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RESUMO

O processo de ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa (LP) deve considerar as praticas de
letramento contemporaneas. A escola deve preocupar-se com a abordagem dos multiletramentos,
considerando principalmente o letramento multissemiotico. Objetivamos neste trabalho caracterizar a
videoanimag¢do como um género multissemiotico, identificar os elementos multisemidticos presentes
na producao da videoanimacao, e analisar a construc¢do de sentidos e efeitos de humor no género, para
o uso da videoanimacdo nas aulas de LP. A pesquisa baseou-se na Pedagogia dos Multiletramentos
(Grupo Nova Londres, 2021; Rojo, 2009, 2013; Rojo; Almeida, 2012), nos géneros do discurso
(Bakhtin, 1997), nas videoanimagdes (Villarta-Neder; Ferreira, 2019a, 2019b) e no humor (Travaglia,
1990; 2015). A metodologia adotada foi bibliografica, de cunho qualitativo. Os resultados apontam
que os recursos semioticos constitutivos da videoanimagao sdao fundamentais ao processo de leitura, e
a integracdo desses elementos faz da videoanimagdo um recurso de potencial pedagogico a ser
explorado em sala de aula de LP. A pesquisa apontou que os sentidos sdo estabelecidos a partir da
integracdo das diferentes semioses, € o video analisado chama a atencdo para os falsos julgamentos
cometidos tendo por base esteriotipos, além de langar um olhar sobre a genorisade. Observamos que o
humor ¢ uma propriedade que estd relacionada ao género, e que nem sempre todas as categorias
precisam estar presentes para garantir os efeitos de humor. As observagdes aqui propostas servem como
uma contribui¢do que aponta novos olhares para uma pratica de ensino e aprendizagem com vistas ao
letramento multissemiotico nas aulas de LP.
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ABSTRACT

The Portuguese Language (PL) teaching-learning process should consider the contemporary literacy
practices. The school must be concerned with the approach of multiliteracies, mainly considering
multisemiotic literacy. We aim with this work to characterize video animation as a multisemiotic genre,
identifying the multisemiotic elements present in the video animation production, and analyzing the
construction of meaning and humor effects present in this genre, for using the video animation in PL
classes. The research was based on Multiliteracy Pedagogy (Grupo Nova Londres, 2021; Rojo, 2009,
2013; Rojo; Almeida, 2012), speech genres (Bakhtin, 1997), video animations (Villarta-Neder;
Ferreira, 2019a, 2019b) and humor (Travaglia, 1990; 2015). The methodology adopted was qualitative
for analysis and discussion of a video animation. The results show that the semiotic resources
constituting video animation are fundamental to the reading process, and the integration of these
elements makes the video animation a resource of pedagogical potential to be explored in PL classes.
The research showed that the meanings are established from the integration of the different semioses,
and the analyzed video draws attention to the false judgments committed based on stereotypes, in
addition to casting a glance at generosity. We observed that humor is a property related to that genre,
and that are not necessary the presence of all categories to guarantee humor effects. The observations
proposed here serve as a contribution that points to new perspectives for a teaching and learning
practice focusing multisemiotic literacy in PL classes.

Keywords: Multiliteracies. Multisemiotic Literacy. Video Animation. Humor.

RESUMEN

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la Lengua Portuguesa (LP) debe considerar las practicas de
literacidad contemporaneas. La escuela debe preocuparse con el abordaje de las multiliteracidades,
especialmente la multisemiotica. Este estudio busca caracterizar la videoanimaciéon como un género
multisemidtico, identificar los elementos multisemidticos presentes en su produccion y analizar la
construccion de significado y los efectos humoristicos dentro del género, para su uso en clases de LP.
La investigacion se baso en la Pedagogia de las Multiliteracidades (Grupo Nova Londres, 2021; Rojo,
2009, 2012, 2013), los géneros discursivos (Bakhtin, 1997), las videoanimaciones (Villarta-Neder y
Ferreira, 2019) y el humor (Travaglia, 1990; 2015). La metodologia adoptada fue cualitativa para el
analisis y la discusion de una videoanimacion. Los resultados indican que los recursos semioticos que
componen la videoanimacion son fundamentales para el proceso de lectura, y la integracion de estos
elementos la convierte en un recurso con potencial pedagdgico para ser explorado en el aula de LP. La
investigacion indico que los significados se establecen mediante la integracion de diferentes semiosis,
y el video analizado llama la atencion sobre juicios falsos basados en estereotipos, ademas de arrojar
luz sobre la generosidad. Observamos que el humor es una propiedad relacionada con el género, y que
no es necesario que todas las categorias estén presentes para garantizar efectos humoristicos. Las
observaciones propuestas aqui sirven como una contribucidn que sefiala nuevas perspectivas para una
practica de ensefianza y aprendizaje dirigida a la literacidad multisemiotica en las clases de LP.

Palabras clave: Multiliteracidades, Literacidad Multisemiotica, Videoanimacion, Humor.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Lingua Portuguesa, até pouco tempo, priorizava o ensino do texto verbal e
impresso. No entanto, as Tecnologias da Comunicagao e da Informagao (TICs) propiciaram grandes
impactos nos espagos educacionais. As transformagdes sociais e culturais influenciaram na produgao,
circulagdo e recep¢do de géneros discursivos. Diante desse contexto, muitos géneros sofreram
alteragdes e outros surgiram.

Grupos de estudos, como os de Nova Londres (2021), atentaram-se ao passo das modificagdes
de um mundo globalizado, as praticas de letramento existentes ja nao seriam suficientes para dar conta
da educagdo linguistica no contexto da sala de aula. Nesse cenario, surge o termo multiletramentos
como uma perspectiva de letramento que consideraria as exigéncias de linguagem de um mundo
contemporaneo. Nessas praticas sociais e de linguagem, englobam-se diferentes semioses além da
multiplicidade de culturas. No ambiente escolar, embora a presenca de géneros que articulam as
multiplas linguagens ja seja uma realidade, observa-se que esses sdo prioritariamente do campo da
escrita e do impresso.

O termo multiletramento foi proposto pelo Grupo de Nova Londres (doravante GNL), com o
objetivo de apontar, por meio do prefixo “multi”, para dois “multiplos”, que envolvem as praticas de
letramento contemporaneas. Tais praticas consideram a multiplicidade de linguagens, as quais sdao
constituidas por diferentes semioses ¢ midias na criagdo e producdo de sentidos dos textos
multimodais, a pluralidade e a diversidade cultural (Rojo, 2013, p. 14), resultantes ndo somente das
novas tecnologias da comunicagdo e da informac¢ao, mas também da grande variedade de culturas que
J& perpassavam as salas de aula de um mundo globalizado. (Rojo; Almeida, 2012, p. 12).

A publicacdo do manifesto 4 Pedagogy of Multitileteracies Designing Social Futures (Uma
pedagogia dos multiletramentos - desenhando futuros sociais) aponta para a necessidade de a escola
adotar uma pedagogia dos multiletramentos, isto €, considerar outras praticas de letramento nao
essencialmente pautados na linguagem verbal (GNL,1996). E nesse sentido que Rojo e Almeida (2012)
afirmam que as novas formas de produgdo, configuracao e circulacao de textos na contemporaneidade
implicam multiletramentos, e o processo de ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa nao pode ser
desvinculado da sociedade em que se insere. Ao contrario, a escola deve atentar-se para as abordagens
tedrico-metodoldgicas voltadas para o ensino em relagdo as novas praticas de linguagem que se
atualizam na sociedade.

Isto posto, percebe-se a relevancia em considerar as novas praticas sociais e de linguagem

resultantes sobretudo do impacto das TICs na educacdo. Ferreira, Melo e Ragi (2020) asseveram que
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os processos de ensino e de aprendizagem da leitura devem compreender a multimodalidade,
que se refere as mais distintas formas e modos de representacdo utilizados na construgdo
linguistica de uma dada mensagem, tais como: palavras, imagens, cores, formatos,
marcas/tragos tipograficos, disposi¢do da grafia, gestos, padrdes de entonacdo, olhares efc.,
(Dionisio, 2005). Abrange, portanto, a escrita, a fala ¢ a imagem. O processo de leitura, assim
dimensionado, contempla os diferentes modos de representagdo: imagens, musica, gestos,
sons, além dos elementos linguisticos nas analises dos textos. (Ferreira; Melo; Ragi, 2020, p.
194)

Para Souza (2021), o trabalho com os géneros em sala de aula possibilita o desenvolvimento
de praticas comunicativas de ensino contextualizadas e significativas, além de situagdes de ensino que
se constituem efetivamente em um processo de interagdo. Nos espacos digitais, podemos encontrar
diferentes géneros textuais que possibilitam o trabalho com multiplas semioses (escrita, imagem, cor,
som, etc.) tais como os tweets, posts, chats, videoanimag¢do, o que acreditamos ser essencial para o
desenvolvimento do letramento multissemidtico em sala de aula. Considerando essa variedade, opta-
se pela escolha da videoanimagao para a realizacao desta pesquisa.

