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Resumo

O presente artigo tem como objetivo apresentar um estudo sobre as potencialidades da
videoanimagao “Save Ralph” para o trabalho docente nas aulas de Lingua Portuguesa, com vistas
analisar o referido género textual/discursivo, destacando suas contribuicdes como recurso
didatico em sala de aula. Para tal prop6sito, adotamos como procedimento metodoldgico o estudo
bibliografico sobre letramento digital (XAVIER, 2005) (SOARES, 2002), multimodalidade
(SILVA; SOUZA, CIPRIANO, 2015) e videoanimagéo (THOMAS; JOHNSTON, 1995). Em um
segundo momento, realizamos a analise da videoanimagdo “Save Ralph”, no qual a escolha do
material justifica-se por tratar de um tema bastante atual: o uso de animais como cobaias para
testes de cosméticos. Ap6s as analises, concluimos que essa abordagem pode contribuir para a
leitura das mdltiplas linguagens, em um contexto social marcado pelo constante uso de
tecnologias digitais e, consequentemente, por novas formas de linguagem. Além disso, pode

suscitar discussdes sobre temas mais amplos que envolvem a sociedade.

Palavras - chave: Videoanimagdo. Letramento Digital. Multimodalidade. Tecnologias Digitais.

Lingua Portuguesa.



Abstract

This article aims to present a study on the potential of video animation “Save Ralph” for teaching
work in Portuguese language classes, with a view to analyzing the aforementioned
textual/discursive genre, highlighting its contributions as a didactic resource in the classroom. For
this purpose, we adopted as a methodological procedure the bibliographic study on digital literacy
(XAVIER, 2005) (SOARES, 2002), multimodality (SILVA; SOUZA; CIPRIANO, 2015) and
video animation (THOMAS; JOHNSTON, 1995). The choice for the video animation Save Ralph
is justified because it deals with a very current topic: the use of animals as guinea pigs for
cosmetics testings. After the analysis, we concluded that this approach can contribute to the
reading of multiple languages, in a social context marked by the constant use of digital
technologies and, consequently, by new forms of language. In addition, it can raise discussions
on broader issues which involve society.

Keywords: Video animation. Digital Literacy. Multimodality. Digital Technologies. Portuguese
language.
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1. Introducéo

Nos Ultimos anos, muito se tem discutido sobre o termo letramento digital no
campo da educacdo e no campo da linguagem. Impulsionado pelos grandes avancos das
Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TDIC), diversas mudancas se fazem
presentes, ndo somente no tocante as formas de interacdo e as relagcBes sociais, mas
também no que se refere ao surgimento de novos géneros textuais com caracteristicas

particulares que demandam novas formas de leitura.

A respeito do conjunto de habilidades essenciais que todo o aluno deve
desenvolver durante a educagéo basica, a Base Nacional Comum Curricular (2018) prevé
que, na area de linguagem e suas tecnologias, os alunos tenham acesso a uma formacao
voltada a possibilitar uma “participagdo mais plena [...] nas diferentes praticas

socioculturais que envolvem o uso das linguagens” (BRASIL, 2018, p.481).

Neste sentido, a escola como instituicdo formadora precisa capacitar os alunos
para a utilizacdo das varias linguagens nos diferentes contextos sociocomunicativos. Por
iSs0, ressalta-se que o ensino deve acompanhar as demandas sociais atuais, e por meio de
acOes pedagdgicas proporcionar o contato dos discentes com as multiplas linguagens
presentes nos novos géneros discursivos, que intercambiam em sua constituicdo uma
grande variedade de recursos semioticos, tais como verbal, visual, sonora, imagética,
gestual, entre outras (ROJO; 2013). Nesta perspectiva, a proposta deste artigo é objetivo
apresentar um estudo sobre as potencialidades da videoanimacao “Save Ralph” para o
trabalho docente nas aulas de Lingua Portuguesa, com vistas analisar o referido género
textual/discursivo, destacando suas contribui¢cdes como recurso didatico em sala de aula.
A videoanimagdo “Save Ralph” foi langada em 2021 ¢ faz parte de uma campanha que
discute sobre o uso de animais como cobaias para testes de produtos cosméticos em
laboratdrio. Trata-se de um texto que articula varias semioses e que discute uma tematica

bastante atual.

Em virtude do contexto social e tecnolégico contemporaneo, é notério que os
textos multissemidticos estdo presentes no cotidiano dos alunos para além dos muros da
escola. Desta forma, mais do que a inclusdo de novos recursos didaticos em sala de aula,

é importante que o professor reflita sobre a formacao de alunos proficientes e criticos em



relacdo a0 mundo ao seu redor, e que sua pratica docente esteja fundamentada na

realidade do aluno enquanto cidaddo-leitor.

Assim, a escola enquanto ambiente de sistematizacdo e de difusdo de
conhecimentos adquiridos ao longo da humanidade, bem como a formacédo integral dos
sujeitos ndao pode ficar alheia as transformacdes sociais e culturais pelas quais,

inevitavelmente, a sociedade passa ao longo do tempo.

Portanto, o presente artigo reconhece a importancia de refletir sobre o letramento
digital em sala de aula, com foco nos textos multissemioticos, principalmente aqueles que
circulam constantemente nos espacos digitais e tecnoldgicos e busca apresentar as
potencialidades do género discursivo videoanimacdo para o trabalho com os
multiletramentos em aulas de Lingua Portuguesa, considerando-se as condicdes de

producdo, circulacao e recepcao que constituem “Save Ralph”.

2. Pressupostos teoricos

2.1. TECNOLOGIA E CULTURA

A etimologia da palavra tecnologia tem origem do grego "“tekhne" que significa
“técnica, arte, oficio” juntamente com o sufixo “logia” que significa “estudo”, sendo
caracterizado pelo estudo das técnicas, instrumentos e méetodos que visam, de forma
ampla, aperfeicoar, facilitar e solucionar problemas que afligem a humanidade em um
determinado contexto historico. Desta forma, essas técnicas trazem consigo saberes que
impulsionam transformacdes sociais e praticas que se inserem a vida cotidiana, refletindo
e condicionando novas formas de acesso a informacéo e ao conhecimento das sociedades

humanas.

