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Resumo

A humanidade vem se utilizando dos desenhos como meio de
comunicacéo desde seus primordios e ainda hoje o desenho possui uma
importante fungcédo na educacgéo. O desenho animado, criado muito antes
do cinema, teve um importante marco com a invencéo do francés Emile
Reynaud, que, no fim do século XIX, criou um sistema de animag&do com
um aparelho, o praxynoscoépio, cuja funcao era projetar as imagens em
movimento na parede. Os primeiros desenhos animados eram mudos e
sem cores, hoje sdo animacdes com efeitos 3D e imagens editadas em
computadores. Os filmes de animacao podem ser utilizados de diversas
formas em sala de aula, incluindo nas aulas de Biologia, pois geralmente
contém informacdes sobre animais, e este € um dos motivos que guiam
este trabalho, analisar a forma que estudantes do ensino noturno de
Porto Alegre, RS, veem os desenhos e se relacionam as cenas com as
aulas de biologia. Outro ponto a ser pensado e analisado é a percepcéo
do grande publico sobre os desenhos que tanto nos entretém e
informam, como recebemos essas informacdes, o que levamos deles
para o nosso dia-a-dia. Como resultados vemos que o0s estudantes
percebem que os desenhos modificam as caracteristicas dos animais, 0s
guais sofrem uma forte antropomorfizacédo, talvez esta devida ao
interesse de torna-los mais aceitaveis por serem parecidos conosco,
mais empaticos, aumentando seu sucesso. Porém, a maioria dos
estudantes afirma que nunca analisou os desenhos, ratificando a
necessidade de termos o professor como um filtro de informagoes,
guiando as analises dentro da sala de aula e colocando alunos mais
cientes e criticos em qualquer ambiente que se encontrem, seja ele de
concentracgéo ou lazer.

Palavras-chave: Desenho animado, biologia, antropomorfizacéo.
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1. Introducéao

1.1Justificativa

Sempre tive um grande interesse por desenhos animados, em
especial os de longa metragem. Conforme fui crescendo e ampliando
meu conhecimento, principalmente na area de Ciéncias, comecei a
guestionar as cenas dos desenhos e, mesmo entendendo que a criacdo
de desenhos animados tem o intuito de divertir e entreter por meio da
fantasia e ndo exatamente de informar e expor a realidade, passei a
perceber algumas disparidades entre o que € exibido e a realidade
biologica e analisar criticamente os diversos desenhos vistos por mim
até hoje.

Quando o0s animais sédo representados, normalmente suas
caracteristicas morfoldégicas e comportamentais sofrem algumas
alteracdes que os deixam mais parecidos conosco. O efeito de
antropomorfizagdo sobre a grande maioria dos desenhos animados se
torna relevante para a analise, como por exemplo, varios animais sao
retratados caminhando sobre duas patas, situacdo em que a maioria dos
insetos perde um par de pernas nos desenhos, usam roupas ou
acessorios humanos, entre outros detalhes reproduzidos a fim de induzir
identificagdo entre o espectador e os personagens. Também costuma
ocorrer distorcdo na coloracédo e no formato dos olhos, boca e até do
corpo inteiro.

O grande publico dos desenhos animados, j& que atualmente séo
produzidos com caracteristicas que encantam aos adultos e as criancas,
faz com que também sejam ou possam ser uma ferramenta de
divulgacao cientifica. Isso se deve principalmente ao fato de muitos
desenhos retratarem comportamentos animais em seus ambientes
naturais e nichos de convivio com outros seres, em um tipo de producao
cinematografica que, em alguns casos, parece contar com a revisao de
especialistas da comunidade cientifica, entretanto em outros, vemos

erros significativos quando se trata da representacéo da propria figura do
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animal, seu habitat e relacbes com outros seres e seu comportamento.
Logo, a utilizagdo de desenhos em sala de aula para uma analise critica
das situacdes por eles representadas passa a ser um tema interessante
para aulas de Ciéncias e de Biologia.

Os questionamentos que orientam esta pesquisa sdo ligados a
compreensao e as possiveis correlacdes entre conteldos das aulas com
0os desenhos vistos em casa ou no cinema: serd que o0s alunos
percebem as diferencas de comportamento e das caracteristicas dos
personagens dos desenhos, com os animais estudados em sala de
aula? Sera que o grande desejo dos alunos de assistirem a videos em
sala de aula é apenas dispersivo ou realmente os faz relacionar
conteudos escolares e midiaticos, analisando criticamente as
informacgdes recebidas através de monitores de computador e telas de

projecao?

1.2 Objetivos

Este trabalho tem por objetivo investigar as percepgbes de
estudantes do Ensino Médio noturno, que estudaram o0s seres vivos
durante o Ensino Fundamental, acerca das representacdes de animais
em desenhos animados. Para tanto sdo analisadas as suas

interpretacbes quanto a antropomorfizacdo dos personagens e suas

distingcdes ou aproximacdes dos animais representados.

1.2.1 Objetivos especificos

a) Confrontar as representacdes sobre animais em desenhos animados,
uma abordagem ludica, com o conteudo de Ciéncias e de Biologia
acerca desses seres;

b) Analisar a criticidade dos alunos perante as imagens, cenas e falas

dos personagens animais representados em desenhos animados e
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c) Investigar as associacdes feitas entre o conhecimento adquirido por
diversos meios (sala de aula, museu, internet, video, revista) e a

percepc¢ao dos alunos sobre a antropomorfizagcédo dos personagens.

1.2.2 Questdes orientadoras da pesquisa

As questbes levantadas para guiar o presente estudo sao: (1)
Como o conhecimento biologico, construido previamente pelos alunos,
durante o Ensino Fundamental, e também em espacos ndo escolares,
influencia suas analises acerca dos desenhos animados? (2) Como o
conteudo de biologia existente nos desenhos é percebido pelos alunos?
Sera que é percebido? (3) A grande audiéncia dos filmes percebe a
antropomorfizacdo dos personagens com relacdo aos animais que

representam?

1.3 Objeto de estudo

Desde os primordios da humanidade o sentido da visdo vem
facilitando a comunicacdo e o registro historico dos seres humanos.
Para Dondis (1991) a experiéncia visual humana € fundamental no
aprendizado para que possamos compreender o meio ambiente e reagir
a ele; a informacgao visual é o mais antigo registro da histéria humana.
As pinturas das cavernas representam o relato mais antigo que se
preservou sobre o mundo tal como ele podia ser visto ha cerca de trinta
mil anos™.

O desenho faz parte da historia da humanidade e, até hoje, tem
um importante papel na comunicagdo e no aprendizado, na
disseminacdo da cultura e na educacdo. Porém, conforme a
humanidade progride e se desenvolve o desenho também sofre

modificacdes e se torna adaptado a cada época, passando de simples

1 ~ . . . ,
Essa referéncia de trinta mil anos é datada na obra da autora.

15



registros feitos a méo com seiva de plantas, em paredes de cavernas, a
elaborados desenhos digitalizados com cenério, trilha sonora e
movimentagao produzida em trés dimensdes (3D).

O filme animado € substanciado pela imagem em movimento, do
quadro-a-quadro ou do pixel®, sempre inerente e dependente do tempo
para ser criado e para ser usufruido. Contudo, € também capaz de parar
o fluxo do tempo ao atingir o espectador, capturado pela luz das
imagens que buscam, essencialmente, alcancar no nosso amago, o
mais profundo dos nossos sentimentos e do nosso espirito (QUINTAO,
2008).

2. Breve historico da animacéao

A descricdo, a seguir, € baseada nos estudos de Fossati (2009) e
traz um resumo de como o desenho se tornou animado e conquistou
diversas geracoes.

A partir de 1645, os cientistas passaram a se dedicar a animacao,
ou seja, dar sequéncia e movimento aos desenhos criados por diversos
artistas. Naquele ano, Athanasius Kircher expés ao publico a lanterna
magica. Essa invencdo consistia em uma caixa portadora de uma fonte
de luz e de um espelho curvo, através do qual se projetavam imagens
derivadas de slides pintados em laminas de vidro. Os anos se passaram
e diversos cientistas publicaram artigos e inventaram objetos capazes de
reproduzir a ilusédo de 6ptica para tornar os desenhos animados.

Emile Reynaud, em 1877, criou 0 praxinoscopio, através do qual
se projetavam pantomimes lumineuses — os filmes. Constituido por um
sistema de espelhos e lentes, as figuras eram projetadas sobre a tela,
criando a base da tecnologia do cinema. O inicio do século XX
demarcou o nascimento das salas de cinema, em cujas telas o Gato

Félix, Betty Boop e Mickey, através de seus criadores, ganhavam

20 pixel € a menor unidade de medida da tela do computador. Essa referéncia é utilizada para a
descrigcdo de filmes de animacéo produzidos parcial ou inteiramente em computadores.

16



visibilidade. A animacdo passava por um intenso processo de
industrializacédo, tendo seu boom entre 1910 e 1940.

O personagem “Oswald — The lucky rabbit”, comercializado pela
Universal Studios, foi o precursor das animacdes de Disney, entre 1927
a 1928. Tendo perdido os direitos sobre o personagem Oswald para a
Universal Studios, Walt Disney retomou seu antigo projeto com o
personagem Mickey Mouse, no entanto ndo teve a mesma aceitagcéo
publica que o coelho “Oswald - The Lucky rabbit”. Em 1928, a animacéo
“Mickey, o navegador”, alcancou notoriedade, ficando reconhecida como
a precursora da animacdo sonora, onde o proprio criador emprestou sua
vOz para o personagem.

