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RESUMO

Neste texto, voltamos o foco para a participacdo de personagens negros em producoes
audiovisuais inspiradas em histdrias em quadrinhos de super-herois. Temos por objetivo
identificar marcas de identidade negra do personagem Miles Morales em duas midias: o
filme Homem-Aranha no Aranhaverso (2018) e o jogo Spider-Man: Miles Morales
(2020). Com base na Analise Critica do Discurso, analisamos a identidade do
personagem nas duas midias, a partir de sua estética, acdes e relagdes interpessoais.
Ambas as obras valorizam tracos fisicos, acBGes culturais e vinculos interpessoais
associados a negritude, rompendo com padrdes normativos. Assim, o estudo propde
sugestdes para reflexdo sobre o filme em contextos educacionais, pois 0 mesmo
possibilita repensar a trama de espagos ocupados por negros nas sociedades marcadas
pela diaspora africana.

Palavras-chave: Identidade negra. Histéria em quadrinhos. Educac&o.
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ABSTRACT

This study focuses on the analysis of the representation of black characters in
audiovisual productions inspired by superhero comic books. Our objective is to identify
marks of black identity of the character Miles Morales in two specific media: the film
Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) and the game Spider-Man: Miles Morales
(2020). Based on Critical Discourse Analysis, we analyze the character's identity in both
media, based on his aesthetics, actions, and interpersonal relationships. Both works
highlight physical traits, cultural expressions, and interpersonal bonds associated with
Blackness, thereby challenging normative standards. Thus, this study offers suggestions
for reflection on the film in educational contexts, as it provides opportunities to
reconsider the narratives surrounding the spaces occupied by Black individuals in
societies shaped by the African Diaspora.

Key words: Black identity. Comics. Education.

RESUMEN

En este texto nos centramos en la participacion de personajes negros en producciones
audiovisuales inspiradas en los comics de superhéroes. Nuestro objetivo es identificar
marcas de identidad negra del personaje Miles Morales en dos medios especificos: la
pelicula Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) y el juego Spider-Man: Miles
Morales (2020). A partir del Analisis Critico del Discurso, analizamos la identidad del
personaje en ambos medios, a partir de su estética, acciones Yy relaciones
interpersonales. Ambas obras valorizan rasgos fisicos, expresiones culturales y vinculos
interpersonales asociados con la negritud, rompiendo con los estandares normativos. De
este modo, el estudio propone sugerencias para reflexionar sobre la pelicula en
contextos educativos, ya que esta permite repensar las tramas de los espacios ocupados
por personas negras en sociedades marcadas por la didspora africana.

Palabras clave: Identidad negra. Historietas. Educacion.
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INTRODUCAO

Personagens heroicos habitam narrativas de diversas culturas. Desde os épicos
mesopotamicos de Gilgamesh, passando pela epopeia do rei ledo Sundiata Keita, do
Império Mali, até as batalhas da francesa Joana d"Arc e a resisténcia ao dominio
britanico por Alluri Sitarama Raju e Komaram Bheem, na india, esses personagens sao
admirados pela bravura, sacrificio e forca de vontade. A veracidade das faganhas
relatadas, ou mesmo a comprovacdo ou ndo de sua existéncia historica, ndo reduz o
impacto de suas narrativas, inspirando criancas, jovens e adultos. Em continuidade as
narrativas tradicionais, na contemporaneidade encontramos as qualidades classicas dos
herdis nas tramas desenvolvidas nas histdrias em quadrinhos de super-herois.

As histérias em quadrinhos ou gibis de super-herdis mais conhecidos
internacionalmente sdo, em sua maioria, producdes dos Estados Unidos. Nascidos nas
paginas de papel das revistas, tais personagens foram popularizados ao longo do século
XX e circulam por filmes, séries, livros, videogames e outras midias, em dialogos
intertextuais?.

Resultado da hegemonia econémica, cultural e militar dos EUA sobre os paises
ocidentais, as histérias em quadrinhos estadunidenses veiculam ideias, valores e
comportamentos caracteristicos daquele pais, marcadas por desigualdades étnico-
raciais, de género e de classe social, entre outras, semelhantes as encontradas em outros
paises das Américas, como o Brasil. Por essa razdo, ainda que os super-heréis das
histérias em quadrinhos sejam produtos de entretenimento, sdo producdes culturais,
portanto capazes de atuarem como objetos para a educacao de criangas e jovens.

Neste texto, voltamos o foco para a participacdo de personagens negros em
producdes audiovisuais inspiradas por histérias em quadrinhos de super-herois. Temos
por objetivo identificar marcas de identidade negra do personagem Miles Morales em
duas midias: o filme Homem-Aranha no Aranhaverso (2018) e o jogo Spider-Man:
Miles Morales (2020).

2 A presenca das historias em quadrinhos na cultura de massa tem servido para inspiracdes e criticas
sociais midiaticas ha décadas. Por exemplo, em 1968, Gilberto Gil mesclava a influéncia das religides de
matriz africana com os quadrinhos na musica “Bat Macumba”. Por sua vez, Chico Buarque, em 1971,
ironizava nossas contradi¢des cantando “Pelo domingo que ¢ lindo, novela, missa e gibi”, na musica

“Deus lhe pague”.
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Como justificativa, partimos do pressuposto que, respeitadas especificidades
culturais, as experiéncias de negros e negras nos paises da Diaspora Africana séo
semelhantes no que diz respeito ao racismo, a hierarquizacdo dos corpos, e a
marginalizacdo de aspectos culturais (Quijano, 2009), o que torna o personagem Miles
Morales relevante para uma discussdo sobre identidade negra, educacdo, midia e
representacdo, pois sua apresentacdo rompe com um longo histérico de sub-
representacdo e estereotipia de personagens negros nas historias em quadrinhos de
super-herois e produtos derivados das mesmas.

