analise de imagens. Ressalta-se que a aproximagao estabelecida € um caminho
possivel, ja que as relagbes de sentido entre os elementos que compdem uma
videoanimacgao variam conforme o contexto das cenas e a sequéncia delas. Além

disso, alguns dos principios se referem ndo ao que se vé na cena, mas a técnica como
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a animacao foi desenhada e, nesse caso, nao se pode estabelecer associacao direta
com a GDV.

4.3.1.1 Achatamento e Alongamento (Squash and Stretch)

Considerado pelos/as animadores/as da Disney o mais importante, € uma forma
de o desenho demonstrar a deformagdo da massa das personagens para gerar
sensacgao realista de peso, volume e elasticidade. Segundo Thomas e Johnston
(1995), as mudangas em relacdo aos desenhos da década de 1930 foram
significativas, ja que, antes, dois desenhos bastavam: um para frente e outro para tras.
Mas agora, o movimento passou a ser a propria esséncia da animag¢ao: com cada vez
mais detalhes, para tornar as agdes mais fortes e verossimeis. Por exemplo: antes,
para indicar a mastigagao, bastava o abrir e fechar da boca da personagem. Agora, é
preciso que o rosto inteiro acompanhe o movimento de mastigar.

Para alcancar esse efeito, os/as animadores/as baseavam seus desenhos em
formas simples, como a de um saco de farinha meio cheio (Figura 52). Ele pode ser
dobrado ou esticado, mas seu volume continua 0 mesmo. E isso deve acontecer com

as personagens.
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Figura 52 — Desenho do saco de farinha auxilia na elaboragdo de movimentos e
expressodes para: achatado, alongado, retorcido, desanimado, animado, birrento,

curioso, convencido, rindo, agressivo, gargalhando, chorando, feliz*°.
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tudes can be achieved with
the simplest of shapes.

el

HAPPY

Fonte: Thomas e Johnston (1995, p. 49).

Conforme explicam Thomas e Johnston (1995), essa nogao basica de encolher e
esticar precisava expressar a elasticidade humana, e um dos testes utilizados para
selecionar desenhistas era o da bola quicando. Havia muitas formas de expressar o

movimento, mas era importante deixar claro o achatamento da bola ao tocar o chéo e

49 Conforme tradugdo nossa. Para a legenda inferior esquerda, traduzimos: “O famoso saco
de farinha meio cheio, guia para manter o volume em qualquer formato animado e prova de
que atitudes podem ser alcangadas com a mais simples das formas”.
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a maior proximidade de bolas durante o arco de movimento, conforme demonstra a
Figura 53.

Figura 53 — Desenho do movimento de uma bola de borracha exemplifica

o principio Achatamento e Alongamento.
Ry

Fonte: Thomas e Johnston (1995, p. 51).

Esse principio também pode ser exemplificado por meio de uma sequéncia de
cenas da videoanimagao A Borracha e o Lapis (2014), da Cafeu Filmes, em que se
pode depreender as intengdes das personagens por meio das formas como os
desenhos ficam achatados ou alongados. Assim, no inicio do filme, tém-se o lapis e a
borracha em repouso, com o formato original (Figura 54). Posteriormente, a borracha
se alonga, demonstrando curiosidade em relagéo ao que o lapis escreve (Figura 55).
Ja na Figura 56 tém-se a borracha dobrada, como se ela estivesse triste, e o lapis
com a ponta encurvada, como se olhasse para ela. E, por ultimo, os dois estao

sentados, escorados um no outro (Figura 57).

Figura 54 — Borracha e Lapis no Figura 55 — Borracha alongada.

formato original.

Fonte: frame aos 0:18 da videoanimagao A Fonte: frame aos 0:27 da videoanimagao A
Borracha... (2014). Borracha... (2014).
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Figura 56 — Borracha achatada e Figura 57 — Lapis e Borracha

Lapis com dobra na ponta. achatados.

Milhares de historias daiis...

Fonte: frame aos 1:32 da videoanimacao A Fonte: frame aos 2:51 da videoanimagao A
Borracha... (2014). Borracha... (2014).

Além disso, o principio de Achatamento e Alongamento pode ser relacionado com
a modalidade, um dos aspectos que compde a metafuncao interativa da GDV, uma
vez que ela envolve as formas de representagdao de um objeto no ato semiético, as
quais podem ser mais abstratas ou mais realistas. Entende-se que, quando um
elemento da animacgéo é representado de modo achatado ou alongado, devido ao seu
movimento, ha uma manipulagdo da realidade ja que, de modo geral, esse tipo de
deformacdo nao costuma ser percebido a olho nu, no movimento dos seres na

realidade.

4.3.1.2 Antecipagéo (Anticipation)

Esse principio consiste em uma sequéncia planejada de atos que indiquem qual
acao deve ser esperada, conforme explicam Thomas e Johnston (1995). Assim, o
publico sabe o0 que acontecera e espera que acontega, tendo, assim, prendida a sua
atencgao. A antecipagao pode acontecer por meio de pequenos gestos ou de grandes
acdes, mas deve transmitir claramente o que vem em seguida. Esses movimentos
antecipatérios vém da técnica teatral e indicam o que a personagem esta fazendo e o
que fara em seguida, mesmo nao mostrando o motivo por estar fazendo.

O contrario também existe: a surpresa, quando o/a espectador/a espera que uma
atitude seja tomada, mas outra acontece. Esse €& outro recurso, que tem fins
especificos, ou seja, precisa ter um propdésito, um sentido no contexto, e acontece,
por exemplo, para gerar humor, por meio da quebra de expectativa. No inicio da

produgao de animagdes, os movimentos eram bruscos e inesperados, ndo prendendo
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a atengao dos/as espectadores/as. Para mudar isso, Walt Disney inspirou-se nos
movimentos naturais dos seres humanos, adicionando um tom de exagero nas agdes,
para torna-las mais interessantes e atraentes (THOMAS; JOHNSTON, 1995).

A antecipacdo pode ser vista, por exemplo, em uma sequéncia cénica da
videoanimagéao O carnaval dos biscoitos (1935), da Disney. Inicialmente na cena, um
jovem feito de biscoito faz uma posig¢ao indicando que esta olhando para algo (Figura
58), em seguida, a videoanimagao mostra para o que ele olha: uma jovem feita de
biscoito (Figura 59). Ele, entdo, se prepara para encontra-la, ajeitando a gravata
(Figura 60) e, quando vai em diregao a ela, seu olhar se dirige a um confeito (Figura
61), que ele pega (Figura 62), coloca como enfeite em si mesmo e, em seguida,
admira-se, como indicam os bragos abertos em dois vés (Figura 63).

Figura 58 — Posicao do jovem feito de Figura 59 — Jovem feita de biscoito &

biscoito antecipa o olhar para algo. o objeto do olhar do rapaz.

Fonte: frame aos 1:32 da videoanimagéao O Fonte: frame aos 1:34 da videoanimacgao
carnaval... (1935). O carnaval... (1935).

Figura 60 — Biscoito ajeita a gravata. Figura 61 — Olhar do jovem antecipa

que ele vai se dirigir ao confeito.

Fonte: frame aos 1:36 da videoanimagao O Fonte: frame aos 1:39 da videoanimagao
carnaval... (1935). O carnaval... (1935).
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Figura 62 — Biscoito pega o confeito. Figura 63 — Biscoito coloca o confeito

como enfeite e admira o resultado.

Fonte: frame aos 1:40 da videoanimacgéo O Fonte: frame aos 1:41 da videoanimagao
carnaval... (1935). O carnaval... (1935).

Ademais, esse principio pode ser relacionado com a metafungao representacional
narrativa, da GDV, por meio dos processos de agao e reacdo, que expressam O
movimento e a dire¢ao do olhar da personagem no ato cénico. No caso das imagens
selecionadas, ocorrem os processos de reagao nao transacional (Figura 58) e
transacional (Figuras 61 e 63) e de agéo transacional unidirecional (Figura 62),

conforme explicado na sec¢ao anterior.

4.3.1.3 Composig¢do de cena (Staging)

O terceiro principio envolve aquilo que se pretende com a cena, por meio do
posicionamento de personagens, cenarios e objetos, dos angulos da camera, da
iluminacao, mas, também, da duragao de cada ato representado. Advindo de um dos
principios mais basicos do teatro, € a apresentacdo de uma ideia, de uma intencao,
de forma inequivocamente clara, para ser compreendida pelo/a espectador/a. Assim,
no caso da animacéo, séo pensados quais elementos precisam ser combinados, qual
angulo de filmagem e enquadramento precisam ser utilizados para se transmitir a
intengdo que se pretende, a partir do argumento da historia.

O/A animador/a procura representar uma agao de cada vez, para que fique claro
para quem vé, com desenhos que encenam do modo mais objetivo, forte, simples e

direto possivel, direcionando o olhar do/a espectador/a. Com base nesse principio &
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que se utiliza, por exemplo, o close, para dar evidéncia apenas aquilo que se pretende
mostrar, conforme salientam Thomas e Johnston (1995).

Pode-se observar esse principio basicamente em toda animagao, ja que todos os
elementos que a compdem sao organizados com um propoésito. Utiliza-se como
exemplo uma cena da videoanimagao O presente (2014), da Filmakademie, porque o
enquadramento interfere diretamente no sentido narrativo. O filme conta a historia de
um menino que ganha um cachorrinho, mas o rejeita, porque ele sé tem trés patas,
até que, no final, ele resolve brincar com o bichinho. Ao longo de todo o video, o
menino aparece sentado, sendo enquadrado em plano médio (Figura 64). Apenas ao
final do filme, com a composi¢gao cénica em plano geral, é possivel perceber que o
menino também tem uma deficiéncia: falta-lhe a parte inferior da perna esquerda
(Figura 65).

Figura 64 — Menino rejeita o cachorro Figura 65 — Composicao da cena
guando vé que ele s6 tem trés patas. permite ver que o menino também nao

tem parte da perna.

Fonte: frame aos 1:03 da videoanimagéao O Fonte: frame aos 2:57 da videoanimagao
presente (2014). O presente (2014).

O principio da Composicado de cena pode ser relacionado com os aspectos
apontados pela GDV para as metafungdes interativa e composicional, porque sao elas
que tratam dos elementos relacionados a escolha de enquadramento, perspectiva e
distribuicdo das informagdes cénicas em um ato semidtico. No caso dos frames
utilizados como exemplo, o primeiro (Figura 64) utiliza plano médio, enquadrando o
PR a distancia intermediaria, a qual predomina ao longo da videoanimagao, em
oposigado ao enquadramento em plano geral, no fim (Figura 65), que revela uma
caracteristica do PR determinante para a compreensdo da narrativa. Esses

enquadramentos contribuem para uma perspectiva subjetiva, ja que se revela o PR
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sob um ponto de vista especifico, e interferem na saliéncia atribuida aos diferentes

elementos cénicos.

4.3.1.4 Acédo quadro a quadro e Agdo pose a pose (Straight ahead action and Pose

to pose)

Ha duas formas basicas de realizar os desenhos para uma animagao: quadro a
quadro e pose a pose. A primeira forma se caracteriza por desenhos feitos
sequencialmente, um depois do outro, por quadro ou frame. Ha pouca previsao do
todo, que vai se apresentando a medida que se desenha, sendo, por isso, mais
criativo, dinamico e espontaneo. Essa técnica € a base para animacdes em stop-
motion (com massinha de modelar, por exemplo), que recebe esse nome justamente
por isso. Ja na logica pose a pose, a agao é pensada como um todo e depois sao
feitos os desenhos intermediarios para atender a esse planejamento, com base em
graficos de animagdo. Gasta-se mais tempo, mas ha mais controle sobre os
movimentos, que se tornam mais claros e fortes. A diferenca entre os dois tipos pode

ser vista na Figura 66.

Figura 66 — Comparacéao entre agcao desenhada quadro a quadro

e agao planejada pose a pose.

Straight Ahead

Fonte: https://nutchelleblog.files.wordpress.com/2016/01/straight-ahead-and-pose-to-

pose.jpg. Acesso em: 14 jul. 2020.

Geralmente, os dois modos de desenhar animacédo sdo combinados, de acordo
com a intengao do/a animador/a. A animag¢ao em quadro a quadro funciona melhor
quando n&o ha necessidade de considerar a relagdo da personagem com o layout ou
o plano de fundo. Ja a animagao planejada por poses funciona melhor quando cada

acao da personagem precisa ser expressa com clareza e objetividade. Um elemento
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que influencia o desenho dessas acdes € a "textura": o controle da intensidade e
quantidade de movimentos para que a acado nao fique cansativa ou incompreensivel.
Assim, de acordo com Thomas e Johnston (1995), equilibram-se movimentos mais
suaves com movimentos bruscos e solavancos, para que a acao fique dinamica.
Como esse principio se refere a técnica utilizada para desenvolver a animagao,
nem sempre € possivel identifica-la apenas observando as cenas. Entdo, para
encontrar exemplos de sua aplicacdo, conta-se com as informagdes sobre a
elaboragcdo do filme, como no caso da videoanimagao Zero (2010), da Zealous
Creative, que foi concebida utilizando a técnica de stop-motion, ou seja, quadro a
quadro, conforme explica o site do filme®°. As Figuras 67 a 70 exemplificam uma
sequéncia de quadros desse curta, por meio dos quais se observa, quadro a quadro,

o movimento da mao de Zero para entregar a flor a namorada.

Figura 67 — Zero entrega uma flor para Figura 68 — Zero entrega uma flor para

a namorada — Frame 1. a namorada — Frame 2.

Fonte: frame aos 6:52 da videoanimacao Fonte: frame aos 6:52 da videoanimacéao
Zero (2010). Zero (2010).

Figura 69 — Zero entrega uma flor para Figura 70 — Zero entrega uma flor para

a namorada — Frame 3. a namorada — Frame 4.

- ’ ’\& :l "‘.'I_—
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Fonte: frame aos 6:52 da videoanimagao Fonte: frame aos 6:52 da videoanimacao
Zero (2010). Zero (2010).

%0 Disponivel em: https://www.zealouscreative.com/films/zero/?v=19d3326f3137. Acesso em:
14 jul. 2020.
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Como esse principio se refere a técnica de criacdo e ndo aos efeitos de sentido
das imagens da videoanimagdo, nao se considera possivel estabelecer uma
associagao entre esse principio e a GDV, tendo em vista que ela é voltada para a

analise do que se vé em cena, nao para o procedimento utilizado para cria-la.

4.3.1.5 Movimento residual e Movimento em ondas (Follow through and Overlapping

action)

Esse principio relaciona-se a nogao de que, em uma mesma personagem, 0s
elementos que a compdem podem se mover de modos diferentes, de acordo com a
massa, o volume, o material de que sio feitos etc. Assim, o movimento repentino de
parada completa de uma personagem nao € natural, sendo necessario demonstrar
que diferentes elementos que a compdem (penas de um chapéu, barriga grande, rabo,
entre outros) podem parar de modos diferentes. Se a figura inteira para toda de uma
vez, parece que o desenho foi interrompido.

Conforme explicam Thomas e Johnston (1995, p. 60), essa técnica geralmente &
utilizada para nao ser percebida pelo/a espectador/a, ja que os diferentes elementos

que compdem um desenho devem se movimentar de modo harmonioso e equilibrado:

Quando bem feita, essa técnica dificiimente é detectavel na projecao
do filme. Com efeito, o animador esta desenhando na quarta
dimensao, pois esta representando uma figura como seria naquele
momento preciso. Os desenhos nao foram projetados para serem
visualizados por eles mesmos, mas apenas em uma série projetada a
uma velocidade estabelecida®’.

Assim, os desenhos de uma animagao nao foram elaborados para serem vistos
isoladamente, mas em sequéncia, com a velocidade prépria da projecao
cinematografica, que geralmente € de 24 frames (quadros ou desenhos) por segundo.
Mas, por outro lado, esse principio pode ser utilizado de modo a ser percebido pelo/a

espectador/a, com um objetivo especifico, como para dar um tom cédmico a cena.

51 Do original: “When done well, this technique is scarcely detectable as the film is projected.
In effect, the animator is drawing in the fourth dimension, for he is depicting a figure the way it
would be at only that precise moment. The drawings are not designed to be viewed by
themselves, but only in a series projected at an established speed”.
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Indo ao encontro dessa explanagao, Sato (2015) descreve como essas duas
formas de movimento costumam acontecer. O Movimento residual é uma referéncia
as partes avulsas da personagem ou objeto que continuardo a se movimentar mesmo
depois que a personagem esta parada (grandes bochechas ou orelhas compridas de
um cachorro, por exemplo). E um movimento residual previsto pelo que a fisica chama
de inércia (tendéncia do corpo a continuar parado, quando parado, ou em movimento,
gquando em movimento, até chegar ao repouso). Por exemplo: quando um cachorro
com bochechas grandes corre, no momento da parada, a pele do rosto ainda vai um
pouco para frente, e depois volta ao lugar.

Ja o Movimento em ondas € a tendéncia de diferentes partes das personagens de
se movimentarem de modos diferentes, o que implica o drag (arraste), que € quando,
no movimento de uma personagem, algumas partes dele sofrem um atraso para
alcancga-la, como roupas, bragos, cabelos etc. Por esse mesmo principio, partes com
mais tecido, gordura e pele (seios fartos, barrigas protuberantes, por exemplo) tendem
a se movimentar seguindo em arraste o torso, de forma mais independente que partes
esqueléticas. Um exemplo utilizado por Sato (2015, p. 52) é o de uma passista de
samba, que “movimenta as pernas enquanto seus seios movimentam-se em
consequéncia do impacto e impulso causado pelas pernas e quadril”. Também em
ritmo distinto estdo os aderecos utilizados por essa passista, ja que, por exemplo, as
penas que compdem a fantasia respondem a combinag¢ao de todos os movimentos
somados da dangarina.

Esse principio pode ser visto em duas sequéncias de cenas da videoanimacgao
Ferdinando, o Touro (1938), da Walt Disney. A primeira sequéncia exemplifica o
Movimento residual, ja que, ha um pequeno intervalo de tempo entre o toureiro se
curvar para receber os aplausos (Figura 71) e a capa cair-lhe sobre a cabega (Figura

72), o que confere certo tom cémico a cena.
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Figura 71 — Toureiro se abaixa para Figura 72 — Capa do toureiro cai sobre

receber aplausos. a cabeca dele, em movimento residual.

Fonte: frame aos 4:54 da videoanimacao Fonte: frame aos 4:55 da videoanimacéao
Ferdinando... (1938). Ferdinando... (1938).

A segunda sequéncia exemplifica o Movimento em ondas, pois pode-se observar
que o rabo, as tetas e o sino da vaca se movem para os lados (Figuras 73 a 80),
independentemente do movimento dela de caminhar para frente, tanto que o sino

continua a se movimentar (Figuras 78 a 80), mesmo depois que ela para (Figura 78).

Figura 73 — Rabo, tetas e sino Figura 74 — Rabo, tetas e sino
exemplificam movimento em ondas — exemplificam movimento em ondas —
Frame 1. Frame 2.

Fonte: frame aos 1:42 da videoanimacéao Fonte: frame aos 1:42 da videoanimacéao
Ferdinando... (1938). Ferdinando... (1938).
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Figura 75 — Rabo, tetas e sino Figura 76 — Rabo, tetas e sino
exemplificam movimento em ondas — exemplificam movimento em ondas —
Frame 3. Frame 4.

Fonte: frame aos 1:43 da videoanimagéao Fonte: frame aos 1:43 da videoanimacgao

Ferdinando... (1938). Ferdinando... (1938).
Figura 77 — Rabo, tetas e sino Figura 78 — Rabo, tetas e sino
exemplificam movimento em ondas — exemplificam movimento em ondas —
Frame 5. Frame 6.

Fonte: frame aos 1:44 da videoanimagéao Fonte: frame aos 1:44 da videoanimagao

Ferdinando... (1938). Ferdinando... (1938).
Figura 79 — Rabo, tetas e sino Figura 80 — Rabo, tetas e sino
exemplificam movimento em ondas — exemplificam movimento em ondas —

Frame 7. Frame 8.
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Fonte: frame aos 1:45 da videoanimacéao Fonte: frame aos 1:46 da videoanimacéao
Ferdinando... (1938). Ferdinando... (1938).

A relagao do principio dos Movimentos residual ou em ondas com a GDV vai
depender do contexto da cena, ja que ele pode, por exemplo, ter efeito cémico, como
na primeira sequéncia citada, em que a capa desempenha uma agao transacional
bidirecional sequencial, ja que ela cai sobre a cabecga do toureiro apos este se abaixar,

ou seja, 0 movimento da capa é consequéncia do movimento do toureiro.

4.3.1.6 Aceleracdo e Desaceleragdo (Slow in and Slow out)

Conforme Sato (2015) explica, esse principio consiste na representagcdo das
formas de aceleracéo e desaceleragdo de um corpo respeitando as leis da fisica, ja
que, na natureza, nao ha seres que se movem integralmente em velocidade
constante. Por isso, fatores como atrito, gravidade, limitagdes estruturais e atmosfera
interferem na forma como um corpo se movimenta. Na hora de desenhar, esse efeito
€ conseguido por muitas poses intermediarias desenhadas proximas a extremidade
dos movimentos, deixando-os mais realistas e organicos, ou, como lembram Thomas
e Johnston (1995), para que sejam os mais naturais possiveis, os mais semelhante a
realidade, respeitando a mecanica do movimento.

Um exemplo desse principio estda na sequéncia de cenas da videoanimacao
Menina bonita do lago de fita (2014), da Oger Sepol Produgdes, em que se pode
observar tanto o movimento em péndulo da menina na gangorra (Figuras 81 a 84)
guanto a aceleragao do coelho, o que € representado pelo rastro branco que ele deixa

quando ele se desloca (Figuras 81 a 83).

Figura 81 — Movimento em péndulo da Figura 82 — Movimento em péndulo da
menina na gangorra e aceleragao do menina na gangorra e aceleragédo do
coelho, que deixa um rastro branco. coelho, que deixa um rastro branco

(atras da arvore).
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Fonte: frame aos 3:48 da videoanimacao Fonte: frame aos 3:50 da videoanimacao

Menina... (2014). Menina... (2014).
Figura 83 — Movimento em péndulo da Figura 84 — Movimento em péndulo da
menina na gangorra e aceleragéao do menina na gangorra e coelho parado.

coelho, que deixa um rastro branco.

Fonte: frame aos 3:52 da videoanimacao Fonte: frame aos 3:53 da videoanimacéao
Menina... (2014). Menina... (2014).

Da mesma forma que o quinto principio, a relacdo deste com a GDV vai depender
da sequéncia cénica que forma o ato semiotico. No caso das figuras anteriores, ha um
exemplo do uso da modalidade, ja que a representagcdo do movimento do coelho é
feita com um borrédo branco. Além disso, a forma como o movimento desse animal é
ilustrada exemplifica a saliéncia, parte da metafungdo composicional, ja que o borrao
branco é conseguido em combinagdo com a mudancga de foco, ou seja, a precisdo dos

detalhes representados.

4.3.1.7 Arcos (Arcs)

Esse principio parte da observacdo de que a maioria dos movimentos dos seres
reais é feita em forma de arco. Reproduzir isso nos desenhos, conforme ilustra a
Figura 85, torna os movimentos menos rigidos, ja que, quando feitos em linha reta,
eles perdem a sua esséncia (THOMAS; JOHNSTON, 1995). A utilizacdo dos arcos,
conforme lembra Sato (2015), confere mais expressividade, sutileza e fluidez aos
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movimentos, trazendo realismo e naturalidade a uma personagem, pois, na natureza,
0s corpos ndo se movimentam de forma mecanica, exceto robds que, justamente por
terem o movimento mais rigido, podem ser diferenciados dos seres humanos e dos

animais, nas representa¢des animadas.

Figura 85 — Exemplo de movimento em arco em comparagao a movimento reto.

tb/;ﬁ

Fonte: Thomas; Johnston, 1995, p. 62.

O principio dos arcos € um recurso que pode ser visto em cenas da

videoanimagéao Pular (2003), da Pixar, conforme Figuras 86 e 87.

Figura 86 — Movimento em arco do Figura 87 — Movimento em arco do

Lebriope. carneiro.

Fonte: frame aos 3:05 da videoanimagéao Fonte: frame aos 3:28 da videoanimagéao
Pular (2003). Pular (2003).

A relagao que pode ser estabelecida entre esse principio e os aspectos analiticos
propostos pela GDV esta ligado a modalidade, ja que a elaboragdo dos movimentos
em arcos contribui para que as representacdes dos PR vistos nas videoanimacgoes

sejam mais proximas da realidade, tornando mais verdadeiro o desenho animado.
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Kress e van Leeuwen (2006, p. 55), inclusive, falam sobre isso, ao diferenciar as
representagcbes circulares das angulares (quadrados e tridngulos) nas imagens:
“Circulos e formas curvas geralmente sdo os elementos que associamos a uma ordem
organica e natural, ao mundo da natureza organica [...]. A angularidade noés
associamos ao mundo inorganico, cristalino ou ao mundo da tecnologia®®”. Assim,
segundo esses autores, geralmente, sdo utilizadas formas curvilineas quando a
imagem quer remeter a aspectos da natureza. Nas Figuras 86 e 87, além dos
movimentos em arco das personagens, o formato curvo aparece nos arbustos, nas

nuvens e até nas pedras.

4.3.1.8 Acgéo secundaria (Secondary action)

O principio da agdo secundaria corresponde a uma acgado subsidiaria que
complementa uma agao principal, dando mais forga cénica a ela. Nao é consequéncia
da acao principal, mas uma acao independente, do mesmo corpo ou de outros
elementos da cena, que complementam o sentido da agao principal, criando camadas
de interpretacao e significagado, sem tirar o foco da agao principal, enriquecendo-a de
forma sutil. Por isso, “Quando usadas corretamente, as Agdes Secundarias adicionam
riqueza a cena, naturalidade a acdo e uma dimens&o mais completa a personalidade
do personagem®®” (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 64).

A dificuldade nessa composigcao consiste em equilibrar as duas acgdes, pois, se
houver énfase demais na secundaria, a principal fica apagada, mas se for de menos,
ela se torna desnecessaria. Por exemplo: a expressao de tristeza (principal) com o
enxugar de uma lagrima (secundaria), deve ser desenhada de tal modo que o
movimento da mao nado seja exagerado ou a mao grande demais, cobrindo o rosto.
Para atingir o propdsito desse uso, geralmente os/as animadores/as utilizam a técnica
do bloco: anima-se primeiro a agao principal e, quando ela esta pronta, anima-se a
agao secundaria, ajustando-as de modo a harmonizar as duas.

Na cena da videoanimagdo Vida Maria (2006), da Via CG e Trio Filmes,

representada nas Figuras 88 a 91, pode-se ver o uso da agdo secundaria em

%2 Do original: “Circles and curved forms generally are the elements we associate with an
organic and natural order, with the world of organic nature [...] Angularity we associate with the
inorganic, crystalline world, or with the world of technology”.

% Do original: “When used correctly, Secondary Actions will add richness to the scene,
naturalness to the action, and a fuller dimension to the personality of the character”.



156

conformidade com a agao principal, ja que, para expressar cansago, além de estar
ofegante (acdo principal), conforme Figuras 89 e 90, a personagem se apoia na
prépria cintura (agdo secundaria), como mostrado na Figura 91, enquanto faz uma
pausa para descansar, depois de colocar no chao a lata pesada que carrega (Figura
88).

Figura 88 — Maria coloca a lata pesada Figura 89 — Maria respira ofegante

no chéo. (acao principal).

Vida Maria Vida Maria

PR A 2097835

Fonte: frame aos 3:05 da videoanimagao Fonte: frame aos 3:28 da videoanimacéao

Vida... (2006). Vida... (2006).
Figura 90 — Maria respira ofegante Figura 91 — Maria apoia as m&os na
(acao principal). cintura (acao secundaria).

Vida Maria Vida Maria

>l W) z1iEss -

Fonte: frame aos 3:05 da videoanimagao Fonte: frame aos 3:28 da videoanimacéao
Vida... (2006). Vida... (2006).

Além disso, o principio da A¢ao secundaria pode ser relacionado a metafungao
narrativa de circunstancia da GDV. Conforme explicado anteriormente, nesse
processo, sao utilizados participantes secundarios ou acdes auxiliares, os quais nao
entram na estrutura principal do ato semidtico, mas contribuem para adicionar
informacdes. Isso é feito por meio do cenario, de significagdes subentendidas ou de

variados acompanhamentos presentes na cena, como o gesto de Maria na Figura 91.
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4.3.1.9 Sincronia (Timing)

A sincronia de uma cena baseia-se na relagao entre espaco, tempo e ritmo, em
uma combinacdo que determina quanto cada pose do movimento deve durar. Em
outras palavras, € uma técnica que se preocupa com o numero de desenhos ou poses
em frames necessarios para o estabelecimento da velocidade de agcao da animacéao.
De acordo com Sato (2015), esse principio serve para indicar as qualidades
emocionais ou fisico-dinAmicas de uma personagem, sendo um dos principios
essenciais e, por isso, um dos mais complexos, pois une a personagem a narrativa e
a técnica da animacao.

Assim, para expressar movimentos mais lentos e suaves, sao utilizadas mais
poses e artes entre elas; e vice-versa: quanto menos poses e artes, mais rapidos e
subitos sdo os movimentos. Thomas e Johnston (1995) utilizam um exemplo para
explicar esse principio: dois desenhos de uma cabega, um com ela inclinada para a
direita e outro para a esquerda, tendo o queixo levemente levantado. Esse intervalo
entre os dois movimentos pode ser preenchido com uma infinidade de desenhos, de
acordo com aquilo que se pretende e com o tempo utilizado. Assim, cada desenho
nesse intervalo pode indicar um novo significado para a acao.

Esse principio aparece, praticamente, em toda videoanimacédo, ja que ele é
essencial para a caracterizagao desse género. Um exemplo dessa aplicagao esta na
cena da videoanimacgao In a Heartbeat (2017), da Ringling College of Art and Design,
em que a comparagao entre a sincronia dos dois personagens evidencia os efeitos de
sentido pretendidos pelo curta. Os recortes das Figuras 92 a 94 mostram a diferenga
entre os dois meninos: enquanto o ruivo Sherwin tem movimentos mais rapidos, que
demonstram aflicdo e ansiedade, Jonathan tem movimentos mais suaves, que
traduzem em imagens o fato de que, inicialmente, ele ndo sabe o que esta
acontecendo (Figuras 92 e 93); mais tarde, ele compreende (Figura 94) e, finalmente,

ele demonstra que o sentimento é reciproco (Figura 95).
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Figura 92 — Sincronia que diferencia Figura 93 — Sincronia que diferencia

personagens — Frame 1. personagens — Frame 2.

Fonte: frame aos 1:14 da videoanimacgéo In Fonte: frame aos 1:28 da videoanimagéao In

a Heartbeat (2017). a Heartbeat (2017).
Figura 94 — Sincronia que diferencia Figura 95 — Sincronia que diferencia
personagens — Frame 3. personagens — Frame 4.

Fonte: frame aos 2:18 da videoanimacao In Fonte: frame aos 3:46 da videoanimacéao In
a Heartbeat (2017). a Heartbeat (2017).

Quanto a GDV, esse principio se aproxima da metafuncao representacional, em
seu processo narrativo, ja que se refere aos movimentos das personagens; mas
também a modalidade, tendo em vista que essa sincronia pode interferir na
identificacdo das caracteristicas dos PR. Dessa forma, nas figuras apresentadas, a
sincronia contribui, por exemplo, para os efeitos de sentido decorrentes dos processos
narrativos de acédo e reagado, bem como da representagcdo de personagens mais

realisticas, mas com um leve tom caricato.

4.3.1.10 Exagero (Exaggeration)

O principio do exagero em um movimento serve para reforgar expressdes ou dar
sensacgao surreal, por exemplo. Assim, a predominancia de seu uso pode classificar
uma animagao como realista (menor o numero de exageros) ou cémica (maior o
numero de exageros). Para a qualidade da animagao, os/as desenhistas procuram o

equilibrio, ja que muito exagero sobrecarrega o publico com informagdes, cansando-
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o e confundindo-o. O exagero ndo se caracteriza apenas pelas distorgdes de um
desenho ou por acdes violentas, mas pela caricatura de expressodes, qualidades,
poses e atitudes. Isso porque, conforme explicam Thomas e Johnston (1995), para
alguns/algumas animadores/as, exagero significava desenho distorcido, mas para
Walt Disney o realismo vinha de uma caricatura da realidade, tornando o desenho
mais convincente.

Um exemplo da aplicacdo desse principio estd na sequéncia de cenas da
videoanimacéao A ilha (2008), da Animus. Para demonstrar que o personagem ficou
preso em uma ilha urbana, por causa do transito, primeiro ele é representado
normalmente em uma cena (Figura 96) e, logo em seguida, como um naufrago, com
cabelo e barba crescidos e sem camisa (Figura 97). Nessa sequéncia, o exagero €

utilizado para evidenciar o sentido pretendido pela videoanimacgao.

Figura 96 — Personagem na ilha Figura 97 — Personagem na ilha

representado normalmente. representado como naufrago.

Fonte: frame aos 3:06 da videoanimagao A Fonte: frame aos 3:07 da videoanimacgao A
ilha (2008). ilha (2008).

A aproximacgéao entre esse principio e a GDV também variara conforme o uso do
exagero no contexto da videoanimagao. No caso das Figuras 96 e 97, a sequéncia de
cenas se aproxima das possiveis representacdes da realidade que as variagdes de

modalidade permitem para o ato semiético, conforme explicado na sec¢&o anterior.