Em 1937, com as possibilidades da camera multiplano®, a Disney
conseguiu efeitos tridimensionais, representados em “O velho moinho”,
vencedor do prémio da Academia de Cinema, conhecido como Oscar,
pelo filme e pela inovacdo técnica e, posteriormente, em “Branca de
Neve e 0s sete andes” onde explorou todas as possibilidades desta nova
ferramenta. “A Bela Adormecida”, de 1959, foi caracterizada por ser um
dos projetos mais ambiciosos de Disney, a inovacao estava no fato de
ser o primeiro desenho de animagcéo realizado em setenta milimetros®,
da mesma maneira que as superproducdes com atores. Caracterizou-se
por ser a ultima pelicula desenhada inteiramente a méo. O primeiro filme
a usar fotocopiadora foi “101 Dalmatas” (1961), esse desenho é
marcado por relatos mais modernos e refletiu um misto entre humor e
tensdo. “Mogli, o menino lobo” (1967) consagrou-se como a ultima
grande producdo agraciada pela participacdo de Walt Disney (1901-
1966). Muitos classicos da Disney foram lancados nas décadas
seguintes, como “A Pequena Sereia”, “A Bela e a Fera” e 0 “Rei Leao”,
longas metragem que marcaram a era de ouro dessa produtora. Em

1995, foi langado “Toy Story”, primeira animacéo totalmente digitalizada.

3 A . . . . .

Camera multiplano: ferramenta que proporciona ao desenho animado diferentes tonalidades,
perspectivas e no¢Bes de profundidade, deixando-o mais complexo. Posteriormente também
proporcionou efeitos tridimensionais.

* Setenta milimetros é a dimensao do fotograma, ou de cada quadro do filme com as imagens. Os filmes
tiveram essa dimenséo de setenta milimetros para a projecédo nas salas de cinema até meados dos anos
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N&o ha como falar em animacdo sem se referir a Walt Disney,
porém outras produtoras também desenvolveram técnicas de animacéo
e lancaram diversos desenhos animados, como as norte-americanas
Pixar, Dreamworks Animation SKG e a 20th Century Fox Animation; a
canadense Atomic Cartoons; as produtoras de animes e mangas
japoneses, entre outras, tornando muito acirrada a competicdo na
producdo de animagdes (FOSSATI, 2009).

Desde a década de 1990 até os dias atuais, os desenhos
animados movimentam milhdes em suas bilheterias e levam todas as
geracdes a assistirem os filmes. Diversas animacdes de longa metragem
produzidas ultimamente possuem um humor mais adulto e, portanto
acabam agradando aos pais, irmaos e tios das criancas que desejam ser

levadas ao cinema.

3. Revisédo Bibliografica
3.1 O ato de desenhar e a visao

A visdo é um dos sentidos mais requisitados para interagirmos
com o mundo a nossa volta. Estimulada a cada segundo de nossa vida,

se desenvolve de maneira constante durante o nosso crescimento.

Em bebés recém-nascidos, a visdo € muito baixa, eles veem
apenas a diferenca de iluminacdo e alguns vultos. Por volta dos trés
meses de vida, a visdo acaba dando um salto e é desenvolvido o reflexo
e a fixacdo do olhar em objetos, quando também o bebé consegue
seguir os objetos com o olhar. A partir dos quatro meses ocorre a
associacdo da visdo central e dos movimentos manuais, isto €, a
capacidade de ver e pegar objetos préximos. Aos doze meses, 50% da
capacidade de visdo esta desenvolvida e esta capacidade atingira seu
apice por volta dos sete anos de idade. Ou seja, o sentido da visédo
precisa ser desenvolvido e os olhos precisam ser ensinados a ver. Para
0S Que veem, O pProcesso requer pouca energia, 0S mecanismos

fisioldgicos sdo automaticos no sistema nervoso dos animais. A partir de
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um simples olhar (output minimo) recebemos uma enorme quantidade
de informacbGes, como cor, movimento, forma, Iuminosidade,
profundidade etc. e tudo parece muito natural, sugerindo que nao ha
necessidade de desenvolver nossa capacidade de ver e de visualizar, e
gue basta aceita-la como uma funcédo natural (DONDIS, 1991). Todavia,
a visao passa por um processo de desenvolvimento que varia de acordo
com a cultura em que o sujeito esta imerso e com as oportunidades de

perceber o mundo a que tem acesso.

A inteligéncia, explicada do ponto de vista piagetiano, refere-se a
uma estrutura légica, na qual o conhecimento se constréi a partir da
acao do sujeito sobre o objeto, conhecimento este que pode ser
ensinado, mas que necessita de estruturas cognitivas adequadas ao
nivel de compreensdo requerido e de um vinculo que possibilite
representar esse conhecimento. A partir das acdes do sujeito sobre os
objetos, as experiéncias de tocar, mover-se, pegar, conferem a
possibilidade de organizacdo do pensamento por meio da construgao de

esquemas e de estruturas cognitivas cada vez mais elaboradas.

O desenvolvimento do pensamento da crianca esta ligado a
capacidade representativa, para que 0 pensamento aconteca €
necessario que haja a capacidade de tornar presente o signo, isto &, de
substituir coisas ausentes por meio de palavras e imagens. A cada
representacdo que a criancga faz, o jogo simbdlico e o desenho passam a
ser uma necessidade, e é assim que elas vao se inserindo no processo
de aprendizagem, desde o estagio pré-operatorio, onde se inicia o
processo de representacdo e o imaginario, interagindo com a escrita
como se a mesma fosse um jogo que contém regras (PORTUGAL, sem
data).

As criangas necessitam ultrapassar a barreira do imaginario para
o real e entender a presenca e a auséncia de objetos, ou seja, s6 porque
0 objeto ndo esta no mesmo local ndo quer dizer que ele deixou de
existir. Para essa compreenséao diversas ferramentas de aprendizagem
sdo utilizadas e uma delas € o desenho. Quando pequenos somos

estimulados a rabiscar, pintar e desenhar para o desenvolvimento do
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intelecto e da coordenagcao motora, desenhar faz parte das atividades de
recreacdo mais simples e apresenta um grande efeito educativo. Pillar
(2006) afirma que a crianca ndo nasce sabendo desenhar, que este
conhecimento € construido a partir da sua relacéo direta com o objeto,
assim sdo suas estruturas mentais que definem as suas possibilidades
quanto a representacdo e a interpretacdo do objeto. Desta forma a
crianga € o sujeito de seu processo, ela aprende a desenhar a partir de

sua interacdo com o objeto e com o desenho.

3.2 Antropologia da recepcao

A antropologia da recepcdo aponta os caminhos de como
recebemos, ou melhor, interpretamos as informagdes recebidas em
nosso dia-a-dia. Para Velho (2001) os individuos passam por diversos
meios socioculturais durante sua vida, especialmente nas grandes
cidades. Cada local oferece uma realidade diversa e complexa na qual
alguns sujeitos podem se tornar mediadores culturais, ou seja, além de
se deslocar por culturas diferentes, também disseminam distintos

modos de viver e representar.

Os individuos, especialmente em meio metropolitano,
estdo potencialmente expostos a experiéncias muito
diferenciadas, na medida em que se deslocam e tém contato
com universos sociolégicos, estilos de vida e modos de
percepcdo da realidade distintos e mesmo contrastantes. Ora,
certos individuos mais do que outros ndo s6 fazem esse
transito, mas desempenham o papel de mediadores entre
diferentes mundos, estilos de vida e experiéncias (VELHO,
2001, p. 20).

Em uma traducado livre, Martin-Barbero (1987) vé a mediagéo
COmMoO um processo que ultrapassa a recepcdo, onde o0 sujeito se
apropria da mensagem emitida e torna a transmissao simétrica, ou seja,
diante do mediador, o receptor elimina a possibilidade de que a fonte de
emissdo seja dominadora no processo. A mediagdo é um processo

cultural que envolve dois sujeitos que se apropriam de uma mensagem,
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o mediador, que contem primeiramente a mensagem, e 0 receptor, que
recebe a mensagem do mediador, porém, ao final da mediacdo, ambos

interagem e transformam os sentidos da mensagem.

Para Carmen Rial (2004) nos estudos de recepcao, a mensagem
€ vista como uma construcdo de signos que, na interacdo com oS
receptores, ganham significados. A énfase ndo estd mais no emissor
(sua intencdo nado prevalece na definicdo do que é a mensagem), no
meio, ou no texto, mas em suas possiveis leituras. E ainda, os estudos
de recepcédo adotam, portanto, a premissa semiotica-antropologica da
possibilidade de leituras diversas de uma mensagem, de reelaboracdes

motivadas por marcadores culturais, étnicos, de género, de geracéo etc.

Levarei também em consideracédo, neste trabalho, as discussdes

de antropologia da recepgéo descritas em Souza (2014. p. 3):

A perspectiva antropoldgica adotada concebe a recepcgéo
como processo dindmico. Enfoca a necessidade de considerar a
construcdo dos significados e sentidos que receptores/as elaboram a
respeito de filmes a que assistem. Tal construcdo requer pensar que
tais significados estdo situados nas relacdes entre a histéria que se
quis contar em imagens e sons e a maneira como diferentes pessoas

reelaboram e vivenciam o que viram e ouviram.

3.3 Arepresentacao da natureza

O conceito de representacdo para Amaral (1997) refere-se ao
processo social de construcdo de sentido em meio aos diferentes
sistemas de significados disponiveis, logo, representacbes sdo o
resultado de diferentes discursos, nao existindo apenas uma
representacdo de natureza e sim varias, as quais foram construidas
social e historicamente através de discursos cientificos, filosoficos,

higienistas, juridicos, educacionais, entre outros.

Construimos uma serie de simbolos e valores culturais para uma
representacdo mental, isto €, nos utilizamos de referenciais culturais e
de linguagem para compartilhar uma representacao similar a de nossos

iguais dentro de uma cultura pré-estabelecida pelo grupo. E possivel
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entender, ent&o, que os artefatos ndo possuem um significado em si. E a
cultura que acaba Ihes dando um sentido e a representacao se torna o
modo de construcdo deste sentido, uma construcdo guiada a partir de
uma rede de significacfes instituida e posta em circulacédo através da

linguagem.