Além disso, justificamos o0 uso de objetos culturais da midia de massa, tais como
filmes de animacgéo, em atividades educacionais. Como educadores, temos observado
um uso cada vez maior por parte de criancas e adolescentes de recursos tecnoldgicos
diversos para acessar midias como filmes, animacdes, videogames, redes sociais, etc.,
geralmente considerados de menor importdncia ou apenas entretenimento por
educadores, preocupados com a educagdo de conteudos de “alta cultura”, como obras
canonicas da literatura. A partir de perspectiva influenciada pelos Estudos Culturais,
consideramos a midia de massa (ou cultura pop) tdo relevante para a pratica educativa
guanto a alta cultura, pois influencia diretamente a cultura infantojuvenil. Portanto,
defendemos que a escola deve ensinar os estudantes novos olhares, para uma

apropriacdo critica dessas midias. Conforme Giroux:

A cultura infantil € uma esfera onde o entretenimento, a defesa de
ideias politicas e o prazer se encontram para construir concepgdes do
que significa ser crianga - uma combinacdo de posi¢cdes de género,
raciais e de classe, através das quais elas se definem em relacdo a uma
diversidade de outros. (Giroux, 1995, p. 49).

A capacidade do entretenimento, das ideias politicas e do prazer vinculados na
midia de massa construirem concepgdes do que significa ser crianca, utilizando posi¢es
de género, classe social e de raca/etnia € frequentemente ignorada por professores, que
costumam tratar midias de massa (particularmente filmes e programas televisivos) como
simples “tapa buraco” das atividades docentes (ou do proprio docente!) (Fantin, 2011).
Ou apenas usadas como pretextos para debater outras tematicas, sem explorar seu

potencial cultural. Porém, mesmo nesses usos das midias como entretenimento circulam
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valores e ideias voltadas para a sociedade de consumo. A partir deste ponto de vista,
apos a andlise das produgdes, apresentamos sugestdes para 0 uso do filme de animacéo
em atividades educacionais.

Este texto, além desta introducéo e as consideracGes finais, esta dividido em 04
partes. Na primeira parte, exploramos aspectos tedricos para discutir 0s espagos
historicos da popula¢do negra nas midias inspiradas em historias em quadrinhos, em
especial os filmes e videogames. Na segunda parte, expomos 0s aspectos metodoldgicos
da investigacdo. Na terceira parte, analisamos as marcas de identidade negra de Miles
Morales nas duas producdes culturais selecionadas. Na quarta parte, sugerimos questdes
para reflexdo em sala de aula, a partir da animagdo. Em nossas consideragdes finais,
retomamos as formulag6es feitas ao longo do texto, considerando desafios do contexto

historico atual.

PARTE 1: HISTORIAS EM QUADRINHOS, MIDIAS E IDENTIDADE NEGRA

Imagens, textos e acOes, produzidos pelos seres humanos em sociedade, sdo
formas simbdlicas ou discursos: sdo constructos significativos, capazes de influenciar
acOes e produzir eventos. Discursos podem atuar para estabelecer ou manter (justificar)
relacbes de dominacdo a partir de fatores como classe social, raca e género,
estabelecendo ou mantendo (justificando) desigualdades no acesso aos bens materiais e
simbdlicos (Thompson, 1995). Em sociedades desiguais, pessoas em grupos diferentes
tém acesso desigual aos recursos produzidos. Por exemplo, a baixa representacdo dos
negros brasileiros na midia resulta do racismo construido historicamente contra esse
grupo, que dificultou o acesso ao sistema de ensino, aos cargos politicos, a construcao
de saber cientifico, ao mercado de trabalho, etc.

Assim como em outras producdes midiaticas como filmes, programas televisivos
e literatura, os discursos que circulam nas historias em quadrinhos dos EUA tendem a
ser discursos que hegemonizam a condi¢do do homem branco como simbolo da espécie
humana, protagonista por defini¢do. Nestes discursos, o homem branco ¢ o “neutro”, o

“padrao”, enquanto os outros corpos sdo hierarquizados a partir de critérios étnico-
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raciais, de género, de cultura, entre outros marcadores sociais de diferenca. (Giroux,
1999).