Segundo Alves (2018, p. 2 apud Souza, 2021),

a animac¢do pode ser considerada como uma representagdo pictorica que apresenta variagdes
(de cor, de posigdo, de forma ou de movimento) dentro de um determinado periodo de tempo
(Lowe e Schnotz, 2008). A anima¢do pode ser considerada como uma midia, um material
audiovisual, uma linguagem de comunicagdo (Thomaz e Johnston, 1995) ou ainda como uma
forma de arte expressiva, reflexiva e critica (Barbosa Jinior, 2005). A animag&o abriga todos
os canais de comunicag@o, pois suporta a linguagem verbal, visual e sonora como todo produto
audiovisual. (Alves, 2018, p. 2 apud Souza, 2021, p. 66).

Diante desse conceito do género, ressaltamos que o critério para a escolha da videoanimagao
como objeto de estudo, deve-se, principalmente a sua composi¢ao por multiplas semioses. Além disso,
assumimos, conforme Ferreira e Almeida (2018), que o género se apresenta como pratica social e de
linguagem contemporanea com possibilidade de exercer grande atracao sobre os estudantes.

Segundo Ferreira e Almeida (2018, p. 118), “o género animagdo possui uma complexidade
composicional e tematica, o que requer do leitor-espectador habilidades voltadas para a compreensao
das multiplas semioses e de seus efeitos de sentido”. Conforme as autoras, ao realizarmos uma busca
nas mais diferentes midias sociais sera facil depararmos com tipos diferentes de animacgdes, construidas
com objetivos também distintos: o entretenimento, a critica social ou ainda a reflexdo de temas
complexos. Observamos ainda que, em muitas delas, o humor ¢ um trago caracteristico.

Objetivamos neste estudo, caracterizar a videoanimacdo como um género multissemiotico,
identificar os elementos multisemioticos presentes na produgdo da videoanimacdo, e analisar a
construcdo de sentidos e efeitos de humor no género, para o uso da videoanimacao nas aulas de LP.

Para cumprir esses objetivos, nosso objeto de analise e discussdo foi o género videoanimacao, tendo

‘
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como justificativa a importancia de um ensino-aprendizagem para além do impresso. Pretendemos
caracterizar a videoanimag¢do como um género discursivo multissemiotico e analisar a construgdo de
sentidos e efeitos de humor presentes no género.

Desse modo, seguimos as seguintes etapas: na Secdo 1, “Referencial tedrico”, apresentamos o
embasamento tedrico sobre o género videoanimacdo; na Secdo 2, “Procedimentos metodoldgicos”,
apresentamos o tipo de pesquisa adotado e seu desenvolvimento. Ja na Se¢do 3, de “Analise e
discussao”, identificamos os elementos semidticos de uma videoanimacgao ¢ analisamos a constru¢ao
de sentidos e efeitos de humor resultantes da integragdo dessas semioses, utilizanto a videoanimacgao

Snack Attack’ (2012). Na Segdo 4, apresentamos as Consideracdes Finais do trabalho.

2 REFERENCIAL TEORICO
Trazemos nesta Se¢do, uma discussdo acerca dos géneros do discurso e a pedagogia dos
multiletramentos, o género videoanimagdo, € uma pequena discussao sobre o panorama do humor, que

foram a base para a nossa pesquisa.

2.1 OS GENEROS DO DISCURSO E A PEDAGOGIA DOS MULTILETRAMENTOS

Segundo a teoria bakhtiniana sobre os géneros do discurso, todas as esferas da atividade
humana estdo relacionadas a utilizacdo da lingua, essa, por sua vez, concretiza-se por meio da
materializagdo de enunciados (orais ou escritos), concretos e unicos. Desse modo, os “tipos
relativamente estaveis de enunciados” constituem-se como géneros do discurso que contribuem para a
interacdo entre os sujeitos (Bakhtin, 1997, p. 280). Nesse sentido, a teoria da filosofia da linguagem

proposta pelo Circulo de Bakhtin, defende que

os falantes e a linguagem se constituem mutuamente, na medida em que o falante ndo existe
previamente a linguagem, a ndo ser como um mero organismo bioldgico, a0 mesmo tempo em
que a linguagem ¢ constituida a partir dos enunciados que sdo proferidos pelos falantes, os
quais, em uma cadeia enunciativa, sempre sao precedidos de outros enunciados, diante dos
quais assumem uma atitude responsiva, e sempre sao sucedidos de outros enunciados, que vém
em resposta ao que foi proferido. (Nascimento; Teodoro; César, 2019, p. 126)

Como observa Villarta-Neder e Ferreira (2019a, p. 600), “o texto estd para a lingua assim como
o enunciado estd para os géneros discursivos”. Nessa direcdo, conforme Volochinov apud Villarta-
Neder; Custodio; Carmo (2019, p. 151), importante membro do Circulo de Bakhtin, “o enunciado ¢

um processo, nao se restringindo somente a materialidade dos signos (verbais e ndo verbais) presentes

! Videoanimagéo que sera caracterizada adiante, na Se¢io Metodologia.

‘

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.8, p.1-32, 2025 5



ﬁ

Revista Py

ARACE

ISSN: 2358-2472

na interagdo entre os sujeitos”. Ainda segundo Volochinov , “qualquer enunciacdo, também aquela
escrita, completa, responde a alguma coisa e ¢ orientada para uma resposta. Ela ndo ¢ sendo um anel
na cadeia ininterrupta constituida pelas enuncia¢des” (Volochinov, 2013, p. 118 apud Villarta-Neder;
Custodio; Carmo, 2019, p. 151). Assim, embora essa teoria tenha sido empregada para a compreensao
da comunicagdo verbal, “¢ possivel trabalhar com enunciados pensando-se em outros sistemas
semioticos, inclusive numa relacao de didlogo uns com os outros.” (Villarta-Neder; Ferreira, 2019a, p.
599).

Complementando o exposto, Villarta-Neder e Ferreira (2019a) coadunam com a discussao
trazida por Alves Filha e Anecleto (2018, p. 3-4), ao defenderem que os novos modelos textuais
provenientes das esferas publicas também se adequam ao referencial bakhtiniano de género, o que
torna importante para o debate sobre textos, cada vez mais, dinamicos, multimodais e
multissemioticos. Interessa-nos, pois, trazer essa abordagem para a nossa pesquisa, visto que
vislumbramos a discussdo, reflex@o e uso de um género discursivo multissemidtico sob a perspectiva
dos multiletramentos.

De acordo com Rojo (2009), os multiletramentos sdo multiplos, multissemidticos e criticos. Na
acepcao da autora, os letramentos multiplos consideram a influéncia das diferengas culturais sobre as
praticas de linguagem. Nesse sentido, pretende-se que as instituicdes escolares deixem de “ignorar ou
apagar os letramentos das culturas locais de seus agentes (professores, alunos, comunidade escolar)”
ou que ainda também apresente-os aos letramentos mais valorizados, universais e institucionais (Rojo,
2009, p. 107).

Para Rojo (2009) os letramentos multissemidticos dizem respeito ao conhecimento das diversas
semioses (as cores, as imagens, os sons, o design) que compdem um texto, tendo em vista
principalmente os avangos tecnologicos. Em sintese, compreendemos que os textos acompanham as
mudangas sociais e culturais de uma sociedade, portanto, a escola deve adequar-se a essa realidade.
Salientamos que, nesta pesquisa, 0 nosso interesse € pelo letramento multissemiotico.