4.3.1.11 Solidez do desenho (Solid drawing)

A solidez do desenho diz respeito a capacidade do/a animador/a de representar
a personagem de qualquer angulo, demonstrando volume, proporcgao e profundidade.
Esse principio serve para demonstrar a continuidade da aparéncia da personagem em

movimento, respeitando suas formas e mantendo a dindmica da agédo. Segundo Sato
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(2015), dominar esse principio era requisito basico na animagao em 2D, mas também
€ essencial na 3D, porque o/a animador/a precisa ter nocdo espacial de desenho
basico para modelar uma personagem utilizando o computador.

Nesse sentido, Thomas e Johnston (1995, p. 67) explicam: “Nossa busca principal
foi por uma forma "animada", que tivesse volume, mas ainda fosse flexivel, possuisse
forgca sem rigidez e nos desse oportunidades para os movimentos que repassavam
nossas ideias®”. Assim, para esses autores, aprender a desenhar antes de fazer
animacao é fundamental, ja que a imagem deve ter peso, profundidade e equilibrio,
de modo a ser solido e tridimensional, de acordo com os fundamentos do desenho.
No caso de formas animadas, € preciso conciliar volume com flexibilidade e forca sem
rigidez, para que haja movimento, para que a forma seja viva e plastica (por ser capaz
de ser moldada, por ser flexivel, em oposi¢cado a uma forma estatica).

De modo geral, todo elemento representado em uma animagao envolve a técnica
de solidez no desenho, como no caso das cenas apresentadas nas Figura 98 a 101,
que fazem parte da videoanimacgao Enrolados para sempre (2012), da Walt Disney. E
importante observar que, mesmo sendo a representacdo de um cavalo e um
camaledo, em todos os angulos eles sao representados solidamente, ou seja, suas

formas sdo consistentes com o esperado para esses seres.

Figura 98 — Solidez no desenho do Figura 99 — Solidez no desenho do

camaleédo e do cavalo — Frame 1. camaleao e do cavalo — Frame 2.

Fonte: frame aos 2:02 da videoanimacéao Fonte: frame aos 2:20 da videoanimacgéao

Enrolados... (2012). Enrolados... (2012).
Figura 100 — Solidez no desenho do Figura 101 — Solidez no desenho do
camaleéo e do cavalo — Frame 3. camaleao e do cavalo — Frame 4.

%4 Do original: “Our main search was for an "animatable" shape, one that had volume but was
still flexible, possessed strength without rigidity, and gave us opportunities for the movements
that put over our ideas”.
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Fonte: frame aos 4:58 da videoanimacao Fonte: frame aos 5:19 da videoanimacao
Enrolados... (2012). Enrolados... (2012).

Tendo em vista que, na perspectiva da GDV, a metafungao interativa trata das
nogdes de atitude ou perspectiva e dos diferentes angulos como uma cena e 0s
elementos que a compdem podem ser observados, identifica-se, nesse ponto, a

aproximagao com o principio da solidez do desenho.
4.3.1.12 Apelo (Appeal)

O apelo contribui para criar propor¢des estimulantes ao/a espectador/a, distinguir
personalidades e dar estilo estético a animacao, ja que a personagem precisa parecer
viva e interessante (SATO, 2015). Assim como o/a ator/atriz precisa ter carisma, o
desenho precisa ter apelo. No mundo Disney, significa qualquer coisa que uma
pessoa goste de ver, que tenha charme, design agradavel e transmita sentido de modo
simples e claro. Isso vale tanto para coelhinhos fofinhos quanto para bruxas malvadas.
Assim, um desenho fraco ou um desenho complicado carecem de apelo. E preciso
encontrar o equilibrio, com atitudes simples e diretas, com bons desenhos, ja que o
uso de muitos efeitos pode ser caro. Entdo, é preciso encontrar bons elementos que
comuniquem a ideia de modo claro e direto (THOMAS; JOHNSTON, 1995).

Da mesma forma que outros principios, esse também é parte de toda a estrutura
da animacéo, conforme os exemplos retirados de O lobisomem e o coronel (2002), da
Exemplus Comunicacado e Marketing, com a representagdo de algumas personagens
da videoanimacao. Elas séo representadas por meio de diferentes técnicas artisticas,
mas todas tém apelo, com caracteristicas que as marcam e diferenciam, em busca de
cativar o/a espectador/a. Apresentam-se, assim: o repentista cego com sua cadela
(Figura 102), o coronel (Figura 103), o vaqueiro com a vaca Belezura (Figura 104) e o

lobisomem (Figura 105).
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Figura 102 — Repentista cego com sua Figura 103 — Coronel.

cadela.

Fonte: frame aos 1:25 da videoanimacao O Fonte: frame aos 1:39 da videoanimagao O

lobisomem... (2002). lobisomem... (2002).
Figura 104 — VVaqueiro com a vaca Figura 105 — Lobisomem.
Belezura.

Fonte: frame aos 3:00 da videoanimacado O Fonte: frame aos 6:57 da videoanimagao O
lobisomem... (2002). lobisomem... (2002).

No mesmo sentindo de outros principios, tendo em vista a sua importancia para a
estrutura do género, o apelo pode se aproximar de qualquer uma das metafung¢des da
GDV, porque envolve a forma como os participantes sado representados no ato
semidtico. No caso das imagens acima, elas podem exemplificar: a perspectiva
subjetiva em angulo obliquo e baixo (Figura 102), que contribui para que o repentista
seja visto com mais importéncia; os olhares indicativos de processo narrativo de
reagao nao transacional (Figura 103) e a localizagado do coronel a margem do frame,
denotando isolamento; o processo narrativo de ag¢ao transacional unidirecional do
vaqueiro e o olhar de demanda da vaca Belezura (Figura 104), que indicam serem
carinhosas essas personagens; e o olhar do lobisomem (Figura 105), também de

demanda, que corrobora para um apelo de terror.
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4.3.2 A sonoplastia em animagoes

Apesar de o cinema sonoro ja existir desde 1900, com imagem e som
reproduzidos em aparelhos diferentes e, portanto, dificultando a sincronia, foi apenas
em 1926 que ele comegou a ser comercialmente viavel, quando os grandes estudios
comecgaram a investir em filmes falados. Esse desenvolvimento foi possivel gragas,
também, as contribuicbes do cinema de animacgéao, ja que, como explica Daniel
Werneck (2010), foi dessa area que vieram algumas das técnicas sonoras utilizadas
para desenvolver os filmes em live-action, a comecar pela dublagem.

No que se refere a sonoplastia das animagdes, Maureen Furniss (2014) salienta
que uma das grandes diferengas entre produ¢cées amadoras e profissionais € a forma
como elas tratam o som. Isso porque, enquanto os iniciantes geralmente dao pouca
atencao a esse aspecto, os veteranos sabem que “o segredo do sucesso de muitos
filmes premiados é o cuidado com que os elementos auditivos - vozes, efeitos sonoros
e musica - foram tratados®>” (FURNISS, 2014, posigdo 2223). Nesse sentido, como
enumera a autora, os recursos sonoros utilizados em uma videoanimagao geralmente
envolvem trés elementos: vozes, efeitos sonoros e musicas.

Indo ao encontro dessa classificagao, Werneck (2010) explica que tedricos/as que
se dedicaram ao estudo do som no cinema também reconhecem essas trés
categorias. Assim, a voz serve para criar empatia entre espectador/a e animacgao, de
modo a humanizar a paisagem sonora. Ja os ruidos criam uma ilusédo de realidade na
imagem em movimento, dando sensacéao de tridimensionalidade, peso e consisténcia
dos objetos desenhados. Por sua vez, a musica, que muitas vezes acaba relegada a
pano de fundo, tem como fungdo direcionar os sentimentos do/a espectador/a,
manipulando o seu estado emocional, quase imperceptivelmente, de modo a envolvé-
lo/a com a histéria da pelicula. Mas, por outro lado, como lembra Furniss (2014), com
0 passar da histéria do cinema, os filmes também se transformaram em meios de
promover cantores/as, além de divulgar e vender musicas.

Contudo, nem sempre as personagens falam em uma animacgéo, ja que muitas
delas optam por transmitir a sua mensagem utilizando apenas cangbes e sons

associados as imagens. Esse recurso acaba tornando o filme mais acessivel, ja que

% Do original: “the secret to success for many award-winning films is the care with which aural
elements — voices, sound effects and music — have been handled”.
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o/a espectador/a ndao depende de conhecer o idioma dos textos utilizados,
compreendendo as relagdes de sentido por meio das imagens, dos gestos das
personagens e dos sons associados aos objetos e acdes. E justamente esse um dos
grandes diferenciais das animacdes: poder ser compreendida apenas por meio das
linguagens visual e sonora, sendo, portanto, de compreensédo quase universal, para
falantes de variadas idades e origens.

E, apesar de nem sempre conter falas e textos verbais, de modo geral, as
videoanimagbdes quase sempre tém musicas e efeitos sonoros. Como recordam
Thomas e Johnston (1995), com o desenvolvimento dessa arte, os/as animadores/as
comegaram a perceber a importancia dos sons, como o poder da musica para atribuir
emocao aos desenhos. Por isso € que “A musica €, sem duvida, a adicdo mais
importante que sera feita a imagem. Ela pode fazer mais para dar vida a uma
producao, dando-lhe mais integridade, estilo, énfase, significado e unidade do que
qualquer outro ingrediente®” (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 285).

Desse modo, os efeitos sonoros de uma animacao podem, por exemplo, aumentar
a tensdo em uma cena comum ou diminuir em uma cena muito assustadora. Eles
acrescentam sentido a imagem, dando énfase ou expressando algo que apenas 0s
desenhos em movimento ndo conseguem transmitir. Isso acontece porque, segundo
esses autores, a musica, de modo geral, esta associada a sentimentos humanos, a
memorias individuais, fazendo parte da histéria das pessoas, o que gera uma

identificagcdo com a animacéao.

4.3.2.1 Voz

Os componentes sonoros de uma animagdo seguem uma hierarquia, que
determina o volume em que eles séao utilizados, sendo que os dialogos sao mais altos,
sobrepondo-se a musicas e efeitos sonoros, conforme salienta Furniss (2014). E é a
inversdo dessa hierarquia, elevando o volume das cang¢des ou dos ruidos, que serve
para manipular a percepg¢ao do/a ouvinte, de acordo com o efeito de sentido

pretendido pelo filme.

% Do original: “Music is undoubtedly the most important addition that will be made to the
picture. It can do more to bring a production to life, to give it integrity, style, emphasis, meaning,
and unity than any other single ingredient”.



165

Diferentemente das produgdes em live-action, nas quais as vozes geralmente sao
gravadas ao mesmo tempo em que as imagens, nas animagdes costuma-se gravar a
voz das personagens antes que a parte visual esteja finalizada, por dois motivos
principais: o primeiro € para alcangar maior sincronizagao com os movimentos labiais
que ainda serdo desenhados; e o segundo é para inspirar os desenhos dos
movimentos da personagem, podendo, inclusive, afetar até a sua caracterizagéo.

Segundo a autora supramencionada, as vozes e 0s elementos visuais de uma
personagem devem estar em sintonia, em harmonia, de tal modo que nao basta dar
vOoz a personagem animada, sendo preciso que o/a dublador/a adicione encenacéo, o
que contribui para os efeitos de sentido da voz. Por isso, a fungcdo dos/as
dubladores/as de animagéo se difere da de outros/as profissionais de dublagem,
porque eles/elas comumente precisam fazer vozes diferenciadas e usa-las em volume
mais elevado.

De modo geral, as vozes de animacao sao diferentes, criadas especialmente para
a personagem. No entanto, atualmente, buscando maior retorno comercial e
proximidade com os/as espectadores/as, os estudios tém utilizado vozes mais
naturais, mais familiares. Inclusive, € cada vez mais comum que vozes de
atores/atrizes famosos/as de filmes live-action deem vida a personagens de
animacao, com o objetivo de atrair também o publico adulto, familiarizado com
esses/as atores/atrizes. Nesse sentido, a personagem da animagao, muitas vezes,
tem a sua caraterizacio inspirada no/a ator/atriz que a dubla.

Furniss (2014) explica que ha diferentes técnicas para a gravagao das vozes de
dublagem. Depois de gravadas, em um trabalho de pds-produgao, as vozes ainda sao
ajustadas, para se harmonizarem da melhor forma possivel ao desenho. Sao trés as
técnicas mais utilizadas: |. A voz de cada personagem é gravada separadamente para,
depois de editada, ser incluida no filme junto com as vozes das outras personagens.
Essa foi a forma como Mel Blanc, famoso dublador da Warner Bros, deu voz ao
Pernalonga e ao Patolino, por exemplo; Il. A gravacgao é feita na pés-producao, depois
que animacgao ja esta concluida. Essa técnica € considerada a mais dificil para o/a
dublador/a, porque ele/a precisa gravar varias vezes até que sua voz se encaixe
perfeitamente na forma como a personagem mexe a boca. E assim que a maioria dos
desenhos japoneses gravam as dublagens; e Ill. Como em um programa de radio,
todos/as os/as dubladores/as estao juntos/as em uma sala e gravam a dublagem, de

acordo a forma como as personagens contracenam no filme. Foi dessa forma que
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aconteceu a dublagem de Os Jetsons (1962), do estudio Hanna-Barbera, por

exemplo.

4.3.2.2 Musica

A musica é utilizada no cinema desde a época do cinema mudo, com organistas
e pianistas tocando ao vivo, nas salas de cinema. Esses/essas musicos/as tinham a
capacidade de sincronizar a musica com a imagem, sendo capazes de improvisar e
adaptar novas ideias a cangdes antigas. Por isso, eles/elas foram convidados/as a
contribuir para a nova forma de entretenimento que surgia na década de 1920: a
animacéao. Nessa época, os/as animadores/as ndo sabiam como sincronizar musica e
imagem, controlando e adaptando desenhos a sons e vice-versa. Até que Wilfred
Jackson, recém-chegado aos Estudios Disney, implementou o uso do metrénomo
(instrumento utilizado para marcar o andamento musical), como recordam Thomas e
Johnston (1995). Assim, se o filme corre em uma velocidade constante de 24 quadros
por segundo, era preciso determinar quanta musica cabe em um segundo.

Surgia, entdo, uma nova linguagem no universo da animagao, por meio das folhas
de barra, que sincronizava o desenho que era visto com o som que era ouvido. Ela
permitia ao diretor identificar o que seria ouvido durante a acao planejada e, ao/a
musico/a, qual movimento foi planejado para a musica criada. No exemplo da Figura
106, tem-se uma folha de barra utilizada na animacéao Os trés porquinhos (1933).

No diagrama, é possivel ver a cronometragem para a musica e os efeitos que
deveriam ser utilizados para indicar o primeiro porquinho fugindo do lobo, correndo
para sua casa de palha e batendo a porta. Depois que ele entra, lembra-se de que o
tapete de boas-vindas esta na frente da porta. Ele, entdo, abre a porta, puxa a esteira

e bate a porta novamente.
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Figura 106 — Exemplo de folha de barra utilizada em cena da

Os trés porquinhos.
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Fonte: Thomas e Johnston (1995, p. 292).
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Porém, esse método dificultava a improvisacao pelos/as musicos/as e exigia que
os/as animadores/as fossem objetivos/as com os desenhos: era preciso dizer com o
minimo de imagens o que se pretendia, em articulagdo com a musica prevista. Como
explicam os animadores da Disney, “Se essa estreita integragao entre musica e agao
foi uma dor de cabecga para os musicos, era igualmente exigente para os animadores,
forcando-os a se tornarem mais nitidos em seus pensamentos e mais bem
organizados em suas declaragdes®”” (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 288).

Assim como os desenhos transmitem ideias daquilo que o/a espectador/a pode
esperar da imagem, os sons também podem ser utilizados para acentuar surpresas.
Dessa forma, uma musica pode apenas acompanhar o ritmo de caminhada de uma
personagem, mas também pode introduzir surpresas por meio de interrupgoes,

batidas e mudancas de ritmo:

As vezes, a musica carece da magia prevista, e segdes inteiras do
filme parecem ficar aquém do que poderiam ter sido; mas, com a
mesma frequéncia, todos ficam surpresos com o quao mais poderosas
e intensas as agdes se tornam quando fortalecidas com a musica®®
(THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 296).

No que se refere a magica da sonoplastia, o longa da Disney Fantasia (1940) foi
revolucionario. Ele foi criado para ser um concerto de musicas e imagens, com oito
curtas reunidos, ilustrando oito musicas classicas, tocadas por uma orquestra regida
por Leopold Stokowski (1882-1977), famoso maestro inglés da época. Para a exibigao
do filme, a Disney criou um sistema de som estéreo, o Fantasound, semelhante ao
que hoje é o sistema de som surround, de modo que varias caixas de som ficavam
espalhadas pela sala de cinema, para dar aos/as espectadores/as a sensacao de
ouvir a orquestra ao vivo.

No entanto, como poucas salas de cinema se dispuseram a instalar esse sistema

de som e pelo carater experimental do filme, ele acabou sendo um fracasso de

" Do original: “If this close integration of music and action had been a headache to the
musicians, it was equally demanding for the animators, forcing them to become more crisp in
their thinking and better organized in their statements”.

%8 Do original: “Sometimes the music will lack the magic anticipated, and whole sections of the
film will seem to fall short of what they might have been; but just as often, everyone will be
startled by how much more powerful and intense the actions have become when fortified with
the music”.
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bilheteria. Mas, justamente pela inovacéao artistica, diferente de tudo o que a Disney
havia produzido até entdo e que produziria depois, Fantasia € uma referéncia na area.
Tanto que, em 1999, esses estudios langaram Fantasia 2000, tentando repetir a
estrutura do primeiro filme, com sete novos curtas (o que ficou mais lembrado na
versao anterior foi repetido: O aprendiz de feiticeiro) ilustrando novas pecgas de
musicas classicas conhecidas. No entanto, o filme mal se pagou.

Porém, esse fato n&o serve para desmerecer o vanguardismo de Walt Disney que,
entre outras contribuigdes, como os 12 Principios descritos anteriormente, também
criou um sistema tao eficaz de sincronia entre som e imagem que, por isso, ficou
conhecido como Mickey Mousing. O nome vem do primeiro filme da Disney a utilizar
som: Steamboat Willie (1928), a primeira animagédo em que Mickey Mouse aparece.
Com o passar do tempo, o termo comegou a ser associado a algo negativo, referindo-
se a um engessamento do som em relagao aos desenhos, o que dificultava a inovagao
por meio da improvisagao e da criatividade. Mas nem por isso deixou de ser uma
técnica que revolucionou o campo da animagao quando foi criada.

Outra inovagao da Disney foi a criagdo das proprias trilhas sonoras para suas
animacgbes. Segundo Furniss (2014), desde a década de 1930, os estudios
perceberam que as animagdes poderiam ser utilizadas para promover musicas, de
dois tipos: as cangbes de artistas ja conhecidos, que eram inseridas nos filmes, e
novas cancgoes, criadas especialmente para as animagdes. Além disso, devido aos
direitos autorais, os estudios comegaram a criar as proprias musicas. Na Disney, esse
movimento foi impulsionado pelo sucesso que fez a cancdo Quem tem medo do lobo
mau?, de Os trés porquinhos, a primeira original do estudio.

Ao longo de mais de 80 anos, a receita de sucesso se mantém, haja vista o
sucesso que fazem, até hoje, cangdes da Disney como Beauty and the Beast (A Bela
e a Fera), do filme homdnimo de 1991 e refeito em live-action em 2017; Let it go (Livre
estou), do filme Frozen (2013); ou Hakuna matata, de O Rei Le&o (animagao de 1994

e live-action em 2019).
4.3.2.3 Efeito sonoro
Conforme lembram Thomas e Johnston (1995), os sons engragados sempre

foram componente basico dos desenhos animados. No inicio, eles eram mais simples

e feitos depois que toda a sequéncia de imagens estivesse completa, mas, com o
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passar do tempo, foi possivel fazer diferentes partes do som separadamente e depois
reuni-las e recombina-las, acelerando ou desacelerando, para inserir no filme. Nao
era mais preciso regravar uma sequéncia, caso um som fosse feito do modo ou no
momento errado. Da mesma forma, as vozes poderiam ser gravadas e regravadas até
que se obtivesse a entonacédo adequada.

Para Jimmy MacDonald, o grande nome da sonoplastia da Disney, “O técnico de
som deve pensar no que o som fara pela imagem - ndo apenas como ele deve soar®®”
(THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 298). Dessa concepgao decorreu muita pesquisa,
teste e criacao de instrumentos, a fim de se obter o som mais adequado para a cena.
Além disso, as tecnologias digitais permitiram inovagdes e redugéo de custos para a
gravagao de vozes e produgao de musicas e efeitos sonoros. Hoje tem-se o audio
digital e recursos como o sampler (aparelho para reprodugao e mixagem de sons) e a
Interface Digital para Instrumentos Musicais (em inglés, MIDI — Musical Instrument
Digital Interface), que auxiliam na criagdo de musicas animadas, ao facilitar a
comunicacao entre instrumentos musicais eletrénicos, computadores e dispositivos de

som variados.

4.4 ARQUITETURA MULTIMODAL

Depois de apresentados os pilares desta pesquisa, chega-se aquilo que eles
sustentam: a teoria proposta por esta tese para a analise de videoanimagdes.
Escolheu-se denomina-la Arquitetura Multimodal®® como uma referéncia a arquitetura
textual proposta pelo ISD (BRONCKART, 2012) e a forma de observar o texto em
estratos, aprofundando a analise a medida que se vai conhecendo cada camada, que
podem ser vistas de forma independente, mas que, ao mesmo tempo, estdo
imbricadas. E ela € multimodal como uma referéncia as multiplas linguagens que

compdem a videoanimacgao: verbal, visual e sonora.

%% Do original: “The sound man must think about what the sound is going to do for the picture
— not just how it ought to sound”.

80 Uma pesquisa pelo termo arquitetura multimodal, em sistemas de busca da internet,
permitiu ver que ele existe, mas associado a outras areas, como Geoinformacao, Ciéncia da
Computacao, Ciéncia da Informacao e Informatica na Educacédo. Ha duas mencdes afins a
esta tese, uma na area de linguagem, relacionada ao género relatério (VALEZI, 2014), e outra
na area de artes e comunicacao, relacionada a transmidias (SANTOS, 2018), mas que nao
constituem o mesmo conceito proposto pela presente pesquisa.
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O desenvolvimento desta teoria baseou-se nos pressupostos do ISD, da GDV
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006), dos 12 Principios da Animagado da Disney
(THOMAS; JOHNSTON, 1995) e da sonoplastia em animagdes (FURNISS, 2014), a
fim de se demonstrar como eles podem ser combinados e inter-relacionados, para a
analise dos efeitos de sentido provocados pela linguagem do género videoanimagao.

Dessa forma, a Arquitetura Multimodal foi desenvolvida como uma abordagem
para a leitura semidtica do género videoanimagdo, considerando as multiplas
linguagens que o compdem. Do referencial estudado foi feito um recorte dos aspectos
considerados mais pertinentes a analise do corpus escolhido para a pesquisa, em
busca de desenvolver uma teoria de analise acessivel e aplicavel a qualquer
videoanimagao que se pretenda analisar. Mas, ao mesmo tempo, € apenas um
caminho, ja que as combinagdes entre as linguagens verbal, visual e sonora sao
infinitas e variam de acordo com o contexto de cada videoanimacao.

A escolha dos videos foi realizada na plataforma de compartilhamento de videos
on-line YouTube, a partir da busca por termos como animagdo, animag¢do dublada,
animagdo em portugués e anima mundi. O motivo para a utilizacdo desse site foi a
selecao de videos que podem ser facilmente acessados por qualquer pessoa. Pelo
mesmo motivo, foram escolhidas apenas animagdes em Lingua Portuguesa, sejam
brasileiras ou estrangeiras dubladas®’.

Ressalta-se que os frames utilizados nesta tese advém de videoanimagdes feitas
por diferentes diretores/as e produtores/as. O uso dessas imagens teve,
exclusivamente, objetivos educacionais, sem fins lucrativos, podendo, portanto,
enquadrar-se na politica de usos aceitaveis (YOUTUBE, s.d.) das midias para a
formacao cidada. Garante-se, dessa forma, o Direito a Comunicagédo, em um processo
educativo que forme pessoas mais autbnomas, “sujeitos da comunicagéao, cidadaos e
cidadas que se expressam no espaco publico” (BRASIL, 2009, p. 10).

Para a selecéao de videos priorizou-se os que tivessem as trés linguagens
combinadas: verbal, visual e sonora, de modo que se pudesse analisar o maximo
possivel de camadas de uma videoanimacao. Mas sabe-se que ha muitas animacodes

que nao utilizam linguagem verbal, o que néo significa que a Arquitetura Multimodal

61 Sabe-se que ha diversas questdes que envolvem os aspectos da tradugéo, mas este ndo é
o foco da presente pesquisa e, por isso, nao sera abordado.
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nao possa ser aplicada a elas. Nesse caso, o enfoque se volta apenas as linguagens
visual e sonora.

No que se refere a aplicagao da Arquitetura Multimodal, foram utilizadas apenas
videoanimagbes compostas pelas trés linguagens e que fossem dubladas ou
elaboradas originalmente em Lingua Portuguesa. No entanto, também foi preciso
langar mao de animagdes sem linguagem verbal, em outros idiomas ou com legendas,
mas somente para compor a exemplificagdo da GDV e dos 12 Principios da Animacgao
da Disney, quando as outras videoanimagdes nao apresentavam, de modo evidente,
os aspectos a serem demonstrados.

Em meio a um numero praticamente ilimitado de animacgdes disponiveis no
YouTube, especialmente se consideradas as animagdes que nao utilizam linguagem
verbal, foram selecionados 19 curtas de animacdo, cujos frames ilustraram a
apresentacao da GDV e dos 12 Principios. Destes, 12 exemplares apresentam as trés
linguagens, estando em Lingua Portuguesa e, portanto, foram utilizados como suporte
para o desenvolvimento da Arquitetura Multimodal.

Faz-se importante explicar que essa teoria foi elaborada a partir da relacéo entre
os aspectos da GDV, do ISD, dos 12 Principios e da sonoplastia considerados mais
pertinentes para a analise de uma videoanimacgao. Além disso, tendo em vista a
possibilidade de abordagem didatica da videoanimacéo, buscou-se elaborar uma
teoria acessivel e pratica, que pudesse ser utilizada pelo/a professor/a, em sala de
aula, com alunos/as de diferentes faixas etarias.

A Arquitetura Multimodal foi elaborada considerando o Contexto de uso da
videoanimagao na aula e as linguagens que constituem esse género, as quais podem
ser organizadas em trés camadas: Verbal, Visual e Sonora. Passa-se, entdo, a
descricdo de cada um desses aspectos, sintetizados no Esquema 11, o qual é
desmembrado em seguida, para o detalhamento sobre o contexto e cada uma das
camadas, de acordo com a aplicagéo no género videoanimagao. E, com base nesses
elementos descritos, ao final do capitulo é apresentada uma analise semidtica do curta

Guaxuma (2018), a partir da Arquitetura Multimodal.
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Esquema 11 — Esquema representativo das camadas da Arquitetura Multimodal.
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Fonte: elaborado pela autora.
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Considerando que a videoanimacgao € um texto, conforme explicado no terceiro
capitulo, e que todo texto esta inserido em um Contexto, entende-se que a analise
desse género e 0 seu uso em sala de aula precisa ser contextualizado, tendo em vista
dois aspectos principais: com qual Objetivo e para qual Publico, conforme
representado no Esquema 12. Ciente do que se pretende trabalhar utilizando a
videoanimagao e com qual faixa etaria de alunos/as, o/a professor/a pode direcionar
a analise do filme, considerando as camadas que compdem esse género. Além disso,
sabendo que todo texto estabelece dialogo com outros textos, identificar as relagbes
de Intertextualidade utilizadas pela videoanimacéao contribui para a compreenséao das

relagdes de sentido criadas por esse género.

Esquema 12 — Contexto para a analise com a Arquitetura Multimodal.

Objetivo
CONTEXTO Publico
Intertextualidade

Fonte: elaborado pela autora.

A Camada verbal foi assim nomeada porque advém da arquitetura textual
proposta pelo ISD (BRONCKART, 2012), a qual, conforme explicado no inicio deste
capitulo, foi desenvolvida para a andlise da linguagem verbal dos textos, mas que
pode ser estendida a outros signos, como os que compdem textos imagéticos. Assim,
essa perspectiva pode ser utilizada para a analise das videoanimagdes que utilizam
linguagem verbal, mas também para aquelas que fazem uso apenas das linguagens
visual e sonora, ja que os sentidos considerados para a analise podem ser
depreendidos tanto de palavras quanto de imagens e sons.

Conforme sintetizado no Esquema 13, a camada verbal € composta pela
Infraestrutura e pelos Mecanismos de textualizagao (os mecanismos enunciativos
serédo abordados na camada sonora). Na analise da infraestrutura da videoanimacao,
considera-se: o Plano geral, ou seja, como a narrativa pode ser resumida; quem s&o
os/as Participantes; e de quais Sequéncias o filme é composto. A identificacdo dos/as
participantes decorre da perspectiva da GDV (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006), que

considera os/as Participantes Interativos (Pl), ou seja, as pessoas reais que
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produziram e as que veem imagem, e os/as Participantes Representados (PR),

pessoas, lugares e objetos que estdo na cena.

Esquema 13 — Camada verbal da Arquitetura Multimodal.
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Fonte: elaborado pela autora.

Ja as Sequéncias vao explicitar os tipos de discurso que compdéem a
videoanimagéo, podendo ser Narrativa, Descritiva ou Dialogal. Conforme explicado
anteriormente, a Sequéncia narrativa se organiza linearmente, sendo composta por
cinco fases principais: |. Situacéo inicial, com a apresentagcao do estado das coisas,
em equilibrio; Il. Complicagdo, uma perturbacao da situagao inicial, que gera tensao;
lll. Agbes, desencadeadas pela complicagao; IV. Resolugdo, que reduz a tensdo ao
encerrar as agoes; V. Situacéo final, que expressa um novo estado de equilibrio
decorrente da resolugao. Nesse tipo de sequéncia também pode haver: VI. Avaliagéo,
um posicionamento do narrador por meio de um comentario; e VII. Moral, a
explicitagdo do sentido global atribuido a historia. No caso da moral, mesmo quando
nao explicitada em uma videoanimacgao, quase sempre € possivel depreender um
ensinamento.

A Sequéncia descritiva geralmente nao é apresentada por um/a narrador/a, ja que
ela se manifesta por meio das imagens que compdem a videoanimagao. Da mesma

forma, a Sequéncia dialogal ndo costuma ser introduzida pelo/a narrador/a por meio
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de verbos de elocugdo, uma vez que as personagens se expressam de modo direto,
como em uma apresentacao teatral.

Ja os Mecanismos de textualizagdo sao responsaveis pela conexao e coesao dos
elementos que compdem o texto verbal. A concepcéo original de Bronckart (2012) é
ampla e complexa, considerando as muitas possibilidades de composicdo das
construgbes verbais. No caso da Arquitetura Multimodal, fez-se um recorte dos
aspectos considerados mais necessarios a compreensdao dos efeitos de sentido
propostos pela videoanimagao. Dessa forma, chegou-se a mecanismos que aparecem
de modo mais recorrente nesse género, 0s quais podem ser expressos por meio de
palavras, imagens ou sons.

Nesse sentido, as relagdes podem acontecer de cinco formas: |. Entre sequéncias,
ou seja, na alternancia entre a narragao, a descricdo e os dialogos; Il. Dentro da
sequéncia narrativa, na demarcacao das fases que a compdem; lll. Para indicar o
espaco da narrativa; IV. Para indicar o tempo da narrativa; V. Para demonstrar
retomada, o que geralmente é feito por meio de flashbacks, ou seja, a interrupg¢ao da
sequéncia cronoldgica para a apresentagdo de uma lembranca.

Em seguida, tem-se o Esquema 14, que sintetiza a Camada visual da Arquitetura
Multimodal, a qual foi elaborada integrando os elementos da GDV (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006) e dos 12 Principios da Animacdo da Disney (THOMAS;
JOHNSTON, 1995), que contribuem para os efeitos de sentido de uma
videoanimagdo. Por isso, essa camada se volta a analise da Modalidade e das
metafuncdes Representacional narrativa, Interativa e Composicional.

Como a Modalidade perpassa as trés metafungdes e suas nuances assumem um
papel importante para a identificacdo de como uma imagem é representada, para a
Arquitetura Multimodal ela foi considerada uma categoria independente e ndo uma
subcategoria da metafungéo interativa, como na GDV. Assim, a Modalidade se refere
a forma de representacdo das imagens, variando de uma abordagem mais
naturalistica até uma mais abstrata, o que € corroborado pela escala de variagao de:
Cor (de muitas cores a preto e branco ou monocromatico); lluminagédo (de grande
iluminagdo a auséncia total de claridade); e Brilho (de numero maximo de tons em
diferentes gradagdes a dois tons — preto e branco, cinza etc.). Essas representagdes
se inter-relacionam com os efeitos provocados pelos principios da animagao de:
Achatamento e Alongamento, que envolve as formas de representacao de um objeto

no ato semiotico; Sincronia, que interfere na identificagdo das caracteristicas dos/as
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PR; Exagero, por meio do reforgo de expressodes; e Apelo, ao buscar identificagao

dos/as Pl com os/as PR.

Esquema 14 — Camada visual da Arquitetura Multimodal.
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Fonte: elaborado pela autora.
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A Metafungéo representacional narrativa se organiza por meio de Processos e
Circunstancias, os quais advém da GDV (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006). Os

processos que mais se aplicam as videoanimacgdes sao os de Agcdo e Reacdo e seus

respectivos subtipos. Dessa forma, como explicado anteriormente, o processo de

acao envolve um ato desempenhado por um/a dos/as PR, uma acéo fisica, e se
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subdivide em: N&o transacional, quando ou o/a ator/atriz ou a meta ndo aparecem na
imagem, e Transacional, em que ambos/as aparecem, podendo ser um/a o/a ator/atriz
e o/a outro/a a meta (Unidirecional) ou ambos/as, ator/atriz e meta (Bidirecional).