No universo das midias de super-herois, exemplo desta imposicdo da norma
padrdo branca foi apresentado por McLaren e Morris (2004) em analise dos herdis
presentes na série televisiva Power Rangers, sucesso comercial dos anos 1990. Na
primeira temporada da série infantojuvenil, os protagonistas eram identificados a partir
da cor do uniforme: o lider da equipe, ranger vermelho, era interpretado por um homem
branco, assim como o ranger azul, e a ranger rosa era uma mulher branca. A ranger
amarelo era interpretada por uma mulher asiatica (vietnamita) e o ranger preto era
interpretado por um homem negro. De acordo com McLaren e Morris (2004) a
atribuicdo das cores amarelo e preto para os dois atores de grupos étnico-raciais néo-
brancos auxilia na manutencdo da normatizacdo da cor de pele branca. Sobre as
hierarquias de género, o uniforme da mulher branca, além do esteredtipo de género da
cor rosa, era 0 Gnico com uma saia. E marcando os espagos dos homens brancos como o
padrdo da sociedade estadunidense, além do papel de liderancga, sdo os “dignos” de usar
as cores da bandeira do pais, vermelho e azul (McLaren e Morris, 2004). O uso das
cores da bandeira do pais no uniforme é evidente em herdis brancos de gibis, como
Super-Homem, Mulher-Maravilha e o Homem-Aranha original. No caso dos herdis
negros, entre os mais famosos, apenas Falcdo (parceiro do Capitdo América) costuma
usar tais cores.

No Brasil, durante décadas observamos algo semelhante no que diz respeito a
norma padrdo branca: na Turma da Monica, mais famoso gibi brasileiro, apesar da
origem da palavra®, os negros sdo personagens periféricos. Ao analisar midias como
livros didaticos, publicidade e literatura, Silva (2012) chamou essa auséncia ou sub-
representacdo de personagens negros de siléncio sobre existéncia fisica e simbolica
deste grupo étnico-racial na sociedade. Exemplo histérico estd na posicdo de
coadjuvante de Jeremias na Turma da Monica desde os anos 1960. E se

desconsiderarmos o fato do Cascéo e seus pais terem cabelo crespo, serem pobres e

3 Por volta dos anos 1930, a palavra gibi era giria pejorativa direcionada aos meninos negros vendedores
de jornais. Em 1939, a editora Globo langou uma das primeiras revistas de histéria em quadrinhos
brasileira, a Gibi, cujo mascote era o desenho estereotipado de um menino negro. A revista circulou até os
anos 1970, fazendo tanto sucesso que 0 termo “gibi” virou sinénimo de historia em quadrinhos no Brasil.
Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/articles/cg3ldpgvgnlo Acesso em 27 mar. 2025.
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torcedores do Corinthians (seria ele representacdo do menino pardo da periferia
paulista?), a Turma somente teria uma protagonista negra com a chegada da personagem
Milena.

De certo modo, a preocupacdo com a diversidade étnico-racial dos personagens
chegou atrasada aos gibis da Turma da Ménica, como revela o estudo de Carvalho et al
(2021), sobre a presenca dos personagens negros nas capas das revistas da Turma da
Monica entre 1960 e 2020. Jeremias esteve presente em 110 capas, seguido por
Ronaldinho Gaucho, com 104, e Pelezinho, com 97. As histérias de Ronaldinho e
Pelezinho, aléem de associadas aos espacos estereotipados do futebol, ndo construiam
relagcbes diretas com o universo da Turma. A preocupacdo recente dos produtores da
Turma com a diversidade étnico-racial esta sintetizada na personagem Milena, que
aparece pela primeira vez nas historias em 2019, e ja havia participado de 38 capas em
02 anos. Neste ritmo, provavelmente em menos de uma década a personagem estara
presente em mais capas do que Jeremias ao longo de seis.

\oltando aos gibis estadunidenses. Na transicdo dos quadrinhos para o cinema e
outras midias como animacdes, videogames, seriados de TV, etc., as hierarquias étnico-
raciais (entre outras) foram mantidas. Por exemplo, ainda que o personagem Blade,
homem negro, tenha sido protagonista do primeiro filme da Marvel Studios no cinema,
em 1998, somente vinte anos depois outro protagonista negro seria estrela de um filme
da produtora, o Pantera Negra (Santos, 2018), e sua continuacdo, com uma mulher
negra como protagonista, Pantera Negra: Wakanda Para Sempre, em 2022. Estes filmes
ainda sdo excecdes: se aos homens negros sao reservados espacgos coadjuvantes, para as
mulheres negras (e outras mulheres ndo-brancas) o siléncio (Silva, 2012) leva a quase
invisibilidade, refletindo a escassez de mulheres negras nos gibis de super-herdis*. Em
parte, além do discurso racista, a sub-representacdo de negros nos gibis resulta de
aspectos estruturais da sociedade estadunidense, como o menor percentual de negros e

mulheres entre desenhistas, roteiristas e outros cargos de poder nas editoras e estudios.

4 Excecdes a essa inviabilidade no cinema nem sempre foram feitas de forma positiva. Por exemplo, em
2004, a renomada atriz negra Halle Berry, que ja havia estrelado como a personagem Tempestade, parte
da equipe de her6is em X-Men (2000), foi protagonista do filme Mulher-Gato, fracasso de bilheteria,

enredo e hipersexualizacdo do corpo feminino.
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A industria do videogame igualmente possui hierarquias étnico-raciais que
deslocam os personagens negros para o papel de coadjuvante ou esteredtipos. Exemplo
de primeiro personagem negro protagonista de sucesso em franquia de videogames foi
Carl Johnson (C. J.) em Grand Theft Auto San Andreas, de 2004. Apesar de
protagonista, C. J. encarna o estere6tipo da masculinidade negra, pobre, exética, viril e
criminoso, denunciada por Frantz Fanon (1979) como masculinidade que aproxima o
homem negro ao mundo selvagem e incontrolavel, ao mesmo tempo em que reserva aos
homens brancos caracteristicas intelectuais. E de acordo com o estudo de Cicchirillo e
Appiah (2014), realizado com estudantes universitarios negros e brancos jogadores, 0s
negros estadunidenses tendem a utilizar a raca como parte de sua identidade, mais
facilmente identificando-se com personagens negros nas midias em comparagdo aos
brancos. Como 0 personagem protagonista do jogo era carregado de esteredtipos, a
identificacdo dos jogadores negros com o personagem C. J. era atravessada por afetos
negativos.