Nessa direcdo, Dias (2022) assevera que a discussdao sobre a multimodalidade dos textos ¢
resultado de uma demanda social que, devido ao contexto das tecnologias, valoriza, cada vez mais, o
uso das imagens. Além disso, segundo Silva (2005, p. 63 apud Ferreira, Cardoso e Furtado, 2019, p.
29), a internet passou a ser, “o novo espaco de sociabilidade, de organizacdo, de informacdo e de
educagdo”, congregando saberes de diferentes campos do conhecimento e exigindo praticas
pedagogicas mais interativas.”

Vé-se, portanto, que essas reflexdes estdo em consonancia com os estudos do GNL (2021), que

procuraram ampliar a ideia de pedagogia do letramento a fim de “dar conta do contexto de nossas

~
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sociedades cultural e linguisticamente diversas e cada vez mais globalizadas, incluindo as culturas
multifacetadas, que se inter-relacionam, e a pluralidade de textos que circulam”. Esses estudos também
argumentaram sobre a necessidade de dar conta “da variedade crescente de formas de texto associadas
as tecnologias de informacgao e de multimidia”. (Grupo Nova Londres, 2021, p. 102).

Kress e van Leeuwen (2001 citados por Lé e Santana, 2019), por sua vez, compreendem a

multimodalidade como:

o uso de diversos modos semidticos na concep¢do de um produto ou evento semiotico,
juntamente com as formas particulares em que estes modos sdo combinados, possa, por
exemplo, reforgar-se mutuamente, preencher papéis complementares ou ser hierarquicamente
ordenados. (Kress; Van Leeuwen, 2001, p. 20 citados por L¢; Santana, 2019, p .68).

Os autores sdo responsaveis por propor um modelo de andlise das estruturas visuais e outros
codigos semidticos, cujo foco € a analise dos signos imagéticos. Essa teoria, intitulada ~ Gramatica
do Design Visual (GDV), surgiu a partir dos pressupostos da Gramatica Sistémico Funcional e,
conforme Dias, Silva, Assis, Terra (2019), esta pode ser uma possibilidade de anélise de textos

imagéticos que possuem movimentos. Tendo em vista que

a complexidade composicional do género videoanimagdo requer de seus leitores autores
habilidades que vao além do campo do verbal, mas caminha para as relagdes com multiplas
semioses presentes no campo do ndo verbal e, consequentemente, seus multiplos sentidos”
(Teixeira, Silva, Moraes, 2019, p. 324)

Convém destacar que, com base nessas definigdes, adotamos neste trabalho os termos “texto
multimodal” e “texto multissemiotico” como equivalentes. Neste sentido, elegemos a videoanimagao
como género proficuo para o trabalho em sala de aula. Apoiados nessa ideia, apresentaremos a seguir
o género videoanimagdo a fim de evidenciar a sua possibilidade de uso como recurso didatico-

pedagdgico nas aulas de Lingua Portuguesa.

2.2 O GENERO VIDEOANIMACAO

A videoanimagao ¢ um género discursivo multissemiotico. Logo, ¢ um texto no qual multiplas
semioses (sons, cores, imagens entre outras) se articulam para a constru¢ao dos sentidos. De acordo
com Ferreira, Almeida (2018), a animag¢do apresenta dois formatos basicos: o tradicional e o digital
3D.

Segundo Ferreira, Cardoso e Furtado (2019), esse género, que circulava na televisdo e no
cinema, passou a ser amplamente socializado nos meios digitais devido ao advento e a popularizagao

da internet. Nessa perspectiva, também houve ampliacdo do seu publico, “envolvendo ndo apenas

‘
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espectadores infantis/adolescentes, mas também adultos, com produgdes que evidenciam técnicas e
enredos altamente complexos.” Desse modo, concluimos que a videoanimacdo estd estritamente
relacionada a cultura digital. (Ferreira; Cardoso; Furtado, 2019)

Consideramos importante, conforme notado por Dias (2022), apontar a existéncia de outras
nomenclaturas para o género, as quais variam de acordo com o objetivo de uso e com o referencial
tedrico utilizado por diferentes autores, podendo ser: animacdo, animagao grafica, animacgao
instrucional, animag¢ao educacional, cinema de animacgao, desenho animado, filme de animacao, entre
outros. A escolha neste trabalho pelo termo videoanimacgao assenta-se na mesma escolha de Dias
(2022), em consonancia com pesquisas recentes da professora Helena Ferreira (Ferreira; Almeida,
2018; Villarta-Neder; Ferreira, 2019a; Villarta-Neder, Ferreira, 2019b), que constituem-se como
principais referéncias ao estudo do género.

Para Ferreira, Leandro e Coe (2019), esse gé€nero apresenta caracteristicas dos textos narrativos,
em que se tem uma contextualizacdo, uma situagdo inicial, um conflito, uma proposta de intervencao
e uma situacao final. Além disso, uma das caracteristicas do género pode se apresentar em um discurso
que se vale do exagero e aproxima-se do caricato. No que tange a abordagem temadtica das animacdes,

Villarta-Neder e Ferreira (2019b, p. 89) afirmam que

Pertencentes a ordem do narrar, as animagdes passam a apresentar, cada vez mais, conteudo
tematico variado, como conflitos humanos, abordados em tom lirico e instigante. O contexto
de producdo, normalmente, estd ligado as produtoras de videos, que tém por objetivo
apresentar uma produgdo alternativa, que congrega, muitas vezes, ludicidade, critica social e
formagéo de valores. (Villarta-Neder; Ferreira 2019b, p. 89)

Quanto a questdo da funcdo social e objetivo comunicativo do género, Ferreira ¢ Almeida
(2018) admitem que uma videoanimag¢ao pode contemplar uma proposta de entretenimento, de critica
social ou satira de acontecimentos atuais. Em relagdo ao contexto de uso, as animagdes figuram em
filmes publicitarios, cinema e televisdo, longas-metragens de entretenimento e, até mesmo, em jogos
eletronicos. (Ferreira; Almeida, 2018).

Com base nessas consideracoes e, especialmente, nos pressupostos teoricos bakhtinianos sobre
género, observamos que a videoanimagdo ¢ construida historica e socialmente, além de ser
determinada com caracteristicas tematicas, composicionais e estilisticas proprias, fazendo dela um
género discursivo. Ademais, reiteramos que a animagdo nao ¢ limitada a uma s6 linguagem, pois
configura-se na integracao de diversas semioses (som, movimento, cores € outras). Além disso, serve
a propdsitos comunicativos diferentes e exploram tematicas diversas.

Souza (2021) assevera que
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O género videoanimagao apresenta peculiaridades que favorecem uma proposta de ensino da
leitura de modo bastante eficaz. Ele possui produgdes de curta duragdo, que podem propiciar
retomadas para processos analiticos e para a percep¢ao de questdes implicitas. Além disso, ha
pistas interpretativas que permitem possibilidades de leitura, abrindo, assim, oportunidades de
dialogo entre professor e aluno, considerando pontos de vista diversos sobre um mesmo texto.
Soma-se a isso o fato de serem producdes que despertam o interesse dos discentes, sdo de facil
acesso, integram o cotidiano social, sio compostas de varios recursos semidticos e abordam
tematicas sociais de relevancia para a formacdo cidada dos alunos. (Souza, 2021, p. 81).

Diante o exposto, ¢ evidente a necessidade de se pensar o uso desse género audiovisual nas
escolas. Ao nosso ver, os professores devem atentar-se a importancia de géneros que fazem
notadamente parte da cultura digital e, sobretudo, dos que ja sdo conhecidos pelos alunos. Em relagao
a videoanimagao, acreditamos que o uso desse género nas aulas de Lingua Portuguesa pode despertar
curiosidade e interesse dos alunos.

Para tanto, “formar professor para a contemporaneidade demanda um investimento tedrico e
metodoldgico mais abrangente e mais interdisciplinar” (Ribeiro; Pinto; Azevedo, 2019, p. 344). Uma
abordagem que contemple apenas a vontade do professor ndo ¢ suficiente, pois € necessario método e
conhecimento para alcancar finalidades didaticas e pedagdgicas satisfatorias. Do contrario, o docente
pode, de acordo com Moran (1995 citado por Ribeiro; Pinto; Azevedo, 2019), fazer o uso inadequado

do video, levando a falsa impressdo de video-tapa-buraco ou video-enrolagdo, o que traz grandes

implicagdes no interesse dos discentes e, consequentemente, sérios prejuizos ao ensino-aprendizagem.