Quanto a isso, 0s sujeitos associam linguagens e, entéo,
representam objetos, praticas, conceitos, valores, permitindo a
construcdo de entendimentos partilhados sobre as coisas do mundo. E é
através das representacdes, entdo, que atribuimos determinados
significados as coisas e aos sujeitos (SANCHES, 2007). Estes
significados sédo constantemente produzidos e disseminados através de
uma variedade de elementos, meios pessoais, sociais e principalmente,
nos modernos meios de comunicacdo de massa, que permitem que 0s
significados circulem entre diferentes culturas em escala e com uma
velocidade desconhecidas até pouco tempo (CONCEICAO; AMARAL,
2013).

3.4 O cinema na escola

No século XXI, somos invadidos todos os dias por diversas
formas de midias, estar conectado com o mundo tornou a nossa vida
uma eterna rede de conhecimentos e saberes instantaneos. E muito
pouco provavel que consigamos mensurar a velocidade com que
trocamos informacgdes e mais complexo ainda saber quais fontes s&o
confidveis e quais devemos descartar. No que diz respeito
especificamente ao cinema, muitos Sdo 0s recursos empregados para
interessar 0s espectadores e envolvé-los com a narrativa, recursos

esses que podem confundir as fronteiras entre o real e o ficcional.

Na contemporaneidade, imersos numa cultura da
imagem, alguns desses aprendizados ocorrem com
naturalidade. No entanto, assistir a um filme, seja para entreter-
se com ele, seja para analisa-lo, pressupde aprendizagens
especificas. Os filmes sdo producdes em que a imagem em
movimento, aliada as multiplas técnicas de filmagem e
montagem e ao préprio processo de producdo e ao elenco
selecionado, cria um sistema de significacdes. S&o histérias
que nos interpelam de um modo avassalador porque néo
dispensam o prazer, o sonho e a imaginacdo. Elas mexem com
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nosso inconsciente, embaralham as fronteiras do que
entendemos por realidade e ficcdo. Quando dizemos que o
cinema cria um mundo ficcional, precisamos entendé-lo como
uma forma de a realidade apresentar-se (FABRIS, 2008, p..
118).

No caso especifico dos desenhos animados que abordam os
seres Vivos, suas caracteristicas e comportamentos, podemos nos
perguntar se eles contribuem para construcao ou para a reproducao de
representacfes sobre a natureza e se 0s estudantes s&@o criticos em
relacdo a essas representacoes.

Como é descrito nos Parametros Curriculares Nacionais, 0
cinema, a televisdo e o video estdo inseridos nas artes visuais e
resultam dos avancos tecnologicos e transformacdes estéticas da
modernidade (BRASIL, 1998), logo, sao ferramentas para a
aprendizagem que podem ser mobilizadas durante as aulas, visando a
abordagem de conteudo escolar por meio de correlagdes entre realidade
e ficgdo. No entanto, o cinema, no contexto da midia-educagéo, pode ser
entendido a partir de diversas dimensdes — estéticas, cognitivas, sociais
e psicologicas — inter-relacionadas com o carater instrumental, educar
com e para o0 cinema, e com o carater de objeto tematico educar sobre o
cinema. Ou seja, a educacédo pode abordar o cinema como instrumento,
objeto de conhecimento, meio de comunicagéo e meio de expressao de
pensamentos e sentimentos (FANTIN, 2007).

Ha diversas concepcfes para o cinema dentro da escola, em um
primeiro momento, ele pode ser visto como conteddo integrante das
aulas de artes e ser objeto de analise dos alunos, buscando discutir os
aspectos envolvidos na elaboracédo de um filme, como exemplo o papel
dos sujeitos envolvidos: o diretor, o produtor, o roteirista, os atores, 0s
cinegrafistas e os dublés. O estudo também pode ser direcionado para a
composicdo de um filme, onde os préprios alunos podem elaborar uma
filmagem se transportando para o papel dos sujeitos referidos. De outro
ponto de vista, o filme pode ser analisado em qualquer uma das
disciplinas da escola, servindo como facilitador de um conteddo ou
novamente sendo analisado do ponto de vista cultural, social,

comportamental, biolégico, historico, entre outros, fazendo com que o
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cinema deixe de ser meramente um recurso audio visual, mas objeto de
guestionamento e reflexdo. Os filmes, embora ndo sejam produzidos
com finalidades didaticas, eles colocam em circulagdo valores e
perspectivas acerca do mundo e da sociedade e, nesse sentido,
ensinam sobre relacdes de género, raciais, natureza etc., em uma
pedagogia cultural (KINDEL, 2003).

Na concepcdo de Santos (2013), ensinar € uma acdo mediadora
do professor entre o0 objeto e o sujeito da aprendizagem, ou seja, a
construcéo/apropriacdo do conhecimento escolar de forma significativa,
pelo aluno permite relacionar e correlacionar esses conhecimentos com
o contexto social. O filme como recurso pedagogico, permite ao aluno a
apropriagdo de conhecimentos cientificos, capazes de propiciar
situacOes de troca para que possa estabelecer relacdes entre o estudo
cientifico e a realidade. E ainda, o cinema pode auxiliar na educacéo
porque informa algo, para além do entretenimento e com propriedade
perceptiva/sensorial. Nao faz as vezes de livro didatico e nem substitui a
presenca essencial dos mestres, mas se apresenta como dispositivo
pedagégico que se coloca a servico de  percursos educativos
alternativos (KAWAMOTO, 2012).

3.5 Os desenhos animados no dia-a-dia

Segundo Colla (2014) o cinema funciona como uma “fabrica de
realidade”, onde podemos tornar o inanimado animado, representando
uma ponte entre o real e o imaginario. Os filmes de animacdo atuam
como essa ponte, fornecendo estimulos preciosos a imaginacéo
ampliando a potencialidade criativa, dando estimulos ao imaginario e
contribuindo para a formacdo estética e ética dos sujeitos,
possivelmente, instigando-os a pensar sobre a realidade vivida ou

guanto a veracidade daquilo visto na animacao.

Atualmente, as criangas passam mais tempo dentro de casa e
sozinhas, ao invés de estar na rua brincando e jogando com 0s amigos,

e, ainda, a auséncia dos pais pode aumentar o tempo que as criancas
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passam em frente a computadores e televisores. Essas “fabricas de
realidade” tém atraido cada vez mais as criancas. A relagdo da crianca
com o mundo virtual e o seu acesso a midia é de dificil mensuracao,
uma vez que ha uma série de variaveis que podem influenciar esses
contatos. Observa-se que nos paises e cidades onde a TV é
amplamente difundida, ela constitui também o meio de comunicacdo
mais provavel de ser usado pelas criancas. Assim, a midia se faz
presente na vida da populacdo infantil da sociedade contemporanea
(FEILITZEN, 2002).

Se desde pequenos somos tdo estimulados a ver televiséo e
ficamos tdo aficionados a sua forma de disseminacado de informacéo,
existe a probabilidade de, quando adultos, termos um certo fascinio
pelas animacdes, ainda mais que hoje os desenhos animados
apresentam contetdos e humor voltados ndo s6 para o publico infantil,
mas também para os adultos. A animacgdo, nos tempos atuais, € um
produto filmico de sucesso ndo sO para o publico infantil, como para o
adulto, fazendo presente no dia a dia da sociedade de uma maneira
geral. A partir do que foi exposto anteriormente, observa-se que a
mesma tem importante papel na Educacdo, uma vez que esta €
carregada de signos/significados dos padrdes culturais da sociedade e,
como consequéncia, traz discussdes importantes para a formagao e o
desenvolvimento do individuo, que sao transmitidas através do ludico
(ANDRADE; SCARELI; ESTRELA, 2012).

4. Delineamento metodolégico

4.1 Animacdes selecionadas

Os desenhos animados escolhidos para a analise, na presente
investigacao, estdo relacionados na tabela 1 e representados no ANEXO
A, sendo que todos eles apresentam animais como personagens,

embora nem todos esses personagens sejam 0S protagonistas das
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historias. O critério para a selecédo dos personagens foi a qualidade das
imagens encontradas na Internet.

Essa € a selecdo de personagens que fazem parte do material
utilizado no segundo encontro com 0s sujeitos da investigacao, quando
0s estudantes tiveram o primeiro contato com o tema de andlise do
presente estudo. Nao obstante, esperava-se que 0s sujeitos ja tivessem

prévio conhecimento das animagdes abaixo relacionadas.

Tabela 1: Relacdo dos desenhos animados escolhidos para analise com seus
personagens e 0s animais representados. *A numeragdo associada ao personagem se refere a

numeracao utilizada no ANEXO A para a identificacdo dos nomes dos personagens e as figuras.