A chegada de Miles Morales como protagonista, portanto, contribuiu tanto para
0 campo dos quadrinhos e cinema como para o campo dos videogames, ao quebrar
esteredtipos e proporcionar um modelo de identificacdo positiva aos jogadores negros.
Neste sentido, as formas simbolicas (ou discursivas) desafiam relaces de dominacgao
existentes (Dijk, 2005). Pois as midias também podem ser objetos de educacdo, para
atuar na critica as relacGes hierarquicas, a partir da mediacdo docente.

Conforme Fantin (2011, p. 29):

A midia-educagdo é uma condi¢do de educag¢do para a “cidadania
instrumental ¢ de pertencimento”, para a democratizagdo de
oportunidades educacionais e para 0 acesso e producdo de saber, o que
contribui para a reducdo das desigualdades sociais.

Concordando com a autora, nosso intuito na analise da identidade de um
personagem ficticio contribui para a formacdo de leitores midiaticos para a cidadania,
capazes de acessarem diversas midias de forma critica, entendendo as relaces de poder
existentes em nossa sociedade.

A identidade assumida pelos sujeitos da Pds-Modernidade depende do contexto

e do momento (tempo e espacgo), e ndo raro assumimos identidades contraditorias,
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conforme argumenta Hall (2006), pois ndo existem identidades fixas em um mundo
instavel. Nos paises das Américas marcados pela Didspora Africana, a identidade negra
depende do olhar do préprio grupo étnico-racial e sua relagdo com 0s outros grupos, em
particular o grupo dominante. Ao focarmos na identidade, partimos do pressuposto de
Gomes (2005): um modo de ser no mundo e em relacdo aos outros; uma construcao, um
processo social, histérico e politico. Construida com énfase na diferenca, a busca por
identidade em um grupo marca a diferenca com relagdo aos outros. Portanto, nossa
analise das marcas da identidade da personagem pode ser entendida como uma analise

das marcas da diferenca.

PARTE 2: ASPECTOS METODOLOGICOS

Para este estudo, de carater qualitativo, utilizamos a perspectiva da Analise
Critica do Discurso, conforme proposta por van Dijk (2005). As investigacfes ho campo
da Andlise Critica do Discurso tendem a focar nas formas de discurso que servem para
estabelecer (ou manter) relagcdes de dominagdo baseadas em classe social, género, raca,
etnia, nacionalidade, entre outros critérios construidos socialmente, existindo também a
possibilidade de verificar discursos capazes de romper com as logicas hegemdnicas
(Dijk, 2005).

O estudo percorreu as seguintes etapas: 1) primeira leitura das formas
discursivas; 2) compreensdo do contexto historico e social de circulacdo das formas
discursivas; 3) segunda leitura do material, considerando o suporte e a linguagem
utilizada. Neste momento, criamos categorias para auxiliar na analise; 4) analise e
interpretacao.

Buscando responder a questdo ‘“quais as marcas de identidade negra do
personagem nestas narrativas?”, selecionamos nas narrativas as construgdes simbolicas
que caracterizam a personagem como jovem negro, partindo do pressuposto que
identidade € uma construgdo inter-relacional (Gomes, 2005). Criamos, assim, as
seguintes categorias: estética (cor de pele do personagem, vestimentas, tracos fisicos,
cores utilizadas, inseridas no contexto da negritude); ac6es (o que e como 0 personagem

fala, como se comporta, etc., considerando as a¢fes como parte da influéncia da cultura
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negra); relacGes interpessoais (interacbes do personagem com 0s outros). Tais
categorias, muitas vezes, sdéo complementares, e somente foram separadas para fins de

analise.

Quadro: categorias criadas para a analise das produc@es midiaticas.
ESTETICA

Tracos fisicos
Cor de pele
Vestimenta: tipo e cores das roupas e acessorios

ACOES

Desenhar grafite
Ouvir e cantar musicas hip-hop
Caminhar e balangar

RELACOES INTERPESSOAIS
InteragBes com familiares
InteragBes com os pares na escola
Interagdes com os outros herois
InteragBes com 0s outros personagens

Fonte: elaborado pelo autor.

Indo ao encontro de outras investigacGes na area (por exemplo, Silva, 2012;
Santos, 2018), consideramos relevante explicitar a perspectiva adotada na analise: a
pesquisa parte do olhar de um homem negro, brasileiro, docente em instituicbes
publicas. Por essa razdo, ao analisar as formas discursivas nessas midias, partimos das
versdes dubladas/traduzidas de ambas. Essa escolha metodoldgica implica, por um lado,
deixamos de prestar atencdo aos elementos caracteristicos da linguagem oral dos
personagens estadunidenses, parte significativa de suas identidades. Por outro, ao
analisar as falas e textos em versdes dubladas, nos deparamos com traducGes que

buscam aproximar os didlogos dos personagens ao contexto brasileiro.