2.3 BREVE PANORAMA SOBRE O HUMOR

Nesta pesquisa analisamos o efeito de humor nas videoanimacoes. Esse objetivo se relaciona
com uma observacao, a principio, empirica de que muitas animacdes se valem do humor para a
construcdo dos sentidos. A partir disso, fomos motivados a pensar sobre quais semioses ou recursos

proprios das animagdes sdo empregadas com essa finalidade. Além disso, tomamos por base que

a comicidade se configura como algo presente e necessario na vida humana, o que torna
relevante a sua presenga na sala de aula, ja que sua natureza fortemente ligada ao homem, a
vida e a necessidade de rir, seja o riso ligado a movimentos faciais ou a simples satisfagdo do
espirito (Travaglia, 1990), pode proporcionar uma maior interagdo e envolvimento entre os
sujeitos e entre leitor/texto. (Martins, 2016, p. 58)

Em razao disso, mostra-se necessaria a discussao teodrica sobre aspectos relacionados ao humor.
Ressaltamos, porém, que a proposta desta pesquisa nao ¢ aprofundar nas obras que tratam sobre o
assunto, mas trazer aspectos do humor que consideramos fundamentais para subsidiar as anélises que

serdo realizadas.
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A partir do trabalho de Travaglia (1990), temos o entendimento de que o humor perpassa todas
as areas da vida humana, cujas func¢des ultrapassam o simples ato de fazer rir. Para esse autor, o humor
¢ uma “espécie de arma de dentincia, de instrumento de manutencao do equilibrio social e psicolédgico;
uma forma de revelar e de flagrar outras possibilidades de visao do mundo” bem como das diferentes
realidades naturais ou culturais. (Travaglia, 1990, p. 55). Ademais, o autor adverte que o humoristico
pode figurar na composi¢ao de diferentes géneros e formas de lazer. Desse modo, concordamos que
também podemos pensar em humor nas videoanimagdes, um género nao propriamente humoristico.

Conforme Ziraldo (1979, p. 34 citado por Travaglia, 1990), o humor ¢ a linguagem do século.
No entanto, seu status de objeto de estudo académico s6 adquiriu legitimidade atraindo a atencao de
diversos pesquisadores de distintas areas, porque “vem sendo mais valorizado e adquiriu as
propriedades de um bem economico, foi transformado em mercadoria de interesse tanto nos meios de
comunica¢do como para a sociedade” (Ottoni, 2007, p. 57).

Nesse viés, compreendido como um fendmeno complexo e multifacetado (Travaglia, 1990), o
humor tem sido estudado por antropdlogos, filésofos, psicélogos, semioticistas, linguistas e outras
areas. Ainda ancorados em Travaglia (1990), consideramos importante destacar que, embora o autor
considere o codigo linguistico fundamental nos textos humoristicos, ele também enfatiza que hd uma
série de outros codigos que podem ser usados no humor. Em face do exposto, ressaltamos que, em
nossa sociedade, hd uma diversidade de géneros, humoristicos € ndo humoristicos, que sao
multimodais, isto €, que sdo constituidos por palavras, imagens, cores, sons, formatos etc., € ja
discorremos sobre a importancia da multimodalidade dos textos.

Ainda sobre o humor, importante pontuar Sigmund Freud para o campo. Numa perspectiva
freudiana, consideram-se as situagdes construidas com o propdsito de fazer rir como atitudes
humoristicas. Contudo, além do aspecto liberador das emog¢des, o humor se caracteriza por uma
espécie de grandeza e de elevagdo, o que representa uma afirmagao vitoriosa da invulnerabilidade do
ego (Freud, 1974 apud Carvalho, Fonseca, 2006). Além disso, por meio do humor, “o ego estaria
demonstrando que os possiveis traumas do mundo ndo passam de ocasides para obter prazer.” (Barros,
2013, p. 22).

Quando pensamos em humor, logo pensamos em riso e, com issso, acabamos considerando
que todo o humor leva ao riso. No entanto, essa relagdo entre riso € humor ¢ motivo de controvérsias
entre pesquisadores. Segundo Pinto (1970 citado por Ottoni, 2007), o ndo-riso pode ser até intencional;
para Marins (1997 citado por Ottoni, 2007), o humor nem sempre produz o riso gerado por uma
situacdo comica. Segundo Travaglia (1990), o compromisso que o humor tem com o riso pode ser

entendido em um sentido mais amplo, ou seja,

~
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como um movimento de satisfagdo do espirito, provocado por qualquer mecanismo
humoristico e que pode ficar no intimo de quem °ri’, constituindo o que ja se chamou de riso
recondito (Pontual, 1980) ou riso interior, ou se manifestar em reacgdes fisioldgicas que vao
desde o sorriso (riso leve e silencioso) até a gargalhada solta. Alias essas reagdes fisiologicas
ou ‘riso aberto’ podem se dever ndo s6 ao humor, mas também ao desdém, ao nervosismo, a
idiotia (dai o sorriso alvar), mesmo a sem graceza (dai o riso ou sorriso amarelo), a um ato
reflexo, como no caso do recém-nascido que sorri para o adulto como quando nos fazem
cocegas. O riso do humor, é portanto, um continuum de reagdes que revela um ludismo na
critica, na rebelido, etc. que lhe d4 uma aparéncia de ‘ndo-sério’, permitindo inclusive criticar
e dizer coisas que ditas fora do humor certamente gerariam problemas, conflitos,
conseqiiéncias desagradaveis para quem as dissesse. (Travaglia, 1990, p. 66).

Travaglia (1989, 2015) elenca categorias a partir das quais pode-se caracterizar ¢ analisar o

humor e seu funcionamento:

1. Humor quanto a composi¢ao: a) descritivo; b) narrativo; c) dissertativo.

2. Objetivo do humor: a) critica social ou a caracteres; b) dentincia; c) liberagdo; d) riso pelo
riso.

3. Humor quanto ao grau de polidez: a) humor de saldo; b) humor sujo ou pesado; ¢) humor
médio.

4. Humor quanto ao assunto: a) negro; b) sexual, erdtico, pornografico; ¢) social; d) étnico.
5. Humor quanto ao c6digo: a) verbal ou linguistico; b) ndo verbal.

6. Scripts que levam ao humor: a) estupidez, burrice; b) esperteza, asticia; c) ridiculo; d)
absurdo; e) mesquinhez.

7. Mecanismos (recursos para criar humor): a) cumplicidade; b) ironia; ¢) mistura de lugares
sociais ou posigoes de sujeito; d) ambiguidade; e) uso de estereotipo; f) contradicdo; g)
sugestdo; h) descontinuidade de topico ou quebra de topico; 1) parddia; j) jogo de palavras; k)
trava-lingua; 1) exagero; m) desrespeito as regras conversacionais; n) observagoes
metalinguisticas; o) violagdo de normas sociais (Travaglia, 2015, p. 54-55).

Considerando os objetivos elencados para este trabalho e a partir das consideracdes acerca da
relevancia de a escola contemplar a linguagem multimodal/multissemidtica em sala de aula,
analisamos alguns fragmentos de uma videoanimagdo. Para tanto, retomamos aos pressupostos
tedricos apresentados sobre o género. No que diz respeito especificamente ao humor presente no texto,
elegemos, entre as categorias propostas por Travaglia (1990) as de namero 2, 4, 5, e 7 para compor a
analise da videoanimacao.

Feito esse apanhado teodrico para ser adotado na andlise das videoanimacgdes, a seguir,

apresentamos os aspectos metodoldgicos utilizados nesta pesquisa.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo, apresentamos os procedimentos metodologicos. Nela discorremos sobre a
natureza e o objeto da pesquisa, o percurso da investigagdo e os procedimentos de analise.

Para desenvolver este estudo, a pergunta que orientou a pesquisa foi: qual a importancia de
potencializar o trabalho com as maultiplas linguagens nas aulas de Lingua Portuguesa utilizando a

‘
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animag¢do? Nesse sentido, esta pesquisa assume como objetivo analisar a constru¢do de sentidos e

efeitos de humor presentes no texto, para o trabalho com esse género nas aulas de Lingua Portuguesa.