Titulo Ano | Identificagéo | Personagem Ildentificagéol Espécie Refeéncia | Produtora
AErado Gelo 2002 Al Sid A2 Preguica Fox
APequena Sereia 1989 A3 Linguado Al Peixe Linguado Disney
Bambi 1942 A5 Bambi A6 Cernvo Disney
Bee Movie 2007 A7 Barry Benson A8 Abelha DreamWorks
Bob Esponja - O Filme 2004 A9 Bob Esponja A10 Esponja Paramount
Kung Fu Panda 2008 All Po Al12 Panda DreamWorks
Kung Fu Panda 2008 A13 Mestre Louva-Deus Al4 louva-deus DreamWorks
Madagascar 2005 Al5 Melmam Al6 Girafa DreamWorks
Os Sem Floresta 2006 A17 Hammy Al18 Esquilo DreamWorks
Os Sem Floresta 2006 A19 Verne A20 Jabuti DreamWorks
Procurando Nemo 2003 A21 Marlim A22 Peixe Palhaco Disney e Pixar
Ratatoulle 2007 A23 Rémy A24 Rato Pixar
Rei Ledo 1991 A25 Scar A26 Ledo Disney
Vida de Inseto 1998 A27 Princesa Atta A28 Formiga Pixar

As figuras apresentadas aos estudantes, no terceiro encontro,
diferem das anteriores, pois, incluem caracteristicas utilizadas como
variaveis para a analise da percepc¢ao da relacdo entre os personagens,
o habitat, suas atitudes e sentimentos, comparados aos animais do
ponto de vista da biologia. Essas imagens sdo encontradas no ANEXO B
e provém dos filmes: (B1) “O Rei Ledo”, onde vemos a interacao de trés
personagens, o ledo Simba, o suricato Timdo e o0 porco selvagem
Pumba, em meio a uma floresta; (B2) “Madagascar”, onde os pinguins
estdo tomando banho de sol em uma praia na llha de Madagascar; (B3)
“Kung Fu Panda” em que aparecem o mestre Shifu (panda vermelho), os
cinco furiosos (Tigresa, Louva-deus, Garca, Macaco e Vibora) e o
dragdo guerreiro (panda Po) em poses de luta; (B4) “Os Sem Floresta”,
em que trés filhotes de porco espinho jogam video game em um

equipamento eletrénico (Playstations - PS3); (B5) “Bee Movie”, quando
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dois personagens passeiam pela colmeia; (B6) “Procurando Nemo”, em
gue os peixes Marlim e Dori se abragam com medo das aguas-vivas e,
por ultimo, (B7) “Ratatoulle”, em que o ratinho Ratatoulle esta

preparando uma sopa.

Por ultimo, referente a analise de falas de personagens, temos
duas cenas de filmes onde a atencdo passa a ser a analise das falas dos
personagens. O primeiro deles “A Era do Gelo”, em que o mamute,
Manny, o tigre de dente de sabre, Diego, e a preguica-gigante, Sid, sao
amigos em uma época muito distante dos dias atuais e vivem suas vidas
em meio a muito gelo, até o dia em que encontram um menino esquimoé
sozinho, longe de seus pais, e decidem que precisam ajuda-lo a achar a
sua familia. Enquanto isso, o esquilo pré-histérico, Scrat, segue na sua
saga para manter sua amada noz protegida de outros consumidores. A
cena escolhida se passa no gelo, os animais encontram o pai da crianca,
gue é um cacador de mamutes e tigres, e a devolvem, porém o bebé
humano acena com a méo e balbucia alguns sons, Sid passa a acenar
para o bebé e diz “tchau, tchau”, nesse momento, o tigre siberiano entra
na cena e diz “poupe sua saliva, Sid, vocé sabe que os humanos néao
falam”. Esta cena foi escolhida a fim de instigar os estudantes a
refletirem sobre a ironia de dois animais de espécies diferentes poderem
se comunicar e cooperar e, a0 mesmo tempo, considerarem que 0S
humanos sao incapazes de falar ou de se comunicar com 0s animais.
Sera que os estudantes percebem a ironia da cena? Tal cena pode estar
baseada nos estudos sobre empatia animal como os estudos descritos
no livro do primatdlogo Frans de Waal (2010), onde o autor faz reflexées
sobre nossas similaridades, proximidades, emocfes e reacdes com 0
comportamento animal, mostrando que nao estamos tao distantes uns
dos outros, que ainda somos animais e que, se analisados por uma
perspectiva, que geralmente é negada pelos humanos para os animais,
a perspectiva das emocfes, 0s animais sdo extremamente parecidos
com os humanos. Perceber e aceitar essas aproximacgoes, e reconhecer

a existéncia de empatia entre os demais animais possibilita que nos
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identifiquemos com eles, considerando as semelhancas entre o

comportamento humano e o de outros animais:

Na tentativa de revelar os elementos mais basicos da
empatia, optei por incluir explicitamente os ndo humanos na
discussdo. Nem todos os cientistas concordam com isso.
Alguns deles fazem como aqueles macacos que tapam a boca
e 0s ouvidos com as médos assim que alguém menciona a
expressdo “estado internos” em relacdo aos animais nao
humanos. N&o ha problema algum em descrever o
comportamento humano com termos emocionais, acredita-se,
mas esse é um habito que devemos abolir quando se trata dos
animais. Muitos de nés consideram isso quase impossivel, pela
razdo simples de que os humanos tendem a “mentalizar”
automaticamente. A mentalizacdo oferece um atalho em
relagdo ao comportamento que acontece a nossa volta. Em vez
de fazermos observacdes parciais sobre 0 modo como 0 nosso
patrdo reage quando chegamos atrasados (ele franze as
sobrancelhas, fica com o rosto vermelho, bate na mesa, e
assim por diante), integramos todas essas informacdes em
uma Unica avaliacdo (ele estd enfurecido). Tendemos a
acomodar nossas observacbes sobre o comportamento das
pessoas aos objetivos, desejos, necessidades, emocgdes que
atribuimos a elas. Isso funciona adequadamente com 0 nosso
patrdo (embora pouco melhore a situagdo), e aplica-se
igualmente bem a um cachorro que vem pulando em nossa
dire¢do, balancando o rabo, em contraste a outro que rosna
para nés com a cabeca baixa e o pelo ericado. Dizemos que 0
primeiro esta “feliz’, e o segundo “bravo”, embora muitos
cientistas ridicularizem o emprego desse Iéxico porque ele
implica a atribuicdo de estados mentais. Eles preferem termos
como “brincalhdo” ou “agressivo”. Os pobres dos cachorros
fazem de tudo para expressar seus sentimentos, enquanto a
ciéncia se enreda em complicados volteios linguisticos para
evitar menciona-los (Wall, 2010. p. 290 e 291).

Existe a possibilidade de que o produtor de “A Era do Gelo” ou os
consultores  especialistas tenham se questionado sobre o
comportamento humano e o animal. Assim como parece a nés que 0s

outros animais nao falam, mesmo com varios estudos mostrando a
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comunicacéo entre diversos grupos de animais, muitas pessoas ainda
sdo relutantes com esse fato; talvez para 0s outros animais nos,
humanos, apenas balbuciamos ou fazemos sons sem nenhum sentido,
como se ndo soubéssemos falar e nos comunicar. Muitos
comportamentos animais assemelham-se aos dos animais humanos,
como a vida em sociedade de diversos insetos; o comportamento de
machos de golfinhos em grupo para atingir alguns objetivos, como as
pessoas de negocios trabalhando em equipe para o bem do grupo; dar
presentes a fémeas ou adornar o ninho, como alguns passaros e alguns
humanos fazem; entre outros que podem ser citados, se procurarmos
olhar de outra perspectiva e com empatia para 0S outros seres Vivos

veremos muito de nés neles e deles em nos.

No ultimo encontro com os estudantes, para uma segunda analise
foi assistido um trecho do filme “Kung Fu Panda 2” onde o urso panda,
Po, vive o0 sonho de ser o dragéo guerreiro, protegendo o Vale da Paz ao
lado dos cinco mestres "furiosos" Shifu (um panda vermelho), Tigresa,
Macaco, Vibora, Louva-deus e Garca. Sua vida pacata chega ao fim
guando surge um novo inimigo, lorde Chen (pavao branco), que possui
uma arma secreta capaz de permitir a conquista da China e provocar o
fim do kung fu. Para impedi-lo, Po e os Cinco Furiosos precisam cruzar o
pais e derrota-lo. A cena escolhida se passa em um barco, Po esta triste
porque descobriu que seu pai ndo € 0 ganso que O criou e nao sabe
aonde esta sua familia. Os mestres conversam com ele sobre o assunto
e 0 Louva-deus comenta “Nossa eu sou muito sortudo, nunca tive
problemas com o meu pai, talvez porque a mamae comeu a cabeca dele
antes de eu nascer”. Esta cena apresenta um conteudo cientifico e
especifico, uma particularidade do comportamento reprodutivo de um
inseto, o louva-deus, visto que as fémeas desse inseto devoram a
cabeca dos machos durante ou apos a copula. Esse comportamento €
atribuido as fémeas como um instinto natural para a obtencédo de
proteinas visando a formacao dos ovos fecundados, e ainda, facilita que
a fémea esteja alimentada e rapidamente possa se proteger em um

lugar seguro para aguardar a postura dos ovos, sem precisar ir a caca.
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J4 que sdo animais de habitos carnivoros, predar o macho, que
normalmente € muito menor que a fémea louva-deus, auxilia a garantia
de reproducédo da espécie. Nao obstante, essa informacao ser especifica
e geralmente ficar restrita a comunidade cientifica, foi citada em um
desenho animado e, por essa razdo, a cena foi escolhida a fim de

verificar se a audiéncia percebe o significado biolégico do comentario.

4.2 A pesquisa

Esta pesquisa, de natureza qualitativa, foi realizada a partir da
realizacdo de trés encontros com um grupo de discussao, composto por
guatro participantes, mediante o0 registro das manifestacbes e
percepcdes do grupo em um diario de campo. Além disso, foi elaborado
um questionario (APENDICE 3), aplicado a uma turma de 11 alunos de
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). A partir das informacbes
registradas no diario foram realizadas analises, buscando identificar as
percepcbes dos participantes acerca dos animais representados em
desenhos animados, comparando essas representagcdes com imagens
de animais reais. Também foram examinados os registros no diario das
percepcbes do grupo de estudantes em relacdo as interacdes dos
personagens animais com outros personagens e o contexto ambiental.
Por ultimo, foram analisados os questionarios respondidos pelos alunos
de EJA, depois de assistirem a dois trechos de desenhos animados, em
gue o foco eram as falas dos personagens.

