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RESUMO

As imagens permeiam o0 nosso quotidiano, pois sao a forma predominante de comunicagao.
Abordamos as questdes acima mencionadas apresentando um método de ensino de literacia visual.
No entanto, para esta proposta, centrdmo-nos nos filmes de animacdo, pois os filmes de animacao sao
cativantes. Como resultado, oferecemos algumas orientacdes para o ensino da literacia visual em
texto multimodal em aula. Os alunos apresentem um baixo nivel de literacia visual. Neste sentido, a
animacdo possui uma linguagem especifica, que cria mensagens visuais particulares, e leva a
utilizacao de técnicas cinematograficas, imagens e sons para contar uma histéria. Assim, concluimos
que a consciéncia da literacia visual melhora significativamente quando se domina um vocabulario
especifico. Os resultados levaram-nos a delinear um método para ensinar e melhorar a aprendizagem
em literacia visual e competéncias de pensamento critico. Os recursos visuais permitem-nos avaliar
novos niveis de experiéncias de aprendizagem, o que enriguece a nossa compreensao real.
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ABSTRACT

Images pervade our daily lives and they become more and more the predominant form of
communication. we address the issues mentioned above by presenting a visual literacy framework for
educators. However, for this propose, we have centered on animation movies, because animation films
are engaging. As a result, we offer some guidelines for teaching multimodal literacy in class. Although
students tend to show a low level of visual literacy. In this sense, animation movies have a specific
language, which creates particular visual messages, and leads to the use of cinematography
techniques, images and sounds for a storytelling. Thus, we conclude that visual literacy awareness
significantly improves when we master a specific vocabulary. Our findings led us to outline a more
precise method for teaching and improving our training in visual literacy and critical thinking skills.
Visuals allow us to assess new levels of learning experiences, which enriches our real understanding.

Key-words: Visual Literacy, Methodology, Multimodal, Animation.

INTRODUCAO

O aumento da comunicacao visual e do consumo de imagens nos diferentes dominios
da vida quotidiana (educacao, entretenimento, informacao e interacao social) expandiu o
seu efeito e alterou a sua definicdo. Embora os jovens crescerem numa sociedade repleta de
imagens nao significa necessariamente que eles sejam alfabetizados visualmente (Pantaleo,
2015; Serafini, 2014; W. R. Williams, 2019). Além disso, ao se trabalhar com imagens,
necessitamos conhecer a linguagem empregada e as estruturas dos elementos visuais e
suas relacdes de significacao e sentido (W. R. Williams, 2019). Assim como, a sociedade
contemporanea exige a inclusdo do conhecimento de literacia visual como requisito bésico
nas interacdes sociais e profissionais. Atualmente, os filmes de animacao sao um meio

comunicativo que continua a crescer no mercado como um produto audiovisual. Dessa
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forma, usar filmes de animacao como objeto de estudo para compreender a literacia visual
torna-se uma desafiante meta. Na literacia visual determina que para uma compreensao
total das dimensdes da linguagem das midias, pois se houver a falta de vocabuldrio, bem
como de conceitos técnicos relacionados com a producdo de animacao, sua compreensao
ficard comprometida (Duchak, 2014). Logo, é de vital importancia implementar um método
para estudar a literacia visual que capture a atencao e ajude os estudantes e professores a
compreenderem como as imagens, estdticas ou em movimento, desempenham um papel
importante na sociedade. Por conseguinte, tanto os filmes quanto os videos de animacdao
utilizam conhecimentos especificos, vocabuldrio e conceitos técnicos (como conceitos
cinematograficos como enquadramento, posicao da camara, iluminacdo e cortes), bem
como sao objetos de estudo e aprendizagem a serem empregados em sala de aula. A
animacdo combina imagem, movimento e sons para transmitir significados. A técnica de
ensino por meio da analise visual em aula mostra como é produzido um filme de animacao e
evidencia todo o conhecimento de design visual, textual e sonoro necessario para essas
construgdes.

