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RESUMO

O presente trabalho desenvolveu um método para a utilizacdo de filmes para o ensino
meédio nas escolas brasileiras com o auxilio de ferramentas do Design. Os filmes ja
sdo amplamente aplicados no ensino, porém, o pesquisador entende que ha
potenciais a serem explorados nestas ferramentas. A investigacdo e o0
desenvolvimento técnico-cientifico propostos partem da premissa que um novo
meétodo concebido para este fim, pode ajudar professores e estudantes do ensino
médio em seus processos de ensino e aprendizagem. Esta pesquisa caracteriza-se
como aplicada, exploratoria e bibliografica com abordagem qualitativa. A metodologia
projetual utilizada foi a Design Driven Innovation. O instrumento de coleta foi um
guestionario on-line com perguntas abertas e fechadas. O publico-alvo foram
professores que lecionam no ensino médio, tanto na rede publica ou particular. Por
meio desta pesquisa, buscou-se conhecer as opinides e habitos dos professores em
relacdo aos filmes utilizados como processo de ensino-aprendizagem. A revisdo da
literatura investigou: o ensino médio no Brasil e suas dificuldades pedagdgicas; como
se d4 a aplicacdo dos filmes no ensino e qual a sua importancia; potenciais e fronteiras
de plataformas digitais voltadas a educacdo. Como resultado do trabalho, foi obtido
um método para auxiliar na utilizacéo de filmes como ferramenta de ensino. Este foi
aplicado em um protétipo de plataforma digital. Posterior a isso, pode ser dado
continuidade a plataforma para que ela possa ser oferecida ao mercado. O trabalho
pode ser divulgado em revistas e eventos académicos. Os estudos sobre a utilizacdo
de filmes no ensino podem ser Uteis para a comunidade cientifica, professores,
pedagogos e a quem mais possa se interessar pelo assunto.

Palavras-chave: ferramentas do Design; filmes na educacéao; filmes e design.



ABSTRACT

The present project developed a method for the use of films in high school in Brazilian
schools with the help of Design tools. Films are already widely applied in teaching,
however, the researcher understands that there are potentials to be explored in these
tools. The proposed technical-scientific investigation and development are based on
the premise that a new method designed for this purpose can help high school teachers
and students in their teaching and learning processes. This research is characterized
as applied, exploratory and bibliographic with a qualitative approach. The Design
methodology used was Design Driven Innovation. The collection instrument was an
online questionnaire with open and closed questions. The target audience were
teachers who teach in high school, in public and private schools. Through this
research, it was sought to know the opinions and habits of teachers about the films
used as a teaching-learning process. The literature review investigated: high school
education in Brazil and its pedagogical difficulties; how is the application of films in
teaching and what is its importance; potentials and frontiers of digital platforms aimed
at education. As a result of the project, a method was obtained to assist in the use of
films as a teaching tool. This method was applied in a prototype of a digital platform.
After that, the platform can be continued so that it can be offered to the market. The
project can be published in journals and academic events. Studies about the use of
films in teaching can be useful for the scientific community, teachers, pedagogues and
anyone else who may be interested in the subject.

Keywords: Design tools; films in education; films and Design.



RESUMEN

El presente trabajo desarroll6 un método para el uso de peliculas para la educacion
secundaria en escuelas brasilefias con la ayuda de herramientas de disefio. Las
peliculas ya se aplican ampliamente en la ensefianza, sin embargo, el investigador
entiende que hay potencialidades para ser exploradas en estas herramientas. La
investigacion y desarrollo técnico-cientifico propuesto parte de la premisa de que un
nuevo método disefiado para este fin puede ayudar a los docentes y estudiantes de
secundaria en sus procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta investigacion se
caracteriza por ser aplicada, exploratoria y bibliografica con un enfoque cualitativo. La
metodologia de disefio utilizada fue Design Driven Innovation. El instrumento de
recoleccion fue un cuestionario en linea con preguntas abiertas y cerradas. El publico
objetivo fueron los docentes que imparten docencia en la ensefianza media, tanto en
colegios publicos como privados. A través de esta investigacion se buscé conocer las
opiniones y habitos de los docentes en relacion a las peliculas utilizadas como proceso
de ensefianza-aprendizaje. La revision de la literatura investigo: la escuela secundaria
en Brasil y sus dificultades pedagdgicas; como es la aplicacién de las peliculas en la
ensefianza y cual es su importancia; potencialidades y fronteras de las plataformas
digitales dirigidas a la educacion. Como resultado del trabajo se obtuvo un método
para auxiliar en el uso de las peliculas como herramienta didactica. Esto se aplicd en
un prototipo de una plataforma digital. Después de eso, se puede continuar con la
plataforma para que se pueda ofrecer al mercado. El trabajo puede ser publicado en
revistas y eventos académicos. Los estudios sobre el uso de peliculas en la
ensefianza pueden ser de utilidad para la comunidad cientifica, docentes, pedagogos
y cualquier otra persona que pueda estar interesada en el tema.

Palabras llave: Herramientas de disefio; peliculas en la educacion; cine y disefio.
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INTRODUGCAO

O projeto afrontou o seguinte problema: “Como desenvolver um método para a
utilizacdo de filmes no ensino meédio nas escolas brasileiras com o auxilio das
ferramentas do Design?”. Filmes aplicados ao ensino ja s&o utilizados nas escolas
brasileiras, porém o pesquisador observa outros potenciais a serem explorados como,
0 aumento de repertério; o desenvolvimento da capacidade de ler cédigos; bem como
a autonomia no processo de aprendizagem. No mesmo sentido, o pesquisador ainda
considera que o processo de aprendizagem por meio dos filmes, dado o potencial
pedagdgico, tenha mais a oferecer aos estudantes do ensino médio, nas escolas
brasileiras. Isto posto, o pesquisador acredita que, uma ferramenta que facilite essa
relacdo de aprendizagem pode contribuir para a formacao de criancas e adolescentes.

O projeto possui relevancia cultural, pois ressalta o aspecto de portadores de
conhecimento aos filmes, que sdo amplamente reconhecidos como obras de
entretenimento. H4 uma relevancia tecnoldgica, pois a utlizacdo de recursos
tecnoldgicos no ensino € assunto em voga no ambito educacional e o método faz uso
de tecnologia para sua aplicacdo. Em convergéncia com esse aspecto, a pandemia
da Covid-19, potencializou a demanda por projetos que possam auxiliar no ensino nao
presencial, assim o método pretende englobar varios recursos para que o estudante
aprenda por meio dos filmes de forma mais autbnoma. A pesquisa se faz relevante ao
investigar a aprendizagem por meio de filmes, com o objetivo de desenvolvimento de
aplicagbes praticas com base no conhecimento teorico ja produzido pela academia
sobre o tema.

O objetivo foi desenvolver um método para a utilizacdo de filmes no ensino
médio nas escolas brasileiras com o auxilio de ferramentas do Design. Os objetivos
especificos foram: (I) Compreender o panorama do ensino médio no Brasil e suas
dificuldades pedagdgicas; (I1) Entender como os filmes séo utilizados como ferramenta
de ensino atualmente e qual a importancia dessa aplicagao; (lll) Estudar potenciais e
fronteiras de plataformas digitais voltadas a educacao; (IV) Prototipar uma plataforma
digital que auxilie na utilizacdo de filmes como ferramenta de ensino. Para atingir tais
objetivos, foi realizada uma revisdo de literatura, coletando informacdes e dados

pertinentes ao tema. No primeiro subcapitulo, o tema foi o contexto do ensino meédio
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no Brasil. Assim, foi possivel visualizar as dificuldades e desafios da educacéao, para
situar a utilizacdo de filmes como ferramenta de auxilio para a solucdo desses
problemas. O programa governamental “Todos Pela Educag¢ao” (2018, web) relne
informacdes sobre o ensino médio em varios aspectos. Libaneo (1999) discorre sobre
a didatica e a responsabilidade do professor em dominar o conteido e molda-lo de
acordo com a realidade das escolas e dos estudantes. Para conhecer quais as
aprendizagens essenciais aos estudantes do ensino médio no Brasil, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) é o documento balizador no pais. Para explanar sobre
didatica nessa fase, foram conhecidas as Teorias Educacionais apresentadas por
Ghiraldelli Jr. (2000). O tema interdisciplinaridade também foi explorado, pois € um
assunto relevante para a BNCC do ensino médio.

Na sequéncia foram reunidas informagdes acerca da aplicagao de filmes no
ensino. Righi (2011) fala sobre o movimento Escola Nova, na década de 1920 no
Brasil, que enxergou no cinema um recurso para o ensino, motivando o interesse dos
estudantes, evitando o verbalismo e a repeticdo de contetdos. Fischer (2007) disserta
sobre as possibilidades da utilizagcdo de filmes no ensino e seu poder de suscitar
debates importantes. Foram apresentados os motivos para a utilizacdo de filmes no
ensino médio e estes sdo divididos em: aumento de repertdrio, interdisciplinaridade e
pensamento complexo; compreensao dos individuos e da sociedade e valorizacédo das
individualidades. A aplicacédo dos filmes em sala de aula também é explorada. Duarte
(2009) entende que os filmes séo valorizados, porém ndo sdo vistos pelos meios
educacionais como fonte de conhecimento. Foram apresentadas boas praticas para a
utilizac&o dos filmes em sala de aula. Conceitos sobre andlise filmica e como ela pode
ser util ao ensino e ainda a pratica da fragmentagéo de filmes para a aplicagdo em
sala de aula séo apresentados.

A utilizacdo de recursos digitais € o ultimo tema da revisdo de literatura. O
Todos Pela Educacgédo (2017, web) traz informacbes sobre como os docentes
enxergam o0 uso da tecnologia para o ensino e quais as dificuldades que eles
enfrentam na implementacdo em sala. A aplicacdo das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDICs) no ensino é explorada, com énfase nos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). Sdo apresentadas caracteristicas
importantes que compdem uma plataforma digital de educacéo, bem como questdes

guanto ao seu funcionamento pratico.
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Também foi realizada uma pesquisa direcionada para professores que atuam
no ensino médio no Brasil, que buscou opinides e habitos dos professores em relagéo
a aplicacao de filmes no ensino. A pesquisa foi realizada entre os dias 30 de setembro
de 2020 e 31 de janeiro de 2021, com 120 pessoas. Se caracteriza como mista,
composta de 12 questdes abertas e fechadas. O instrumento de pesquisa foi um
guestionario on-line. Utilizou-se o Google Formularios para a elaboracao e veiculacéo
da pesquisa.

Como metodologia projetual, se optou pela abordagem Design Driven
Innovation (Inovacdo Guiada pelo Design). De acordo com Verganti (2012) o processo
do DDI € baseado em redes de interacdes entre diversos agentes de inovacao; 0s
quais sdo chamados de intérpretes. Gracas a pesquisa de tendéncias e ao
conhecimento, esses intérpretes fornecem insights sobre como as pessoas podem dar
novos significados as coisas. A empresa deve identificar os intérpretes e manter um
relacionamento com eles, assim dificilmente seréo copiados pela concorréncia. Esses
intérpretes sdo agentes de dentro do contexto da empresa e do setor no qual a
inovacdo esta inserida. Os intérpretes definidos para o presente projeto foram:
governo, educacdo e tecnologia, pandemia, streaming de filmes e projetos que
utilizam filmes no ensino.

Na sequéncia, foram confrontadas as informacdes obtidas na revisdo da
literatura, na pesquisa aplicada com os professores e nos intérpretes definidos na
abordagem DDI. A partir desse processo de interpretacdo, foram estabelecidas as
diretrizes que comp8em o método, bem como a aplicacdo pratica das mesmas em
forma de ferramentas e funcionalidades da plataforma digital para aplicacao de filmes

no ensino.
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2 METODOLOGIA CIENTIFICA

O presente projeto fez uso de uma pesquisa de natureza aplicada, pois
investigou um problema especifico e préatico, que € o desenvolvimento de um método
para a utilizacao de filmes no ensino. Seu objetivo se caracteriza como exploratorio,
por contar com uma fase de pesquisa preliminar com levantamento bibliografico para
um melhor entendimento do tema. A abordagem da pesquisa é mista, tanto
gquantitativa como qualitativa, visto que algumas informagfes sdo analisadas em
nameros e outras necessitam da interpretacéo de seus significados.

Foram utilizados como procedimentos metodologicos: (i) A pesquisa
bibliogréfica, que auxilia na obtencdo de conhecimento sobre o tema. De acordo com
Gil (2010, p. 29-31) “a pesquisa bibliografica é elaborada com base em material ja
publicado. Tradicionalmente, esta modalidade de pesquisa inclui material impresso
como livros, revistas, jornais, teses, dissertagdes e anais de eventos cientificos”; (ii) O
levantamento (survey), para conhecer as opinides e comportamentos de professores
em relacdo ao tema. O instrumento de pesquisa € um questionario on-line
semiestruturado, disponibilizado aos respondentes através do Google Formularios.

A andlise das informac@es obtidas inicia-se na tabulacdo, onde as respostas
sdo mais bem visualizadas. As respostas quantitativas permitem mais objetividade
para a andlise. A construcdo de gréaficos com as respostas possibilita uma melhor
visualizacdo das mesmas. Para as perguntas abertas, a analise de contetdo é o
método utilizado. Na sequéncia, se procura esclarecimentos sobre as origens dessas
relacbes estabelecendo uma rede de ligacdes entre os resultados da pesquisa, que

séo confrontados com outros conhecimentos anteriormente adquiridos.

2.1 Metodologia projetual

Se propde como metodologia para auxiliar na criacdo do meétodo para a
utilizacao de filmes no ensino a abordagem chamada de Design Driven Innovation
(DDI), em portugués “Inovacdo Guiada pelo Design". Verganti (2012), define como
uma inovacao no significado atribuido pelos usuarios ao produto. E impulsionada pela
visdo da empresa a respeito de possiveis avancos de significados e linguagem do

produto que as pessoas poderiam desejar. De tempos em tempos, os modelos
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socioculturais se alteram, seja por mudancas na economia, politicas publicas,
tecnologia, arte, estilos de vida e etc. Em uma sociedade em constante alteracéo, as
empresas que propdem produtos e servicos com novos significados, lideram o
mercado ou até mesmo podem desencadear estas transicdes. “Mudancgas radicais
nos significados sdo acopladas a mudancas radicais nos regimes socioculturais, 0s
quais podem ser entendidos apenas como um fenédmeno a longo prazo e com uma
perspectiva mais ampla.” (tradugdo!, VERGANTI, 2008, web).

Segundo o autor, esta abordagem néo € centrada no consumidor, pois explora
nao sO a razao pela qual as pessoas compram as coisas, mas também como as
tecnologias, produtos e servicos estdo moldando este cenario. A inovacao radical com
base no Design, apesar de ser arriscada, € uma das maiores fontes de vantagem
competitiva a longo prazo. A inovagdo parte de pesquisas sobre tendéncias
socioculturais, estilos de vida e evolucao tecnolégica. (VERGANTI, 2012).

O pesquisador entende que os modelos socioculturais estdo se alterando
atualmente devido ao governo, educacéo e tecnologia, pandemia, streaming de filmes
e projetos que utilizam filmes no ensino, ou seja, aos intérpretes jA mencionados.
Estas mudancas favorecem a criacdo de um método para a utilizacdo de filmes no
ensino médio nas escolas brasileiras.

De acordo com Verganti (2012) o processo do DDI é baseado em redes de
interacdes entre diversos agentes de inovacgao; os quais sdo chamados de intérpretes.
Gracas a pesquisa de tendéncias e ao conhecimento, esses intérpretes fornecem
insights sobre como as pessoas podem dar novos significados as coisas. A empresa
deve identificar os intérpretes e manter um relacionamento com eles, assim
dificilmente seréo copiados pela concorréncia. Esses intérpretes sao agentes de
dentro do contexto da empresa e do setor no qual a inovacao esta inserida.

Enquanto outras abordagens do Design sdo centradas no usuario, no DDI, os
intérpretes fazem uma mediag&o entre a empresa e 0s usuarios, como mostra a figura
1.

! Do inglés: Radical changes in meanings instead are coupled with radical changes in
sociocultural regimes, which might be understood Only by looking at long-term phenomena
with a broader perspective.
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Figura 1: Diferenca entre DDI e abordagens focadas no usuério.

Inovacao Guiada pelo Design

Design Centrado no Usuario Intérprete

Fonte: Adaptado de Verganti (2008, web).

Segundo Klanovicz (2017, web) os varios intérpretes engajados no projeto
proporcionam uma ampla compreensdo do contexto sociocultural, auxiliando a
criatividade e potencializando o pensamento intuitivo dos designers.

Na sequéncia, a figura 2 mostra alguns exemplos de intérpretes e a relacdo

deles com a empresa e entre si.

Figura 2: Os intérpretes no DDI.

., Designers
7\ g

Empresas de
outros

Design de ‘ .
servico

Fonte: Adaptacdo de Verganti (2008, web).
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Os intérpretes podem ser varios, inclusive os préprios usuarios, artistas,
educacao e pesquisa, fornecedores e empresas de outros setores. Segundo Verganti
(2008) a interacdo com os intérpretes € de ganho matuo, pois todos compartilham da
vontade de entender a evolucdo de modelos socioculturais e propor novas visoes e
significados.

Verganti (2009) propde trés estagios para a organizacdo do processo de DDI,

ouvir, interpretar e enderecar, como mostra a figura 3.

Figura 3: Os trés estagios do processo de DDI.

Intérprete | Intérprete .
Intérprete
Intérprete ,
P Intérprete

Quvir

Intérprete

Intérprete

Enderecar

Poder de
sedugdo

Conhecimento
MNovos

significados e
r—f—_—_—_—————w linguagens
‘ Interpretar

G _

Fonte: Adaptado de Verganti (2009).

e Ouvir: obter informacdes com os intérpretes sobre possiveis novos significados
de produtos. Nesta fase, é funcdo da empresa atrair e manter intérpretes que
possam fornecer tendéncias e visdes Unicas do contexto em que a empresa
esta inserida;

e Interpretar: um processo interno, no qual as informacfes obtidas na fase
anterior sdo combinadas e adicionadas aos insights e tecnologias da prépria
empresa. Nesta etapa, € obtido um produto com um novo significado;

e Enderecar: quando a empresa apresenta o produto com um novo significado
para os intérpretes. Estes parceiros usam de sua influéncia para apresentar o
novo produto para o publico, introduzindo gradativamente, pois por ser

inovador, pode causar um estranhamento inicial.
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Por meio destas fases, a empresa capta informacdes relacionadas ao contexto
da inovacdo com os intérpretes, absorve esses conhecimentos, confronta com as
pesquisas realizadas internamente e propde o produto com um novo significado. A
boa relacdo com os intérpretes, permite que a empresa use da influéncia destes
parceiros para introduzir esse produto no mercado.

ApoOs apresentar os procedimentos metodologicos, o quadro 1 mostra como

estes foram Gteis para atingir resultados mediante os objetivos especificos.

Quadro 1: Utilidade dos procedimentos metodolégicos.

Metodologia

Objetivos especificos Procedimentos Resultados esperados
metodoldgicos

Compreender o panorama Pesquisa bibliogréfica. O conhecimento dos

do ensino médio no Brasil e problemas e oportunidades
suas dificuldades gue cercam o ensino médio
pedagdgicas. gue podem ser supridos

com os filmes na educacéo.

Entender como os filmes Pesquisa bibliografica; A compreensao de como
sao utilizados como Levantamento (survey). estudantes, professores e
ferramenta de ensino tedricos da educacédo
atualmente e qual a enxergam a ferramenta;
importancia dessa O entendimento de como a
aplicacao. ferramenta é utilizada
atualmente.
Estudar potenciais e Pesquisa bibliografica. Conhecimento de forma e
fronteiras de plataformas contetdo de plataformas
digitais voltadas a digitais que se aplicam a
educacdo. proposta do projeto.

Prototipar uma plataforma Abordagem Design Driven Prototipo de plataforma

digital que auxilie na Innovation digital que auxilie na
utilizacdo de filmes como utilizacdo de filmes como
ferramenta de ensino. ferramenta de ensino.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A seguir, serdo expostas as pesquisas bibliograficas realizadas, a pesquisa
aplicada com os professores e a aplicacdo da abordagem Design Driven Innovation

para o desenvolvimento de um método para a utilizacdo de filmes no ensino.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo apresentard as pesquisas bibliograficas sobre os seguintes
temas: ensino médio no Brasil, filmes na relagéo ensino-aprendizagem e educacgéo e
tecnologia. O contetdo tem utilidade para contextualizagdo sobre o tema e fornecer

informacdes relevantes para o método a ser desenvolvida.

3.1 Ensino médio no Brasil

Para identificar como os filmes podem contribuir com a educagdo e assim
desenvolver um método que facilite o aprendizado por meio dos filmes, é preciso
entender o contexto do ensino nas escolas do Brasil. Nesse sentido, os estudos serao
voltados para o ensino médio, pois a plataforma sera desenvolvida para os estudantes
dessas séries escolares, observando suas particularidades. As idades adequadas
para estudantes do ensino médio sdo: 15, 16 e 17 anos para o 1°, 2° e 3° ano
respectivamente.

A Lei N° 9.394 de 1996 estabelece as diretrizes e bases da educacéo e no
artigo 35 define as finalidades do ensino médio:

| — a consolidacdo e o aprofundamento dos conhecimentos
adquiridos no ensino fundamental, possibilitando o
prosseguimento de estudos;

Il — a preparacdo basica para o trabalho e a cidadania do
educando, para continuar aprendendo, de modo a ser capaz de
se adaptar com flexibilidade a novas condi¢es de ocupacéo ou
aperfeicoamento posteriores;

Il — o aprimoramento do educando como pessoa humana,
incluindo a formacao ética e o desenvolvimento da autonomia
intelectual e do pensamento critico;

IV — a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnoldgicos
dos processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica,
no ensino de cada disciplina. (BRASIL, 1996, web).

A etapa do ensino médio se destaca pela necessidade de preparar o estudante
para a vida fora da escola, conferindo autonomia na tomada de decisdes inerentes a
vida adulta. Ainda nesse sentido, tem a finalidade de aliar teoria e pratica, para que o

estudante, e futuro profissional, possa ter competéncias para o mercado de trabalho.
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De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais
gue todos os estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
Educacdo Bésica, a escola precisa promover o respeito & pessoa humana e seus
direitos, garantindo que os estudantes sejam 0s protagonistas do proprio processo de
escolarizacdo. Uma formacao, que conflua com sua historia, vai Ihes dar condicéo de
definir seu projeto de vida. (BRASIL, 2018, web).

Apesar da importancia do ensino médio na formacéo e vida adulta dos jovens,
as taxas de conclusédo da etapa sao insatisfatérias. De acordo com o Todos Pela
Educacao (2020, web), em 2019, 21,6 % dos jovens com 16 anos nao havia concluido
o ensino fundamental e apenas 65% dos brasileiros com 19 anos havia concluido o
ensino médio.

O grafico 1 traz a taxa de insucesso escolar por série, ou seja, 0 percentual de

estudantes que reprovaram ou abandonaram os estudos em 2017.

Grafico 1: Taxa de insucesso escolar de 2017.
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Fonte: Todos pela educacédo (2018, web).

Como mostra o grafico, o insucesso escolar tem seu pico no primeiro ano do
ensino médio (23,6%) e seu terceiro maior indice no segundo ano do ensino médio
(15,3%).

Além da reprovagdo e abandono, vale analisar os numeros referentes ao
aprendizado adequado a cada série, pois entre estudantes do nono ano, 39,5% tem o
aprendizado adequado em lingua portuguesa e 21,5% em matematica. Ja no terceiro
ano do ensino médio, a porcentagem é de 29,1% e 9,1% em portugués e matematica
respectivamente. (TODOS PELA EDUCACAO, 2019, web).
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Perante esses problemas, € importante buscar os seus fatores causadores. De
acordo com Barros (2017, web) as causas da evasao escolar sdo externas, ou seja,
falta de transporte, gravidez, pobreza e trabalho; relacionadas ao contexto escolar:
dificuldade de aprendizagem, falta de significado e de flexibilidade no curriculo; e
ainda a percepcao dos jovens de que a educacdo nao é importante.

A diretora-presidente da Comunidade Educativa CEDAC, Tereza Perez, fala

sobre o papel da escola na permanéncia dos estudantes:

“Se a escola se distancia das necessidades dos estudantes, nao
se relaciona, se isola e abandona o0 contexto daquela
comunidade, quem é que abandona quem? Sao os estudantes
gue abandonam a escola, como muito se fala, ou é a escola que
abandona o aluno?” (PEREZ apud CECILIO, 2019, web).

Fatores como a percepc¢ao dos jovens sobre a importancia da educacao, a falta
de significado e o distanciamento, por parte da escola, das necessidades dos
estudantes, também influenciam nos indices de reprovacdo e inadequacdo de
aprendizado.

Para Libaneo (1990, p. 73), na direcdo do ensino e da aprendizagem, o
professor precisa “estimular o interesse pelo estudo, mostrar a importancia da escola
para as melhorias das condi¢des de vida, para a participacdo democratica na vida
profissional, politica e cultural”. O professor € uma influéncia na formacao do individuo
e na sua atuacao como cidadao de uma sociedade. Durante toda a jornada escolar, o
professor ajuda na formacdo do estudante, ndo sé educacional, mas como ser
humano de um modo geral. No ensino médio, essa relacdo pode se tornar mais
significativa para as decisdes académicas e profissionais do jovem, visto que o
docente se torna um exemplo a ser seguido.

Apos caracterizar o ensino médio no Brasil, ja é possivel identificar algumas
guestdes a serem consideradas para desenvolver um projeto educacional voltado
para essas séries, como despertar o interesse dos educandos pelos estudos e
considerar as suas individualidades. Como forma de compreender melhor a dindmica
em sala de aula, € necessario conhecer os processos de ensino e aprendizagem

correspondentes ao ensino médio.
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3.1.1 Didatica no ensino médio

Para entender como ocorrem 0S processos de ensino e aprendizagem no
ensino médio, € importante entender a didatica aplicada a essas séries escolares. A
Didética é o principal ramo de estudo da Pedagogia, investiga os fundamentos, as
condicdes e os modos de realizacdo do ensino. E por meio desta disciplina que se
estuda os conteudos e métodos apropriados para atingir os objetivos pedagoégicos do
ensino e da aprendizagem (LIBANEO, 1990). Para Gil (1997), a didatica envolve a
sistematizacado e racionaliza¢do do ensino, constituida de métodos e técnicas de que
se vale o professor para efetivar a sua intervencdo no comportamento do estudante.
Estas escolhas de métodos, técnicas e conteudos, feitas por meio da didatica, levam
em consideracdo as caracteristicas dos estudantes, que no ensino médio,
especificamente, convivem em distintos contextos.

Segundo Vygotsky (apud VIOLA, 2016) na adolescéncia se abre a
possibilidade da consciéncia social e politica, do interesse mais profundo pela musica
e pelas artes mais abstratas, 0os jovens passam a se atrair pela fisica, pela filosofia e
pela légica. Porém, nada disso pode se tomar como universal, pois dependem
fundamentalmente das circunstancias historicas, sociais e culturais. E fundamental
qgue as decisdes didaticas respeitem as diferencas entre os jovens, ja que estas se
apresentam em grande numero, configurando assim, um desafio para quem pensa a
educacao.

Segundo Shulman (apud MELLO, 2006) o que importa € a interseccdo de
conteludo e pedagogia, a capacidade do professor de transformar o conhecimento do
conteddo em formas pedagogicamente poderosas e adaptadas as diferentes
habilidades e conhecimentos prévios dos discentes. O ensino nao € sé transmissao
de informagfes, mas também o meio de organizar a atividade de estudo dos
estudantes. O ensino é bem-sucedido quando os objetivos do professor coincidem
com o0s objetivos de estudo do estudante e é praticado para o desenvolvimento de
suas forgas intelectuais (LIBANEO, 1990). Quando o estudante se sente representado
na aula e entende que o aprendizado da escola condiz com sua realidade, ele esta
mais propenso a se interessar e dar importancia para o ensino.

Para Libaneo (1990) os discentes precisam ter clareza dos objetivos e
finalidades da tarefa. Cabe ao professor liga-la com conhecimentos anteriores e

mostrar a importancia do saber para a vida pratica. Essa visao, trata diretamente de
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problemas encontrados no ensino médio, como a percep¢ao de importancia dos
estudos pelos jovens. Nao basta apenas passar o conteudo, € preciso fazer uma
contextualizacéo e esclarecer qual a importancia do assunto, além da conquista de
notas para evoluir para a proxima série. Quando um estudante questiona o professor
sobre o motivo de ter que aprender a formula de Bhaskara, por exemplo, o docente
precisa ter argumentos, dialogar em uma linguagem facil e transmitir os motivos com
clareza. E importante que os conteildos sejam vistos como uma relag&o entre matéria,
ensino e o conhecimento que cada educando traz consigo.