Ja o processo narrativo de Reagéo decorre do olhar de um/a PR, que reage a um
fendmeno, podendo também ser Transacional (fenbmeno aparece na imagem) ou Ndo
transacional (fenbmeno ndo aparece na imagem). Aos processos de agao e reagao
somam-se os efeitos de sentido que envolvem trés principios da animacgao:
Antecipacgéo, por causa da sequéncia de atos planejadas para se prever uma agao
(ou reagao); Movimento residual e de ondas, porque trata da independéncia dos
movimentos de elementos de um/a mesmo/a PR; e Aceleracdo e Desaceleracéo,
cujos efeitos podem modificar os sentidos das agdes.

As Circunstancias envolvem: o Cenario e, portanto, dialoga com o principio da
Composi¢cdo de cena, ou seja, como se organizam 0O espago € 0s elementos que
compdem o ato semiodtico; as relagdbes com Meios e artefatos, entre as quais estao as
Acgbes secundarias, porque complementam acdes principais; e o Acompanhamento,
ou seja, os atributos simbdlicos que compdem o ato semidtico, mas nao se relacionam
diretamente com os/as PR.

Ja a Metafungdo interativa reune trés elementos da GDV (Olhar, Enquadramento
e Perspectiva), um principio das animacodes (Solidez do desenho), mas também um
novo elemento que precisa ser considerado. O Olhar pode ser de Interpelagdo, em
que o/a PR olha diretamente para o/a Pl, ou de Exposicdo, em que o/a PR nao se
dirige diretamente ao/a PI, sendo objeto de seu olhar.

O Enquadramento, conforme ja explicado, serve para indicar maior ou menor
proximidade entre PR e PI, utilizando Plano fechado, Plano médio ou Plano geral. O
enquadramento se relaciona com a Perspectiva, que pode ser Objetiva, revelando
toda a cena; ou Subjetiva, que revela apenas detalhes, o que é feito por meio do
Angulo horizontal (frontal ou obliquo) ou do Angulo vertical (alto, mesmo nivel ou
baixo) que, nesse caso, revela relagdes de poder entre PR e PI.

No que se refere a esses trés pontos, pode-se acrescentar, ainda, os efeitos
provocados pelo Zoom, ja que o olhar do/a Pl (por meio da camera), pode se
aproximar ou se afastar do/a PR, bem como observa-lo/a de cima para baixo ou de
baixo para cima. Essa aproximagao ou esse afastamento podem ser feitos juntamente

com as mudancgas de olhar, enquadramento e perspectiva. E todos esses itens
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dialogam com o principio da Solidez do desenho, ja que este trata do fato de que o/a
PR deve manter relagbes de propor¢cao em todos os angulos de que seja observado/a.

Por sua vez, a Metafungdo composicional, conforme preconizado pela GDV, vai
tratar: do Valor informacional, em que os elementos da cena podem estar: no centro
ou na margem, a direita ou a esquerda, em cima ou embaixo, 0 que interferira nos
efeitos se sentido provocados no/a espectador/a; mas, também, da Saliéncia, em uma
variagao que vai da maxima a minima exposi¢ao dos elementos cénicos.

A terceira Camada é a sonora e se refere a Voz, a Musica, ao Efeito sonoro e,
inclusive, ao Siléncio utilizados na videoanimacao, conforme o Esquema 15. Os trés
primeiros itens advém de uma organizagéo proposta por Furniss (2014), e o siléncio
€ um acréscimo proposto pela Arquitetura Multimodal. A Voz, que se relaciona com
0s mecanismos enunciativos®? desenvolvidos pelo ISD, pode ser do/a Narrador/a, que
conta a histéria; da Personagem, que pode dialogar ou nado com outra; ou Social, os

valores socioculturais que podem ser depreendidos dos sentidos da videoanimacao.

Esquema 15 — Camada sonora da Arquitetura Multimodal.

Narrador/a
- Voz Personagem
Social
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— Musica —

—— Volume diminui

Cenario

| Efeito Objeto
sonoro Pessoa
Animal

— Siléncio

Fonte: elaborado pela autora.

62 As modalizagbes propostas por Bronckart (2012) n&o foram incorporadas a Arquitetura
Multimodal, tendo em vista serem categorias complexas e que requerem a analise
aprofundada do texto verbal. Enquanto isso, a proposta da Arquitetura Multimodal foi pensada
para integrar as trés camadas, enfocando as relagdes entre o verbal, o visual € o sonoro de
modo equilibrado.
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A Musica, conforme explicado na sec¢ao anterior, pode ser utilizada como
elemento principal ou como pano de fundo para as cenas, o que depende da forma
como o Volume é utilizado — se aumenta ou diminui — em relagcdo as vozes e aos
Efeitos sonoros. Estes, por sua vez, podem expressar sons relacionados ao Cenario,
mas também podem ser de Objetos ou produzidos por Pessoas e Animais. E esses
elementos sdo permeados pelo Siléncio que, em oposi¢cado, pode provocar diferentes
efeitos de sentido na videoanimacao.

Considerando o contexto para o trabalho com a videoanimagéo, ou seja, com
quais objetivos de ensino e aprendizagem ela sera utilizada e para qual publico, bem
como levando em conta as relagdes de intertextualidade estabelecidas pelo video,
pode-se realizar uma analise semidtica da animacdo. A Arquitetura Multimodal
procura, entdo, observar, em camadas, as trés linguagens que compdem esse género,
apresentando-se como um instrumento para auxiliar na leitura e compreensao de
curtas animados.

Faz-se importante relembrar, como ja dito anteriormente, que as linguagens
verbal, visual e sonora estdo imbricadas, interrelacionando-se, o tempo todo, na
videoanimagéao. Para a analise é feita a separacao, apenas com objetivo didatico, a
fim de potencializar a compreensao sobre a importancia de cada uma das linguagens,
bem como dos efeitos de sentido provocados pelos diferentes elementos utilizados,
quer sejam isoladamente ou em conjunto. Nesse sentido, apresenta-se, a seguir, um
exemplo de como o referencial tedrico desenvolvido por esta tese, a Arquitetura

Multimodal, pode ser aplicado a analise de uma videoanimacao.

4.41 Analise da videoanimagao Guaxuma com a Arquitetura Multimodal

A videoanimacao escolhida para analise se chama Guaxuma e foi lancada em
2018, tendo como produtoras a brasileira Vilarejo Filmes e a francesa Les Valserus.
O curta, dirigido por Nara Normande, € autobiografico e conta a histéria da amizade
entre Nara e Tayra, que cresceram juntas na praia de Guaxuma, em Maceio, capital
de Alagoas. Essa coproducédo franco-brasileira precisou de dois anos e oito meses
para ficar pronta, pois reune trés técnicas complexas com base em areia: stop-motion
com bonecos de areia (Figura 113), areia molhada (modelagem de esculturas de

areia), conforme Figura 114, e animacao de areia em 2D (Figura 115).
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Com duragédo de 14 minutos e 10 segundos, a animacédo teve suas cenas
gravadas na propria praia de Guaxuma e, também, em Recife, Paris e no litoral
portugués. O filme ganhou prémios importantes, como: o Kikito de Ouro 2019, de
Melhor Curta Nacional, no Festival de Gramado; o Prémio do Publico, no IndieLisboa
International Independent Film Festival 2019; e o Melhor Curta Internacional, no Palm
Springs International ShortFest 2019. Ele foi, ainda, o primeiro filme pernambucano a
participar do maior festival de cinema de animacédo do mundo, realizado na cidade de
Annecy, no leste da Franca.

Sendo composto por linguagem verbal, visual e sonora, Guaxuma (2018) permitiu
uma analise em que podem ser exemplificados o uso de praticamente todos os
elementos propostos pela Arquitetura Multimodal. Dai decorre a escolha deste curta
para a presente analise, bem como o seu uso no curso Videoanimagédo nas aulas de
Lingua Portuguesa, tema do Capitulo 6.

Faz-se necessaria uma observacao, antes de prosseguir: conforme explicado
anteriormente, compreender uma videoanimagao requer assisti-la, ja que o recorte em
frames, imagens estaticas, imposto por este suporte ndo é suficiente para o pleno
entendimento dos sentidos propostos pelo video, pelas imagens em movimento. Isso
inclui a analise dos aspectos verbais de Guaxuma (2018), o que poderia ser facilitado
pelas legendas do video, que sdo apresentadas nos frames. No entanto, a
legendagem deste curta € em espanhol e a tradugdo nem sempre corresponde ao que
é ouvido. Tentou-se, ao maximo, transcrever as falas das personagens, mesmo assim,
recomenda-se assistir a animacao antes de ler esta analise.

Passa-se, entdo, a analise do curta, com base no Contexto, na Camada verbal,

na Camada visual e na Camada sonora.

4.4.1.1 Analise do Contexto em Guaxuma

Como um texto que é, conforme ja explicado, a analise de uma videoanimacgao e
0 seu uso em sala de aula precisam ser contextualizados. Assim, o direcionamento
da analise do filme, bem como a leitura e o estabelecimento de relacbes de sentido a
partir das camadas, baseiam-se no Objetivo, ou seja, no que se pretende trabalhar
utilizando a videoanimacgao. No caso desta tese, objetivou-se utilizar a videoanimacgao

para exemplificar os aspectos da Arquitetura Multimodal, tanto neste trabalho escrito
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quanto no curso. Mas o propésito poderia ser, por exemplo, trabalhar com tematicas
relacionadas a videoanimagao (amizade, perda de pessoas amadas etc.).

Ja o Publico corresponde ao grupo ou a faixa etaria de estudantes com quem se
pretende trabalhar a animagcdo que, no caso em tela, foram professores/as e
futuros/as professores/as participantes do curso. Da mesma forma, poderiam ser
outras faixas etarias, mas, ressalta-se, é preciso direcionar o trabalho de acordo com
a idade da turma, ja que, por exemplo em Guaxuma (2018), aparecem cenas que
mostram o uso de drogas.

No que se refere a Intertextualidade, a do curta é feita com duas cangdes: Um
Oh!' e um Ah!, do cantor brasileiro Tom Z&, e Do you realize?, da banda estadunidense
The Flaming Lips. A musica Um Oh! e um Ah!, langada em 1973, serve de trilha sonora
para a festa que aparece no inicio do curta, depois que Nara apresenta a mée, o pai
e seus/suas amigos/as, explicando que “Todos eles eram meio hippies” (GUAXUMA,
2018, 1:43), conforme Figura 107. Possivelmente, a escolha por essa cang¢ao decorre
do fato de o compositor fazer parte do Tropicalismo, movimento cultural brasileiro da
década de 1960, marcado por inovagdes estéticas na musica, no cinema, no teatro e
no campo da poesia, que se aproxima de algumas concepgdes do movimento hippie,

surgido nos EUA na mesma época.

Figura 107 — Momento que antecede o uso da musica Um Oh! e um Ah!

e em que a casa de Nara é apresentada.

iy = W"' :

Todos eran uAn poco hippies.

Fonte: frame aos 1:43 da videoanimacao Guaxuma (2018).

Ja a musica Do you realize?, que € de um album de 2002, aparece no final do
filme, depois que Nara fala sobre a perda da amiga, em um acidente. Entre os versos
cantados pela narradora estéo: “[...] Vocé percebe que cada um que vocé conhece

um dia vai morrer? / E ao invés de dizer todos os seus "adeus" - deixe-os saber / Vocé
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percebe que a vida passa rapido / é dificil fazer as coisas boas durarem [...]"®3
(GUAXUMA, 2018, 12:36-13:10). E possivel depreender que a escolha dessa parte
da musica se relaciona com o sentimento de perda de Nara, que sente falta da amiga
Tayra. Talvez por isso, a musica acompanhe a imagem de tsurus voando, sumindo

em dire¢do ao horizonte (Figura 108).

Figura 108 — Momento em que Nara canta trecho da musica Do you realize?

e a cena mostra os tsurus saindo em revoada.

Fonte: frame aos 12:35 da videoanimacado Guaxuma (2018).

As musicas (e a linguagem verbal) sao utilizadas junto com as imagens, de tal
modo que uma complementa o sentido da outra, como ja explicado. Dessa forma, a
analise das cancgdes sera retomada posteriormente. Passa-se, entdo, a analise da

Camada verbal.

4.4.1.2 Analise da Camada verbal em Guaxuma

A Camada verbal, baseada na arquitetura textual proposta pelo ISD
(BRONCKART, 2012), conforme ja explicado, organiza-se por meio da Infraestrutura
e dos Mecanismos de textualizagao. De Guaxuma (2018), tem-se, como Plano
geral (que é parte da Infraestrutura), a seguinte organizagado: 1. Nara fala sobre o
nascimento e a infancia na praia; 2. Nara conta sobre os amigos da infancia e Tayra,

sua melhor amiga; 3. Nara fala sobre as lembrangas dos momentos junto com Tayra;

63 Em tradugao do site Letras, a partir do original: “[...] Do you realize - that everyone you know
someday will die? / And instead of saying all of your goodbyes - let them know / You realize
that life goes fast / It's hard to make the good things last [...]”. (Disponivel em:
https://www.letras.mus.br/flaming-lips/149531/traducao.html. Acesso em: 4 out. 2021).
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4. Nara e Tayra crescem juntas; 5. Nara se muda para um centro urbano, mas sempre
volta a Guaxuma, onde se encontra com Tayra; 6. Nara e Tayra fazem tsurus de
origami; 7. Tayra morre; 8. Nara fala da tristeza por causa da morte da amiga; 9. Nara
reencontra Tayra em um sonho; e 10. Tsurus de origami voam em dire¢cdo ao mar.

Ja os/as Participantes da videoanimagcdao podem ser identificados/as como
sendo: A. Interativos/as (Pl), Nara Normande e a equipe de produg¢do, bem como
qualquer espectador/a que acesse o0 curta nas plataformas de video; B.
Representados/as (PR), Nara, Tayra, amigos, familiares, areia, mar, praia, coqueiros
etc.

As fases que compdem a Sequéncia narrativa podem ser identificadas da
seqguinte forma: I. Situagéo inicial: apresentagao da infancia e da amizade com Tayra
(Figura 109); Il. Complicagé&o: morte de Tayra (Figura 110); /ll. A¢ées: Nara se sente
triste e com medo do fantasma da Tayra (Figura 111); IV. Resolugédo: durante um
sonho, Nara reencontra Tayra na praia de Guaxuma (Figura 112); V. Situacgéo final-
Nara e Tayra se abragam, momento em que fica subentendida uma despedida, o que
é indicado pelo abrago (Figuras 113, 114 e 115) e pelos tsurus voando (Figura 108).
Entende-se que ha, ainda, uma Moral, que fica implicita: a importancia da amizade

com Tayra para a vida de Nara.

Figura 109 — Identificagdo da fase da Figura 110 — Identificacdo da fase da

Situagéo inicial. Complicagao.

Pero Tayra
era mimejor amiga.

Fonte: frame aos 2:33 da videoanimacao Fonte: frame aos 9:22 da videoanimacao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).
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Figura 111 — Identificagdo da fase das Figura 112 — Identificacdo da fase da

Acoes. Resolugao.

Pasé a tener miedo

Ue N AE I I Tnyd.

Fonte: frame aos 10:54 da videoanimacao Fonte: frame aos 11:32 da videoanimacao

Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).
Figura 113 — Identificagdo da fase da Figura 114 — |dentificacdo da fase da
Situacao final — Técnica stop-motion Situacéo final — Técnica modelagem de

com bonecos de areia. esculturas de areia.

BT

Fonte: frame aos 11:45 da videoanimacgao Fonte: frame aos 11:47 da videoanimacao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Figura 115 — Identificacdo da fase da Situagao final — Técnica areia em 2D.

Fonte: frame aos 11:51 da videoanimagao Guaxuma (2018).

Destaca-se que o momento do abrago entre Nara e Tayra (Figuras 113, 114 e
115) foi representado pelos trés frames com o objetivo de exemplificar o uso das trés
técnicas de animacao utilizadas em Guaxuma (2018). Mas, também, serviu para
demonstrar a importancia desse momento para a narrativa, ja que € o unico em que
as trés técnicas séo utilizadas para uma mesma cena. Isso porque, ao longo da

narrativa, as técnicas utilizadas variam conforme a cena ou o momento da historia.
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Passando a Sequéncia descritiva que, geralmente, ndo é explicitada pelo/a
narrador/a, mas manifestada por meio das imagens que compdéem a animacéao, tem-
se, como exemplo, a apresentagdo da casa em Guaxuma, sendo que a primeira foi
alugada de um pescador, mas depois 0s pais construiram uma para si (Figura 107).
Além disso, Nara se refere aos/as amigos/as do casal como “meio hippies”, o que fica
explicitado pelas roupas e caracteristicas com que sdo apresentados/as, conforme

pode ser visto na Figura 116.

Figura 116 — Momento em que os/as amigos/as do casal

séo apresentados/as como hippies.

b i 4
iaﬁa"""s‘ﬁ

Fonte: frame aos 2:03 da videoanimacéo Guaxuma (2018).

Como, em videoanimagdes, os dialogos ndo costumam ser introduzidos por um/a
narrador/a, por meio de verbos de elocugao, e as personagens se expressam de modo
direto, € necessario descrever uma cena que exemplifica a Sequéncia dialogal.
Primeiramente, a cena mostra Tayra de costas (Figura 117). Ela se vira para Nara e
diz (sem verbo de elocugédo): “Pisa onde eu pisar” (Figura 118). Em seguida, o rosto
de Nara é mostrado, enquanto ela narra, em off*: “Tayra era bem maloqueira” (Figura
119). E a cena mostra as duas caminhando pelas pedras (Figura 120).

Finalizando, Tayra pisa em algo e grita (sem verbo de elocugao): “Ai, caceta”
(Figura 121). E a cena termina mostrando o pé de Tayra, onde esta fincado um ourico-
do-mar (Figura 122). A melhor compreensao da sequéncia — como de, basicamente,
todos os sentidos expressos em uma videoanimacdo — requer que se assista a

imagem em movimento. Na impossibilidade de fazer isso, considerando o presente

64 Expressao utilizada no campo do jornalismo, da TV e do cinema para indicar uma locugao
que acontece fora da cena e o/a espectador/a ndo vé a imagem de quem fala, apenas
escutando Ihe a voz.
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suporte, tenta-se reproduzir a nogao por meio da sequéncia de frames que compdem

as Figuras de 117 a 122.

Figura 117 — Tayra mostrada de

costas.

Fonte: frame aos 3:19 da videoanimacéao
Guaxuma (2018).

Figura 119 — Nara fala em off.

Figura 118 — Tayra se vira e fala com

Nara.

Fonte: frame aos 3:21 da videoanimacgao
Guaxuma (2018).

Figura 120 — Tayra e Nara caminham

pelas pedras.

Fonte: frame aos 3:25 da videoanimacéao
Guaxuma (2018).

Figura 121 — Tayra pisa em algo e

iUy! iAy!

Fonte: frame aos 3:29 da videoanimacao
Guaxuma (2018).

Fonte: frame aos 3:26 da videoanimacgao
Guaxuma (2018).

Figura 122 — Cena mostra um

ourigo-do-mar fincado no pé de Tayra.

' ek
i ;

Fonte: frame aos 3:32 da videoanimacao
Guaxuma (2018).
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No que se refere aos Mecanismos de textualizagao, conforme ja explicado, a
Arquitetura Multimodal faz um recorte dos aspectos considerados mais necessarios a
compreensao dos efeitos de sentido propostos pela videoanimagédo, ja que a
concepcao original de Bronckart (2012) € ampla e complexa. Sendo assim, tem-se,
em Guaxuma (2018), como exemplo de mecanismos utilizados para demonstrar uma
relacdo Entre sequéncias, o dialogo entre Nara e a “amiga peituda” (GUAXUMA,
2018, 2:20), que néo ¢é indicado por verbo de elocugédo, mas por mudanga no tipo de
voz em relacao a da narradora.

Assim, primeiramente tem-se a voz de Nara narrando: “Eu adorava quando tinha
festinha la em casa, que era quase todo fim de semana” (Figura 123). Em seguida,
sem verbo de elocucdo, entra a voz da amiga, que diz: “E, Narinha!” (Figura 124). E,
depois de a cena mostrar a menina abragando a mulher, Nara retorna a narracao: “Eu
ja era doida por peitudas” (Figura 125). Nesse trecho, acontece uma alternancia entre
uma sequéncia narrativa e uma dialogal, mas que, no caso da videoanimacao, nao
acontece com o intermédio de um verbo de elocu¢do, mas por meio da mudanga de

vozes das PR.

Figura 123 — Nara narra sobre as Figura 124 — Amiga de Nara fala.

festas em casa.

Casitodes'les fines de semana
h

Fonte: frame aos 1:52 da videoanimacao Fonte: frame aos 2:12 da videoanimacao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).
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Figura 125 — Nara volta a narrar,

dizendo sobre sua preferéncia por mulheres com seios fartos.
_ e ———
it

Fonte: frame aos 2:20 da videoanimagéo Guaxuma (2018).

Um exemplo de mecanismos utilizados para marcar a mudancga de fase dentro da
Sequéncia narrativa acontece na mudanca da fase de Situacgéo inicial para a de
Complicagéo, na cena guiada pela frase: “Mas até as coisas que a gente acha mais
fortes (Figura 126) e belas (Figura 127) podem um dia desaparecer (Figura 128)”.
Nessa cena, Nara se refere a amizade dela com Tayra, que se manteve, apesar da
distancia e de elas terem crescido. Essa amizade termina quando Tayra sofre um
acidente, o que comecga a ser mostrado no momento em que ha uma mudancga nas
imagens e as cores destas assumem tons escuros, como na Figura 128.

A mudanca de fase € demonstrada pela oposicao entre “coisas fortes e belas” e
“‘podem desaparecer”, o que é feito por meio do termo “mas”. Essa modificagao é
expressa, ainda, por meio das imagens, ja que a Situagéo inicial — a infancia — é
representada em tons de areia e com cores vivas (Figuras 126 e 127) e a Complicagdo
—alembranca da morte da amiga — é representada em tons de preto, vermelho, laranja

e amarelo (Figura 128).

Figura 126 — Nara fala sobre sua Figura 127 — Nara fala sobre sua
amizade com Tayra, enquanto ambas amizade com Tayra e a foto

aparecem em uma foto. vira um tsuru.

usolas'cosas
fuertes

v mas hellag
e nes
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Fonte: frame aos 8:56 da videoanimacéao Fonte: frame aos 9:03 da videoanimacao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Figura 128 — Nara comeca a falar sobre a morte de Tayra.

pueden d erundia.

Fonte: frame aos 9:07 da videoanimacao Guaxuma (2018).

Para exemplificar como os mecanismos de textualizagdo podem ser utilizados
para estabelecer relagdes de coesao e coeréncia e indicar Espago na narrativa, foram
escolhidos dois momentos. O primeiro acontece quando o hotel abandonado aparece
no curta (Figuras 129 e 130), de modo que a imagem surge a medida que Nara narra:
“O unico prédio de Guaxuma era um hotel abandonado que uns italianos comegaram
a construir e nunca terminaram” (GUAXUMA, 2018, 4:25-4:32), ou seja, a linguagem

visual é utilizada para complementar a linguagem verbal.

Figura 129 — Nara fala sobre Figura 130 — Cena representa

o hotel abandonado. o hotel abandonado por dentro.
_ T 3 |

ksl »
3 e Lt
£ il

era un hotel aban&onado

Fonte: frame aos 4:28 da videoanimacgao Fonte: frame aos 4:43 da videoanimacao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

De modo semelhante acontece o segundo momento escolhido para
exemplificagdo. Agora, as cenas, que também ilustram a narracdo de Nara, mostram
uma mudanca de lugar, quando ela deixa Guaxuma e vai para um centro urbano.
Enquanto a menina fala: “Quando meus pais se separaram, fui morar longe da praia.
Longe do meu pai, longe da Tayra. Aprendi a ter o mar dentro de mim” (GUAXUMA,
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2018, 6:15-6:29), as imagens que aparecem remetem ao “movimento” da paisagem
quando se olha-a de dentro de um veiculo andando, conforme Figura 131.

Além disso, a cena mostra a mudanga de Nara que, inicialmente, aparece na
janela de um 6nibus (Figura 132), que se transforma na janela de um prédio (Figura
134). O sentido da mudanga é complementado pelo uso do enquadramento e do
zoom, ja que Nara comega enquadrada em plano fechado (Figura 134) e a cena vai
se afastando, até o plano geral (Figuras 135 e 136). Além disso, destaca-se o uso da
modalidade, ja que as cores e texturas utilizadas remetem a areia, indicando o uso da
técnica da areia molhada, ja mencionada.

O sentido das imagens e da narragdo €, ainda, complementado pelos sons
utilizados: de 6nibus, no enquadramento em plano fechado, e de transito urbano, no
plano aberto. Destaca-se, ainda, o frame da Figura 133, que mostra a reacao da
menina a uma freada brusca. Tal movimento abrupto, acompanhado do som
correspondente a frenagem, pode ser visto como uma metafora para a mudancga que,

para Nara, parece ter sido brusca e incbmoda, considerando o que ela narra ao fundo.

Figura 131 — Cena representa visao Figura 132 — Nara na janela do énibus.

de dentro de veiculo em movimento.

T

leins de Tayra.

Fonte: frame aos 6:18 da videoanimagéao Fonte: frame aos 6:24 da videoanimacgao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Figura 133 — Onibus freia Figura 134 — Nara na janela do

bruscamente. apartamento, em plano fechado.
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Fonte: frame aos 6:30 da videoanimacao Fonte: frame aos 6:31 da videoanimacao

Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).
Figura 135 — Nara na janela do Figura 136 — Nara na janela do

apartamento, em plano médio. apartamento, em plano aberto.

Fonte: frame aos 6:33 da videoanimacéao Fonte: frame aos 6:39 da videoanimacgao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Para indicar o Tempo na narrativa, pode-se utilizar como exemplo cenas que, por
meio da linguagem visual, demonstram momentos diurnos e noturnos. Nao ha
mencodes verbais da narradora que indiquem ser dia ou noite, mas isso fica claro na
forma como as imagens sao apresentadas: mais claras de dia, mais escuras de noite.
Nota-se, assim, mais uma vez, a importancia dos elementos visuais que, muitas
vezes, apresentam informagdes nem sempre mencionadas verbalmente. No primeiro
exemplo, pode-se ver que o passeio de Nara e Tayra pela praia acontece durante o
dia, ja que a cena é ensolarada e o mar ao fundo reflete o sol, conforme ja visto nas
Figuras 117 a 122.

H4, ainda, outra cena que demonstra a passagem do tempo e essa, sim,
acompanhada de texto verbal que indica a mudanga temporal. Enquanto Nara fala
“Crescemos juntas, Nara e Tayra” (GUAXUMA, 2018, 5:23-5:25), a cena mostra
conchinhas crescendo como se fossem os seios delas (Figura 137) e um ourigo-do-
mar para representar os pelos surgindo nas axilas (Figura 138), funcionando como

uma metafora visual para duas das caracteristicas da puberdade.
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Figura 137 — Conchinhas representam Figura 138 — Ourigo-do-mar

0s seios crescendo. representa pelos crescendo.
- k. "y T, T ¢ u.‘_.

Fonte: frame aos 5:25 da videoanimacao Fonte: frame aos 5:30 da videoanimacao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Também é muito comum, em videoanimacdes, o uso de flashbacks, a fim de
demonstrar Retomada de situagdes vividas. Essas lembrangas geralmente sao
expressas por meio de imagens com cor, tonalidade, contraste, brilho e/ou nitidez
diferentes das utilizadas ao longo da animagéo, justamente com o objetivo de criar
contraste visual e marcar a mudanca, para situar o/a espectador/a.

Um exemplo desse uso em Guaxuma (2018) acontece quando Nara relembra a
morte da amiga. Ela ndo deixa claro de que forma Tayra morreu, mas esta parece nao
ter se recuperado de um acidente. Isso pode ser depreendido da relagdo entre as
linguagens verbal e visual empregadas na cena. Enquanto Nara fala: “Ouvi falar que,
na tradigédo japonesa, quando tem alguém doente na familia, tem que fazer mil tsurus
de origami para que a pessoa fique boa” (GUAXUMA, 2018, 9:15-9:23), a cena muda
para tons de preto e cinza.

Em seguida, aparecem algumas manchas brancas (Figura 139) e, depois,
aparece a imagem de duas pessoas em cima de uma moto, tendo, ao fundo, as cores
preta, amarela, laranja e vermelha (Figura 140). Sucede-se uma sequéncia de
imagens que mostram: formas abstratas, um trator (Figura 141), uma roda (Figura
142) e formas pontiagudas (Figura 143). Ao mesmo tempo, a musica vai ficando mais
tensa, com volume maior, e termina com o som de uma explosdo. Entdo, a cena
parece respingada em vermelho (Figura 144), até ficar completamente preta e em
siléncio, apenas com a voz de Nara, que continua: “A gente parou em quase 400”
(GUAXUMA, 2018, 9:42).



Figura 139 — Cena preta com

manchas brancas mostram flashback.

hay que hacef' mil grullas'de papel
Pl c LU L ‘-Ul .

Fonte: frame aos 9:19 da videoanimacéao
Guaxuma (2018).

Figura 141 — Cena mostra um trator.
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Figura 140 — Imagem de duas pessoas

em uma moto, em flashback.

-

Fonte: frame aos 9:26 da videoanimacgao
Guaxuma (2018).

Figura 142 — Cena mostra uma roda.

Fonte: frame aos 9:29 da videoanimacao
Guaxuma (2018).

Figura 143 — Cena mostra formas

Fonte: frame aos 9:34 da videoanimacao
Guaxuma (2018).

Figura 144 — Cena mostra manchas e

pontiagudas. respingos.

Fonte: frame aos 9:35 da videoanimacéao
Guaxuma (2018).

Fonte: frame aos 9:38 da videoanimacao
Guaxuma (2018).

Apds esse momento, a videoanimagao volta a mostrar a praia, com imagens reais
e as animagdes com as técnicas em areia. Como mencionado, € praticamente
impossivel separar os sentidos propostos por cada uma das linguagens empregadas
na videoanimacgao e, por isso, na analise da Camada verbal ja foram apresentadas
relagdes com as Camadas visual e sonora. Isso porque € mais importante

compreender os efeitos de sentido de trechos significativos para a narrativa do que
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analisar isoladamente cada elemento que compde uma animac3o. E dessa relacgéo
que depende a compreensdo do todo, ou seja, uma leitura fundamentada no
imbricamento de todas as camadas. Passa-se, entdo, a analise mais detida da

Camada visual.

4.4.1.3 Analise da Camada visual em Guaxuma

Integrando os elementos da GDV (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006) e dos 12
Principios da Animacgao da Disney (THOMAS; JOHNSTON, 1995), a analise da
Arquitetura Multimodal, no que se refere a Camada visual, pode comecgar pela
compreensao do emprego da Modalidade. Os usos variados de Cor, lluminagdo e
Brilho ja foram exemplificados por meio das Figuras 117 a 122, em que esses
elementos sao organizados para demonstrar que € dia, com o sol brilhando, enquanto
as meninas caminham pela praia. E, também, nas Figuras 139 a 144, quando esses
itens foram combinados para expressar um flashback.

Sendo assim, busca-se enfocar, agora, a Representagdo que, conforme ja
explicado, varia de uma abordagem mais naturalistica até uma mais abstrata. Assim,
a animacgao tem cenas que integram todo esse espectro. Além disso, as trés formas
como a areia € utilizada criam diferentes efeitos, de acordo com a intengao de sentido
pretendida pelos/as Pl produtores/as. Um exemplo esta na cena com as Figuras 117
a 122, em que € possivel ver que a técnica de stop-motion foi utilizada sobre um fundo
real, de praia.

Ja a cena do flashback (Figuras 139 a 144) se mostra mais abstrata, devido as
formas, manchas e respingos utilizados para expressar o sentimento da narradora.
Mesmo que, nesse caso, haja, também, imagens mais préximas do real, como a moto,
as pessoas e o trator, esses elementos estdo em forma de silhueta e, por isso,
funcionam como icones, logo, no limiar da abstracgao.

Uma cena que exemplifica o uso dos principios de Achatamento e Alongamento,
Sincronia e Exagero acontece quando Nara fala sobre as mudangas em Guaxuma e
o afastamento dos/as amigos/as: "Nao sei até quando tudo isso vai existir"
(GUAXUMA, 2018, 7:12). A narragdo é ilustrada pela imagem de coqueiros
balangcando (Figuras 145 e 146), os quais dao lugar a prédios que, por sua vez,

também balancam (Figuras 147 e 148).
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Figura 145 — Folhas de coqueiros Figura 146 — Folhas de coqueiros

balangam para um lado. balangam para o outro lado.

Fonte: frame aos 7:07 da videoanimacgao Fonte: frame aos 7:08 da videoanimacao

Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).
Figura 147 — Prédios se encurvam Figura 148 — Prédios se encurvam
para um lado. para o outro lado.

Fonte: frame aos 7:12 da videoanimacéao Fonte: frame aos 7:13 da videoanimacao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Apesar de saber-se que, ao contrario das folhas do coqueiro, prédios nao se
contorcem, o uso do achatamento por meio do exagero decorre, provavelmente, da
intencao de criar uma sincronia com o movimento da arvore, que foi substituida pelos
prédios. Considerando o que Nara narra, pode-se ver iSso como uma expressao da
saudade dela da praia que conheceu na infancia e que mudou depois que ela cresceu.