3.1 ANATUREZA E O OBJETO DA PESQUISA

Esta pesquisa ¢ bibliografica e teve carater qualitativo. Em um primeiro momento, foi feita uma
revisao de literatura por meio da pesquisa bibliografica. Segundo Marconi e Lakatos (2017), a pesquisa
bibliografica abrange a bibliografia ja tornada publica em relagdo ao tema do estudo, em meios
impressos ou eletronicos. Ainda segundo as autoras, “a pesquisa bibliografica ndo ¢ mera repeticdao do
que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto”, pois ela possibilita 0 exame de um tema sob novo
enfoque ou abordagem, chegando a novas conclusoes.

Sendo assim, com base em pesquisas bibliograficas realizadas em material fisico e eletronico,
reunimos referenciais teoricos sobre géneros discursivos, pratica de multiletramentos, sobre as
videoanimagdes e o humor. Desse modo, de acordo com o referencial bakhtiniano de género (Bakhtin,
1997) e a Pedagogia dos Multiletramentos (Grupo Nova Londres, 2021), situamos a videoanimagao
como um género discursivo multissemidtico. Com relagdo a abordagem dos efeitos de humor no
género discursivo selecionado, nos apoiamos nos estudos de Travaglia (1990, 2015) e na abordagem
das categorias de analise e de funcionamento do humor, propostas pelo referido autor.

Para a andlise do corpus selecionado, primeiro foi realizada uma busca de videoanimacgdes na
plataforma YouTube. A selecdo foi feita com base em 3 (trés) critérios: a) duracdo da videoanimacao
(prezou-se pelas animagdes de menor extensdo de tempo); b) estrutura com sequéncia narrativa (acao
desenvolvida entre os personagens, espaco € tempo); c¢) a presenca do humor. A partir dos critérios
estabelecidos, foi escolhida a videoanimacgio Snack Attack’ (Ataque ao lanche), langada em 2012,
escrita e produzida por Andrew Cadelago, com direcao de Eduardo Verastegui.

O audiovisual Snack Attack’ é um curta-metragem de animagio sobre percepcdes, criado e
produzido, em 2012, por Eduardo Verastegui. Essa animacdo ndo tem palavras e foi baseada em uma
lenda urbana. Apresenta a seguinte historia: depois de ter alguns problemas com uma maquina de venda
automatica da estacdo de trem, uma senhora idosa pega, alegremente, seu pacote de biscoitos e se senta
em um banco para esperar o trem. A historia oferece um exemplo claro da importancia de ndo

julgarmos os outros pela sua aparéncia. Dessa forma, podemos nos surpreender pela generosidade que

2 CADELAGO, Andrew; VERASTEGUI, Eduardo. Videoanimagio Snack Attack, 2012. “Ataque ao lanche” (tradugio
nossa). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=38y 1EWIE9I&ab channel=EduardoVerastegui. Acessado em
mai. 2022.
3 “Ataque a0 lanche” (tradugdo nossa). Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=38y 1EWIE9I&ab channel=EduardoVerastegui.

~
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pode estar escondida no coragdo do proximo. Esse curta-metragem nos possibilita pensar a respeito
das falsas impressdes e dos preconceitos e, também, discutir percepgoes, estereotipos, inferéncias e
previsoes.

Em relagdo a videoanimacgao escolhida para andlise e discussdo, foram feitos recortes de 20
(vinte) imagens, por meio do recurso de print scren. Por fim, foi realizada a analise qualitativa da
videoanimagdo Snack Attack (2012), a partir da qual tomou-se como categorias analiticas a
caracterizacdo e contextualizagdo do género, os recursos semidticos constitutivos (cores,
enquadramento, sons, gestos e expressoes fisiondmicas). Em um segundo momento, buscamos analisar
as videoanimagdes com base, especificamente, nas categorias propostas por Travaglia (1990): a)
objetivo do humor; b) humor quanto ao codigo; c) scripts* que levam ao humor e aos mecanismos
(recursos para criar humor). Levando em consideragdao a natureza do trabalho, entendemos que o
corpus selecionado foi suficiente para a consecuc¢do dos nossos objetivos.

Apbs essa breve contextualizagdo dos procedimentos metodologicos, na proxima segao,

apresentamos uma breve analise da videoanimagao Snack Attack.

4 ANALISE E DISCUSSAO

Nesta secdo, apresentamos a analise da videoanimacao Snack Attack, buscando discutir sobre
o processo de construcdo de sentidos e efeitos de humor do género. Conforme Ferreira, Leandro e Coe
(2019), “em textos multissemioticos, varios recursos sdo utilizados para a constru¢do do projeto de
dizer”. Nessa direcao, em conformidade com a concepcao de Villarta- Neder e Ferreira (2019b, p. 83),
que salientam que, na composi¢ao de um curta-metragem, diversos discursos sdo construidos a partir
de sistemas semidticos como sequenciamento, iluminagdo, cenografia, atuagdo das personagens, ponto
de vista da camera, sons, cores etc, nos detemos em perceber questdes como expressoes faciais, gestos
e movimentos, cores, planos e sons. Devido a natureza desse trabalho, selecionamos apenas alguns

desses sistemas.

4 Teixeira (2009, p. 41) explica: o humor faz uso dos scripts e frames, que sdo conceitos utilizados pela Inteligéncia
Artificial (IA) por Minsky (1975, p. 96, apud Rojo, 2000, p. 152) na area computacional, trazidos para a linguistica, e se
caracterizam por conter slots (espacos) em suas estruturas, que armazenam os dados na memoria do computador. [...] Para
o linguista Fillmore (1985, p. 223, apud Rojo, 2000, p. 157) os frames sdo “estruturas especificas unificadoras do
conhecimento ou esquematizagdes coerentes da experiéncia” e representam a estrutura de conhecimentos prévios,
conhecimentos linguisticos, textuais, € conhecimentos de mundo, armazenados na memoria do individuo, considerados
essenciais para desencadear o processamento das informacdes necessarias para a compreensdo de dada cultura. [...] No
momento de uma interacdo, as estruturas de conhecimento prévio armazenadas na memdoria sdo ativadas, a partir de
estimulos, que desencadeiam o processo de ajustamento do frame necessario para a compreensdo da informagao fornecida.
Os scripts representam as informagdes sobre as sequéncias dos fatos e se referem ao modelo ou protétipo de processamento
dos frames. Segundo Attardo (1994, p. 198, apud Silva, 2006, p. 16), um script é: “[...] uma por¢do organizada de
informagdo a respeito de alguma coisa (no sentido mais amplo). E uma estrutura cognitiva internalizada pelo falante, que
lhe proporciona informagdo sobre como as coisas sdo feitas, organizadas, etc.”.

‘
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Além dos recursos semioticos mencionados, apresentamos, conforme Ferreira, Leandro e Coe
(2019), a caracterizagcdo do género discursivo e fazemos uma breve contextualizacdo da
videoanimacgao. Isso se faz necessario, pois, a partir do levantamento tedrico da nossa pesquisa,
constatamos que o reconhecimento das caracteristicas da videoanimagao bem como o seu contexto de
produgdo e circulagdo sdo fundamentais para se empreender uma analise sobre esse género. Pensando
no contexto de sala de aula, ¢ interessante que o professor, juntamente com seus alunos, explore essas
semioses na busca das significagdes de uma videoanimacgao.

Em relagdo aos efeitos de humor, com base em Travaglia (2015) elencamos trés categorias
propostas pelo tedrico para andlise da videoanimacdo. As categorias escolhidas foram as que
acreditamos que se sobressairam na animagao. Desse modo, selecionamos as seguintes: 2) objetivo do
humor; 5) humor quanto ao c6digo; e 7) mecanismos (recursos para criar humor).

Em virtude dos nossos objetivos, acreditamos que o trabalho planejado e teoricamente
fundamentado possa garantir qualidade de um ensino de lingua que visa a promoc¢ao do letramento
multissemiodtico em sala de aula.

Para fins de organizagdo, apresentamos, primeiramente, as andlises referentes ao género,
abarcando seu contexto e destacando algumas semioses; em seguida, apresentamos as andlises sobre

os efeitos de humor.