Em uma breve visita ao periodo da pré-histéria, estudos comprovam a presenca
de técnicas propositais e sistematicas criadas pelo homem visando determinado fim, indo
desde o dominio do fogo a invencdo da roda e até mesmo a fundicdo de metais, que
possibilitaram a sobrevivéncia dos homens na terra. Pierry Lévy ressalta que todas as
tecnologias “antigas” possuem um papel fundamental no estabelecimento de referenciais
intelectuais e espacgo-temporais das sociedades e por isso, nenhum tipo de conhecimento

deve ser considerado independente do uso das tecnologias intelectuais (LEVY, 1993).
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Conforme o tedrico, se o desenvolvimento da humanidade proporcionou novas
eras mais rapidas e com tecnologias mais consistentes e eficientes, é devido ao
mecanismo da memdria e de propagacdo das representacGes por meio da linguagem, e
também, porque “cristalizou-se uma infinidade de informagdes nas coisas e em suas
relagGes, de forma que pedras, madeira, terra, construtos de fibras ou 0ssos, metais, retém
informacdes em nome dos humanos. Ao conservar e reproduzir os artefatos materiais com
0S quais vivemos, conservamos ao mesmo tempo 0S agenciamentos sociais e as
representa¢des ligados a suas formas e seus usos.” (LEVY, 1993, p.46). Em sintese, 0

filosofo explica que:

Seja nas mentes, através de processos mnemotécnicos, no bronze ou na argila
pela arte do ferreiro ou do oleiro, seja sobre o papiro do escriba ou o pergaminho
do copista, as inscricdes de todos o0s tipos — e em primeiro lugar a propria escrita
— desempenham o papel de travas de irreversibilidade. Obrigam o tempo a
passar em apenas um sentido; produzem histéria, ou melhor, varias histérias com
ritmos diversos. (LEVY, 1993, p.46)

Sob um olhar para a nossa histéria, podemos observar o amplo campo de técnicas
desenvolvidas ao longo da histéria até a contemporaneidade e constatar continuas
evolucdes destes meios tecnoldgicos, nos quais tais técnicas crescem e se transformam
em escala cada vez mais acelerada, no qual, com menos de dois séculos ap0s a invencao
da fotografia ja se chegou hoje a internet mével (SANTAELLA, 2008).

De acordo com estudiosos da area, do século XIX até os dias atuais, ja alcangcamos
a quinta geracao de tecnologias comunicacionais que coexistem e “entretecem uma rede
cerrada de relagfes, em que nenhuma delas ¢ ‘causa’ das demais, mas todas as configuram
como “adjacéncias histdricas” fortemente articuladas, que expressam e simultaneamente
produzem mutagdes nos modos de se perceber, conceber e habitar o tempo” (FERRAZ,
2005, p. 52). A seguir, apresentaremos as cinco geragdes de tecnologias comunicacionais,

de acordo com os estudos da autora Lucia Santaella.

As tecnologias do reprodutivel correspondem a primeira geracao das tecnologias
de linguagem. Para Santaella, esta ¢ a era que “langcou sementes da cultura de massa”
(SANTAELLA, 2008, p.33). Produzidas pelos meios de comunicac¢do de massa eletro-
mecénicos - foto, telégrafo, jornal, cinema - introduzem o automatismo e a mecanizagao
ao cotidiano das pessoas, anunciando novos tempos de prazeres fugazes do consumo
(SANTAELLA, 2008, p.33).
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As tecnologias da difusdo caracterizam a segunda geracdo das tecnologias de
linguagem. Entram no mercado da industria cultural o radio e a televisao que se expandem
velozmente pelo seu poder de difusdo, responsavel pela ascenséo da cultura de massas,

tem como destaque a transmissdo via satélite (SANTAELLA, 2008)

A terceira geracdo é denominada por tecnologia do disponivel, responsavel pela
emersdo da chamada cultura das midias. S&o caracterizadas pelas tecnologias de pequeno
porte - gadgets - criados para atender demandas de determinados publicos e também para
usos individuais, uma cultura que se distingue tanto da légica que comanda a

comunicagdo de massa, quanto da comunicacao via digital atual. (SANTAELLA, 2008)

Na quarta geracdo, encontra-se a chamada tecnologia do acesso, em outras
palavras, o surgimento do advento da internet que proporciona aos seres humanos um
novo universo de informagdes ao seu alcance. Um - ciberespaco - explica ainda a autora,
que nos traz um fluxo de linguagem multimidia, cujas caracteristicas principais sao a
mutacdo e a multiplicidade. As tecnologias de acesso séo tecnologias da inteligéncia que
modificam os modos de armazenamento, manipulacdo e dialogo com as informacgdes
(SANTAELLA, 2008).

Na quinta geracdo das tecnologias comunicacionais encontramos as tecnologias
de comunicacdo continua. A medida em que as pessoas foram se desprendendo de
recursos como os - modems, cabos e desktops - todo o ambiente urbano foi adquirindo
um novo desenho resultante da interferéncia e intromissdo do virtual na vida real
(SANTAELLA, 2008). As tecnologias moveis com acesso a internet foram incorporadas
aos diversos espacos sociais, constituindo "uma rede mdvel de pessoas e tecnologias

ndmades que operam em espacos fisicos ndo contiguos”. (SANTAELLA, 2008, p.33).

Em virtude dessas grandes evolugdes em um periodo relativamente “curto” sob o
ponto de vista cronolégico, a autora Lucia Santaella chama atencdo para a
hipercomplexidade cultural e comunicacional presente nas sociedades atuais, ao revelar
uma simultaneidade de tecnologias de produgdo de linguagem resultante da “gradativa
introducdo histérica de novos meios de producdo, armazenamento, transmissao e
recepcdo de signos linguisticos no seio da vida social”. (SANTAELLA, 2008, p.95)

Para compreender melhor o conceito de hipercomplexidade cultural e
comunicacional, a autora utiliza a hipdtese da concomitante relacdo de seis formas de

cultura que “coexistem, sobrepde-se, intercambiam-se e misturam-se inextricavelmente:
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a cultura oral, a escrita, a impressa, a cultura de massa, das midias e cibercultura”
(SANTAELLA, 2008, p.95). Santaella postula que o critério seguido para essa “divisdo”
se encontra na ordem gradativa de introducdo de novos meios de comunicagédo
empregados ao longo do percurso histérico, e ndo pelo fato de alguma modalidade ser

superior a outra no tocante a importancia social.