PARTE 3: TEIAS DE IDENTIDADE DE MILES MORALES

O personagem Miles Gonzalo Morales foi criado em 2011 por Brian Michael

Bendis (homem branco, estadunidense) e Sara Pichelli (mulher branca, italiana) como
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uma versao alternativa do Homem-Aranha original, parte de narrativas paralelas do
universo Marvel - Ultimate Marvel. Jovem negro, filho de pai afro-estadunidense e mae
afro-porto-riquenha, sua insercdo tanto pode ser vista como uma tentativa da editora em
alcancar novos publicos e manter as vendas como responder demandas por mais
valorizacdo de personagens negros nas histdérias em quadrinhos.

A insercdo de personagens ndo-brancos nos quadrinhos a partir de preocupagdes
politicas, de diversidade ou mercadoldgicas ndo era novidade na Marvel. O personagem
Pantera Negra, considerado o primeiro super-herdi negro de grande sucesso nos gibis
estadunidenses, foi criado nos anos 1960 por Stan Lee e Jack Kirby por tais motivos. O
lugar racializado desses personagens tende a ser enfatizado nas narrativas, como forma
de valorizacédo identitaria dos grupos excluidos. Conforme destacamos na analise dos
marcadores de identidade a seguir, essa énfase igualmente esta presente no personagem

Miles Morales.

3.1 Teias de identidade na animagao

O filme de animacdo Homem-Aranha no Aranhaverso (2018) foi lancada pela
divisdo de animacdo da Sony (Sony Pictures Animation), e tem entre seus diretores um
homem negro (Peter A. Ramsey).

De uma perspectiva estrutural, a animacgdo segue a receita de outras produgdes
hollywoodianas de aventura, em trés atos. Primeiro ato, apresentagdo do protagonista,
vivendo seu cotidiano sem grandes percal¢cos. Segundo ato, no qual algo acontece e
desloca o protagonista de seu ponto de conforto, fazendo-o agir. Ainda neste ato, o
protagonista conhece aliados ao longo da jornada, e recusa seu destino ou é
desacreditado. No terceiro e Gltimo ato, o protagonista tem momento de redencédo e
recuperacao.

Na premiada animacgdo, o prélogo é narrado pelo Homem-Aranha original,
descrevendo parte de sua vida como herdi. Ao finalizar, ele afirma ser o inico Homem-
Aranha. ApOs esta sequéncia, aparecem as maos negras do protagonista, cantando e

colorindo palavras escritas no estilo artistico do grafite. Na cena seguinte, o protagonista
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aparece de costas, sentado com seus fones de ouvido da marca Sony destacados no
cabelo crespo.

Nesta apresentacdo do protagonista, existem elementos que racializam o
personagem como jovem negro, para além de sua cor de pele e cabelo. Ao esbogar o
grafite, Miles se insere na cultura hip-hop. Ele também veste o ténis Air Jodan
vermelho e branco, da cultura do basquete.

A interacdo com seus pais igualmente contém elementos de racializagdo. Sua
mée, de origem latino-americana, fala espanhol em casa; seu pai, um policial, a figura
de autoridade do homem negro. O jovem anda e danca em alguns momentos, além de
cumprimentar os amigos com olhar e aperto de mdo dapping, comum entre 0s jovens
negros estadunidenses.

Embora a animacdo ndo discuta abertamente relacbes étnico-raciais e seus
conflitos (ela silencia sobre tais elementos, conforme o conceito de Silva, 2012), ainda
nos primeiros minutos, Miles €é transportado pelo Brooklyn no banco traseiro do carro
de policia dirigido pelo pai. Essa situacdo provoca constrangimento no jovem quando
seus amigos o veem passando: um homem negro sendo transportado por um carro de
policia.

Nesse ponto, seu tio Aaron, outra figura paterna, estabelece uma ligacdo mais
proxima ao rapaz, incentivando-o a grafitar nas paredes do metro e oferecendo
conselhos amorosos. Ao grafitar “no expectations” (sem expectativas), Miles tanto
provoca a escola elitizada em que estd matriculado (na qual usa uniforme de terno e
gravata e uma das tarefas para casa foi a leitura da obra Great Expectations, de Charles
Dickens), como revela parte de suas insegurangas sobre o seu destino, na transicdo da
infancia para a adolescéncia.

As linguagens do protagonista e seu circulo familiar e de amizades sdo
atravessadas por marcadores étnico-raciais e de classe social, mesmo quando
analisamos a dublagem. Sua mée, nas poucas cenas, mistura palavras em portugués
(inglés no original) e espanhol; por sua vez, o jovem e seu tio quando interagem
utilizam girias e cumprimentos dos jovens de periferia de grandes cidades brasileiras. A
escolha da dublagem por essa adaptacdo no estilo das falas revela a associagdo entre

classe social e raga, comum em nosso pais.
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O filme possui outros modos de valorizacdo da identidade do homem negro, da
negritude e da propria presenca dos negros. Por exemplo, existem elementos de
masculinidade negra quando o jovem interage com seu pai e tio e aprende como ser um
“homem” — de forma ambigua, pois ele ndo sabe se deve abrir espaco para demonstrar
seus sentimentos e pensamentos mais vulneraveis (hooks, 2000).