Martins, Dias e Silva (2016) afirmam que nao é suficiente apenas o contato com
a informacdo para se adquirir conhecimento; € necessaria a contextualizacdo do
conhecimento, e que ele tenha sentido para as pessoas. Um conteldo que tenha
serventia para o jovem no ensino médio, deve contemplar elementos que possam
prepara-lo para a vida adulta, para a cidadania e para o mercado de trabalho, pois
esta é a ultima etapa escolar do jovem e o Ultimo contato obrigatério com uma sala de
aula. Apdés a concluséo, o discente pode continuar sua formacdo ou se dedicar
somente a uma atividade profissional, que ja pode estar exercendo durante a idade
escolar. Assim, esse periodo se difere das demais séries, pois tudo que é
experienciado no contexto escolar tem reflexos imediatos nas escolhas para a vida
adulta. Uma disciplina ou um tema que chame a atencdo do estudante, pode

influencia-lo nas escolhas que moldarao seu futuro.

3.1.2 Teorias educacionais

De acordo com Ghiraldelli Jr. (2000) nos séculos XIX e XX ocorreram trés
grandes revolucdes educacionais no ocidente e a quarta na transicdo do século XX
para o XXI. Os representantes das trés primeiras sédo respectivamente Herbart (1776
- 1841), Dewey (1859 - 1952) e Freire (1921 - 1997) e Rorty (1931 - 2007) e Davidson
(1917 - 2003) da quarta, ou seja, a teoria pos-moderna.

O quadro 2 apresenta as teorias educacionais e seus passos didaticos em

comparacao:
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Quadro 2: Teorias educacionais e seus passos didaticos.

Passos Teorias Educacionals

Herbart Dewey Freire Pos-Moderna

1" Passo Preparagdo Atividade e Pesquisa Vivencia e Pesquisa Apresentagdo de Problemas

2" Passo Apresentagdo Problemas Temas Geradores  Articulagdo entre os Problemas Apresentadas e os

Problemas da Vida Cotidiana

3 Passo Assoclagdo Coleta de Dados Problematizagéo Discussdo dos Problemas através de
Narrativas Tomadas sem
Hierarquizagéo Epistemoldgica

4 Passo Generalizagdo Hipoteses efou Heuristica Conscientizagio Formulagdo de Novas Narrativas

5 Passo Aplicagdo Experimentagdo efou Julgamento Agao Paolitica Agdo Cultural, Social e Politica

Fonte: Ghiraldelli Jr. (2000).

No 1° passo da teoria de Dewey, denominado “Atividade e Pesquisa”, o
processo de ensino-aprendizagem se inicia quando o estudante se depara com algum
problema em suas atividades, o que o deixa interessado pela resolugédo. J& na Teoria
Pé6s-Moderna, no segundo passo o educando enxerga essas situacdes probleméticas
na propria vida e nas suas relagdes. Na teoria de Herbart, o passo 3, “Associacéo”,
consiste em relacionar os “conceitos” apresentados com conhecimentos prévios do
estudante. Quando uma aula aborda algum elemento ja conhecido pelo estudante,
isso desperta o seu interesse. (GHIRALDELLI JR. 2000). Conforme o maior
detalhamento acima de alguns dos passos, € possivel enxergar nas teorias a
preocupacdo com a relacdo do processo de ensino-aprendizagem com conceitos ja
presentes na vida do estudante, o que o deixa interessado e permite que ele realize
as tarefas com consciéncia.

Por meio da explanacdo sobre didatica no ensino médio acima, foi possivel
compreender que para que o0 ensino aconte¢a de maneira efetiva, € preciso esclarecer
para o educando qual a importancia do assunto abordado em sala e buscar uma
relacdo do tema com as vivéncias do estudante e sua realidade, e isso sO acontece
guando o professor escolhe os métodos e conteudos adequados. Nesse sentido, a
interdisciplinaridade se faz relevante, pois os problemas encontrados na sociedade

séo complexos e necessitam de conhecimentos diversos para a sua resolugéo.
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3.1.3 A interdisciplinaridade

Para formar uma pessoa criativa e critica, que possa fazer escolhas, a Base
Nacional Comum Curricular define, € fundamental que o ensino médio proporcione
aprendizagens que permitam uma leitura da realidade, enfrentamento dos desafios
contemporaneos e a tomada de decisdes éticas e embasadas. Os jovens precisam
desenvolver autonomia para intervir em questdes politicas, sociais, ambientais e
culturais. (BRASIL, 2018, web). Essas questdes estao presentes no cotidiano de todos
e alguns problemas demandam conhecimentos de varias areas para serem
enfrentados. Essas instrucfes da BNCC do ensino médio, de preparar o jovem para
um mundo de situagbes complexas, passam diretamente pelo rompimento das
fronteiras disciplinares.

Para Morin (2000) a separacdo em disciplinas acaba por impedir que 0s
discentes enxerguem o conhecimento de maneira complexa e enquanto os saberes
continuam desunidos, compartimentados e divididos, as realidades ou os problemas
estdo cada vez mais multidisciplinares, globais e planetérios. De acordo com Klein
(2000) os problemas sociais, econdémicos e tecnoldgicos reforcam a necessidade de
programas de estudos interdisciplinares. J4 que essas questfes estdo conectadas e
pertencem ao “mundo real”’, o ensino que ligar esses pontos vai refletir a realidade.
Segundo Behrens (2010, p. 56), “a visdo sistémica ou holistica busca a superagao da
fragmentacao do conhecimento, o resgate do ser humano em sua totalidade”.

Para formar cidaddos com a capacidade de intervir em problemas reais, é
indicado que as escolas conectem suas disciplinas, abordando questbes de maneira
holistica. A separacédo em disciplinas tem a funcdo de organizar o conhecimento, mas
nao pode acabar por limita-lo. Em um mundo globalizado, no qual os problemas se
apresentam de maneira complexa, romper as fronteiras entre as disciplinas ajuda a
preparar o estudante para pensar considerando o todo.

Para Fazenda (1994, p. 86) uma sala de aula interdisciplinar apresenta
inumeras vantagens “a obrigacdo € alternada pela satisfagdo; a arrogancia pela
humildade; a solidao, pela cooperagéo; a especializacao, pela generalidade; o grupo
homogéneo, pelo heterogéneo; a reprodugao, pela produgado de conhecimento”. Pela
necessidade de se pensar uma situacao por varios angulos, promove a cooperagao

entre os participantes, a busca pelo conhecimento de diversas areas e ainda evita
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uma reproducédo automatica de conhecimento, pois estes sdo aplicados de acordo
com a situacdo apresentada.

Segundo Morin (2000) ha sete saberes “fundamentais” que a educacéo do
futuro deveria tratar em toda sociedade e toda cultura. S&o eles:

1. As cegueiras do conhecimento: é necessario conhecer o conhecimento
inicialmente. Introduzir e desenvolver na educacéo o estudo das caracteristicas
cerebrais, mentais, culturais dos conhecimentos humanos e seus processos, a
fim de evitar erros;

2. Os principios do conhecimento pertinente: é preciso ensinar os métodos que
permitam estabelecer as relacfes mutuas e as influéncias reciprocas entre as
partes e o todo em um mundo complexo. O conhecimento fragmentado em
disciplinas impede a integracdo das partes num todo;

3. Ensinar a condicdo humana: também sobre enxergar as coisas como um todo,
porém, aplicando essa visdo a condicdo humana. Entender que o ser humano
€ ao mesmo tempo fisico, bioldgico, psiquico, cultural, social e historico;

4. Ensinar a identidade terrena: conhecer o desenvolvimento da vida na Terra e
gue a partir dos processos de globalizacao, todos os seres humanos partilham
de um destino comum;

5. Enfrentar as incertezas: ensinar principios de estratégia que permitam enfrentar
0S imprevistos, o inesperado e a incerteza, e modificar seu desenvolvimento,
em virtude das informag¢des adquiridas ao longo do tempo;

6. Ensinar a compreensdo:. a compreensdo € essencial para a comunicagao
humana e s6 ela é capaz de retirar a sociedade da barbarie. E preciso investigar
as causas do racismo, da xenofobia e do desprezo;

7. A ética do género humano: o humano €, ao mesmo tempo, individuo, parte da
sociedade e parte da espécie. Levar em conta as individualidades, as
participagdes comunitarias e a consciéncia de pertencer a espécie humana.

O autor reforca a necessidade de a educacao ser pensada de maneira holistica
nessa relacao de saberes fundamentais. Nao so a aplicacdo da interdisciplinaridade
nos assuntos abordados em sala € importante, mas também despertar esse
pensamento junto aos estudantes, para que eles raciocinem a partir de uma logica
interdisciplinar perante todas as situa¢des da vida, dentro ou fora da escola. Para isso,
é fundamental conhecer a complexidade da condicdo humana e a evolucédo das

sociedades, costumes e preconceitos ao longo dos anos.
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Nesse sentido, Gadotti (2000) apresenta os paradigmas holondémicos?, que
valorizam a vivéncia, singularidade e criatividade do sujeito. O autor também colabora
com a ideia de que a educacéo precisa preparar o educando para enfrentar situacdes
complexas. A singularidade do educando, para que ele possa se enxergar nas
situacdes apresentadas em aula, também é importante nessa visao, retomando o que
foi apresentado, principalmente, nas teorias de Dewey, Herbart e na concepcao Pos-
Moderna.

A interdisciplinaridade no ensino médio sera retomada no capitulo que aborda
as acdes governamentais em relagdo a educacéo, pois a insercdo desta é uma das
estratégias do Plano Nacional de Ensino (PNE) para o ensino médio, com prazo para
o0 atingimento das metas até 2022.

Apbs apresentar algumas caracteristicas fundamentais para um ensino
alinhado com as necessidades dos jovens, € necessario entender como os filmes
podem contribuir com isso. A relac&o de outras teorias do ambito educacional com os

filmes também sera explorada.

3.2 Filmes narelacdo ensino-aprendizagem

O filme é incomparavel na sua capacidade de prender e dirigir a atencao do
espectador. Técnicas de lentes, movimentos e angulos de cadmera, enquadramento e
edicdo podem criar cenas envolventes ndo encontradas na realidade. (CARROLL,
1985 apud CHAMPOUX, 1999). Esses elementos foram introduzidos na arte
cinematografica por D. W. Griffith no inicio do século XX e vém captando a atengéo

da humanidade nas Ultimas décadas.

2 Enxergam a educacdo como algo que contempla o todo e considera a complexidade das
coisas.
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A saida da fabrica, um trem na estacdo, coisas ja vistas
in0meras vezes, gastas e menosprezadas, atrairam as
primeiras multidées. Isso quer dizer que o que atraiu as
primeiras multiddes ndo foi a saida da fabrica ou um trem
entrando na estagdo (...), mas uma imagem do trem, uma
imagem da saida da fabrica. Ndo era pelo real, mas por uma
imagem do real que as pessoas se empurravam as portas do
(cinema)?® Salon Indien. (MORIN, 2014, p. 31).

Trilhas sonoras, efeitos especiais e narrativas ndo lineares também surgiram
como elementos para inovar e manter o interesse do espectador. Esse poder de atrair
e prender o publico que o filme possui é essencial para a sua utilizacdo no ensino,
pois para envolver-se com 0s estudos propostos e aprender, o educando necessita
de atencdo. Segundo Libaneo (1990), o estilo convencional de aulas, a dependéncia
do entusiasmo do professor, a dificuldade de tratar os contetdos de forma dinamica,
contribuem para tornar o estudo rotineiro e enfadonho, tornando a escola
desinteressante. A falta de interesse se apresenta como um dos grandes problemas
para a permanéncia e o adequado aproveitamento do jovem em relacdo ao ensino
meédio. Napolitano (2003) reforca a utilidade dos filmes para os jovens, pois 0 cinema
€ bem presente na vida do adolescente, ja que muito da producdo cinematografica é
destinada para esse publico. Assim, o jovem ja esta familiarizado com essa linguagem,
sendo a exploracdo dos filmes para fins de aprendizagem uma oportunidade.

No Brasil, os filmes comecaram a ser considerados como recurso para o ensino
no inicio do século XX, com os pensadores da chamada Escola Nova. O movimento
também foi representativo na Europa e Estados Unidos e segundo Monarcha (2009),
foi motivado pelo crescimento demografico, urbanizacdo e industrializacdo que
permeavam a década de 1920, o que exigia a formacdo de um novo ser humano,
voltado para a acdo dindmica, pratica e Gtil e inserido nos quadros da vida cotidiana.
De acordo com John Dewey (1859 - 1952), um dos principais pensadores da Escola
Nova, os planos de ensino deveriam reconhecer nas criangas 0S Seus interesses e
experiéncias e considera-los como ponto de partida para as atividades. Considerando
as situacdes praticas, a escola pode se apresentar como um espaco de discusséo das
dificuldades sociais, desenvolvendo a capacidade de tratar das questbes
cotidianas. (DEWEY apud PINAZZA, 2007).

3 Neste contexto, a palavra “cinema” se refere a uma sala para a exibigédo de filmes. No
texto, a palavra “cinema” sera ainda utilizada para se referir ao campo que estuda os filmes,
a arte de fazer filmes e a industria cinematografica.
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Segundo Abud (2003), os escolanovistas sugeriam a utilizacdo de recursos
audiovisuais, em especial o cinema, como uma forma de estimular e tornar o processo
de aprendizagem mais atrativo para o educando. O movimento da Escola Nova
‘encontra no cinema mais um recurso que, juntamente com as ilustracoes e proje¢cdes
fixas, permite que o ensino se concentre na experiéncia do aluno, motivando seu
interesse, e afaste-se do verbalismo e da repeticdo de conteudos” (RIGHI, 2011, p.
67-68). O movimento, que buscava aproximar o ensino dos interesses dos estudantes,
encontrou no cinema, e seus diversos recursos, uma poderosa ferramenta.

A relacdo do cinema com a educacao é tema para diversos estudos e livros.
Se destaca a série organizada por Inés Teixeira e José Lopes, que carrega nos titulos
os temas que sao abordados por meio dos filmes: “A escola vai ao cinema” de 2003,
“A Mulher vai ao Cinema” (2005), “A Diversidade Cultural vai ao Cinema” (2006) e, em
2007, “A Infancia vai ao Cinema” com a co-organizacao de Jorge Larossa. Por ultimo,
em 2009, “A juventude vai ao Cinema", co-organizado por Juarez Dayrell. Essa
diversidade de assuntos tratados com o auxilio dos filmes, mostra como essa
ferramenta abrange diversos campos do conhecimento.

Na sequéncia serdo destacados os motivos que fazem dos filmes instrumentos

importantes para a aprendizagem no ensino medio.

3.2.1 Motivos para utilizar filmes no ensino médio

Para Vigotsky (1998 apud MEDEIROS, 2012), a arte difere da ciéncia apenas
pelo seu método. A concepcgéo de arte como um modo de pensamento, proximo do
cientifico, manifestou-se com especial nitidez nas concepcdes estéticas de B. Brecht
(teatro) e Eisenstein (cinema). De acordo com Libaneo (1990), os filmes, bem como
livros, dicionarios, mapas, televisdo e cartazes, entre outros, sdo classificados como
meios de ensino, que sdo recursos para a condugao do processo de ensino e
aprendizagem. Para Duarte (2009, p. 17), “ver filmes & uma pratica social tdo
importante, do ponto de vista da formacéao cultural e educacional das pessoas, quanto
a leitura de obras literarias, filosdéficas, socioldgicas e tantas mais”. Os autores
destacam a importancia do cinema na educacéo, colocando-o ao lado da ciéncia como
modo de pensamento. A comparacao de filmes com os livros no ensino, mostra o
guanto estes podem ser melhor aproveitados, visto que a literatura € mais utilizada e

valorizada para fins pedagogicos.
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Delors (apud GADOTTI, 2000) destaca a importancia da educacao ao longo de
toda a vida (Lifelong Learning) que € baseada em quatro pilares:
e Aprender a conhecer: consiste em ter curiosidade, autonomia e atengao.
Aprender mais linguagens e metodologias do que conteldos, pois estes
envelhecem rapidamente;
e Aprender a fazer: torna o individuo apto a novas situacdes de emprego e
trabalho em equipe. Habilidades de comunicagao, resolugdo de conflitos e
estabilidade emocional sédo importantes;
e Aprender a viver juntos: aprender a conviver e compreender o outro. Participar
de projetos em cooperacao;
e Aprender a ser: desenvolver a si quanto a sensibilidade, inteligéncia,
espiritualidade, senso estético, iniciativa, pensamento autbnomo e criatividade.
Os filmes se caracterizam como 6timas ferramentas para o Lifelong Learning.
O cinema possui uma linguagem proépria, que redne varias outras linguagens, e que
esta inserida nos costumes da sociedade. Assistir a filmes € uma pratica que
atravessa a vida inteira de uma pessoa, seja com menor ou maior frequéncia. Os
filmes apresentam realidades sociais e culturais diversas, o que ajuda o espectador a
entender o outro. A necessidade de acompanhar uma histéria, interpreta-la e
decodificar seus cddigos visuais, ainda contribui para o desenvolvimento pessoal do
espectador. Em sociedades audiovisuais como a atual, o dominio dessa linguagem é
requisito fundamental para se transitar bem pelos mais diferentes campos sociais.

A seguir, serdo explorados alguns conhecimentos e habilidades que podem ser
trabalhados por meio da aplicacdo de filmes no ensino e que sdo necessarios aos

estudantes do ensino médio.

3.2.1.1 Aumento de repertério

De acordo com Badiou (2004 apud FISCHER, 2007) em meio ao ruido
contemporaneo das banalidades, imagens de carros em persegui¢ao, pornografia
gratuita, gritarias e cores em excesso, alguns cineastas conseguem produzir um
siléncio criativo, uma sequéncia delicada, a manifestagcdo de uma experiéncia humana
singular, a apresentacdo de um outro diferente de nds, que nos confronta e nos
convida a saber dele. Isso ndo deixara de tocar os que um dia aprenderam a pensar

com imagens, a amar narrativas diferentes das costumeiras e repetidas. O estudo da
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arte cinematografica é colocado como um exercicio fundamental para qualquer
pessoa, pois todos consomem imagens em excesso e de baixa qualidade, mediante
a grande disponibilidade gerada pela televisao, internet e os servigos de streaming.

Nesse sentido, a exposi¢do a produtos diferentes dos disponiveis na grande
midia, confere um repertério para o publico, deixando-o mais critico. A escola se
apresenta como o local adequado para esse aprendizado que sera utilizado ao longo
da vida. Fischer (2007, p. 298) enfatiza a importancia das artes no ambito educacional:
“Talvez um dos trabalhos pedagdégicos mais revolucionarios seja o que se refere a
uma ampliacédo do repertorio de professores, criancas e adolescentes, em matéria de
cinema, televisao, literatura, teatro, artes plasticas e musica.” Para espectadores
acostumados a producdes cinematogréaficas de Hollywood, com temas semelhantes e
abundantes efeitos especiais, ter contato com o cinema asiatico, do leste europeu e
até mesmo brasileiro, pode mudar totalmente a concepcdo que se tem da arte do
cinema em si. Novos temas, realidades e possibilidades séo exploradas, podendo até
mesmo agregar outras fungbes exercidas pelos filmes, se configurando como
produtos culturais além do entretenimento.

Para Duarte (2009) é tarefa dos meios educacionais oferecer 0s recursos
adequados para a aquisicdo e ampliacdo da competéncia para ver, assim como
acontece com a competéncia para ler e escrever. Para Fantin (2006), grande parte do
ensino ocorre pelas midias sem questionamentos. Sendo assim, se faz necessario
ensinar sobre as midias, o conteddo e a forma dos textos midiaticos e a reflexdo sobre
0S contextos sociais em que eles sdo produzidos e consumidos. Os filmes, novelas,
desenhos animados, a publicidade audiovisual sdo produtos midiaticos que
acompanham um individuo por toda a vida. Entender os elementos que os permitem
transmitir as suas mensagens, ndo &€ um conhecimento restrito a profissionais dessas
areas, pois todos sao impactados por discursos midiaticos. O publico ndo pode aceitar
como verdade tudo aquilo que é veiculado na midia e para ter opinides criticas, precisa
entender as motivacdes, o0 que esta por tras daquilo que aparece na tela.

Segundo Fischer (2007) estudar narrativas, processos de producéo, imagens
e formas de recepcao de produtos audiovisuais é indispensavel a pratica pedagogica.
Isso porque ha todo um trabalho de simbolizagdo, no lugar daquele que imagina,
planeja, produz e veicula os produtos, assim como ha um trabalho de simbolizacéo
daquele que se apropria do que vé e ouve. Nesse trecho, o autor valoriza ndo s6 o

que esté na tela da producado audiovisual, mas também o que acontece nos bastidores
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como um objeto de estudo. A recepcao do espectador depende ndo s6 da sua
bagagem cultural, mas também do formato que ele esta consumindo, e esse formato
foi pensado por uma série de profissionais, cada um com suas habilidades especificas.
Segundo Pereira e Silva (2014, p. 333) “decodificar as intengdes, os objetivos e as
entrelinhas existentes em cada filme acaba por potencializar o repertério de
conhecimentos, conquistados pelos alunos, dentro e fora dos muros da escola”.

Para entender as producfes cinematogréficas e conseguir um aumento de
repertdrio, é importante conhecer a linguagem do cinema, pois s6 assim se consegue

extrair os significados presentes na tela.

3.2.1.1.1 Linguagem cinematogréfica

De acordo com Barthes (1973 apud TURNER, 1988), a linguagem inclui todos
os sistemas dos quais se podem selecionar ou combinar elementos para comunicar
algo. Assim, o vestuario pode ser uma linguagem; mudando o modo de vestir, pode-
se alterar o que as roupas “dizem” sobre o individuo e seu lugar na cultura. No cinema,
os significados sdo gerados por meio de sistemas (cinematografia, edicdo de som e
assim por diante) que funcionam como linguagem.

Segundo Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013) a linguagem cinematografica é
formada por diferentes linguagens, todas subordinadas a um meio. O filme pode
agregar em si todas as outras artes: fotografia, pintura, teatro, musica, arquitetura,
dancga e, claro, a palavra falada. Essa améalgama é que torna essa arte tdo complexa
em seus significados, pois estes dependem dos cenarios, dos planos,
engquadramentos, trilha sonora, interpretacdes, roteiros e etc.

Serguei Eisenstein (1898 - 1948) foi cineasta e um dos principais pensadores

do cinema. De acordo com sua teoria:
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o significado do filme é produzido quando um espectador
contrasta ou compara as duas tomadas* que compdem uma
montagem (a juncdo fisica de duas tomadas distintas na
emenda do filme). Eisenstein ndo queria reproduzir a realidade.
Ele queria usar as imagens para criar algo novo. Na sua visao,
dois pedacos de filme, ao se juntarem, combinam-se em um
novo conceito. E essa nova representacdo € criada pelo
espectador. Assim, a tomada de um rosto, seguida de outra
tomada, desta vez de uma fatia de p&o, poderia criar a ideia de
fome pela combinacado das tomadas. Desta forma, o cinema néo
reproduz o real, mas tem a sua linguagem propria. (TURNER,
2013, p. 39).

Outro cineasta russo, Lev Kuleshov (1899 — 1970), fez um experimento sobre
montagem amplamente discutido no meio cinematogréfico. Ele intercalou expressfées
neutras de um ator com trés imagens distintas: um prato de sopa, uma crianga morta

e uma mulher sobre um diva, conforme figura 4.

Figura 4: Efeito Kuleshov.

D

Fonte: Cinemascope (2018, web).

Os espectadores declararam enxergar fome, tristeza e desejo respectivamente
na expressdo do ator. Sendo a expressao idéntica em todos os quadros, essa

40 que é captado do momento em que a camera é ligada até o momento em que é pausada
a gravacao.
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percepcdo se deu por causa das imagens que se encontram no centro da figura.
Quando essa técnica é utilizada nos filmes, é chamada de Efeito Kuleshov.

Alfred Hitchcock (1889 — 1980) criou uma cena, protagonizada por ele mesmo,
para demonstrar o Efeito Kuleshov, conforme figura 5. Ao contrario do experimento

original, nessa cena ha um sorriso do ator.

Figura 5: Efeito Kuleshov por Hitchcock.

Fonte: Morelia Film Fest (2015, web).

Em uma entrevista para um programa de TV, Hitchcock explica:

Agora temos um close-up. Vamaos mostrar o que ele vé. Vamos
supor: ele vé uma mulher segurando um bebé em seus bracos.
Agora cortamos de volta, para sua reacdo ao que vé. Ele sorri.
Entdo como é esse personagem? Ele € um homem bondoso.
Isso € hipotético. Agora, vamos tirar o pedago de filme do meio,
a mulher com a crianca, mas deixe os outros dois pedacos de
filme como estavam. Agora nés colocamos um pedaco de filme
com uma jovem de biquini. Ele olha... Jovem de biquini... Ele
sorri. O que ele é agora? Um velho safado. (HITCHCOCK,1964,
web).

Aqui, o diretor explica didaticamente como a montagem produz o sentido que
atinge o publico e ndo uma imagem isolada.
De acordo com Carriére (2006), até os dez primeiros anos do cinema um filme

ainda era, apenas, uma sequéncia de tomadas estéticas, fruto direto da visdo teatral.
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Os acontecimentos vinham, necessariamente, um ap0s 0 outro, em sequéncia
ininterrupta, dentro de um enquadramento imovel. Desse modo, era uma tentativa de
reproduzir a realidade e também muito semelhante a outra arte (teatro). A partir da
utilizacdo da montagem, o cinema teve algo somente seu e que gerava significados,
assim foi criada a sua linguagem. “A montagem €, para Eisenstein, o poder criativo do
cinema, o meio através do qual as “células” isoladas se tornam um conjunto
cinematico vivo; a montagem € o principio vital que da significado aos planos puros.”
(ANDREW, 1989, p. 42).

Para Carrasco (2003) a possibilidade de selecionar uma imagem, por meio de
um plano® fechado, seja um olhar ou um sorriso, somada a capacidade de combinacéo
dessas imagens por meio da montagem, tornou-se o grande recurso da linguagem do
cinema. Na realidade, o sorriso ndo possui a mesma for¢ca que tem em um plano
fechado em um filme, pois existe todo um entorno para distrair 0 espectador. A
linguagem cinematografica possui diversos recursos para direcionar o olhar do
publico.

De acordo com Bernardet (1996) foram fundamentais para essa linguagem a
criacao de estruturas narrativas e a relacdo com o espaco. Inicialmente o cinema sé
conseguia dizer: acontece isto (primeiro quadro), e depois acontece aquilo (segundo
quadro). Ocorre uma evolugado quando o cinema consegue dizer ‘enquanto isso’. Por
exemplo, uma perseguicdo: veem-se alternadamente o perseguidor e o perseguido,
sabemos que, enquanto vemos o perseguido, 0 perseguidor que ndo vemos, continua
a correr, e vice-versa.

Segundo Junior (2016, p. 122) “D. W. Griffith foi o primeiro cineasta a utilizar os
closes, o movimento de camera e as montagens paralelas que consistem na
alternéncia entre planos de duas sequéncias, criando um novo significado subjacente
no filme.” O Nascimento de Uma Nagé&o, de 1915 e Intoleréncia, de 1916 séo longas
marcantes na histéria do cinema, pois apresentam revolugbes em termos de
linguagem.

Enquanto Eisenstein considerava a montagem o recurso mais importante do
cinema, André Bazin, fundador do Cahiers du Cinéma, achava esta muito

manipulativa, uma forte imposicdo do cineasta sobre o espectador. Para ele, uma

® Os planos cinematograficos séo a distancia entre a camera e o objeto/pessoa que esta
sendo filmado. Podem ser: geral, aberto, americano, médio, primeiro plano e fechado.
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tomada longa e ininterrupta permite ao espectador ler e interpretar o que o
enquadramento® representa, conferindo mais autonomia para o publico. Na sua viséo,
0 significado era obtido pelo posicionamento das figuras no quadro, posicdo da
camera e iluminacéo, o que é chamado de mise-en-scéne. (TURNER, 2013).

Nas primeiras projecdes, existia a figura do explicador, alguém que contava
para o publico o que estava se passando no filme, pois as pessoas ndo compreendiam
a linguagem cinematogréfica. Porém, tanto a linguagem, como o publico evoluiram
nessa relacéo ao longo dos anos. Em A Bela da Tarde, 1966, Luis Buiiuel interrompeu
uma cena em que uma personagem adulta sobe uma escada, para mostra-la em outro
local, quando era crianca. A troca de cenas aconteceu sem nenhum tipo de sinal
(enevoamento, escurecimento, fade out’...) o que seria impensavel 30 anos atras. Na
cena, a mae da personagem crianca a chama pelo nome, fazendo com que o publico
entenda que se trata da mesma pessoa. Em 2020, essa explicacdo € desnecessaria
e até “tola” pois com o passar dos anos, o publico vem aprendendo a linguagem
cinematografica e facilmente entende que a personagem repentinamente lembrou de
alguma passagem da sua infancia. (CARRIERE, 2006).