Neste sentido, é valido ressaltar que essa classificagcdo de novos sistemas
incorporados a sociedade ndo exclui o que veio antes, mas adere como uma nova
comanda, tornando a ecologia midiatica ainda mais estratificada (SANTAELLA, 2008).
Além disso, de acordo com Lévy, essa classificacdo apenas nos auxilia a localizar os
polos, e ndo deve fazer com que nos esquecamos que “cada grupo social, em dado
instante, encontra-se em situacao singular e transitoria frente as tecnologias intelectuais,
apenas podendo ser situado, portanto, sobre um continuum complexo.” (LEVY, 1993, p.
47)

Cada uma das formagOes culturais proposta por Lucia Santaella apresenta
caracteristicas que lhe sdo proprias, e essas diferencas entre si, evidenciam que as midias

nao funcionam como um “monolito indistinto”. De acordo com a autora:

Embora misturada as outras, cada formacdo cultural funciona socialmente de
maneiras diversas. A cultura dos meios de massa, do jornal a televisdo, opera
socialmente de modo muito diverso da cultura das midias e de maneira ainda
mais distinta do modo como opera a cibercultura. Quando isso é levado em
consideracdo, evitam-se 0s equivocos correntes que nascem da imposi¢do sobre
uma formacéo cultural de critérios de julgamento e critica que sdo empregados
para uma formacéo cultural distinta. (SANTAELLA, 2008, p.95).

Concluimos, portanto, que ndo podemos caracterizar a cultura como algo pronto
e estatico, uma vez que ela esta ligada ao desenvolvimento da humanidade e suas
transformacdes sociais. Assim, o conceito de cultura tecnolégica merece uma abordagem
mais ampla, ndo se restringindo apenas ao uso de novos equipamentos e apetrechos
eletrénicos. Muito para além disso, a tecnologia implica a modificacdo de pensamento e
condutas, de certa forma, impondo-se a cultura existente e transformando individuos,
grupos e sociedades (KENSKI, 2003). A partir desta abordagem, no proximo tépico do
presente artigo, buscamos refletir sobre as Tecnologias Digitais de Informacdo de
Comunicacéo (TDIC), com foco na discussdo sobre a importancia do letramento digital

na contemporaneidade.

2.2. LETRAMENTO DIGITAL
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O advento das Tecnologias Digitais de Informagédo e Comunicacdo (TDIC) em
meados do século XX transformou profundamente a relagdo do ser humano com o mundo
em diversas esferas sociais. O desenvolvimento de aparelhos eletronicos como
computadores, celulares e tablets proporcionou novas formas de interagéo e de troca de
informacGes entre sujeitos em sociedade, evidenciou a ampliagcdo das maneiras de lidar

com a informacéo, desvelando um novo modo de pensar e de agir do homem.

Tais artefatos tecnologicos, impulsionados pela revolugédo digital, estdo cada vez
mais presentes no cotidiano da populagdo, principalmente na vida de criangcas e
adolescentes que, nascidos na chamada “Era Digital”, formam uma nova geragdo que
crescem em meio aos avangos tecnologicos, dos quais usam a internet desde muito jovens
e, por isso, se sentem muito confortaveis com a tecnologia e proximos do mundo digital.
Entretanto, ha, ainda, desafios a serem vencidos, ndo so pelo fato de haver uma grande
parcela da populacdo que ndo possui acesso as tecnologias digitais, mas também pela

necessidade de se formar leitores criticos para atuarem em sociedade.

Partindo desse pressuposto, Xavier (2005, p.1) ressalta que “o crescente aumento
na utilizacdo das novas ferramentas digitais tém exigido dos cidad&os a aprendizagem de
novos comportamentos e raciocinios especificos”. Teoricos e estudiosos da area apontam
para o0 surgimento do Letramento Digital, entendido como “o estado ou a condi¢do de
individuos ou de grupos sociais de sociedades letradas que exercem efetivamente as
praticas sociais de leitura e de escrita, participam competentemente de eventos de
letramento”. (SOARES, 2002, p. 145). O sujeito letrado consegue ir para além das
capacidades de um sujeito apenas alfabetizado. Enquanto o alfabetizado seria aquele
individuo que se apropria da leitura e da escrita apenas como um processo mecanico de
codificacdo e decodificacdo dos signos linguisticos, o individuo letrado assume uma nova
postura em relacéo a interpretacdo e ao dominio da lingua, sendo capaz de fazer o uso da

leitura e da escrita de acordo com as necessidades sociais.

No entanto, o letramento digital trouxe consigo novas concepgoes sobre a pratica
de leitura e escrita que se diferem tanto das praticas tradicionais de alfabetizacdo, quanto
das préticas tradicionais de letramento. Ainda conforme Soares (2002, p.151), o
letramento no ambito digital designa “Estado ou condi¢cdo que adquirem os que se

apropriam da nova tecnologia e exercem préticas de leitura e de escrita na tela, diferente
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do estado ou condigdo do letramento dos que exercem praticas de leitura e de escrita no
papel”.

O letramento digital estd relacionado também a chegada de géneros
textuais/discursivos que apresentam transformagdes significativas nas formas de ler e
escrever um texto, uma vez que o espacgo de interacdo assume o formato de tela digital.
Assim, € comum encontrar em um Unico texto: imagens, videos, sons e também o
chamado hipertexto, que segundo Levy (1999, p.56) se caracteriza como um “texto
mdvel, caleidoscopico, que apresenta suas facetas, gira, dobra-se e desdobra-se a vontade

frente ao leitor”.