Quando recebe os superpoderes, Miles busca ajuda de uma verséo mais velha de
Peter Parker, mais uma figura paterna. A partir deste vinculo, 0 jovem passa a usar um
uniforme de Homem-Aranha improvisado, infantilizado, com a méscara expondo seus
olhos de crianca. Ele transmite a imagem de uma pessoa usando uma fantasia, sem
pretensbes de ser levado a sério como um super-her6i, imitando as poses de Peter
Parker.

No decorrer da historia, o jovem descobre gue o tio trabalha para os vilGes antes
de ser assassinado. O fato do tio, exemplo de masculinidade e virilidade, estar associado
ao mundo do crime lembra a dendncia feita por Fanon (1979) sobre os estere6tipos
destinados aos negros nas Américas. Por isso, a reaproximagao do pai no luto constitui
momento significativo para Miles e quebra de estere6tipos: um homem negro, adulto,
compartilhando seus sentimentos de inseguranca em ser pai e estando em posicdo de
vulnerabilidade diante do filho.

O arco final mostra o rapaz superando seus medos e, principalmente,
construindo um jeito proprio de ser o Homem-Aranha, a partir de uniforme e poderes
unicos. Quando recebe o uniforme original, nas cores vermelho e azul, Miles usa tinta
spray para colocar as cores preto e vermelho. Neste movimento de transformagéo da
identidade expressa pelo uniforme nacionalista original, ele destaca elementos de sua
identidade negra, com énfase na diferenca (Gomes, 2005). A animacdo explicita a nova
fase de Miles, apresentando uma capa de gibi do Homem-Aranha com Miles no centro.

Uma observacdo. A mde do jovem quase ndo aparece na animacgdo. Alias, com
excecdo da personagem Mulher-Aranha (relacdo afetiva platdnica com Miles), as
mulheres ndo tém muita voz na narrativa ou funcdo a ndo ser servir os interesses

masculinos (a vila serve ao Rei do Crime; por sua vez, a tia May serve ao seu sobrinho).
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3.2 Teias de identidade no videogame

Enquanto a animacgdo introduz Miles ap6s o Homem-Aranha original, o
videogame Spider-Man: Miles Morales, de acdo e aventura, apresenta o protagonista
desde o inicio. O jogo foi lancado pela divisdo de videogames da Sony (Sony Interactive
Entertainment) em 2020, como uma continuagdo de Marvel’s Spider-Man, aproveitando
a popularidade do personagem. Com custo elevado (préximo as grandes producgdes
cinematogréficas), foi disponibilizado originalmente para o console Playstation 4.

Em comparacdo com a narrativa do filme, o jogo consegue desenvolver melhor
0S personagens e suas relacdes, gracas as cutscenes: sequéncias cinematogréaficas
inseridas para apresentar didlogos entre personagens, introduzir eventos, flashbacks,
entre outros.

Considerando os videogames midias capazes de transmitirem narrativas, o papel
do jogador deve ser destacado. Ao controlar o personagem balancando entre os prédios
de Nova lorque, seus movimentos estilizados lembram as coreografias do breakdance. A
historia principal do jogo é linear, e o jogador possui liberdade para cumprir missdes
secundarias no mapa quando disponiveis. As missdes sdo desde problemas causados
pelos vilées, como furto de lojas, até situacBes cotidianas, com salvar um gato.
Conhecer a comunidade a partir dessas missdes possibilita interagir principalmente com
personagens negros e latino-americanos.

Ao contrario da narrativa do filme, grande parte histéria ocorrer no bairro
Harlem. Outra diferenca estd na idade do personagem. Mesmo ndo explicita, na
animacao infere-se, a partir de seus tracos fisicos e dos didlogos mantidos com o0s
adultos, que Miles seja um adolescente com cerca de 14 anos. Por sua vez, no
videogame ele tem 17 anos e seus tragos fisicos e dialogos sdo de um jovem adulto.

Na introducédo, o jovem atua como narrador a recapitular os eventos do primeiro
jogo da série, no qual conheceu Peter Parker, ganhou seus poderes e virou heroi. A tela
inicial do jogo, com o menu de opc¢oes, apresenta a imagem de Miles olhando o celular
e ouvindo musica no metro. Esses sdo elementos caracteristicos da narrativa: as
mausicas, batidas com elementos de hip-hop e R&B, sdo onipresentes desde a cena em

gue o protagonista sai do metro com os fones de ouvido; e as mensagens de celular sdo
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uma forma de interacdo entre os personagens do jogo. A saida do metro funciona para o
jogador conhecer o cotidiano no Harlem, com carros e pedestres na rua, a campanha
politica da mae, os amigos — e 0 jovem ja mostra seu lado protetor ao ajudar o vizinho
com a mudanca, conversando em inglés e espanhol.

A arte grafite também constitui elemento importante na narrativa do jogo. Miles
contempla o grafite enorme do Homem-Aranha original na parede lateral de um prédio
e sugere aos artistas, incluindo uma jovem negra surda, guardar um espaco para 0 novo
heroi aracnideo.

O adolescente assume a posicdo de defensor quando Peter viaja por algumas
semanas. Se por um lado essa saida temporaria do Homem-Aranha original sugere a
impossibilidade de Miles ocupar o posto principal de her6i da cidade, por outro
possibilita ao jovem provar ser o herdi necessario para a sua comunidade.