REFERENCIAL TEORICO

Um dos conceitos iniciais de literacia visual foi definido como um conjunto de
competéncias de aprendizagem que permite a uma pessoa interpretar e produzir conteddos
visuais. Contudo, existe uma infinidade conceitos de literacia visual que abrange algumas
areas do conhecimento, embora Avgerinou and Pettersson (2011, p. 5) afirmam "que a
literacia visual tem cinco componentes conceptuais: percecao visual, linguagem visual,
aprendizagem visual, pensamento visual e comunicacao visual". No entanto, Serafini (2014,
p. 33) explica que "A literacia visual é o processo de gerar significados em transacao com
conjuntos multimodais, incluindo texto escrito, imagens visuais e elementos de design, a
partir de uma variedade de perspectivas para satisfazer os requisitos de contextos sociais
particulares." Além disso, é um processo dinamico para adquirir habilidades e competéncias
que permitem as pessoas interagir dentro do tecido social com pensamento consciente e
critico (Grimm & Meeks, 2017), porque qualquer representacao transmite significados de
acordo com algumas convencoes e praticas sociais e culturais. Esta ideia esta baseada no
facto de que os significados sao produzidos nao tanto nas mentes dos espectadores, mas
por meio de um processo de negociacao entre individuos dentro de uma determinada
cultura (Cartwright & Sturken, 2001; Serafini, 2014). Portanto, a literacia visual ampliou a
sua importancia no mundo digital contemporaneo. Por conseguinte, as imagens
proporcionam uma compreensdo holistica; trabalham com sinais e elementos espaciais que
sao percebidos de uma sé vez. Esses textos visuais englobam uma fonte de criacdo de
significado como significados representacionais, significados interpessoais e significados
organizacionais. Cada um deles funcionam numa dimensao ou nivel diferente, tais como: os
significados representacionais (em que agbes, acontecimentos ou conceitos simbdlicos sao

mostrados numa imagem); os significados interpessoais (em que sao construidas relacoes
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entre o observador e o que é visto, utilizando recursos como angulos altos ou baixos,
utilizacao de cores e distancias de disparo); e os significados organizacionais (em que as
escolhas de composicao e disposicao influenciam uma imagem) (Callow, 2008).