A respeito das transformacdes ocasionadas pelo advento da tecnologia, Kenski
aponta para o surgimento de uma nova linguagem e postula que:

A linguagem digital, expressa em multiplas TICs, impde mudancas radicais nas

formas de acesso a informacdo, a cultura e ao entretenimento. O poder da

linguagem digital, baseado no acesso a computadores e todos os seus periféricos,

a internet, aos jogos eletrénicos etc., com todas as possibilidades de convergéncia

e sinergia entre as mais variadas aplicacdes dessas midias, influencia cada vez

mais a constituicdo de conhecimentos, valores e atitudes. Cria uma nova cultura
e uma outra realidade informacional (KENSKI, 2008, p.33).

Sendo assim, em um contexto marcado pelas TDIC, o uso das ferramentas digitais
implica mudancas na lingua, no letramento, nos textos que circulam, na educacgéo e na
propria sociedade. Por essa razdo, destacamos a necessidade de reformular a concepcao
de ensino-aprendizado da lingua portuguesa no ambiente escolar, uma vez que, no
contexto atual, é preciso ir além do letramento impresso e garantir aos aprendizes a leitura
de géneros textuais/discursivos que circulam em diferentes espacos e suportes. Nesse
sentido, Heemann ressalta que:

A educacdo precisa evoluir para ir ao encontro da Geracdo Net e fazer com que
eles aprendam a lidar com uma economia baseada na informagéo. A educacéao
ndo pode mais estar baseada na transmissao do conhecimento, mas no ensinar a
como aprender. Os professores deveriam mudar de aulas expositivas para aulas

interativas, orientacdo colaborativa e deixar os alunos explorarem e descobrirem
por si s6s (HEEMANN, 2013, p.83).

Logo, constatamos que essa nova forma de ensino e de aprendizagem das praticas
de leitura e da escrita no ambiente virtual carecem de uma abordagem pautada na
independéncia, na autonomia, nas necessidades e nos interesses imediatos de cada
individuo (XAVIER, 2005), uma vez que os alunos comegam a procurar por novas fontes

de informag&o, ndo se limitando apenas a figura do professor e do livro didatico.
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Portanto, letrar digitalmente os alunos frente aos recursos tecnolégicos implica
fornecer conhecimentos, habilidades e competéncias para que estes possam assimilar,
avaliar e controlar a gama de informacGes encontradas na esfera virtual, alem de
proporcionar o desenvolvimento de saberes para utilizar adequadamente 0s géneros
textuais digitais, a fim de promover a formacdo de cidaddos criticos e conscientes no
campo social, cultural, econdmico e politico, competentes frente a sociedade moderna da
contemporaneidade. Além disso, esses mecanismos requerem de Seus usuarios a
ampliacdo das praticas de leitura e escrita, diferentes daquelas exigidas, por exemplo, em
textos que privilegiam a de semiose verbal. A proxima secdo abordard sobre a

videoanimacéo.

2.3. VIDEOANIMAGCAO E MULTIMODALIDADE

Novos tempos pedem novos letramentos (ROJO, 2012). A revolucéo tecnologica,
propiciada pelo advento das novas tecnologias de comunicacéao e informagao, ocasionou
um impacto significativo no setor educacional contemporaneo, evidenciando a
necessidade de implementacdo de novos materiais auxiliares do aprendizado nas escolas
de educacéo basica, com o objetivo de promover uma aprendizagem significativa ao aluno
contemporaneo, que convive com tantas informacbes, em um contexto em que

predominam o imediatismo e a dinamicidade.

Neste sentido, € pertinente inserir ao fazer pedagdgico as multiplas linguagens
como objeto de estudo. Como multiplas linguagens podemos compreender o conceito de
multimodalidade, que em sintese, apresenta uma comunicacdo estabelecida por dois ou
mais modos de forma linguistica, podendo envolver combinacdes de fala, gestos, visual,
etc. Nesta perspectiva, “palavras e frases ndo sdo os Unicos elementos que podem ser
mobilizados na construcdo textual. Em um contexto paradigmatico marcado por uma
nocao de texto diretamente atrelada a supremacia das palavras e das frases, os estudos da
linguistica vao carrear a efetivagdo de um novo conceito de texto” (SILVA; SOUZA;

CIPRIANO, 2015, p.135).

A partir dos estudos de Silva, Souza e Cipriano (2015), a concepcdo do que
constitui um texto foi amplamente expandida, bem como 0s processos de construcdo de
sentido decorrentes da leitura. Nesta vertente, varios recursos linguisticos podem compor

o texto e contribuir para a compreensao do leitor, em outras palavras, “o texto deixa de
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ser unicamente verbal, podendo ser composto por uma multiplicidade de elementos
proveniente do campo visual. O texto, agora, é algo multimodal, visto que consiste no
corolario da mobilizagdo de elementos de natureza diferenciada” (SILVA; SOUZA,;

CIPRIANO, 2015, p. 135).

Os recursos multimodais estdo sendo cada vez mais incorporados ao ambito
pedagdgico como material que auxilia o aprendizado dos alunos. E importante frisar que
os textos multimodais passaram a fazer parte do material didatico diante das
transformacdes sociais decorrentes das novas tecnologias, no qual os individuos estdo
tendo contato cada vez mais cedo com as midias digitais, e a partir dela, criando meios
de comunicacdo. Assim, a escola, enquanto instituicdo formadora de sujeitos criticos,
insere em sua pratica pedagdgica recursos didaticos que buscam auxiliar o

desenvolvimento de novas percepgdes de leitura, de escrita, e principalmente de texto.

De acordo com Sant’Anna, pode-se considerar como recurso didatico qualquer
material que auxilie o aprendizado (SANT’ANNA e SANT’ANNA, 2004). Porém, em
virtude da infinidade de recursos que podem ser utilizados para esse fim, definimos como
objeto de estudo desta pesquisa o trabalho com as videoanimacdes graficas. Por meio dos
avancgos tecnologicos, a animacdo ganhou destaque e se afirmou como linguagem
auxiliada pelas tecnologias. Além disso, a videoanimacdo pode ser considerada um
artefato multimidia, ao englobar em sua constituicdo a imagem e o som para a construcdo

de sentido da historia.