Nas relacGes interpessoais, 0 rapaz tem um melhor amigo, colega de quarto
descendente de sul-coreanos, Ganke. Um dos Unicos cientes de sua identidade secreta,
Ganke cumpre o papel do apoio terrestre para o her6i, modificando equipamentos e
informando sobre missdes. O amigo é o responsavel por ajudar Miles a assumir seu
papel como Homem-Aranha com seu uniforme de cores escuras.

Assim como na animag&o, o primeiro uniforme de Miles € improvisado, com as
mesmas cores vermelho e azul da bandeira estadunidense. Mesmo o her6i conseguindo
alcancar o prestigio de defensor da cidade (e usando uniforme que esconde sua cor de
pele e tracos fisicos), ainda existe restricdo do seu uso das cores nacionais por ndo ser
do grupo étnico-racial padrdo como observado por McLaren e Morris (2004).

A mée de Miles concorre a um cargo municipal, e frequentemente utiliza
espanhol para falar com o seu filho. Outra personagem feminina importante na narrativa
é Phin, jovem negra, posteriormente uma das vilds da histéria. Em comparacdo com a
animacéo, portanto, 0 jogo apresenta espaco para desenvolvimento de personagens
femininas negras, uma ruptura com o silenciamento (Silva, 2012) enfrentado por essas
mulheres na representagcdo midiatica.

Phin e Miles compartilham interesses em comum, como por exemplo 0s
experimentos cientificos realizados pelo irmdo de Phin. Além disso, compartilham

elementos tragicos em suas escolhas. Enquanto o pai de Miles morreu antes do jovem
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assumir o posto de herdi, o irmao mais velho de Phin morreu em um acidente, tentando
evitar que os experimentos de uma grande corporagdo destruissem o bairro.

O tio de Miles, Aaron, nesta narrativa trabalha no metro da cidade, colaborando
com missdes do Homem-Aranha. Seu alterego, Gatuno, esté interessado em ajudar o
bairro, apesar de ndo concordar com os métodos do Homem-Aranha. O tio evoca a
figura paterna, aconselhando Miles e disponibilizando, como uma das missGes do jogo,
a busca por “samples musicais” pela cidade.

Na jornada, o rapaz enfrenta, em nome dos ideais de justica, tanto sua melhor
amiga de infancia quanto o proprio tio. Esta busca por “fazer a coisa certa” significa
romper os lacos afetivos. No final, o herdi salva o bairro, gragas ao sacrificio de Phin.
Os moradores, em sua maioria representados por negros e latino-americanos, celebram
0 seu Homem-Aranha no grafite da parede. Este gesto simbdlico serve para marcar um
momento da identidade de Miles, construida pelas suas relacdes sociais (Gomes, 2005).

Em sintese comparativa entre as duas obras. No que diz respeito a estética,
ambas valorizam tracos fisicos dos personagens negros, e vestimentas associadas a
cultura negra. Na animacdo, as roupas e acessorios de Miles servem também como
publicidade de marcas, o que ndo pode ser ignorado. No videogame, além da
valorizacdo dos tracos fisicos do personagem principal, a maior participacdo de
personagens latino-americanos e negros permite valorizacdo de outras feicdes para além
da norma padrdo branca. Igualmente ambas as obras valorizam agdes associadas a
negritude, como dancar, ouvir masica ou mesmo o movimentar do herdi quando balanca
nas teias. A musica constitui elemento afetivo importante na animacdo, usada pelo
personagem em momentos de descontracdo, e no videogame, significando uma
recordacdo familiar. A animacdo concede énfase maior ao desenhar, com o grafite como
uma producdo do personagem principal. No caso do videogame, o grafite é produgéo da
comunidade negra e latino-americana. As relac6es interpessoais do personagem também
destacam elementos de valorizacdo da identidade negra, no modo como se relaciona
com amigos e familiares. Na animacdo, o personagem evoca com mais frequéncia o
espanhol, marca de sua ascendéncia. No videogame, ha mais espaco para outros
personagens negros interagirem com o herdi, com destaque para as mulheres negras, e

sua importancia na comunidade.
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PARTE 4: SUGESTOES PARA O USO DA ANIMACAO EM CONTEXTO
ESCOLAR

Apresentamos topico com sugestdes para instigar debates e reflexfes em
contexto escolar, a partir da analise da animagdo. As sugestdes servem como incentivo
para diversas possibilidades a serem exploradas, de maneira alguma limitando a
mediacdo docente.

Restringimos as sugestdes ao filme de animagdo, pois 0s consoles e
computadores necessarios para jogar os videogames sdo produtos caros, fora do alcance
da realidade econémica da maioria dos estudantes das escolas publicas brasileiras. Além
disso, 0 jogo somente pode ser jogado por um jogador de cada vez (single-player). Por
sua vez, a animagdo pode ser exibida em sala de aula, utilizando suportes como
televisdo ou projetor, permitindo a participagéo coletiva.