O ultimo aspecto modalizador das imagens € o Apelo, que se pode ver, por
exemplo, nas Figuras 113 a 115. O uso das diferentes técnicas para representar os/as
PR, especialmente Nara e Tayra na infancia, pode ser uma forma de criar identificagdo
entre Pl espectador/a e PR, ja que elas parecem simpaticas e fofinhas. Mas,
obviamente, ha apelo ao longo de toda a videoanimacgao, inclusive nos momentos de
narragdo da tristeza de Nara. Como ja explicado, ndo apenas as imagens que
expressam alegria ou harmonia séo consideradas apelativas, mas, sim, tudo o que é
criado para se aproximar do/a espectador/a, o que, conforme ja explicado, € essencial

em uma animacao.
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No que se refere a Metafungdo representacional narrativa, pode-se
exemplificar o Processo de acéo transacional unidirecional com o momento em que
Nara arrasta a bacia (Figura 149), sendo ela a atriz, e a bacia, a meta. No momento
em que soO aparecem os pés de das criangas (Figura 150), tem-se o uso do Processo

de acéo nao transacional.

Figura 149 — Nara arrastando a bacia. Figura 150 — Detalhe dos pés das

criangas.

4
Fonte: frame aos 3:35 da videoanimacéao Fonte: frame aos 3:51 da videoanimacgao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Nesse sentido, é possivel notar que o primeiro tipo é mais comum em
videoanimagdes, pois situa o todo, por meio das atitudes dos/as PR. Ja o segundo,
que esta diretamente relacionado ao uso do enquadramento em plano fechado, € um
recurso que, em contraste, busca ressaltar detalhes significativos para a cena.
Provavelmente, o destaque dos pés das criangas busca dar énfase ao estilo de vida
natural delas, bem como mostrar o pouco de agua que cai da bacia, enquanto elas a
carregam.

Logo depois, quando o reflexo de Tayra na agua (Figura 151) se torna o reflexo
de Nara no espelho (Figura 152), tem-se um exemplo do uso do Processo de reagéao
transacional. As imagens ilustram o que Nara fala: “Eu acreditava que conseguia ver
a minha alma através do espelho” (Figura 152). O uso desse processo, em que Tayra
e Nara, as PR, sao reatoras e fendbmenos, ao mesmo tempo, pode ser visto como uma

forma de representar a identificagcdo que elas tinham como amigas.
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Figura 151 — Tayra se vendo no Figura 152 — Nara se vendo no reflexo

reflexo da agua. do espelho.

FETa e POEa e o
a través del espejo

Fonte: frame aos 3:54 da videoanimacgao Fonte: frame aos 4:01 da videoanimacao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Nessa cena, é possivel notar, ainda, o efeito provocado pela relagao entre as
linguagens visual, verbal e sonora. Enquanto se olha no espelho, Nara diz: “Eu sou
eu. Eu sou eu. Eu sou eu. Eu... sou... eu” (GUAXUMA, 2018, 4:05-4:17), s6 que a
ultima oracao é dita com uma alteracdo na voz da narradora, que fica mais lenta e
grave. Em seguida, Nara continua, em off: “E morria de medo” (GUAXUMA, 2018,
4:19). E Tayra chega, dando um susto na amiga. A relacdo entre esses trés trechos
narrados e a forma como a narradora articula os sons no segundo pode criar um
sentido de tensdo. Mas, também, sdo provas do cunho autobiografico da
videoanimagéo, ja que Nara fala sobre si, sobre suas manias e seus medos.

No que se refere aos principios da Antecipacdo, do Movimento residual e do
Movimento de ondas e de Aceleragdo e Desaceleragdo, eles podem ser
exemplificados na cena de flashback, sobre o acidente de Tayra, conforme Figuras
139 a 144. Tem-se, entao, a cena escura (Figura 139) como um indicio de que se trata
de uma lembranga sombria, antecipando o que sera contado em seguida. Além disso,
na cena aparece uma moto com duas pessoas (Figura 140), um exemplo de
aceleracao, que provoca um movimento residual nos cabelos da mulher na garupa,
os quais ficam levantados para tras.

O aceleramento também se apresenta na sequéncia de imagens que aparece em
seguida: um trator (Figura 141) e uma espécie de serra circular (Figura 142), tudo em
meio a formas variadas. As cenas ficam mais rapidas, assim como a musica, que fica
mais tensa, até que se ouve uma freada brusca e tudo fica em siléncio. Como ja
mencionado, a orquestragcao da sonoplastia com as imagens é fundamental para o

efeito de sentido pretendido pela cena.
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Por sua vez, as Circunstancias podem ser exemplificadas no momento em que a
morte de Tayra € mostrada, com uma menina de areia deitada em um caixao e coberta
de tsurus (Figura 155), estando sob a chuva. A menina no caixao vai sendo revelada
pelo andar da camera (Figuras 153 e 154), em uma Perspectiva subjetiva, juntamente
com o uso do Enquadramento, que passa do plano fechado (Figuras 153 e 154) ao
plano aberto e a Perspectiva objetiva (Figura 155). Ou seja, o movimento da camera

conduz o olhar do/a espectador/a, ndo revelando tudo, a principio.

Figura 153 — Enquadramento em Figura 154 — Enquadramento em

plano fechado mostra tsurus coloridos. plano fechado mostra tsurus coloridos,

maos e bragos.

Fonte: frame aos 10:24 da videoanimagao Fonte: frame aos 10:31 da videoanimacao

Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Figura 155 — Enquadramento em plano aberto mostra menina de areia coberta de

tsurus, dentro de um caixdo, em um cemitério.

Fonte: frame aos 10:33 da videoanimagao Guaxuma (2018).

A morte pode ser compreendida pelo/a espectador/a por meio das Circunstancias,
ja que Cenario e composi¢cado de cena caracterizam um cemitério, pois se pode ver,
conforme frame da Figura 155, um gramado e lapides com flores. Além disso, a
menina de areia esta deitada, com as maos sobre o ventre (postura comum a defuntos

em velérios), dentro de um caixao (o que pode ser notado pelo formato tradicional
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deste), demonstrando o uso das circunstancias de Meios e artefatos e Acgbes
secundarias. As flores junto a pedras quadradas no chdo e estas sobre o gramado
podem ser vistas como um exemplo da circunstancia de Acompanhamento, ja que
sao atributos simbdlicos, mas nao se relacionam diretamente com a PR principal da
cena.

Como ja mencionado, é possivel notar que a narradora nao fala que a amiga
morreu. Ela fala sobre: as coisas fortes e belas que um dia desaparecem; a lenda dos
tsurus; a vida ser como Guaxuma no inverno; a chuva, quando é mostrado o caixao
com uma menina de areia coberta de tsurus; e sonhar com o fantasma da amiga.
Dessa forma, pode-se notar que a morte de Tayra fica indicada pelas metaforas
verbais e visuais de que Nara se utiliza.

Passando a Metafungao interativa, pode-se observar que, em Guaxuma (2018),
predomina o Olhar de exposi¢do, o que pode ser exemplificado por frames ja
analisados, como os das Figuras 107, 111, 115, 120, 124, 129, 138, 152, entre outros.
Ja o Olhar de interpelagdo aparece em frames como os das Figuras 118, 125, 134
que, conforme ja explicado, buscam criar uma ligagao entre PR e Pl espectador/a.

Também o Enquadramento ja foi analisado, porque seu efeito geralmente esta
associado a outro recurso imagético, como o Zoom, conforme visto nas Figuras 134 a
136 (Nara vista na janela do apartamento, que se encontra em um centro urbano). Ou,
ainda, o enquadre das Figuras 153 a 155 (Tayra revelada no caixao) que, por néao
demonstrar logo o que pretende, também exemplifica 0 uso da Perspectiva subjetiva,
conforme explicado anteriormente. Da mesma forma aconteceu com o uso da
Perspectiva objetiva, que predomina no curta.

Por ultimo, o principio da Solidez do desenho pode ser exemplificado pela cena
em que Nara e Tayra se abracam na praia, ja que as duas sdo representadas em
formato de boneco de areia e, em todas as técnicas (Figuras 113 a 115) e de todos
0os angulos e enquadramentos (Figuras 156 a 159), os bonecos tém a mesma
proporgao, condizente com 0 que se esperaria de uma pessoa real. Aqui também

aparece o uso do enquadramento, que vai do plano geral ao plano fechado.
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Figura 156 — Nara e Tayra se Figura 157 — Nara e Tayra se
abragcam, enquadramento em plano abragcam, enquadramento em plano
superaberto. aberto.

e o

L“

Fonte: frame aos 11:37 da videoanimacao Fonte: frame aos 11:39 da videoanimacao

Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).
Figura 158 — Nara e Tayra se Figura 159 — Nara e Tayra se
abragam, enquadramento em plano abragam, enquadramento em plano
médio. fechado.

Fonte: frame aos 11:40 da videoanimacéao Fonte: frame aos 11:43 da videoanimacgao
Guaxuma (2018). Guaxuma (2018).

Finaliza-se a analise da Camada visual com a Metafungdo composicional,
comecgando pelo Valor informacional. Assim, por exemplo, na cena que mostra o
acidente de Tayra, a moto (Figura 140) vai da esquerda (Dadol/ja conhecido) para a
direita (Novo/desconhecido), e acontece o acidente. Ja o trator (Figura 141) vem na
diregao contraria, como se para colidir com a moto, ou seja, vem do campo do novo,
do inesperado, mas, também, ele pode ser visto como uma metafora para a dor da
perda, que destr6éi como um trator.

Em seguida, a serra circular (Figura 142) corta de baixo (Real) para cima (/deal),
como se a realidade fosse cortada e a perda de Tayra fosse um pesadelo, que esta
no plano das ideias. Logo apds, em meio as formas mostradas com areia colorida
(vermelho, laranja e amarelo), ha um movimento de curvas, que desce na cena,
podendo funcionar como uma metafora para indicar que algo que era para ser um

pesadelo € realidade, vem para o campo do real.
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H4, entdo, uma explosao na imagem, acompanhada do som da batida. E, durante
toda a animacéo, os elementos principais ocupam o Centro da imagem, a fim de
receber destaque para transmitir o sentindo pretendido pela cena — ver, por exemplo,
Figuras 155 e 159. E, finalmente, a Saliéncia, cujo exemplo se encontra na cena
mostrada nas Figuras 137 e 138: para indicar a chegada das meninas a adolescéncia,

as conchinhas véao surgindo, ganhando saliéncia e, nesse caso, destaque.

4.4.1.4 Analise da Camada sonora em Guaxuma

Apesar de ja abordada anteriormente, por causa da relagdo com as Camadas
verbal e visual, é necessario um exame maior da Camada sonora de Guaxuma (2018).
Isso comecga na compreensao das Vozes que, no curta, reunem: a da Narradora Nara;
as das Personagens, mais especificamente a da amiga peituda (ver analise das
Figuras 123 a 125) e a de Tayra (ver analise das Figuras 117 a 122), cujas diferencas
se apresentam pelo timbre de voz, decorrente da dublagem por diferentes atrizes (que
nao foram identificadas nos créditos). Ha, ainda, as vozes Sociais, por exemplo, na
relacao feita entre hippies e o consumo de maconha (Figura 123), durante a cena em
que Nara apresenta a mae, o pai e os/as amigos/as deste/a.

Na videoanimagao foram utilizadas duas Musicas: Um Oh! e um Ah! e Do you
realize? que, como ja explicado na analise das relagcbées de intertextualidade, sao
fundamentais para os efeitos de sentido pretendidos nas respectivas cenas para as
quais servem se pano de fundo ou de trilha sonora. Ha, ainda, o momento da
lembrancga da morte de Tayra (Figuras 139 a 144), em que, a principio, ndo ha musica,
mas, depois, entra uma cangao instrumental, que vai ficando mais tensa e com maior
volume, até o som da batida e o siléncio.

A cena supramencionada pode ser utilizada para exemplificar, ainda, o uso de
Efeitos sonoros: da moto, do trator, da serra, da batida, uma vez que esses sons
contribuem para os efeitos de sentido pretendidos pelo filme e, sem o uso deles, a
cena provavelmente teria menos impacto sobre o/a espectador/a. E o Siléncio, cuja
importancia ja foi mencionada na cena da morte de Tayra. Assim, depois da musica
tensa, dos efeitos sonoros e do som da freada, ha um siléncio e a tela fica preta, sem
imagens. Depois disso, entra a voz triste da narradora e o som do mar. Entende-se
que a auséncia de qualquer recurso sonoro nesse momento € necessaria para marcar

uma pausa, uma ruptura, a morte da amiga que, agora, esta em siléncio.
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Com a analise das camadas que compdem a videoanimacao, buscou-se, mais do
que exemplificar a aplicabilidade da Arquitetura Multimodal, demonstrar que esse
referencial pode ser utilizado para sustentar o trabalho com animagbes em sala de
aula. A riqueza desse género multimodal permite diferentes abordagens didaticas e,
no caso de Guaxuma (2018), pode ser feito um trabalho com a intertextualidade
provocada pelas letras das musicas, abarcando, por exemplo, o motivo do uso de uma
cangao onomatopaica como a de Tom Zé servindo de fundo para uma festa hippie.

Ja a musica em inglés da banda The Flaming Lips pode motivar uma atividade
interdisciplinar com a disciplina de Lingua Inglesa, além, é claro, dos motivos
possiveis para o uso da musica, conforme ja analisado. As can¢des servem, ainda,
para que a turma realize pesquisas e conhega mais sobre seus compositores e
intérpretes, bem como sobre a época em que essas obras artisticas foram criadas.

H4, ainda, um trabalho possivel de intergenericidade, ja que Guaxuma (2018) é
um filme autobiografico que, por isso, guarda semelhangas com outros géneros dos
campos de atuacdo da vida cotidiana e da vida pessoal, por exemplo: diario, relato
pessoal, blog, vlog etc. Além disso, as legendas em Lingua Espanhola também sao
um bom caminho para o trabalho com o curta.

A proposta desta analise ndo é que os/as professores/as ensinem aos/as
alunos/as as nomenclaturas que compdem as camadas de sentido pensadas pela
Arquitetura Multimodal. Mas que aqueles/as, conhecendo tais recursos, possam
contribuir para despertar, nestes/as, um olhar mais agugado em relagéo ao que veem,
ndo apenas em videoanimacdes, mas em todos os textos que leem/veem/ouvem. E
importante que se aprenda a ver além, compreendendo as intengdes presentes nas
escolhas composicionais de quem produz um texto. E a Arquitetura Multimodal se
pretende uma ferramenta que pode contribuir para isso.

Apesar de baseada em referenciais tedricos consolidados, essa proposta de teoria
€ nova e, por isso, ainda dependente de ajustes que decorrerdo de sua aplicagao.
Nesse sentido, a Arquitetura Multimodal ndo se pretende finalizada ou autossuficiente,
mas apenas mais uma contribuicdo para a leitura de textos multissemidticos,
sobretudo considerando a dificuldade de se encontrar referenciais voltados para a
analise de videoanimagdes com objetivos educacionais.

O curso que se propés como metodologia para esta tese buscou, nessa direcéo,
apresentar a Arquitetura Multimodal para futuros/as professores/as e para docentes

que ja estdo em sala de aula, a fim de verificar se essa teoria pode ser util aos
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processos de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa. Mas as atividades
sincronas e assincronas serviram, também, para aprimorar a Arquitetura Multimodal,
de modo que ela possa, efetivamente, contribuir para o estudo de videoanimagdes.

Passa-se, entdo, a descricdo da metodologia utilizada nesta pesquisa.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

A abordagem metodoldgica proposta para esta pesquisa se organizou em duas
etapas, que estiveram imbricadas: o desenvolvimento da Arquitetura Multimodal, uma
teoria de analise para o género videoanimagao, e a organizagao do curso on-line de
formagao docente Videoanimagdo nas aulas de Lingua Portuguesa.

No que se refere a primeira etapa, conforme apresentado anteriormente, foi
realizado um levantamento bibliografico e webliografico, para o desenvolvimento da
Arquitetura Multimodal. Como descrito, essa teoria para analise de videoanimacgdes
foi proposta a partir dos pressupostos tedricos do Interacionismo Sociodiscursivo —
ISD (BRONCKART, 2012), especificamente no que se refere a arquitetura textual; da
Gramatica do Design Visual — GDV (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006); e dos 12
Principios da Animagao (THOMAS; JOHNSTON, 1995).

Enquanto o ISD ofereceu suporte a analise verbal do género e a sua organizagao
textual, a GDV e os 12 Principios permitiram a analise da parte imagética, ja que a
videoanimagédo € multimodal, por reunir linguagem verbal (oral e escrita), imagens
(estaticas e em movimento), sons, gestos, cores: multiplas semioses que, inter-
relacionadas, constroem o sentido de leitura e compreensao da videoanimagao. Além
das teorias que deram origem aos construtos tedricos mencionados, foram utilizadas
referéncias de seguidores/as desses estudos (LEAL, 2011; BRITO; PIMENTA, 2009;
SATO, 2015; entre outros/as).

Buscando oferecer ferramentas para a transposicao didatica da teoria sobre o
género videoanimacgao, passou-se a segunda etapa da pesquisa: a organizagao de
um curso de formagdo docente, descrito por meio de um design educacional
(MATTAR, 2014). Essa intervencéo foi objeto de um projeto submetido ao Comité de
Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Juiz de Fora (CEP/UFJF), que
autorizou a realizagao da pesquisa envolvendo seres humanos, por meio do Parecer
Consubstanciado n° 4.124.487, de 30 de junho de 2020, conforme Anexo A.

Voltado para licenciandos/as em Letras da Universidade Federal de Lavras
(UFLA) e professores/as de Lingua Portuguesa da rede publica da mesma cidade, o

curso ofereceu 50 vagas. Com duracéo de 40h, o curso teve formato virtual (MORAN,
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2017)%. O material de analise desta pesquisa é composto pelo registro dos encontros
sincronos e pelas postagens das atividades assincronas dos/as cursistas, o que foi
descrito e analisado sob a perspectiva qualitativa (ANDRE, 2011), detalhada na
préxima secao, ainda que dados quantitativos também tenham sido utilizados. Essa
abordagem tem como foco analisar as construgdes elaboradas pelos/as participantes
sobre o que aprenderam no curso e como podem utilizar, em suas aulas de Lingua
Portuguesa, o que foi aprendido. Dessa forma, pretendeu-se, com a interpretagéo das
informacgdes reunidas, observar se a Arquitetura Multimodal, teoria de analise para o
género videoanimacgao, elaborada no contexto desta pesquisa, foi pertinente para
os/as participantes.

Nesse sentido, o presente capitulo divide-se em duas partes: primeiramente, a
apresentacao do paradigma de pesquisa, com a descricdo da metodologia de analise
das informacgbes reunidas, cuja abordagem, como mencionado, foi qualitativa
(ANDRE, 2011), de natureza aplicada e com objetivos descritivo e exploratério (GIL,
2002). Em seguida, trata-se dos instrumentos de pesquisa, com a descricdo dos
procedimentos e das técnicas utilizadas para a reuniao desses subsidios: o curso de
formagao docente, descrevendo os objetivos e a forma de organizagao do curso, que

se deu por meio de um design educacional (MATTAR, 2014).

5.1 PARADIGMA DE PESQUISA

Esta secdo trata detalhadamente do modelo de pesquisa escolhido para a
presente pesquisa e, portanto, primeiramente, justifica-se a abordagem qualitativa,
passando, em seguida, a explicagdo sobre a escolha pela natureza aplicada e pelos
objetivos descritivo e exploratorio, que foram atingidos por meio do curso baseado em
um Design Educacional (MATTAR, 2014). As informagbes da pesquisa empirica
decorrem da participagdo dos/as inscritos/as no curso sobre videoanimagao, de
acordo com registros escritos — relativos as atividades assincronas — e em video — a

gravagao dos encontros sincronos.

85 Inicialmente, escolheu-se o formato semipresencial para a realizacdo do curso. Porém, a
necessidade de distanciamento social imposta pela pandemia de Corona virus disease, ou
doenca do coronavirus, em portugués, cujos primeiros casos foram divulgados em 2019 (e,
por isso, a sigla Covid-19) exigiu a alteracao para um curso totalmente a distancia.
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Para a analise desses subsidios, foi realizada uma abordagem qualitativa, a qual
€ assim caracterizada, segundo Marli André (2011), ndo apenas porque se contrapde
ao modelo quantitativista de pesquisa, mas por defender uma visao holistica de
fendbmenos, o que quer dizer que leva em conta as inter-relacdes dos diversos
componentes de uma situagdo. Essa abordagem (ou paradigma) para a pesquisa
qualitativa faz com que ela também seja chamada de naturalistica ou naturalista, o
que implica dizer que ela é o estudo de um fendmeno em seu carater natural, sem
envolver a manipulagao de variaveis ou tratamentos experimentais.

Em consonancia com a autora supramencionada, faz-se necessario um
esclarecimento sobre a pesquisa qualitativa, termo que, muitas vezes, é utilizado de
forma generalizada e, n&o raro, equivocadamente. Assim, segundo André (2011),
muitas vezes é chamado de qualitativo qualquer estudo que nao envolva numeros,
independentemente da exceléncia da pesquisa realizada. E preciso superar a mera
oposicao entre qualitativo e quantitativo, ja que esses conceitos podem estar inter-
relacionados, deslocando o foco para questbes mais importantes, como a natureza,
os processos de producédo e de uso do conhecimento cientifico, os critérios de selecéo
e de avaliacao das informagdes reunidas, entre outros. Por isso, André (2011, posi¢ao
144) defende a “necessidade de reservar os termos qualitativo e quantitativo para
designar o tipo de dado coletado e [sugere] o emprego de termos mais precisos
quando se quiser identificar diferentes modalidades de pesquisa”.

No caso desta tese, o enfoque qualitativo decorre da necessidade de
compreender as producdes dos/as participantes do curso, levando em consideracao
o contexto de cada um/a deles/as, bem como das relagdes que estabeleceram entre
si, como turma, e, também, como lidaram com o material didatico do curso. Como a
autora supramencionada indica, a abordagem qualitativa designa o tipo de dado
obtido que, neste trabalho, teve natureza aplicada e objetivos descritivo e exploratério,
que foram atingidos por meio do curso baseado em um Design Educacional, sobre o
que trata o final desta secao.

Antes, porém, explica-se a escolha pela natureza aplicada e pelos objetivos
descritivo e exploratério, baseando-se nos apontamentos de Antonio Carlos Gil
(2002). Segundo este autor, a natureza de uma pesquisa pode ser classificada em
dois grandes grupos: pura ou aplicada. A primeira advém de razdes da ordem
intelectual, decorrendo do “desejo de conhecer pela propria satisfacado de conhecer”,

enquanto a pesquisa aplicada relaciona-se a razées de ordem pratica e ao “desejo de
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conhecer com vistas a fazer algo de maneira mais eficiente ou eficaz” (GIL, 2002, p.
17).

Com base nos parametros do autor mencionado, esta pesquisa €&, ainda,
descritiva e exploratoria. Primeiramente, € descritiva, porque tem como objetivo
estabelecer relagdes entre variaveis, por meio de uma descricdo de grupos e de
atitudes desempenhadas por estes. Além disso, porque busca descobrir teorias ja
existentes, relacionando-as, a fim de resolver um problema. Por isso, € também
exploratdria, ja que objetiva aprimorar ideias, adicionando novas propostas a um fato
e analisando as implicagdes dessa agregacdo de novos conhecimentos a uma
situagdo ja conhecida.

Essas configuragdes se aplicam a presente tese, porque esta pesquisa tem como
objetivos primarios: desenvolver uma teoria de analise semidtica para
videoanimagdes; e oferecer ferramentas didatico-pedagogicas que possibilitem
aos/as professores/as abordarem esse género no ensino-aprendizagem de Lingua
Portuguesa. Ou seja, um novo conceito € elaborado e aplicado, com vistas a contribuir
para aprimorar a pratica docente. Essa aplicagao acontece por meio de um curso de
formagdo docente, sobre o qual sdo descritos, no proximo capitulo, os objetivos
planejados, as atividades realizadas, os recursos e ferramentas utilizados, as
avaliagdes aplicadas e os resultados obtidos.

Eu®® fui a mediadora do curso, realizando a observacgao participante, tanto nos
momentos sincronos quanto na leitura das atividades assincronas. A geragao de
registros®’ foi feita por meio da descrigdo do curso e das interagbes realizadas entre
os/as participantes e destes/as comigo, durante a realizagdo das atividades
assincronas e a participagcao nos encontros sincronos. Também foram considerados
registros as avaliagdes: inicial (Atividade 1), para o levantamento das demandas
dos/as participantes, e final (Atividade 10), para a constatagdo de se os resultados

esperados foram atingidos, ou seja, se o curso conseguiu contribuir para a formagao

86 Apesar da escolha pela escrita em 32 pessoa, ao longo de toda a tese, em alguns momentos
e, sobretudo no Capitulo 6, assumo a 1?2 pessoa, por considerar tal escrita mais adequada a
descricdo e analise do curso, ja que eu o organizei e ministrei.

87 Apesar de se reconhecer o uso tradicional e corrente do termo coleta de dados, no que se
refere as praticas de pesquisa, prefere-se o termo geragdo de registros, em consonancia com
Leroy (2020), buscando ressaltar um aspecto mais humanista para a pesquisa, em detrimento
do carater cientifizado tipico da ciéncia positivista associada ao primeiro termo.
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dos/as participantes. Passa-se, entédo, a apresentagcado do curso, que foi organizado

por meio de um design educacional.

5.2 INSTRUMENTOS DE PESQUISA

Escolheu-se realizar uma pesquisa aplicada, pois acredita-se que o conhecimento
elaborado no meio académico deve circular e fomentar o desenvolvimento de novos
paradigmas, especialmente aqueles relacionados a pratica docente. Defende-se que
a importancia de uma teoria voltada para a formacao de professores/as se torna mais
contundente se ela pode contribuir para melhorar os processos de ensino e
aprendizagem. Por esse motivo, estabeleceu-se, como instrumento de pesquisa, a
organizagdo de um curso de formagédo docente, sobre o qual se falara brevemente
neste momento, aprofundando sua descricdo no capitulo seguinte.

Tendo como publico alunos/as de todos os periodos da Licenciatura em Letras da
UFLA, bem como professores/as de Lingua Portuguesa da rede publica de educagao
de Lavras, a divulgacao do curso foi realizada por meio de postagens no WhatsApp,
em grupos que reuniam o publico supramencionado. Tanto as inscricdbes quanto a
emissao de certificado utilizaram o Sistema Integrado de Gestao (SIG) da UFLA. Ja o
suporte digital para o curso foi o Google Classroom.

O curso ofereceu 50 vagas, mas teve 58 pessoas adicionadas a turma do
Classroom, porque ja se esperava uma taxa de desisténcia. A duragéo do curso foi de
40 horas, em formato virtual, ao longo de um més, com atividades sincronas e
assincronas que aconteceram entre os dias 13 de setembro e 8 de outubro de 2021.

A justificativa pela escolha por educagdo a distadncia (EaD) decorre da
compreensao, em consonancia com Moran (2017, posicéo 824), de que esse sistema
“‘mostra-se 0 mais promissor para o ensino nos diversos niveis, principalmente no
superior. Combina o melhor da presenca fisica com situagdes em que a distancia pode
ser mais util, na relacdo custo-beneficio”. Dessa forma, segundo esse autor,
informacdes e materiais didaticos podem ser disponibilizados via ambiente virtual,
deixando os momentos presenciais — nesse caso, virtualmente — para discussoes
mais aprofundadas.

As escolhas relacionadas ao curso decorrem, também, da experiéncia adquirida
com a realizagao de outro curso de formagao docente, organizado e ministrado por

mim, o qual foi tema da minha dissertacdo de mestrado (DIAS, 2017). Os
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aprendizados decorrentes daquele curso serviram para aprimorar a elaboracao deste.
A comecar pelo desenvolvimento de um design educacional (MATTAR, 2014), em vez
de um design instrucional, como o utilizado em 2017. O préximo topico detalha os

aspectos considerados para o formato de design escolhido.

5.2.1 O design educacional do curso sobre videoanimagao

Segundo Joao Mattar (2014), a diferenga entre design instrucional (DI deste ponto
em diante) e design educacional (DE deste ponto em diante) comeca pela diferencga
entre os termos instrugdo e educagdo. Uma consulta ao dicionario®® permite ver que
a instrugao esta relacionada a transmissao de conhecimentos, a explicagdo sobre o
uso de algo ou mesmo um cédigo que determina uma operagao a ser executada. Ja
a educacgao trata de um processo que visa ao desenvolvimento dos aspectos fisico,
intelectual e moral do ser humano, com o objetivo de garantir a integragao social e a
formagédo cidada. Nesse sentido, Mattar (2014), recordando uma concepg¢ao de

Madaus e Kellaghan (2000), vé a educagdo como uma viagem:

O curriculo € uma rota pela qual os alunos viajam; o professor € um
guia e um acompanhante experiente; cada viajante sera afetado
diferentemente pela jornada; os efeitos sdo uma fungéo tanto dos
interesses, predilegdes, objetivos e inteligéncia do viajante, quanto dos
contornos da rota; essa variabilidade ndo é somente inevitavel, mas
maravilhosa e desejavel; nenhum esforco é feito para antecipar a
natureza exata do efeito no viajante, mas um grande esforgo é feito
para tracar a rota de forma que a viagem seja tao rica, fascinante e
memoravel quanto possivel (MATTAR, 2014, p. 145-146).

Essa metafora serve para reforgar a diferenga entre instru¢ado e educacao, ja que,
enquanto aquela funciona como uma forma de dar ferramentas e manuais para a
realizagao de procedimentos, esta € mais ampla e envolve os processos completos
de ensino e aprendizagem, que até podem incluir formas de instrugdo, mas néo se
limitam a elas.

Associadas a essas definicdes estdo as caracteristicas do DI e do DE, que se
diferenciam inclusive pela origem, ja que o DI surgiu na época da Segunda Guerra

Mundial (1939-1945), como forma de treinamento de soldados. Além disso, ele se

58 A consulta foi realizada no dicionario on-line de Lingua Portuguesa Michaelis, disponivel
em: https://michaelis.uol.com.br/. Acesso em: 3 jul. 2020.
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desenvolveu no contexto da Guerra Fria (1947-1989) e da corrida espacial, marcada
pela necessidade de aprimoramento técnico dos profissionais envolvidos com o
desenvolvimento de equipamentos. Por outro lado, o DE, segundo Mattar (2014),
parece um conceito mais adequado ao cenario contemporaneo, marcado pelo
desenvolvimento das TDIC, pois carrega a ideia de dialogo e constru¢do. Esse autor
reune, entdo, alguns pontos de comparacgao entre DI e DE.

Enquanto o DI tem relagdo com um ensino estruturado, com objetivos de
aprendizagem fixos e rigidos, o DE baseia-se em objetivos flexiveis. Para o DI, o/a
professor/a é visto como tutor/a, transmissor/a de conteudos apenas, ficando a
estruturagdo do curriculo de ensino a cargo de um/a profissional especifico/a: o/a
designer instrucional. Enquanto isso, no DE, o/a professor/a assume plenamente a
funcdo docente, sendo autor/a e podendo, inclusive, ser ele/ela préprio/a o/a designer
educacional. O curriculo do DI é baseado em conteudo, vendo o/a aluno/a como um/a
mero/a receptor/a do ensino, enquanto o DE considera uma diversidade de atividades
e interagdes, entendendo o/a aluno/a como protagonista de sua aprendizagem.

Além disso, em uma estrutura de DI, as atividades sdo estabelecidas previamente
e apenas aplicadas, ja no DE as atividades sdo planejadas de modo geral, mas vao
sendo reelaboradas e construidas colaborativamente durante os processos de ensino
e aprendizagem. No DI, essas atividades sao feitas por meio de testes de multipla
escolha e bancos de questoes, ficando a avaliacao limitada a rubricas definidas a partir
de matrizes, enquanto o DE baseia-se em projetos e portfélios, com multiplos
processos de avaliagdo (MATTAR, 2014).

O autor supramencionado organiza, entdo, um modelo para o design de atividades
e interacbes em EaD, conforme Esquema 16, o qual se utiliza como referencial para

0 curso que e tema desta pesquisa.
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Esquema 16 — Modelo para o Design de Atividades e Interagdes em EaD.

Objetivos Atividades Recursos Ferramentas Avaliacao

Sincronas Inicial,
elou Midias Formativa
Assincronas e Final
Tipos
-
Nivel &
Estrutura

Fonte: adaptado de Mattar (2014, p. 140).

Passa-se, entdo, a descrigao de cada um dos cinco itens principais, demonstrando
como eles se apresentaram no curso Videoanimagdo nas aulas de Lingua

Portuguesa, cujo design educacional esta disponivel no Apéndice A.

5.2.1.1 Objetivos

O objetivo de um DE decorre da analise das necessidades de aprendizagem, que
devem determinar aquilo que precisa ser ensinado, de acordo com Mattar (2014).
Essa necessidade pode ser averiguada ou ja ser pré-definida, mas os caminhos
percorridos nesse processo podem — e devem — ser ajustados enquanto se caminha.
Nesse sentido, € preciso considerar, tanto o contexto em que os/as alunos/as
aprenderao, ou seja, o ambiente de aprendizagem, quanto onde eles/elas aplicarao o
que aprenderam.

Para tanto, € necessario conhecer os/as alunos/as, ja que “os aprendizes nao sao
iguais, nem iguais aos designers e professores. Se nao partirmos do nosso publico-
alvo, corremos o risco de planejar e desenvolver um ensino que n&o € apropriado para
ninguém” (MATTAR, 2014, 57). E claro que um DE pode ser planejado antes de se

conhecer os/as alunos/as, mas € preciso que o/a designer educacional esteja aberto/a
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a revisa-lo e fazer os ajustes necessarios, depois de conhecer de modo mais
detalhado os/as aprendizes.