Devido ao curto periodo de elaboracdo, aplicacdo e concepcao
textual desde projeto, apenas um semestre, as tarefas que fizeram parte
desse trabalho foram aplicadas a um grupo de estudantes da rede
publica de Porto Alegre, RS, ligado ao projeto de iniciacao cientifica do
Programa de IniciacAio em Ciéncias, Matematica, Engenharias,
Tecnologias Criativas e Letras (PICMEL), financiado pela Coordenacéo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e a
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Rio Grande do Sul (FAPERGS) e

coordenado pela orientadora do presente projeto. Os estudantes foram
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selecionados devido ao fato de estarem participando do projeto de
iniciagdo cientifica junior (ICJ), proporcionando uma rica troca de
informacgdes, facilitada gracas ao fato de a orientadora do presente
trabalho ja conhecer os alunos e os professores do colégio, bem como
contar com a prévia autorizacdo do colégio para a realizacdo de
pesquisas. Esses estudantes compdem um grupo diferenciado pois
estado engajados em projetos de pesquisa, demonstram grande interesse
e avidez intelectual, sendo um grupo amostral diferenciado e rico em
conhecimento e facilidade em conversacdo e analise de temas
propostos. Foram propostos quatro encontros com 0s alunos do grupo
PICMEL, o primeiro para a sondagem, o segundo para a analise dos
personagens, o0 terceiro para a avaliacdo da insercdo dos personagens
em um ambiente ou sua relacdo com outros personagens e por ultimo
uma analise das falas dos personagens durante a animacdo. Todavia,
devido aos compromissos dos alunos com as atividades escolares de
final de ano, nédo foi possivel realizar a Gltima etapa de analise com o
grupo de individuos do PICMEL. Para essa ultima fase, entdo, foram
escolhidos alunos de uma turma de Educacédo de Jovens e Adultos
(EJA) da Escola Estadual de Ensino Médio Anne Frank, ja que havia
prévio conhecimento dos alunos pela orientadora, pois um de seus
orientandos de Estagio em Biologia era o professor responsavel pela
turma 203 do noturno e cedeu espaco para que o estudo fosse
finalizado. Essa turma também foi escolhida por ser constituida por
adultos que poderiam decidir livremente participar ou ndo da pesquisa,
sem a necessidade de autorizagcdo de outros responsaveis, o que
favoreceu a conclusdo do presente trabalho no prazo necessario.
Embora tenha havido interesse pelos alunos no tema, é notavel a maior
dificuldade dos alunos do EJA para a andlise dos trechos propostos,

incluindo dificuldades de interpretacéo e escrita.

4.3 Primeira etapa: aproximacao

No primeiro encontro, os alunos tinham atividades a serem

terminadas do programa PICMEL e pouco interagiram com a

31



pesquisadora, que apenas observou e nao utilizou a sondagem nesse
dia. Essa aproximagdo sem a realizagdo da coleta de dados, visava a
construgcdo de um vinculo inicial com o grupo.

No segundo contato com os participantes do estudo foi realizada
uma maior aproximacdo entre o grupo de alunos do PICMEL e a
pesquisadora, para facilitar os trabalhos posteriores e relacionar os
conhecimentos prévios de desenhos animados. Para isso, apliquei um
breve questionario visando conhecer melhor os alunos e sua ligacdo
com os desenhos animados (APENDICE 1).

4.4 Segunda etapa: analise dos personagens

Ainda no segundo encontro, foram oferecidas aos alunos imagens
dos personagens pertencentes aos desenhos animados e uma imagem
do animal real que eles representavam. Essas imagens foram dispostas
sobre uma mesa, viradas para baixo, com a intencédo de proporcionar a
realizacdo de um jogo de memoria, onde os pares eram formados pelo
personagem e o animal real (ANEXO A). Posteriormente, os alunos
individualmente identificaram uma caracteristica semelhante e uma
diferente entre o personagem e o animal. Essas caracteristicas foram
discutidas no grupo para a provocacdo de uma percepcao de
humanizagcdo dos personagens e porque os desenhos tem essa
liberdade de modificar a estrutura e o comportamento dos animais em

suas animacodes de longa metragem.

4.5 Terceira etapa: andlise de interagdes

No terceiro encontro, para a analise de percepcao dos estudantes
referente ao ambiente onde estdo os personagens ou ainda sua relacao
com outros personagens da trama, foram distribuidas para os alunos
imagens dos personagens dos desenhos animados interagindo com o
meio ou com o0s demais componentes do filme, para que houvesse uma
discussdo sobre essas interacbes naquele fotograma (ANEXO B).

Enquanto o grupo discutia 0os aspectos apresentados nas imagens, a
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pesquisadora fazia anotacdes das reflexdes e discussdes do grupo em

um diario de campo, utilizado durante toda a pesquisa.

4.6 Quarta Etapa: analise de trechos das animacdes

O quarto encontro foi realizado na sala de video da escola Anne
Frank com os alunos do EJA noturno. Eram 11 estudantes na sala em
gue deveriam, caso quisessem participar da pesquisa, responder a cinco
guestdes de cada cena das animacfes apresentadas ao grupo pela
pesquisadora. Nesta quarta etapa, foram assistidas passagens dos
filmes “A Era do Gelo” e “Kung Fu Panda 2", para que os estudantes
expressassem suas percepcdes das falas dos personagens dos
desenhos animados, conforme descrito na se¢édo 4.1. Essas duas cenas
foram selecionadas por conterem um conteldo inteiramente intrigante e
relacionado com conhecimentos biolégicos. O questionario (APENDICE
3) apresentava perguntas com relacdo as falas dos personagens que
podem levar a reflexdo, além de apresentarem conteddo cientifico

especializado.

5. Resultados

5.1 Anélise dos personagens

A pesquisadora chega a escola Padre Rambo as dezoito horas e
trinta minutos, horario marcado na semana anterior em presenca da
professora orientadora, tenta localizar a professora responsavel pelo
grupo PICMEL na escola, porém, ndo a encontra, € convidada a esperar
na sala dos professores. Passam-se vinte minutos, entretanto nenhum
dos alunos do PICMEL chega para o inicio das tarefas. As 18 horas e 55
minutos o primeiro aluno chega a sala da Supervisdo Educacional,
dizendo que ndo haviam sido avisados da reuniao.

Comegco me apresentando para os dois alunos e explico a
finalidade da pesquisa que estou desenvolvendo. Eles acham o tema

interessante e em seguida damos inicio a atividade. A proposta inicial €
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fazermos um jogo de memdria, uma das cartas € a ilustracdo utilizada no

desenho animado para determinado animal, j& a carta-par € o animal em

si, em seu habitat natural. Apenas dois alunos estdo na sala, pergunto a

eles se gostariam de realizar 0 jogo ou se preferem analisar diretamente

as imagens, os estudantes preferem participar do jogo. O propésito do

jogo é encontrar os pares das figuras e, a partir delas, o grupo analisar

as semelhancas ou diferencas entre os personagens e 0s animais que

representam. Segue abaixo a tabela com as relagbes vistas entre os

pares que eram encontrados.

Tabela 2: Caracteristicas levantadas através da andlise dos animais e seus representantes nas

animacdes pelos estudantes.

Objeto de analise

Caracteristica

Animal

Desenho

Rato X Ratatoulle

Louva-deus X Mestre Louva-deus

Formiga X Flick

Girafa X Melman

Preguica X Sid

Vocalizagédo
Cor
Olhos
Comportamento
Cor

Comportamento

Vocalizagédo
Postura
Vocalizagédo
Cor
N° de pernas
olhos
Boca
Ornamentos
Boca
Olhos
Rabo
Comportamento
Dedos
Formato da unha
Posigéo dos olhos
Nariz
Boca

Comportamento

Cinza ou marrom

Pequeno preto

Tons de verde

quatro apoios

Pretas
6

Pequena

Pequena
Pequenos
comprido

3
finas e longas
mais central
Pequeno
Discreta

Fala Humana
Azul
Grandes
Expressdes humanas
Verde muito escuro
Luta Kung fu
Usa roupas
Fala Humana
Ereta
Fala Humana
Azul
4
Grandes
Grande
Boné e Coroa
Grande
Grandes
Curto
Afeminado
4
triangular e grossa
Lateral
Grande
Grande
Mais ativa
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Formato Cilindro Quadrado
Olhos Ausencia Grandes
Boca Ausencia Grande com dentes
Esponja X Bob Nariz Ausencia Presenca
Ornamentos Roupas
Comportamento Chato
Vocalizagédo Falante
Ledo X Iscar Olhos Escuros Verde reluzente
Juba Marrom Preta
Cinza com circulos
Peixe Linguado X Linguado Cor azuis Amarelo com listras azuis
Formato Chato Redondo
Tamanho Grande Pequeno
Jabuti X Verne Postura Quatro apoios Ereta
Patas Sem dedos Com dedos
Olhos Normais Grandes
Esquilo X Hammy Dentes N&o aparecem Para fora da boca
Comportamento Muito agitado
Orelhas Pequenas Grandes
Cervo X Bambi Rabo Pequeno Grande
Cor Marrom Caramelo
Ornamentos Topete
Preguicoso Luta Kung fu
S Comportamento Agitado
Come muito
Ornamentos Usa roupas
N° de pernas 6 4
Dedos Ausencia Presenca
Abelha X Barry Olhos Grandes e pretos Formato humano azuis
Boca Grande
Nariz Ausencia Presenca
Peixe Palhaco X Marlim Olhos Pequenos Grandes
Boca Pequena Grande

Conforme iam chegando, mais dois alunos se juntaram ao grupo

de estudo das imagens. Mesmo durante a analise, algumas questdes

ficaram fora da tabela, mas merecem a devida atencao.