Mas nem sempre ha uma sintonia entre o que uma parte do publico entende, o
gue uma outra parte, talvez com mais conhecimento da linguagem, entende e as
escolhas do diretor. No filme Coringa, de 2019, o personagem Arthur tem vérias
passagens felizes ao lado de sua vizinha. Porém, em certo momento, ele entra no
apartamento da vizinha e ela o recebe como um estranho. O espectador atento,
entende que os momentos alegres que os dois compartilharam, eram devaneios
criados por Arthur, que aquilo nunca aconteceu. A constatacdo é facilitada pelos
problemas mentais que o personagem demonstra durante o filme. Por sua vez, o
diretor Todd Phillips, recriou todos os “momentos felizes” em cenas do que realmente
havia acontecido, revelando que os dois nunca foram intimos. O diretor usou esse
recurso para explicar que se tratavam de cenas produzidas pela imaginacéo de Arthur.
A explicacdo foi necessaria para alguns e exagerada para outros.

A linguagem cinematografica, segundo Martin (2003), ainda tornou o cinema
um poderoso meio de comunicagao, informagéo e propaganda, o que nao tira seus

méritos como arte. Essa linguagem se molda de acordo com o estilo de cada

6 A parcela do cenario que aparece na tela.
" S&do efeitos de transi¢do entre cenas.
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realizador e assim, mesmo mais de 100 anos depois, continua evoluindo,
apresentando novidades e possibilidades, pois depende de uma série de mentes

criativas.

3.2.1.2 Interdisciplinaridade e pensamento complexo

Um filme pode abordar questdes de histéria, geopolitica, tecnologia e
psicologia, sem separa-las em ‘caixinhas’. Assim, o espectador absorve nao apenas
0 conteudo, mas aprende a enxergar situacdes complexas. Segundo Bairon (1995
apud FISCHMANN, 2000, p. 16) “A livre criacao daquele que produz uma obra de arte
tem o potencial de abertura ao mundo, que nenhuma metodologia cientifica de
tradicdo iluminista garante.” Os filmes como obras complexas, englobam varios
conhecimentos na construcao narrativa. Em um mesmo filme pode ser retratada a vida
de uma pessoa importante e os fatos histéricos do tempo e lugar nos quais ela viveu.
Esse exemplo, coloca o filme sob um ponto de vista holistico, pois ele precisa ser
enxergado de diversos angulos ao mesmo tempo.

Napolitano (2008, p. 11) destaca a natureza do filme como obra completa e

como isso pode ser util ao ensino:

[...] trabalhar com o cinema em sala de aula é ajudar a escola a
reencontrar a cultura ao mesmo tempo cotidiana e elevada, pois
0 cinema é o0 campo no qual a estética, o lazer, a ideologia e 0s
valores sociais mais amplos séo sintetizados numa mesma obra
de arte.

Por ser uma obra de entretenimento e abranger os conhecimentos mais
diversos, o filme se torna atrativo para os estudantes e ao mesmo tempo um poderoso
instrumento para auxiliar no ensino.

Retomando as teorias educacionais apresentadas anteriormente por Ghiraldelli
Jr. (2000), o passo 2 da Teoria de Herbart prevé a apresentagcdo de conceitos morais,
historicos e cientificos. Os filmes também possuem utilidade para tal, pois contém
varios conceitos distribuidos em sua narrativa.

Para Morin (2000) a literatura e o cinema transmitem alguns saberes essenciais
ao ser humano, como a consciéncia da complexidade humana. Pode-se encontrar em
diversas obras a consciéncia de que nao se deve reduzir o ser & menor parte dele

préprio, nem mesmo ao pior fragmento de seu passado. Enquanto na sociedade, um
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criminoso é julgado apenas pelo crime que cometeu, na arte pode-se visualizar a sua
vida por completo, conhecer suas motivacbes e até ter empatia por ele. Esta
compreensao da complexidade da vida € importante para entender a sociedade, que
€ composta por individuos de diferentes origens e trajetérias. A complexidade humana
também pode ser levada para as relacdes pessoais, pois permite enxergar o lado do

outro e ser mais tolerante quanto a comportamentos indesejados.

Estamos abertos para determinadas pessoas proximas
privilegiadas, mas permanecemos, na maioria do tempo,
fechados para as demais. O cinema, ao favorecer o pleno uso
de nossa subjetividade pela projecdo e identificacdo, faz-nos
simpatizar e compreender 0os que nos seriam estranhos ou
antipaticos em tempos normais. Aquele que sente repugnancia
pelo vagabundo encontrado na rua simpatiza de todo coracéo,
no cinema, com o vagabundo Carlitos. Enquanto na vida
cotidiana ficamos quase indiferentes as misérias fisicas e
morais, sentimos compaixao e comiseracdo na leitura de um
romance ou na projecéo de um filme. (MORIN, 2000, p. 101).

Seja em relagdo a um criminoso, um viciado em drogas ou um morador de rua,
guando se tem contato com alguém diferente no dia a dia, tende a ser algo
desagradavel e a pessoa acaba por se fechar para conhecer aquele ser humano na
sua complexidade. O contrario também é valido: quando na sociedade pode-se ver
sujeitos engravatados e bem-sucedidos e os tomar como modelo, o cinema apresenta
um Psicopata Americano ou O Lobo de Wall Street, revelando os bastidores ilegais
do sucesso e até mesmo como alguém pode ter uma ‘segunda vida’ bem diferente
das aparéncias. O cinema é um meio de enxergar as situacdes com mais clareza.
Exercitar, por meio dos filmes, uma visdo que considere o todo, vai ensinar o
espectador a compreender de um jeito diferente as situacdes que se apresentam
diariamente.

Adotar a interdisciplinaridade em sala de aula, € promover atividades que
tratam assuntos sob varios angulos, necessitando dos conhecimentos de diversas
disciplinas para a resolucdo dos problemas. Os filmes se apresentam como um
recurso para aulas assim, pois apresentam conceitos de diversas disciplinas em suas
narrativas. Assistir e analisar filmes também contribui para que os discentes possam
desenvolver a competéncia de entender situacdes complexas, o que pode ser utilizado

em diversos momentos da vida.



41

3.2.1.3 Compreenséo dos individuos e da sociedade

A compreensao das pessoas e suas particularidades e das sociedades e suas
transformacdes, também s&o conhecimentos essenciais para uma educacdo
interdisciplinar, pois permitem que as situagbes sejam analisadas sob diferentes
perspectivas. Além da contribuicdo para uma dinamica diferente em sala de aula,
esses saberes sdo um aprendizado para a vida toda, sendo decisivos em questdes
de respeito a vida humana, a opinido alheia e a natureza.

Na relagdo dos sete saberes fundamentais, introduzidos anteriormente por
Morin (2000), € possivel identificar nos saberes 4 e 6, objetivos que podem ser
alcancados com o auxilio dos filmes, pois estes podem ajudar a mostrar a historia e a
transformacao da sociedade, bem como fazer o espectador enxergar o mundo por
meio da identificagcdo com 0s personagens, em uma experiéncia de alteridade em
realidades sociais distintas. Segundo Duarte (2009, p. 59) “identificar-se com a
situacdo que esta sendo apresentada e reconhecer-se, de algum modo, nos
personagens que a vivenciam € o que constitui o vinculo entre o espectador e a
trama”. A identificagao do publico com o que é projetado na tela, faz parte do processo
da pedagogia cultural.

Para Steinberg (2001) a pedagogia cultural supfe que a educacdo ocorra numa
variedade de &reas sociais, ndo se limitando a escola. Incluem-se nessas areas as
bibliotecas, TV, cinemas, jornais, revistas, brinquedos, propagandas, videogames,
livros, esportes, etc. Segundo o autor, uma gama de objetos presentes na sociedade
estd carregada de significados educativos. A pedagogia cultural estuda como os
discursos, principalmente midiaticos, contribuem para a formacdo do sujeito, de

maneira positiva ou negativa.
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Certamente muitas das concepc¢des veiculadas em nossa
cultura acerca do amor roméantico, da fidelidade conjugal, da
sexualidade ou do ideal de familia tém como referéncia
significagcbes que emergem das relacdes construidas entre
espectadores e filmes. Parece ser desse modo que
determinadas experiéncias culturais, associadas a uma certa
maneira de ver filmes, acabam interagindo na producédo de
saberes, identidades, crencas e visdes de mundo de um grande
contingente de atores sociais. Esse € 0 maior interesse que 0
cinema tem para o campo educacional — sua natureza
eminentemente pedagdgica. (DUARTE, 2009, p. 18).

Diversos estereo6tipos sao retratados nos filmes, por um lado, eles agradam o
publico, por facilitar o reconhecimento deste com os personagens, mas também se
configuram como um problema, quando esses estere6tipos sao prejudiciais a
sociedade. Segundo Fischer (2001, p. 588) “a midia € um lugar privilegiado de criacao,
reforco e circulacdo de sentidos, que operam na formacao de identidades individuais
€ sociais, bem como na producgao social de inclusdes, exclusdes e diferengas”. Os
contos de fadas infantis sdo um exemplo, pois a princesa é retratada como
dependente do principe, e sempre o espera para ser salva, como em A Bela
Adormecida, onde o beijo de um principe liberta a princesa de um sono profundo.
Narrativas assim, reforcaram o papel de inferioridade da mulher ao longo do tempo.

Porém, em uma sociedade gradativamente mais inclusiva, os filmes e os
individuos compdem um ciclo de melhoria. De acordo com Kellner (2001) o publico
usa a cultura para fortalecer e inventar significados e formas de vida, se apodera com
facilidade dos discursos da midia e consegue refletir isso na sociedade.

Como um exemplo positivo, o filme Pantera Negra (2018) promove a
representatividade ao dar protagonismo a um super-heréi negro. A mensagem do
filme, aliada ao momento da sociedade e de seus individuos, da importancia para o
longa. Um outro efeito, € como o filme fica marcado na historia, se tornando um
importante objeto de estudo do tempo. O espectador que assistir a este filme em 2050,
por exemplo, vai ser remetido aos movimentos de incluséo que permeiam o inicio do
século XXI.

O cinema se mostra como uma importante ferramenta para educar sobre
guestdes urgentes como o racismo, machismo, homofobia, xenofobia dentre outras, e
ao mesmo tempo expandir os horizontes das pessoas sobre novas culturas,
comportamentos e conhecimentos. Segundo Charréu (2019, web) a pedagogia
cultural possibilita uma aprendizagem critica significativa e doses importantes de
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autoconhecimento. Em um outro sentido, identificar a pedagogia cultural presente nos
filmes, ajuda o estudante a compreender o contexto sociocultural no qual o filme foi
produzido e seus efeitos no tempo e lugar nos quais ele foi consumido.

Segundo Benjamin (1987), o filme é uma criagdo coletiva, feita para a
coletividade. Os produtores visam ter 0 maior sucesso possivel entre o publico e isso
permite que 0s espectadores controlem essa linguagem. Se os filmes contém
perseguicbes de carro, explosdes, violéncia e sexo € porque isso agrada ao
espectador, e a partir dessa constatacdo, se abrem campos de estudo para entender
quais 0os motivos da populacdo se atrair por esses fatores. Assim, os filmes se
configuram como objetos de estudo para entender o publico pelo qual eles foram feitos
e para qual eles se destinam. Para exemplificar, pode-se procurar entender os motivos
dos filmes de super-herdis fazerem tanto sucesso nas bilheterias. Sera por despertar
um sentimento de nostalgia, visto que os personagens circulam pela cultura ha muito
tempo? Pode-se atribuir 0 sucesso a um desejo do publico pelos valores morais e
poderes sobrenaturais dos heréis? Ou ainda é devido aos dilemas que enfrentam e
gue podem representar as situacdes enfrentadas pelas pessoas no dia a dia? Sejam
quais forem os motivos, exigem busca de conhecimentos diversos e possibilitam
reflexdo e aprendizagem sobre a sociedade.

Retornando as teorias educacionais apresentadas anteriormente, segundo
Ghiraldelli Jr. (2000), no 1° passo da Teoria P6s-Moderna, denominada “Apresentacao
de Problemas” o educando é apresentado a problemas, questdes curiosas ou dificeis,
podendo ser éticas, culturais, de convivéncia entre géneros, mentalidades e modelos
politicos. Esses problemas podem ser mostrados por diversos produtos culturais,
entre eles os filmes. Nessa viséo, os filmes podem ser o ponto de partida para os
problemas e assuntos a serem tratados. Isso € valido, pois os filmes apresentam
situagdes cotidianas da sociedade, o que coloca problemas reais para os estudantes.
A imposicao de situagbes reais também se torna importante para preparar o jovem
para a vida adulta.

Conhecimentos sobre os individuos e a sociedade s&o fundamentais para
estudantes do ensino médio, que ao assumir responsabilidades inerentes a vida
adulta, tém de lidar com esses fatores com mais autonomia. Para Piaget (1975 apud
BRUM e GASPARIN, 2013), o discente a partir dos 12 anos, esta apto a internalizar o
conhecimento, apresentando criticidade, refletindo sobre 0 meio em que vive e sobre

si mesmo, tendo autonomia para buscar conhecimento fora da sala de aula. O autor
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afirma que ja no inicio da adolescéncia, até mesmo antes da idade dos estudantes do
ensino meédio, o jovem ja esta apto para refletir sobre essas questdes.

Os filmes influenciam o comportamento dos individuos, seja positiva ou
negativamente, na medida em que o publico reproduz os conceitos apresentados na
tela na vida real. Eles ainda sdo registros importantes para entender a sociedade na
qual eles foram concebidos e para a qual foram destinados. Para entender como 0s
filmes exercem influéncia sobre a vida em sociedade, € importante abordar os

discursos ideoldgicos presentes no cinema.

3.2.1.3.1 Filmes e ideologias

Segundo Thompson (2002) ideologia é um conjunto de ideias, pensamentos e
doutrinas de um grupo ou individuo, que orientam suas a¢des no mundo. Ela pode
servir como um dispositivo de dominacdo que atua fundamentalmente por meio do
convencimento, alienando a consciéncia humana e mascarando a realidade. Para
Marx (apud THOMPSON, 2002, p. 51) “é uma doutrina tedrica e uma atividade que
olha erroneamente as ideias como autdbnomas e eficazes e que ndo consegue
compreender as condi¢des reais e as caracteristicas da vida sécio-historica.” As ideias
presentes em uma ideologia sao difundidas sem a real compreenséao de seus efeitos
na sociedade. As consequéncias estdo “mascaradas” por uma “causa maior’ que ela

representa e nem mesmo seus participantes sabem disso.
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Para Zizek (1996, p. 16-17):

ideologia € uma comunicacao sistematicamente, distorcida: um
texto em que, sob a influéncia de interesses sociais inconfessos
(de dominacgdo etc), uma lacuna separa seu sentido publico
“oficial” e sua verdadeira intengdo — ou seja, em que lidamos
com uma tensdo néo refletida entre o conteddo enunciado
explicitamente no texto e seus pressupostos pragmaticos (...)
uma argumentagdo bem-sucedida pressupde a invisibilidade
dos mecanismos que regulam sua eficiéncia (...) um dos
estratagemas fundamentais da ideologia € a referéncia a
alguma evidéncia — “olhe, vocé pode ver por si mesmo como
sdo as coisas!” ou “deixe os fatos falarem por si”’ talvez
constituam a arqui-afirmacdo da ideologia — considerando-se,
justamente, que os fatos nunca “falam por si”, mas sdo sempre
levados a falar por uma rede de mecanismos discursivos. Basta
lembrar o célebre filme antiaborto intitulado O grito silencioso -
ali “vemos” um feto que “se defende”, que “grita” e assim por
diante, mas o que “ndao vemos”, nesse ato mesmo de ver, é que
estamos “vendo” tudo isso contra 0 pano de fundo um espaco
discursivamente pré-construido.

O autor coloca que as ideologias possuem mecanismos para que nao haja
guestionamentos acerca das ideias e suas motivagdes. Os participantes sédo induzidos
a pensar que possuem consciéncia, ja que essa falsa consciéncia é fundamental para
a consolidagéo das ideologias. De acordo com Moellmann (2009, p. 22) as ideologias
“‘chegam, trazem referéncias, memoria, aprendizados, esquecimentos, ideias,
inserem-se politicamente no nosso espaco privado e social e nele se instalam. E
muitas vezes, diante disso, apenas dizemos: € assim mesmo.”

As producdes culturais e a midia séo repletas de ideologias e o cinema h& muito
tempo € um vetor para difundir essas ideias. Para Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013)
ao assistir a um filme, mesmo que buscando entretenimento, vocé € envolvido na
transmissao de conhecimento e a sala de cinema se apresenta como o local propicio
para as ideologias, pois esta se torna mais poderosa quando o publico esta relaxado,
receptivo e inconsciente da sua exposicéo a ela. Outro fator que torna o espectador
suscetivel as ideologias, segundo Medeiros (2012), é que estas estao presentes em
faroestes, comédias americanas, chanchadas brasileiras e seriados de TV. Sé&o
produtos que, aparentemente, ndo tém a intencdo de transmitir conhecimentos ou
aumentar o repertorio cultural, e acabam por difundir as mais diversas ideologias para
as massas. A ilusdo de consciéncia, fator importante para atrair os participantes da

ideologia, pode ser obtida nos filmes por meio de um cenario e detalhes convincentes
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da trama. Se em um filme que retrata uma época diferente da atual, os figurinos,
cenarios, objetos, ou seja, toda a mise-en-scene for fiel ao periodo, o0 espectador tende
a acreditar em qualquer mensagem ideoldgica que permeie a trama. “A percepgao de
precisao € importante para o processo de comunicacgdo ideoldgica. Significa que &
provavel que o publico ndo questionara a apresentagao e que estara sutilmente
absorto pelo drama.” (EDGAR-HUNT, MARLAND e RAWLE, 2013, p. 115).

Segundo Faria (1964) por ser uma arte capaz de exprimir 0os anseios das
multidGes e toca-las emocionalmente, era inevitavel a sua utilizacdo pelos regimes
totalitarios para atingir as massas, emociona-las, envolvé-las, captar-lhes o potencial
afetivo, ou despertar nelas incitacdes a acdo ou a revolta. Chefes politicos como Lenin,
Stalin, Mussolini e Hitler, exploraram o cinema como instrumento politico. Pereira e
Silva (2014) citam cineastas que, com seus trabalhos, ajudaram a difundir ideologias
na politica: Leni Riefenstahl para o nacional-socialismo na Alemanha, Humberto
Mauro, cujos filmes foram produzidos pelo Instituto Nacional de Cinema Educativo
(INCE) e Eisenstein, em filmes sobre a Revolugcdo Russa, subsidiados pelo Estado
Soviético.

Além da difusdo de ideias totalitarias para paises especificos, os filmes
propagam ideologias com mais sutileza, o que atinge mais pessoas e em diversos
lugares. Para Kellner (2001), o personagem interpretado por Sylvester Stallone,
Rambo, representa um conjunto de imagens do poder masculino, que serviu para
valorizar os soldados americanos que lutaram no Vietna e para difundir a ideologia
patriotica tdo importante para o presidente Ronald Reagan. Sendo um filme de muito
sucesso comercial em varios paises e que ganhou diversas sequéncias, € possivel

imaginar a sua capacidade de espalhar esses valores para o mundo inteiro.
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Figura 6: Cartaz do filme Rambo III.

Fonte: Papo de Cinema (2017, web).

Rambo | (1982) reforcou a participacdo dos Estados Unidos na Guerra do
Vietnd, j& Rambo IIl (1988), cujo cartaz esta na figura 6, por meio das caracteristicas
do mesmo personagem, foi um produto cultural integrante da Guerra Fria, pois 0s
inimigos no filme eram os soviéticos.

De acordo com Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013), ha duas escolas de
pensamento que analisam a relagéo filme-ideologia, a primeira € denominada “texto”
e vé o filme como filme e extrai temas que refletem sobre a sociedade, enquanto a
outra, chamada “contexto” vé o contexto em que o filme foi produzido. Na primeira, o
cineasta deve ter o dominio da linguagem, para passar para a tela aquilo que ele
pretende dizer. JA na segunda, € importante estar consciente da sua posigao como
individuo para ver com clareza o impacto do seu ponto de vista ideolégico. Em ambas
as correntes, a intencao do diretor pode nao ser assertiva, pois depende de como o
publico vai absorver o filme, como ele entende a mensagem e qual a sua posi¢cao em
relacdo ao tema tratado e até mesmo sua condi¢c&o social, politica, econdémica e etc,
ou seja, sao diversos os fatores que interferem na recepcéo do filme. Um outro fator
relevante, sdo os inimeros profissionais necessarios para a entrega de um filme,
editores, produtores, designers de som e até os dubladores podem modificar o filme
até que este chegue as telas de cinema, e assim, a sua mensagem ideolégica tambéem

pode ser alterada.
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O diretor pode fazer uma reflexao literal ou se utilizar de uma metéafora para
passar a mensagem desejada e assim ha mais uma oportunidade para um ruido na
comunicacado. Publicos concordantes e discordantes daquelas ideias compreenderao
o filme cada um a sua maneira. O filme Tropa de Elite de 2007, é um exemplo de obra
gue desperta ambiguidades nesse sentido: o personagem Capitdo Nascimento trata
0S suspeitos e criminosos com violéncia, retratando a atuacéo das forcas policiais nas
favelas do Rio de Janeiro. Essa representacdo pode ser compreendida como uma

= ”

critica a situacdo, colocando o personagem como um “vildo” ou como um reforgo de
que a atuacao da policia esta correta, sendo o protagonista o “her6i” da historia.
Analisar os dois lados que se apresentam mediante o filme, € uma maneira de estudar
a sociedade para a qual o filme foi destinado.

Identificar as possiveis ideologias presentes em um filme é fundamental para
qualquer um que deseja entender o cinema como arte, inddstria, meio de comunicacao
e até aproveitar tudo que um filme em especifico pode oferecer. Os discursos
ideolégicos atingem o espectador, tanto por meio do contetdo do filme, como em
contraste com o contexto social do individuo. Para o professor, se torna importante,
na medida em que ele deve considerar as ideologias para a escolha de um filme a ser

utilizado, pois este vai impactar os seus educandos de diversas maneiras.

3.2.1.4 Valorizagao das individualidades

Segundo Litz (2009, web) trabalhar com a analise de fotos, filmes, musicas,
mapas e imagens relacionados com os assuntos estudados, instiga o senso de
observacéo e percepcédo. O estudante associa a imagem ao conhecimento que ele ja
possui e pode perceber varios aspectos sobre sua producédo e significado. Para
Medeiros (2012, p. 145) “a experiéncia com o filme é territério de passagem onde o
acontecido deixa marcas e vestigios, apresentando, portanto, qualidade existencial:
um acontecimento”. Um filme se mantém vivo na lembrancga do publico, dependendo
da experiéncia que cada um teve ao assisti-lo. Se a experiéncia estiver ligada a uma
aula, na qual conceitos foram descobertos ou reforgados, o filme auxilia o espectador
a manter essa aprendizagem.

Quando um filme aborda um tema ou reflete uma cultura em especifico, sera
recebido de maneiras distintas pelo publico: o espectador que ja possui um

conhecimento prévio ou que esta disposto a aprender sobre o assunto, vai encarar o
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filme de forma diferente daquele que nao esta inserido no contexto e que nao tem
abertura para aquele tipo de assunto. O filme Era Uma Vez em Hollywood de 2019,
apresenta inumeras referéncias aos anos 70 e a este local tdo importante para
o cinema, e é um exemplo de uma obra que depende do conhecimento cultural do
publico.

Champoux (1999) coloca os espectadores como parte fundamental para a
experiéncia proporcionada pelo filme, pois os espectadores ndo sdo simplesmente
observadores passivos das imagens na tela, cada um pode absorver e assimilar o
conteudo de modo diferente. Segundo Duarte (2009) o olhar do espectador nunca é
neutro, nem vazio de significados. Ao contrario, € sempre dirigido pelas praticas,
valores e normas da cultura na qual ele esta imerso. Medeiros (2012, p. 154) reforca
que “o cinema solicita a participacdo do espectador para a compreensao dos
significados”. Para Huczynski e Buchanan (2004) isso acontece pois os filmes
apresentam um ‘ponto de vista’ que o espectador € convidado a inspecionar em
relacdo a sua prépria experiéncia e valores.

Para Teixeira e Lopes (2014), o cinema é uma ideia histérico-social, filosofica,
estética, ética, poética, existencial, enfim. Por meio dele € possivel compreender e dar
sentido as coisas, assim como as ressignificar e expressar. A0 mesmo tempo em que
a recepcao do filme depende das experiéncias de vida do espectador, o0s significados
que o filme carrega serdo modificados e devolvidos para o0 mundo por meio da
comunicacao do individuo. O filme se torna parte da bagagem cultural do publico.

Em um contexto de sala de aula, o filme se torna um elemento que valoriza a
particularidade de cada educando, pois cada um vai recebé-lo de maneira diferente.
Uma consequente discussao em sala, ou até uma conversa informal com um colega,
permite que o estudante exponha seus pontos de vista e entenda o0 que mais chamou
a atencao do seu amigo, gerando uma reflexdo ou um debate sobre o filme.

Os saberes e competéncias que podem ser desenvolvidos com o auxilio dos
filmes sdo variados, eles promovem a interdisciplinaridade, que € uma tendéncia na
educacao; possibilitam a empatia pelo ser humano; a compreensao de diferentes
realidades sociais e culturais; valorizam os conhecimentos e individualidades dos
estudantes, fazendo o assunto ser assimilado mais facilmente e com consciéncia e;
promovem o aprendizado por meio de imagens, linguagem tdo presente atualmente.
Apos explorar as potencialidades dos filmes no ensino, € importante tracar um

panorama sobre como isso ocorre na pratica, destacando alguns equivocos comuns.
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3.2.2 O filme em sala de aula

Duarte (2009) entende que os filmes sdo valorizados, porém nao sao vistos
pelos meios educacionais como fonte de conhecimento. Eles s&o usados apenas para
ilustrar de forma ladica e atraente o que acredita-se estar contido em fontes mais
confiaveis. Utilizar os flmes como um exemplo para o conteido também ¢é valido,
porém quando o professor se limita a esse tipo de aplicacdo, esta deixando de
aproveitar um recurso que possui outros potenciais.

Discutir sobre as intencdes e motivacdes do diretor, sobre cada tema abordado,
o contexto em que o filme foi realizado e investigar as escolhas de roteiro sdo questbes
importantes para entender o que foi reproduzido na tela e podem contribuir para atingir
0s objetivos didaticos e expandir os horizontes de aprendizagem dos discentes.

Modro (2006) descreve algumas situacfes nas quais os filmes séo utilizados
de maneira equivocada em sala de aula: filme tapa-buraco: utilizado na auséncia do
professor em sala, apenas para preencher o horario da aula; filme para diversdo: sem
um objetivo didatico e uma discussao posterior, apenas para celebrar um evento
tematico e divertir os estudantes; professor inovador: quando o professor descobre
gue o filme é uma ferramenta para torna-lo popular entre os educandos e acaba por
utilizd-lo em excesso e sem a devida preparacdo, esperando que ele dé conta do
contetdo sozinho; filme de fim do bimestre: o contetdo programado para quando o
ano letivo ja foi cumprido, porém ainda existe uma carga horéaria, nessa situagéo, o
professor utiliza um filme apenas para preencher esse espaco, sem objetivos
didaticos.

Todas estas situacdes banalizam a aplicacdo dos filmes no ensino e geram a
perda da credibilidade desse recurso entre os estudantes, entre o0s préprios
professores e entre a comunidade escolar como um todo.

Litz (2009) reforca que qualquer género cinematogréfico pode ser utilizado em
sala, desde que adequado ao conteudo estudado e com objetivos especificos, para
gue ndo seja apenas um passatempo. Assim, o professor se torna fundamental, seja
para escolher o filme adequado e também para definir o tempo e atividades que
aproveitem o potencial pedagégico do mesmo. Para Mello (2006) existem varios
critérios para a escolha do filme por parte do professor, podendo ser por uma afinidade

pessoal, pela facilidade em obté-los, mas principalmente pela relacédo do filme com o
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curriculo, ou seja, é imprescindivel que o tema do filme esteja diretamente ligado ao
conteudo da disciplina.
A seqguir, estdo algumas indicacdes de como aplicar os filmes em sala de aula

para que contribuam para o ensino-aprendizagem.

3.2.2.1 Boas praticas para a utilizacéo de flmes em sala de aula

A utilizacao de filmes no ensino exige planejamento, com um objetivo definido,
para isso, é essencial a preparacao dos professores e 0 entendimento da importancia
desse recurso. N&do basta a compreenséao de todo o potencial pedagogico dos filmes,
€ importante que os professores se preparem e preparem a turma para a exibicdo do
filme e suas respectivas atividades. Segundo Barbosa e Teixeira (2007, p. 5), "a
utilizacdo de filmes ndo é capaz de alcancar todas as suas vantagens quando
apresentada sem um planejamento prévio." E necessario que o professor tenha
objetivos pedagdgicos bem definidos quando resolve usar o video. Para Leite (1997)
€ importante que a relacédo video-conteudo seja debatida pela sala em conjunto com
o professor e que este escolha um video adequado a matéria estudada. O dialogo,
conscientiza os estudantes sobre a maneira que o filme em questéo vai lhes auxiliar
a construir conhecimento, assim, passam a enxergar os filmes como algo importante
para o ensino, desmistificando a ideia de que este foi utilizado para agradar a turma
ou para isentar o professor de exercer o seu trabalho.