Uma metodologia de aprendizagem para o ensino da literacia visual foi proposta por
Serafini (2014), que sugere trés fases distintas: exposicdo, exploracao e envolvimento. Esse
procedimento considera que o ponto de partida dos professores comeca pela exposicao dos
alunos aos textos visuais para os ajudar a compreensao de um autor, realizador, produtor,
ilustrador, estilo artistico ou modo estético. A segunda fase é a de exploracao das técnicas e
dos meios de comunicacao utilizados para criar imagens e os modos multimodais. A Ultima
fase é o envolvimento que convida os alunos a tornarem-se produtores de um conjunto
multimodal para um objetivo auténtico. Consequentemente, as trés fases dessa proposta
devem ocorrer na sequéncia apresentada, mas alguns aspectos de cada fase podem
misturar-se com as de outras fases. Na fase de exposicdo, os professores convidam os
alunos a experimentar uma vasta gama de imagens e textos multimodais para desenvolver
a sua sensibilidade em relacao ao que esta disponivel. Isto ajuda os alunos a construir o seu
repertério com definicoes pessoais de trabalho, onde considera as caracteristicas da
imagem. Serafini sugere ainda que se trabalhe em torno de um texto béasico na unidade de
estudo para incentivar os alunos a "desenvolverem uma compreensao das possibilidades e
praticas envolvidas com textos especificos" (Serafini, 2014, p. 104). Na fase de exploracao,
os professores devem chamar a atencao dos alunos para a variedade de recursos visuais,
textos e montagens multimodais, com diferentes técnicas de representacéo e resultados
estéticos. Na fase de exploracao ocorre o desenvolvimento da metalinguagem, do
vocabuldrio e dos conceitos que serdao utilizados em todos os modos multimodais.
Finalmente, a fase de envolvimento convida os alunos a empenharem-se na producao e
interpretacao das suas imagens visuais e textos multimodais. No entanto, Abas inclui outra
fase para além do procedimento proposto por Serafini para a andlise visual, que é a
"autorreflexao". A fase de autorreflexdo é aquela em que "os alunos pensam sobre a forma
como inicialmente olham os materiais visuais, o que aprenderam por meio do processo de
andlise visual e como é que a experiéncia pode ser util e aplicavel em outras disciplinas de
estudo em contextos escolares ou extraescolares" (Abas, 2019, p. 101). Essa etapa permite
que os alunos atinjam uma aprendizagem mais elevada ao relacionar novos conhecimentos
com as experiéncias de anteriores. E importante sublinhar que a etapa de autorreflexdo
segue todos os outros processos de ensino e aprendizagem. Embora as quatro fases dessa
metodologia devam ocorrer de forma ordenada e sequencial, alguns aspectos de cada uma
podem misturar-se com a seguinte. Os filmes liveaction, filmes de animacao e videos ndo
sao uma representacao neutra da realidade (Mallinger & Rossy, 2003; Serafini, 2014; Thurn,
2016). Na construcao do audiovisual sao utilizados alguns aspectos cinematogréaficos, como
a mise-en-sceéne e o enquadramento. Mise-en-sceéne é uma palavra francesa que significa
"tudo em cena" e mostra todos os objetos como aderecos, fundo, iluminacao, personagens,
mobilidrio e dialogos (Serafini, 2014; Webster, 2005; White, 2013). Numa narrativa visual, a
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sequéncia ou a ordem das imagens contam uma histéria, onde sao aplicados conhecimentos
da linguagem cinematogréafica, como os engquadramentos e as posicoes de camara para
criar um enredo, onde sdao empregados o grande plano, o plano médio, o plano médio longo,
o plano longo e o plano extremo longo, dependendo do que o autor deseja mostrar
(Mercado, 2013). Embora os filmes e a animacao tenham algumas semelhancas, a forma
como registram ou capturam as imagens é bastante diferente. O movimento nos filmes é
registrado a partir da realidade, enquanto na animacao é simulado por meio de imagens
estaticas sequenciais. O movimento nos filmes de animacdo adquiriu uma nova dimensao,
como refere (Luz, 2013, p. 3) "no momento da producdo da animacdo, o movimento é
virtual, e a nossa memdria atua sobre alguns padrbes fixos, sendo substituida por uma
projecdo mental de deslocacao virtual". Em primeiro lugar, "o movimento é criado por
keyframes ou posicdes-chave, que se relacionam entre si de forma temporaria para serem
interligadas por representacdes intermédias de poses, que poderdo criar uma ilusao de
movimento através da projecdo cinematografica" (Luz, 2013). Além disso, existem trés
formas diferentes de simular o movimento na animagao: pose a pose, em linha reta e uma
mistura dos dois processos (Webster, 2005; White, 2013; R. Williams, 2012). Na animacao
tradicional, os movimentos da cémara estdo limitados ao tamanho do fundo. Por
conseguinte, cada fundo é concebido para se adaptar a diferentes planos, bem como a cada
posicao de camara, dependendo da perspetiva 6tica e do cendrio que estd a ser desenhado.
A maioria dos desenhos de fundo sao criados em grandes formatos para permitir diferentes
posicdes de camara e planos, em que os objetos e as personagens reproduzem a ilusdo de
movimento em diferentes poses estaticas (Thomas, Johnston, & Thomas, 1995). Depois de o
roteiro do filme estar completo, se deve comecar a desenvolver o design das personagens.
White (2013, p. 30) afirma que "os desenhos de personagens precisam especialmente de
caricaturar a personalidade e os tracos emocionais dos individuos em causa". Sao os atores
que vao desempenhar um papel numa histdria, onde as caracteristicas fisicas e psicoldgicas
serao destacadas nas suas atuacdes. Em alguns filmes de animacao, as personagens sao
esteredtipos com uma estrutura fisica adequada.