Conforme apontam Schnotz e Lowe (2008), a animacao é construida com formas
ou elementos que se transformam em relacdo ao tempo de maneira sequencial e continua.
Além disso, elas agregam em sua composicdo a presenca de linguagens verbais, visuais
e sonoras que combinam entre si para a construcdo do sentido, se caracterizando como
“arte multimidia”, de forma que passam informacdes a partir das imagens em movimento
em consonancia com os demais elementos, dentro de um determinado periodo de tempo.
Consistindo em suas principais caracteristicas: imagem, movimentos e tempo, e
principalmente, a possibilidade de manipulacdo do tempo, sua principal caracteristica
(WHITAKER E HALAS, 2001).

A seguir, com o objetivo de exemplificar cada uma das caracteristicas e dos
elementos da composicdo de uma videoanimacgdo, apresentamos o0s 12 principios de

animagcéo elencados pela Disney. Os 12 atributos formam um conjunto de recomendacoes
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utilizadas pelos estudios de animagdo que configuram a linguagem animada e conferem
0 estilo estético e de movimento, somados a outros elementos como a forma de animar,
de narrar uma historia e desenhar cada arte que formatam o padrdo de qualidade que
acompanha as producdes da Disney (THOMAZ E JOHNSTON, 1991).

O surgimento dos 12 principios de animacio! se estabeleceu pela necessidade de
um padrdo mais técnico, que indicassem parametros e diretrizes para a construcdo da
videoanimacdo, trazendo as diversas experiéncias acumuladas nas inimeras animagdes
do esttdio. Vale ressaltar que os principios ndo devem ser interpretados como um
paradigma obrigatdrio que essencialmente deve ser seguido, mas sim como um norteador
de prética, que ndo exclui a liberdade do artista no processo de criagdo. Neste sentido, o
modo com que cada animador emprega 0s principios em sua obra ddo origem a identidade
visual e do movimento para as videoanimag6es. Os principios podem ser divididos por
temas principais, sendo eles: criacdo de personagem, movimento, linguagem da animagéo

e tipos de animagéo.
Criacao de personagem

Apelo: Os personagens possuem caracteristicas humanas (fisicas e fisiologicas) que

geram empatia e envolvimento com o publico, seja ele herdi ou vildo.
Movimento

Continuidade e sobreposicdo: Os objetos em movimento, quando submetidos a uma
determinada forca, nunca param subitamente. Quando isso ocorre, a acao parece dura e
ndo convincente ao telespectador. Isso se explica na fisica, pela lei da inércia e da
acdo/reacdo. Diante disso, foi encontrada uma forma para que todas as partes nao
parassem de se movimentar ao mesmo tempo (principio de follow thru), no qual os

elementos terdo um tempo diferente de acordo com seu peso e caracteristicas.

Acdo secundaria: A ideia estabelecida em uma cena pode ser fortalecida por acdes

secundarias, que sdo subordinadas a acdo principal. Assim, 0 cenario ndao precisa ser

! Destacamos que o0 presente artigo ndo tem como objetivo fazer uma anélise técnica sobre os 12
principios de animagéo elencados pela Disney na videoanimagéo “Save Ralph”, mas propiciar um campo
de reflexdes sobre a importancia do trabalho com géneros discursivos multissemioticos, ou seja, textos
que sdo constituidos por outras semioses, além da verbal
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completamente estatico, podendo contar com ac¢Ges e movimentos de personagens e

objetos secundérios que visam dar autenticidade a cena.

Movimento em arco: A maioria dos seres vivos executam movimentos em uma trajetoria
circular, em “arco”, e ndo de maneira “rigida” e “reto”. Aplicar esse conceito aos

personagens garante cenas mais flexiveis e reais.

Temporizacdo: O controle do tempo € essencial para atingir o efeito desejado na
animagdo, sendo feito pelo aumento ou diminuicdo do numero de desenhos. A
temporizagéo pode ser utilizada como recurso narrativo, podendo definir a personalidade

e 0s sentimentos dos personagens, como também significados e caracteristicas a cena.

Aceleracdo e desaceleragdo: Os principios de aceleracdo de desaceleracéo, simula a
fisica dinamica, delimitando massa e peso aos personagens ao sair/chegar em um ponto
de repouso. Assim, esse recurso pode ser usado para auxiliar na compreensdo da narrativa

ou para dar énfase a determinados momentos.
Linguagem da animacéo

Enquadramento: Posicdo que ocupa cada elemento que compde a cena, como
personagens, camera e elementos secundarios. Essa organizagdo deve ser realizada com
a finalidade de apresentar com clareza a acdo que esta sendo realizada e os objetivos da

histdria que esta sendo narrada.

Exagero: O exagero é empregado na videoanimacdo cOmo um recurso que busca
melhorar a comunicacdo visual. Desta forma, o uso de expressdes e movimentos
acentuados, com um exagero da realidade, pode ajudar a enfatizar a acdo ou agregar

comicidade ao fato.

Antecipacdo: Se refere a uma preparacdo para um movimento maior. H4 uma sequéncia

de acBes que levam claramente uma atividade a outra.

Esticar e encolher: Qualquer figura viva demonstra mudancas consideraveis em sua
forma ao se deslocar em uma acdo. Esse conceito é responsavel por representar
elasticidade ao personagem ou de objetos que recebem algum impacto na cena. Trata-se
de uma modificacdo de gestos e insercdo do exagero a fim de enfatizar certos

movimentos.
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Tipos de animagéo

Pose a Pose: O animador planeja os extremos cuidadosamente, desenhando os quadros
chaves e os quadros principais de cada movimento, bem como a quantidade de intervalos
até o os extremos para conseguir o timing desejado. Neste caso, 0s intervalos entre 0s
extremos sdo completados com quadros auxiliares para a definicdo do movimento. Neste
método, h& um maior controle e clareza, porém altera a representacdo real de um

movimento quando o simplifica demais.

Animagcao direta: O animador desenha um movimento ap6s o outro até o final da cena.

Neste caso, a animagao parece mais espontanea e a cena menos mecanica.

A aplicacdo de todos os principios apresentados na videoanimagdo deve ser
estabelecida a partir da intencdo do animador, do foco da mensagem e pelas necessidades
de comunicacao de cada material. Portanto, ndo e necessario incluir todos os mecanismos

em uma Unica cena.