No que se refere ao curso, ele teve como publico futuros/as professores/as e
professores/as que ja atuam em sala de aula, pois, como ja mencionado, foram
oferecidas 50 vagas, destinadas a licenciandos/as em Letras da UFLA e a
professores/as de Lingua Portuguesa da rede publica de Lavras. Os/as
graduandos/as poderiam ser de qualquer periodo do curso e os/as professores/as
poderiam atuar no Ensino Fundamental Il ou no Ensino Médio. No entanto, ambos os
publicos deveriam ter mais de 18 anos e tiveram que assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), disponivel no Apéndice B.

Antes de comegarem o curso, os/as participantes tiveram que preencher um
formulario, que correspondeu a Atividade 1, com o TCLE e uma Avaliagado de
demanda. Assim, foi possivel conhecer mais sobre os/as inscritos/as (género, idade,
formagao, ocupagao etc.), seus conhecimentos prévios e suas expectativas. Esses
registros serviram, inclusive, para a realizagdo de ajustes no planejamento inicial do
DE do curso, afinando os objetivos gerais e as necessidades de aprendizagem pré-
estabelecidos.

Considerando esse publico, o curso teve como obijetivos: oferecer ferramentas
didatico-pedagogicas que possibilitem aos/as professores/as abordarem o género
videoanimagédo no ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa; contribuir para a
formagdao inicial de licenciandos/as em Letras da Universidade Federal de Lavras
(UFLA); e colaborar para a formagao continuada de professores/as de Lingua
Portuguesa da cidade de Lavras, Minas Gerais. Ou seja, com base no referencial de
Mattar (2014), partiu-se de uma suposta necessidade geral de aprendizagem, a qual
foi ajustada de acordo com as demandas dos/as participantes, conforme descrito no

Capitulo 6.

5.2.1.2 Atividades

De acordo com o que explica Mattar (2014), é preciso tomar cuidado para nédo se
confundir os objetivos de aprendizagem com as atividades e as avaliagbes. Dessa
forma, as atividades séo o meio para se atingir os objetivos, que sao o fim do processo,
o qual pode ser avaliado por meio de diferentes instrumentos. Nesse sentido, as

atividades devem ser pensadas de modo contextualizado e articulado com a realidade
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dos/as participantes, ja que: “uma coisa € olhar para o proprio umbigo e fazer um
minissumario do que sera ensinado; outra coisa € olhar para o futuro e procurar indicar
0 que esperamos que os alunos sejam capazes de fazer, apés a aprendizagem”
(MATTAR, 2014, p. 81).

Tendo isso em mente, com O curso, esperava-se que os/as alunos/as fossem
capazes de utilizar com desenvoltura diferentes videoanimagdes, em suas praticas
pedagogicas. Por isso, 0 curso se organizou a partir de atividades variadas, com base
em referéncias tedricas que contribuissem para que os/as participantes conhecessem,
desde algumas legislagdes que incluem, no curriculo escolar, o trabalho com géneros
multimodais e TDIC, até instrumentos semidticos para auxiliar na analise das multiplas
linguagens que compdem as videoanimagodes. Para tanto, conforme sera descrito no

proximo capitulo, as atividades fizeram uso de diferentes recursos.

5.2.1.3 Recursos

Os recursos de um DE sdo os materiais didaticos utilizados, os quais nao
precisam, necessariamente, ser elaborados pelo/a professor/a-designer educacional.
Conforme explica Mattar (2014), a internet permite o acesso a um vasto conteudo, de
qualidade e uso gratuito, que amplia as opg¢des do/a professor/a. No entanto,
justamente por isso, € necessario que ele/ela saiba avaliar e selecionar, em meio a
essa abundancia, levando em conta os objetivos de aprendizagem do DE.

Considerando o contexto contemporaneo e o uso cada vez maior das tecnologias
digitais, Mattar (2014) ainda destaca a importancia do material multimidia para a
aprendizagem. Nesse sentido, segundo Richard Mayer (2020), o aprendizado é mais
significativo quando decorre de uma combinacgao entre imagens e palavras, porque a
associagao entre os conteudos nos dois tipos de linguagem permite assimilar melhor
um conteudo.

Tal pressuposto teérico vai ao encontro do principal recurso que foi utilizado no
curso: a videoanimagao. Sabe-se que os principios estabelecidos por Mayer (2020)
foram pensados para auxiliar na elaboragado de materiais didaticos mais atrativos para
o/a aluno/a. No entanto, pode-se aplicar essa nogéo a materiais ja prontos, como a
videoanimagédo, a qual pode funcionar como recurso didatico do qual os/as
participantes do curso langarao mao em suas praticas em sala de aula. Mas, durante

O curso, associadas a outros textos, como artigos académicos, a videoanimagéo
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também foi base para a formacdo docente, ja que se pretendeu dar aos/as
professores/as condigdes de trabalhar com esse género, oferecendo-lhes caminhos
possiveis.

Mayer (2020) ainda discorre sobre formas de representar o conhecimento, por
meio de imagens e esquemas (fluxograma, comparacéo, arvore, lista, hierarquia etc.),
para facilitar a aproximagcdo de um tema com os/as aprendizes. Essa nocgao foi
seguida na elaboragéo do curso, ja que foram feitos mapas mentais que auxiliaram na
compreensao do ISD, da GDV e da Arquitetura Multimodal. Além disso, para os
encontros sincronos, foram criados slides em Prezi e PowerPoint, a fim de tornar o

conteudo mais acessivel, conforme sera descrito no proximo capitulo.

5.2.1.4 Ferramentas

As mudangas socioculturais decorrentes do uso das tecnologias digitais
influenciam, também, a educagéo, conforme salienta Mattar (2014): tanto no caso dos
ambientes presenciais, com a mudancga do layout das salas de aula, quanto no caso
da EaD, com o desenvolvimento de variadas ferramentas de ensino-aprendizagem.
Presencialmente, as carteiras enfileiradas de frente para a lousa e o/a professor/a tém
sido substituidas por espacos amplos em que se reunem pequenos grupos que
interagem para construir conhecimento conjuntamente.

Essa nova forma de fazer educacao influencia, também, os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) que, além de plataformas de apoio como o Moodle, um dos mais
utilizados em EaD, comegam a incluir as redes sociais, os mundos virtuais em 3D e
os aplicativos para dispositivos moveis. No curso foi utilizado o Google Classroom, ja
que, durante a pandemia, esse foi um aplicativo muito acessado pelos/as alunos/as
da UFLA e pelos/as professores/as das escolas publicas, a fim de assistirem e
ministrarem aulas. Pelo mesmo motivo, para os encontros sincronos, foi utilizado o
Google Meet, que possibilitou a realizacdo das videoaulas ao vivo. Logo, a
familiaridade dos/as participantes com essas ferramentas foi o que motivou a escolha.

Também por ser familiar ao publico pretendido, o WhatsApp foi utilizado para a
divulgacao do curso, por meio de postagens em grupos que reuniam licenciandos/as
ou professores/as. Ja as inscricdes para o curso foram realizadas por meio do Sistema
Integrado de Gestdao (SIG) da UFLA, uma plataforma que, entre outras

funcionalidades, é utilizada para cadastrar participantes internos e externos, em
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eventos da instituicado, servindo, ainda, para a emissao de certificados de participacao.
Eu tive acesso a esse sistema por ser servidora técnico-administrativa da
Universidade. Com base nas inscrigoes no SIG, os/as alunos/as foram incluidos/as na
turma criada no Google Classroom.

Para as atividades assincronas, foram utilizados, ainda, outros aplicativos e sites,
como programas de edi¢ao de texto e de slide, leitor de PDF, editor de video, YouTube
e Quizur, de acordo com as atividades propostas, conforme sera descrito no sexto

capitulo.

5.2.1.5 Avaliagdo

Mattar (2014) recorda que a avaliagédo é um dos elementos mais importantes em
um DE, podendo acontecer de diversas formas, seja coletiva ou individualmente, por
meio: das interagdes entre professor/a-aluno/a e aluno/a-aluno/a; dos feedbacks do/a
professor/a em atividades; dos comentarios de colegas em trabalhos; de portfélios; de
autoavaliacdo; entre outros. Para tanto, esse autor divide os tipos de avaliagdo em
trés: na entrada (antes do inicio do curso), formativa (durante o curso) e somativa (ao
final do curso).

A avaliacdo na entrada serve, ndo apenas para conhecer os/as alunos/as,
identificando seus estilos de aprendizagem, mas, também, para mensurar o nivel de
conhecimento prévio que eles/elas tém sobre o tema. Além disso, ela possibilita que
sejam feitos ajustes no DE, para o decorrer do curso. A avaliagao formativa, por sua
vez, é continua, ao longo de todo o curso, podendo ser organizada de variadas formas.
Mattar (2014) ressalta a importancia das atividades em grupo e com consulta,
lembrando que é assim que os/as alunos/as serdao desafiados/as em suas vidas
profissionais. E, por fim, a avaliagdo somativa, que tem como objetivo mensurar o
aprendizado do/a aluno/a, mas nao apenas isso, ja que pode servir, também, como
autoavaliacao e para indicar pontos fortes e fracos do curso.

Considerando essa perspectiva, o curso proposto por esta pesquisa previu os trés
tipos de avaliagédo descritos. Inicialmente, foi aplicado um questionario de demanda,
por meio do Google Formulario, antes do inicio do curso, para conhecer os/as
alunos/as e realizar os ajustes no DE planejado. Ao final, depois do ultimo encontro
sincrono, foi feita uma avaliagdo que permitiu compreender o que os/as participantes

acharam do curso e de sua propria participagdo. Ja as respostas as atividades
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assincronas, que foram realizadas tanto individualmente quanto em grupo,
constituiram a avaliagdo formativa e receberam feedback, ao longo de todo o curso.
A forma como foram aplicados os trés tipos de avalicdo sera descrita no capitulo
seguinte.

Com base nos cinco aspectos — Objetivos, Atividades, Recursos, Ferramentas e
Avaliagdo — que devem compor o design educacional de um curso, segundo Mattar
(2014), passa-se a descrigdo de como esses elementos se apresentaram no curso

Videoanimacgé&o nas aulas de Lingua Portuguesa.
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6 CURSO ON-LINE DE FORMAGAO DOCENTE VIDEOANIMAGAO NAS AULAS
DE LINGUA PORTUGUESA

Com base no Modelo para o Design de Atividades e Interacbes em EaD proposto
por Mattar (2014), passo a descrever como eles foram desenvolvidos no curso
Videoanimagé&o nas aulas de Lingua Portuguesa. Tal perspectiva serviu de base para
a organizagao do DE do curso (Apéndice A).

Escolhi analisar cada um dos elementos, ou seja, se funcionaram e de que forma
isso aconteceu no curso, juntamente com a descri¢gdo, e ndo em uma se¢ao separada
ao final do capitulo. Isso porque considero essa forma de organizagao mais didatica,

ja que os itens vao sendo retomados criticamente a medida que sédo apresentados.

6.1 OBJETIVOS DO CURSO

Considerando que, segundo Mattar (2014), o design educacional de um curso
deve ser pensado a partir da analise das necessidades de aprendizagem e, para tanto,
€ preciso conhecer, primeiramente o publico ao qual esse curso se destina, apresento
os/as participantes que se inscreveram no curso Videoanimagéo nas aulas de Lingua
Portuguesa. Conforme ja mencionado, 58 foram as pessoas que manifestaram
interesse, o que foi feito por meio das inscricbes no SIG e pelo envio de e-mail para
mim que, entdo, inseri essas pessoas na turma criada no Google Classroom.

Antes de comecar o curso, os/as participantes tiveram que responder a um
formulario que correspondeu a Atividade 1 (Figura 160). Nele constou um TCLE
resumido, cuja versao completa (Apéndice B) estava disponivel em um link que levava
a sala virtual no Classroom. Sem a concordancia com o termo, a participagdo nao
seria permitida, conforme exigéncia do CEP/UFJF. Além disso, essa atividade
também foi uma avaliagcédo de demanda, para saber sobre: o perfil, 0 conhecimento
prévio e as expectativas da turma. Neste momento, tratarei apenas do primeiro item,
ficando os dois ultimos para a analise nas se¢des de Atividades e Avaliacdo,

respectivamente.
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Figura 160 — Formulario do Google com a Atividade 1 —
Questionario inicial e Acesso ao TCLE.
E ATAVERADIE 1 - Cimitiondrsa inkclal e debods [ r - - m H i

Girss m.lu;owmaﬂw
viDECANMACAO

nod aulas de Lingua Portuguesd

Atividade 1 - Questiondrio inicial | Acesso ao TCLE 2z
completo o

s O CORSESTIRERTS LAVEE € ESSLARDOOD (TELh

Fonte: arquivo da autora.

As respostas ao Questionario inicial, que foram de 36 pessoas, permitiram
identificar como eram os/as participantes. Inicialmente, na primeira pergunta, eles/elas
precisaram se identificar pelo nome completo, devido ao TCLE. Em seguida,
passaram a responder mais sobre si e, conforme mostrado no Grafico 1%°, que
identificou a faixa etéria, a maioria das pessoas, 17 (ou 47,2%), tinham entre 18 e 23
anos; 12 (33,3%) tinham entre 24 e 29 anos; 17° (2,8%) entre 30 e 35 anos; 4 (11,1%)
entre 36 e 41 anos; 2 (5,6%) entre 42 e 47 anos; e ninguém tinha mais do que 47

anos.

89 A utilizagdo de graficos e de dados numéricos nesta pesquisa poderia caracterizar sua
metodologia como quali-quantitativa. No entanto, considerando os objetivos propostos, esses
numeros se tornam complementares, fazendo com que a abordagem qualitativa seja mais
adequada ao que se propods, conforme explicado no capitulo anterior.

0 Apesar de saber que niumeros até dez devem ser escritos por extenso, no caso da descrigdo
dos gréaficos, preferi manter a grafia em algarismos arabicos, com vistas a facilitar a leitura e
a comparacgao dos registros gerados.
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Grafico 1 — Pergunta 2 da Atividade 1, sobre a idade dos/as participantes.

2. Qual é a sua idade?

36 respostas

® 18a23anos
® 24 a29anos
) 30a35anos
® 35 a41anos
® 42 247 anos
@ Mais de 47 anos

Fonte: arquivo da autora.

Analisado juntamente com o Grafico 2, o primeiro grafico permite ver que a maior
parte da turma era composta por alunos/as de graduagdo, ou seja, futuros/as
professores/as de Lingua Portuguesa. Isso porque 20 pessoas (ou 55,6%) eram
oriundas de turmas de graduagdo em Letras da UFLA. A segunda maior faixa de
participantes era de professores/as da rede publica de Lavras, com 5 pessoas
(13,9%). E apenas uma pessoa se declarou professor/a da rede particular de ensino
de Lavras (2,8%). Essas eram as trés op¢des a serem marcadas ou, ainda, o/a
participante poderia inserir uma nova resposta. Isso permite concluir que o publico

para o qual o curso se destinava foi atingido pela divulgacgéao.

Grafico 2 — Pergunta 3 da Atividade 1, sobre a ocupagéao dos/as participantes.

3. Vocé é? (mais de uma opgao pode ser marcada)

36 respostas

20 (55.,6%)

Estudante de graduacéo em...
Professor/a da rede publica...
Professor/a da rede particul...
Mestranda em Letras (UFLA)
Estudante de graduacdo em...
Estudante de Letras do IFG-...
Professor da rede particular...
Professora da rede publica d...
Estudante do curso de Admi...
Estudante do Mestrado em...
Graduado em Letras e mestr...
Estudante de graduacéo em...
Estudante de pds-graduaca...
Estudante de Letras na UFPI
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Fonte: arquivo da autora.

Com base nas respostas inseridas pelos/as participantes, o curso teve, ainda,
inscritos/as que se disseram ser: professora da rede publica de ensino de outra
cidade; professor da rede particular de ensino técnico e professor voluntario da rede
federal de ensino superior; mestrandas em Letras da UFLA; estudantes de graduacgéao
em pedagogia, da UFLA e de outra instituicdo; estudantes de Letras do Instituto
Federal de Goias (IFG) — campus Goiéania e da Universidade Federal do Piaui (UFPI);
estudante do curso de Administragao e futuro estudante do curso de Letras da UFLA,;
e estudante do Mestrado em Entomologia da Universidad Nacional Agraria La Molina
(Lima, Peru).

Como os/as participantes poderiam marcar mais de uma alternativa (estudante,
professor/a da rede publica ou professor/a da rede particular) ou inserir uma nova
resposta, houve alguns/algumas que eram, por exemplo, professores/as da rede
publica e mestrandos/as. Por isso, ha mais de 36 respostas no total. Também ha
multiplas respostas a pergunta sobre a etapa de ensino, para o caso de professores/as

que ja atuavam em sala de aula, conforme Grafico 3.

Grafico 3 — Pergunta 3.1 da Atividade 1,

sobre a area de atuacao dos/as participantes.

3.1 Em caso de professor/a, atua em qual etapa de ensino? (mais de uma opcéo pode ser
marcada)

36 respostas

Ensino Fundamental |

Ensino Fundamental ||

Ensino Médio 9 (25%)
Ensino Superior

Ainda sou licenciando/a 27 (75%)

0 10 20 30

Fonte: arquivo da autora.
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O referido grafico reforca o fato de a maioria de participantes serem
licenciandos/as (27 pessoas ou 75%). Ja os/as professores/as participantes atuavam
em todos os niveis de ensino, sendo a maioria no Ensino Médio (9 ou 25% das
pessoas). Por sua vez, 3 professores/as (8,3%) atuavam no Ensino Fundamental Il, 1
(2,8%) no Ensino Fundamental | e 1 no Ensino Superior.

Considerando que os objetivos do curso eram, conforme ja mencionado: oferecer
ferramentas didatico-pedagdgicas que possibilitem aos/as professores/as abordarem
0 género videoanimagao no ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa; contribuir
para a formacgao inicial de licenciandos/as em Letras da Universidade Federal de
Lavras (UFLA); e colaborar para a formagao continuada de professores/as de Lingua
Portuguesa da cidade de Lavras, € possivel depreender que eles foram atingidos,
conforme explico a seguir.

Tal prerrogativa sera aprofundada na seg¢ao sobre a Avaliagdo, em que comparo,
detalhadamente, as expectativas demonstradas na Atividade 1 com a avaliagao sobre
o curso e o aprendizado realizado, na Atividade 10. No entanto, ja é possivel adiantar,
com base no perfil dos/as participantes, que o publico pretendido foi atingido. Além
disso, ja na Atividade 1, os/as participantes foram consultados/as sobre o formato
(Grafico 4) e a ementa (Grafico 5) do curso, com os quais concordaram. Como é
possivel ver nos dois graficos a seguir, a maioria (35 pessoas ou 97,2%) considerou
o formato e a ementa bons. Isso significa que eles/elas viram o curso como uma

possibilidade de contribuicdo para sua formacgao.

Grafico 4 — Pergunta 8 da Atividade 1, sobre o formato do curso.

8. O que vocé acha do formato do curso (10h sincronas e 30h assincronas)?

36 respostas

Bom 35 (97.2%)

Ruim. |0 (0%)

Pode melhorar em (especifigue
abaixo):

Suficiente. 8—1 (2,8%)

Acredito que mais aulas
sincronas ou horarie de atendi...
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Fonte: arquivo da autora.

Grafico 5 — Pergunta 9 da Atividade 1, sobre a ementa do curso.

9. O que vocé acha da ementa do curso?

36 respostas

Boa 35 (97,2%)

Ruim. |0 (0%)

Pode melhorar em (especifique
abaixo):

(Ansiosa para comecar!) l—1 (2,8%)

Interessante, tudo novidade.
Exceto multiletramentos.

Fonte: arquivo da autora.

Como, para essas respostas, eles/elas também poderiam acrescentar novas
opinides, & possivel ver que o Grafico 4 ainda traz mais duas respostas: “Suficiente”
e “Acredito que mais aulas sincronas ou horario de atendimento individualizado para
alunos com mais dificuldade em operacionalizar as ferramentas”. A primeira vai ao
encontro do que a maioria respondeu. Quanto a segunda, ela foi abordada no 1°
Encontro sincrono, ja que o curso previa atendimento individualizado, por meio dos
encontros plantdo, conforme explicarei na préxima secédo. No caso das duas outras
respostas para a pergunta n® 9, é possivel perceber que elas se aproximam do campo
semantico da resposta “Boa”, demonstrando a concordancia com a ementa.

No que se refere a ementa, planejei abordar os seguintes topicos, os quais foram
apresentados aos/as participantes na pergunta n°® 9 da supramencionada Atividade 1
(Figura 161): Documentos legais e multiletramentos; O género videoanimagéo; O
Interacionismo Sociodiscursivo (ISD); A Gramatica do Design Visual (GDV); Os 12
principios da animagao da Disney; A sonoplastia em videoanimagdes; A Arquitetura

Multimodal; Analise de videoanimagdes nas aulas de Lingua Portuguesa.
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Figura 161 — Pergunta 9 da Atividade 1, com a descri¢ao da ementa do curso.

9. O que vocé acha da ementa do curso? i

EMENTA: 1. Documentos legais e multiletramentos; 2. O género videoanimag&o; 3. O Interacionismo Sociodiscursivo (ISD); 4. A
Gramatica do Design Visual (GDV); 5. Os 12 principios da animag&o da Disney; 6. A sonoplastia em videoanimages; 7. A
Arquitetura Multimodal; 8. Anélise de videoanimagdes nas aulas de lingua portuguesa.

Boa
Ruim.
Pode melhorar em (especifique abaixo):

Qutros...

Fonte: arquivo da autora.

Além disso, logo que entraram na turma do Classroom, mesmo antes de
responderem a Atividade 1, eles/elas puderam conhecer o Planejamento de conteudo
e atividades do curso, com as datas das atividades (Apéndice C) e informagdes gerais,
como carga horaria, publico, ementa, objetivos e bibliografias, obrigatéria e
complementar (ja apresentadas no DE — Apéndice A). Com base no perfil dos/as
participantes, ja que o publico pretendido se inscreveu, e na concordancia destes/as
com a organizagdo do curso, ja € possivel ver que os objetivos do curso estavam
contemplando as expectativas.

Isso porque, na Atividade 1, ao serem perguntados/as sobre o que esperavam do
curso, os/as interessados/as demonstraram vontade de aprender mais sobre o tema,
como sera detalhado na préxima secdo. E, ao final, na Atividade 10, como explicarei
na secao sobre Avaliagdo, os/as participantes disseram que, de fato, o curso
contribuiu para sua formagao como professores/as e futuros professores/as.

Destaco, ainda, as respostas a duas perguntas: uma relativa a familiaridade com
as tecnologias (Grafico 6) e outra sobre o tempo que poderiam dedicar ao curso
(Gréfico 7). O Grafico 6 demonstra que a maior parte dos/as participantes (83,4% ou
30 pessoas) tinha facilidade em trabalhar com o ambiente virtual, o que facilitou o uso
das ferramentas escolhidas para o curso. As pessoas com menor familiaridade foi

oferecido o apoio para o esclarecimento de duvidas, nos encontros plantao.
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Grafico 6 — Pergunta 11 da Atividade 1, sobre a familiaridade com o meio digital.

11. Qual € o seu grau de familiaridade com o meio digital?

36 respostas

@ Muito bom
® Bom

) Regular
@ Ruim

@ Péssimo

Fonte: arquivo da autora.

Ja o Grafico 7 mostra que todos/as os/as participantes poderiam dedicar, no
minimo, 1 hora por dia para a realizagcédo das atividades assincronas. Considerando
que estas somavam, no maximo, 7 horas e 30 minutos por semana e deveriam ser
entregues nove dias apos a postagem, a carga horaria para a realizagcéo poderia ser

distribuida ao longo da semana, conforme a necessidade do/a participante.

Grafico 7 — Pergunta 12 da Atividade 1,

sobre o tempo a ser dedicado as atividades assincronas.

12. Quanto tempo vocé pode dedicar ao curso para as atividades assincronas?

36 respostas

@ Até 1h por dia
® 2hpor dia
@ 3hpordia
@ Mais de 3h/dia

Fonte: arquivo da autora.

Ainda é necessario tratar sobre os ajustes que foram feitos no curso, conforme

sinalizado por Mattar (2014). Eles aconteceram com base nas respostas dos/as
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participantes, na Atividade 1, que escolheram o horario dos encontros sincronos e dos

encontros plantdo, conforme Gréficos 8 e 9.

Grafico 8 — Pergunta 13 da Atividade 1, sobre o horario dos encontros sincronos.

13. Os encontros sincronos acontecerao as tergcas-feiras, durante 2 horas. Qual horario &
melhor para vocé? (O agendamento sera feito no horario com mais votos)

36 respostas

@ Manha: 10h-12h

@ Tarde: 15h-17h

@ Noite: 19h-21h

@ Posso em quaisquer dos trés horarios

Fonte: arquivo da autora.

Grafico 9 — Pergunta 14 da Atividade 1, sobre o horario dos encontros plantao.

14. Os plantdes para esclarecimento de duvidas acontecerao as quintas-feiras, durante 30
minutos. Qual horario € melhor para vocé? (O agendamento sera feito no horario com mais
votos)

36 respostas

@ Manha: 10h

@ Tarde: 15h

) Noite: 19h

@ Posso em quaisquer dos trés horérios

Fonte: arquivo da autora.

Conforme visto nos graficos, a turma preferiu o horario da manha para os
encontros sincronos e da tarde para os plantbes, sobre os quais tratarei mais
detidamente na proxima secdo. A ideia de deixar que eles/elas escolhessem o horario
foi uma tentativa de que houvesse maior engajamento, ja que, na minha experiéncia

anterior, com o mestrado, muitos/as participantes justificaram a auséncia devido a
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compromissos concomitantes com o horario dos encontros. Conforme explicarei a
seguir, tal estratégia ndo adiantou, ja que a participagao no curso foi menor do que eu

gostaria. Passo, entéo, a descricdo e analise das ferramentas do curso.

6.2 FERRAMENTAS DO CURSO

Diferentemente da ordem proposta por Mattar (2014), escolhi apresentar esta
secao logo apds os Objetivos, por considerar que os itens aqui descritos
contextualizam as Atividades que serdo descritas em seguida. Assim, apresentar as
ferramentas primeiro mantém a fluidez do texto e situa o/a leitor/a sobre o que sera
tratado posteriormente.

Considerando o contexto digital em que estamos inseridos/as e a necessidade de
distanciamento social imposta pela pandemia de Covid-19, entre variadas ferramentas
de ensino-aprendizagem, escolhi uma rede social para realizar a divulgacdo, um
sistema institucional para as inscrigdes e uma plataforma digital para a realizagéo do
curso. Assim, passo a descrever e exemplificar, com imagens, a utilizagdo do
WhatsApp, do SIG/UFLA e do Google Classroom, além dos aplicativos e sites
especificos, conforme requerido por cada atividade.

Para a divulgacgao, realizada entre 16 de agosto e 10 de setembro, criei um cartaz
(Figura 162) que foi compartilhado em grupos de WhatsApp dos quais faziam parte o
publico pretendido para o curso. Assim, no dia 16 de agosto de 2021, compartilhei a
postagem (Figura 163) nos seguintes grupos: do Textualiza (o qual integro), que reune
estudantes da UFLA e integrantes desse grupo de pesquisa; e em grupos que reunem
professores/as de escolas publicas de Lavras. Para divulgar junto a esse ultimo grupo,
ja que nao o integro, contei com o apoio de uma amiga que é diretora de uma escola

estadual de Lavras.
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Figura 162 — Cartaz de divulgagéo do curso

Videoanimagé&o nas aulas de Lingua Portuguesa.

cursoon-ine de formagdo doc%nte
VIDEORX MACAO
oo Lingud portuguesd

nas Ou‘as de

13 de setembro
a 8 de outubro

inscrigBes: até 10 de setembro, enviando
e-mail para jaciluz,fonseca@uﬂabr o
E:‘cbel:::.andosfus em Letras da UFLA
professores/as de Lingua Portug uesa de Lavras
Carga hordria: 40 horas
vagos limitadas

Com emissdo de certificado

8 e s A PLE A

Fonte: arquivo da autora.

Figura 163 — Divulgagao do curso

Videoanimag&o nas aulas de Lingua Portuguesa pelo WhatsApp.
1627 O W =l 38% &
< M Textualiza2021 gy :

16 de agosto de 2021
0i. Tudo bem?
Estou passando para divulgar o
Curso on-line de formagao docente
VIDEOANIMAGAO NAS AULAS DE
LINGUA PORTUGUESA.
O curso é gratuito e voltado para
licenciandos/as em Letras da
UFLA e professores/as de Lingua
Portuguesa de Lavras.
Vai ter certificado para quem
participar.
As atividades acontecerao no Google
Classroom, entre 13 de setembro e 8
de outubro de 2021.
As vagas sao limitadas e as
inscrigdes vao até 10 de setembro.
Para se inscrever e tirar
duvidas, envie e-mail para
jaciluz.fonseca@ufla.br,
Vai ser 6timo se vocé puder
participar!

08:50 v/

on-line & formogac dcchNf
oRiuMACAO

de Lingud portuguesd

Curso.

D

nas aulas

13 de setembro
a 8 de outubro

InserigBas acé 10.d setembro, envarcie
«-rooi para oz fonsesa@ulabr

agos imitadas 3
Com emissdo de certificado

@Mensagem ¥» D B °

I @) <
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Fonte: arquivo da autora.

Como as vagas foram preenchidas rapidamente — ja que, no dia 20 de agosto, ja
havia 33 pessoas inscritas no SIG — nesse mesmo dia, realizei uma nova postagem,
nos grupos mencionados, avisando que as vagas estavam terminando, o que
aconteceu oito dias depois. As inscrigdes foram realizadas da seguinte forma: os/as
interessados/as deveriam enviar um e-mail para mim, conforme explicado no cartaz
de divulgacédo, para que eu pudesse lhes explicar como aconteceria 0 curso,
adicionar-lhes no Google Classroom e enviar-lhes o link de inscricbes do SIG,
conforme tela apresentada na Figura 164. A inscricdo no SIG era necessaria para
garantir a emissdo dos certificados de participacdo, conforme descreverei

posteriormente.

Figura 164 — Tela sobre o curso Videoanimacéo nas aulas de Lingua Portuguesa
no SIG/UFLA.

4]’ ul Al l S I G SISTEMA INTEGRADO DE GESTAO .JACILUZ DIAS FONSECA
T T R & Dados do Usuario @ Sair

Pagina Principal » Gerenciar Eventos » Exibir Evento

Dapos ABERTOS | MANTENEDOR =/ Exibir Evento da Instituigao
Relatérios de Dados Abertos —
@ Relatérios de Dados Abertos indice:
PROEC/EvENTOS COORDENADOR — -
Dados do Evanto |le do Evento | Periodo |

@ Gerenciar Eventos
PROEC/EVENTOS PARTIGIPANTE

ventos da cao Dados do Evento )
Minhas Ins

es Exiras | Situacdo de Aprovacao

Contatos da Evento

®F
o

Tipo de Evento: Curse Online

Nome: Videoanimac&o nas aulas de |lingua portuguesa

Descrigdo:

ditais com Selecéo por APRESENTACAO " B

0 (0] curso_VrDEOANIMACAO NAS AULAS DE_L\NGUA_ PORTUGUESA é parte da pesquisa de r_!nutolado da professora Jaciluz
P o= Dias, cuja tese tem como titulo: Género multimodal videoanimacdo — andlise semiética e contribuicbes para a formac8o docente.

PUBLICO

Licenciandos/as em Letras da UFLA

Professores/as de Lingua Portuguesa da cidade de Lavras

OBJETIVOS

- Oferecer ferramentas didatico-pedagogicas que possibilitem aos professores abordarem o género videoanimacéo no ensino-
aprendizagem de lingua portuguesa;

- Contribuir para a formacé&o inicial de licenciandos em Letras da Universidade Federal de Lavras (UFLA);

- Colaborar para a formacé&o continuada de professores de Lingua Portuguesa da cidade de Lavras, Minas Gerais.

Reguis

o Sl e LiL O curso tem apoio do Grupo de estudos e pesquisa TEXTUALIZA/UFLA (Textualidades em Géneros Multissemidticos e Formacéo
Programa Institucional de Bolsas da Professores de | inoua Porfunuasal do anal a nrofessora resnonsaval faz narte

Fonte: arquivo da autora.

No entanto, como os eventos institucionais cadastrados no SIG ficam disponiveis
a todos/as os/as alunos/as que acessam o sistema, muitos/as interessados/as se
inscreveram diretamente, sem me enviar e-mail. Sendo assim, fiz o caminho contrario:
enviei uma comunicagao eletrbnica para os/as inscritos/as, explicando-lhes como

funcionaria o curso e adicionando-lhes no Google Classroom. Por isso, as 50 vagas
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do SIG acabaram antes que algumas pessoas conseguissem se inscrever. Mesmo
assim, elas foram incluidas na turma virtual que, por isso, contou com 58 participantes.

Isso aconteceu sobretudo com professores/as, que sdo considerados publico
externo ao sistema e, por ndo terem acesso como os/as alunos/as da UFLA, tiveram
dificuldade para se inscrever antes de as vagas acabarem. Para sanar tal problema,
eu ja respondia ao e-mail inicial (aquele demonstrando interesse na participagado) com
um tutorial sobre como se inscrever no SIG, anexando um arquivo PDF, conforme
Figuras 165 e 166. O tutorial também estava disponivel na turma do Classroom, nas

postagens do Modulo 1, antes da primeira atividade.

Figura 165 — E-mail com tutorial para inscricdo no SIG.

4 lll il_lu I JACILUZ DIAS FONSECA <jaciluz fonsecagufia br>

Inscrigdo no curso Online de Videoanimagao

JACILUZ DIAS FONSECA <jacilz fonsecagufia be> 17 de agosto de 2021 14:21
Para:

o, .
Tudo bem com we?
Qe alegria receber a sua inscrigdo para o curso Videoanimagde nas aulas de lingua portuguesal

Infefizmente, o Google Classroom nio esta acsitando o seu e-mail (N (=
cadastro. Imagine que seja alguma ncompatibfidade entre os Gmail conporatives da UFLA e da SEE

Sendo assim, wou precisar de um outro e-mail seu do Gmail, tipo o pessoal. Viood tem? S2 ndo tiver, pode criar
um?