Para Libaneo (1990), para atingir os objetivos propostos, deve haver um
planejamento e nesta etapa o professor precisa ter “conhecimento e dominio dos
varios métodos de ensino e procedimentos didaticos, a fim de poder escolhé-los
conforme temas a serem tratados e as caracteristicas dos alunos”. O autor destaca a
importancia de o docente ter um amplo conhecimento sobre didatica, para fazer as
melhores escolhas de acordo com a situagdo. Conhecer uma grande variedade de
filmes, livros, documentarios, comerciais e outros produtos culturais, auxilia o
professor na escolha do recurso adequado para a aula em questdo. De acordo com
Duarte (2009, p. 73) é essencial “ver o filme antes de exibi-lo, recolher informagdes
sobre ele e sobre outros filmes do mesmo género e elaborar um roteiro de discussao
que coloque em evidéncia os elementos para os quais se deseja chamar atengao”.
Assistir ao filme e buscar outras referéncias € o ideal para que o professor possa

desenvolver atividades sobre o filme e seus temas. Se o0 docente possuir
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conhecimento sobre audiovisual e industria cinematografica, o aproveitamento tende
a ser ainda maior.

Rosenstone (2010) faz um adendo para a utilizagédo de filmes, principalmente
os filmes historicos: ndo se deve esperar que mostrem os fatos com exatiddo e de
todos os pontos de vista. Os filmes nunca seréo precisos, pois sua tarefa € acrescentar
movimento, cor, som e carga dramatica ao passado. Para Ferreira (2014, p. 44) “um
filme € um filme, uma producéo artistica e comercial e, ndo, um trabalho produzido
segundo os ditames académicos”. Esses fatores ndo excluem a utilizagao de filmes
para discutir fatos histéricos, mas € necessario que sejam acompanhados de
informacdes externas mais precisas e indicacfes de outras fontes de conhecimento
acerca dos acontecimentos. E essa ndo € uma recomendacao apenas para os filmes.
Jornais, portais de internet e até mesmo livros didaticos veiculam informacdes
limitadas e por vezes tendenciosas. E funcéo do professor incentivar os estudantes a
buscar diferentes fontes e outras versodes dos fatos.

Champoux (1999) apresenta diversas maneiras de como utilizar os filmes em
sala de aula. Essas categorias de utilizacdo dependem dos objetivos didaticos em
guestao:

e Filmes como estudo de caso: alguns filmes permitem uma aproximacédo da
histéria que possibilita uma andlise e discusséo de teorias e conceitos. O filme
Fome de Poder por exemplo, que retrata a fundacdo do McDonald’s, mostra as
decisdes dos empresarios envolvidos, o que possibilita uma andlise pratica de
caracteristicas empreendedoras;

e Filmes como exercicio experimental: utiliza-se o filme para apresentar um
guestionamento para os estudantes, simulando um problema real que precisa
ser solucionado. O filme confere mais veracidade a situacdo do que se a
representacdo fosse feita por meio de textos ou imagens estéticas;

e Filmes como metaforas: servem para simplificar pensamentos complexos e
fazem com que o espectador crie imagens sobre uma ideia, fixando-a na mente
do individuo. Um bom exemplo € o filme Expresso do Amanha, no qual um trem
representa as classes sociais e seus interesses;

e Filmes como satiras: representam uma situacdo, geralmente com exageros e
humor. O classico Tempos Modernos € bastante utilizado para mostrar os
problemas causados pelo trabalho exaustivo nas fabricas, criticando modelos

de producéo e o capitalismo;



53

e Filmes como experiéncia: sdo utilizados para mostrar diferentes culturas para
os estudantes. Filmes que exibem comportamentos e costumes de lugares
distintos, aumentam o repertorio dos educandos. O filme iraniano A Separacao
mostra diversas situacfes onde a acdo dos personagens € ditada pelos
costumes e crencas caracteristicos do pais;

e Filmes no tempo: retratar periodos onde a organizacdo social era diferente da
atual. Filmes que retratam mulheres em papéis de donas de casa e sem
posi¢coes no mercado de trabalho, podem chocar estudantes que n&ao viveram
essa realidade e ressaltar as conquistas das mulheres ao longo dos anos.
S&do varios os objetivos de ensino que os filmes podem ajudar a atingir.

Mediante tantas possibilidades, cabe ao professor: ter esclarecimento sobre os
objetivos; escolher o filme adequado, que contenha os conteldos desejados; preparar
atividades que possibilitem a construcéo e fixacdo do conhecimento e que explorem
ao maximo o filme.

De acordo com Duarte (2009), ndo € necessario “amarrar” filmes a tematicas
ou disciplinas, como, por exemplo, Sociedade dos Poetas Mortos e literatura; Tempos
Modernos e taylorismo ou industrializacéo; para levar filmes para dentro da escola. A
maior parte dos filmes pode ser utilizada para discutir os mais variados assuntos. Tudo
depende dos objetivos e contetdos que se deseja desenvolver.

Um recurso que tem se mostrado produtivo para orientar a utilizacéo de filmes
em sala de aula é identificar um eixo tematico. Trata-se de encontrar filmes distintos
e interpretar o que eles tém a dizer sobre um mesmo tema (DUARTE, 2009). Essa
pratica se mostra importante, pois em um mundo polarizado, no qual as pessoas nao
estdo dispostas a dialogar, os filmes podem ser uma ferramenta de empatia e

compreensao, exibindo distintos lados de uma mesma historia.

3.2.2.2 Andlise filmica

Para explorar o potencial pedagogico dos filmes ao maximo e oportunizar que
os estudantes construam uma visdo diferente destes, que vai acompanha-los para o
resto de suas vidas, é importante que eles aprendam a analisar um filme. Essa pratica,
gue pode se configurar como uma novidade, despertara a curiosidade dos estudantes,
0 que os fazem ter um maior envolvimento e, juntamente com o0 conhecimento da

linguagem cinematografica, ampliara as possibilidades de decodificacdo de imagens,
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capacidade essencial para membros da sociedade contemporanea, pois, segundo Litz
(2009, web) “saber interpretar signos visuais, com suas especificidades, tornou-se
uma necessidade, pois vivemos em uma era de imagens que nos chegam de forma
cada vez mais rapida, dindmica e inovadora”. A proposta ndo & formar criticos de
cinema, mas sim espectadores mais atentos, que possam, munidos de mais recursos,
aproveitar a experiéncia cinematografica de uma melhor forma.

Esteves (2009) cita a politique des auteurs, uma linha de pensamento da critica
cinematografica dos anos 50, expressa por meio de artigos na revista francesa
Cahiers du Cinéma. A corrente teve aceitacdo em varios paises e serviu para legitimar
criticas ao redor do mundo. Isso se deu principalmente pelo fato de considerar objeto
de analise ndo apenas um filme, mas o conjunto da obra de um cineasta, sendo,
somente assim possivel a avaliacdo do universo filmico de um diretor. Esse
pensamento é utilizado ainda na contemporaneidade. Para analisar um filme, é
necessario olhar para as outras obras do diretor, considerando assim as semelhancas
e diferencas, buscando estabelecer conexdes e estilos. Além de um olhar sobre seus
trabalhos, € importante analisar o cineasta em si, quanto as suas preferéncias,
opinides e ideologias, tanto na sua visdo sobre cinema, quanto em relacdo a outros
temas presentes na sociedade.

Outro método de andlise filmica, segundo Gomes (2004, p. 96), se baseia no

conceito de Poética de Aristoteles, e estaria orientada para:

a identificacdo e tematizacdo dos artificios que, no filme,
solicitam esta ou outra reacéo, este ou aquele efeito no animo
do espectador. Neste sentido, estaria capacitada a entender por
gue e como se pode levar o apreciador a reagir desta ou daquela
maneira diante de um filme.

Os efeitos e reacdes do espectador citados, ja foram abordados no presente
trabalho, e dizem respeito a recepcdo do filme por parte do publico e como cada
pessoa pode ser atingida pela obra de maneira distinta. Porém, ha uma série de
recursos escolhidos e controlados que provocam essas reagfes. Sao eles:
movimentos de camera, engquadramento, composi¢do, montagem, cores, trilha
sonora, musica, interpretacdo, cenérios, figurinos e etc. Identificar e analisar como
esses recursos foram empregados e combinados no filme e quais efeitos eles

provocam, é uma forma de analise filmica.
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Quando o objetivo didatico de um filme € entender um evento historico ou a
vida de uma personalidade, conhecimentos em andlise filmica, por vezes, ndo se
fazem necessérios. Porém, para compreender o filme por completo e aproveitar tudo
que ele tem a oferecer, em termos didaticos e artisticos, saber analisa-lo é

fundamental.

3.2.2.3 A fragmentagéo dos filmes

Para exemplificar um tema em especifico, muitas vezes, exibir um trecho do
filme que trate do assunto, pode parecer a solu¢cdo mais objetiva. Alguns filmes contém
cenas chave, que conseguem sintetizar um determinado conceito. Assim, a exibicao
de um filme por completo, pode ser interpretada como desperdicio de tempo e desvio
de foco do assunto. Para Bergala (2006, p. 112 apud FRESQUET, 2013, p. 54):

s

Na escola, ndo é necessério e, na maioria das vezes, nem
sequer é possivel assistir a filmes na integra. A falta de
condi¢bes de tempos acordes com a duracéo dos filmes, com a
concentrac@o necessaria visando eliminar os excessos de luz e
garantir uma boa qualidade de som, faz com que, muitas vezes,
as experiéncias de projecdes de filmes na integra sejam pouco
bem-sucedidas. Porém, sempre é possivel mostrar diversos
trechos de filmes, previamente selecionados, para propor um
tema, apresentar um elemento da linguagem ou categoria
especifica, viajando por diferentes épocas da histéria e
mostrando exemplos de filiagdo estética.

O autor propde uma selecédo de cenas de diferentes obras que contemplem o
tema proposto, colocando essa solucéo nao apenas em funcdo do problema do tempo,
mas como algo mais efetivo em alguns casos.

Para Medeiros (2012) a apresentacao em fragmentos se configura como um
problema, pois os professores discutem os filmes ou temas relacionados com seus
discentes, mas nao dispdem de espaco/tempo para a fruicdo filmica, o que limita o
cinema como arte e como expressao estética. A aplicacao de filmes na educacgéo para
dar conta de temas é uma das facetas possibilitadas, porém ainda ha outros aspectos
a serem considerados na exibicdo de um filme, como a apreciagcdo como um objeto
artistico, e s0 assim pode ser completa a experiéncia, em sua totalidade. A

fragmentacao pode ser a opcao adequada em alguns casos, mas € importante buscar
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meios para que o estudante assista o filme por inteiro, mesmo que isso ndo ocorra no
horéario ou espaco escolar.

Fresquet (2013) apresenta uma alternativa a essa questéo: criar uma filmoteca
onde os estudantes possam ver e rever os filmes, cujos fragmentos foram vistos em
sala de aula, instigando a curiosidade dos estudantes sobre o “antes” e o “depois”
daqueles trechos. O espaco pode ser aberto a familia, o que aproxima a pratica de
assistir filmes a rotina do educando, estendendo esse costume para além do horario
de aula e talvez para além da idade escolar. Os diversos servigos de streaming
disponiveis, configuram um recurso importante para essa pratica. A facilidade que os
estudantes, em muitos casos, tém para acessar os filmes, ajuda o professor na
insergéo do cinema nas aulas.

Apos a explanacdo sobre os filmes no ensino, € importante levantar alguns
pontos sobre o uso de tecnologia no contexto escolar, pois o0 projeto visa desenvolver

uma plataforma digital para a aplicacao de filmes no ensino.

3.3 Educacéao e tecnologia

A tecnologia, por meio da internet e suas inUmeras ferramentas, aproxima a
informacdo das pessoas: bancos de pesquisa, sites especializados, videoaulas,
bibliotecas virtuais, e ha ainda diversos exemplos de conteddos acessiveis a
populacdo. Porém, o acesso a informacao n&o significa o acesso ao conhecimento. E
preciso discernimento para utilizar a tecnologia de maneira correta e assim adquirir
saberes. As chamadas fake news, sédo disseminadas indiscriminadamente por meio
da internet, fazendo com que os usuarios absorvam informacdes falsas, o que os
impede de construir conhecimento.

Apesar da intimidade que 0s jovens possuem com as ferramentas tecnolégicas,
ainda hd um problema de como utilizar de maneira correta para obtencdo de

conhecimento.

O dominio dos jovens sobre as tecnologias ndo € tdo Obvio.
Dominam o Instagram, mas ndo necessariamente outros
aplicativos de comunicacdo, e-mails e sites de busca de
informacéo cientifica. Algumas vezes, pesquisam como quem
visualiza perfis. Nao encontram as informacdes nem
conseguem realizar tarefas ou processos. (BENSO apud BACK
TO HUMANS, 2020, web).
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Mediante essa dificuldade, é papel da escola instruir as criancas e
adolescentes sobre como utilizar a internet para a construcdo de conhecimento. Uma
vez que por influéncia do meio que vivem, eles limitam o uso da internet as redes
sociais, a escola precisa expandir os horizontes dos jovens para novas possibilidades.

Considerando a grande quantidade de informacdo disponivel na internet,
Gadotti (2000), diz que a escola deveria servir como uma bussola nesse mar de
conhecimento. Isso significa orientar criticamente os educandos em busca de
informagé&o que os faga crescer. Para Ferreira e Bianchetti (2005, p. 162 apud SILVA,
2016, p. 56), “o professor nao sera aquele que “conduz o aluno” e sim o que possibilita
para ele “entrar num labirinto, mergulhar no mar de informacdes, interligar os saberes
e buscar as solugdes para seus problemas, construindo conhecimentos”. De acordo
com Moran (2012, p. 30), “[...] as tecnologias podem trazer, hoje, dados, imagens,
resumos de forma rapida e atraente. O papel do professor — o papel principal — é
ajudar o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-los, a contextualiza-los”.

A tecnologia em um contexto escolar precisa de intermediacdo, de
uma curadoria das informacdes. A escola e o professor podem fazer esse papel,
indicando o que é mais importante para a trajetéria escolar e para a vida do educando.
A insercdo de recursos tecnolégicos nas escolas é imprescindivel, visto que estes ja

estdo incorporados na rotina dos estudantes de um modo geral.

3.3.1 As TDICs no sistema de ensino

E por meio das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICS)
gue a tecnologia se insere no ambiente escolar; séo dispositivos digitais utilizados por
professores e estudantes, como notebooks, desktops, smartphones, tablets e etc.
Segundo Cerigatto e Machado (2018) a escola precisa incorporar a cultura gerada
pelas TDICs em suas praticas pedagdgicas, possibilitando que os educandos se
apropriem das tecnologias digitais de forma significativa, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades e competéncias aclamadas pela era digital. Aqui, o
autor ndo enfatiza apenas a importancia de utilizar as tecnologias em sala, mas
também de ensinar aos estudantes as possibilidades que essas trazem e 0 seu
potencial de uso.

A Base Nacional Comum Curricular contempla as habilidades de uso das

TDICs como competéncia a ser desenvolvida na educacao basica:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva.” (BRASIL, 2018, web).

Para a BNCC, a insercédo das TDICs na educacédo basica ndo é apenas um
meio ou suporte para promover aprendizagens ou despertar o interesse dos
estudantes, mas também para que os educandos construam conhecimentos com e
sobre o uso dessas TDICs. E fundamental que as possibilidades que a tecnologia
oferece para o ensino estejam presentes no ambiente escolar, essa instrucdo vai
ajudar os discentes a utiliza-las para construir conhecimento.

A utilizacdo adequada das tecnologias para o0 ensino, s6 pode ocorrer mediante
condi¢gbes que permitam o contato dos estudantes e professores com as mesmas, a
fim de haver uma prética. Porém, ainda existem algumas barreiras para que essa
interacdo aconteca. Apesar do acesso a internet ser algo incorporado a rotina da
populacdo mundial de um modo geral, a realidade é diferente quando se busca o
namero de estudantes que possam realizar uma pesquisa ou usufruir de uma
plataforma educacional. De acordo com a Unesco (2020, web), 39% dos estudantes
de escolas publicas urbanas ndo tém computador ou tablet em casa. O indice € de
9% nas escolas particulares. A pesquisa ainda revelou quais as dificuldades para
realizar tarefas na escola com o0 apoio da internet: numero insuficiente de
computadores por estudante, niamero insuficiente de computadores conectados a
internet, equipamentos obsoletos e baixa velocidade de conex&o séo os fatores mais
limitadores, de acordo com professores das escolas urbanas.

As escolas necessitam incorporar a tecnologia ao ensino, pois esta ja esta
presente na vida das criancas e jovens em idade escolar, mas como visto, as
dificuldades de acesso ainda sao significativas. Dowbor (apud GADOTTI, 2000),
pontua que os educadores nessa condi¢cdo precisam trabalhar em dois tempos: no
passado, para superar as condicdes de atraso e no futuro, para aproveitar tudo que
as tecnologias podem oferecer ao ensino. Os estudantes que ndo possuem 0 acesso
adequado ja estdo em desvantagem em relagdo aos com mais condi¢des de acesso.
A escola ndo pode ignorar a tecnologia, é necessario incorpora-la a rotina ao maximo,

mesmo com as dificuldades existentes.
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De acordo com o Todos Pela Educacéo (2017, web), 55% dos professores da
rede publica brasileira utilizam tecnologia regularmente em sala de aula. Além dos
problemas estruturais apresentados acima, a pesquisa revelou que 40% dos
professores respondentes nunca fizeram cursos gerais de informatica ou de
tecnologias digitais em educacédo. Para 45%, 0 uso de tecnologia em sala aumenta a
pressédo na profissao. A falta de formacéo e conhecimento em informatica acarreta um
aproveitamento inadequado da tecnologia e também uma perda de controle da aula,
visto que esses profissionais estao lidando com algo desconhecido, do qual néo
possuem dominio. Além dos problemas estruturais, ha um problema de capacitacéo
dos professores em relacéo a exploracao da tecnologia no ensino.

Apesar das dificuldades, os professores valorizam a utilizacdo da tecnologia
em sala, ja que 96% concordam que, com 0 uso da tecnologia digital, as habilidades
como professor se ampliam e 94% afirma que incorpora novos métodos de trabalho
(TODOS PELA EDUCACAO, 2017, web). De acordo com Carlson (2019, web), para
que sejam utilizadas em sala de aula, as tecnologias precisam ajudar a cumprir 0s
objetivos de aprendizagem; aumentar o engajamento dos estudantes; e facilitar o
ensino, com funcionalidades que otimizam tempo e esforcos. E preciso um
planejamento de escolas e professores para utilizar as tecnologias de acordo com 0s
objetivos didaticos, gerar um ganho para os educandos, professores e para a dinamica
da aula. A utilizacdo da tecnologia no ensino é acompanhada de boas perspectivas,
tanto por estudantes como por professores, mas as dificuldades de pleno uso sdo uma
barreira devido a desigualdade social.

Lévy (2010, p. 170) é enfatico quanto ao uso da tecnologia na educagéo, pois

nao so esta sera mediada pela tecnologia:

Em resumo, em algumas dezenas de anos, o ciberespaco, suas
comunidades virtuais, suas reservas de imagens, suas
simulacdes interativas, sua irresistivel proliferacdo de textos e
de signos, serd o mediador essencial da inteligéncia coletiva da
humanidade. Com esse novo suporte de informacdo e de
comunicagdo emergem géneros de conhecimento inusitados,
critérios de avaliagdo inéditos para orientar o saber, novos
atores na producéo e tratamento dos conhecimentos. Qualquer
politica de educacdo tera que levar isso em conta.

A representatividade da tecnologia nas relacbes de uma sociedade varia

conforme a localidade, sua cultura e economia, mas em lugares desenvolvidos, a
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tecnologia mediara a inteligéncia humana (se € que isso ainda ndo aconteceu) antes
de “em algumas dezenas de anos” citadas pelo autor. Os sistemas de educagao
necessitam inserir a tecnologia no processo educativo, pois essa sera indispensavel,

ndo sO na educacgédo, mas nas relacdes humanas em geral.

3.3.2 Ambientes virtuais de aprendizagem

A aplicacao pratica da tecnologia no ensino pode acontecer de varias maneiras:
educacdo a distancia (EAD); consultas na internet por parte do professor para
apresentar videos e outros materiais; pesquisa de conteudos por parte dos estudantes
a pedido dos professores, seja na escola ou em casa; e até mesmo no ensino fora da
escola, pois a internet oferece diversos cursos que podem interessar a qualquer
pessoa, seja em formato pago ou gratuito. No contexto do presente projeto, a
tecnologia na educacdo sera explorada na forma dos Ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAS).

Almeida (2015) descreve o AVA como: uma plataforma computacional
oferecida via internet, destinada ao suporte de atividades mediadas pelas tecnologias
de informacdo e comunicagcdo. Permite integrar mditiplas midias, linguagens e
recursos, para desenvolver atividades que gerem conhecimento. Para Silva (2010) o
AVA é a sala de aula on-line, ndo restrita a temporalidade do espaco fisico. O
professor ou responsavel pode disponibilizar conteddos multimidia, materiais
complementares e proposicdes de aprendizagem, podendo acompanhar o
aproveitamento de cada estudante e da turma. Cada aprendiz toma decisdes, analisa,

interpreta, observa, testa hipdteses, elabora e colabora.

Embora frequentemente associado a educacao a distancia, na
pratica o ambiente virtual cada vez mais tem sido utilizado como
suporte na aprendizagem presencial. Muitas instituicbes
incluem em seus curriculos disciplinas que contam com um
ambiente virtual como apoio aos estudos presenciais, de tal
maneira que, mesmo estando fora da sala de aula presencial,
0s estudantes podem acessar orientacdes e intervencdes
pedagdgicas, como forma de mediar o processo educativo com
os colegas e o professor. (VALENTINI E SOARES, 2010, p. 16).

O aprendizado se estende ao longo do dia para o estudante, permitindo que

ele dedigue mais tempo as atividades iniciadas em sala de aula. O maior contato com
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o conteudo, também lhe confere mais autonomia nos estudos, o que pode ser levado
para o restante da vida. Essa modalidade ainda pode ajudar a unir o ambiente familiar
e a escola.

Um exemplo de plataforma digital voltada a educacgéo é a “Elefante Letrado”,

gue possui um acervo de livros infantis digitais separados por niveis de leitura. A
plataforma também permite que as criancas escutem as histérias, o que a torna
acessivel para os que ainda ndo sabem ler. Ao final da leitura, o usuério se diverte
com jogos educativos, que avaliam a compreensédo da leitura. Ha duas opcdes de
cadastro, para escolas ou para familias e em ambas h& recursos para monitorar o
desempenho das criancas (ELEFANTE LETRADO, 2020, web). Esses ambientes
relinem recursos e materiais digitais de forma estruturada, facilitando a insercao da
tecnologia em sala.

A utilizacdo dos AVAs no ensino é uma aliada para promover a sala de aula
invertida. De acordo com Cerigatto e Machado (2018) esta é uma modalidade
inovadora, na qual o discente estuda o conteudo antes da aula e no encontro
presencial, o professor ndo mais expde o conteldo, mas sim trabalha as dificuldades
dos estudantes. Os ambientes virtuais, podem servir para os educandos estudarem
0s conteudos previamente.

Bennett et al. (2012 apud CERIGATTO e MACHADO, 2018) destaca algumas
caracteristicas que fazem parte da sala de aula invertida: as discussdes devem ser
levadas pelos proprios estudantes a sala de aula apés estudo do conteudo disciplinar;
0s estudantes podem iniciar debates entre si, em funcédo do conhecimento adquirido;
os estudantes se mostram ativamente engajados na resolucédo de problemas e no
desenvolvimento do pensamento critico.

Novamente, dentro dessa modalidade, os ambientes virtuais promovem uma
maior autonomia para os educandos no aprendizado e também uma troca maior de
conhecimentos entre os proprios estudantes. O debate sobre o tema em sala de aula,
ja pode ter sido iniciado na plataforma.

Para Soares e Rech (2009), a aprendizagem em um ambiente virtual pode se
constituir como um sistema organico, no qual professores e estudantes constroem,
por meio da comunicac¢do, um aprendizado mutével. A troca de ideias e experiéncias
€ algo importante para os AVAs, pois 0 sistema cresce com os significados que os
usuarios atribuem a ele. A atividade de cada participante se mostra também

fundamental, sé6 que de uma maneira mais estruturada, por meio dos feedbacks. E


https://www.elefanteletrado.com.br/
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importante haver um canal de comunicacdo, no qual os usuarios possam avaliar suas
experiéncias, escrever criticas e sugestdes para os responsaveis pela plataforma, s6
assim é possivel uma melhoria continua.

As discussoOes sobre a utilizacdo dos AVAs giram em torno de como promover
a interacdo entre plataforma, professor, educando e objeto de conhecimento e quais
as estratégias para a construcao de aprendizado. Essas plataformas podem servir
para incentivar uma reflexao por parte das instituicdes de ensino sobre o processo de
aprendizagem com foco nas interacbes e em uma visado sistémica. (VALENTINI e
SOARES, 2010). Para Vasconcellos (2016, p. 54) “a plataforma sozinha nao é
sinbnimo de qualidade e o diferencial para o processo de aprendizagem € como essa
plataforma vai ser utilizada no processo”. E preciso engajamento de professores e
estudantes para se obter resultados com o uso da plataforma. Apenas a insercao dos
AVAs no sistema de ensino nao é suficiente, € necessario entender as mudancas que

eles oportunizam na dindmica em sala de aula.

3.3.2.1 Ferramentas e funcionalidades

Para promover a interacdo entre os participantes desse processo e atingir 0s
potenciais ganhos dos AVAs no sistema de ensino, ha algumas ferramentas e
funcionalidades importantes para as plataformas. Segundo Silva (2010) os AVAs
contém inumeras ferramentas para interacdo dos usuarios com outros usuarios e com
a plataforma, e essas criam um sentimento de pertencimento, possibilitam integracao,
colaboragéo, criticas e discussoes.

Para Valentini e Soares (2010), além do conteudo didatico, os AVAS precisam
conter ferramentas como:

e Bibliotecas virtuais: espacos para reunir enderecos de sites relacionados e links
de artigos e projetos;

e Comunidade: nela os usuarios inserem seus dados de identificagdo e registram
seu percurso e desempenho, o que fica visivel para outros usuarios;

e FOrum: onde os estudantes registram anotacdes, dificuldades e trocam ideias
sobre os temas, a fim de construir conhecimento;

e Webfélio: espaco destinado ao registro de atividades desenvolvidas por

estudantes de uma mesma comunidade;
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e Mapa do site: contém a estrutura e instrucdes de acesso as funcionalidades do
site.

Essas ferramentas permitem um maior envolvimento do discente com a
plataforma, um maior controle dos estudantes e professores sobre as atividades e
uma navegabilidade mais facil, visto que sado opgcdes comuns em outros tipos de sites.

Cruz (2009), apresenta ferramentas essenciais para a implementacdo de
atividades, como a apresentacdo de conteldos e propostas de tarefas; a comunicacao
(forum de discusséo, chat, audio e videoconferéncia); o controle do acesso dos
estudantes e registo da avaliacdo e performance dos mesmos. Almeida (2003)
destaca a importancia do hipertexto, ou seja, os links, que podem ser internos
(redirecionam para paginas do mesmo site) ou externos (redirecionam para outros
sites). Eles permitem ao usuario interligar as informa¢des segundo seus interesses e
necessidades, navegando e construindo suas proprias sequéncias e rotas. Ao saltar
entre as informacdes e estabelecer suas proprias associacdes, o educando pode
assumir um papel mais ativo na aprendizagem. Para Cerigatto e Machado (2018) para
selecionar um site para utilizar em sala de aula, deve-se observar o seu tempo de
carregamento, o design, se o texto é claro e se a navegacao é simples e funcional. E
necessaria a compatibilidade do contetdo e da linguagem com o publico-alvo
(estudantes).

As possibilidades dos AVAs aumentam de acordo com a evolugdo da
tecnologia. Novos recursos surgem, principalmente, para melhorar a interatividade,
atrair e manter usuarios na plataforma. Com esse viés, a gamificacdo é uma solucao
comumente utilizada por plataformas de ensino. Segundo Kapp (2012), gamificacéo é
“‘usar pensamentos de jogos para envolver as pessoas, motivar a agao, promover a
aprendizagem e resolver problemas”. De acordo com Orlandi et al (2018) a
gamificacdo surge como uma alternativa para a captacéo do interesse dos estudantes,
o despertar da sua curiosidade, conjugando elementos que levam a participagéo, ao
engajamento, resultando na reinvencdo do aprendizado. Na pratica, um sistema
baseado na gamificacdo contém desafios, recompensas, avatares, progressao de
fases, missdes, pontuacdo, rankings e uma narrativa que envolva 0s usuarios.