Houve um

consenso, aproximadamente no meio do jogo, quanto a substituicdo da

vocalizagdo natural e caracteristica de cada grupo pela fala humana em

todos os personagens. Além disso, notaram que a grande maioria dos

personagem apresenta caracteristicas comportamentais humanas, como

as expressoes faciais, mudancas de humor, timidez, protecdo dos mais

fracos, maldade, entre outras. Nao s&o todos os desenhos que
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representam os animais com roupas, em geral, insetos e peixes ndo sao
desenhados com tais ornamentos, porém, diversos deles exibem essa
caracteristica e o grupo concorda que isso se deve a um conceito
cultural, que desde a colonizacdo das tribos indigenas vem sendo
imposta pelos colonizadores, que € cobrir 0 corpo, especialmente para
esconder os genitais.

Quando gquestionados sobre o motivo pelo qual os desenhistas
representam o0s animais assim, 0 grupo menciona a necessidade de
tornar o desenho agradavel de ver, de torna-lo semelhante ao nosso
comportamento para termos uma ligacao afetiva e relativa a nossa
propria imagem na sociedade. Citaram também o fato de tornar o
desenho diferenciado, chamando atencdo para os olhos e bocas
grandes, bem expressivos, roupas semelhantes as nossas para, desde
peguenos, sermos acostumados a usa-las. Todos o0s alunos reconhecem
que ha uma grande humanizagdo dos desenhos animados,
corroborando a hipotese sobre a percepcdo da antropomorfizacdo dos
animais.

Quando questionados sobre ja terem percebido alguma
caracteristicas desses desenhos ser diferente dos animais reais, apenas
um aluno declara que percebeu as diferencas, mas que ndo havia
percebido que séo correlacionadas aos conteudos de biologia. Uma das
alunas declara que, enquanto assiste aos desenhos, ndo pensa nas

aulas, apenas quer se divertir.

5.2 Analise de interacbes dos personagens entre si e com 0

ambiente

Nessa segunda etapa foi oferecido, primeiramente aos
estudantes, o termo de consentimento livre e esclarecido (APENDICE 1)
e a sondagem elaborada pela pesquisadora com apenas trés perguntas
(APENDICE 2). Apés a leitura e a assinatura do termo e as respostas a
sondagem, iniciamos em grupo a andlise das imagens a fim de observar
diferencas e semelhancas entre o0s personagens e o ambiente

representado no fotograma analisado.
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5.2.1 Anélise da sondagem

As questbes levantadas pela pesquisadora na sondagem
(Apéndice 2) visavam conhecer a relacdo dos sujeitos da pesquisa com
os desenhos animados. Mesmo que a grande maioria dos desenhos
animados seja voltada também para o publico adulto, a probabilidade de
0s assistirmos quando temos criancas por perto se amplia. Todos os
individuos pesquisados disseram ter criancas (irmaos, sobrinhos,
afilhados) em casa ou proximos de si, talvez essa presenca tenha
influenciado na resposta da terceira pergunta, jA que quase todos os
longa metragem que foram selecionados para a pesquisa haviam sido
vistos previamente pelos sujeitos envolvidos, apenas um dos estudantes
alega nao ter visto um dos desenhos selecionados, a animacdo “Bee
Movie”. Na questdo gostar ou ndo de assistir desenhos animados, trés
dos quatro membros do grupo disseram gostar de assistir os desenhos,
guando tem tempo entre os estudos e o trabalho. Um dos estudantes
afirma gostar “mais ou menos”, que nao seria uma escolha de lazer, mas

se estiver passando na televiséo ele assiste “sem problema”.

5.2.2 Anédlise das fotogramas

No momento que passamos a analisar as imagens que eram
mostradas no computador® os comentarios dos alunos que mais
apareceram foram: a expressdo dos personagens nos desenhos; seu
distanciamento do bicho de referéncia e de como sdo mais parecidos
com os bichos que costumamos ter em casa, 0s bichos de estimacéo,
como gatos e cachorros. Quando questionados do motivo que eles
imaginavam ser prevalente para a escolha dos desenhistas em

representar os animais com essas caracteristicas, eles imaginaram que

> Primeiramente fora decidido entregar as figuras impressas para os alunos, porém elas
perderiam muito em detalhes como cores e definicdo das imagens, por isso foram
apresentadas na tela do computador.
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seria para ndo assustar as criancas que sdo o grande publico alvo e
para chamar a atencado das mesmas.

Ao considerar 0 que os estudantes disseram em relacdo a
representacdo de animais silvestres e selvagens com caracteristicas de
animais de estimacédo, € possivel pensar que essa aproximacdo pode
aumentar a empatia do publico em relacdo aos animais. Por outro lado,
também contribui para a ignorancia quanto as caracteristicas dos

animais em suas condicfes naturais.

B.1) Rei Leado

Os participantes referiram a harmonia entre os diferentes
personagens, ou seja, ledes deveriam cacar e se alimentar de javalis
africanos, e ndo ficar na floresta cantando musicas e comendo insetos.
Os estudantes também notaram que 0S personagens apresentam
sentimentos humanos, mostram alegria em suas expressfes, como se
estivessem em um encontro entre grandes amigos em meio a uma
floresta calma e sem outros bichos. Outro aspecto levantado pelo grupo
foi o tamanho dos dentes que aparecem na imagem, em gque as presas
do javali estdo bem valorizadas. Eles também perceberam que o animal
€ retratado com um unico dente no centro inferior da boca. Finalmente,
0s estudantes notaram que o personagem Timao, um suricato, é
representado com uma denticdo semelhante a nossa, completa, como
se estivesse sorrindo.

A humanizacdo do suricato poderia contribuir para a sua

preservagao?

B.2) Madagascar

Neste fotograma, a primeira impressao dos sujeitos participantes
da investigacao, se manifestou pela frase: “Pinguins deitaddes na praia”,
um comportamento considerado por eles como humano e que estava
sendo imposto aos animais pela forma da representacdo. A lembranca

dos alunos foram os pinguins mortos vistos nas costas marinhas do
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Estado, bem diferentes do que a situacdo proposta no desenho de
animais veraneando. Outros aspectos levantados,foram 0s pinguins
retratados tomando banho de sol em um deserto e ficando com a pele
vermelha (como se as penas mudassem de cor de forma semelhante a
pele humana), a presenca de um protetor solar e deles estarem
abanando para outro personagem, como se tivessem uma ligacéo

afetiva com ele.

B.3) Kung Fu Panda

Como o préprio titulo do filme sugere, o fotograma representa
animais em postura de luta, exclusivamente o Kung Fu, assim como
outros comportamentos humanos: a gar¢a possui uma espada, a cobra
estad pulando, o panda tem uma expressao alegre e boba, ja o louva-
deus estad sério e zangado. Os alunos notaram que a maioria dos
animais esta com algum adereco humano, como roupas ou chapéu. Um
ponto importante destacado pelos estudantes foi a unido de animais de
diferentes espécies, como se fosse possivel constituirem um grupo
natural. Eles ainda comentaram que, na natureza, nunca veriamos um
bando composto por um panda, um tigre siberiano, uma garca, um
louva-deus e uma vibora, inclusive, muitos desses animais vivem em
continentes diferentes, o Unico lugar que seria possivel encontrar todos
esses animais juntos seria um ambiente humanizado e controlado por

nos, como em um zooldgico.

B.4) Os Sem Floresta

Em primeiro lugar, os estudantes disseram que esse desenho
representa a “invasao” ou retomada do seu espaco pelos animais em
uma cidade perto da floresta. A imagem em si representa 0s animais
tendo um comportamento tipico de criangas e adolescentes em frente a
um video game: estéo inteiramente focados no jogo de corrida, curiosos,
totalmente entretidos com o brinquedo humano. Os estudantes

comentam que um dos personagens apresenta uma expressdo de
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extrema satisfagdo com o jogo, vontade de ganhar, ja o outro parece

surpreso com o brinquedo e seu funcionamento.

B.5) Bee Movie

Dentre todos os desenhos analisados, este é o Unico que néo foi
assistido por um dos estudantes. Imediatamente foi notado pelos alunos
gue, nesse desenho, as abelhas vivem em sociedade e tem funcdes
diferentes na colmeia, como ocorre na natureza. Entretanto, a colmeia
foi muito deturpada, sendo representada com detalhes da civilizac&o
humana. Vemos na cena uma cidade, ao invés de uma colmeia, com
transito, sinaleira, prédios, casas, carros, danceteria ou um bar,
iluminacdo, postes, entre outros. Os estudantes percebem que a
representacéo nao corresponde a uma colmeia. Eles percebem que os
personagens apresentam comportamento humano, usam ternos e
oculos, caminham sobre duas pernas, usam sapatos e parecem estar

“armando” alguma coisa, pela expressao facial de uma das abelhas.

B.6) Procurando Nemo

O fotograma mostra dois personagens da animacgdo, em uma
situacdo de medo, dizem os estudantes, porem eles duvidam que os
peixes possam se abracar ou ficar assustados perante um perigo
iminente. Também é lembrado que a maioria dos peixes andam em
cardumes e, mesmo 0s que ndo andam em cardumes, nao estabelecem
amizades com peixes de espécies diferentes, ou estdo em grupo ou
sozinhos no mar.

Os estudantes ndo expressaram outros tipos de associacdes
entre 0S peixes e outros seres vivos, como, por exemplo, a associacao
entre 0 peixe-palhaco e a anémona que o protege de predadores,
retratada no filme; ou associagces como a do peixe-piloto e o tubaréo,
em que o primeiro alimenta-se das sobras das presas do tubaréo.