Com o e-mad pessoal, vood podera realizar a sua inserigdo no SIGUFLA, para garantir a emissao do
seu certificado. Acesse o fnk:

hitps:iisig.uia. brmodulosfogndindex_php

Se precisar de ajuda. montei umn tutorial, gue segue &m anexo.

Wou aguardar seu novo endereqo de e-mal para acrescentar vood Na nossa turma no Classroom.

Wamos comegar no dia 13 de setembro e o5 encontros acontecerdo 35 tergas-feiras.

Mas o melhor horario & a tuma que vai escolher, de acordo com os vobos da maioria. Por isso. depois gue entrar no
Classroom, preciso que voos responda a um questionario, em que wood fera acesso ao Temo de consentimento
fwre & esclarecido (TCLE) & respondera a algumas perguntas que ajudardo a definir o andamento do curso,
Acesse o formulano na turma do Classroom, no fink:

hitps: figlassroom. google comoMec 20030 TmNTIZ aMMzpeMTAXNTE IMTkz/detals

Em caso de divida, basta me enviar um e-mail.
Mos vemos dia 13.
Atéla,

o i -lina i beirmagla dipenia .ﬁ.:l'aa;.l:;,
VIDEOANTMAGRO i
\

nas oulea do Lingus Portuguenn

T3aet - A out ) L o ha
TFertn das mensagens ardarones ooufa)

-Irj TUTORIAL-Inscricao-S1G-UFLA pdf
1586K

Fonte: arquivo da autora.
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Figura 166 — Parte do tutorial para inscrigao no SIG.

o nn-nne@etuermphmm
VIDEORHTHMACAO
nos auigs de Limgud pertuguesd \wy

- %
1is5et - Bouk e e ‘.*'-' e ’E‘
TUTORIAL

Inscrigées para o curso, no S1G UFLA

1. Acesse o Sistema Integrado de Gestio — SIG/UFLA. por meio do link:
hitps:#fsig. ufia. brimodulos/ioginindex. plig

B
-
P
- g
@
i
"
ot

Fonte: arquivo da autora.

A inclusao das 58 pessoas na turma do Classroom também aconteceu porque eu
ja esperava uma taxa de desisténcia. Inicialmente previ que, caso o numero de vagas
nao fosse preenchido pelo publico esperado, poderiam ser aceitos/as alunos/as de
outros cursos da UFLA, docentes que atuam no Ensino Fundamental | e
professores/as da rede particular de ensino de Lavras, o que acabou acontecendo,
conforme explicado na segao que tratou dos objetivos. Dessa forma, houve inscri¢gdes
também de mestrandos/as em Letras da UFLA, o que se justifica por eles/elas terem
sido graduandos/as na mesma instituicao e fazerem parte dos grupos de divulgagao
do curso no WhatsApp.

Depois das inscri¢des e de todos/as os/as interessados/as terem sido incluidos/as
na turma do Google Classroom, utilizei essa plataforma para a realizagdo do curso
(Figura 167). Assim, essa plataforma foi utilizada para: postagem das atividades
assincronas e de toda a bibliografia considerada de leitura obrigatéria (Figuras 197 e
198); agendamento e disponibilizacao dos videos dos encontros sincronos (Figura
172); comunicagdo com os/as participantes (Figura 168) e realizacdo das avaliagbes

das atividades, com devolugdo do material enviado (Figura 169) acompanhado de
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comentarios (Figuras 175 a 178; 182; e 194 a 196), sobre o que tratarei mais

detidamente na proxima sec¢ao.

Figura 167 — Mural da turma no Google Classroom.

= Videoanimacao nas aulas de lingua p... Mursl  Atividades  Pesscas  Motas & i .ﬁ

11

Escreva um aviso para sua turma

para os alunos

8deout

Cédigo da turma:

JACILUZ DIAS FONSECA postou uma nova atividade: 4° Encontre plantao - 7 de outubro
1 de out

X 3
JACILUZ DIAS FONSECA postou uma nova atividade: Atividade 10 - Assincrona - Questionari...

wadswej I

@

Fonte: arquivo da autora.

O acesso ao Google Classroom, assim como tudo o que realizei no curso
utilizando aplicativos dessa empresa, foi feito com o meu e-mail institucional, o qual
tem algumas vantagens em relagdo a uma conta comum, por exemplo: o tempo
ilimitado para videoconferéncias no Meet. Pelo mesmo motivo, os/as participantes
alunos/as da UFLA foram adicionados/as com seus e-mails institucionais. No entanto,
isso causou um problema com os/as participantes externos a UFLA, cujas contas
foram impedidas de acessar os encontros sincronos. Por esse motivo, duas
professoras de escolas publicas de Lavras n&o participaram do Encontro sincrono 1,
como indicado nos comentarios da Figura 168. Resolvi esse problema entrando mais
cedo na videoconferéncia agendada e, ja on-line, compartilhando o link da chamada

por e-mail, 30 minutos antes do encontro. Assim, o problema n&o voltou a se repetir.
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Figura 168 — Comunicagao com a turma, realizada no Google Classroom.

o) ari
= 3 comentarios para a turma

B

Fonte:

I - ce -

néo estou conseguindo entrar na sala

I - - sct

Também ndo consegui. N&o sei o que houve!

JACILUZ DIAS FONSECA 14 de set

Eu, realmente, nao sei 0 que houve...

Vocés acessaram esse link que esta aqui no post? Utilizaram o e-mail que esté cadastrado agui no Classroom?
Para o proximo, enviarei o link por e-mail.

Vou enviar um e-mail para cada uma de vocés, para conversarmos melhor e ver exatamente o que houve.
Abragos.

arquivo da autora.

Figura 169 — Exemplo de atividades devolvidas no Google Classroom.

= Videocanimacao nas aulas de lingua portug... Instrucdes Trabalhos dos alunas )

Sem nota v &‘3
O e Tados g alingd Atividade 5 - Assincrona - Gramdtica do Design Visual (GDV)

Classificar por status - O 5
Entregue Trabalhos atribuides Envios devolvidos
[]  atribuidos Devohvidoy > 0O
o I |~ I
2 anexos ==
Mapa mental pdf Devaolvido 2 anexos
O _ s MAPAMENTALGDV-.  Ceolido Devalio
Devolvido

O _ Fendente _
r I .. - — :

Fonte:

arquivo da autora.

Conforme ja mencionado, o SIG serviu de base para as inscrigdes, a partir de

cujos dados pude incluir as pessoas no Google Classroom. Mas a importancia desse

sistema se deu, sobretudo, para garantir a legitimidade institucional do curso e para

que pudessem ser emitidos os certificados de participacdo, conforme exemplificado

pela Figura 170. Isso foi feito no dia 4 de novembro de 2021, com base em uma lista

que organizei a partir das atividades realizadas pelos/as participantes. Ao final do
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curso, sete pessoas receberam o certificado de conclusdo. Além desses, foram
emitidos, automaticamente pelo sistema, dois certificados para mim: um como

coordenadora e outro como prelecionista do curso.

Figura 170 — Certificado de conclus&o do curso

Videoanimagé&o nas aulas de Lingua Portuguesa emitido pelo SIG.

AU

UNIVERSIDADE FEDERAL DE LAVRAS

A Pro-Reitoria de Extensio e Cultura da Universidade Federal de Lavras confere o presente

CERTIFICADO

a

como Participante no(a) Videoanimacdo nas aufas de lingua porfuguesa promovido pelo(a) Grupo de estudos e pesquisa
Textualiza/UFLA realizado no periodo de 73/9/2021 a 10/10/2021 com duracio de 40 horas.

Lavras (MG), 4 de novembro de 2021

CHRISTIANE MARIA BARCELLOS MAGALHAES DA ROCHA JACILUZ DIAS FONSECA
Pro-Reitora de Extensio e Cultura Coordenadora Geral

Protosolo: 4FAESE 1311CE 1BE1EC
Este certificado dispensa assinaturas
Verifique ici

protocolo no site hitps:sig.ufla

Fonte: arquivo da autora.

Além de enviar os certificados por e-mail, os quais também puderam ser
acessados pelos/as concluintes no SIG, eu os imprimi e enviei pelos Correios. Para
tanto, montei um kit com um minicalendario 2022 e um bloco de anotagdes, cuja capa
continha um cartdo de agradecimento, produzidos pelo Papecote Atelié. Uma das
participantes enviou uma mensagem por WhatsApp confirmando o recebimento e

agradecendo o kit, que pode ser visto na Figura 171.
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Figura 171 — Kit enviado junto com o certificado de concluséo do curso.

Fonte: arquivo da autora.

Além dessas trés ferramentas principais, foram utilizadas outras, que estdo
descritas no Apéndice A, como: leitor de PDF; editores de texto e de slides; plataforma
de videos YouTube; site de quiz Quizur (Figuras 179 a 181); e programas de gravagao
e edicdo de audio e videos, conforme descrito na préxima se¢do. O Google Meet foi
utilizado para a transmissao e gravagao dos encontros sincronos (Figuras 174, 183,
188, 199) e 0 Google Formularios, para o registo de presencga nesses (Figuras 184) e
para a realizagdo das Atividades 1 e 10. Nesse sentido, ressalto que, como seriam
utilizados servigos do Google, foram disponibilizados aos/as participantes a politica
de privacidade e os termos de servigo dessa empresa, no TCLE, conforme consta no
Apéndice B.

No que se refere a organizagao do curso, utilizei, ainda, programas de edigao de
imagens, como o CorelDRAW, para a elaboracéo da identidade visual do curso, e o
editor de videos Filmora, para a gravagéo do Encontro sincrono 3 (Figura 188). Os
softwares Microsoft Office Word e PowerPoint foram utilizados também, para a
elaboragdo dos textos e de slides, respectivamente. Ainda, para os encontros
sincronos, utilizei o Prezi (Figuras 174 e 199), uma plataforma on-line para criacéo de
apresentacoes nao lineares. E, para a comunicagdo com os/as participantes, recorri

ao Gmail, o e-mail do Google, conforme Figuras 165 e 173.
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6.3 ATIVIDADES DO CURSO

Relembrando os pressupostos elencados por Mattar (2014), as atividades s&o o
meio para se atingir os objetivos, que sao o fim do processo. No curso Videoanimagdo
nas aulas de Lingua Portuguesa, as atividades foram distribuidas ao longo de quatro
semanas e organizadas em ciclos. Assim, em cada semana, entre 13 de setembro e
8 de outubro de 2021, foram trabalhados dois temas, havendo duas atividades
sincronas (encontro sincrono e encontro plantao) e duas atividades assincronas, uma
voltada para cada um dos temas, além das avaliagbes inicial e final, que
corresponderam as Atividades 1 e 10 do curso.

O ciclo semanal tinha 10 horas de carga horaria e comegava na sexta-feira, com
a postagens das duas ou trés atividades da semana, as quais tinham data de entrega
para o domingo subsequente. No entanto, os/as participantes ficaram livres para
entregar as atividades ao longo de todo o curso, havendo, inclusive, a extensao do
prazo de entrega para o dia 31 de outubro, ja que terminaria no dia 10.

Escolhi ndo atribuir pontuacao especifica as atividades assincronas, de forma que
a avaliagao aconteceu com base na entrega delas e na participagao nos encontros
sincronos. Conforme explicado no TCLE (Apéndice B), s6 receberia o certificado
gquem completasse 75% das atividades, ou seja, participasse de trés encontros
sincronos e entregasse, ao menos, sete atividades assincronas.

As tercas aconteceram os encontros sincronos e, as quintas, os encontros
plantdo. Dessa forma, no momento sincrono, que durava 2h, a turma participava da
aula sobre o tema da semana, além de poder tirar duvidas sobre as atividades. Ja o
plantdo, com duracédo de 30 minutos, era voltado para outros esclarecimentos sobre
duvidas que surgissem ao longo da semana e, por isso, a participagéo neles ndo era
obrigatéria.

Todos o0s encontros sincronos aconteceram via Google Meet, tendo sido
gravados, pela ferramenta disponibilizada por esse aplicativo, e disponibilizados, junto
com os slides da aula, aos/as participantes, no Classroom, conforme exemplificado
na Figura 172. Com os encontros plantdo aconteceria da mesma forma, no entanto,
houve apenas o primeiro ja que, nos trés seguintes, ndo houve acesso pelos/as

alunos/as.
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Figura 172 — Tela do Classroom que mostra a gravagao

e os slides da aula disponibilizados.

= Videoanimac&o nas aulas de lingua portuguesa Instrugdes Trabalhos dos alunos

w0

1° Encontro sincrono - 14 de setembro
JACILUZ DIAS FONSECA + 10 de set. Editada 4s 14 de set.

Data de entrega: 14 de set.

Bom dia, pessoal
Conforme e-mail enviado no dia 10 de setembro, nossos encontros sincronos de terga-feira acontecer3o das 10h as
12h

Nos vemos [4!

Abragos.

Atualizagdo em 14 de setembro:

013, pessoal!

Digponibilizo o link com a gravag&o do encontro de hoje, bem como og slides da apresentacgo.
Se tiverem problema para baixar o arquivo, entrem em contato comigo.

Qualquer duvida, me encontrem no plantdo, quinta-feira.

Abragos

Videochamada com a turma Gravacao-Enc-sincrono-1-1...
https://meet google.com/lookup L Video

| =
— \BE #  SLIDES-Encontro-sincrono-..
$8+ roF

Fonte: arquivo da autora.

Passo, entdo, a descrigao de cada atividade sincrona e assincrona, bem como a
analise de como cada uma pode ter contribuido para que o curso atingisse seus

objetivos, o que farei a partir da selegdo de algumas respostas dos/as alunos/as.
6.3.1 Semana 1 do curso

A primeira semana do curso tratou sobre Documentos legais e multiletramentos e
sobre o Género videoanimagé&o. A Atividade 1, conforme ja mencionado, comegou
com a apresentacdo do TCLE e se seguiu com perguntas que buscaram conhecer
mais sobre: o perfil dos/as participantes (detalhado na secdo Objetivos); as
expectativas em relagéo ao curso; e o conhecimento prévio que tinham sobre o tema.

Essa parte da sistematizacdo dos registros gerados sera feita com base nas
questodes discursivas propostas pela Atividade 1, que sao as de numero 4, 5,6, 7, 10
(de resposta obrigatdria) e 13 (de resposta opcional), sendo as trés primeiras voltadas
a compreender a expectativa dos/as participantes; as duas seguintes, ao
conhecimento prévio destes/as; e a ultima, um espacgo para consideracgées, sugestdes
e duvidas. Por isso, organizo a analise com base nesses trés blocos, cada um deles
com a apresentagdo das nogdes gerais das respostas, que foram agrupadas por
assunto. E, a fim de demonstrar a que se referem esses grupos, cito exemplos de

resposta para cada um deles.



238

Considerando a necessidade de comparacdo entre o que foi respondido na
Atividade 1 e na Atividade 10, o que é necessario para demonstrar se o objetivo do
curso foi atingido, para os exemplos citados priorizei as respostas elaboradas pelos/as
participantes que chegaram ao final do curso. Isso foi possivel ja que, na primeira
atividade, os/as inscritos precisaram se identificar, conforme mencionado. E, apesar
de a ultima atividade ter sido respondida anonimamente, com base na quantidade de
pessoas que receberam os certificados e que realizaram todas as atividades
assincronas, é possivel depreender que foram aqueles/as que concluiram o curso.

No que se refere as expectativas, a sintese do registro das informagdes reunidas
na Atividade 1 (Perguntas 4, 5 e 6), com um exemplo de resposta (transcrita conforme
o original) por categoria, pode ser vista no Quadro 5, o qual é descrito e analisado em

seguida.

Quadro 5 — Sintese do registro das informagdes reunidas na Atividade 1,
com exemplo de resposta por categoria.
Pergunta ‘ Categoria Exemplo de resposta
4.1. Interesse pelo tema e | Porque o género
busca por mais videoanimacgao € o objeto

conhecimento em geral de pesquisa no meu TCC.

De forma a ter um
embasamento melhor nao
soO teoricamente como,
principalmente, acerca

R das praticas de aplicacao
4. Por que vocé se . o
] de textos multissemioticos
inscreveu neste curso? _ _ _ _
4.2. Busca por formagdo | como a videoanimagao
docente em sala de aula.
Felizmente, o estudo
sobre tais textos tem sido
bastante aprofundado nos
ultimos anos, mas
acredito que falte uma

formacgao docente que
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5. Como voceé espera
que o tema
Videoanimacao seja

abordado no curso?

6. Como o curso pode
contribuir para a sua
formagao como
professor/a ou futuro/a

professor/a?

5.1. Enfocando a
videoanimagao como

ferramenta de ensino.

englobe os métodos para

se trabalhar esses textos.

Como uma ferramenta em
potencial para o ensino
mais critico e reflexivo da

Lingua Portuguesa.

5.2. De modo dinémico e
considerando as multiplas
linguagens que compdem

a videoanimagéo.

De forma contextualizada
e explorando multiplas

linguagens.

5.3. Associando teoria e

pratica.

Espero que a
videoanimagao seja
abordada teoricamente e
também com atividades

praticas.

5.4. Outras respostas.

6.1. Mostrando a
videoanimagao como um

novo recurso didatico.

Espero encontrar

propostas interessantes!

Como professor de
linguas acredito que um
recurso que contemple
diferentes contextos é
amplo e possibilita um
aprendizado maior por
parte dos alunos e

professor.

6.2. Contribuindo para
melhorar a didatica, a fim
de tornar a aula mais

atrativa e contextualizada.

Me ajudando a criar
estratégias e
possibilidades de
trabalhar com esse
material de um jeito
efetivo, realmente
proveitoso e interessante

para os alunos,
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desenvolvendo
habilidades de producéao
e principalmente de

leitura.

Estudar videoanimacodes
é estudar linguagem,
estando ela em diversas
perspectivas. Levando em
consideragao que estou

_ me formando em Letras
6.3. Ampliando e
para atuar como
aprofundando o )
. professor de linguas no
conhecimento sobre .
_ _ B Ensino Fundamental Il e
videoanimacgéo. o
Médio, esta pode ser uma
contribuigdo impar tanto
para mim quanto para
meus futuros alunos. Os
fatores se relacionam

muito bem.

Fonte: elaborado pela autora.

Com base no Quadro 5, para a pergunta 4 (Por que vocé se inscreveu neste
curso?), foi possivel organizar as respostas em duas categorias. A primeira delas foi:
4.1. Pessoas que buscaram o curso por terem interesse em videoanimagdes, com a
intencdo de conhecer mais sobre esse tema, o que foi indicado por metade das
pessoas, ou seja, 18 participantes. Esse foi o caso da resposta exemplificada, em que
a participante explicou ser a videoanimagao o tema do seu trabalho de conclusio de
curso (TCC). A segunda categoria identificada foi: 4.2. Participantes que buscavam
formagao docente, ou seja, buscavam conhecimento voltado para sua pratica em sala
de aula, o que foi respondido pela outra metade dos/as participantes. Esse foi o caso
da resposta destacada no Quadro 5.

Percebi que todas as respostas estiveram voltadas para a busca por
conhecimento e, por isso, diferenciei aguelas que mencionaram a formagao docente,

ja que esse era o foco do curso. Assim, por mais que eu saiba que todos/as os/as
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participantes ja atuavam em sala ou irdo atuar algum dia e, por isso, todo
conhecimento adquirido acaba destinado a pratica docente, foi importante notar como
alguns/algumas ja tém essa pretensdo bem clara. Como foi o caso da resposta
escolhida como exemplo, em que a participante destaca a importancia de textos
multissemidticos para o ensino, ressaltando a necessidade de se associar teoria e
pratica.

Organizei as respostas para a pergunta 5 (Como vocé espera que o tema
Videoanimacgéao seja abordado no curso?) em quatro categorias, que agruparam as
expectativas dos/as participantes para verem a videoanimagao sendo trabalhada: 5.1.
Como ferramenta de ensino; 5.2. De modo dindmico e considerando as multiplas
linguagens que a compdem; e 5.3. Associando teoria e pratica. Houve, ainda, 8
respostas genéricas, que inclui em uma quarta categoria (5.4. Outras respostas),
como exemplificado.

Assim, 9 participantes gostariam de ver, no curso, a videoanimacgéo ser trabalhada
como ferramenta de ensino, como exemplificado pela resposta do Quadro 5, que
espera que as animagdes possam contribuir para um ensino mais critico e reflexivo
da Lingua Portuguesa. Indo ao encontro desse pensamento, 13 participantes pediram
uma abordagem dinamica e focada nas multiplas linguagens da videoanimagao, como
a resposta exemplificada no quadro. E, além disso, associando teoria e pratica, como
demonstra a resposta escolhida como exemplo, o que foi respondido de modo
semelhante por 6 pessoas.

No que se refere as respostas genéricas, elas foram assim agrupadas porque: ou
os/as participantes ndo indicaram como gostariam de ver a videoanimagao ser
trabalhada ou responderam de modo amplo e vago, como no exemplo apresentado
no Quadro 5. Com base em todas as respostas, pude notar a proximidade entre elas,
que se mostraram complementares, ja que o foco do curso era justamente mostrar
como a videoanimacao poderia ser utilizada como ferramenta de ensino e, para isso,
foi necessario analisar as multiplas linguagens que a compdem. Logo, isso foi feito
associando a teoria sobre tais semioses com a pratica para se pensar esse género
como instrumento voltado ao ensino-aprendizado de Lingua Portuguesa.

Ainda quanto ao que era esperado pelos/as participantes quando se inscreveram,
as respostas para a pergunta 6 (Como o curso pode contribuir para a sua formagao
como professor/a ou futuro/a professor/a?) puderam ser agrupadas em ftrés

categorias. A primeira delas (6.1. Mostrando a videoanimagdo como um novo recurso
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didatico), que reuniu respostas de 10 participantes, englobou a ideia de mostrar a
videoanimagédo como um recurso didatico novo, como no exemplo escolhido: “Como
professor de linguas acredito que um recurso que contemple diferentes contextos é
amplo e possibilita um aprendizado maior por parte dos alunos e professor”. Essa
resposta permitiu ver que o participante considera a importancia da videoanimacgao
Como um recurso singular para suas praticas como futuro professor.

Mas, também, muitos/as viram o curso como forma de contribuir para a
elaboragao de aulas mais dinamicas, melhorando a didatica em sala, o que reuniu
respostas de 16 participantes, as quais foram englobadas em uma segunda categoria
(6.2. Contribuindo para melhorar a didatica, a fim de tornar a aula mais atrativa e
contextualizada). Assim, como explica a participante cuja resposta destaquei como
exemplo, a videoanimagao pode contribuir ajudando-a a deixar as aulas mais atrativas
para os/as alunos/as, propiciando novas formas de trabalhar leitura e producéo de
textos.

E a terceira categoria (6.3. Ampliando e aprofundando o conhecimento sobre
videoanimagéao), que englobou outras 10 respostas, reuniu perspectivas voltadas a
contribuicdo do curso em ampliar o conhecimento sobre o tema, para, como no
exemplo escolhido, contribuir para a formagao dos/as proéprios/as futuros/as
alunos/as.

As respostas sobre as expectativas com o curso tanto me permitiram ver como a
proposta das atividades ia ao encontro do que era esperado, quanto me motivaram a
fazer ajustes na forma como realizei a abordagem do tema nos encontros sincronos.
Dessa forma, nestes, pude ressaltar a importancia de sempre associar a teoria a
pratica docente, para que o trabalho com as videoanimacgdes seja feito pensando no
contexto dos/as alunos/as para os/as quais se elabora a aula.

Além das expectativas dos/as participantes, a Atividade 1 também foi utilizada
para aferir o que eles/elas ja sabiam sobre videoanimacgdes, se ja haviam utilizado
esse género em suas aulas e se tinham conhecimento sobre as principais ferramentas
que seriam utilizadas no curso. Assim, quando perguntados/as se: 7. Vocé ja utilizou
videoanimagbes em aulas? Se sim, com qual objetivo? Se ndo, como imagina que
elas podem ser utilizadas?, foi possivel ver que 19 participantes ainda ndo haviam tido
a oportunidade de utilizar animagdes.

Enquanto isso, 14 pessoas as utilizaram para trabalhar diferentes tematicas,

como: meio ambiente e identidade étnico-racial e de género; e para diversos objetivos,
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por exemplo: no ensino de tempos verbais em Lingua Inglesa ou para evidenciar que
a pratica da leitura ultrapassa o conteudo verbal. Houve, ainda, 3 respostas que
fugiram ao tema da pergunta, como a da participante que respondeu: “Os professores
sempre utilizam pra melhorar as aulas”.

A intencdo da pergunta 10 (Vocé ja utilizou o Google Classroom e o Google Meet?
O que achou da experiéncia?) era saber quais poderiam ser as dificuldades dos/as
participantes em utilizar a plataforma escolhida para a realizagcado das atividades e o
aplicativo para os encontros virtuais. Nesse sentido, 30 pessoas disseram ja ter
utiizado ambas as ferramentas e terem desenvoltura para lidar com elas, como
exemplifica a resposta de uma participante: “Ja utilizei ambos, mas n&o uso o
Classroom com tanta frequéncia. O Meet, por outro lado, utilizo praticamente todos os
dias. E, sem duvida, uma das minhas ferramentas digitais preferidas”.

Por sua vez, apenas 1 participante disse nunca ter utilizado tais aplicativos,
enquanto 4 pessoas disseram ter utilizado somente o Google Meet. E 1 inscrita disse
que: “Eu acho a plataforma um pouco confusa mas nada que eu nao possa aprender
a manusear”, o que considerei fuga ao tema da pergunta, ja que ela ndo deixou claro
se ja utilizou tais ferramentas e qual foi a utilizada.

Por fim, apresento as 6 respostas que tive para a ultima pergunta (713. Se quiser,
escreva consideragbes, sugestbes e duvidas) da Atividade 1. As 3 primeiras foram

consideragdes, a 42 foi uma sugestéo e as 2 ultimas foram duvidas:

Grata, pela oportunidade em participar do curso e espero aprender
muito com a inciativa proposta.

Estou ansioso para o inicio das atividades. Abragos!

Excelente iniciativa.

*

Disponibilizar as aulas gravadas no drive, e um numero de WhatsApp
para maiores esclarecimentos sobre o curso e duvidas que podem

surgir. Grupos de estudos também s&o estratégias para ampliar o
conhecimento e aplicagéo do curso.

*

Quais serdo as atividades avaliativas? Preciso baixar algum programa
para fazer o curso?
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Professor, sou estudante e nao professor. Gostaria de perguntar se no
meu caso posso fazer o curso. Me inscrevi com a ideia de continuar
aprendendo portugués ja que fiz um curso de portugués ano passado
no pais (Peru) por um periodo de 3 meses.

No que se refere as consideragdes feitas, elas permitiram ver que os/as
participantes pareciam animados/as com o curso. Infelizmente, nenhum/a deles/as
concluiu as atividades e chegou ao final do curso. A sugestdo dada pela quarta
participante citada ja estava, em parte, prevista no DE do curso. Isso porque os
encontros sincronos seriam — como foram — gravados e disponibilizados no Google
Classroom, conforme ja mencionado e ilustrado pela Figura 172. O espago para
esclarecimentos foi o encontro plantdo e os/as participantes também tinham meu e-
mail, o qual utilizaram para tirar duvidas. J& os grupos de estudos ndo foram
considerados, pois o curso foi planejado para ter curta duragao.

Quanto as duvidas, no caso da primeira, ela foi esclarecida durante o primeiro
encontro sincrono, com a apresentagado do Planejamento de conteudo e atividades do
curso (Apéndice C) e das ferramentas que seriam utilizadas. Ja a segunda duvida foi
esclarecida em um e-mail (Figura 173) enviado para a participante peruana, em que
expliquei quais eram os objetivos e o publico do curso, o qual ndo era voltado para o
ensino de Lingua Portuguesa para estrangeiros/as, mas que ela seria bem-vinda a
participar, tanto que foi incluida na turma. Porém, ela ndo respondeu ao e-mail nem

realizou nenhuma das atividades do curso.
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Figura 173 — E-mail enviado para a participante peruana.

4] lll il_jh I JACILUZ DIAS FONSECA <jaciluz fonseca@ufia br>

Comentario sobre la Actividad 1 - Curso Videoanimagao nas aulas de Lingua
Portuguesa

JACILUZ DIAS FONSECA ﬁiluzfmseca@uﬂa]:p B de satembro de 2021 0054
Para

iHola,
jBuenos diast

Vi 0 seu comentano na resposta da Atwidade 1 {o formulano do Google), que Fanscrevo abaixo:

Professor, sou estudants & ndo professor. Gostana de perguntar s= no meu caso posso fazer o curso. Me
inscrevi com a ideia de continuar aprendendo porugués ja gue fiz um curso de portugués ano passado
no pais (Peru) por um periodo de 3 meses,

E claro que vood pode fazer 0 curse e serd uma grande alegna receber vocd

Mas preciso explicar que ndo se trata de um cwrso de ensine de lingua portuguesa, mas para ensinar a uiilizar
videoanimagdes em aulas, gue podem ser de lingua portugueesa ou em qualguer outne idoma. 54 que ¢ nosso foco
5era o portuguss, por ser a lingua nativa do Brass.

A, ideia do curso & propor wma metodologia para o ust das animagdes, © que sera f2io com base em teorias
vanadas. sustentadas em beituras de artigos e outros texhos.

Acho importante que vocé participe do primeire encontro, no dia 14, e conheca mais sobre o.curso,
E, para as dividas que wood tiver, eu te ajudo.

Mag sou fluente em espanhod, mas tenho certeza de gue podsremos Nos entender.

oo pode me envar um e-mail em resposta a este, caso tenha duvidas.

Abrazos y hasta luego.

m:n-lr-duh:lmﬂﬂ doaceris racas
Boscilfun g * Diea
'“l“ﬂﬂiﬂ“lclﬂ 3
nas oulea de Lnss® Portuguesn .‘L
13984 - Houd i L ] HAp b

Fonte: arquivo da autora.

Na secao sobre Avaliagdo, comparo expectativas e os conhecimentos prévios
citados na Atividade 1 com as respostas a Atividade 10, que correspondeu a avaliagao
sobre 0 que os/as participantes acharam do curso e como autoavaliaram a propria
participagédo. Assim, busco demonstrar como os objetivos do curso foram atingidos.

O Encontro sincrono 1 aconteceu no dia 14 de setembro, das 10h as 12h, e
reuniu 13 pessoas. Na Figura 174 é possivel ver um frame do video gravado e

disponibilizado para os/as participantes, com os tépicos da aula.
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Figura 174 — Frame do Encontro sincrono 1.
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Jacluz Dias | 14 setemiro 2021

nat gubes oo L
.

Encontro sincrono 1

Temas do

encontra

JACILUZ DIASSFONSECA

Fonte: arquivo da autora.

O encontro comegou com uma dindmica de entrosamento, em que a turma se
apresentou respondendo a pergunta: “Se vocé fosse uma animacéao, qual seria? Por
qué?” Entre as respostas, foram citadas as videoanimacodes Vida Maria (2006) e Are
you lost in the world like me (2016), ja mencionadas nesta tese. Mas também
apareceram as séries de animacao Os Simpsons, da Fox, e Manda-Chuva, da Hanna-
Barbera, e o longa-metragem Moana, da Disney, em um momento que foi importante
para que a turma percebesse como as animagdes fazem parte do nosso dia a dia. Em
seguida, houve a apresentagao geral do curso e do questionario de demanda que
compbs a Atividade 1. Além disso, expliquei as atividades previstas para a semana,
esclarecendo duvidas pontuais. E, finalmente, tratei sobre os temas previstos.

Na Atividade 2, a partir de dois textos-base e um exemplo, eles/elas deveriam
escolher um género textual e elaborar uma atividade que contemplasse uma ou mais
habilidades da BNCC, contendo: um enunciado para a atividade; a resposta esperada;
e a(s) habilidade(s) contemplada(s). O objetivo da atividade era exercitar a analise
critica dos textos e saber articular as informacdes lidas no e sobre o documento que
€ base para o curriculo nacional com a pratica pedagogica. Foram 12 atividades
enviadas pelos/as alunos/as, todas elas devolvidas com comentarios meus.

Destaco a resposta de um dos participantes, que desenvolveu uma atividade
baseada em dois textos (uma videoanimagédo e uma tirinha), os quais motivaram a

producado de um texto curto sobre consumismo, conforme Figuras 175 e 176. Além
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disso, o participante indicou as habilidades que poderiam ser trabalhadas por meio da

questao e apresentou uma sugestao de resposta, conforme Figuras 177 e 178.

Figura 175 — Questao elaborada para a Atividade 2.

ATIVIDADE 01) - 9° Ano do Ensino Fundamental.

A partir da videoanimacio abaixo sobre o tema dos direitos humanos e da tirinha
da Mafalda, formule um pequeno comentirio que relacione a temitica entre os direitos
humanos com a atividade de consumo desenfreado da humanidade. Discuta como o
consumo na nossa sociedade impacta as relagdes entre as pessoas.

Para bom desenvolvimento da atividade, pesquise videos na intermet sobre
consumismo, paginas em redes sociais e escolha algumas areas de relevincia, como por
exemplo, a educacio e o veganismo para que de forma generalizada suas escolhas na

produgio, possam relacionar os dois temas da proposta.

Fonte: arquivo da autora.

Figura 176 — Textos motivadores da questao elaborada para a Atividade 2.