As caracteristicas que permitem que um AVA seja efetivo no ensino,
contemplam um sistema que possa ser facilmente utilizado pelo publico, que atraia os
estudantes e que reuna ferramentas capazes de facilitar a comunicacdo entre os

participantes e que possibilitem a construcédo de conhecimento.
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3.3.2.2 Funcionamento pratico

Apesar dos potenciais beneficios da utilizagdo de um ambiente virtual no

ensino, segundo Sambatech (2018, web), existem alguns desafios para a

implementacéao:

Mentalidade conservadora: apesar da revolucéo tecnoldgica estabelecida, as
pessoas ainda tém receios quanto a utilizac&o de recursos on-line;

Qualidade das plataformas: o ambiente democratico da internet facilita a
abertura de novos negocios baseados na rede. A maior oferta € uma vantagem
para os clientes, porém as chances de investir em uma plataforma
desqualificada aumentam;

Falta de estrutura adequada: para as empresas que implementam o sistema, é
necessaria uma estrutura de rede que suporte as ferramentas e constante
treinamento de colaboradores para realizar melhorias e solucionar problemas.
Para os usuarios, € preciso internet rapida e dispositivos compativeis, bem
como o conhecimento para utilizar as funcionalidades em sua totalidade.

Para superar essas barreiras é necessario: um trabalho de atualizacdo das

escolas e professores, que podem contar com cursos de capacitacao para a utilizacao

de tecnologia no ensino; que os professores possam participar na escolha da

plataforma a ser implementada, visto que sdo eles que conhecem a dindmica das

aulas e o comportamento dos estudantes; e que as secretarias de educacéo e escolas

proporcionem os equipamentos e dispositivos adequados para o uso pleno dos AVAs.
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4 PESQUISA COM PROFESSORES

A pesquisa foi realizada entre os dias 30 de setembro de 2020 e 31 de janeiro
de 2021, com 120 pessoas. A sua aplicagéo foi aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CAAE 36695120.4.0000.5366). A pesquisa é mista, composta de 12
guestdes abertas e fechadas. O instrumento de pesquisa foi um questionario on-line
(Apéndice A). Utilizou-se o Google Formularios para a elaboragcdo e veiculacdo da
pesquisa. O meio eletrbnico proporciona uma maior abrangéncia para a pesquisa,
podendo atingir pessoas de diversas regides, faixas etarias e classes sociais do pais.
O publico-alvo da pesquisa foram professores que atuam no ensino médio no Brasil e
buscou opinides e habitos dos professores em relacdo a aplicacédo de filmes no ensino.
O questionario foi divulgado por meio das redes sociais do pesquisador e enviado para
grupos destinados a professores nas redes sociais Facebook e LinkedIn.

Para a analise das perguntas fechadas, a construcdo de graficos com as
respostas possibilita uma melhor visualizagdo das mesmas. Para as perguntas
abertas, a analise de contetdo € o método utilizado. Para Andrade (2010, p. 139)
através da analise procura-se verificar as relacdes entre o fenbmeno estudado e
outros fatores. Na sequéncia, se procura esclarecimentos sobre as origens dessas
relacdes estabelecendo uma rede de ligacdes entre os resultados da pesquisa, que
séo confrontados com outros conhecimentos anteriormente adquiridos.

Para atingir o objetivo especifico “Entender como os filmes s&o utilizados como
ferramenta de ensino atualmente e qual a importdncia dessa aplicacdo”, o
guestionario buscou uma série de objetivos. No quadro 3, estdo relacionados o0s

objetivos, os critérios para seu atingimento, bem como seus indicadores:



Quadro 3: Critérios para andlise das respostas.
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Objetivos

Critérios

Indicadores

Quantificar a utilizagcéo
de filmes em sala de aula

Frequéncia de uso

Quantos professores
utilizam filme em sala de
aula e com que
frequéncia o fazem

Avaliar o grau de
importancia dos filmes
em sala de aula

Grau de importancia

Importancia dos filmes no
ensino para a formacao
dos estudantes e para
despertar o interesse dos
mesmos

Conhecer as praticas
anteriores a exibicéo do
filme

Existéncia de preparagédo
para a utilizacdo de filmes

no ensino

Identificacdo de praticas
de planejamento das
atividades

Conhecer as atividades
desenvolvidas apos o
filme

Existéncia de atividades

com base no filme

Identificacdo de praticas
de planejamento das
atividades

Identificar dificuldades na
utilizacdo de filmes no
ensino

Dificuldades no uso

Identificacéo de
dificuldades na utilizacéo
de filmes no ensino

Entender o desejo por
melhorias na utilizagéo
de filmes no ensino

Desejo por melhorias

Quantidade de
professores que
gostariam de auxilio na
utilizacéo de filmes no
ensino

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

4.1 Analise da pesquisa

Para verificar o atingimento dos objetivos com base nos critérios definidos, a

seguir serdo analisados os dados obtidos com a pesquisa.

4.1.1 Quantificar a utilizagéo de filmes em sala de aula

A primeira questao buscou identificar quantos dos respondentes utilizam filmes

como ferramenta para auxiliar no ensino.
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Gréfico 2: Utilizagdo de filmes em sala de aula.

Vocé utiliza filmes em sala de aula como ferramenta para auxiliar no ensino?
120 respostas

® Sim
® Nao

A

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Conforme apresentado no grafico 2, a frequéncia da utilizacdo de filmes no
ensino € alta (90%), o que demonstra ser uma pratica bem difundida entre os
professores de ensino médio.

Apesar de minoria (12 respondentes), buscou-se entender os motivos daqueles
gue afirmaram nao utilizar os filmes no ensino. Foi realizada a seguinte pergunta para
0S que responderam negativamente a questdo anterior: "Por que vocé nado utiliza
filmes em sala de aula como ferramenta para auxiliar no ensino?”

Seguem as respostas na integra:

1. Por falta de tempo e falta de midia, porém sempre que possivel faco indicacdes
para os alunos.
Um cronograma apertado e indisciplina dos alunos.
Devido a dificuldade em conseguir os aparelhos tecnologicos
N&o tenho habito. Nao saberia como fazé-lo.

falta de tempo. Mas indico os filmes que fazem link com o contetdo

o 0k w0 DN

Tenho muitos outros recursos e materiais para isso, eventualmente trechos

curtos de filmes mas raramente.

~N

Porque ainda nao tive aulas seguidas o suficiente para conseguir

Porque acho que isso € uma bosta

N&o vi necessidade. Leciono matematica, mas na modalidade a distancia fiz
indicacao de video aulas.

10.Devido ao tempo curto.



68

11.Alunos ndo aceitam

12.Porgue nunca pensei em organizar as minhas aulas utilizando filmes

Dentre as 12 respostas, 5 delas citaram o tempo como um fator dificultador. A
falta de interesse em utilizar filmes no ensino recebeu 4 menc¢des. Dois professores
responderam que indicam filmes que se relacionem com o assunto estudado e outros
dois citaram os estudantes como fator dificultador.

Para os professores que utilizam filmes em sala de aula, foi questionado sobre
a frequéncia com que o fazem durante o ano letivo. As respostas estdo expostas no

gréafico a 3.
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Gréfico 3: Frequéncia da utilizacéo de filmes no ensino.

Com que frequéncia vocé utiliza, em uma mesma turma, filmes em sala de aula como ferramenta

para auxiliar no ensino?

107 respostas

® 1xano
® 2xano
3 x ano
@ 4 x ano ou mais

Y

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

68,3 % utilizam ao menos 3 vezes por ano, 0 que aponta uma alta frequéncia
e indica recorréncia da utilizacéo pelo professor de filmes aplicados ao ensino. Essa
frequéncia, mostra que os professores conseguem inserir flmes nos mais diversos
assuntos durante o ano, sendo assim, uma ferramenta presente na rotina destas

turmas. 21,5% afirmam utilizar duas vezes ao ano e 10,2% apenas uma vez.
4.1.2. Avaliar o grau de importancia dos filmes em sala de aula
Na sequéncia, foi solicitado a esses professores que avaliassem qual a

importancia da utilizacao de filmes para a formacao dos estudantes. A classificacao

varia de 1 a 5, sendo 1 sem importancia e 5 muito importante.
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Gréfico 4: Classificagédo da importancia dos filmes para a formagé&o dos estudantes.

Como vocé classificaria a importancia da utilizagdo de filmes em sala de aula para a formacao dos
estudantes?

108 respostas

80

73 (67,6%)

60

40

20 22 (20,4%)

0 (0%) 1(0,9%) 12 (11,1%)

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

De acordo com o exposto no gréfico 4, 90% dos professores classificaram a
importancia nos graus 4 e 5, o que sédo considerados graus elevados, pois estao
posicionados na parte de cima da escala. 11,1% classificaram a importancia como 3
€ um unico respondente classificou como 2. Para Duarte (2009, p. 17), “ver filmes é
uma pratica social tdo importante, do ponto de vista da formacéo cultural e educacional
das pessoas, quanto a leitura de obras literarias, filoséficas, sociolégicas e tantas
mais”. Fischer (2007, p. 298) enfatiza a importancia das artes no ambito educacional:
“Talvez um dos trabalhos pedagdgicos mais revolucionarios seja o que se refere a
uma ampliacéo do repertorio de professores, criangas e adolescentes, em matéria de
cinema, televisao, literatura, teatro, artes plasticas e musica.”

A avaliagéo dos professores, mostra que eles consideram os filmes um recurso
importante na formacgéo dos estudantes, o que os pde como apoiadores dessa pratica
na educacao.

A guestao seguinte, visa constatar a percepcado que os professores tém em
relacdo ao interesse dos estudantes sobre filmes em sala de aula e suas respectivas
atividades. Como na pergunta anterior, ha uma escala de 1 a 5, 1 para se ha falta de
interesse dos estudantes e 5 quando um grande interesse € percebido. O grafico 5

exibe as respostas:
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Grafico 5: Classificacdo do interesse dos alunos em relacdo aos filmes e suas respectivas
atividades.

Como vocé classificaria o interesse dos alunos em relacao aos filmes em sala e suas respectivas

atividades?
107 respostas

60

57 (53,3%)

40

31 (29%)

20

18 (16,8%)
0 (c‘)%) 1(0,9%)

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Para 82,3% dos professores, o interesse dos estudantes é classificado como 4
ou 5, o0 que séo considerados graus altos pois estdo posicionados na parte de cima
da escala. Ja 16,8% classificaram como 3 e um respondente classificou como 2.

O movimento Escola Nova, que deu origem a utilizacao de filmes no ensino no
Brasil, considerava o interesse que os filmes despertam nos educandos um fator
importante para a aplicacdo no ensino. Segundo Righi (2011, p. 67-68), 0 movimento
“encontra no cinema mais um recurso que, juntamente com as ilustragdes e projecdes
fixas, permite que o ensino se concentre na experiéncia do aluno, motivando seu
interesse, e afaste-se do verbalismo e da repeticdo de conteudos”. Para Libaneo
(1990, p. 73), para a diregcdo do ensino e da aprendizagem, o professor precisa
“estimular o interesse pelo estudo, mostrar a importancia da escola para as melhorias
das condicdes de vida, para a participacdo democratica na vida profissional, politica e
cultural”.

Assim, além dos professores, 0os estudantes também se apresentam como

entusiastas desta préatica.
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4.1.3 Conhecer as praticas anteriores a exibicao do filme

Na sequéncia, foi questionado aos professores sobre como escolhem um filme
para ser trabalhado em sala de aula. A pergunta era aberta, o que possibilitou as mais
diversas respostas. Apos andlise individual das respostas obtidas, foi possivel
constatar que, segundo os professores, é necessario que o filme tenha relacéo direta
com o assunto das aulas em questdo. Essa aderéncia ao contetdo é critério pratico
de escolha e como esperado, foi bastante citado. Para Mello (2006) existem varios
critérios para a escolha do filme por parte do professor, podendo ser por uma afinidade
pessoal, pela facilidade em obté-los, mas principalmente pela relacdo do filme com o
curriculo, ou seja, é imprescindivel que o tema do filme esteja diretamente ligado ao
conteudo da disciplina.

Foi citado ainda um cuidado com a faixa etaria dos estudantes, tanto para evitar
imagens e linguajar inadequado, tanto para que um filme n&o soe “bobo/avancgado
demais”, segundo palavras de um professor. Houve meng¢des ao tempo do filme, para
que se adeque a aula e ha professores que declararam exibir apenas trechos.

Ha respondentes que disseram considerar a opinido dos estudantes para a
escolha do filme, que este deve agrada-los e ser de seu interesse. Possibilidade de
ampliacdo de repertério cultural, filmes que instiguem os estudantes a mudar de vida
e critérios de linguagem cinematogréafica também foram citados.

De acordo com as respostas, foi possivel constatar que ha critérios, por parte
dos professores, para a escolha dos filmes. Porém, a necessidade de ligar filmes a
determinados assuntos, limita a gama de filmes que podem ser trabalhados em sala.
Para Duarte (2009), ndo é necessario “amarrar’ filmes a tematicas ou disciplinas. A
maior parte dos filmes pode ser utilizada para discutir os mais variados assuntos.

A pergunta seguinte foi “Como vocé se prepara para as atividades a respeito
do filme?”. A questdo, que buscava compreender as praticas dos professores
referente a sua propria preparacédo para as atividades, disponibilizava um campo que
aceitava respostas livres.

Um grande numero de respondentes cita a pratica de assistir o filme
previamente, por vezes, mais de uma vez. A visualizagdo do filme, seguido da
elaboracao de atividades ligadas ao conteudo programatico da turma em questéo, se
mostrou ser a preparacao mais utilizada pelos professores. Foi citado também a busca

por informagdes sobre o filme em outras fontes. De acordo com Duarte (2009, p. 73)
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€ essencial “ver o filme antes de exibi-lo, recolher informacdes sobre ele e sobre outros
filmes do mesmo género e elaborar um roteiro de discusséo que coloque em evidéncia
os elementos para os quais se deseja chamar atengao”.

Além do explanado acima, algumas respostas podem gerar insights
interessantes, como as da sequéncia:

Respondente A: “Buscar informagdes sobre o filme, para ver se tem algum tipo
de atrativo para com a aula e com o interesse dos alunos”. Essa resposta, indica a
preocupacao corriqueira da relacdo com o contetdo, mas também se o filme vai
despertar o interesse de seus educandos;

Respondente B: “Assisto o filme antes, muitas vezes seleciono cenas pois o
tempo de aula é curto, faco um roteiro de andlise. Ao fim debatemos o mesmo na
turma”. Aqui, a preparagao ocorre em funcdo do tempo, para que a aula seja melhor
aproveitada;

Respondente C: “Assisto com antecedéncia, comento com os alunos, peco a
atencao deles para alguns pontos ou fatos do filme, etc”. O foco dos professores em
trechos ditos mais importantes, como na resposta acima, € citado outras vezes. Isso
evidencia uma preocupacado para que 0s estudantes se mantenham atentos;

Respondente D: “Estudo sobre o contexto histdérico, biografia, pesquisa sobre
o filme, planos de aula existentes para buscar ideias para abordagem, pesquisa sobre
dindmicas sobre o filme, entre outros”. Essa resposta, exemplifica ndo s6 a busca por
informacdes sobre o filme, mas também a pesquisa sobre como utilizar o filme em
sala de aula;

Respondente E: “Assisto o filme, fago anotagdes pertinentes, também levo para
as reunides pedagdgicas para a partir dai buscar parceria com outros professores”.
Nesta resposta, € mostrada uma iniciativa por interdisciplinaridade envolvendo os
filmes.

Conforme explanado acima, a questdo alcangcou o objetivo e foram
identificadas diversas praticas de preparacdo dos professores para a exibicdo de
filmes em sala. Vale ressaltar que uma parcela significativa de respostas, néo
mencionou uma preparagao pessoal para as atividades, mas apenas a preparacao do
conteudo e atividades. Isso pode indicar que os respondentes ndo procuram assistir
aos filmes e buscar informacfes ou ainda que houve uma compreensao errada da

pergunta.



74

Ainda sobre a preparacao dos professores para atividades baseadas em filmes,
a questao seguinte foi: “Wocé consulta alguma fonte de informacgao sobre o filme ou
sobre os conteudos que ele aborda? Se sim, quais?”.

Em resposta a essa pergunta, apenas trés professores declararam nao
consultar fontes de informacao sobre o filme. Uma destas respostas cita que “O filme
em si ja € bem auto explicativo”.

Dentre os que responderam positivamente, a ficha técnica do filme e sites
diversos sobre critica cinematogréfica sdo as fontes mais consultadas. O site mais
citado para a busca de informacdes foi o0 Google, indicando que os professores néo
possuem uma fonte recorrente de informacdo e realizam pesquisas de forma
abrangente pela internet. Outra prética citada com frequéncia € a busca por artigos
académicos sobre o filme. A discusséo com colegas de profissdo também se mostrou
uma fonte de informacdo para os respondentes, bem como a busca por sites (ndo
nominados) que facam a ligacdo do filme com a aplicabilidade em sala de aula.

As respostas positivas indicam que os professores procuram informacoes
sobre os filmes e os contetddos. O objetivo da pergunta foi atingido, pois foram
identificados os locais de pesquisa dos professores, porém, foi constatado que nao
existe um padrao nas fontes, visto que nenhum site foi citado com recorréncia, exceto
pelo Google, que permite pesquisas de forma abrangente.

A sequir, foi questionado aos professores como eles preparam a turma para a
exibichio de um filme. Foram disponibilizadas quatro alternativas e um campo,
intitulado “outros”, onde os respondentes podiam citar outras praticas livremente. Os

professores poderiam marcar quantas alternativas desejassem.
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Gréfico 6: Preparacdo da turma antes da exibigéo do filme.

Como vocé prepara a turma antes da exibi¢&do do fiime?

80

60

40

20

B Introduz o assunto como uma preparagéo para o filme e sua discussdo [l Fala sobre o filme para criar interesse na turma
Aborda o assunto da disciplina de forma extensa e utiliza o filme como complemento
B Pontua sobre quais partes do filme a turma deve estar mais atenta

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Conforme mostra o gréfico 6, dos 108 respondentes, 75 assinalaram a opcao
“Introduz o assunto como uma preparagdao para o filme e sua discussao”; 60
escolheram “Fala sobre o filme para criar interesse na turma”; 50 “aborda o assunto
da disciplina de forma extensa e utiliza o flme como complemento”; e 37 optaram por
“Pontua sobre quais partes do filme a turma deve estar mais atenta”. No campo
“outros” foram citadas praticas como: langar desafios para prender a atengao; criacéo
de roteiros de analise; explicacdo dos motivos da escolha do filme e importancia para
a formacéo; o filme iniciard a discussdo do assunto; incentivo para que os estudantes
pesquisem informacdes sobre o filme.

Por meio dessa questdo, foi possivel conhecer diversas praticas utilizadas
pelos professores para preparar a turma para a exibigcdo de um filme. As quatro opgdes
formuladas pelo pesquisador foram escolhidas 222 vezes pelos 108 respondentes,
indicando que cada professor utiliza, em média, pouco mais de duas das praticas
citadas. O numero de escolhas das praticas formuladas ainda aponta uma
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semelhanca entre os professores em como eles preparam a turma para a exibicéo de

um filme.
4.1.4. Conhecer atividades desenvolvidas apos o filme

ApOs conhecer as praticas anteriores ao filme nas questbes anteriores, foi
questionado aos professores quais atividades eles promovem a respeito do filme.
Foram formuladas quatro opcdes, para que os respondentes assinalassem quantas
desejassem e foi criado o campo “outros” para citarem outras atividades. O grafico 7

Mmostra as respostas.

Grafico 7: Atividades a respeito do filme.

Quais atividades vocé promove a respeito do filme?
100

75

50

25

B Questionario sobre o tema abordado no filme [ Discussdo oral Resumo
B Atividades em grupo

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Dos 108 respondentes, 99 afirmaram promover discussfes orais, sendo essa
uma pratica amplamente adotada pelos professores. A opgao “Atividades em grupo”
foi escolhida por 75 respondentes, o que também a coloca como uma atividade
comum. 51 afirmaram realizar um questionario sobre o tema do filme e 33 costumam
solicitar que os estudantes elaborem resumos. Algumas outras iniciativas foram
citadas: resenhas do filme em video; mapas mentais; elaboracao de artigo; trabalhos

interdisciplinares.
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Sobre essa ultima prética, Morin (2000) diz que a separacdo em disciplinas
acaba por impedir que os educandos enxerguem o conhecimento de maneira
complexa, enquanto os problemas estdo cada vez mais multidisciplinares, globais e
planetarios. A interdisciplinaridade ainda se apresenta como um dos pilares da Base
Nacional Comum Curricular do ensino medio.

Por meio das respostas, foi possivel constatar que sdo realizadas atividades
com base na exibicdo do filme. Foram identificadas modalidades de atividades
aplicadas pelos professores e que esses utilizam préaticas semelhantes entre si. As
opcOes formuladas pelo pesquisador foram escolhidas 258 vezes pelos 108
respondentes, o que indica, uma média de 2,38 atividades utilizadas pelos

professores.

4.1.5 Identificar dificuldades na utilizacao de filmes no ensino

Na sequéncia, a questado tratou de entender se os professores que utilizam
filmes no ensino encontram alguma dificuldade nessa pratica. A pergunta foi: "Vocé
enxerga alguma dificuldade ou impedimento em relacéo a utilizacdo de filmes em sala
de aula? Se sim, quais?”.

Dos 103 respondentes, 13 declaram nao enxergar dificuldade ou impedimento
para utilizar filmes em sala de aula. As 90 respostas positivas mostram diversos
exemplos de dificuldades, que podem ser classificados em: estrutura, tempo e
divergéncia de ideias.

Estrutura: a dificuldade mais citada, foi a falta de condigcbes de estrutura
encontrada nas escolas. Problemas com internet, falta de televisores e projetores,
falta de espacos adequados, ruidos que atrapalham outras salas e ainda a dificuldade
de acessar os filmes foram citadas. Um respondente declarou “Preciso levar
equipamento proprio para nao ter problema com a da escola”;

Tempo: outro fator citado € a inadequacao do tempo da aula com a duracao do
filme. Alguns respondentes deram respostas mais detalhadas, que serdo expostas e
analisadas a sequir:

Respondente A: “O tempo em aula muitas vezes nao é suficiente para assistir
ao filme, muitas vezes é necessaria a negociacdo com colegas para finalizar a
exibicdo”. Essa resposta indica que é necessaria uma negociagao para ocupar aulas

de outras disciplinas.
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Respondente B: “O maior impedimento é de encaixar um filme inteiro numa
aula que dura de 45 a 50 minutos num filme. Isso nos obriga a "fatiar" o filme para néo
ficar fora do contexto abordado em sala de aula”. De acordo com esse professor, a
divis&o do filme devido ao tempo prejudica o ensino.

Para Bergala (2006, apud FRESQUET 2013), na escola, ndo é necessario e,
na maioria das vezes, nem sequer € possivel assistir a filmes na integra. A falta de
tempo e das demais condi¢cBes tornam as exibicdes na integra, muitas vezes,
malsucedidas. Porém, é possivel mostrar diversos trechos de filmes, para propor um
tema, apresentar um elemento da linguagem, viajando por diferentes épocas da
histéria e mostrando exemplos de filiacdo estética. Para Medeiros (2012) a
apresentacao em fragmentos se configura como um problema, pois os professores
discutem os filmes ou temas relacionados com seus educandos, mas néo dispbéem de
espaco/tempo para a fruicdo filmica, o que limita o cinema como arte e como
expressao estética;

Divergéncia de ideias: a incompreenséao, de alguma das partes envolvidas no
processo de ensino-aprendizagem, de que os filmes séo recursos educacionais
também apareceu como fator dificultador. A seguir, vale explanar sobre as respostas
gue detalham esse problema.

Respondente A: “Falta de suporte fisico nas escolas, como projetores, salas
adequadas, o som, tempo e dinheiro despendido em pesquisa e materiais, julgamento
e reprovacado de colegas e de equipes gestoras, que ndo compreendem o proposito
da atividade ou encaram como uma forma do professor ndo dar aula, ndo como um
instrumento pedagdgico, alguns alunos que ndo entendem como a atividade pode ser
importante e ndo cooperam”. Essa resposta engloba os trés fatores dificultadores.
Coloca que colegas professores, gestores e 0s estudantes ndo entendem os filmes
como um instrumento pedagadgico.

Respondente B: “Antigamente ndo. Porém, recentemente com essa onda
conservadora e ignorante, passou a ser um risco. Creio que teremos que voltar ao
cuspe e giz”. Aqui, o conservadorismo € colocado como um problema. Em uma
resposta que demonstra indignagdo, o docente enxerga que a educacdo esti
retrocedendo.

Respondente C: “Sim filmes longa metragem em nenhuma hipétese, pois
sempre os alunos veem como forma de matar o tempo da aula. Esses somente para

eles assistirem em casa”. Respondente D: “Nao passo em sala, pois o tempo nao



79

permite. Solicito como trabalho, deixo links e meios para ser assistido. Nem todos
fazem pois esta fora da sala. E se coloco na sala eles ndo entendem como aula”.
Estas duas respostas mostram uma falta de valorizacdo por parte dos estudantes em
relagdo aos filmes como recurso pedagogico.

Respondente D: “Algumas. Muitos ainda ndo tém consciéncia dessa estratégia
pedagdgica que a arte cinematografica nos permite explorar. Infelizmente a familia

enxerga como "tempo perdido"”. Nessa resposta, a familia € citada como um grupo
contréario a utilizacdo de filmes no ensino.

Respondente E: “Sim se vé usar um filme apenas como distragao nao € bom o
mesmo tem que estar ligado a matéria e assunto estudado, tem que trazer
questionamento e enriquecer o debate”. Esse respondente entende que o filme nao
pode ser utilizado como distracdo e coloca a importancia de estruturar um debate
decorrente da exibicao.

Duarte (2009) entende que os filmes séo valorizados, porém ndo sao vistos
pelos meios educacionais como fonte de conhecimento. Eles s&o usados apenas para
ilustrar de forma ludica e atraente o que acredita-se estar contido em fontes mais
confiaveis. Modro (2006) descreve situacfes nas quais os filmes séo utilizados sem
planejamento, apenas para agradar a turma ou para preencher a auséncia de
professor ou contetdo. Essas praticas banalizam a aplicacéo dos filmes no ensino e
geram a perda da credibilidade desse recurso entre os estudantes, entre os proprios

professores e entre a comunidade escolar como um todo.
4.1.6 Entender o desejo por melhorias na utilizagéo de filmes no ensino
A Ultima pergunta procurou investigar se os professores gostariam de possuir

mais recursos e informagdes para a aplicacéo de filmes em sala de aula. O resultado

esta representado no gréfico 8.
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Gréfico 8: Desejo por recursos e informacgdes sobre a utilizagdo de filmes no ensino.

Vocé gostaria de ter mais recursos e informacoes sobre como utilizar filmes como ferramenta de

ensino?
108 respostas

® sim
® Nio
Talvez

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

85,2% dos professores responderam positivamente. A opgao “Talvez” foi
escolhida por 12% e “Nao” por 2,8%. O resultado mostra que os professores estdo
abertos e interessados em possiveis melhorias que possam ser agregadas as praticas

qgue envolvem a aplicacdo de filmes como ferramenta de ensino.
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5 APLICACAO DO DDI PARA A CRIACAO DE UM METODO PARA A
UTILIZACAO DE FILMES NO ENSINO

O DDI se mostra a abordagem adequada para a criagdo de um método para a
utilizacao de filmes no ensino, pois o0 mesmo busca ressignificar como os filmes séo
utilizados no ensino. A aplicacdo dos filmes no ensino atualmente, como ja visto em
capitulos anteriores, busca, geralmente, ilustrar o tema da aula de maneira ladica. A
proposta do método é abordar os filmes de diversas outras maneiras, e utiliza-los,
entre outras coisas, para aumento de repertorio do educando, entendimento de
situacdes complexas e compreensao do ser humano e da sociedade.

A aplicacdo do DDI serd baseada nas trés etapas apresentadas por Verganti
(2009). Inicialmente, para a criagdo do método, serdo desenvolvidas as etapas “ouvir”
e “interpretar”. A ultima fase “enderecar” é utilizada para langar o produto no mercado,
sendo assim, serdo apresentadas possibilidades sobre como essa etapa pode ser

desenvolvida posteriormente.

5.1 Primeira etapa: Ouvir

Inicialmente, é preciso elencar os intérpretes, que séo atores envolvidos no
contexto de uma plataforma digital para a aplicacdo de filmes no ensino. Os
selecionados, assim o foram, pelas contribuicbes que podem fornecer ao tema. A
seguir estdo relacionados os intérpretes:

e Governo: ao longo dos ultimos anos, estdo ocorrendo mudancgas na legislagédo
educacional no Brasil e estas estdo sendo implementadas, provocando
alteracdes nas relagcdes de ensino;

e Educacéo e tecnologia: a educacao é diretamente impactada pela tecnologia e
pela crescente presenca desta na vida dos estudantes;

e Pandemia: a pandemia da Covid-19 atingiu o0 mundo todo e em diversas
esferas. E importante investigar o seu impacto, seja na educacdo ou no
comportamento das pessoas;

e Streaming de filmes: esta maneira de acesso aos filmes tem no Brasil um
grande mercado, assim, € fundamental olhar para esse segmento em qualquer

projeto que envolva cinema;
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e Projetos que utilizam filmes no ensino: projetos que possuem um intuito
semelhante, servem de inspiracdo para desenvolver o método;

Para auxiliar na criacdo deste produto com um novo significado, serdo

apresentadas informacdes e tendéncias que os intérpretes fornecem e que estdo

relacionadas com a area na qual a plataforma digital esta inserida.