A proxima se¢do apresentara potencialidades da videoanimagao “Save Ralph”
para o trabalho nas aulas de lingua portuguesa, considerando-se as multiplas linguagens

presentes neste género textual/discursivo.

2.4 Uma analise da videoanimacio “Save Ralph”: potencialidades para o ensino da

lingua

A videoanimagdo intitulada “Save Ralph” foi criada por Spencer Susser e langada
pela Humane Society International, em 6 de abril de 2021. Trata-se de uma peca
audiovisual com duracgdo de 3 minutos e 53 segundos, que aborda a histéria de um coelho
que detalha sua vida enguanto é usado para testes de cosméticos e demonstra 0s danos
que isso causou em seu corpo. O curta-metragem foi desenvolvido para uma campanha
publicitaria de conscientizacdo em prol dos direitos dos animais, fazendo critica as
industrias de cosméticos que fazem uso de seres vivos em testes laboratoriais. Trata-se de
uma tematica bastante atual, que pode ser explorada em sala de aula, com vistas a

discussao sobre questdes éticas da utilizacdo de animais como cobaias para pesquisas.



20

Em primeiro lugar, antes de assistirmos a videoanimacdo com o0s alunos,
compreendemos ser fundamental realizar um levantamento de conhecimentos previos
sobre o género discursivo a ser trabalhado. Para isso, o professor pode fazer uma
intervencdo pedagdgica no sentido de levar os alunos a refletirem sobre o género em
questdo e argumentarem sobre seu ponto de vista.

. Quais as caracteristicas principais de uma videoanimagao?
Onde uma videoanimagéo circula?

1

2

3. Quais séo os objetivos de uma videoanimagéo?

4. Quem sdo os expectadores de uma videoanimagéo?

Neste momento, o professor podera trabalhar questfes referente ao contexto de
producéo/circulacdo da videoanimagéo. Assim, propor uma pesquisa sobre: Quem sao 0s
produtores da videoanimacdo? Quando foi produzido? Qual seu objetivo? O fato da
producdo ser elaborada para uma campanha da Humane Society International e difundida
em varios paises ja sinaliza uma compreensao, por ser uma das maiores redes de protecdo

animal do mundo.

Neste sentido, pensar sobre o contexto de produgéo/circulacdo pode contribuir
para uma discussdo referente a complexidade de elaboracdo de uma videoanimacéo e,
consequentemente, da importancia de uma analise cuidadosa a respeito dos inimeros
recursos indicadores de sentidos. Desta forma, deixaremos evidente para os alunos a
relevancia dos produtores do texto para o processo de circulacéo e recepcédo das producoes

audiovisuais.

O curta-metragem simula as caracteristicas gerais de um documentario ao
apresentar uma entrevista com um simpatico coelho chamado Ralph, que “trabalha” como
cobaia em laboratorio. Cego do olho direito, com a orelha surda e enfaixada e com varias
queimaduras em seu corpo, o coelho se apresenta e comeca a relatar sua rotina diaria e as

sequelas deixadas em sua saude por consequéncia de seu trabalho.

Além da linguagem verbal, a producdo filmica explora diversos recursos
semidticos como imagens, construcdo dos personagens, audios, enguadramento,
movimentos, que de modo articulado atribuem veracidade a historia e visam alcancar o
objetivo da publicidade. Por meio da escolha e articulagdo dos elementos semioticos, o
diretor confere um tom de veracidade a narracdo, afinal Ralph representa a histéria de

incontaveis animais que cruelmente sdo usados para testes laboratoriais.
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Em sala de aula, o professor pode explorar os aspectos da construgcdo do
personagem principal, Ralph, um coelho simpatico, calmo e humilde, que apesar de todas
as consequéncias cruéis causadas pelas a¢des do ser humano em sua vida, continua sendo
grato e tendo orgulho por, em sua visdo, desempenhar uma funcéo tdo importante para
chegar aos melhores resultados na criacdo de produtos cosméticos para 0s humanos. O
carisma do personagem gera, o que € definido pelos 12 principios da Disney, de apelo. E
com base no apelo que séo gerados a empatia e 0 envolvimento com o publico, de forma

com que este sejam receptivos ao que sera apresentado.

Ha muitas formas de criar um personagem, e para isso é necessario que o produtor
tenha em mente 0s objetivos principais do curta-metragem, a fim de que o espectador
consiga uma leitura correta das emocdes dos personagens e de suas acgdes, ou seja, a
leitura que o animador pretende que o publico experencie. Em “Save Ralph” o objetivo
principal é sensibilizar os consumidores de produtos testados em animais e conscientiza-
los da crueldade em que estes sdo submetidos em prol do consumismo humano. Para isso,
a construcdo do personagem Ralph, seja na dimensdo fisica, seja na dimensao

comportamental € essencial para a compreensdo do texto.

A imagem 01, a seguir, mostra a apresentacdo do personagem Ralph:

Imagem 1: videoanimagao Save Ralph (2021)
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AjdMtLFOZ6w

A imagem evidencia um coelho com a orelha direita em posicao caida e o olho
direito com um tom avermelhado em volta. O personagem encontra-se em um ambiente
familiar e segura em suas maos uma claquete. Em seguida, ele se apresenta e informa que
ndo enxerga do olho direito e que sua audi¢do do lado direito foi prejudicada, pois s6 ouve

zumbidos.
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Ao longo do video podemos observar a imagem de um coelho decadente,
misturada com uma tristeza escondida e relatada em forma de orgulho. Entretanto, apesar
de todo seu sofrimento, o coelho apresenta uma personalidade gentil, com um jeito
carismatico e humilde, que geram empatia e envolvimento com o publico. Além disso, as
caracteristicas humanas (fisicas e fisiol6gicas) como, por exemplo, o jeito de falar,
auxiliam e geram uma conexdo emocional com o espectador, que tende a ficar comovido

com a histdria de vida de um coelho tdo amavel.