Texto 1 e —— et e JACILUZ DIAS FONSECA
[Video: Dirzitos Humanos B -u
: MEEEEEEEEEEEI a vid, i £
O cachemo com a voz do Miguel Falabella foi
=ensacional! E os oculos que melhoram a
realidade! Eu bem que gueria um desses!
FSrsrsrs
YouTube: Direitos Humanos
= . emaluznmsmusma
[I‘exto _2:[ Vocé reuniu dois dos textos de que mais gosto;
id imacdo e HQ da Amei a
"Lgm cwpén‘:}s; :g:lﬁ:tl B s — atividade que vocé eiaborou e como foi criativo
- b s EEEE) it 2 ¢ St i
@ (UE ELES PENSAM QUE (E0 Q0 Nfs SOMOS? p a céo entre & HO!

. __NDS 50M057

m——

(/os MALDITOS SABEM )

QUE NS AINDA NAD

Fonte: arquivo da autora.

Conforme as figuras anteriores demonstram, € possivel ver que a questao
elaborada pelo aluno se mostra contextualizada e atual, ja que trata da relagao entre
direitos humanos e consumismo. Além disso, em vez de uma questdo objetiva, o
participante pede que seu/sua aluno/a produza um pequeno texto (Figura 175), o que

motiva um exercicio do pensamento critico, a partir da leitura de textos
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contemporaneos (Figura 176), textos esses que sao multimodais, sendo o primeiro
uma videoanimagao sobre direitos humanos, produzida pelo Canal da Charlotte, no
YouTube. Ja o segundo foi uma tirinha da famosa personagem Mafalda, criada pelo

argentino Quino.

Figura 177 — Habilidades BNCC da quest&o elaborada para a Atividade 2.

Habilidades contempladas: JACILUZ DIAS FONSECA
Excelente!
(EF69LP13) Engajar-se ¢ contribuir com a busca de conclusdes
comuns relativas a problemas, temas ou questbes polémicas de
interesse da turma e/ou de relevincia social.

(EF69LP14) Formular perguntas e decompor, com a ajuda dos colegas
e dos professores, tema'questio polémica, explicagdes e ou argumentos
relativos ao objeto de discussdo para anilise mais minuciosa e buscar
em fontes diversas informagdes ou dados que permitam analisar partes
da questio e compartilha-los com a turma.

(EF69LP15) Apresentar argumentos e contra-argumentos coerentes,
respeitando o5 turnos de fala, na participagio em discussdes sobre
temas controversos e'ou polémicos.

Fonte: arquivo da autora.

Figura 178 — Resposta sugerida a questao elaborada para a Atividade 2.

JACILUZ DIAS FONSECA
Modelo de Resposta: Otima articul P tada na resposta. Vocé
demonstrou o que espera da atividade, a partir

da questio que motivou a interpretaciol Arasoul

A diferenca entre as pessoas € um fator comum na sociedade e de certo modo as pessoas
dependem do consumo dos bens do planeta para sobreviver. Tendo isso em vista, percebe-se
que arelagdo do direito das pessoas em ter acesso a comida e moradia nem sempre € cumprido
por conta de questées financeiras, por exemplo.

Isso fica claro, pois dependendo da distribuigio de renda do pais e da preocupacio de
seus representantes em trabalhar sobre este aspecto para melhori-lo, havera uma melhor
adequagio da qualidade de vida, um aumento do nimero de empregos, ¢ o acesso a educagio,
garantindo assim acesso ndo s0 a alimentagio e moradia, mas outros direitos que ainda sdo
privados de muitas pessoas ndo so no Brasil. mas ao redor do mundo.

Por fim. consumo em s1 ndo ¢ todo num. mas a privagio do acesso por conta da fome,
pobreza, violéncia e outros fatores, podem agravar o quadro de diferengas em virios grupos
sociais. O que de certa maneira inibe o acesso pleno ao direitos humanos como o de ir e vir, o |
de moradia, o de estudar e de usufiuir da cultura para entender melhor a relagio de poder do
dinheiro das classes dominantes para com a populacio de forma generalizada Assim, a
compreensio sobre o que consumimos, como consumimos deve ser repensada sobre um
aspecto de compartilhamento garantindo acesso e reduzindo as desigualdades.

Fonte: arquivo da autora.

Além disso, para desenvolver a atividade, o aluno se baseou em trés habilidades
da BNCC (Figura 177) que sdo coerentes com a questdo proposta e a resposta
sugerida, pois motivam o engajamento, a reflexdo, a pesquisa e a argumentagao
sobre um tema social importante. E, por ultimo, a resposta sugerida (Figura 178), que

funciona como um guia para a corregao da atividade, discute o consumo na sociedade,
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baseando-se em argumentos e contra-argumentos que tornam o texto coeso e
objetivo. Com relagdo aos comentarios que fiz — nesta e em todas as atividades —
abordo isso no topico Avaliagao.

No dia 16 de setembro, aconteceu o nosso Encontro plantao 1, que contou com
a presencga de quatro participantes e durou cerca de 40 minutos. Trés das pessoas
que acessaram a sala virtual haviam justificado auséncia no primeiro encontro
sincrono. Sendo assim, ouvi os/as participantes sobre com qual videoanimagao mais
se identificavam e esclareci duvidas sobre as atividades da semana. Esse encontro
nao foi gravado, ja que seu propdsito era esclarecer duvidas e nao seria necessario
compartilhar o conteudo da aula com os/as ausentes, como foi o caso dos encontros
sincronos.

Fechando o ciclo semanal, a Atividade 4 foi um quiz respondido on-line.
Baseando-se no trecho de uma dissertacdo sobre animacdo educacional e na
videoanimacgao Ferdinando, o Touro (1938), desenvolvi um questionario no site

Quizur, conforme Figura 179.

Figura 179 — Atividade 3, desenvolvida no site Quizur.

A Todos cs Quizzes.

L 2

L3

r com Googl

Entra
Entrar com Twitter

[ —
£ Entrar com Facebook
itz
= Llstas
?  Quizde Personalidade.

O QuizRAG/ WebFic

2 Quizsabre mim

BOMEANDO AGORA

* &

# New Unites

Tags:

#r Materizl Escolsr Este quizz € parte da Atividade 3 - Assincrona, do curso on-line de formacdo docente
# Decomcio Videoanimacio nas autas de Lingua Portuguesa, ministrado pela professora Jaciluz Dias

& {UFLAJUFIF).
Interesmbia

fr e Iniciar o Quiz

W Naruo

fr Futesal n u €. Inseresrac

#r CtrangerThings -

Fonte: arquivo da autora.

Com seis perguntas objetivas, conforme exemplo na Figura 180, cada uma com
apenas uma resposta correta, propus o quiz como uma forma de dinamizar as
atividades do curso e variar as ferramentas utilizadas. Assim, a cada resposta correta,

a guia ficava verde e, em caso de resposta incorreta, ficava vermelha. Ao final, os/as
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respondentes tinham acesso a um feedback com todas as respostas corretas e

comentarios sobre as respostas incorretas, conforme Figura 181.

Figura 180 — Exemplo de questao da Atividade 3, desenvolvida no site Quizur.

# Todos s Quizzes

EnkarmmGong
v

Entrar com Th

Apenas cantas anfigas

§  Entrar com Facebook

7 Quiz de Personalidads

B QuizRes Websic

A Quizsobre mim

EOMBANDO AGORA
s

¥r  Now Unied
Matarizl Escoler
Cecorszio
Intercimbic
Amar

Naruto

Fusebol

¥ % % % R 8%

Stranger Things

k4
4. Ao assistir 3 videoanimagie Ferdinando, o touro (Disney, 1938), vocé deve fer
se lembrado do longa O touro Ferdinando (Blue Sky Studios e 20th Century Fox,
2017} - se ainda néio conhece, procure no YouTube. Compare as animagdes, por
meio das cenas dos dois filmes, em que Ferdinando cheira a flor sob a arvore,
identifique a resposta INCORRETA:

As tematicas que podem ser trabalhadas, utilizando essa videoanimacdo: identidade

pessoal, diferencas de personalidade, maus-tratos de animais, entre outras,

A utilizacdo, em sala de aula, da versdo mais antiga, permite a andlise mais detathada de

cenas, devido a extensdo menor da animacgdo.

As cenas procuram transmitir o mesmo efeito de sentido, utilizando a relagio com a fior

para demonstrar uma caracteristica do tours.

Fonte: arquivo da autora.

Figura 181 — Comentario das Questdes para a Atividade 3,

desenvolvida no site Quizur.

Comentario das Questdes

Comentario Questdo 1: As animaces podem ser consideradas um tipe de fimguagem,
Jjustamente por causa das caracteristicas marcantes gue a compdem, como uso da imagem,
do movimento & manipulagdo do tempo, reunindo tecnologia e pintura, gue a fazem,

tambem; um tipe de arte,

Comentario Questdo 2: Os recortes temporais como os flashbacks e os exageros no

movimento dos personagens con uem para os efeitos de sentido de uma videoanimacdo,
a gual jamais deve ser utilizada apenas para ocupar tempo de aula. Com proposito
pedagdgico bem definido, a animagio € um recurso que pode ser utilizado com turmas de
gualquer idade, devido a riqueza das linguagens gue utiliza, o que propicia o

desenvolvimento das habilidades de leitura e compreensao de textos multissemioticos.

Comentario Questdo 3: Mais de um principio da animagdo costuma aparecer junto, se
considerarmos a sequéncia das cenas. Mas, na cena em questdo, a antecipacdo predomina, ja

gue a expressdo dos touros indica que haverd uma acdo logo em seguida,
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Fonte: arquivo da autora.

Apds responderem ao quiz, o/a participante deveria devolver a atividade no
Google Classroom, o que foi feito por 10 pessoas. Sendo assim, a nao ser que
tivessem devolvido, eu ndo saberia quem respondeu ao questionario, o que considerei
uma desvantagem dessa ferramenta. Além disso, o site ndo permite que o feedback
seja dado apdés a pergunta, o que torna o texto final, de certo modo,
descontextualizado. No entanto, utilizar o Quizur foi vantajoso por, como ja
mencionado, variar as ferramentas do curso e sair do Google Classroom e do Google
Formularios. Outros pontos positivos sdo a possibilidade de uso de imagens
acompanhando as questdes e a guia de acompanhamento das respostas, que vao

sendo marcadas em verde e vermelho.

6.3.2 Semana 2 do curso

Para a segunda semana, organizei duas atividades, em torno de dois temas:
Interacionismo Sociodiscursivo (ISD) e Gramatica do Design Visual (GDV), que foram,
também, o assunto do Encontro sincrono 2. Na Atividade 4, realizada em duplas, a
turma precisava elaborar um fichamento sobre um dos texto-base da semana,
destacando, em topicos, comentarios e analises, bem como indicando algumas
citacdes de trechos que poderiam ser utilizados em trabalhos académicos. Minha
intengcdo com essa atividade foi que eles/elas exercitassem a escrita desse género
académico, enquanto conheciam uma referéncia tedrica sobre o ISD.

Destaco o fichamento de uma dupla, das trés que entregaram, porque o aluno e
a aluna que o fizeram atenderam a todos os requisitos solicitados pela atividade, a
comecar pela formatagcdo da pagina, conforme padrdo da Associagao Brasileira de
Normas Técnicas (ABNT). Conforme pode ser visto na Figura 182, foi feito um resumo
que pontuou adequadamente as ideias centrais do texto lido. Além disso, a dupla
apresentou todos os conceitos-chave e destacou citagbes pertinentes, indicando a

correta referéncia para cada citagao.
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Figura 182 — Fichamento elaborado para a Atividade 4.

Resumo: Para que se realizem analises a partir do interacionismo sociodiscursivo
(1SD) de textos/discursos que circulam na sociedade, cabe compreender melhor a
nocdo de alguns conceitos considerados chaves que englobam a atividade de
linguagem em um todo, como o agir, a atividade e a acdo, assim como o texio € 0s

aéneros textuais, que vao muito ao encontro dos escritos do Circulo de Bakhtin.

JACILUZ DIAS FONSECA setem bro 30, 2021
Agir, atividade e agdo: atividade de linguagem e acdo de linguagem| I océs resumiram muito bem

alguns dos conceitos-chave do 1SD. Gostei
muifo.

e O agir (que carrega consigo instrumentos e capacidades) se subdivide em

€1 Responder ¥ Resolver

processos, gue revelam gestos e/ou atos,

* Enquanto o termo atividade implica considerar uma visdo coletiva do agir, o
termo acdo implica uma visdo individual;

* Duas dimensfes se destacam: motivacionais (com determinantes externos e
motivos) e intencionais (com finalidades e intencdes);

* “Avida psicoldgica humana consiste, entdo, regularmente, em uma negociacio
entre propriedades de acdo externa (socialmente avaliadas) e propriedades de
acdo interna (como sdo representadas pelo actante)” (BALTAR, 2007, p. 146);

* Atuante/actante, na perspectiva do I1SD, & todo aquele que se envolve em um
agir. Assim, sendo o sujeito a “[...] fonte do processo [...]" (BALTAR, 2007, p.
146), usa-se o termo ator e, quando *[...] ndo é a fonte do processo” (BALTAR,
2007, p. 146), agente;

Fonte: arquivo da autora.

No dia 21 de setembro, aconteceu o Encontro sincrono 2, em que conversamos
sobre os temas supramencionados, a partir de uma projegéo de slides (Figura 183)
que apresentei e que foi disponibilizado para a turma, no Classroom. Apesar da
tentativa de interagdo com os/as participantes, por meio de perguntas relacionadas a
tematica da aula, ndo houve muita participacdo, sendo que algumas pessoas

disseram ndo estar conseguindo participar devido a problemas com a conexao.

Figura 183 — Frame do Encontro sincrono 2.

organizada em
Atividade

de
linguagem

1 5_6‘
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Fonte: arquivo da autora.

Desta atividade sincrona participaram 11 pessoas, que registraram presenca
em um Formulario préprio (Figura 184). Essa pratica se repetiu nos dois encontros
sincronos seguintes, ja que, no primeiro encontro, eu mesma marquei a presenga
dos/as participantes. Preferi utilizar o Google Formulario, a fim de ndo esquecer de
registrar nenhuma presenca e o/a participante poder receber uma copia da sua
resposta. Os trés formularios solicitaram as mesmas informagbes, conforme

exemplificado pela Figura 184.

Figura 184 — Formulario de registro de presenga no Encontro sincrono 2.

T

I:.‘.ursb an=line d& formayao dmeﬂe. |
VIDECANIMACAO

nas aulas de Lingud Portuguesd

Lista de presenca - 28 de sefembro

Por gentileza, preencha s=us dados para confirmar pr ra no Encontro sn 3 do curss Videsanimagio nas sulas de lingus portuguess, que
spontecey no dia 28 de ssternbro de 2021, daa 10h 2s 12h, pelo Google Mest,

E-mail *
E-rroail vilide

Esle formulino estd colstends e-malls. Alerar configuisgbes

Texto de resposts curts

Pestagus um memente do sncontre que fenha sido significative para vock. *

Teuto de resposta longa

Gostoria de fozer dlguma crifica ou segestie? [Opcional)

Tento de reaposts longs

Fonte: arquivo da autora.
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Participar do segundo encontro sincrono ou assisti-lo era importante para a
elaboragdo da Atividade 5, a qual pedia que os/as alunos/as, em dupla ou trio,
criassem um mapa mental, sintetizando os conceitos da GDV, com base na aula e em
um dos texto-base da semana. Destaco uma das atividades entregues, conforme
Figura 185.

Figura 185 — Mapa mental elaborado para a Atividade 5.

FUNGCAD TEXTAUAL:
CODIGOS ESPACIAIS E
AS RELAGCOES SOCIAIS

TIOGRAFIA COMO
SISTEMA MULTIMODAL

CRAMATICADD [ oo

0 PODER DA - FUNCIONAL (MICHAEL
IMAGEM:METAFUNCAD DESIGN VISUAL HALLIDAY)
INTERPESSOAL (GDV)

METAFUNCAD
IDEACIONAL

Fonte: arquivo da autora.

As duas duplas e o trio que entregaram a atividade a realizaram muito bem,
demonstrando que compreenderam a GDV e que sabiam fazer um mapa mental. A
escolha por esse género veio do fato de ele ser importante como forma de organizar
ideias e sistematizar teorias, o que pode ser util para os/as professores/as em sala de
aula. Além disso, € um género trabalhado pela BNCC.

E, finalizando a semana, estava marcado o Encontro plantao 2, para o dia 23 de
setembro, mas, conforme ja mencionado, n&o houve participantes. Tanto neste quanto
nos dois seguintes, eu acessei a sala as 15h, onde permaneci por 30 minutos,

esperando que alguém entrasse.



255

6.3.3 Semana 3 do curso

A terceira semana do curso seguiu a mesma dinamica das outras, comeg¢ando
com a postagem das atividades. Nessa semana foram abordados os 72 principios da
animacgé&o da Disney e a Sonoplastia em videoanimagbes. Assim, na Atividade 6, que
foi baseada no primeiro tema, os/as participantes deveriam ler o trecho de uma
dissertagao e assistir a uma videoanimacgao.

E, a partir desses textos, eles/elas elaboraram uma apresentagao de slides sobre
os 12 Principios da animacgado, os quais deveriam ser exemplificados por uma
videoanimagao que poderia ser. a animagao que os/as representava, conforme
apresentado no Encontro sincrono 1; a videoanimagao que compunha um dos textos-
base da semana (The Ostrich politic, 2018); ou qualquer outro desenho animado que
representasse os principios apresentados.

Destaquei slides de uma apresentacdo na qual a participante fez uma 6tima
analise e aplicou muito bem cada um dos principios. Conforme & possivel ver nas
Figura 186 e 187, os frames escolhidos pela aluna sao explicados, a fim de demonstrar
a aplicacao dos principios. Nesse sentido, além de ter colocado os recortes da cena
que indicam a nogado do movimento no qual se aplica o principio, a aluna ainda
destacou com circulos o que ela pretendeu demonstrar, como demonstrado na Figura
186.

Figura 186 — Slide elaborado para a Atividade 6.

Fonte: arquivo da autora.
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Figura 187 — Slide elaborado para a Atividade 6.

Fonte: arquivo da autora.

Como parte da terceira semana, aconteceu, no dia 28 de setembro, o Encontro
sincrono 3 (Figura 188), que contou com a participagdo de 13 pessoas, as quais
registraram presencga pelo Google Formularios. Na aula, além das animacgobes ja
citadas nesta tese, que exemplificam os 12 Principios da animacéo da Disney, utilizei
a videoanimacéao The Ostrich politic (2018), dirigida por Mohammad Houhou, a fim de
demonstrar os elementos da sonoplastia de Furniss (2014).

Apesar de ter baseado todos os encontros sincronos nas referéncias e nas
videoanimagdes que utilizei para esta tese, acrescentei novos materiais, conforme a
necessidade da explanagao. Foi o caso de The Ostrich politic (2018), que exemplificou
muito bem os recursos sonoros que podem aparecer nesse tipo de video. Além disso,
trata-se de uma animacgao voltada para adultos, o que foi pouco utilizado nesta tese.

Dai a necessidade de ampliar esse repertério.
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Figura 188 — Frame do Encontro sincrono 3.

Fonte

Fonte: arquivo da autora.

Como a explicagao dos principios e dos elementos sonoros dependia de cenas
em movimento e a apresentagcao em frames poderia dificultar a compreensao, os
slides que montei ficaram muito pesados e a transmissao da aula pelo Meet nao ficou
boa. Depois que os/as participantes disseram ndo estarem conseguindo entender o
que eu falava, especialmente por ndo conseguirem ouvir 0s recursos sonoros da
videoanimagdo mencionada, decidi encerrar o encontro. Por isso, descartei a
gravacao do Meet, gravei novamente essa aula e, utilizando o software de edi¢ao de
videos Filmora, editei um video que disponibilizei para a turma.

Com base nesse video e nos slides do encontro, os/as participantes puderam
realizar, individualmente, a Atividade 7, a qual foi entregue por cinco pessoas. Nessa
atividade, eles/elas tiveram que realizar um video, em que analisaram a sonoplastia
de uma videoanimacéao escolhida. Destaquei um frame (Figura 189) do video de uma

participante, cujo anonimato foi mantido, conforme exigéncia do TCLE.
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Figura 189 — Frame de video elaborado para a Atividade 7.

- Mdsica: desaceleragdo abrupta da trilha
sonora (piano);

- Voz: grito de Chico e interjeicdo ao bater
na parede;

* Ruido: latidos de Coco e o som da
parede sendo atingida.

Fonte: arquivo da autora.

Osl/as participantes que realizaram essa atividade escolheram formas diferentes
de a realizar: ora exibindo frames da animacéo e explicando por meio de tépicos, o
que foi feito pela participante mencionada; ora exibindo o video e parando-o para
explicar. Alguns/algumas mantiveram apenas a voz ao fundo da apresentacéo, ja
outros/outras apareceram no video, enquanto falavam, como o caso que analisei
anteriormente.

E, finalmente, o Encontro plantao 3, que também nao aconteceu, por falta de

participantes, mesmo eu estando disponivel e on-line durante o periodo previsto.

6.3.4 Semana 4 do curso

Na quarta semana, abordei os temas Arquitetura multimodal e Analise de
videoanimagbes nas aulas de Lingua Portuguesa. Nesse ultimo ciclo foi quando
tivemos as produgdes que julguei mais significativas, provavelmente devido a
culminancia de todo o aprendizado ao longo do curso. Conforme sera explicado,
nesse periodo aconteceram as atividades mais complexas, as quais os/as
participantes realizaram com muita dedicagdo, demonstrando que, de fato,
compreenderam a Arquitetura Multimodal. Isso se mostra, tanto nas analises por eles
e elas realizadas quanto na resposta a Atividade 10, em que, anonimamente,

avaliaram o curso e a si proprios/as.
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Comeco apresentando o Encontro sincrono 4, ja que ele embasou a realizagao
das Atividades 8 e 9. Esse ultimo encontro aconteceu no dia 5 de outubro e contou
com a participacdo de nove pessoas. Nele, apresentei a Arquitetura Multimodal
(Figura 199), explicando como ela foi desenvolvida com base nos pressupostos
tratados nos encontros anteriores. Para tanto, analisei a videoanimagao Guaxuma
(2018), exemplificando como ela utilizou cada um dos aspectos da Arquitetura
Multimodal para os efeitos de sentido pretendidos. A segunda parte do Capitulo 4
desta tese foi a base para esse encontro. Aproveito para lembrar que ndo houve
Encontro plantao 4, por falta de quorum.

Na Atividade 8, que foi entregue por cinco participantes divididos/as em uma
dupla (duas alunas) e um trio (dois alunos e uma aluna), eles/elas precisaram analisar
uma videoanimacgao aplicando os principios da Arquitetura Multimodal, a qual
conheceram por meio do texto-base da semana e do ultimo encontro sincrono. Como
os dois trabalhos foram realizados com abordagens diferentes, mas ambos foram
muito bem-feitos, demonstrando que, de fato, os/as participantes compreenderam a
teoria, analisarei ambos.

Primeiramente, discuto sobre o trabalho do trio, que preferiu gravar a analise em
video. Para tanto, escolheram o curta The turning point (2020) e se organizaram de
modo que cada um/uma analisou uma camada da videoanimacgao, conforme Figuras
190, 191 e 192.

Figura 190 — Participante analisa a Camada sonora, na Atividade 8.

Camada sonora

‘..-% i - 01. Efeitos 02. Uso de

Fonte: The Turning Point (0:34) SOTOTS ALl iss
5 7 .

- * Grito

Fonte: The Turning Point (0:41)

Fonte: arquivo da autora.
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Figura 191 — Participante analisa a Figura 192 — Participante analisa a

Camada visual, na Atividade 8. Camada verbal, na Atividade 8.

Fonte: arquivo da autora. Fonte: arquivo da autora.

No que se refere a Camada sonora, entre 2:55 e 3:30 do video, o participante
analisou a musica utilizada, que é o que nomeia o curta, explicando a relagao entre o

enredo e a letra da cangao:

A respeito dessa questao da musica, a gente percebe que (dando um
Google, né?) é utilizada a musica The turning point, que tem o mesmo
nome que a animagao em si. E, basicamente, ela fala sobre alguém
resgatar outro alguém e ter uma sensagdo de que as coisas nao
correm bem, dizendo que é melhor parar de ter esperanca e aprender
a ter medo das coisas. E isso é muito bacana, porque casa totalmente
com a narrativa do video, que se resume a destruicdo. Entdo, pode
servir, de repente, como alerta pra gente, afinal, na animagéao ha uma
inversao de papéis, entre animal e homem. Mas sabemos muito bem
que é o homem que destroi o planeta. Por isso, a critica.

A fala do participante permite notar que ele estabeleceu uma relacdo entre a
videoanimagao e a letra da musica que a compde com a realidade que o cerca, ao
demonstrar que a musica — e, por conseguinte, a animagao que a ilustra — faz uma
critica ao comportamento humano. Tal perspectiva demonstra que ele compreendeu
a importancia da musica para uma videoanimacao e que € capaz de relaciona-la com
seu contexto, este que € um dos aspectos abordados na Arquitetura Multimodal.

Sobre a analise da Camada visual que o trio realizou, destaco a seguinte fala da
participante, entre 8:05-8:30, em que ela afirmou, sobre a cena mostrada na Figura
191:

A gente tem uma cena que também é muito interessante, que é muito
inteligente, porque faz referéncia a Ariel, a Pequena Sereia. E choca
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ainda mais por ser uma personagem famosa, por ser uma personagem
reconhecida. Ao mesmo tempo que choca o leitor, também faz uma
denuncia em relagao a poluigdo nos oceanos e faz o leitor refletir em
relacdo a problematica.

A analise da participante envolve as relagdes de intertextualidade, um dos
aspectos da Arquitetura Multimodal, entre a videoanimacao e outros textos, no caso,
a animacao A Pequena Sereia, da Disney, cuja personagem principal se chama Ariel.
Mesmo sem mencionar detalhadamente quais indicios aproximam a mulher mostrada
da Ariel (cor do cabelo e das roupas e o fato de estar dentro da agua), isso fica
subtendido na fala dela. Além disso, ela fez algo ainda melhor do que tratar de cores,
pois falou sobre a importancia de se evocar uma personagem famosa para criar
identificacdo com o/a leitor/a. Esse pressuposto foi amplamente discutido ao longo do
curso e pude perceber, por sua fala, que a participante se atentou a isso.

Por ultimo, no que concerne a Camada verbal, o terceiro integrante afirmou, entre
11:08-11:45, que:

A série de frames presentes nessa abordagem dos recursos verbais
vai dialogar diretamente com o que a gente pensa como sociedade, o
modelo de sociedade de compra, de riqueza, quem a gente culpa
pelos nossos problemas. A gente tem aqui retratado, na
videoanimacao: “Um porcento da populacao rica vai ficar mais rica” e
“‘Os nossos problemas sociais sado oriundos do exterior, dos
imigrantes”. Isso dialoga muito com a perspectiva de mundo que a
gente vai ter do ser humano, representado, nessa videoanimacgao,
pelos animais.

A fala do participante permite notar que ele também estabelece uma relagéo entre
a videoanimacgao e a realidade que o circunda, ao analisar o sentido do texto verbal
como algo que é difundido na sociedade humana. Pude perceber, com essa analise,
como os/a participantes estiveram preocupados/a em mostrar que a animagao é um
retrato da sociedade em que vivem, criticando os habitos dos seres humanos que sao
prejudiciais a0 meio ambiente e aos animais.

O trio demonstrou, ainda, autonomia com a analise, ao escolher comegar pela
Camada sonora a qual, na Arquitetura Multimodal, foi apresentada por ultimo,
conforme explicado no Capitulo 4. Isso também demonstra o aprendizado deles/a, ja
que souberam articular a analise das camadas de acordo com os sentidos que

quiseram destacar.
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Também com muita destreza a dupla de alunas realizou a Atividade 8. Elas, que
preferiram apresentar um texto escrito — o qual me pareceu uma 6tima base para um
artigo académico — escolheram a videoanimacéao Pip (2018). Destaquei dois trechos

do texto, que apresento nas Figuras 193 e 194.

Figura 193 — Primeiro destaque do texto elaborado para a Atividade 8.

Figura 3 —Mural de conguistas {zoom)

Fonte: Videoanimacdo Pip (2018)

Ma figura 3, o Pl consegue analisar, por meio de um plano pessoal, o que
esta escrito {codigo verbal escrito) na maioria dos quadros, e podemos observar
manchetes como: "Movo centro veterinario € aberto”, "Ace salva o dia....de novo®,
“Movo programa de veteranos é lancade”, "2014 - Programa sem fins lucrativos
do ano”. Todos os dizeres demonstram a importancia do programa de cies-guia.
Impertante ainda dizer que posteriormente, na narrativa, Pip se encontra em um
momento de infelicidade visto o seu tamanho reduzido em relagéo a outros cies
e por isso, ele vé o quadro inferior esquerdo (figura 3), em que Ace, o maior herdi
da Universidade Canina, aparece perto de outros cies, sendo menor gue todos
eles. A partir disso, Pip se refortalece. A misica se mantem no tom e ritmo
anteriores.

Fonte: arquivo da autora.

No destaque apresentado na Figura 193, a dupla relacionou as trés camadas que
compdem a Arquitetura Multimodal e, por meio da relagdo entre as manchetes
enquadradas (Camada verbal), o enquadramento e as imagens junto as manchetes
(Camada visual) e a musica que toca ao fundo (Camada sonora), depreenderam o
sentido da cena. Assim, foi possivel indicar o que o personagem principal estava

sentido e, depois de ver a parede de quadros, como passa a se sentir.
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Figura 194 — Segundo destaque do texto elaborado para a Atividade 8.

Figura 4 — Primeiro contato enire professora e Pip

)

Na figura 4, Pip se depara com a professora de cies da Universidade, ela

aponta para um aparelho que mede a altura dos cies. Pip direciona seu olhar
para o aparelho. Assim, hd a presenca de processo reacional transacional de Pip
para o aparelho e da professora para Pip. O brago da professora também
representa um vetor, nesse sentido, ele substitui uma possivel fala ou descricio
narrativa como “Va até o aparelho®. O plano aparenta ser mais inferior do que
frontal, possivelmente para demonstrar ac Pl a posicio de poder da professora

em relacdo a Pip.
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Mo momento que Pip vé a professora e se assusta com a sua presenca, F@“Ie""-“&m“'e'“ﬁ” entre 3 camada sonara 2.3
VIsSUEL.

a musica para. Enguanto Pip se direciona para o aparelho de altura, a musica
(piano) acelera rapidamente, indicando o nervosismo e ansiedade do cdo em

conseguir atingir a altura necessdria.

Fonte: arquivo da autora.

No trecho presente na Figura 194, foi possivel notar que as participantes
relacionaram a linguagem visual, apresentada, sobretudo, pelos gestos da mulher e
pelo olhar do cachorro, com a linguagem sonora, explicando os possiveis sentidos
que se podia depreender da cena. Em seu texto, a dupla escolheu nédo analisar a
videoanimagéao por camadas, mas foi relacionando-as, para destacar algumas cenas
mais significativas, fazendo isso de acordo com a ordem do enredo. Isso demonstra
dominio em relacdo ao referencial apresentado como base para a analise das
videoanimagdes, ja que elas souberam compreender os sentidos por tras da relagao
entre os diferentes tipos de linguagem.

Tendo em vista que os objetivos do curso sempre tiveram a sala de aula como
guia, para que o conhecimento tedrico compartilhado fosse colocado em pratica nas
aulas dos/as professores/as que ja atuam e que atuarao, na Atividade 9, a turma foi
convidada a elaborar um plano de aula. Assim, mantendo a configuragao dos grupos
da atividade anterior, a dupla e o trio apresentaram um plano baseado na
videoanimacgao que foi analisada por eles/elas. Disponibilizei os dois planos de aula,
com os comentarios avaliativos, nos Anexos B e C, mantendo o anonimato dos/as
participantes, a fim de permitir a leitura completa, para além dos destaques que

apresento a seguir.
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Para a atividade, pedi que a turma montasse um plano contendo: |. Tema da aula;
II. Videoanimacéao trabalhada; Ill. Ano ou faixa etaria da turma; IV. Objetivo da aula;
V. Breve apresentagao da aula; VI. Numero de aulas necessarias; VIl. Atividades a
serem desenvolvidas; VIII. Avaliagao a ser aplicada; IX. Referéncias utilizadas para
elaborar a aula; X. Informagdes complementares (caso fosse necessario).
Disponibilizei, ainda, o site da Nova Escola’' com exemplos de planos de aula. Para
a avaliagao, mais importante do que conter todos os elementos solicitados, era que o
plano de aula demonstrasse que os/as participantes sabiam utilizar a videoanimagao
como ferramenta pedagdgica.

A dupla de alunas propds um plano de aula que utilizou a videoanimagao Pip
(2018) como motivagao para a produgao textual de uma carta. Organizada em duas
aulas e voltada para uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental, a atividade teve
como objetivos: “Trabalhar a leitura e interpretacdo de textos multissemidticos e
discutir com os alunos a importancia de sermos persistentes quanto aquilo que
desejamos” (Conforme Anexo B). Isso se justifica porque Pip (2018) conta a historia
de um cachorro que, nao tendo obtido sucesso na escola de treinamento, € persistente
e consegue se superar, mesmo sendo o menor da turma.

A persisténcia, entao, foi o fio condutor utilizado para a produgcdo de uma carta
destinada a “alguém que eles gostariam de dizer algo positivo: um amigo, familiar ou
conhecido” (Figura 195). E, assim como Pip foi inspirado por outro personagem na

animacéo, a carta deveria servir para motivar o/a destinatario/a.

Figura 195 — Destaque do texto elaborado pela dupla para a Atividade 9.