Na sintaxe visual, as cores e as formas sao responsaveis por objetivos emocionais e
expressivos (Dondis & Camargo, 1997). Por isso, a Teoria da Gestalt enfatiza que as formas
redondas sao mais atraentes do que as quadradas para o gosto humano. E sao as mais
faceis de desenhar e pintar. Sdo também planas e mais simples, o que cria um contraste
agradavel que destaca as acbes das personagens dos fundos detalhados, como se pode ver
em inimeros filmes de animacdo (Thomas et al., 1995). A iluminacdo também nos permite
ver a acao que estd a decorrer na cena e a contar a narrativa, bem como evoca o tipo de
ambiente em que se desenrola a acao, podendo ser dramatico, cédmico, lirico entre outros
(Katatikarn & Tanzillo, 2016). Nos filmes de animacao, o som, a musica e os efeitos sonoros
ajudam e intensificam a experiéncia da narrativa visual, como afirma Beauchamp (2012, p.
17) "a animacao narrativa é mais eficaz quando se permite que a imagem e o som

participem plenamente na narracao da histéria". Desta forma, a imagem e o som sao
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planejados em conjunto para obter harmonia na narragdo de histérias (Thomas, Johnston, &
Thomas, 1995; Webster, 2005; White, 2013; R. Williams, 2012). A importancia do som
aumenta nos filmes porque o processo mental do som ocorre antes do processo visual e,
portanto, numa cena complexa, facilita a compreensao da cena (Beauchamp, 2012).
Sequindo a metodologia proposta por Serafini, que ao analisar filmes liveaction e filmes de
animacao deve-se considerar as seguintes dimensoes:
e literdria - narracao, personagens, cenarios, temas e simbolismo;
e cinematografica - posicdo da camara, cortes, enquadramentos, transicdes, som,
iluminacdo, decoracao do cenério, aderecos, fundo;
e dramatica - figurinos, representacao, blogueios, maquilhagem, exagero, encenacao,
movimento;
e ideoldgica - normas e preconceitos culturais, perspetivas assumidas, posicdo ética e
marcadores de valores (Serafini, 2014).
Estas dimensdes sdo muito Uteis para orientar os professores e os alunos ao longo do
processo de andlise visual de uma obra audiovisual.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada em sala foi a descrita por Serafini e Abas e se constitui nas
seguintes fases: exposicao, exploracao, envolvimento e autorreflexao, assim como explora
as dimensodes literaria, cinematogréfica, dramdatica e ideoldgica. A disciplina de Concepcado
Visual para Multimidia é uma disciplina regular do Curso de Midias Digitais da Universidade
Federal da Paraiba. A turma em que foi aplicada essa metodologia envolveu 48 alunos,
sendo 26 do sexo masculino e 22 do sexo feminino, no sexto semestre do curso. Os alunos
tém de aplicar alguns dos conhecimentos de cinematografia, elementos visuais, principios
de design e som, que aprenderam em disciplinas dos semestres anteriores. Para isso, foi
utilizado algumas cenas de filmes de animacdo, assim foi uma escolha metodolégica a
desconstrucao da peca audiovisual para compreender como cada um dos elementos visuais,
cinematograficos e de teatro formam a narrativa que transmite a mensagem e seu
significado. A primeira fase consiste na exposicao, onde os alunos e professor sao expostos
as diferentes sequéncias de animacdo para ampliar o seu repertério imagético. Dessa forma
nas aulas de andlise visual, foram retiradas algumas cenas de filmes classicos de animacao,
como, A Bela Adormecida, Pindquio, A Princesa e o Sapo e Fantasia. Em paralelo, os alunos
também sao incentivados a lerem o maior nimero possivel de artigos e livros sobre
cinematografia, elementos visuais, principios de design e gramatica visual. Para a
explicacao de como funciona a analise visual foi utilizada a cena de abertura da Bela
Adormecida como amostra audiovisual para guiar os alunos na analise de elementos visuais,
cinematograficos e de teatro. Trata-se de um exemplo visual que combina sons e imagens
na construcao da narrativa, pois proporciona uma estrutura de pensamento para os alunos