4.1 CARACTERIZACAO DO GENERO DISCURSIVO

A videoanimacdo Snack Attack, conforme observamos, apresenta caracteristicas dos textos
narrativos, assim como apontam Ferreira, Leandro e Coe (2019). Desse modo, a videoanimagado, em
seu aspecto composicional apresenta, segundo Rego (2013 citado por Ferreira e Almeida, 2018): a) a
apresentagao inicial - quando a histdria € apresentada; b) o conflito estabelecido pela quebra de uma
situagdo inicial; c) o estabelecimento de um conflito, quando de fato é provocado por uma intriga
(periodo de maior desenvolvimento da histéria); d) o climax - a situacdo de maior relevancia dentro
do conflito; e) epilogo ou conclusao — momento para qual se encaminha a resolucao; f) resultado, que
se caracteriza por um momento posterior a resolucao do conflito. Ademais, Ferreira, Leandro e Coe
(2019) asseveram que, nesse género, o discurso apresentado aproxima-se do caricato, cuja finalidade

relaciona-se a critica da realidade retratada. Com base nisso, destacamos as seguintes sequéncias:
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4.1.1 Situacao inicial

Figura 1- chegada a estacdo (0:25) _

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

Figura 2- comprando biscoitos (0:37

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

Figura 3: a senhora abre um pacote de biscoitos (1:18

Fonte: Videoanimagio Snack Attack (2012)
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Figura 4: a senhora come um biscoito (1:23)

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

4.1.2 O conflito (quebra da situacao inicial)

Figura 5- o rapaz pega um biscoito (1:30

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

Figura 6-a senhora se espanta com a atitude do jovem (1:33)

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)
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4.1.3 O estabelecimento de um conflito

Figura 7- a senhora reprende o jovem (2:00)

4.1.4 Climax

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

Figura 9- o0 jovem e a senhora se encaram (2:31)
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4.1.5 Epilogo

Figura 10- o jovem divide o ultimo biscoito (2:34)

Fonte: Videoaniinagéo Snack Attack (2012)

Figura 11- a mulher fica enfurecida (2:31

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

Figura 12 - a senhora parte no trem (2:48

Fonte: Videoanimagao Snack Attack (2012)
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4.1.6 Resultado

Figura 13- no trem, a senhora encontra seus biscoitos na bolsa e relembra toda a situacao (3:25)

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

Figura 14- o trem parte enquanto a senhora ficapensativa olhando para o rapaz (4:00)
o~

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

A partir das cenas selecionadas, consideramos que as sequéncias narrativas propostas pela
videoanimagao sao fundamentais para o processo de compreensdo do texto, uma vez que nelas sao
apresentadas as imagens que orientam o leitor a uma ou outra interpretagcdo. Nesse sentido, o professor
de Lingua Portuguesa deve se preocupar em problematizar tais sequéncias a fim de que os estudantes
compreendam as escolhas realizadas em sua construgao.

Outra nogao relevante para se compreender os sentidos de uma produgdo animada diz respeito
a contextualizagdo, visto que, a partir dela, pode-se abordar o contexto de producdo e recepcao do
género. Vale ressaltar que o contexto de produgdo das videoanimagdes, na maioria das vezes, esta
relacionada com as produtoras de video (Villarta-Neder; Ferreira, 2019b). Isto posto, salientamos que
a compreensdo daquilo que ¢ dito, bem como o entendimento sobre aquele quem diz, fornece pistas
aos leitores sobre os propositos comunicativos de determinado texto. Portanto, Teixeira, Silva, Moraes
(2019) afirmam que, como mostrado no caso da videoanimacao, “problematizar a leitura das véarias
semioses em sala de aula, ¢ priorizar um rompimento com uma leitura que se configure de forma
simplista/superficial dos enunciados e que se relaciona diretamente com o dito e com o ndo dito”.

(Teixeira, Silva, Moraes, 2019, p. 323).
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Na animacdo analisada, Snack Attack (Ataque ao lanche), o texto apresenta, de maneira
humorada, uma proposta de critica aos julgamentos realizados devido a aparéncia das pessoas e as
atitudes preconceituosas. Além disso, traz como reflexdo, a necessidade de nao nos guiarmos por falsas
impressdes, ¢ propde uma reflexdo sobre a generosidade. Como podemos notar, os personagens sao
uma senhora, que ¢ a protagonista (Figuras 3, 4, 6), e um jovem. A estrutura narrativa da animacao
tem como cenario uma estagdo de trem, ambiente no qual se desenvolve toda a histéria. A
videoanimagao explora, sobretudo, a relagdo nao amistosa da protagonista, uma velhinha, com um

jovem.

4.2 RECURSOS SEMIOTICOS CONSTITUTIVOS DA VIDEOANIMACAO EM ANALISE

A caracterizagao dos textos multissemidticos se da pela diversidade de recursos que,
articulados, produzem sentidos (Roza; Menezes, 2019). Logo, em um processo de compreensdo da
significacdo de uma videoanimacao, a apropria¢ao das diferentes linguagens se torna uma exigéncia

para o leitor. A seguir, apresentamos os principais recursos que constituem a videoanimacao.

4.2.1 Gestos e expressoes fisionomicas

Como apontado por Ferreira e Almeida (2018), os gestos e as expressoes faciais, que sao
apresentados por meio de diferentes enquadramentos, sdo recursos semioticos que colaboram para a
construcdo de sentidos e também para a progressao tematica do texto. No video em andlise, os gestos
e expressoes faciais revelam principalmente as emogdes e sensagdes de raiva e furia sentidas pela
protagonista. Na cena retratada a seguir (Figura 15), temos o0 momento em que a senhora revoltada
com o fato de o rapaz estar comendo os biscoitos, que acredita ser dela, tenta repreendé-lo. Na Figura
15 pode-se observar que uma das maos estd fechada, enquanto a outra esta com o dedo indicador
apontado para o rosto do jovem, o que sinaliza o descontentamento da senhora. Ademais, esses
elementos, em conjunto com o movimento corporal da mulher, revelam o estresse da situacao.

Em oposicao aos gestos e as expressoes faciais da velhinha, observamos que o rapaz, (Figura
16) na maioria das vezes, esboga um sorriso, € mesmo no momento em que a senhora se mostra
nervosa, ele mantém uma expressao de satisfacdo, continua com seus fones de ouvido, “curtindo” a
musica. Desse modo, apontamos que as expressoes faciais e gestuais refor¢am a tranquilidade com que

o rapaz vivencia todo o conflito.
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Figura 15- Gestos com a mao que indicam insatisfacdo (2:03)

Fonte: Videoanimagao Snack Attack (2012)

Figura 16- O jovem sorridente ndo se preocupa com as palavras da velhinha (2:09)

4.2.2 Planos (enquadramento)

Ferreira, Leandro e Coe (2019, p. 76) enfatizam que “os planos se prestam a demonstrar uma
representacdo da realidade mais geral ou de algum detalhe de uma situagdo especifica. Esses planos
também sdo indiciadores de sentidos”. Dessa maneira, os autores nos ajudam a compreender algumas

escolhas feitas na videoanimacao Snack Attack, como, por exemplo, o que se destaca na Figura 17:

Figura 17- O pacote de biscoito colocado em destaque no inicio da animagdo (0:37)

Fonte: Videoanimagio Snack Attack (2012)
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O pacote de biscoitos recebe destaque logo no inicio da videoanimagdo. Os produtores
enfatizam que aquele pacote era o ultimo da maquina de lanches e maximizam a dificuldade enfrentada
pela senhora para conseguir compra-lo. Podemos observar, por exemplo, a partir da perspectiva
assumida pela cena, que os botdes da maquina sdo muito altos, isso obriga a mulher a estirar um dos
seus bracos, além de também precisar se apoiar nas pontas dos pés para pressiona-los. Nessa dire¢ao,
os produtores ja vao revelando a importancia assumida pelos biscoitos nas proximas cenas. Diante
disso, acreditamos que o intuito dos produtores da videoanimacgao ¢ justificar o comportamento da
senhora nas proximas cenas.

Salientamos o que nos diz Ferreira, Leandro ¢ Coe (2019, p. 77): “embora parega simples, a
escolha de planos ¢ uma atividade discursiva, pois essa escolha representa pistas interpretativas e
des/re/velam um projeto de dizer”. Cabe, por exemplo, a um plano, a omissdo ou exposicao de

informagdes a fim de produzir determinado efeito, como mostramos a seguir:

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

Na imagem em destaque, a senhora, apds sentar-se em um banco para esperar o trem, decide
comer os biscoitos que havia comprado. O plano adotado na cena da Figura 18 ¢ fechado. Nela
conseguimos ver apenas uma parte do corpo da mulher, parte do banco e o pacote de biscoito em suas
maos. Aparentemente, ndo existe nenhum problema na cena, porém, ao final do video, pelo recurso de
flashback (que indica o percurso que a senhora fez até sentar-se no banco) e a partir de um plano aberto,
um detalhe € revelado: o pacote aberto pela senhora era do jovem, que ja se encontrava no banco antes

da chegada dela, como mostrado na Figura 19.
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Figura 19 - Plano aberto — revelagdo (3:32)

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

Para Silva (2021, p. 72), “mesmo sendo um recurso muito utilizado em varios géneros
cinematograficos, o flashback pode representar, na videoanimagdo analisada, uma relagdo com lapsos
de memoria, questdo associada ao envelhecimento”. Observamos, portanto, que esse jogo de omitir e
revelar foi usado como uma estratégia para quebrar expectativas, gerar humor e surpreender o leitor.