Atividades: Apés a discussio oral. o professor devera propor a escrita de uma pequena carta
incentivadora, ou seja. um texto que busque inspirar, motivar e apoiar o leitor. A ideia é que
apos a produgdo e correcdo. os alunos entreguem esse texto para alguém que eles gostariam
de dizer algo positivo: um amigo. familiar ou conhecido. Dessa forma. o texto deve conter
uma mensagem otimista. assim como a videoanimacao. a qual podera servir de inspiracéo e

exemplo nas redagdes| O aluno deve ter essas questdes em mente quando for produziro texto. | | ¢ do [3]: Gostei muito dessa abordagem: a

O professor pode. ainda. pedir para que seja feito um desenho em cada carta. animagio motivando a producdo textual.

Habilidades trabalhadas: \(EFOéLPl 1) Utilizar. ao produzir texto. conhecimentos | —— ¢ do [4]: Gtimo vocés citarem a BNCC. Outras

linguisticos e gramaticais: tempos verbais. concordancia nominal e verbal, regras habilidades que podem ser incluidas s3e as relacionadas aos
textos multimodais e trabalho especifico com videos.

ortograficas, ponfuacio etc.

Fonte: arquivo da autora.

Na Figura 195 ainda é possivel ver a habilidade da BNCC que se pretendeu

trabalhar com essa atividade. Ressalto a autonomia da dupla, que se preocupou em

" Disponivel em: https://novaescola.org.br/plano-de-aula. Acesso em: 10 jan. 2022.
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contextualizar a aula pensando nos documentos oficiais — e lembrando o que fizeram
na Atividade 2 — ja que a indicagao da habilidade nao foi uma solicitagdo da Atividade
9. Esse é mais um indicativo de que o objetivo do curso foi atingido, ja que contribuir
para a formacado docente € dar ferramentas para que os/as professores/as saibam
utiliza-las da melhor forma possivel para o seu contexto de sala de aula. No que se
refere ao comentario que fiz sobre as habilidades, tratarei disso na secédo Avaliagao,
quando falo sobre os feedbacks do curso.

Ja o trio planejou uma atividade organizada em trés aulas e voltada para alunos/as
do 9° ano do Ensino Fundamental, tendo como objetivos: “Ampliar a habilidade de
leitura dos estudantes a partir da analise critica de um texto multimodal / Conscientizar
os alunos sobre a importancia da preservagcao do meio em que vivem”, conforme
Anexo C. Para tanto, utilizaram a videoanimacao The Turning Point (2020), que fora
analisada na Atividade 8 e aborda a tematica ambiental, ao inverter os papéis de seres
humanos e animais, ja que estes ocupam o lugar daqueles, que sofrem com a poluigao
e a degradacgao do planeta.

Assim como no caso da dupla citada anteriormente, o curta também serviu de
motivacao para a produgado de um texto, agora do género comentario de noticia, ja
que, além de assistirem ao video, os/as alunos/as deveriam buscar uma noticia
relacionada ao meio ambiente. Antes, porém, o trio planejou, para as duas aulas
anteriores: apresentar o conceito de géneros textuais, por meio de um mapa mental
(Figura 196); exibir a videoanimacao; tratar sobre o conceito de multissemioses e, a
partir disso, analisar os elementos que compdem The Turning Point (2020); e discutir
questdes ligadas ao impacto que os seres humanos provocam no meio ambiente,

inclusive utilizando um outro video, sobre formas de poluir menos o planeta.
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Figura 196 — Destaque do texto elaborado pelo trio para a Atividade 9.

I Questione dos alunos o que eles entendem quando se fala em péneros textuais.
Visando estinmla-los a compartilhar com toda a sala as suas ideias e abrir caminhos
para a discussdo, cite alguns géneros mmito presentes no cofidiane e que,
provavelmente, eles ja tenham estudado em anos anteriores {confo, receita, noticia,
bilhete, etc). Anote no quadro palavras-chave' que partam das falas dos estudantes

que possam ajudar 2 caracterizar os géneros de uma maneira geral de modo a
preparar uma espécie de brainsiorm. como o apresentado a seguir:
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Fonte: arquivo da autora.
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O primeiro destaque que fagco se refere ao uso do mapa mental que, conforme
mencionado, € um género citado pela BNCC e foi utilizado ao longo do curso. Ver que
o trio compreendeu a importancia dos mapas como ferramentas pedagodgicas para
auxiliar nos processos de ensino e aprendizado também demonstra que o curso
atingiu seu objetivo. Meu outro destaque se refere ao uso de diferentes géneros
textuais para a aula, além da videoanimacgao: mapa mental, video instrucional, noticia
e comentario.

Conforme ja previsto pelos PCN e reafirmado pela BNCC (tema discutido no
primeiro capitulo), o uso dos géneros é fundamental para um trabalho com a Lingua
Portuguesa de modo contextualizado. E os/a alunos/a demonstraram ser capazes de
utiliza-los de modo articulado e com o objetivo de motivar discussdes para a além do
texto em si, mas considerando a realidade que os/a circunda. Esse € mais um indicio
de que o curso atingiu o seu objetivo, por poder contribuir para o desenvolvimento
dessa perspectiva.

E, por fim, outro indicativo de que o curso cumpriu aquilo a que se propés esta na
Atividade 10, que se constituiu de uma avaliagdo final, com 17 perguntas,
respondidas de modo andénimo, por meio do Google Formularios. Nela, que contou
com 6 respostas, os/as participantes puderam avaliar o curso e a prépria participacao.
Apresento, entdo, as respostas obtidas, destacando os comentarios deixados pelos/as
participantes, os quais serao analisados, por terem contribuido para compreender os
acertos do curso e os ajustes que nele podem ser feitos. Para fins de consulta,
disponibilizei os graficos com as respostas a Atividade 10, integralmente, no Anexo D.

Conforme consta no referido anexo, os 6 respondentes consideraram bom/boa: o
curso; o uso do Google Classroom; a interagao entre mim e eles/elas; a apresentacao
que realizei nos encontros sincronos; o esclarecimento de duvidas feito por mim; e a
contribuicdo do curso para a formacado docente deles/as. Resposta ultima que
confirma que o curso atingiu seus objetivos, sob a perspectiva dos/as participantes.

No entanto, interessam-me mais ainda as respostas que foram respondidas como
‘Regular” que, juntamente com os comentarios, os quais eram opcionais, podem
sinalizar o que é preciso melhorar no curso. Nesse sentido, pude ver que 1 participante
considerou regulares: a facilidade de uso do Google Meet e o material didatico
utilizado; enquanto 2 julgaram da mesma forma as atividades assincronas.

Indo ao encontro dessa perspectiva, apresento 2 comentarios que podem indicar

o motivo de a avaliagdo ter sido dessa forma, nos quais fago alguns destaques. O
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primeiro, respondido na pergunta 10, que pediu comentarios e sugestbes sobre o
curso, foi: “Talvez repensar um pouco a parte de ISD. A atividade, em especifico,
ficou um pouco distante do curso em si, pra mim” (Anexo D). No mesmo sentido,
houve um comentario feito na pergunta 16, que pediu a opinido dos/as participantes

sobre as atividades sincronas e assincronas:

Achei todas as atividades muito interessantes e as propostas sao
realmente 6timas. Mas acredito que o tempo de duragao do curso
foi muito curto para tantas propostas distintas e para a
quantidade grande de atividades. Acredito que como muitos
participantes tém estudo e trabalho por fora, e assim, para
conseguirem realmente refletir sobre o aprendizado, uma atividade
por semana faria mais sentido, porque esses acabam tendo que
fazer algo mais rapido e menos aprofundado. A quantidade de
encontros online também foi boa, mas com uma quantidade muito
extensa de conteudo (complexo) para apenas um encontro, por
exemplo, sendo dificil para alguns que ndo sdo exatamente da area
conseguir acompanhar (Anexo D, grifos meus).

Fiquei feliz em receber esses retornos, que foram os uUnicos a realizarem uma
avaliacdo e darem sugestdes, pois eles indicam de que forma posso aprimorar o
curso, o qual pretendo ofertar novamente, no futuro. Assim, em uma préxima edicao,
farei ajustes no material e na abordagem sobre o ISD. Além disso, posso ampliar a
carga horaria do curso, diluindo mais as atividades.

As outras respostas indicadas como regulares foram para as perguntas sobre
autoavaliagdo: participagcédo geral no curso (1 resposta); participagdo nos encontros
sincronos (2 respostas); realizagcdo das atividades nos encontros sincronos (2
respostas); interacdo com a professora (1 resposta); e realizagdo das atividades
assincronas (3 respostas).

Indo ao encontro dessas respostas, houve 2 comentarios: “Eu quem tive
dificuldade de me organizar. O curso é perfeito” e “Acredito que por conta da reta final
de curso, minhas atividades ficaram comprometidas um pouquinho, mas o curso é
fantastico”. Comparando tais comentarios com as supramencionadas perguntas
objetivas, & possivel concluir que os/as participantes conseguiram perceber a
importancia de assumirem a responsabilidade que lhes cabia no curso. Futuramente,

com os ajustes feitos, acredito que possa haver mais engajamento da turma.
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6.4 RECURSOS DO CURSO

Relembrando Mattar (2014), os recursos de um DE sdo os materiais didaticos
utilizados, que podem ser elaborados pelo/a designer/professor/a do curso ou serem
obtidos na internet. No caso do curso Videoanimagdo nas aulas de Lingua
Portuguesa, utilizei ambos os tipos de recursos. Conforme pode ser conferido no
Apéndice A, a bibliografia do curso foi dividida entre as referéncias obrigatorias, que
deveriam ser lidas para as atividades de cada semana, e as complementares, que
foram compartilhadas para ampliar o repertério dos/as participantes. Ha até mais
destas do que daquelas, o que fiz pensando no fato de que alguns/algumas
participantes estavam produzindo trabalhos sobre o tema do curso, como TCC, artigo
académico e pesquisa de iniciag¢ao cientifica.

Para o referencial bibliografico do curso, foram utilizados documentos legais sobre
a educagéao, como a BNCC (BRASIL, 2018); capitulos de livros, como A Gramatica do
Design Visual (BRITO; PIMENTA, 2009); dissertacdes e teses, como Os 12 principios
da animacgdo: da adesdo a sua subversdo (SAITO, 2015); e artigos cientificos
publicados em revistas académicas, tanto de outros/as autores/as quanto meus, como
o Uma analise do curta Menina bonita do lago de fita: os efeitos de sentido das
multiplas linguagens do género videoanimagao (DIAS; SILVA, 2021). Estes ultimos se
justificam por ser a Arquitetura Multimodal um referencial teérico criado por mim e,
logo, sem material publicado acerca desse tema, a ndo ser o que produzi, juntamente
com a minha orientadora.

Outro recurso utilizado abundantemente foram as videoanimagdes, como nao
poderia deixar de ser, ja que elas foram o tema do curso e, por isso, dediquei-lhes
uma parte especifica na bibliografia da primeira semana do curso. Parti das
animacoes ja citadas nesta tese, mas, como ja mencionado, outras foram incluidas
durante a realizagdo do curso, conforme a necessidade, o que foi feito, inclusive,
pelos/as proprios/as alunos/as, o que ja foi abordado no tépico anterior.

A bibliografia completa foi, ent&do, disponibilizada aos/as participantes, antes do
inicio do curso, com o Planejamento de conteudo e atividades (Apéndice C). Mas, a
cada semana, juntamente com as atividades, o referencial especifico era novamente
apresentado, conforme ilustrado pela Figura 197. Além disso, toda a bibliografia
obrigatéria foi disponibilizada em PDF, na sala do Classroom, a cada semana,

conforme pode ser visto na Figura 198.
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Figura 197 — Atividade 7, em que consta a

bibliografia obrigatéria e complementar da semana.

Curst ofi=ling e FrrTTiogao i

VIDEOATMACAO
a8 oulas de Lingua Portuguesa .
13.90¢ - Bout i Oumy AL xﬂ_

Atividade 7 - Assincrona

Postagem: 29 de setembro
Prazo: 3 de outubro
Carga horaria: 4h

Realizagio: Individuzal

Etapas:
1. Realize a leitura critica do Texto 11, destacando os pontos essenciais.

Texto 11: WERNECH, Daniel Leal. Movimentos invisiveis: a estéfica sonora do cinema de
animagdo. 20100 211 . Tese (Doutorado em Artes) - Universidade Federal de Minas Gerais, Belo

Horizonte, 2010. Disponivel em: htip/ihdl bandle net/1 8431355 BACPQS Acesso em: 7 ago.
2021, — Leitura: Resumo e paginas 52 a 69 36 a 100 -

2. Elabore um video (com até 5 minutos), em que vocé apresenta uma analize dos
aspectos sonoros (e apenas =les) de uma das videoanimagdes a seguir:

a} A animago gue representa vocg, conforme apresentado no Encontro sincrono 1;
b} Umas das videoanimagdes apresentadas na bibliografia do curso;

¢} Qualquer oufro desenho animado que apresente os aspectos SONOMOS COMUNS 8 esse
QENEnD.

Instrugoes:

l. Edigao: vocé pode se gravar apenas apresentando a analise, sem editar o video; ou pode
editd-lo, incluindo o= exemplos das cenas que esta apresentando.

ll. Gravagdo: lembra-ze de, para realizar a gravagdo, procurar um local bem duminado
silencioso. Utilize um suporte ou peca que alguém filme vocé.

Bibliografia complementar (n&o obrigatoria):

FURMISS, Maureen. General concepts: sound and structural design. Inc FURNISS, Maureen. Art
in motion: animation aesthetics - revisad edition. Londres: John Libbey Publishing, 2014. Edigio
do Kindle.

Fonte: arquivo da autora.
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Figura 198 — Atividade 7, no Google Classroom,

com a disponibilizagdo da bibliografia obrigatoria em PDF.

Atividade 7 - Assincrona - Sonoplastia em
videoanimacoes

JACILUZ DNAS FONSECA « 24 de s=t. Editado a5 13:45

Crata de entrega: 3 de out.

Praza: 3 de outubro
Carga hordria; 47
Realizagdo: Individua

Etapas:

1. Realize a leitura critica do Texto 11, destacando o5 pontos essenciais.

Texta 11: WERNECE, Danie! L2al. Movimentos invisiveis: 2 estética sonora do cinema de anrnar;én. 2010, 217 . Tess
{Doutorsdo em Artes] - Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horzonte, 201 0. Disponivel em

http:/fhdl handle net/1 843/ JS85-8ACPOS. Acesso em: 7 age. 2021, — Leitura: Resumo e paginas 522 6% 2 96 a 100 -

2. Elabore um video [com &t2 3 minutos). em que vocé apresenta uma andlise dos aspectos sonoros (e apenas eles)
de uma das videoanimagies a seguir:

a) A animacio que representa vocs, conforme apresentado no Encontro sincrono 1;

bj Umas das videoanimagdes apresentadas na bibliografia do cursa

¢} Qualguer outro desenho znimade gue apresente o5 S50ECTOS SONOIAS COMUNS 3 2532 génera

Instrugdes:

I Edigdo: voce pode se gravar apenss apresentando 3 analiss. sem editar o video, ou pode edita-lo, incluindo o3
exemplos das cenas que 2518 apresentando

Il. Gravagdo: fembre-se de; pass realizar & gravacio, procurar um local bem luminade & silenciczo. Utilize um suparte

ou pega gue alguem fiime vocs.

Bibliografia complementar (nio obrigatdria)
Em &nexo

Atividade-7-29set.pdf Texto-11-WERNECK-Daniel L...
POF POF

Fonte: arquivo da autora.

Outros recursos utilizados foram os slides, elaborados por meio dos softwares
Microsoft Office PowerPoint e Prezi. Tais apresentacées também se constituiram
recursos didaticos, pois foram elaborados para funcionar como uma sintese, em
formato de tdpicos, do conteudo de cada encontro sincrono e, portanto, de cada
tematica trabalhada, conforme exemplificado pelo slide do Encontro sincrono 4, na
Figura 199. Assim, esse se tornou um material para consultas futuras sobre cada um
dos assuntos que foram abordados. Conforme ja visto na Figura 172, essas
apresentacdes de slides eram disponibilizadas apds cada encontro sincrono,

juntamente com a gravagéo deste.
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Figura 199 — Slide do Encontro sincrono 4,

com sintese em topicos de parte do conteudo trabalhado.

ressupostos /11, A Arquitetura
Multimodal

- Depois de apresentados os pilares =»
que eles sustentam: Arquitetura Multimodal
- Arquitetura Multimodal => teoria desenvolvida
para o andlise de videoanimagées
» Escolha do termo: B
- Arquitetura textual pmpasw.ﬂeiufﬁ
(BRONCKART, 2012) => forma de observar 6
texto em estratos, aprofundando a andlise &
medida que se vai conhecendocadar
camada => podem ser vistas de forma
’ independente, mas que, Ao Mesmo tempo,
B Argultetura estdio imbricadas
i + E multimodal => referéncia as miltiplas
linguagens gue compéem a videoanimagae;
verhal, visual e sonora

Fonte: arquivo da autora.

Os mapas mentais também foram um outro recurso muito utilizado durante o
curso, pois, conforme ja expliquei, esse € um género muito utilizado para sintetizar
ideias por meio de imagens, setas, fluxogramas etc., sendo, inclusive, abordado na
BNCC (BRASIL, 2018). Além do mapa que apareceu na Figura 183, utilizei os mapas
ja apresentados nesta tese, quais sejam: Esquemas 2 a 15.

Além dos recursos voltados para a leitura que os/as participantes tiveram que
realizar, procurei motivar a producao textual de géneros variados nas atividades.
Essas produgbes também se constituiram recursos didaticos, ja que, ao produzirem
fichamento, resenha, video, comentario, mapa mental etc., os/as cursistas estavam
adquirindo familiaridade com géneros que podem, futuramente, propor que seus/suas

alunos/as produzam em sala de aula.

6.5 AVALIACAO DO CURSO

No curso Videoanimagé&o nas aulas de Lingua Portuguesa, utilizei os trés tipos de
avaliacao explicados por Mattar (2014): na entrada (antes do inicio do curso),
formativa (durante o curso) e somativa (ao final do curso). Comecarei falando sobre a

avaliagao formativa e, em seguida, tratarei das de entrada e somativa, as quais quero
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comparar, a fim de explicar como elas serviram para demonstrar que o curso cumpriu
seus objetivos.

No que se refere as avaliagdes formativas, que aconteceram durante o curso, elas
decorreram da participagcdo em todas as atividades, sincronas e assincronas. Dessa
forma, escolhi n&o atribuir nota as atividades assincronas, considerando mais
importante a realizagdo dessas e a participacdo nos encontros sincronos. Assim,
utilizando os recursos disponiveis no Google Classroom, cada atividade foi recebida,
comentada e devolvida aos/as participantes.

Conforme foi possivel perceber nas Figuras 176 a 178, 182 e 194 a 196, que se
referem a prints das atividades devolvidas, procurei realizar comentarios de incentivo,
destacando pontos positivos das produgdes, mas, também, sinalizando ampliacoes
que poderiam ser feitas. Por exemplo na avaliacdo da Atividade 2, que se encontra na
Figura 176, em que adicionei os seguintes comentarios: “(Nome do participante), eu
AAAAAAAAAAMEEEEEEEEEEEI a videoanimacgao! O cachorro com a voz do Miguel
Falabella foi sensacional! E os 6culos que melhoram a realidade! Eu bem que queria
um desses! Rsrsrsrs” e “Vocé reuniu dois dos textos de que mais gosto:
videoanimagédo e HQ da Mafalda! Amei a atividade que vocé elaborou e como foi
criativo pedindo a articulagao entre animacao e HQ!”.

A minha intengdo com os comentarios era ressaltar os pontos fortes da produgao,
sendo mais coloquial, como se estivesse conversando com o/a participante, ja que
nao pudemos ter o contato presencial, que foi impedido pela necessidade de o curso
ser totalmente virtual. Além disso, nos casos em que videos, animacodes e outros links
foram utilizados, busquei-os, li e assisti a tudo, a fim de compreender de modo mais
claro o que o/a participante estava propondo. Foi o que aconteceu no caso da
atividade acima.

Destaco, ainda, os comentarios que fiz para o texto elaborado por uma dupla na
Atividade 9, conforme Figura 195: “Gostei muito dessa abordagem: a animacéao
motivando a producdo textual” e “Otimo vocés citarem a BNCC. Outras habilidades
que podem ser incluidas sao as relacionadas aos textos multimodais e trabalho
especifico com videos”. Nesse caso, além de concordar com a importancia do uso
das videoanimacgdes, procurei ampliar o repertério das alunas, lembrando outras
habilidades da BNCC que poderiam ser trabalhadas no plano de aula proposto por

elas. Esses quatro comentarios exemplificam os feedbacks que dei como avaliagao
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para as atividades assincronas 2 e de 4 a 9, ja que as outras ndo permitiram esse tipo
de abordagem, conforme descrevi na segao sobre as atividades.

Passo, entdo, a analisar comparativamente a Atividade 1, que correspondeu a
avaliagdo na entrada, e a Atividade 10, que se tratou de uma avaliacdo somativa.
Conforme ja explicado na terceira segao deste capitulo, a primeira atividade serviu
para conhecer trés aspectos dos/as participantes: perfil, expectativas com o curso e
conhecimento prévio.

As ferramentas didatico-pedagdgicas foram oferecidas com base no referencial
tedrico utilizado e nas praticas propostas para o trabalho com as videoanimacgdes,
conforme explicado na se¢ao sobre as atividades. O publico pretendido foi atingido, o
que demonstrei na primeira parte deste capitulo e fica comprovado pelo perfil dos/as
participantes, que foi representado pelos Graficos 2 e 3.

No que se refere a contribuir para a formagao inicial de licenciandos/as e colaborar
para a formagao continuada de professores/as que ja atuam em sala de aula, eles/elas
proprios responderam a isso. Tal prerrogativa pode ser comprovada comparando
algumas respostas as Atividade 1 e 10. Quando perguntados/as sobre o motivo de
terem se inscrito e como o curso poderia contribuir para a formacao docente deles/as
(Quadro 5), houve respostas como: “[...] acredito que falte uma formagao docente que
englobe os métodos para se trabalhar esses textos”, “Como professor de linguas
acredito que um recurso que contemple diferentes contextos € amplo e possibilita um
aprendizado maior por parte dos alunos e professor’” e "Me ajudando a criar
estratégias e possibilidades de trabalhar com esse material de um jeito efetivo [...]".

Indo ao encontro dessa expectativa, no final, todos os/as respondentes
consideraram o curso bom, bem como a contribuicdo deste para sua formacao
docente, conforme pode ser visto nos Graficos 10 e 11. Além disso, entre os
comentarios opcionais, que foram apresentados integralmente na secédo Atividades
do curso, houve respostas como: "Achei todas as atividades muito interessantes e as
propostas sdo realmente 6timas. [...]", “[...] O curso é perfeito” e “[...] o curso é

fantastico”.



Grafico 10 — Pergunta 1 da Atividade 10,
sobre a avaliagdo geral do curso.

1. Como foi o CURSO?

& respostas

@ EBom
@ Regular
& Ruim

Fonte: arquivo da autora.

Grafico 11 — Pergunta 9 da Atividade 10,

sobre a contribuicdo do curso para os/as participantes.

9. Como foi a contribui¢éo do curso para a SUA FORMACAO?

G respostas

@ Boa
@ Reqular
@ Ruim

Fonte: arquivo da autora.
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Logo, mesmo com a diferenga na quantidade de pessoas que responderam a

primeira atividade (36 pessoas) e a ultima (6 pessoas), foi possivel perceber que os/as

préoprios/as participantes consideraram que o curso contribuiu para sua formacao

inicial como futuros/as docentes ou para a ampliagdo do seu repertorio, no caso de

professores/as que ja atuam na escola.
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Organizar o curso Videoanimagéo nas aulas de Lingua Portuguesa com base no
design educacional proposto por Mattar (2014) foi muito importante para que todos os
aspectos necessarios a sua boa realizagdo fossem contemplados. Dessa forma, ter
claros os objetivos e como eles se relacionavam com o publico do curso foi
determinante para a elaboragado das atividades, as quais foram planejadas para que
o curso almejasse o que pretendia. E isso foi feito utilizando recursos didaticos que,
escolhidos criteriosamente ou elaborados especialmente para o curso, deixaram rico
o conteudo trabalhado.

Para garantir que os recursos fossem bem aproveitados e que contribuissem para
que as atividades pudessem levar ao cumprimento dos objetivos, foi necessario
escolher as ferramentas mais adequadas. Tal escolha foi facilitada pela vasta
disponibilidade de aplicativos, softwares e sites, permitida pela popularizacdo das
TDIC. E durante esse percurso foi necessario contar com bons instrumentos
avaliativos, que pudessem registrar adequadamente o desenvolvimento dos/as
participantes do curso. Por isso, as avaliagbes utilizadas no curso podem ser
consideradas o apice de todo o processo, ja que conseguiram, de fato, identificar
pontos fortes e aspectos que precisam ser ajustados.

O curso pode ser aprimorado, por exemplo, com o uso de metodologias ativas nos
encontros sincronos, que estimulem mais a participacdo das pessoas inscritas. Digo
isso, porque, apesar de ter gostado das atividades assincronas, de ter conseguido
variar os géneros utilizados e de ter tido um bom retorno da turma (apesar da grande
quantidade de desistentes), acho que os encontros sincronos podiam ter sido feitos
de modo a considerar mais a participagao da turma, com menos explanacao em slides
€ mais provocacao a eles/elas.

No entanto, como demonstrado neste capitulo, foi possivel cumprir os objetivos
do curso. Nesse sentido, os recursos e as ferramentas escolhidos permitiram que as
atividades assincronas desenvolvidas cumprissem sua fungao de averiguar se os/as
cursistas compreenderam cada um dos conteudos trabalhados. Além disso, as
atividades sincronas foram fundamentais para diminuir as distancias e promover
discussoes acerca do tema do curso. E, por fim, o processo avaliativo continuo, focado
em aspectos qualitativos e ndo quantitativos, possibilitou comprovar que os/as
participantes gostaram do curso e que este contribuiu para ampliar os horizontes da

formagao docente em Lavras.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A histéria que contei no inicio desta tese e que utilizei também no curso
Videoanimacgéo nas aulas de Lingua Portuguesa serviu de guia para esta pesquisa.
Isso porque, querendo que os/as participantes do curso se sentissem como Diego, eu
mesma me senti como ele, ja que eles e elas me ajudaram a ver o mar, a olhar esse
oceano de infinitas possibilidades que é a educagao e no qual precisamos ter coragem
para navegar. E, sabendo que “coragem é agir com o coragao”, como dizem a letra
de Oracgéo do Horizonte, da banda Detonautas (2008), e o livro de Fred Elboni (2019),
segui-o0 para a elaboragao desta tese.

Primeiramente, com a escolha do tema: videoanimagao, género que amo e que
considero ser muito rico para contribuir com o ensino de lingua e linguagens. Mas,
também, por propor um novo referencial tedrico que, mesmo apoiado sobre teorias
consolidadas, apresenta-se como uma nova perspectiva, que ainda precisa ser
lapidada. E, por fim, mesmo ja com o arduo desafio de elaborar a Arquitetura
Multimodal e comprovar a sua pertinéncia em analises de videoanimacgdes, ainda
escolhi coloca-la a prova, em um curso de formacao docente.

Mesmo a experiéncia que tive no mestrado nao tornou a organizagdo do curso
menos desafiadora. E a coragem de seguir nessa jornada foi retribuida com um
retorno que considerei excelente, conforme expliquei no Capitulo 6, ja que o curso
cumpriu seu objetivo e a Arquitetura Multimodal se mostrou uma teoria valida e util
para a analise de videoanimacgdes. Por isso, posso considerar que os dois objetivos
principais desta tese também foram cumpridos: desenvolver uma teoria de analise
semiodtica para videoanimagdes e oferecer ferramentas didatico-pedagdgicas que
possibilitem aos/as professores/as abordarem esse género no ensino-aprendizagem
de Lingua Portuguesa.

Da mesma forma se cumpriram os quatro objetivos secundarios: realizar uma
analise detalhada do género videoanimacéao, a fim de compreender os efeitos de
sentido decorrentes da relagdo entre aspectos verbais, visuais e sonoros; integrar o
modelo tedrico-metodoldgico do Interacionismo Sociodiscursivo (ISD) ao referencial
de analise semidtica da Gramatica do Design Visual (GDV); contribuir para a formagao
inicial de licenciandos/as em Letras da Universidade Federal de Lavras (UFLA); e
colaborar para a formagao continuada de professores/as de Lingua Portuguesa da

cidade de Lavras, Minas Gerais.
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No entanto, mais importante do que identificar a chegada ao destino pretendido
por esta tese, € poder refletir sobre a jornada, sobre o caminho percorrido nesse
processo. Por isso, ha que considerar alguns aspectos, comegando pela organizagao
do curso: o numero de participantes que o concluiram pode nao se constituir um
quantitativo suficiente para comprovar o seu sucesso. Da mesma forma, as respostas
dadas por eles/elas como avaliagao final do curso podem ficar comprometidas por
causa da relagéo que tiveram comigo. Ou seja, podem nao ser tdo criticos e objetivos,
para nao criarem algum tipo de constrangimento.

Por isso, a elaboracdo das Atividades 8 e 9 pode ser tomada como um
balizamento mais adequado para se verificar, ndo se, mas como os/as participantes
compreenderam o conhecimento compartilhado durante as quatro semanas de curso.
Ao analisarem uma videoanimacgéo utilizando a Arquitetura Multimodal e planejarem
uma aula considerando essa analise, os grupos identificaram os multiplos sentidos
presentes nesse texto e demonstraram as potencialidades desse recurso para o
ensino de lingua.

Um outro ponto que ainda merece reflexdo esta relacionado a forma como a
Arquitetura Multimodal seria recebida pelos/as alunos/as na escola, ja que o curso,
apesar de manter a escola como referéncia, enfocou apenas a recepgao por parte de
(futuros/as) professores/as. Essa €&, entao, outra possivel contribuicao deste trabalho,
uma perspectiva futura que pode ser explorada. Para tanto, sdo necessarias novas
leituras tedricas e o dialogo com outros/as autores/as que também sao referéncia nas
areas sobre as quais se fundamentou esta pesquisa.

Mas os muitos caminhos que podem ainda ser percorridos ja comegaram
certamente a ser trilhados com uma tese que foi organizada da seguinte forma: Depois
de, no Capitulo 1, apresentar a Infrodugé&o, com a justificativa e os objetivos desta
pesquisa, tratei sobre os Documentos oficiais: da educagdo basica a formacao
docente, no Capitulo 2. Nele, abordei os Parametros Curriculares Nacionais — PCN
(BRASIL, 1998; BRASIL, 2000), a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL,
2018) e as Diretrizes Curriculares Nacionais para a formacéo inicial em nivel superior
e para a formacdo continuada de professores (BRASIL, 2015). Em seguida,
demonstrei como tais documentos, que regulam a educagao basica e a formagao
docente brasileiras, tratam do uso das TDIC no ensino.

As tecnologias digitais sdo um recurso imprescindivel para os processos

educativos e se mostraram ainda mais necessarias diante do contexto da pandemia
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de Covid-19. Saber utilizar tais ferramentas, lendo e produzindo textos que reunem
cada vez mais linguagens diferentes, como texto verbal, visual e sonoro, requer um
trabalho atento aos Letramentos e multiletramentos em géneros multimodais digitais,
o que foi tema do Capitulo 3. E, apesar de todo texto ser multimodal, reafirmar essa
caracteristica se mostra um posicionamento linguistico em busca de dar a textos como
as videoanimagodes o protagonismo que eles merecem. Por isso, no final do terceiro
capitulo, esse género foi apresentado.

Para melhor compreender as videoanimacgdes, é preciso saber ler cada camada
que as compde. Assim, com base no Interacionismo Sociodiscursivo — ISD
(BRONCKART, 2012), na Gramatica do Design Visual — GDV (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006), nos 12 Principios da Animacédo (THOMAS; OLLIE, 1995) e no
referencial sobre a sonoplastia das animag¢des (FURNISS, 2014), elaborei o
Referencial tedrico para a analise semidtica da videoanimagdo, que compds o
Capitulo 4. E, ao final deste, apresentei a Arquitetura Multimodal, exemplificando cada
um dos seus aspectos na analise da videoanimacao Guaxuma (2018).

No Capitulo 5 expliquei a Metodologia da pesquisa que utilizei nesta tese, a qual
teve abordagem qualitativa (ANDRE, 2011), natureza aplicada e objetivos descritivo e
exploratdrio (GIL, 2002). No quinto capitulo falei, ainda, sobre os instrumentos de
pesquisa, com a descricdo dos procedimentos e das técnicas utilizadas para o
planejamento e a realizag&o do curso de formagao docente Videoanimagéo nas aulas
de Lingua Portuguesa, que foi organizado a partir de um design educacional — DE
(MATTAR, 2014).

Entdo, no ultimo capitulo, descrevi como os elementos que compdéem um DE
foram utilizados para a concretizagdo do referido curso. Assim, no Capitulo 6,
intitulado Curso on-line de formagdo docente Videoanimagdo nas aulas de lingua
portuguesa, apresentei-o, descrevendo seus objetivos, as atividades que foram nele
realizadas, os recursos e as ferramentas utilizadas para isso e as avaliagdes que
foram aplicadas. E, a medida que descrevi, analisei como essa organizagao
corroborou para que o curso buscasse alcangar seus objetivos e, por conseguinte,
esta tese cumprisse seu proposito.

No entanto, ndo acho que esta pesquisa tenha terminado, pois ha muito ainda
para se trilhar, com novas edi¢cdes do curso e aplicagao da Arquitetura Multimodal na
analise de videoanimacgodes, para seu burilamento. Nesse sentido, também nao se

findaram as discussbes sobre os assuntos tratados neste trabalho, as quais estao
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apenas comegando. Por isso, escolhi chamar este ultimo capitulo de Consideragées
finais e nao de Conclusdo, sabendo que ainda ha muito caminho para se percorrer,

muitos mares para se navegar.
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