5.1.1 Governo

Neste subcapitulo, serédo levantadas as alteracdes referentes a legislacao que
estdo mudando o ensino nas escolas brasileiras. Em 2014, foi aprovada a LEI N°
13.005/2014 - na qual consta o Plano Nacional de Educagéo (PNE), com vigéncia por
10 (dez) anos, a contar da publicacdo da Lei. O Plano Nacional de Educacao é
composto de 20 metas que contemplam varias esferas da educacédo no Brasil. A meta
n° 3 diz respeito ao ensino médio e prevé: Universalizar o atendimento escolar para
toda a populacdo de 15 a 17 anos e elevar até o final do periodo de vigéncia deste
PNE, a taxa liquida de matriculas no ensino médio para 85%. (BRASIL, 2014, web).

Para atingir, ou ao menos se aproximar dessas metas, foram definidas
estratégias. Destaca-se a estratégia 3.1 que prevé um programa nacional de

renovacao do ensino meédio:

3.1) institucionalizar programa nacional de renovagao do ensino
médio, a fim de incentivar praticas pedagégicas com
abordagens interdisciplinares estruturadas pela relacdo entre
teoria e pratica, por meio de curriculos escolares que
organizem, de maneira flexivel e diversificada, conteldos
obrigatorios e eletivos articulados em dimensdes como ciéncia,
trabalho, linguagens, tecnologia, cultura e esporte, garantindo-
se a aquisicdo de equipamentos e laboratérios, a producédo de
material didatico especifico, a formacdo continuada de
professores e a articulagcdo com instituicbes académicas,
esportivas e culturais. (BRASIL, 2014, web).

A estratégia mostra que a educacdo no ensino médio esta caminhando para
uma estrutura interdisciplinar, em que as disciplinas ndo serdo mais divididas e
isoladas. De acordo com Eduardo Deschamps, presidente da comissdo da BNCC no
CNE, "o trabalho com o estudante do ensino médio ndo sera mais aplicado em

disciplinas, mas sim na resolucéo de problemas". (DESCHAMPS apud OLIVEIRA e
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MORENO, 2018, web). A formacédo continuada de professores é essencial para isso,
bem como o intercambio com possiveis parceiros.

A Lein®13.415/2017 alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao Nacional
e estabeleceu uma mudanca na estrutura do ensino médio, que contempla uma Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e a oferta de diferentes possibilidades de
escolhas aos estudantes, os itinerarios formativos, com foco nas areas de
conhecimento e na formacéao técnica e profissional. A mudanca tem como objetivos
garantir a oferta de educacédo de qualidade a todos os jovens brasileiros e de
aproximar as escolas a realidade dos estudantes de hoje, considerando as novas
demandas e complexidades do mundo do trabalho e da vida em sociedade. (BRASIL,
2017, web).

Segundo o Guia de Implementacdo do Novo Ensino Médio (BRASIL, web), a
BNCC do ensino médio foi aprovada em 2018 e tem previsdo de implementacdo nos
curriculos até o inicio das aulas de 2022. O documento contempla as competéncias e
habilidades que o0s estudantes necessitam desenvolver em quatro areas do
conhecimento (Linguagens e suas Tecnologias, Mateméatica e suas Tecnologias,
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas),
abrangendo todos os componentes curriculares. O documento estimula que as redes
organizem seus curriculos de forma que 0os componentes de uma mesma area sejam
trabalhados de maneira integrada.

J& os itineréarios formativos podem se aprofundar nos conhecimentos de uma
area do conhecimento e da formacédo técnica e profissional (FTP) ou mesmo nos
conhecimentos de duas ou mais areas e da FTP. (BRASIL, 2018, web).

Para desenvolver as competéncias do ensino medio, seja na formagao geral
basica, seja nos itinerarios formativos, as escolas podem criar unidades que melhor
correspondam aos seus contextos. Dentre essas unidades, destacam-se:

e Laboratorios: atividades que envolvem observacdo, experimentacdo e
producdo em uma area de estudo e/ou o desenvolvimento de praticas de um
determinado campo (linguas, jornalismo, comunicacdo e midia, ciéncias da
natureza etc.);

e Oficinas: espacos de construgdo coletiva de conhecimentos, técnicas e
tecnologias, que possibilitam articulacdo entre teoria e pratica (producao de
objetos/equipamentos, audiovisual, escrita criativa, performance, producao e

tratamento estatistico etc.);
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e Clubes: agrupamentos de estudantes livremente associados que partilham de
gostos e opinides comuns (leitura, conservacao ambiental, esportes, cineclube,
etc.);

e Nucleos de estudo: desenvolvem estudos e pesquisas, promovem féruns de
debates sobre um determinado tema de interesse e disseminam
conhecimentos por meio de seminarios, palestras, encontros, campanhas etc.
(juventudes, diversidades, sexualidade, mulher, juventude e trabalho etc.);

¢ Ndcleos de criagdo artistica: desenvolvem processos criativos e colaborativos,
com base nos interesses de pesquisa dos jovens e na investigacdo das
manifestacdes culturais das suas comunidades, articulando a pratica da criacao
artistica com a apreciacdo, analise e reflexdo sobre referéncias historicas,
estéticas, sociais e culturais (artes integradas, performance, intervencdes
urbanas, cinema, hip hop etc.). (BRASIL, web).

As atividades acima sdo sugestdes de como podem se formatar os itinerarios
formativos nas escolas, porém, jA € possivel projetar que essas atividades abrirdo
novos horizontes para o0s estudantes, por meio do contato com manifestacbes
culturais e a possibilidade de experimentacdo pratica de temas de interesse dos
educandos. A gradativa implementacéo de novas atividades no ambiente escolar, vai

demandar conexdes com projetos que possam oferecer essas experiéncias.

5.1.2 Educacéao e tecnologia

Quando se trata do futuro, as palavras educacéo e tecnologia ndo podem ser
desassociadas, assim, este topico vai unir esses dois intérpretes para explorar as
tendéncias nessa area.

De acordo com César Silva, diretor presidente da Fundacdo de Apoio a
Tecnologia (FAT), fazer uso da tecnologia no ensino é uma necessidade inadiavel,
gue chega até tarde: “Algo que ja deveria ser natural, por conta das ja existentes
solugdes disponiveis para o EaD, estd se mostrando um desafio diante da falta de
uma real visdo sobre como fazer o uso de tecnologia e de metodologias diferentes no
aprendizado” (SILVA apud PROXXIMA, 2020, web).

Cerigatto e Machado (2018) colocam tendéncias que indicam novas

concepcOes de ensino-aprendizagem promovidas pela tecnologia:
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e Maior conexao entre espacos fisicos e virtuais: havera uma combinacéo entre
a educacao presencial e o EAD, assim, a educacdo estara mais aberta as
possibilidades dos suportes tecnoldgicos;

e Muda-se o foco do ensino: com uma rede que permita interacdo e troca matua.
O ensino abandona, desta forma, o modelo “um para todos” e adota o “todos
para todos”. Com varias fontes de conhecimento, o estudante se torna mais
autdnomo no processo de aprendizagem;

e Aprendizagem como construcao coletiva: os espacos tradicionais de ensino
sdo combinados com outros espacos que incentivam a colaboracdo e
interatividade.

O autor destaca a tecnologia como algo que transformara o ensino e ndo como
apenas um acessorio. A figura do professor serd descentralizada e o estudante
ganhara mais autonomia, a0 mesmo tempo em que havera mais colaboracdo nas
relac6es educador-educando e educando-educando. O espaco de aprendizado que é
a sala de aula sera expandido.

Segundo a Innove Edu (web) uma tendéncia na educacao é a personalizacao,
gue leva em conta que estudantes aprendem em ritmos diferentes, pois possuem
interesses, habilidades e conhecimentos prévios distintos. A tecnologia se mostra uma
aliada neste processo de considerar o discente um sujeito Unico. As plataformas
digitais de ensino, personalizam as atividades de acordo com a evolugdo do
estudante. A Organizacdo Sem Fins Lucrativos Summit Public Schools, promove o
ensino hibrido, com momentos on e off-line, em algumas escolas nos Estados Unidos.
Com a ajuda de uma plataforma digital e laptops, 0os estudantes estudam por conta
propria e desenvolvem atividades de acordo com seus interesses.

Para Moran (2020, web) os modelos ativos flexiveis e hibridos serdo mais
preponderantes daqui em diante e impactardo profundamente a educacéo em todos
0S niveis nos préximos anos. Esses modelos fazem mais sentido quando pensados
de forma sistémica, para reorganizar curriculos com flexibilidade, podendo
ter diversas combinacbes de acordo com as necessidades do estudante
(personalizagéao) e com suporte de multiplataformas digitais integradas.

Segundo Albuquerque (2019, web), na Holanda, mais de 7 escolas adotaram
as metodologias chamadas Steve Jobs School, nas quais os quadros negros, livros e
cadernos sao substituidos por tablets. Os aplicativos utilizados trabalham o senso

critico e cognitivo das criangas. De acordo com a Innove Edu (web), as criancas nédo
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possuem horarios, nem aulas, mas espacos abertos onde podem optar por diversas
atividades disponiveis. Todos os dias, um horario é reservado para que, com a ajuda
de um professor, os estudantes possam debater assuntos propostos por eles
mesmos. Ha tablets equipados com ferramentas de aprendizagem, que sé&o utilizados
conforme a vontade de cada crianca.

As empresas que impulsionam essas tendéncias sdo as chamadas Edutechs,
startups que inserem tecnologia na educacado. Elas misturam teorias pedagdgicas e
de aprendizagem com plataformas on-line e realidade virtual e aumentada. As
inUmeras iniciativas surgem tanto para o ensino basico, auxiliando estudantes nos
conteudos propostos pelas escolas, quanto para desenvolver habilidades requisitadas
pelo mercado de trabalho, para profissionais que desejam se aperfeicoar. Algumas
destas startups promovem 0s Seus Servigos em parceria com as escolas:

e Arvore de livros: startup carioca com uma biblioteca digital com milhares de

livros, atendendo desde a educacdao infantil até o ensino médio. Mais de 700
escolas no Brasil utilizam o servico, com mais de 100.000 estudantes
impactados;

e Eduqgo: plataforma que pode ser acessada por educandos e educadores,
oferece materiais complementares sobre o que vai ou esta sendo ensinado. Os
professores também podem acompanhar a interacdo e desempenho do
estudante por meio da plataforma. (TRANSFORMACAO DIGITAL, 2018, web).
As plataformas digitais de ensino nas escolas ja se configuram como uma

realidade em diversos locais e a tendéncia indica uma maior presenca delas na
educacdo em todo o mundo. A possibilidade de personalizagdo, a maior autonomia
para o discente e a presenca crescente de dispositivos tecnoldgicos na rotina de
criancas e adolescentes sao fatores que impulsionam a utilizacéo destes dispositivos
nas escolas. A seguir, serd explorado um outro fator que vai acelerar ainda mais a

presenca da tecnologia na educacao: a pandemia.
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5.1.3 Pandemia

A pandemia da Covid-19 esta impactando o Brasil e o0 mundo em todos os
setores econdmicos, na saude, comportamento individual e também na educacéo. As
consequéncias deixadas pelo virus ainda levardo tempo para serem mensuradas, mas
ja é possivel medir algumas coisas e estipular tantas outras.

Governos em todo o mundo fecharam temporariamente as instituicoes
educacionais na tentativa de conter a pandemia da Covid-19. Assim, est4 ocorrendo
a maior ruptura educacional da historia, que obrigou, em seu auge, quase 1,6 bilh&do
de estudantes a deixarem suas salas de aula em mais de 190 paises. Isso representa
mais de 90% da populacdo estudantil de todo o mundo. (UNESCO, 2020, web).

De acordo com Faith Popcorn (2020, web) Cocooning, que pode ser traduzido
como Encasulamento, € a tendéncia de as pessoas passarem mais tempo dentro de
suas residéncias e é motivada pela necessidade de se proteger das duras e
imprevisiveis realidades do mundo exterior. Esse conceito é bastante palpavel em
tempos de isolamento social pela pandemia e novas projecdes séo feitas para os
préximos anos. A tendéncia € aplicada a varias areas, inclusive na educacdo. Em
funcdo da pandemia, cerca de 1 bilhdo de estudantes tiveram seus estudos
profundamente alterados. E o tempo para uma nova classe de tutores emergir. Em
breve, a aprendizagem on-line sera adaptada ao estilo do individuo. Professores
precisardao de um novo meio para engajar seus educandos.

Uma pesquisa realizada pelo Instituto Crescer (2020, web) com professores,
coordenadores e assistentes pedagodgicos, gestores e administradores do ambito
educacional, questionou sobre a volta as aulas apés a pandemia de Covid-19. Entre
instituicbes publicas e privadas, com diferentes ofertas de educacdo, 68% dos
respondentes foram de escolas de educacdo béasica. Para 60,8%, as praticas
pedagdgicas organizadas durante a educacdo remota sdo um fator para um repensar
pedagogico; 89,5% acreditam que o momento estd contribuindo para que os
professores adquiram competéncias digitais; para 60,1% esta experiéncia acelerou o
processo de inovacdo educacional; 56,8% acreditam que no momento pés pandemia
os professores terdo visto mais valor nas tecnologias digitais para o fazer pedagoégico
e 47,2% acreditam que os professores verao mais valor, mas se nao for criada uma
estratégia de didlogo permanente sobre o tema, eles esquecerdo facilmente e

deixardo de lado esse recurso.
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As crencas apresentadas por profissionais da educacdo demonstram uma
tendéncia de renovacao na educacao e que havera uma maior abertura para recursos
digitais nesse meio.

De acordo com o Instituto Unibanco (2020, web), apés meses da suspenséo
das aulas presenciais, uma retomada as salas de aula acontecera gradativamente.
Porém, devido as medidas sanitarias, a capacidade de atendimento sera reduzida,
para garantir uma distancia segura. Nesse contexto, o ensino hibrido, que alia
atividades presenciais e on-line, ganha forca. A modalidade exige uma participacao
ativa do estudante no processo de aprendizagem e o0 coloca como protagonista na
construcdo de conhecimento.

Um professor do 5°ano do ensino fundamental do Distrito Federal, conta que
desde que o ensino remoto foi implementado, devido a pandemia, realizou cursos para
se familiarizar com as ferramentas digitais utilizadas pela escola e que esse cenario

deixard um legado:

“Eu ndo conseguiria mais dissociar essas ferramentas da minha
pratica pedagdgica, elas estdo presentes, tomamos
conhecimento delas e um certo dominio. E os alunos também.
O que agora podemos fazer é potencializa-las e adapta-las para
a vivéncia na sala de aula [presencial] ou extraclasse”. O ensino
nao precisa mais ser pensado somente como espaco fisico, mas
sim como todos os espagos ou momentos diferentes.” (SOUSA
apud INSTITUTO UNIBANCO, 2020, web).

O Estado do Rio Grande do Norte ja contava com uma plataforma digital para
a educacédo desde 2017, porém, até a necessidade causada pela pandemia, esta era
pouco utilizada. Para o secretario de educacado do estado, Getulio Marques Ferreira,
“VYamos criar o habito e a cultura de que as tecnologias sdo muito bem-vindas para a
educacéao, desde que intermediadas pelo professor.” (FERREIRA apud INSTITUTO
UNIBANCO, 2020, web).

A virtualizacdo das aulas, provocada pela pandemia, deixara legados para a
educacdo. Modelos ja existentes de aulas, que nunca haviam sido testados, tiveram
uma oportunidade, e a barreira do desconhecido foi ultrapassada por secretarias,
professores e estudantes. A tendéncia € que as plataformas digitais, dispositivos
tecnologicos e modelos de aulas hibridas tenham mais espaco nas escolas.
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5.1.4 Streaming de filmes

A forma como o publico assiste filmes vem se alterando ao longo dos anos,
inicialmente, as salas de cinema eram os locais exclusivos para a exibicao desta arte,
depois disso os aparelhos de televisédo, Video Home System (VHS), Digital Versatile
Disc (DVD), Blu-Ray, as exibicdes Drive-In e varios dispositivos permitiram que a
recente sétima arte alcangcasse pessoas no mundo inteiro. Em 1997 é fundada a
Netflix, uma empresa que disponibiliza um catalogo de filmes e séries para que,
mediante um pagamento mensal, 0 assinante tenha acesso ao contetdo na hora que
quiser, por meio de uma smart tv, computador ou smartphone. Assim se inicia uma
revolugdo na industria cinematografica.

A Netflix chegou ao Brasil no ano de 2011 e segundo levantamento realizado
em 2021, detém 31% do mercado brasileiro de streaming. Posteriormente, a
concorréncia chegou ao pais e estdo conquistando a sua fatia de mercado: Prime
Video (22%), Disney Plus (11%) e HBO Max (10%), (JUST WATCH apud AMARO,
2022, web). Em numeros absolutos, 64,58% da populacédo brasileira assina pelo
menos um servico de streaming (FINDER apud AMARO, 2022, web).

A pandemia da Covid-19, que fez com que as pessoas permanecessem mais
tempo dentro de suas casas, também influenciou no comportamento do consumidor
em relacdo aos servicos de streaming. A plataforma Telecine Play registrou um
crescimento de 400% no numero de cadastros e um aumento de 100% no numero de
filmes assistidos em 2020. O CEO da Telecine Brasil, Eldes Mattiuzzo, acredita em
um novo padrdo de consumo que perdurara mesmo depois da pandemia, visto que
esta estimulou a experimentacdo, tanto dos antigos como dos novos assinantes.
(TUCCI, 2020, web).

De acordo com Globo & MindMiners (2022, web), a geracdo Z € uma das que
mais passa tempo assistindo streamings de video, 30% do tempo conectada a internet
é gasto em plataformas de streamings de video. E importante que a geragéo Z seja
destacada, pois ela é representada pelos nascidos entre 2005 e 2010. Ao considerar
0 presente ano, 2022, as idades adequadas para os estudantes do ensino médio sao
entre 15 e 17 anos, ou seja, nascidos entre 2005 e 2007 e pertencentes a geragao Z.
A pesquisa ainda revelou que esta geracao € também a que mais utiliza a midia para

acompanhar conteudos ligados a “Arte/cinema”.
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Além da maior adesdo aos servicos de streaming por conta da pandemia, a
concorréncia pode tornar os servicos mais atrativos, seja pela reducéao de precos ou
pela melhoria no catalogo. O acesso do publico aos filmes aumentou nos ultimos anos
e a tendéncia é que a curva continue subindo, pois, a facilidade que os servi¢os de
streaming proporcionam ao consumidor ja se tornou indispensavel. Dentro deste
contexto, a geracdo Z se destaca na utilizacdo das plataformas de streaming e no

interesse por cinema.

5.1.4.1 FoMO e speed watching

Ao falar de plataformas de streaming € importante tentar compreender como a
juventude se relaciona com elas. Neste contexto, os termos FOMO, sigla do inglés
"fear of missing out" e “speed watching” merecem ser considerados.

Um dos desafios nesse ambito € a capacidade de concentracdo da juventude
para assistir filmes. Devido a facilidade de acesso a tecnologia, as pessoas ficam
conectadas a internet por cada vez mais tempo, assim, os aparelhos, principalmente,
os smartphones, prendem a atencao dos usudrios durante varias horas ao longo do
dia, o que dificulta a concentracéo para outras tarefas.

Esta necessidade de estar conectado pode ser atribuida ao que foi chamado
de FoMO. De acordo com Przybylski et al (2013), FOMO ¢é definido como “uma
apreensdo generalizada de que o0s outros podem estar tendo experiéncias
gratificantes das quais se esta ausente”. Assim, se cria um desejo de saber 0 que 0s
outros estao fazendo.

Um outro fator que pode comprometer a pratica de prestar a devida atencéo
aos filmes, principalmente, quando estes estdo sendo reproduzidos em uma
plataforma de streaming, é o habito de assumir diversas tarefas simultaneamente. A
necessidade de demonstrar produtividade esta permeando o dia a dia das pessoas,
até mesmo nos momentos de lazer. Desta forma, pessoas acabam adotando posturas
multitarefas e se colocam em situac¢des nas quais assistem televisdo ao mesmo tempo
em que limpam a casa, fazem um trabalho da faculdade ou uma pesquisa na internet.
Esse comportamento divide a aten¢do do individuo entre as tarefas que ele se propde
a realizar simultaneamente.

Para conseguir realizar todas as atividades que deseja, ao assistir a videos, as

pessoas contam com um recurso que consegue acelerar a velocidade da reproducao,
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o chamado “speed watching”. Este recurso esta disponivel em muitos sites de videos,
inclusive nos streamings de filmes. Recorrer ao “speed watching” ao assistir a um
filme, faz com que a pessoa néo aprecie a obra de maneira adequada. O tempo das
cenas e o ritmo do filme foram pensados pelos realizadores e fazem parte dos
recursos que compdem a obra. Ao acelerar a velocidade, toda a obra esta sendo
deturpada. O tempo no filme é essencial, por exemplo, para criar situacdes de tensdo
e suspense, quando ele é acelerado, tudo isso se perde.

Mesmo sem acelerar os filmes, ao aumentar a velocidade de reproducéao de
outros tipos de video, as pessoas podem ficar intolerantes com a velocidade dos filmes
e criar um tipo de resisténcia em assistir videos na velocidade original. Para muitos,
com esse recurso, se obtém mais informagBes em menos tempo, porém ha uma
diferenca entre receber informacbes e assimild-las. Segundo Lima (2022 apud
INACIO, 2022, web), o cérebro pode sofrer impactos do “speed watching”, pois ao
demandar uma energia atipica para acompanhar esse novo ritmo, quadros de

ansiedade, insoOnia, distarbios de atencao e depressao podem ser impulsionados.

5.1.5 Projetos que unem filmes e educacéao

Para coletar informacdes pertinentes a criacdo de um método para a utilizacao
de filmes no ensino, é indispensavel investigar outros projetos que ja trabalham com
essa relacdo. A seguir, serdo explanados dois projetos que promovem a utilizacao de
filmes no ensino e que utilizam plataformas digitais no processo, a fim de buscar

informacgdes sobre suas ferramentas e funcionalidades.

5.1.5.1 Into Film

A Into Film é uma instituicdo beneficente que promove a educag¢do por meio
dos filmes e ja atinge mais da metade das escolas de todo o Reino Unido. As
atividades desenvolvidas incluem clubes de cinema, treinamento de professores,
pesquisas sobre a utilizacdo de filmes na educacéo e o incentivo aos estudantes
criarem seus proprios filmes, os quais concorrem na premiacdo anual do programa.
As inuUmeras atividades sao realizadas por meio do site ou de maneira presencial. O

programa ainda possui uma conexdao com a inddstria cinematografica, o que gera


https://www.intofilm.org/
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oportunidades para os estudantes que desejam ingressar no ramo. A figura 7 mostra

a pagina inicial do site.

Figura 7: P4gina inicial do site Into Film.

INFTLon % {é"f‘m & Login or Create an Account Search Q

Films Clubs Training Resources Events Competitions News & Views

—— ——

i 9

LET US HELP YOU FIND WHAT YOU NEED

Fonte: Into Film (2021, web).

A relacdo do cinema com a educacéo € explorada de maneira bem ampla pelo
programa, pois promove a analise e critica de filmes, para um melhor entendimento
dos mesmos e para atingir objetivos didaticos, e também incentiva um olhar criativo,
para que as criangas e adolescentes cultivem uma paixao por essa arte.

O site possui uma curadoria com mais de 3600 indicacfes de filmes para serem
utilizados na educacéo e é imprescindivel que contenham aspectos que trabalhem o
curriculo escolar e o desenvolvimento social e cultural dos jovens. A relagéao de filmes
esta aberta para qualquer visitante do site. Cada titulo € acompanhado de suas
informacdes basicas, como sinopse, ano, duracédo, diretor e elenco e ainda o tema
gue o filme aborda e quais as idades dos estudantes com os quais ele deve ser
trabalhado. Alguns filmes ainda podem ser assistidos diretamente na plataforma. A
figura 8 mostra a pagina do filme Inside Out.
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Figura 8: Pagina do filme "Inside
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Os usuarios podem atribuir notas e fazer comentéarios sobre o filme e estes

ficam visiveis para qualquer visitante do site, conforme figura 9.

Figura 9: Comentério de usuério sobre o filme "Inside Out".

Reviews (2005) Members rating W o Wr W
Sort reviews by = Review of the week first v
Inside Out
06 Dec 2020
Khkk 45
A 7 -
S | watched a film was called Inside Out
1 review The film was about rl called Riley who moved to San Francisco. She didn't cope with
moving. When t ved at their house she went into the house and it was full
of rubbish and there was a dead mouse in the corner. She went into her room and it

was very small; there were

Read more v

Fonte: Into Film (2021, web).

Ha ainda um material com mais informacfes e atividades que podem ser
desenvolvidas com base no filme, mas esse contetdo sé pode ser acessado por
usuarios cadastrados. (INTO FILM, 2020, web).

5.1.5.2 Tamandua TV

A plataforma nacional Tamandua se propde a disponibilizar filmes,
documentarios e episddios de séries sobre musica, arte, cinema, filosofia e sociedade.
O conteudo pode ser assistido dentro da plataforma paga e € composto, em geral, por
documentarios divididos por temas, como literatura brasileira, historia da arte,
mitologia grega, historia do brasil e etc. No catalogo ndo ha blockbusters, os filmes de
ficcdo sdo compostos por produgdes nacionais e europeias. Entre longa metragens,
curtas e episodios de séries, o site possui mais de 3800 conteudos. A figura 10

apresenta a pagina inicial do site.


https://tamandua.tv.br/default.aspx
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Figura 10: Pagina inicial do site Tamandu& TV.

{a tamandu& Filmes Séries Colecdes Como Assistir Planos De Assinatura v  Escolas

TAMANDUA TV

Conteutidos relevantes para voceé assistir quando e onde quiser

Escolha o plano que mais combina com vocé:

Fonte: Tamandua TV (2021, web).

Existem diversos planos de assinatura de acordo com o tipo de contetdo e 0s
filmes ainda podem ser alugados individualmente. Cada filme é acompanhado de suas
informacdes basicas, nivel, area de ensino e disciplina nos quais pode ser
aplicado. H4 ainda um espaco no qual professores podem relatar a experiéncia de ter
utilizado o filme em sala de aula. A figura 11 apresenta as informacdes sobre um

documentario.

Figura 11: Pagina do documentario "Nas Margens da Fronteira" no site Tamandud TV.
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Utilizou este filme em suas aulas?

Fonte: Tamandua TV (2021, web).
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O site ndo é destinado apenas para estudantes, qualquer pessoa, mediante
cadastro e pagamento, pode usufruir da plataforma. Dentre os diversos planos, ha
dois que sao direcionados para a educacéao: o plano “Enem”, que contém filmes para
obter competéncias em areas de humanas da prova e o plano “Professor” para
professores que desejam aprender e ensinar com filmes. (TAMANDUA, 2017, web).

Ap0s a primeira etapa do processo de DDI, inicia-se a segunda fase: interpretar.
Os resultados dessa interpretacdo seréo relatados a seguir em forma de diretrizes
para a criacdo do método.

5.2 Segunda etapa: Interpretar

Na segunda etapa do Design Driven Innovation, as informagdes obtidas na
revisdo da literatura, na pesquisa aplicada com professores e na primeira etapa do
DDI serdo confrontadas. Esse processo tem o intuito de criar diretrizes que

caracterizam o método proposto pelo presente trabalho, conforme figura 12.

Figura 12: Segunda etapa do DDI: interpretar

Diretrizes que
compdem o método

Pesquisa Pesquisa com Pesquisa com
bibliografica professores intérpretes

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

A sequir, sera realizada a etapa de interpretacdo do Design Driven Innovation.
Trechos do trabalho serdo retomados para que as fontes das diretrizes fiquem
esclarecidas. A partir de cada diretriz, serdo descritas ferramentas e funcionalidades

que estardo presentes na plataforma.
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5.2.1 Mostrar a importancia dos assuntos abordados

Um dos fatores que causam a evasao escolar e prejudicam o aprendizado no
ensino médio, é o fato de os jovens ndo compreenderem a importancia do que esta
sendo estudado em sala de aula. De acordo com Libaneo (1990, p. 73), para a direcéo
do ensino e da aprendizagem, o professor precisa “estimular o interesse pelo estudo,
mostrar a importancia da escola para as melhorias das condi¢coes de vida, para a
participacdo democratica na vida profissional, politica e cultural”. Para o autor, os
alunos precisam ter clareza dos objetivos e finalidades da tarefa. Cabe ao professor
ligd-la com conhecimentos anteriores e mostrar a importancia do saber para a vida
pratica.

No questionario realizado com professores, uma questdo buscou conhecer as
dificuldades e impedimentos para a utilizacéo de filmes em sala de aula. A divergéncia
de ideias se apresentou como um fator. Nas respostas, foi possivel identificar que
professores, alunos, familias e gestores, por vezes, enxergam a utilizacéo de filmes
em sala de aula como “tempo perdido”. Assim, & necessario enfatizar a utilidade dos
filmes para a construcdo de conhecimento.