sobre a forma de como se pode interpretar os elementos visuais, cénicos e de
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cinematografia. A cena de abertura da-nos o contexto em que a narrativa vai decorrer e
mostra-nos uma composicao Unica em cada fotograma. Combina animacao e ilustracao para
realcar as técnicas de pintura e a perspetiva ética ao simularem a profundidade do espaco
cénico. Esse tipo de discurso visual incentivou a discussao entre os alunos na sala de aula e
permitiu-lhes fazer interpretacées do discurso multimodal ao acessarem conhecimentos
prévios aprendidos em disciplinas anteriores. Apds essa etapa de exposicao inicia-se a da
exploracdao, onde os alunos sdo incentivados a detectarem os aspectos técnicos de cada
cena animada, relacionando os enquadramentos e movimentos de camera empregados pelo
diretor, assim como os aspectos estéticos entre os personagens animados e os cenarios de
fundo, a utilizacao da cor e da iluminacdao, o movimento dos personagens que descrevem
um tipo de acao, os diferentes tipos de personagens e a sua propor¢cao de construcao. Na
fase de envolvimento é percebido todas a relacbes entre os elementos visuais, o
enquadramentos e planos de cena, bem como a performance de cada personagem no
desenrolar da estéria. Durante essa etapa inicia o processo de desenvolvimento de um texto
escrito que contém todas os conceitos discutidos em sala de aula e que foram analisadas
nas cenas de animacdo, sendo esse texto formatado no formato de um artigo cientifico,
bem como com o uso de imagens das cenas analisadas por cada aluno. Durante todas essas
etapas, a autorreflexao do processo e das fases que o envolvem sao feitas individualmente
e pelo grande grupo de alunos, por meio de uma discussao colaborativa em grupo, onde os
alunos interagem participativamente, acrescentando os seus pontos de vistas e de andlise
critica. Devido a mensagem contida em um filme mostrar a visao do diretor ou de um grupo
social, a peca audiovisual contém uma visao particular de um determinado fato ou fatos que
evocam valores éticos, morais, politicos e econdmicos existente na sociedade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apéds todo o processo de analise visual desenvolvido em sala de aula culminou em
um trabalho discursivo em formato de artigo, com a fundamentacdo teérica dos conceitos
aplicados e discutidos durante as sessOes de analise visual. os trabalhos foram entregues
para correcao e verificacdao se os objetivos propostos da aprendizagem da literacia visual
forma alcancados. O entendimento de como as imagens se comunicam e sao interpretadas
por nds foi plenamente atingido, embora houve alguns aspectos a serem retrabalhados.
Muitos alunos fizeram uma fundamentacdo teérica superficial, pois houve muitos trabalhos
que faltaram varios aspectos concetuais aplicados na andlise visual. Dessa forma as
andlises também ficaram aquém do esperado, pois houve entendimento de como deveria
ser feito e muitas foram apenas parcialmente executadas. Um aspecto pouco desenvolvido
pelos alunos é a leitura dos textos extraclasse para fundamentar suas ideias e
pensamentos. A pouca leitura também se refletiu nos textos com muitos erros de escrita e
concordancia verbal o que demonstra um baixo grau de literacia ou letramento. Outro

aspecto detectado foi a dificuldade de aplicacao da metodologia cientifica, pois todos os
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alunos cursaram essa disciplina nos semestres iniciais do curso, mas havia erros de citacao
e de bibliografia. Embora na sala de aula, as discussdes tenham sido intensas e criticas, nao
se refletiram no texto final apresentado.

CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, a aprendizagem da literacia visual é um tema vital em salas de aulas.
Portanto, é fundamental sensibilizar os alunos para as questdes sociais contemporaneas e
Ihes dar uma resposta consistente sobre o material visual. Tanto os professores quanto os
alunos cresceram vendo filmes de animacao, o que os ajuda a codificar e a decodificar o
processo de conteldo, de acordo com Emanuel, Baker, and Challons-Lipton (2016). Os
objetivos propostos de andlise visual de uma animacado foram alcancados, mas necessita ser
melhorado. O baixo grau de literacia detectado precisa ser aperfeicoado e incentivado em
outras disciplinas, pois a escrita académica ainda é fragil, devido a pouca leitura dos textos
escritos. Assim como, o ensino de literacia visual deve ser ampliado a outras disciplinas e
cursos na universidade. O recurso visual permite um ganho na aprendizagem, mas ele
necessita ser entendido e ampliado para preencher as lacunas ainda existentes na ensino.
Os baixos graus de literacia visual dos alunos foram evidenciados pelas dificuldades que os
alunos tiveram em perceber os elementos visuais e de design, sua sintaxe e gramatica
visual demonstra que a literacia visual deveria ser trabalhada desde o nivel de ensino basico
e secunddrio, assim como a sua utilizacdo deveria ser prioritdria em todas as areas de

ensino nos diferentes niveis.
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