Ao centrar a analise em elementos de construcdo da narrativa do filme,
dialogamos com os estudantes, reconhecendo o seu papel como sujeitos criticos e
produtores de cultura. Conforme Giroux (1995), ao comentar sobre a importancia da
cultura pop na construcdo de identidades e o trabalho pedag6gico em sala de aula:

As criangas aprendem a partir da exposi¢cdo as formas culturais
populares. Isso fornece um novo registro cultural para o que significa
ser alfabetizado. Os/as educadores/as e os/as trabalhadores/as culturais
devem ndo apenas estar atentos/as a producao de formas populares de
arte nas escolas. E preciso também desenvolver uma pedagogia
cultural enraizada nas préaticas culturais, uma pedagogia que utilize o
conhecimento e a experiéncia dos/as estudantes, através de seu uso de
formas culturais populares. [..] os/as estudantes devem obter
experiéncia em fazer filmes, videos, musicas e outras formas de
producdo cultural, obtendo, assim, mais poder sobre as condi¢Ges de
producdo de conhecimento. (Giroux, 1995, p. 75).

Ao considerar a circulacdo de elementos da cultura pop no ambiente escolar (e
intencionalmente utiliza-los), é fundamental aos educadores atencéo aos conhecimentos
e experiéncias prévias dos estudantes sobre tais elementos. No contexto atual, com

acesso mais difundido das tecnologias de gravacdo e producdo de imagens e videos,
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estudantes possuem mais oportunidades para acessar e produzir cultura pop, tornando a
mediacdo docente necesséria para garantir o direito ao acesso cultural, de forma critica.

Homem-Aranha no Aranhaverso possui linguagem indicada para criangas a
partir dos 10 anos de idade. Recomendamos 0 uso da versdo dublada, e antecipar a
visualizacdo do filme com atividades de leitura de gibis brasileiros, por exemplo.
Debates sobre aspectos culturais e sociais da populacdo negra no Brasil, em
atendimento as orientacfes da Lei n. 10.639/03 podem ser feitos tanto antes ou depois
da visualizacao.

Apds a exibicdo da animacao, questdes podem ser elaboradas para a constitui¢éo
do publico leitor critico, com a mediacdo docente. Essas questdes devem ir além do uso
da midia como “pretexto” para discussdo de relagdes étnico-raciais. A animagdo tem
forca suficiente para ser usada como objeto de multiletramento em sala de aula. Aqui
algumas sugestdes:

- Quem é o personagem principal da narrativa?

- Como o personagem principal se relaciona com sua familia?

- Quais recursos visuais a animacdo utiliza semelhantes aos usados nas historias
em quadrinhos?

- Qual o estilo musical prevalece na animagéo?

- Quais as cores mais utilizadas?

- Existe presenca de publicidade na animacéo?

- Existem situacdes ou dialogos que seriam comuns no Brasil?

- Existe valorizacdo de aspectos culturais e estéticos da populacdo negra?

Além disso, a atividade pode ser utilizada para a reflexdo sobre a presenca de
personagens negros em outras midias. Em caso de uma turma de estudantes na faixa
etaria para acessar celulares, a atividade pode focar em entender se 0s mesmos analisam
as personagens presentes nos jogos de celulares, e se estdo atentos também a presenca

da publicidade nesses jogos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Neste texto, nosso objetivo foi identificar marcas de identidade negra do
personagem de historia em quadrinhos Miles Morales em duas midias, a animacéo e o
videogame. Para isso, contextualizamos o cenério sobre midia e relacfes étnico-raciais,
o papel da midia como forma de educacdo, e a construcdo de identidade de homens
negros.

A teia de relagdes de poder que possibilita a existéncia de Miles Morales, um
Homem-Aranha negro, esta carregada por disputas envolvendo elementos étnico-raciais,
culturais, de género e de classe. A analise aqui apresentada focou nas formas discursivas
e indicativos de como utiliz-las em sala de aula. Para fornecer quadro mais
significativo sobre a influéncia de um personagem contra-hegemonico na cultura, este
estudo pode ser ampliado com investigacGes futuras interessadas, por exemplo, na
analise da presenca de grupos minoritarios entre os criadores das histdrias em
quadrinhos e das midias delas derivadas, assim como pesquisas sobre as formas de
recepcdo e interpretacdo desses discursos por parte de criangas e jovens, especialmente
no que diz respeito a construcdo de identidade e percepcao de diversidade.

No contexto educacional, o atual momento histdrico revela tensdes significativas
guanto a insercdo de debates sobre relagdes étnico-raciais em representacGes midiaticas.
De um lado, a legislacdo educacional, com as politicas de acBes afirmativas para a
populacdo negra e indigena esta comprometida com a valorizacdo dos grupos étnico-
raciais outrora estigmatizados. Por outro lado, persistem entraves estruturais nas escolas
publicas brasileiras, desvalorizacdo social e econdmica da profissdo docente e 0s
emergentes discursos conservadores, que prejudicam a consolidagdo dos avancos
obtidos. Neste cenario, a educacdo, conforme Apple (2002), como palco de batalhas
sobre identidade nacional, poder e representacdo, tem sido disputada por grupos
interessados na mercantilizagdo da escola, na imposi¢do dos conteudos e no controle do
trabalho docente. Por essa razdo, a mesma precisa ser defendida (sem heroismos!), em
nome dos ideais de uma sociedade verdadeiramente inclusiva e democrética.

O Homem-Aranha, em sua identidade como jovem negro, possibilita repensar a

trama de espagos ocupados por negros nas sociedades marcadas pela Didspora Africana.
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Personagens de historias em quadrinhos constituem importante aspecto da cultura e
Imaginacéo infantojuvenil, e a sala de aula pode contribuir para criar olhares capazes de

valorizar elementos da cultura negra.
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