Para esclarecer como o filme em questdo pode ajudar os estudantes a
compreender determinados temas, sera criada uma secao que mostre os assuntos

abordados pelo filme e suas utilidades, intitulada “Por que aprender com esse fiime?”.

5.2.2 Valorizar o interesse pelos filmes

No questionario com professores do ensino médio, foi realizada a seguinte
pergunta: Como vocé classificaria o interesse dos alunos em relacdo aos filmes em
sala de aula e suas respectivas atividades? Para 82,3% dos professores, 0 interesse
dos alunos é classificado como 4 ou 5, 0 que sdo considerados graus altos. O
movimento Escola Nova considerava o interesse que os filmes despertam nos alunos
um fator importante para a aplicagdo no ensino, pois “permite que o0 ensino se
concentre na experiéncia do aluno, motivando seu interesse, e afaste-se do
verbalismo e da repeticdo de conteudos”. (RIGHI,2011, p. 67-68). Segundo Libaneo
(1990), o estilo convencional de aulas, a dependéncia do entusiasmo do professor, a
dificuldade de tratar os contetudos de forma dinamica, contribuem para tornar o estudo

rotineiro e enfadonho, tornando a escola desinteressante.
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O interesse dos alunos pelo filme, também €& uma preocupacédo para 0s
professores em sala de aula. Na pesquisa realizada com os professores, 60 dos 108
respondentes, assinalaram a opc¢ao “Fala sobre o filme para criar interesse na turma”
como um modo de preparar a turma para a exibi¢édo do filme.

Os filmes, por si s6, despertam o interesse, por meio de seus inUmeros recursos
e uma plataforma com fins pedagogicos ndo deve suprimir 0s aspectos que tornam 0s
filmes interessantes para a juventude.

Para valorizar o interesse que os jovens tém pelos filmes sera criada uma secéo
que traz curiosidades sobre o filme. A plataforma ainda buscara trabalhar com

recursos visuais que remetem aos filmes.

5.2.3 Autonomia no aprendizado

A autonomia no aprendizado € citada pela Lei N° 9.394 de 1996, que
estabelece as diretrizes e bases da educacédo e no artigo 35 define as finalidades do
ensino médio: “lll — o aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a
formacao ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico”
(BRASIL, 1996, web). Para Piaget (1975 apud BRUM e GASPARIN, 2013), o aluno a
partir dos 12 anos, esta apto a internalizar o conhecimento, apresentando criticidade,
refletindo sobre o meio em que vive e sobre si mesmo, tendo autonomia para buscar
conhecimento fora da sala de aula. Para Delors (apud GADOTTI, 2000) um dos pilares
do Lifelong Learning € aprender a conhecer, o que consiste em ter curiosidade,
autonomia e atengao.

Para Cerigatto e Machado (2018) a tecnologia, com uma rede que proporciona
interacao e troca mutua, permite ao ensino abandonar o modelo “um para todos” e
adotar o “todos para todos”. Essa ideia é explorada no conceito de “sala de aula
invertida”, no qual os alunos levam informacdes e propéem debates no ambiente
escolar. Assim, a tecnologia e seus dispositivos se tornam fundamentais para
possibilitar a busca de informacdes e alimentar os debates, conferindo autonomia ao
educando.

Com vérias fontes de conhecimento, o aluno se torna mais autbnomo no
processo de aprendizagem. Almeida (2003) destaca a importancia do hipertexto, ou
seja, os links, que podem ser internos (redirecionam para paginas do mesmo site) ou

externos (redirecionam para outros sites). Eles permitem ao usuario interligar as
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informacdes segundo seus interesses e necessidades, navegando e construindo suas
préprias sequéncias e rotas. Ao saltar entre as informacBes e estabelecer suas
proprias associacdes, o aluno pode assumir um papel mais ativo na aprendizagem. A
autonomia remete a um outro conceito, que segundo a Innove Edu (web), € uma
tendéncia na educacdo: a personalizacdo. Condicdo essa que possibilita aos
estudantes aprenderem em ritmos diferentes, respeitando interesses, habilidades e
conhecimentos prévios.

Segundo Ferreira (2014, p. 44) “um filme € um filme, uma produgéo artistica e
comercial e, ndo, um trabalho produzido segundo os ditames académicos”. Assim, a
utilizacdo de outras fontes de informacdo sobre os assuntos tratados nos filmes é
importante para esclarecer alguns pontos que podem ter sido modificados ou
suprimidos em funcao da narrativa filmica.

Para incentivar a autonomia no aprendizado e valorizar outras fontes de
conhecimento, a plataforma contara com links para outros sites que tratam sobre o
filme ou sobre os assuntos no contexto do filme, fazendo o usuério construir sua
prépria trilha de conhecimento. Neste mesmo sentido, serdo indicados outros filmes,

livros e videos que tenham correlacdo com o filme em questéao.

5.2.4 Compreender o ser humano

Morin (2000), coloca como saber fundamental “Ensinar a condicdo humana”,
gue diz respeito a entender que o ser humano é ao mesmo tempo fisico, biolégico,
psiquico, cultural, social e histérico. Segundo Duarte (2009, p. 59) “identificar-se com
a situacdo que esta sendo apresentada e reconhecer-se, de algum modo, nos
personagens que a vivenciam € o que constitui o vinculo entre o espectador e a
trama”. Para Morin (2000) a literatura e o cinema transmitem alguns saberes
essenciais ao ser humano, como a consciéncia da complexidade humana. Pode-se
encontrar em diversas obras a consciéncia de que néo se deve reduzir o ser a menor
parte dele préprio, nem mesmo ao pior fragmento de seu passado. Apresentar um
personagem e suas mudancas, vai torna-lo complexo, evitando que o espectador crie
um esteredtipo dele.

Para analisar os personagens em toda a sua complexidade, sera criada uma
secdo na plataforma destinada a mostrar a trajetoria de um ou mais personagens,

dando destaque para as mudancas e investigando as acfes dos personagens.
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5.2.5 Compreender a sociedade

Morin (2000) também coloca “Ensinar a identidade terrena” como um saber
fundamental. Assim é possivel conhecer o desenvolvimento da vida na Terra e que a
partir dos processos de globalizagéo, todos os seres humanos partilham de um destino
comum. Segundo Ghiraldelli Jr. (2000), no 1° passo da Teoria Pd6s-Moderna,
denominada “Apresentacdo de Problemas” o aluno é apresentado a problemas,
questdes curiosas ou dificeis, podendo ser éticas, culturais, de convivéncia entre
géneros, mentalidades e modelos politicos. Estas questbes podem ser encontradas
por meio de uma analise ampla da sociedade retratada no filme. Para Piaget (1975
apud BRUM e GASPARIN, 2013), o aluno a partir dos 12 anos, esta apto a internalizar
0 conhecimento, apresentando criticidade, refletindo sobre o meio em que vive e sobre
si mesmo.

Visando transmitir conhecimentos e levantar discussfes sobre a sociedade e
as diversas questdes que a cercam, uma sec¢ao sera destinada a caracterizacdo do
ambiente e modelo social presente no filme, procurando relacionar a sociedade da

ficcdo com a da vida real, seja no passado, no presente ou em um possivel futuro.

5.2.6 Contribuir para a preparacéo do professor

De acordo com Duarte (2009, p. 73) é essencial “ver o filme antes de exibi-lo,
recolher informacdes sobre ele e sobre outros filmes do mesmo género e elaborar um
roteiro de discussao que coloque em evidéncia 0s elementos para os quais se deseja
chamar atengao”. No questionario realizado com os professores, foi perguntado:
“Como vocé se prepara para as atividades a respeito do filme?”. P6de-se constatar
que, dentre outras praticas, os professores buscam na internet mais informacgdes
sobre o filme e os assuntos presentes nele.

A questdo seguinte foi: “Vocé consulta alguma fonte de informacg&o sobre o
filme ou sobre os conteudos que ele aborda? Se sim, quais?”. Ao citar as fontes de
informagéo utilizadas, as respostas mais frequentes relataram o site de buscas
“‘Google”. Isso indica que ndo ha entre os respondentes um site utilizado com
recorréncia, pois as pesquisas no Google direcionam para diversos sites. Assim, uma
plataforma digital possui espaco para se tornar referéncia como um local para os

professores buscarem informacgdes sobre a aplicacéo de filmes em sala.
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Por meio da ultima questdo, ainda foi possivel descobrir que 85,2% dos
professores respondentes gostariam de mais informacdes e recursos para utilizar
filmes em sala de aula. Cruz (2009) considera que a proposta de tarefas € essencial
para um ambiente virtual de aprendizagem.

Para contribuir com a preparacdo dos professores para as atividades que
envolvem os filmes, a plataforma contard com um campo com sugestdes de atividades
baseadas no filme, para que os docentes utilizem com suas turmas. Além disso, 0s
links de sites e indica¢des de outros conteldos também auxiliardo os professores a

compreenderem 0 assunto.

5.2.7 Indicar locais para assistir aos filmes

Ainda em relagcdo a questdao “Como vocé se prepara para as atividades a
respeito do filme?”, a visualizacdo do filme, seguido da elaboracdo de atividades
ligadas ao contetudo programatico da turma em questdo, se mostrou a preparacao
mais utilizada pelos professores.

Para facilitar o acesso de professores e estudantes aos filmes, a plataforma
indicara sites onde o filme esta disponivel para exibicéo.

Na questdo que buscou conhecer as dificuldades e impedimentos para a
utilizacdo de filmes em sala de aula, problemas com equipamentos e estrutura da
escola e falta de tempo adequado foram fatores amplamente citados. Em vista disso,
a plataforma vai indicar que os filmes sejam assistidos em casa pelos estudantes. O
crescimento dos servicos de streaming facilita essa prética.

Sera recomendado ainda que o filme seja assistido na integra, pois segundo
Medeiros (2012) a apresentacédo em fragmentos se configura como um problema, pois
os professores discutem os filmes ou temas relacionados com seus alunos, mas nao
dispéem de espaco/tempo para a fruicdo filmica, o que limita o cinema como arte e
como expressao estética. Além disso, as analises da trajetoria dos personagens e da
sociedade presente no filme, diretrizes fundamentais da plataforma, sé serdo

plenamente alcancadas mediante a visualizagéo do filme por completo.
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5.2.8 Filmes e ideologias

De acordo com Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013), ha duas escolas de
pensamento que analisam a relagdo filme-ideologia, a primeira € denominada “texto”
e vé o filme como filme e extrai temas que refletem sobre a sociedade, enquanto a
outra, chamada “contexto” vé o contexto em que o filme foi produzido. Na primeira, o
cineasta deve ter o dominio da linguagem, para passar para a tela aquilo que ele
pretende dizer. Ja na segunda, € importante estar consciente da sua posi¢ao como
individuo para ver com clareza o impacto do seu ponto de vista ideolégico.

Para explorar as ideologias a partir da escola “contexto”, uma se¢ao da
plataforma esta destinada a identificacdo das motivagcdes para a realizagédo do filme e

investigar a repercusséo do filme na sua época.

5.2.9 Critica cinematogréfica

Segundo Esteves (2009) a politique des auteurs (politica dos autores), foi uma
linha de pensamento da critica cinematogréfica dos anos 50, expressa por meio de
artigos na revista francesa Cahiers du Cinéma. A corrente teve aceitacdo em varios
paises e serviu para legitimar criticas ao redor do mundo. Isso se deu principalmente
pelo fato de considerar objeto de analise ndo apenas um filme, mas o conjunto da obra
de um cineasta, sendo, somente assim possivel a avaliacao do universo filmico de um
diretor.

Com o objetivo de expandir os conhecimentos dos usuarios sobre o cinema
como arte e como industria, a plataforma vai se utilizar do exposto acima para tratar
de critica cinematografica. Uma secdao ira conter informacgdes sobre os realizadores
do filme e suas trajetérias, podendo ainda conter links externos para conteudos mais

aprofundados.

5.2.10 Valorizagao das individualidades

E fundamental que as decisdes didaticas respeitem as diferencas entre os
jovens. O estudante deve se sentir representado em sala de aula. Nesse sentido, 0s
filmes podem ser aliados, pois permitem que cada espectador os interprete a sua

maneira. Champoux (1999) coloca os espectadores como parte fundamental para a
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experiéncia proporcionada pelo filme, pois os espectadores ndo sao simplesmente
observadores passivos das imagens na tela, cada um pode absorver e assimilar o
contetdo de modo diferente. Segundo Duarte (2009) o olhar do espectador nunca é
neutro, nem vazio de significados. Ao contrario, € sempre dirigido pelas praticas,
valores e normas da cultura na qual ele esta imerso. Medeiros (2012, p. 154) reforca
que “o cinema solicita a participagdo do espectador para a compreensdo dos
significados”. Para Huczynski e Buchanan (2004) isso acontece pois os filmes
apresentam um ‘ponto de vista’ que o espectador € convidado a inspecionar em
relacdo a sua propria experiéncia e valores.

Para Soares e Rech (2009), a aprendizagem em um ambiente virtual pode se
constituir como um sistema organico, no qual professores e alunos constroem, por
meio da comunicacdo, um aprendizado mutavel. A troca de ideias e experiéncias é
algo importante para os Ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS), pois 0 sistema
cresce com os significados que os usuarios atribuem a ele.

Visando estimular a troca de experiéncias entre 0s usuarios e incentiva-los a
expressar a sua visdo sobre o filme, a plataforma tera um espaco que permita
discussdes sobre os filmes entre os usuérios. E importante estender esse debate para
a sala de aula.

Para Valentini e Soares (2010), os AVAs precisam conter ferramentas como:
comunidade: nela os usuérios inserem seus dados de identificacdo e registram seu
percurso e desempenho, o que fica visivel para outros usuarios; webfélio: espaco
destinado ao registro de atividades desenvolvidas por alunos de uma mesma
comunidade.

Com base nesses conceitos e na valorizagao das individualidades, a plataforma
contera uma secao, para professores e alunos, que registre quais filmes ja foram

assistidos pelo usuario e os comentarios a respeito dos mesmos.

5.2.11 Aumento de repertoério

A exposicédo a produtos diferentes dos disponiveis na grande midia, confere um
repertdrio para o publico, deixando-0 mais critico. A escola se apresenta como o local
adequado para esse aprendizado que sera utilizado ao longo da vida. Fischer (2007,
p. 298) enfatiza a importancia das artes no ambito educacional: “Talvez um dos

trabalhos pedagdgicos mais revoluciondrios seja o que se refere a uma ampliagéo do
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repertorio de professores, criancas e adolescentes, em matéria de cinema, televiséo,
literatura, teatro, artes plasticas e musica.” Para espectadores acostumados a
producdes cinematogréficas de Hollywood, com temas semelhantes e abundantes
efeitos especiais, ter contato com o cinema asiatico, do leste europeu e até mesmo
brasileiro, pode mudar totalmente a concep¢ao que se tem da arte do cinema em si.
Novos temas, realidades e possibilidades sdo exploradas, podendo até mesmo
agregar outras funcbes exercidas pelos filmes, se configurando como produtos
culturais além do entretenimento.

Visando oportunizar uma diversidade cultural para os usuarios, a plataforma
trabalhara com filmes de diversos paises, além das producdes de Hollywood. Além
disso, uma secéo indicara filmes produzidos fora dos Estados Unidos para ampliar

repertorio, disponiveis em servicos de streamings selecionados.

5.2.12 Linguagem cinematografica

Delors (apud GADOTTI, 2000) destaca que aprender a conhecer € um dos
pilares para o Lifelong Learning. Dentro desse conceito, é importante aprender
linguagens e metodologias, pois os conteidos em si envelhecem rapidamente. Ja
segundo Litz (2009, web) “saber interpretar signos visuais, com suas especificidades,
tornou-se uma necessidade, pois vivemos em uma era de imagens que nos chegam
de forma cada vez mais rapida, dinadmica e inovadora”.

Dito isso, € importante que o0s estudantes compreendam a linguagem
cinematografica. Assim, uma secéo sera destinada a apresentar conteudos sobre a
linguagem do cinema, como planos, enquadramentos e diversos outros termos e

praticas do meio.

5.2.13 Conexao com a BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), € um documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais
gue todos os estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
Educacao Basica.

Principalmente para os professores, serdo evidenciadas, dentro da plataforma,

competéncias e conhecimentos indicados no texto da BNCC do ensino médio que
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podem ser alcancadas com o auxilio dos filmes e de todo o contetdo da plataforma.
Uma secdo da plataforma indicara como as demais diretrizes, ferramentas e
funcionalidades da plataforma se conectam com a BNCC. As diretrizes da BNCC
também serdo relacionadas com os filmes individualmente.

A seguir, as diretrizes, ferramentas e funcionalidades apresentadas serao

aplicadas a plataforma digital para a utilizacéo de filmes no ensino.
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6 PROTOTIPACAO DA PLATAFORMA

ApOs construir as diretrizes que compdem um método para a aplicacdo de
filmes no ensino, é pertinente aplica-las em uma plataforma digital, visto que as
possibilidades das plataformas digitais tém muito a agregar ao método.

Na sequéncia, sera desenvolvido um protétipo da plataforma com base nas

diretrizes, ferramentas e funcionalidades apresentadas anteriormente.

6.1 Wireframes

Wireframes sao “rascunhos” das telas que irdao compor a plataforma. Foram
desenvolvidos wireframes das principais paginas da plataforma, projetando o
posicionamento dos conteldos nas respectivas paginas, assim como as fun¢des das
paginas. Os wireframes a seguir foram desenvolvidos por meio do site InVision. Os
textos sdo provisorios, com o objetivo de determinar 0 espaco que 0s textos ocuparao,
assim como as imagens, que séo representadas na forma de quadros com um “x” no
meio. Os textos acima de cada uma das imagens que simulam as péaginas, explicam

com detalhes as suas funcionalidades.

6.1.1 Pagina Inicial

Essa é a primeira pagina que o usuario vai interagir. Nela, devem constar: a
apresentacdo da plataforma, falando sobre a metodologia e quais os beneficios
oferecidos a professores e alunos; uma prévia do catalogo de filmes também deve
estar visivel para o usuario, a fim de chamar a atencéo; um texto apresentando a
relacdo da plataforma com a BNCC do ensino médio, seguido de um link que direciona
0 usudrio para uma pagina com informacfes mais detalhadas sobre essa relacéo.
Havera ainda botdes que direcionam para a criacdo de uma conta e para realizar o
login para usuarios que ja possuem acesso.

A figura 13 apresenta o wireframe da pagina inicial, apresentando quais

contelidos estardo presentes nesta pagina.
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Figura 13: Wireframe da “pagina inicial”.

Apresentacdo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Cursus eget nunc scelefisque viverra mauris
in aliquam sem fringila. Enim nec dui nunc mattis enim ut tellus. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing eft, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Cursus eget nunc scelerisque viverra mauris in aliquam sem fringilla. Enim
nec dui nunc mattis enim ut tellus.

Metodologia
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing et sed do eiusmod tempor adipiscing elt, sed do eiusmod tempor
incididunt ut iabore et dolore magna afiqua. incididunt ut labore et dolore magna
Cursus eget nunc scelerisque viverra aliqua. Cursus eget nunc scelerisque
mauris in aliquam sem fringilla. Enim nec viverra mauris in aliquam sem fringilla.
dui nunc mattis enim ut teflus. Enim nec dui nunc mattis enim ut tellus.
Para o Professor Para o aluno
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor adipiscing eft, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Cursus eget nunc scelerisque viverra Cursus eget nunc scelerisque viverra
mauris in aliquam sem fringilla. Enim nec mauris in aliquam sem fringilia. Enim nec
dui nunc mattis enim ut telius. dui nunc mattis enim ut tellus.
Conexao com a BNCC

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna

aliqua.

Leamais -

Nosso Catélogo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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6.1.2 Conexao com a BNCC

Esta pagina estara disponivel para qualquer visitante da pagina inicial da
plataforma e também havera um link dentro da plataforma, no perfil dos professores,
visto que essa relacao interessa mais aos docentes, para que eles percebam como o
conteudo do site se conecta com 0s conhecimentos e competéncias que os alunos
devem alcancar de acordo com a BNCC.

Serdo citados trechos da BNCC do ensino médio juntamente com ferramentas
e funcionalidades da plataforma que estejam relacionadas com o trecho em questao.

O wireframe da pagina “Conexao com a BNCC” esta representado na figura 14.
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Figura 14: Wireframe da “conexdo com a BNCC”.

wetamz 3 x

# Logotipo [ crurumaconta | entrar QT_

Plataforma e BNCC, o que tem a ver?

Os trechos numerados foram retirados diretamente do texto da Base Nacional
Comum Curricular do Ensino Médio. Abaixo de cada um deles, nés
explicaremos quais recursos da plataforma irdo auxiliar no atingimento dos
objetivos propostos pela BNCC.

1- No Ensino Médio, o foco da érea de Linguagens e suas Tecnologias estd na ampliagao
da autonomia, do protagonismo e da autoria nas préticas de diferentes linguagens; na
identificag@o e na critica aos usos das seu poder no
de G na apreciagéo e na partici em diversas
manifestacdes artisticas e culturais e no uso cmﬂvo das diversas midias.

A plataforma proporciona um contato diferente com a linguagem cinematografica,
do o caréter pedagégico e ainda traz cont diversos sobre o cinema
como arte e indUstria.

2- Adrea de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas no Ensino Médio, concentra-se na
andlise e na avaliagdo das relagdes sociais dos modelos econdmicos, dos processos
politicos e das diversas culturas.

Dentro de cada filme, a seg&o intitulada “ " vai abordar q o 3

economia, politica e cultura. Visando a diversidade cultural, a pagina "Aumento de
repertério” indicaré filmes produzidos em diversas partes do mundo.

3- 0 texto incentiva a criagdo de “Clubes: agrupamentos de estudantes liviemente
associados que partilham de gostos e opinides comuns (leitura, conservagio ambiental,
desportivo, cineclube, fa-clube, fandom etc.)", para criar situagdes de trabalho mais
colaborativas, que se organizem com base nos interesses dos estudantes e favoregam
seu protagonismo.

A plataforma pode servir como um clube para que todos os estudantes usuérios se
conectem por meio do aprego pelo cinema.

4- A BNCC da érea de Linguagens e suas Tecnologias no Ensino Médio prioriza cinco
campos de aruagéo social, entre eles © campo : artistico. Este se conhgura como o
das

espaco de em geral, p portanto,

reconhecer, vnlormr, fnnr e produzlr tais manifestagGes, com base em critérios
éticos e no de

A Arte contribui para o deser da ia criativa e expressiva dos

estudantes, por meio da conexao entre racionalidade, sensibilidade, intuigdo e

Iudicidade. Ela €, também, prop da ampliagdo do cor do sujeito

relacionado 3 si, a0 outro € 20 mundo.

0 cinema é a arte base de todo o funcionamento da plataforma. O método valoriza a arte
cinematografica e a explora por diversos sentidos.

5- Ao explorar variadas p : proprias de ia e de Histéria, prevé que os
estudantes explorem diversos conhecimentos préprios das Ciéncias Humanas: nogdes
de e (de género, religido, tradigdes étnicas

etc.); conhecwnenms sobre 0os modos de organizar a sociedade e sobre as relagdes de
produgéc. trabalho e de poder, sem deixar de lado o processo de transformacéo de
cada , da escola, da e do mundo.

A segdo “Sociedade” explora os modelos sociais retratados nos filmes. Ja a segéo
“trajetéria do p " enfatiza as trar des do personagem através da trama.

6- Analisar, sua cultura material, sua
formacgéo e desenvolvlmento no tempo e no espago, 2 natureza de suas instituigoes, as
razbes das desigualdades, os confiitos, em maior ou menor escala, e as relagdes de
poder no interior da sociedade ou no contexto mundial sdo alguns dos principais
desafios propostos pela 4rea para o Ensino Médio.

Além da segao da plataforma que discorre sobre os modelos sociais, para atingir esse
objetivos propostos pela BNCC, a pagina “Aumento de repert6rio” auxilia no
conhecimento e comparagao de diferentes culturas.

7- As dif e entre os indi e as soci foram

20 longo do tempo eem plos espagos e ancias. Procurar i i essas
diferencas e semelhangas tanto em seu grupo social qulnw em outros povos e
sociedades constitui uma asergs aos Afinal, o

exercicio de deslocamento para outros pontos de vista & central para a formagéo das
juventudes no Ensino Médio, na medida em que ajuda a superar posturas baseadas na
reiterag3o das referéncias de seu préprio grupo para avaliar os demais.

A de € culturas se gura como um
ponto cenlral da plataforma, por meio da anélise da sociedade, conhecimento das agdes
individuais e aumento de repertério.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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6.1.3 Entrar

Ao clicar na opgao “Entrar’ na pagina inicial, o usuario tera duas opg¢des de
entrada: para alunos e para professores, visto que a plataforma exibird conteudos
diferentes de acordo com essa diferenciacdo. Nesta pagina, cujo wireframe esti na
figura 15, ao inserir o nome do usuario e senha, é possivel ter acessos as paginas que

serdo explanadas na sequéncia.

Figura 15: Wireframe de “entrar”.

¥t Logotipo

Meu Perfil - Aluno Meu Perfil - Professor

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

6.1.4 Perfil

Essa pagina apresentara conteudos diferentes para alunos e professores. Para
os alunos, a pagina mostrara: quais servi¢os de streamings que 0S mesmos possuem
acesso, podendo o mesmo alterar essa informacgéo; quais filmes do catalogo da
plataforma ja foram assistidos; as tarefas e comentarios que o usuario ja realizou; as
conquistas atingidas na plataforma; os conteaddos marcados como favoritos; as tarefas

gue o aluno, eventualmente, deseja continuar de um certo ponto; e o regulamento
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referente ao sistema de pontuacdo. O wireframe da pagina “perfil do aluno” esta
representado na figura 16.

Para os professores, o perfil armazenara: os downloads realizados dentro da
plataforma; a lista de filmes marcados como ja utlizados em atividades; os
comentarios que o professor realizou sobre estes mesmos filmes; e a conexado da
plataforma com a BNCC.

A pagina é destinada a armazenar todas as intera¢des que o usuario ja realizou
dentro da plataforma. Seu nome e foto também estardo registrados aqui. Por meio de
um menu localizado na parte superior da pagina, é possivel acessar todos 0s
conteudos da plataforma. O wireframe da pagina “perfil do professor” esta

representado na figura 17.

Figura 16: Wireframe do “perfil do aluno”.

r LDgOtipO Pégina inicial Catdlogo Conceitos cinematograficos Aumento de repertério Perfil @;

@ Nome do usuério iﬁ

FILMES ASSISTIDOS
| TAREFAS REALIZADAS
-
Meus streamings
MEUS COMENTARIOS
g EI E
MINHAS CONQUISTAS Streaming 1 Streaming 2 Streaming 3
CONTINUAR DE ONDE PAREI

FAVORITOS
|
SISTEMA DE PUNTUA{_::QO

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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Figura 17: Wireframe do “perfil do professor”.

¥r Logotipo P4gina inicia Catélogo Conceitos cinematogréficos  Aumento de repertério  Perfil @

/"\\
( (_J ) Nome do usuario
Y

DOWNLOADS |
[ aneens ReaLIZADAS |

MEUS COMENTARIOS

CONEXAQ COM A Bmcﬂ
1

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

6.1.5 Catalogo

Esta pagina estara disponivel para todos os usuarios do site. Aqui, estardo
disponiveis todos os filmes que possuem analises e suas respectivas aplicacfes
pedagdgicas. Havera uma imagem do filme, seu titulo, ano de langamento e sinopse.
Abaixo de cada filme havera um link para direcionar o usuario para a analise do
mesmo. Um outro botdo, que sera habilitado apenas para professores, ira direciona-
los para a “Area do Professor”, espaco que contém contetdos e atividades para que
os professores utilizem o filme no ensino. Além da relacdo de todos os filmes, a pagina
contera uma barra de pesquisa para localizar o filme.

Por meio de um menu localizado na parte superior da pagina, é possivel
acessar todos os contetdos da plataforma. O wireframe da pagina “catalogo” esta

representado na figura 18.



Figura 18: Wireframe do “catalogo”.

¥r Logotipo Pagina inicial Catilogo Conceitos cinematograficos

Aumento de repertdrio Perfil ®

Catalogo

tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Faga a busca por titulo ou tema

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod

[ :
| Pesquisar

Nome (ano)
Sinopse Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc
scelerisque viverra mauris in
aliquam sem fringilla.

v sprenter

Nome (ano)
Sinopse Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc
scelerisque viverra mauris in
aliqguam sem fringilla.

uerosprencer

Nome (ano)
Sinopse Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmaod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc
scelerisque viverra mauris in
aliquam sem fringilla.

e spencer >

Nome (ano)
Sinopse Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc
scelerisque viverra mauris in
aliguam sem fringilla.

S sprander

Nome (ano)

Sinopse Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc
scelerisque viverra mauris in
aliquam sem fringilla.

Qo sprerder >

Nome (ano)
Sinopse Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc
scelerisque viverra mauris in
aliquam sem fringilla.