Além dos recursos visuais, 0 professor pode chamar a atencdo também para a
auséncia de uma trilha sonora na videoanimacgédo, que conta apenas com os dizeres do
coelho e alguns efeitos sonoros, sem musica de fundo. Ao longo do curta observamos
diversas cenas de siléncio que causam um desconforto nos espectadores ao visualizar a
situacdo apresentada. Neste sentido, constatamos que o siléncio também é um processo
instaurador de efeitos de sentidos, que articulados as imagens contribuem para a
construcdo de sentido da propaganda. A respeito, Salaverria destaca que esse efeito
“acentuam a intensidade emocional e acrescentam veracidade aquilo que se mostra

através das imagens” (SALAVERRIA, 2014, p. 37).

Ap0s a apresentacdo de Ralph, os espectadores sdo levados para diferentes planos
(enquadramentos) que precisam ser analisados a fim de garantir a compreensao do sentido
e concretizar o propdsito do curta, que busca aproximar o espectador da realidade dos
animais que sdo usados como cobaias em experimentos laboratoriais. Esses planos
também sdo considerados indicadores de sentidos, pois trazem em sua construgéo pistas
que revelam um projeto de dizer do produtor. Assim, em sala de aula, o professor pode
explorar os diferentes planos utilizados e o efeito de sentido provocado no

leitor/espectador.

Sobre os planos, Xavier (2005, p.27) postula que essa nocdo pode ter dois
sentidos: os planos, por um lado, podem ser considerados como cada sequéncia do filme
compreendida entre dois cortes e, por outro lado, podem significar também a posicéao

particular da caAmera em relacdo ao objeto filmado, o que determina um ponto de vista.

Neste sentido, os planos definidos pelos produtores do curta-metragem nao
possuem somente o objetivo de indicar o ponto de vista, de modo que o publico saiba

para onde olhar durante as cenas, mas sugerir também relagdes e sentimentos que o
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posicionamento da cdmera provoca nos espectadores ap0s acompanhar a rotina de um

animal de testes quimicos.

As imagens 02 e 03 mostram o personagem praticando acfes tipicas de uma

rotina;

Imagem 2: videoanimacdo Save Ralph (2021)
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AjdMtLF0Z6w

Imagem 3: videoanimagao Save Ralph (2021)
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AjdMtLF0Z6w

Ao longo de todas as cenas apresentadas no curta-metragem, 0 personagem
principal relata sua histéria com tom de orgulho e normalidade, pois segundo ele, seu
trabalho é apenas um esfor¢o para chegar aos melhores resultados de produtos para seres
humanos, que sdo vistos por ele como seres superiores. Além disso, Ralph conta sobre o
historico de sua familia, no qual seu pai, sua mée e seus irmaos foram coelhos de testes e
morreram desempenhando sua funcéo na indudstria da beleza, final este que ele também
tera. Assim, o coelho traz os maus-tratos como algo banal, tragando um paralelo com a

grande parcela da sociedade que ainda adquire produtos cosméticos testados em animais.


https://www.youtube.com/watch?v=AjdMtLF0Z6w

24

Imagem 4: videoanimagao Save Ralph (2021)
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AjdMtL FOZ6w

Tais questdes podem suscitar discussdes e debates em sala de aula sobre a
utilizacdo de animais para testes de laboratérios, de modo que os alunos pesquisem mais
sobre o0 tema e possam construir um ponto de vista e argumentar sobre ele. Discussoes
assim contribuem para que os alunos se conscientizem sobre os problemas sociais e

busquem soluces, além de favorecerem o trabalho com a linguagem oral.

Por fim, o curta mostra Ralph apds um invasivo teste de produto. Por meio dos
recursos auditivos podemos escutar os gemidos de dor do coelho, e pelo enquadramento
da camera visualizar a postura contraida e o andar lento do animal, que neste momento,
ndo consegue mais enxergar e possui inimeros machucados por todo seu corpo. No
entanto, o coelho finaliza a historia dirigindo-se e agradecendo a todos aqueles que ainda
compram produtos cosméticos testados em animais, pois segundo ele, é por isso que ele
ainda tem um emprego. Ao contrario, seria apenas mais um coelho “normal” que vive no

campo.

Imagem 5: videoanimagao Save Ralph (2021)
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AjdMtLFOZ6w

Ao longo da videoanimagdo, as diversas semioses contribuem para a

sensibilizacdo do publico que, apos o curta, passam a conhecer o que ocorre por tras dos


https://www.youtube.com/watch?v=AjdMtLF0Z6w
https://www.youtube.com/watch?v=AjdMtLF0Z6w

25

produtos nas prateleiras dos supermercados, e como consequéncia, se preocupam em
aumentar a cobranca por leis em defesa dos animais. Neste sentido, ha um dialogo dos
enunciados que sdo fazeres, dizeres e compreensfes externas ao contexto da
videoanimacdo, possibilitando uma producao de sentidos que podem culminar em efeitos

e transformacgdes em nossa sociedade.

Ao explorarmos a relagdo das semioses com o objetivo da videoanimagdo “Save
Ralph”, percebemos que sua composi¢do € planejada com um propésito especifico, de
maneira que as compreensdes sao construidas ndo somente por meio de aspectos formais
presos a obra, mas também por seu vinculo com 0s sujeitos e com suas intencGes
discursivas. Uma vez que, “ndo pode haver discurso separado do falante, de sua situacéo,
de sua relacdo com o ouvinte e das situagdes que os vinculam” (BAKHTIN, 2017, p. 44-

45).

A abordagem do género textual/ discursivo videoanimagdo como objeto de ensino
e aprendizagem assume o0 papel de explicar conceitos, simular fatos, narrar
acontecimentos, demonstrar 0 movimento, apresentar uma acdo em um determinado
tempo e facilitar a compreensao de fatos complexos (AINSWORTH, 2008). Desta forma,
a videoanimacédo para fins pedagdgicos pode culminar em dois pélos: pode ser um
mecanismo facilitador do processo de conhecimento, ou por outro lado, causar a disperséo
e 0 desinteresse dos alunos (ROHRER; OLIVEIRA, 2017). Assim, é fundamental que o
docente planeje bem a aula, que escolha uma videoaminacao que atenda aos objetivos de
aprendizagem e que explore, criticamente, 0s recursos utilizados, bem como os efeitos

de sentido.