Por fim, como afirmam Teixeira, Silva e Moraes (2019), os planos (enquadramentos) da cena
sdo fatores preponderantes para a formagdo dos sentidos pretendidos. Isso acontece porque “a
percepcao de diferentes planos orienta a interpretacdo, uma vez que aponta dire¢cdes para a
compreensdo do enredo, da produgdo filmica, além de mobilizar para a criacdo de novos sentidos, em
que significados nao sao transparentes” (TelaBrasil, 2018 s.p, citado por Teixeira; Silva; Moraes, 2019,

p. 331).

4.2.3 Cores

De acordo com Teixeira, Silva e Moraes (2019), outro fator interessante a ser observado em
sala de aula no que diz respeito ao estudo da videoanimagdo ¢ o emprego das cores. Conforme
asseveram os autores, a cor ¢ uma das estratégias utilizadas em combinagdo com outras semioses, para
a construgdo de possibilidades dos projetos de dizer.

Na videoanimacao, os tons terrosos, como marrom ¢ a terracota sao predominantes. Essas cores
compdem todo o ambiente da narragdo e aparecem nas paredes da estacdo, no piso e no banco onde os
personagens se encontram. O uso delas pode estar relacionado com a sobriedade do cendrio. Além
disso, essa escolha pode sugerir que a estagdo do trem ¢ um ambiente mais antigo, rustico, como

podemos notar, por exemplo, no piso.
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Em relagdo ao figurino dos personagens, observamos que o cinza da roupa da velhinha
contrasta com o verde vibrante da roupa do rapaz e com o cabelo ruivo dele. Desse modo, o verde e
alaranjado representam a juventude que se contrapde ao cinza que sugere maturidade.

A cor vermelha ¢ utilizada para dar destaque ao pacote de biscoitos, o responsavel por provocar
o conflito no video. Nao ¢ a toa que o vermelho ¢ uma cor que estéd associada a fortes emog¢des, como
raiva, paixdo e desejo. No contexto da videoanimagdo, o pacote de biscoito ¢ fruto de desejo para

ambos os personagens.

4.2.4 Dimensao sonora

Podemos definir os recursos sonoros como “aqueles que sdo percepcionados pelo ouvido e
contribuem para a construcao da textualidade da videoanimagao analisada” (Ferreira; Leandro; Coe,
2019, p. 82). As linguagens sonoras, conforme os autores apontam, ndo podem ser apresentadas, visto
que o corpus de analise € um video. Entretanto, segundo eles, a trilha sonora de uma videoanimacgao
também deve ser considerada em uma pratica de leitura com abordagem multissemiotica, pois, os sons
sdo responsaveis por imprimir dinamicidade as agdes ¢ conferir uma impressao realistica aos fatos,
ainda que se trate de uma produgao ficcional (Ferreira; Almeida, 2018, p. 11).

Constatamos que a produgdo analisada ¢ composta por sons de passos dos personagens, sons
de maquinas, musica, gemidos e resmungos, barulho de embalagem abrindo, sons de mordida e
mastigacdo. Em relacdo a trilha musical, a musica que perpassa toda a videoanimagao assume ritmos
diferentes em algumas cenas. No inicio, quando a idosa ¢ apresentada, o tom da musica ¢ menos
acelerado e a énfase esta nos sons dos passos dela. Com isso, sugere-se lentidao, numa clara referéncia
a perda de mobilidade e de agilidade propria das pessoas mais velhas. No entanto, nas cenas em que a
protagonista apresenta variagdo de humor, o tom da musica volta a ser acelerado, acompanhando os

gestos e 0s movimentos corporais mais intensos.
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Figura 20 - quebra da situagdo inicial (1:30)

Fonte: Videoanimagdo Snack Attack (2012)

Na Figura 20 acima, hd uma quebra no ritmo da musica. O som emitido remete a ideia de uma

vitrola parando de tocar. Esse momento serve para evidenciar a quebra da situagao inicial.

4.3 AS CATEGORIAS DE HUMOR NA VIDEOANIMACAO

De acordo com Travaglia (1989), podemos analisar o funcionamento de textos humoristicos
por meio de categorias. Tendo isso em vista, este topico tem como objetivo analisar algumas questdes
referentes aos aspectos humoristicos que observamos na leitura da videoanimagdo Snack Attack.
Primeiramente, em relagdo a Categoria 2 - objetivo do humor, acreditamos que a produgao audiovisual
analisada tem como finalidade a critica social. Consideramos que a videoanimacao tematiza questdes
como preconceitos e falsos julgamentos. Por quase toda a durac¢do do video, os leitores sdo levados a
acreditarem que o jovem esta se aproveitando de uma idosa e “furtando” seus biscoitos. Embora a
senhora apresente-se furiosa, o jovem ndo se incomoda com as tentativas dela em repreendé-lo. Na
sequéncia das cenas, descobrimos que, de fato, os biscoitos eram do rapaz e, naquela situacao, a idosa
era quem, sem perceber, usufruia dos biscoitos que ndo eram dela. Toda a situacdo ¢ apresentada de
modo a julgarmos primeiro o comportamento do jovem para depois compreendermos que, com base
em preconceitos, neste caso, relacionados a aparéncia e a idade do jovem, o apontamos como o errado.
Nessa situacao ¢ que reside o humor da videoanimagao.

Nesse sentido, a situagdo ¢ apresentada ao leitor para dizer exatamente como nao se deve ser.
Ou seja, a importancia de ndo se realizar julgamentos baseados nas aparéncias das pessoas. Além disso,
leva o leitor a refletir sobre o respeito e a tolerancia com o outro, principalmente, com os mais velhos.
Sobre essa perspectiva, Travaglia (1989) afirma que “um dos objetivos basicos do humor ¢ a critica
social (que pode ser politica, de costumes, instituigdes, servigos, caracteres ou tipo humano e

governo)”. Em conformidade com o objetivo, o humor da videoanimag¢do quanto ao assunto —
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Categoria 4 - pode ser classificado também como social, pois, de acordo com Travaglia (1989, p. 54),
“o humor social ¢ o que enfoca classes e grupos da sociedade e tipos humanos através da critica de
suas caracteristicas, costumes, preconceitos, atitudes, da dentincia do que fazem contra a propria
sociedade ou ajudando-os a libertar-se de amarras de que sdo vitimas” (Travaglia, 1989, p. 54).

Dessa maneira, a partir do humor, deseja-se a modificagdo da sociedade, em relagdo aos
comportamentos humanos, a fim de que aconteca um rompimento com estruturas vigentes (Travaglia,
1989). Nessa diregdo, ressaltamos que os efeitos de humor sao produzidos na videoanimagao sobretudo
por codigos nao verbais — Categoria 5. A titulo de exemplificagdo, citamos os gestos, os movimentos
e expressoes fisiondmicas e, principalmente, a caracterizagdo dos personagens (a caracterizagdo da
velha e seu modo de andar, por exemplo, além da impaciéncia; o estere6tipo do jovem como rebelde)
sdo determinantes para a constru¢ao do humor. Além disso, nota-se que foram atribuidas marcas de
exagero as formas do nariz, olhos, queixo e maos da mulher, tornando-a uma espécie de caricatura,
reforcando o aspecto humoristico do video.

Nota-se que alguns elementos podem ser provocadores do riso, embora alguns ndo sejam
humoristicos em si, mas ativam o “que podemos chamar de ‘scripts’ ou ‘frames’ humoristicos que sdo
uma espécie de veio humoristico, de suportes convencionais do humor” (Travaglia, 1989, p. 57). Entre
os scripts que levam ao humor, Travaglia (1989) aponta a estupidez, a esperteza, o ridiculo, o absurdo
€ a mesquinhez.