Quero prender -

Nome (ano)
Sinopse Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmaod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
aliqua. Gursus eget nunc
scelerisque viverra mauris in
aliquam sem fringilla.

Gusmzprencer

Nome (ano)

Sinopse Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc
scelerisque viverra mauris in
aliquam sem fringilla.

Qo sprender >

Nome (ano)
Sinopse Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc
scelerisque viverra mauris in
aliqguam sem fringilla.

o sprencer

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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6.1.6 Péagina do filme

Apos localizar um filme no catalogo, o usuario sera redirecionado para a pagina
do filme. Aqui, seréo aplicadas diversas das diretrizes criadas para utilizar esse filme
para fins didaticos.

No topo da pagina havera o titulo do filme, seguido de uma imagem do mesmo.
No topo da pagina havera ainda: ano, duracdo, género, classificacdo indicativa,
direcéo e elenco. Logo abaixo, havera uma caixa para marcar o flme como assistido,
fazendo ele aparecer nessa categoria no perfil do aluno e novamente um link para a
area do professor. Mais abaixo havera a sinopse do filme, algumas curiosidades e o
video do trailer do filme.

Logo abaixo, havera uma relacéo dos locais onde o filme esta disponivel para
assistir. Na sequéncia, uma caixa de comentério vai incentivar o aluno a comentar
sobre o filme em questdo. Esse comentério estara disponivel para a visualizacao de
todos os usuarios. Os usuarios do site podem favoritar ou curtir os comentéarios de
Outros USUArios.

A secao abaixo ira sugerir outros filmes, videos e textos que tenham relacao
com o filme ou o tema do mesmo. Para os videos e textos havera links para
redirecionamento externo.

Na sequéncia, estdo as sec¢des: “Por que aprender com esse filme?”
relacionando a utilidade do conteudo do filme; “Trajetéria do protagonista”
representando graficamente e através de textos curtos quais foram as acles
envolvendo o protagonista do filme; “Sociedade” que por meio de textos e imagens
relaciona a sociedade apresentada no filme com situa¢des da vida real. Links externos
serao disponibilizados sempre que preciso; “Conhecendo os bastidores” investigando
as motivacOes e ideologias presentes no filme e ainda a trajetdria dos cineastas
envolvidos. Links externos serdo disponibilizados sempre que preciso.

Um link para que os usuarios realizem um quiz sobre o filme e os assuntos
relacionados sera disponibilizado nesta pagina. Havera também um link para a pagina
que explica o regulamento do sistema de pontuacéo, para o usuario consultar se assim
desejar.

Por meio de um menu localizado na parte superior da pagina, € possivel
acessar todos os conteudos da plataforma. O wireframe da “pagina do fiime” esta

representado nas figuras 19 e 20.



Figura 19: Wireframe 1 da “pagina do filme”
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Gostou do filme? Vocé também pode gostar de:

Lorem ipsum dolor st amet, consectetur
adipiscing elf, 58d o eluemod tempar INCKiidunt
ut Isbore e dolors magne aliqua, Cursus eget
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Falrrwmes redeycinnmodons Videoo Toxtos
Sugestdo 1 Link t Lk
Sugnezio 2 Unk 2 Lk 2
Sugrerio 2 Link3 Lk
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Por que aprender com esse filme?
Temal Tema 2

Lorem psum 2alor sit amer, corsectatur
edipiscing eit, sed do siusmod tempar noiddur:
ut labore et dolore magna alqua. Cursus =get
nune sosierisque vivera mawnis n akquam sem
fringls. Enim neo @ nunc matte erim ut telue
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Figura 20: Wireframe 2 da “péagina do filme”.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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6.1.7 Quiz 1

Como resultado do redirecionamento da péagina anterior, uma janela ser&
aberta, apresentando um quiz, conforme figura 21. Nesta janela, o usuario podera
responder perguntas sobre o filme e assuntos relacionados ao mesmo. As perguntas
tém o objetivo de testar os conhecimentos adquiridos pelo usuéario e de engajar o
mesmo, Vvisto que as respostas serdo contabilizadas para o sistema de pontuagéo e
recompensas.

Figura 21: Wireframe do “quiz 1.

Logotipo

Teste seus conhecimentos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

Pergunta 1de 4

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit?

[¥] Opgéo 1
[[] Opgao 2
(] opgao 3

[] Opcao 4

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

6.1.8 Area do professor

Somente os usuarios cadastrados na plataforma como professores teréo
acesso a essa pagina. Haverd um campo para que o0s professores relatem
descritivamente sua experiéncia ao utilizar o filme no ensino, com o objetivo auxiliar
na escolha dos filmes e de criar uma interacdo entre os docentes e fomentar a

discussdo da aplicacdo de filmes no ensino. Sera possivel também avaliar a
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experiéncia com base em critérios pré-estabelecidos, em um sistema baseado em
estrelas. As avaliacdes estardo disponiveis para a visualizacdo de qualquer professor.

Uma secdo serd destinada a mostrar para os professores quais temas
relacionados ao filme possuem conexao com a Base Nacional Comum Curricular do
Ensino Médio, com o intuito de incentivar os professores na utilizacdo em sala e
permitir que eles estabelecam uma relacdo com os objetivos de ensino.

Na sequéncia, estardo disponibilizadas sugestdes de atividades para o
professor aplicar com sua turma, juntamente com a opc¢ao de download do contetdo.

Por meio de um menu localizado na parte superior da pagina, é possivel
acessar todos os conteudos da plataforma. O wireframe da pagina “area do professor”

esta representado na figura 22.



Figura 22: Wireframe da “area do professor”.

¥ Logotipo Phgre mow Cariogo Pertt

Area do professor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Utilizou o filme em sala? Relate a sua experiéncia.

59
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Avalie a experiéncia de acordo com os seguintes critérios:
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Outros professores utilizaram esse filme. Veja o que eles acharam:

Pasam 0 mousme pars ver

> 2222

Unsbeio
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o aoans
eeen P

Como esse filme se conecta com a BNCC?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing efit, sed do elusmod tempor
Incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Cursus eget nunc scelerisque viverra mauris
in aliquam sem fringiia. Enim nec dul nunc mattis enim ut tellus. orem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Cursus eget nunc scelerisque viverra mauris in aliquam sem fringilla. Enim
nec dul nunc mattis enim ut tellus.

Atividades

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing efit, sed do eusmod tempor
Incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Cursus eget nunc scelerisque viverta mauris
In aliquam sem fringila. Enim nec dul nunc mattis enim ut teflus.

Relacionamentos e redes sociais

Um dos debates levantados pelo fime diz respeito a insergao da tecnologia nos
refacionamentos. Por um lado, se pode aalegria da petfeita, por
outro, cofre-se o risco de desaprender a conviver com outros humanos.

Esse futuro poderd vir a acontecer?

0 mundo estd repleto de redes socials e aplicativos de relacionamentos, onde 86 Nos
SPIOXIMAMOS de PESSOAS COM a8 Mesmas preferéncias.

£ saudavel se afastar de pessoas que divergem do Seu pensamento, CoMendo o fisco de

ndo entender 0 1ado do outro?

E para pessoas com seguidos relacionamentos fracassados, ndo seria incrivel aiguém
que 210008 05 5US como o sistema

E possivel amar uma maquina?

E possivel ser amado por uma maéquina?

Poderiam, 0s responsavels peio tal sistema operacional inteligente, ter criado algo
reaimente emotivo Ou serd Que eles apenas Montaram scripts que ensinem a0
computador a compreender 05 defeltos de Seus UsuANos e aceitd-los como eles s30,
criando assim um mundo perfeito?

E realmente perfeito 0 mundo em que 3 pessoa que vooé mais confia e gosta concorda
COM Tudo 0 que vood faz?

Quanto tempo voce Passa Nas redes sociais?

Discussdo sobre comportamentos na intermnet.

Intemet aproxima ou afasta as pessoas?

Inteligéncia artificial

Com o tempo, 0 software aprende sobre Theodore e comeca a reagir 3s atitudes dele,
comegando a demonstial emogies.

0Os aigoritmos utiizados pelas empresas hoje, conhecem uma pessoa cada vez que ela
utiliza servigos digitals. As marcas 1&m um banco de dados de cada um de NS, para NOs

ofertarem 08 Produtos ceros.

As pessoals esto trazendo a 0¥ artificial para dentro das casas, pars
tormar nossa vida mais facil, Serd que elas poderdo conhecer nossas emogdes? Talvez
um dia expressar emogao?

Pesquise sobre intefigéncia artificial e como ela pode ser usada no dia a dla.
Pesquise sobre as lels da robotica de Asimov.

|
[
Downiosd do contedc

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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6.1.9 Linguagem cinematografica

Aqui, serdo explicados termos e conceitos da linguagem cinematografica.
Havera uma relacdo dos conceitos com uma imagem representativa, a explicagdo
textual e um video que exemplifique. Em cada conceito havera um link para uma nova
janela com um quiz para testar o aprendizado.

Por meio de um menu localizado na parte superior da pagina, € possivel
acessar todos os contetudos da plataforma. O wireframe da pagina “linguagem

cinematografica” esta representado na figura 23.



Figura 23: Wireframe da “linguagem cinematografica”.

7r Logotipo Pégina inicial Catdlogo i oo de reper rertl @

Linguagem cinematografica

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempeor incididunt ut labore et dolore magna aliqua, Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua.

Conceito 1

Lorem ipsum dolor sit amet, conseotetur adipiscing . sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dlore magna:
aliqus. Cursus egst nunc scelerisque viverra maurs in
aliquam sem fringita. Enim nec dui runc mats enim ut tells.
Lorem ipsum doior sit amet, consectstur adipiscing =i, ssd
do swsmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nun soblerisque viverra mauris in
aliquam sem fringita. Enim nee dui nunc mattis enim ut tellus.

Lovem ipsum dolor sit amet, conssctetur adipiscing et sed
do eiusmod tempar incididunt ut labare et dolore magna
abqua. Guraus eget nuno scelerisque vivers mauris in
albcuam sem fringila.

Testar meus conhecimentos =

_

Conceito 2

Loremipsum dalor sit amet, consectetur adipisaing elit, sed
do siusmed tempar incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nun soelerisque viverra mauris n
aliquam sem fringila. Enim nea dui nunc mattis enim ut tells.
Loremipsum dolor sit amt, consectetur adipiscing elt, sed
do eiusmed tempor incididunt ut labore et dolore Magna
aliqua, Cursus eget nnG SOBlerisaue Vivera maurs i
aliquam sem fringila. Enim nac ui nunc mattis enim ut tells.

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adipiscing eit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Curaus eget nunc scelerisque viverra mauis in
aliquam sem fringilla.

Testar meus conhecimentos —

Conceito 3

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing sit, sed
o eiusmod tempor incidiunt ut kabore et dolore magna
aliqua. Gursus eget nunc scelerisque viverra mauris in

aliquam sem fringila. Enim nec dui nunc matts enim ut tellus.
Lorem ipsum dolor sit amet, conseotetur adipiscing sit. sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc soslerisque viveira mauris in
aliquem sem fringila. Enim neo dui nune mattis enim ut tellua.

A

Lorem ipeum delor sit amet, aonsectetur adipisaing elt, aed
do siusmod tempar incididunt ut labore &t dolore magna
aliqua. Cursus eget nunG soelerisque vivera mauri in
sliquam sem fringilla.

Testar meus conhecimentos —3

Conceito 4

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing i, sed
do eiusmod lempar incididunt ul labore et dolore magna
aliqua. Gursus eget nunc sceleriaque vivera mauris in
aliquam sem fringila. Enim nec dui unc mattis enim ut tallus.
Loram ipeu dolor st amat, conseatetur adipiscing elt, sed
do eiusmod tempor incididunt ut lsbore et dolore magna
aliqua. Cursus eget nunc soslerisque vivera maurs in
aliquam sem fringila. Enim e dui nuno mattis enim ut tellus.

A

Lorem ipsum dolor st amet, congectetur adipiscing . sed
do siusmad tempor incididunt ut abore et dolore magna
aliqua. Cursus egat nunc scelefisque viverra maurs in
aliquam sem fringila

Testar meus conhecimentos =

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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6.1.10 Quiz 2

Como resultado do redirecionamento da pagina acima, sera realizado um quiz
sobre linguagem cinematografica, conforme figura 24. Aqui, imagens podem ser
utilizadas nas perguntas para identificar os conceitos. As respostas aqui registradas

também serdo contabilizadas para o sistema de pontuacao e recompensas.

Figura 24: Wireframe do "quiz 2".

¥t Logotipo

Teste seus conhecimentos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

Pergunta1de 4

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit?

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

6.1.11 Aumento de repertério

A secdo apresentard uma relacdo de filmes para que o usuario amplie seu
repertorio em cinema e culturalmente. Havera uma relagéo de servigos de streaming
para que o usuario selecione quais ele possui acesso (mesma funcao disponivel no
perfil). Por meio dessa sele¢do, serdo indicados filmes apenas disponiveis na
plataforma escolhida. Haver4 a necessidade de uma curadoria constante da
plataforma para indicar filmes que estejam presentes nos servigos de streaming, visto

gue os catalogos sao alterados com frequéncia.
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Na pagina havera uma imagem representando o filme, seu titulo, ano de
lancamento e pais de origem. Ao clicar no nome do filme ou imagem, o usuario sera
redirecionado para o streaming no qual ele esta disponivel. Havera também a opc¢éo
de marcar um filme como assistido, para que ele se torne visivel no perfil e também
para suprimir a sua exibicao na lista de sugestdes.

Por meio de um menu localizado na parte superior da pagina, € possivel
acessar todos os contetdos da plataforma. O wireframe da pagina “aumento de

repertorio” esta representado na figura 25.
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Figura 25: Wireframe do “aumento de repertorio”.

“ Logotipo Pagna inicial Catdlogo Conceltos orio  Perfil @
Amplie seu repertorio em cinema
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Séao 3 passos
o) : ;
Eacobuim
s
"%
X X X KX
Streaming 1 Streaming 2 Streaming 3 Streaming 4 Streaming 5
a s} a (7]
Nome (ano) [l Nome (ano) [] Nome (ano)
Pais Pais Pais
[ Nome (ano) ] Nome (ano) Nome (ano)
Pals Pais Pais
Nome (ano) Nome (ano) Nome (ano)
Pais Pais Pais
Nome (ano) Nome (ano) Nome (ano)
Pais Pais Pais
Nome (ano) Nome (ano) Nome (ano)
Pais Pais Pais

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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6.2 Sistema de pontuacédo e recompensas

Com o intuito de fixar o conhecimento adquirido e de engajar os alunos a
utilizarem a plataforma, seréo aplicados conceitos de gamificacéo, que de acordo com
Orlandi et al (2018) € a alternativa para a captacao do interesse dos estudantes, para
o despertar da sua curiosidade, conjugando elementos que levam a participacéo, ao
engajamento, resultando na reinvencdo do aprendizado. Na pratica, um sistema
baseado na gamificacdo contém desafios, recompensas, avatares, progressdo de
fases, missdes, pontuacdo, rankings e uma narrativa que envolva 0s USUarios.

Na plataforma, os quizzes, tanto sobre um filme especifico quanto sobre
linguagem cinematografica, possibilitardo ao aluno receber uma pontuacao. A partir
disso, o usuario pode avancar de fase e conquistar recompensas. A seguir, um

exemplo de como esse sistema pode ser configurado.

6.2.1 Niveis

Ao responder mais questdes, o usuario sobe de nivel. Os niveis seréo
nomeados simulando func¢des do ramo cinematografico. Cada funcdo pode ser
acompanhada por uma representacéo visual dessa funcdo que sera adicionada ao
perfil do usuério. A seguir, algumas funcdes que podem ser utilizadas: Assistente de
camera; Operador de camera; Assistente do diretor; Diretor de elenco; Diretor de arte;

Diretor iniciante; Diretor experiente; Roteirista; Diretor consagrado; Mestre do cinema.

6.2.2 Prémios

Ao subir de nivel, o usuario recebe prémios figurativos na plataforma. Seguem

os exemplos: Cadeira do diretor; Camera; Megafone; Claquete; Claquete dourada.
6.2.3 Conteudos
Ao subir de nivel, o usuéario também tem acesso a conteddos exclusivos

relacionados a cinema, como e-books e videos. Esses materiais devem ser

produzidos pelos responsaveis pela plataforma.
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6.2.4 Prémios fisicos

Ao subir de nivel e completar um determinado tempo utilizando a plataforma, o
usuario recebe prémios fisicos como encartes e pésteres de filmes, flmes em DVD e

um periodo de assinatura de streaming.

6.3 Dinamica de uso da plataforma

A plataforma sera disponibilizada para escolas, podendo ser publicas ou
particulares. Assim, estudantes e professores das escolas contempladas poderéo
acessar a plataforma e usufruir dela a qualquer momento. A outra forma de uso sera
quando os professores promoverem atividades com o auxilio da plataforma. Essa

dindmica de uso esta exemplificada na figura 26.



Figura 26: Dindmica de uso da plataforma.

PASSO 1

0 professor solicita que os
estudantes assistam ao filme,
leiam os contetidos e realizem as \/
atividades da plataforma em casa.

, Y
PASSO 2

Enquanto os estudantes realizam tais
atividades, o professor também se
prepara a respeito do filme e dos
assuntos relacionados com o auxilio da
plataforma.

PASSO 3

0 professor promove atividades e
discussdes com base no filme em
sala de aula. Ele pode consultar as \/
sugestdes de atividades da
plataforma para guiar as atividades
em sala.

PASSO 4

Apds assistir o filme e utilizar a
plataforma, os estudantes
conseguem trazer informagoes e
conhecimentos para contribuir com
adiscusséo em sala.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Nesta dinamica de uso, o professor solicita que os estudantes assistam
determinado filme em casa, e que leiam os conteudos e realizem as atividades da
plataforma em casa. Nesse periodo, o professor também se prepara a respeito do
filme e dos assuntos relacionados, com o auxilio da plataforma. Posteriormente, 0
professor promove atividades e discussdes com base no filme. Assim os estudantes
conseguem trazer informacdes e conhecimentos para contribuir com a discussao em
sala. O professor também pode consultar as sugestfes de atividades da plataforma
para guiar as atividades em sala.

6.4 Prototipo digital

Segundo MJV (2012) o protétipo € a tangibilizacdo de uma ideia, a passagem
do abstrato para o fisico de forma a representar a realidade. Os proto6tipos variam em
niveis de fidelidade, dependendo da sua semelhan¢a com o produto final. O prot6tipo
da plataforma para a utilizacao de filmes no ensino foi desenvolvido com o auxilio da
ferramenta Wix.com, que permite a criacao de sites. O prot6tipo € considerado de
média fidelidade, visto que, por meio dele, € possivel demonstrar algumas ferramentas
e funcionalidades da plataforma, porém nao possibilita a demonstracdo de diversas
outras.

O protétipo digital da plataforma pode ser acessado através do seguinte link:

https://israellemosm.wixsite.com/plataforma



https://pt.wix.com/
https://israellemosm.wixsite.com/plataforma
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto afrontou o seguinte problema: “Como desenvolver um método para a
utilizacdo de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras com o auxilio de
ferramentas do Design?”.

O problema surgiu da compreensao do pesquisador de que os filmes possuem
muito a oferecer para o ensino se explorados de maneira adequada. Na utilizacdo que
ocorre até entdo, os filmes sédo apenas ferramentas para ilustrar e tratar os conteudos
de uma forma mais dinamica e divertida, porém, os filmes podem ser utilizados para
0 aumento de repertério cultural, o desenvolvimento da capacidade de ler codigos,
bem como a autonomia no processo de aprendizagem, entre outros.

Dito isso, 0 pesquisador acredita que um método que explore tudo o que 0s
filmes podem oferecer para o ensino, pode ser de muita valia para a formacdo dos
estudantes.

O objetivo foi desenvolver um método para a utilizacdo de filmes no ensino
médio nas escolas brasileiras com o auxilio de ferramentas do Design. Os objetivos
especificos foram: (I) Compreender o panorama do ensino médio no Brasil e suas
dificuldades pedagdgicas; (I1) Entender como os filmes séo utilizados como ferramenta
de ensino atualmente e qual a importancia dessa aplicacéo; (lll) Estudar potenciais e
fronteiras de plataformas digitais voltadas a educacao; (IV) Prototipar uma plataforma
digital que auxilie na utilizacao de filmes como ferramenta de ensino.

Para atingir tais objetivos, foi realizada uma pesquisa aplicada, exploratéria e
bibliografica com abordagem qualitativa. A revisédo da literatura investigou: o ensino
meédio no Brasil e suas dificuldades pedagdgicas; como se da a aplicacao dos filmes
no ensino e qual a sua importancia; potenciais e fronteiras de plataformas digitais
voltadas a educacdo.

O instrumento de coleta foi um questionario on-line com perguntas abertas e
fechadas. O publico-alvo foram professores que lecionam no ensino médio, tanto na
rede publica ou particular. Por meio desta pesquisa, foi possivel conhecer as opiniées
e habitos dos professores em relacéo aos filmes utilizados como processo de ensino
aprendizagem. A pesquisa foi realizada entre os dias 30 de setembro de 2020 e 31 de

janeiro de 2021, com 120 pessoas. Se caracteriza como mista, composta de 12
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guestdes abertas e fechadas. O instrumento de pesquisa foi um questionario on-line.
Utilizou-se o Google Formularios para a elaboracéo e veiculacao da pesquisa.

Como metodologia projetual, se optou pela abordagem Design Driven
Innovation (Inovagéo Guiada pelo Design). Essa abordagem se baseia na pesquisa
com intérpretes especificos do projeto. Os intérpretes definidos para o presente
projeto foram: governo, educacdo e tecnologia, pandemia, streamings de filmes e
projetos que utilizam filmes no ensino. Através dos intérpretes foi possivel coletar
diversas informagdes relevantes para o desenvolvimento do método.

Na sequéncia, foram confrontadas as informacdes obtidas na revisdo da
literatura, na pesquisa aplicada com os professores e nos intérpretes definidos na
abordagem DDI. A partir desse processo de interpretacédo, foram estabelecidas as
diretrizes que compdem o método, sdo elas: mostrar a importancia dos assuntos
abordados; valorizar o interesse pelos filmes; autonomia no aprendizado;
compreender o ser humano; compreender a sociedade; contribuir para a preparacao
do professor; indicar locais para assistir aos filmes; filmes e ideologias; critica
cinematografica; valorizacdo das individualidades; aumento de repertorio; linguagem
cinematografica; conexdo com a BNCC.

A aplicacdo prética das diretrizes foi convertida em forma de ferramentas e
funcionalidades de uma plataforma digital para aplicacdo de filmes no ensino, visto
que as possibilidades das plataformas digitais tém muito a agregar ao método
desenvolvido. Foram desenvolvidos ainda wireframes das principais paginas da
plataforma, projetando o posicionamento dos conteudos nas respectivas paginas,
assim como as fungbes das paginas.

Foi desenvolvido também um protoétipo digital da plataforma. O prototipo é
considerado de média fidelidade, visto que, por meio dele, é possivel demonstrar
algumas ferramentas e funcionalidades da plataforma, porém n&o possibilita a
demonstracao de diversas outras. O protétipo digital da plataforma pode ser acessado

através do link https://israellemosm.wixsite.com/plataforma.

A terceira etapa do processo de Design Driven Innovation (enderecar), consiste
em introduzir o produto gradativamente no mercado. Para isto, € importante projetar
as proximas ac¢des necessarias que ndo foram contempladas no presente projeto. S&o
elas:

Aprimorar o prototipo da plataforma: o protétipo apresentado no presente

trabalho n&o permite que todas as ferramentas e funcionalidades da plataforma sejam


https://israellemosm.wixsite.com/plataforma
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colocadas em pratica. Assim, é indicado aprimorar o protétipo para que todas as
funcdes da plataforma possam funcionar. Essa nova versédo também deve contemplar
melhorias quanto a parte visual do site e quanto a experiéncia do usuario;

Submeter o protétipo a testes: para introduzir a plataforma gradativamente no
mercado, é indicado que sejam realizados testes com o publico-alvo, ou seja,
professores e estudantes. Ao colocar a plataforma a disposicéo para ser utilizada em
um determinado nimero de turmas do ensino meédio, a tendéncia € de que sejam
apontadas melhorias a serem realizadas na mesma;

Procurar parcerias para viabilizar a plataforma: a plataforma foi desenvolvida
para ser utilizada pelas escolas, no ensino médio. Assim, € importante buscar
parcerias para viabilizar o funcionamento da mesma. Podem ser buscados editais de
fomento a projetos voltados a educagéo, bem como parcerias privadas. Uma empresa
gue possa viabilizar que os filmes sejam assistidos dentro da plataforma, seria uma
parceria de grande valia.

Com o desenvolvimento do trabalho, o pesquisador conclui que: os filmes tém
muito a contribuir para a relagao ensino-aprendizagem; os conhecimentos e atividades
gue podem ser elaborados a partir dos filmes tem muita valia para os estudantes do
ensino médio das escolas brasileiras; uma plataforma digital de aprendizagem que
possibilite essa transmissao de saberes por meio dos filmes € uma ferramenta com
muito potencial para ser utilizada nas escolas brasileiras; as diretrizes desenvolvidas
no presente trabalho tém muito a agregar ao ensino, visto que utilizam tecnologia e
filmes, fatores bem aceitos pelos jovens e tratam a aprendizagem como algo
complexo, descompartimentando as disciplinas e valorizando a compreensao do
individuo, da sociedade e de novas linguagens.

Como sugestdo para pesquisas posteriores, é indicado buscar solugbes de
Design de interfaces para a plataforma e analisar como a plataforma pode ser
oferecida ao mercado, por meio de um plano de negécios.

A plataforma apresentada no presente projeto € propicia em momento em que
novas praticas educativas digitais foram experimentadas devido ao afastamento dos
estudantes da escola em fun¢éo da pandemia da Covid-19. Porém, no momento pos-
pandemia, existem ainda outras questdes a serem tratadas no ambito educacional. O
processo de aprendizagem dos estudantes foi bastante prejudicado, assim,
primeiramente, € fundamental restabelecer a normalidade das praticas pedagdgicas

e entdo pensar em estratégias para acelerar o ritmo de aprendizagem.
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Mas além das questfes pedagogicas, a saude mental e emocional também
sofreu com esse periodo. De acordo com o Instituto Ayrton Senna (2021, web), 69%
dos estudantes do 5° e 9° ano do Ensino Fundamental e 32 série do Ensino Médio da
rede estadual do estado de Sao Paulo, relatam sintomas de depresséo e ansiedade
no retorno as aulas presenciais.

Dito isso, trabalhar com o intuito de promover melhorias na saude mental dos
alunos, para tentar algum tipo de recuperacéo no cenario educacional pés-pandemia,
se apresenta como um dos principais desafios para professores e demais profissionais

que pensam a educacio.
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APENDICES

APENDICE A - Questionério on-line

Dados de identificacéo

Quais disciplinas vocé leciona?

Em quais séries vocé leciona?

1 - Vocé utiliza filmes em sala de aula como ferramenta para auxiliar no ensino?
( )Sim ( )Nao

Em caso de resposta negativa na questdo 1, a questdo 2 aparece para o participante

e apos respondé-la, o questionario se encerra.

2 - Por que vocé nao utiliza filmes em sala de aula como ferramenta para auxiliar no

ensino?

Em caso de resposta positiva na questao 1, todas as questbes seguintes aparecem

para o participante.

3 - Com que frequéncia vocé utiliza, em uma mesma turma, filmes em sala de aula
como ferramenta para auxiliar no ensino?

( )1xano

( )2xano

( )3xano

( ) 4 x ano ou mais

4 - Como vocé classificaria a importancia da utilizacdo de filmes em sala de aula para
a formacéao dos estudantes?
N&o é importante ( )1 ( )2 ( )3 ( )4 ( )5 Muito importante
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5 - Como vocé classificaria o interesse dos alunos em relacdo aos filmes em sala e
suas respectivas atividades?
Nenhum interesse ( )1 ( )2 ( )3 ( )4 ( )5Altointeresse

6 - Como vocé escolhe um filme para utilizar em sala de aula?

7 - Como voceé se prepara para as atividades a respeito do filme?

8 - Vocé consulta alguma fonte de informacéo sobre o filme ou sobre os conteudos

gue ele aborda? Se sim, quais?

9 - Como voceé prepara a turma antes da exibicéo do filme?

( ) Aborda o assunto da disciplina de forma extensa e utiliza o filme como
complemento

() Introduz o assunto como uma preparacao para o filme e sua discussao
( ) Fala sobre o filme para criar interesse na turma

( ) Pontua sobre quais partes do filme a turma deve estar mais atenta

( ) Outro:

10 - Quais atividades vocé promove a respeito do filme?
() Questionério sobre o tema abordado no filme

( ) Discusséo oral

( ) Resumo

( ) Atividades em grupo

( ) Outro:

11 - Vocé enxerga alguma dificuldade ou impedimento em relagédo a utilizacdo de

filmes em sala de aula? Se sim, quais?

12 - Vocé gostaria de ter mais recursos e informagfes sobre como utilizar filmes como
ferramenta de ensino?
( )Sim ( )N&o ( )Talvez
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