B.7) Ratatoulle
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De acordo com os estudantes o fotograma passa a sensacao
desagradavel de pensar em um rato de esgoto na cozinha, os
estudantes, principalmente as meninas, demonstram nojo em imaginar
o desenho tornando-se realidade, um rato sendo chefe de cozinha
mesmo que no desenho ele seja muito apreciado por um grande critico.
Na manifestacdo das meninas € evidenciada a repulsa por um rato de
esgoto, repulsa esta que é representada no filme. Esse problema é
resolvido no roteiro, quando os ratos auxiliares do chef tomam banho na
magquina de lavar prato e sao impedidos de se deslocar nas quatro patas
para manter as maos limpas. Nessa manifestacdo é evidenciado que o

desenho nédo contribui para diminuir a repulsa em relacéo aos ratos.

Os alunos também notaram que, no fotograma especifico, o
ratinho aparenta estar com medo, como se alguém o estivesse xingando
ou se ele fora surpreendido pelo verdadeiro cozinheiro do restaurante.

Em geral, a antropomorfizacdo dos fotogramas analisados foi
guestionada pelos alunos, durante toda a analise manifestaram que os
personagens apresentavam um comportamento humano e que o
ambiente aonde estavam era totalmente diferente que seu habitat
natural. Foi sugerido por um dos alunos que deveriamos ver um pedaco
da cena do filme, para analisar melhor. Quando questionados sobre ja
terem pensado sobre esses aspectos enquanto assistiam aos desenhos,
0S cinco estudantes presentes afirmaram que nunca haviam “olhado
para o desenho com esses olhos”, que normalmente sO6 assistem o
desenho e “ndo param para pensar muito”. Essas duas Ultimas frases
corroboram a hip6tese de que os alunos precisam de um norteador para
fazerem uma analise critica em sobre os desenhos animados e que, por
si mesmos, apenas assistem ao desenho sem fazerem comparacdes
entre 0 mundo real e o mundo imaginario. O desenho, mesmo alterando
significativamente a realidade vivida dentro de um ecossistema, néo
conduz a reflexdo, sendo encarado como forma de entretenimento e
lazer, sem passar por algum tipo de criticidade advinda dos

conhecimentos supostamente trabalhados na escola.
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5.3 Andlise de trechos das animacgdes

O quarto encontro ndo pode ser realizado com os estudantes do
PICMEL e foi realizado com uma turma de Educacé&o de Jovens e
Adultos, conforme descrito na se¢cédo 4. Devido a alteracdo do publico
participante, menos familiarizado com atividades de pesquisa e presente
em maior nimero, houve uma alteracdo na técnica de coleta de dados,
tendo sido elaborado um questionario (APENDICE 3) em substituic&o
aos registros no diario de campo.

A Pesquisadora chega na Escola Anne Frank as 21h e é
acompanhada pela orientadora para ser apresentada ao seu colega de
curso que esta fazendo o estagio obrigatério no Ensino Médio e € o
professor responsével pela turma que participaria da pesquisa.

Ela e o professor seguem para a sala onde os alunos se
encontram e € pedido que os alunos se encaminhem para a sala de
video.

Na sala de video, os estudantes ficam em siléncio enquanto a
pesquisadora explica como sera a atividade a ser desenvolvida, que sua
identidade n&o sera revelada na pesquisa e que sua participacao €
voluntaria.

Apéds a distribuicdo do questionario foram apresentados os dois
trechos dos filmes (descritos na sessédo 2.1) e apds assistir a cada
trecho, os sujeitos eram convidados a responder as perguntas do
questionario (APENDICE 3) e em caso de davida poderiam consultar a
pesquisadora. Todos trabalharam em siléncio e concentrados na
elaboracdo das respostas. ApOs recolher o0s questionarios, a
pesquisadora agradece a dedicacdo de todos e o espaco cedido pelo

professor para a realizacao da pesquisa.

5.3.1 Analise do trecho da animagéo “A Era do Gelo 1”
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Em primeiro lugar, todos os alunos garantem ter assistido essa
animacédo, a grande maioria mais de uma vez, dois alunos assistiram
apenas algumas partes. Quando foi referida a comunicacdo entre
espécies diferentes de animais, no caso um tigre dentes de sabre e uma
preguica gigante, o grupo se dividiu, mas a maioria acredita que seja
possivel a comunicacédo entre individuos de espécies diferentes.

A terceira pergunta causou grande disparidade no grupo.
Praticamente cada aluno teve uma opinido diferente sobre o tema:
alguns alunos acreditam que, no filme, os humanos néo falam, ou seja,
os produtores do filme criaram personagens humanos sem comunicagao
verbal, existindo apenas a comunicacao entre oS personagens animais
do filme e isso justificaria a frase do Tigre Diego. Outros dizem que como
a convivéncia dos personagens animais fora apenas com um bebé
humano que ainda nao falava, os animais pensam que 0s humanos nao
falam. Alguns estudantes também acreditam que os animais falam entre
si, porém ndo compreendem a linguagem humana, isso justificaria a fala
do tigre. Ha duas reflexdes interessantes de se analisar, um dos
estudantes afirma que 0s seres humanos se comunicam com 0S animais
sim, através de gestos, como 0s movimentos para adestracdo e, por
isso, a frase fora colocada no filme, corroborando a ideia de que néo ha
uma conversacdo e sim uma interacdo entre gestos e respostas
comportamentais dos animais. Outro ponto a ser comentado é que um
dos alunos acredita que todos 0s animais se comuniquem, nao por falas,
mas sim por outros sentidos ou formas de passar informacdes.

Quando foram questionados se a frase do tigre Diego “Vocé sabe
gue os humanos nédo falam” chamara sua atencdo na primeira vez que
viram o filme, a maioria respondeu que sim, apenas quatro alunos
afirmaram que nao.

Por ultimo, a questdo era o motivo pelo qual os produtores
inseriram esse dialogo na animacgdo. A grande maioria dos estudantes
acha que a motivacao era deixar esse tipo de questionamento no ar,
para levar as pessoas a pensarem sobre as diferentes formas de
comunicacéo e de como os papeis podem se inverter, quando vistos do

ponto de vista de um animal, deixando no ar uma questdo sem resposta.
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Outros consideraram que a frase fora posta ali apenas para entreter o
publico alvo, sem nenhum motivo provocativo.

Em geral, os alunos demonstraram interesse pelas perguntas e
por respondé-las da melhor forma possivel, a maioria percebeu que essa
cena da animacao pode trazer algum tipo de polémica e de reflexdo na

audiéncia.

5.3.2 Anédlise do trecho da animacéo “Kung Fu Panda 2”

A Grande maioria dos alunos ndo viu esta animagao ou néo se
lembrava de ter visto, apenas trés alunos ja viram mais de uma vez.
Quando questionados acerca da frase do mestre louva-deus sobre o
motivo para ndo ter conhecido o pai, a maioria dos alunos disse que a
frase lhes chamou a atencéo, inclusive, no momento, muitos dos alunos
comecaram a rir. Porém o grupo ficou dividido, quando questionado
sobre ja terem informacdes referentes a copula do louva-deus e do
canibalismo das fémeas. Na questdo sobre cuidado parental, apenas
um aluno afirmou que os animais ndo o possuem, a grande maioria acha
gue existe esse tipo de cuidado principalmente das fémeas alimentando
seus filhotes (os exemplos mais citados foram de gatos, cdes e apenas
uma vez o cavalo, todos animais domeésticos, divergentes dos animais
silvestres ou selvagens, retratados no desenho animado assistido).
Alguns falaram que os animais tem amor por suas crias e que cuidam
delas até certa idade, outros mencionaram o instinto de protecéo
materno presente nos animais domesticos.

A Ultima questéo foi respondida por apenas trés estudantes, um
disse que ndo gostou do filme, mesmo que eles apenas tenham
assistido a um minuto e 15 segundos, 0 outro manifestou que
desconhecia a informacdo da coOpula seguida de canibalismo nesses
insetos, mas que provavelmente € uma intuicdo animal e, por ultimo, um
aluno fez referéncia a presenca do desenho animado em sala de aula, o

gue achou muito legal.
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6. Discussao

A principal andlise feita pelos estudantes durante a pesquisa era
referente a forma como é transformado o real e o natural na producao de
um desenho animado. A primeira hipotese levantada sobre o tema era a
percepcao dos alunos de como isso seria feito e se havia alguma ligacao
entre 0s conteudos vistos em sala de aula e a diverséo, ou seja, assistir
desenhos animados e fazer uma analise critica sobre os mesmos.
Quando o exercicio foi proposto, a maioria dos alunos percebeu as
diferencas comportamentais e estruturais entre 0s personagens e 0S
animais que representavam. Notaram que ha uma forte
antropomorfizacdo dos personagens, bem como uma aproximacao de
caracteristicas de animais domésticos. Cabe perguntar se essas
transformagdes aumentam a empatia em relacdo aos animais silvestres
e selvagens ou se produzem um maior distanciamento da realidade. Se
por um lado, a identificacdo de qualidades humanas nos animais pode
sensibilizar as pessoas para a sua conservagao, por outro lado, a sua
descaracterizacéo, pode afastar ainda mais a audiéncia dos animais em
seus ambientes de origem.

No caso da repulsa em relacdo a alguns animais como o rato de
esgoto, observou-se que o desenho, por mais que apresente o
personagem Remmy como um rato higiénco, o nojo da audiéncia é
mantido. Assim, o filme faz circular discursos sobre limpeza e sujeira,
explora essa contradicdo, tenta produzir a aceitacdo da ideia de um rato
humilde poder ser um génio na cozinha, mas os estudantes conservam a
imagem do rato de esgoto.