Além disso, ao desenvolver uma proposta de trabalho com o género
videoanimacao, é importante que o educador reflita sobre os documentos que orientam a
pratica docente, a fim de desenvolver uma pratica pedagdgica fundamentada. Ao abordar
especificamente a area de linguagens e suas tecnologias, a Base Nacional Comum

Curricular aponta que:

Os conhecimentos sobre os géneros, sobre os textos, sobre a lingua, sobre a
norma-padréo, sobre as diferentes linguagens (semioses) devem ser mobilizados
em favor do desenvolvimento das capacidades de leitura, producdo e tratamento
das linguagens, que, por sua vez, devem estar a servico da ampliacdo das
possibilidades de participagdo em préaticas de diferentes esferas/ campos de
atividades humana (BRASIL, 2018, p.67)
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A BNCC postula que o ensino da Lingua Portuguesa deve acompanhar as novas
praticas de linguagem produzidas nas ultimas décadas, notadas em grande parte pelo
desenvolvimento das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC). Neste
sentido, o ensino/aprendizagem deve garantir aos alunos a ampliagéo e a diversificagdo
das suas atuacOes nos mais “diversos contextos sociocomunicativos, incluindo as
tecnologias, a internet, a multimidia e as formas de compartilhamento” (BRASIL, 2018,
p.481), sendo, por isso, uma das fungdes da escola “mobilizar praticas da cultura digital,
diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais para expandir as formas de produzir
sentidos (nos processos de compreensao e producédo), aprender e refletir sobre 0 mundo e

realizar diferentes projetos autorais” (p. 87).

A Base elege como uma das competéncias especificas da area de Lingua
Portuguesa para o ensino basico “ler, escutar e produzir textos orais, escritos e
multissemioticos que circulam em diferentes campos de atuacdo e midias, com
compreensdo, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar aprendendo” (BRASIL, 2017
p. 85). Neste sentido, o trabalho com as videoanimacgoes em sala de aula pode contribuir
para a concretizacdo de praticas educativas mais interativas que potencializem a formacao
de sujeitos mais proficientes e ativos, tal como preveem as diretrizes propostas pelos

documentos oficiais.

Desta forma, todos os aspectos escolhidos pela producdo filmica do curta-
metragem podem ser apontados pelos professores em sala de aula, de modo a
potencializar a leitura das semioses presentes no documentario para a construcao de
sentidos e abrir espacos para discussdo de uma tematica pertinente em nossa sociedade,
como o consumo consciente de produtos que ndo sdo testados em animais, sejam
abordados de forma mais aberta e reflexiva, potencializando as discussdes em sala de aula

e demandando dos alunos uma posi¢do mais critica, reflexiva e ativa.

Consideracdes Finais

O presente estudo teve como objetivo propor uma leitura da videoanimagao “Save

Ralph” a partir da interpretacdo das multiplas semioses que compde esse género

discursivo, em diadlogo com as condigdes de produgdo, circulagdo e recepcdo que 0



27

constituem, a fim de trazer para o ambiente da sala de aula o estudo de um enunciado
concreto. Evidenciou-se que essa abordagem possui um carater essencial, tendo em vista
0 contexto social tecnolégico no qual vive a sociedade contemporéanea, a qual faz-se

presente na vida da maioria dos alunos.

Para a plena leitura e compreensdo destes textos que requerem diversos
letramentos, os alunos precisam estar respaldados por conhecimentos prévios que
possibilitem a eles atuar nos diferentes contextos sociocomunicativos, isto &, o aluno deve
ser preparado pelos professores para atuar de maneira ativa fora do &mbito escolar, na
vida, em dialogo constante com as diversas semioses que, combinados ou ndo, produz

significado e auxiliam a compreender o discurso.

Sendo assim, a abordagem das videoanimagdes como recurso didatico em sala de
aula pode ser um instrumento potencializador para o aprendizado, que contribui para o
ensino e para a constru¢do de uma proposta que tem como objetivo levar os alunos a
problematizarem as questfes em sua volta. Neste sentido, o papel do professor é o de
mediador, de (co)construtor desses sentidos, e ndo o de detentor e transmissor. Desta
forma, a partir dos estimulos do professor, busca-se que o aluno assuma uma postura

autdbnoma, ativa e responsiva se seu préprio aprendizado.

Perante isso, € de grande importancia que o educador atue validando e valorizando
todo o conhecimento prévio do aluno, agindo de forma receptiva as diversas
interpretacdes e sugestdes feitas com base na analise do género videoanimacdo, para que,
desse modo, haja envolvimento dos alunos, desenvolvimento de habilidades de leitura e
uma discussédo rica em percepcoes e reflexdes do conteudo abordado, proporcionando

autonomia aos alunos.

Para mais, ao utilizar recursos audiovisuais difundidos amplamente pelas
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) como objeto de ensino em sala de
aula, conseguimos aproximar a pratica pedagdgica da realidade dos alunos e promover
um ensino mais significativo, que desperta um maior interesse e curiosidade para o
conteldo proposto, com o préaticas mais inovadoras e interativas, diferentes daquelas
caracterizadas como tradicionais. Propiciar espagos para que 0s alunos compreendam as
pluralidades das diferentes semioses, por exemplo, de recursos as visuais/imagéticas em
consonancia com a verbal, é possibilitar uma (co)construcdo do todo do enunciado que

atente-se a escolha, selecdo e composigdo desses recursos. Afinal, para além de uma mera
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construgéo estrutural do género, os recursos sdo escolhidos com base em estabelecer a

construcgdo de sentidos almejados em determinado projeto de dizer do autor.

Portanto, concluimos que, ao incorporar as referidas praticas pedagdgicas em sala
de aula, além do professor estar contribuindo para o desenvolvimento das habilidades do
letramento digital, estara também, proporcionando ao aluno experienciar e produzir a
videoanimacdo e o texto multissemidtico como objeto de conhecimento, contribuindo
para a formacdo de cidaddos-leitores criticos e reflexivo, a partir do uso dessas

tecnologias digitais.
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