Na videoanimacao analisada, podemos dizer que a mesquinhez ¢ um dos scripts que causam o
riso. Conforme Travaglia (1989, p. 58), “mesquinhez ¢ no que se refere a dar algo a alguém. A
mesquinhez ¢ a ndo generosidade, a sovinice, a avareza”. Essa ¢ a atitude assumida pela idosa no video,
e, a proposito, o conflito gerado deve-se justamente a recusa dessa senhora em ser generosa e dividir
os biscoitos com o rapaz. Os produtores, por sua vez, sutilmente, e de maneira humorada, confrontam
e convidam os espectadores a entdo questionarem-se sobre comportamentos mesquinhos nas situagdes
mais cotidianas. Ademais, ao quebrar as expectativas do leitor, refletem que nem sempre a idade das
pessoas acompanha a maturidade que alguns momentos exigem.

Nessa dire¢dao, o mecanismo - Categoria 7 - como o uso do esteredtipo, refor¢a a criacdo do

humor na videoanimagdo. Tendo por base a definicdo de Travaglia (1989), o uso do esteredtipo

(caipira, médico, rico, pobre, louco, prostituta, paquerador, malandro, mentiroso,
homossexual, etc.) que aparecem normalmente caricaturados. Os esteredtipos podem ser
lingiiisticos, mas também de vestuario, gestos, atitudes, comportamentos, etc. Os elementos
estereotipicos estdo a nivel de consciéncia da sociedade, pois caso contrario seriam marcadores
ou indicadores. (Travaglia, 1989, p. 61).
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A producdo audiovisual Snack Attack explora o estereotipo do velho e do jovem, destacando,
por exemplo, o vestuario e os comportamentos dos personagens, apesar de subverté-los ao revelar que
os biscoitos eram do jovem. Culturalmente, os idosos sdo colocados como pessoas que ja atingiram
certa sabedoria, resultado de suas experiéncias ao longo da vida. Com base nisso, seria esperado que a
velhinha soubesse resolver o conflito instaurado mais passivamente, de forma madura. No entanto, o
que nos ¢ apresentado ¢ o oposto. Em poucos minutos, ¢ a idosa quem perde a paciéncia, age com raiva
e, ainda assim, ndo resolve o problema. Por sua vez, o jovem, considerado, na maioria das culturas,
como pouco resolutivo, impaciente € mesquinho ¢ quem apresenta uma solucao: dividir o ultimo
biscoito. Nota-se que em nenhum momento o rapaz impoe direito de proprietario aos biscoitos.

Na anélise empreendida, confirma-se que, para o seu uso como recurso didatico nas aulas de
Lingua Portuguesa, varios aspectos devem ser considerados: a caracterizagdo do género discursivo, a
contextualizagdo e os recursos semidticos (cores, gestos, expressOes fisiondmicas, sons,
enquadramento). Ademais, outros aspectos, como os efeitos de humor, podem ser observados e
analisados a partir do género. Nessa dimensao, ressaltamos a relevancia do professor estar preparado
para definir, compreender ¢ fundamentar a sua pratica de ensino para a promover o letramento

multissemiodtico dos seus alunos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A discussdo sobre a importancia da presenca dos textos discursivos multissemioticos
evidenciou o potencial pedagogico das videoanimagdes. Destacamos que a formagao de leitores que
sejam efetivamente criticos e participantes em uma sociedade culturalmente e linguisticamente diversa
(Grupo Nova Londres, 2021; Silva, 2021), embora seja papel da escola, apresenta-se como um desafio.
E preciso lembrar que os avangos tecnolégicos, as culturas multifacetadas e a pluralidade de textos
exigem que as escolas, por conseguinte, os professores, estejam preparados para lidar com os novos
letramentos que emergem das praticas sociais contemporaneas. Com base nessas constatacoes,
partimos do seguinte problema de pesquisa: qual a importancia de potencializar o trabalho com as
multiplas linguagens nas aulas de Lingua Portuguesa utilizando videoanimacdes?

A esse propoésito, ressaltamos que os textos multimodais, por empregarem multiplas
linguagens, sdo representativos das praticas sociais do mundo contemporaneo e, por esse motivo,
devem ser considerados no processo de ensino de lingua portuguesa. Em razdo disso, elegemos a
videoanimag¢do como um objeto de pesquisa para o trabalho com as multiplas linguagens em sala de

aula.
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Como discutido por Ferreira e Almeida (2018), a animagdo ¢é revestida de uma certa
complexidade que carece, portanto, de um estudo aprofundado. Nesse sentido, ¢ indispensavel que os
profissionais que trabalham com Lingua Portuguesa, reconhecam suas peculiaridades. Com essa
preocupacgdo, para alcancarmos os objetivos tragados, objetivamos caracterizar a videoanimagao como
um género discursivo multissemidtico. Além disso, propusemos a) identificar os elementos semioticos
que constituem esse tipo de producao audiovisual; b) analisar a constru¢ao de sentidos e efeitos de
humor presentes nos videos selecionados, para a promog¢ao do letramento multissemidtico.

Conforme a discussao teérica empreendida, consideramos que a animagao, independentemente
de sua materialidade verbal, configura-se como gé€nero discursivo, pois ¢ um “enunciado relativamente
estavel”. Nesse viés, destacamos a sua estrutura composicional de natureza narrativa. Ademais, o
conteudo tematico desse texto ¢ considerado variado. Desse modo, mostramos, com este trabalho, que
ha uma vasta possibilidade de assuntos que podem ser explorados a partir dessas producdes
audiovisuais multissemioticas.

Além disso, assim como acontece com outros textos, a videoaniamagao depende de contextos
de producao e circulacao especificos, que, em sua maioria, estdo relacionados as produtoras. Nesse
sentido, o texto animado tem como objetivo atingir propoésitos especificos e quando produzido ¢
direcionado a um publico - relacionado sobretudo ao proposito comunicativo. Outro ponto
significativo € quanto a sua constitui¢do, que ¢ composta por diferentes semioses (cores, sons, imagens,
gestos e etc). De maneira geral, sdo esses os elementos que se integram, para que ocorra a construgao
de sentidos em uma videoanimacao, os quais buscamos apresentar neste trabalho.

A analise e discussao dos dados nos levaram a concluir que os recursos semidticos constitutivos
dos videos animados sdo preponderantes ao processo de leitura. Uma vez que os sentidos sdo
estabelecidos a partir da integracdo das diferentes semioses, vimos que as produtoras selecionam
aquelas que mais lhes interessam, a fim de garantir seu projeto de dizer, que no video analisado foi
chamar ateng¢do para os falsos julgamentos cometidos, tendo por base esteridtipos, além disso, langar
um olhar sobre a genorisade.

Ademais, observamos que o humor ¢ uma propriedade que esta relacionada ao género. Essa
ideia encontra eco em Travaglia (2015), para quem o humor pode ser observado por categorias, que no
caso do curta-metragem Snack Attack, analisado no corpus, evidenciaram as seguintes categorias:
Categoria 2 - Objetivo do humor: critica social; a Categoria 4 - humor quanto ao assunto: social;
Categoria 5 - humor quanto ao codigo: verbal e ndo verbal, em nossa perspectiva, também multimodal;

e Categoria 7- mecanismos - recursos para criar humor. De acordo com a andlise realizada,
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compreendemos que nem sempre todas as categorias precisam estar presentes para garantir os efeitos
de humor.

Salientamos que a integragdo dos diferentes elementos semioticos dos videos elencados, a
saber, as cores, os gestos e expressdes fisiondmicas, além dos planos adotados para compor as cenas,
faz com que a videoanimagdo seja considerada um recurso de potencial pedagogico a ser explorado
em sala de aula. Desse modo, configura-se também como importante por contribuir para o letramento
multissemiotico dos estudantes, ou seja, de ampliar as capacidades de leitura deles, levando-se em
consideragdo a existéncia de uma diversidade de linguagem.

Obviamente, as reflexdes levantadas aqui, ndo encerram todas as analises possiveis e nem
esgotam as possibilidades de andlise do tema. Contudo, consideramos que as observagdes propostas
neste trabalho, servem como uma contribuicdo para uma pratica de ensino e aprendizagem com vistas

ao letramento multissemiotico nas aulas de Lingua Portuguesa.
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