Os estudantes também afirmaram que “nunca haviam pensado
nisso" (na antropomorfizacdo), logo, o desenho por mais que seja um
importante meio de divulgacdo de informacdes e de transformacao
imaginaria de fatos e fendbmenos, podendo instigar a andlise e a
reflexdo, ele ndo é visto desta forma pelos estudantes. Neste ponto
percebemos o0 quanto € crucial a presenca da orientacdo do professor,

nao apenas como educador para selecionar conteudos, auxiliar no
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entendimento e discernimento das diversas informacfes a que somos
expostos todos os dias. Atualmente, o papel do professor ndo é apenas
reproduzir um conteddo, mas sim auxiliar os alunos a filtrar, criticar e
entender as diversas informacdes que recebem. Os desenhos podem
ser um excelente tema para as aulas de Biologia, ja que exige-se
continuadamente dos professores a busca por novas formas de ensinar
visando a criatividade, o ludico, e a ado¢do de recursos Vvarios. Esses
devem ser explorados pelos educadores no contexto escolar,
aproveitando o forte apelo que esse recurso exerce no meio escolar.

O educador consciente, com o olhar educado em relacdo
aos artefatos midiaticos, pode fazer do cinema de animacao
uma Otima ferramenta para despertar a sensibilidade e a busca
pelo conhecimento aos seus alunos para além do uso dos

livros didaticos e como complemento do seu fazer educativo.
(KAWAMOTO, 2012; p. 34).

Quando passamos a analisar o ambiente em que o personagem
€ representado e como isso influencia no desfecho do desenho, os
estudantes destacam as modificagées que os produtores colocaram nas
animacodes, muitas delas muito improvaveis de acontecerem tais como a
interacdo cooperativa entre animais de espécies diferentes, as quais na
natureza ocupariam as posicdes de caca e predador; ambiente
humanizado ou ecossistema de vivéncia diferente do natural, entre
outros, fazem parte do mundo dos desenhos. Todos os estudantes
acham que os desenhos tém a liberdade de criar cenéarios e acdes
imaginarias com a finalidade de divertir e entreter o publico alvo.

E de suma importancia notar como o ambiente, representado
pelos desenhos animados, espelha o carater e o comportamento do
personagem, havendo uma associacdo entre a forma de existéncia do
personagem e o cenario. Por exemplo, se 0 personagem é bom e alegre
seu cenario é colorido, com flores e arvores, mas caso 0 personagem
seja maldoso seu cenario € escuro e com poucas formas de vida
(KINDEL, 2003).

Cada vez que assistimos a um desenho animado, podemos notar
diversas formas de o interpretar e ainda, diversos temas sao tratados,

fazendo com que este seja um 6timo recurso didatico, ndo apenas para
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as aulas de biologia, mas para qualquer aula. Quando trazemos
diferentes recursos didaticos para a sala de aula, o seu principal papel é
o de facilitar os processos de ensino e de aprendizagem. Assim, 0s
recursos podem ser empregados para a abordagem de conteudos
escolares ou para a compreensdao de conceitos cientificos, além de
possibilitar o desenvolvimento de habilidades e competéncias através
de uma orientagcédo adequada e consciente (ARDENTE, 2010).

Um filme, seja ele de animac¢éo ou nao, faz circular discursos, e é
a partir desses discursos que 0 espectador é capturado, seduzido,
atravessado ou ndo. Toda a interpretacéo feita sobre um filme parte do
pressuposto de que nenhum sujeito é totalmente autbnomo, uma vez
gue somos constituidos por discursos. Portanto, a bagagem que o
sujeito carrega € produzida por esses atravessamentos e interpelacdes
de discursos ( LUVIELMO, 2011).

7. Consideracdes finais

Este trabalho mostra a importancia de utilizarmos diferentes
recursos, principalmente os midiaticos em sala de aula, pois, muitas
vezes, 0s estudantes tem acesso a conteudos cinematograficos e nao
os exploram ou interligam com os conteddos vistos na escola. Podemos
assim desenvolver a criticidade e a percep¢do dos estudantes através
de um recurso que proporciona leveza e diversdo em sala de aula e
possibilita a realizacdo de comparacdes entre a realidade estudada em
aulas de ciéncias da natureza e o mundo imaginario da arte, acessado

pela televisdo na sala de casa ou na tela do computador.
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APENDICE 1- Termo de consentimento livre e esclarecido

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Projeto de Pesquisa: Biologia e diversao: sera possivel assistir
desenho animado e aprender sobre os temas vistos em aula?

O grande publico dos desenhos animados, produzidos atualmente
com caracteristicas que encantam a adultos e criancas, faz com que
sejam uma ferramenta importante de divulgacao cientifica. Isso se deve
principalmente ao fato de muitos desenhos retratarem comportamentos
animais em seus ambientes naturais e em convivio com outros seres.
Logo, a utilizagdo de desenhos em sala de aula para uma analise critica
das situacdes por eles representadas passa a ser um tema interessante
para aulas de Ciéncias e Biologia. O presente estudo visa analisar as
correlacdes feitas pelos alunos entre os desenhos vistos em casa e as
aulas de Biologia. Para a realizacdo dessa pesquisa, parte do Trabalho
de Conclusdo do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas,
vinculada a Faculdade de Educacdo e ao Instituto de Biociéncias da
UFRGS, serado realizadas entrevistas com jovens, utilizando imagens
gue ajudem a pensar sobre a humanizacdo presente nos desenhos
animados, alteracdes de habitats e comportamentais.

Estamos convidando vocé a participar dessa pesquisa. Assim,
solicitamos a sua concordancia e autorizagcdo para que a pesquisadora
Priscila Poock da Silva e sua orientadora Russel Teresinha Dutra da
Rosa, possam realizar atividades de entrevistas, sem gravac¢ao da voz.
Os dados e resultados individuais desta pesquisa estardo sempre sob
sigilo ético, ndo sendo mencionados os nomes em nenhum material
escrito que venha a ser publicado, sendo garantida a confidencialidade
das informacdes, a privacidade e o anonimato dos participantes. Das
entrevistas apenas nossas anotacfes serdo mantidas em um banco de
dados para pesquisas futuras, sendo de responsabilidade da
pesquisadora Priscila Poock da Silva e sendo de seu uso restrito. Se, no
decorrer da pesquisa, vocé resolver ndo mais continuar, tera toda a
liberdade de fazer isso, sem que essa decisdo cause qualquer problema.
Participando dessa pesquisa vocé estara ajudando com informacdes
importantes sobre a correlagdo entre os desenhos animados e os
conteudos vistos em sala de aula, que serdo utilizadas para melhorar o
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ensino. Essa pesquisa € voluntaria, sendo assim, ninguém pagara nem
recebera alguma quantia em dinheiro.

Eu, ,
RG: fui informado dos objetivos e dos procedimentos
da pesquisa de maneira clara e explicada e aceito participar do estudo.
Também autorizo a utilizacdo dos dados levantados nesta pesquisa em
outros estudos. Esclareci minhas duvidas e sei que, em qualquer
momento, posso solicitar novas informacdes e modificar minhas
decisdes se eu quiser. Se eu tiver novas perguntas sobre este estudo,
posso conversar com a Pesquisadora Priscila Poock da Silva através do

telefone (51)82847444.
Confirmo que recebi cépia deste documento.

Assinatura do responsavel Assinatura do estudante

Porto Alegre de de 2015
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APENDICE 2 — Sondagem sobre o conhecimento dos alunos de

desenhos animados.

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Projeto de TCC

Priscila Poock da Silva

Nome: ldade:
Tem criancas em casa, irméaos ou sobrinhos?
Gosta de desenho animado?

Marque os desenhos que vocé ja assistiu:

() Bee Movie () Bambi () Bob Esponja — o Filme
() Os sem Floresta () Madagascar () Vida de Inseto

() Rei Leao () Ratatoulle () Kung Fu Panda

() Procurando Nemo () AErado Gelo () A Pequena Sereia
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APENDICE 3 — Questionario utilizado na quarta etapa de analise
dos desenhos animados.

Vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa de Trabalho de
Concluséo de Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas sobre como as
pessoas percebem a forma como os desenhos animados representam o0s
animais.

A sua participacdo € voluntaria, sendo garantido o anonimato dos
participantes durante a andlise dos dados e a divulgacdo dos resultados do
estudo.

1) Vocé ja tinha assistido ao filme "A era do gelo 1".

( ) Sim, varias vezes. ( ) Algumas partes do filme.
( ) Sim, uma Unica vez. ( ) Nao lembro.
( ) Nao.

2) Vocé acha que um bicho preguica e um tigre seriam capazes de se
comunicar e se entender na vida real?

() Sim. ( ) Néo.

3) Por que vocé acha que o tigre Diego fala para preguica Sid “Vocé sabe que
0os humanos nao falam™?

4) Essa frase chamou a sua atencao quando assistiu ao filme pela primeira
vez?

( ) Sim. () Nao.

5) Por que vocé acha que colocaram esse dialogo no filme?
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6) Vocé ja tinha assistido ao filme "Kung Fu Panda 2"?

( ) Sim, vérias vezes. ( ) Algumas partes do filme.
( ) Sim, uma unica vez. ( ) Nao lembro
( ) Néo.

7) Quando o louva-deus fala para o grupo de mestres do Kung Fu e o panda
Po: “Nossa como eu sou sortudo, nunca tive problemas com o meu pai, talvez
porque a mamae comeu a cabeca dele antes de eu nascer”, isso Ihe chamou a
atencao?

() Sim. ( ) Nao.

8) Vocé acha que todos os animais cuidam de seus filhotes? Dé exemplos que
VvOCcé conheca.

9) Vocé sabia que as fémeas do louva-Deus comem os machos depois da
reproducao?

( ) Sim. () Néo.

10) Se quiser, deixe um recado ou faca um comentario.
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Anexo A — Conjunto de imagens para a relagéo entre a ilustracéo
do personagem e o animal real.

Peixe Linguado

s—* Girafa
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Jabuti

Esquilo

Esquilo
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Anexo B - Grupo de imagens para analise das interacdes e
habitat nos desenhos animados.

B1- O Rei Ledo
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B3 — Kung Fu Panda

B4- Os sem Floresta

B5- Bee Movie
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B6- Procurando Nemo

B7- Ratatoulle
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