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Ato 1 — Da Arte

“E através da superficie do entretenimento que a arte

nos conduz imperceptivelmente aos mistérios mais

EPIGRAFE EM 3 ATOS

profundos da vida.” (ROSENFELD, 2013, p. 42)

Ato 2 — Do Cinema

Bio

Cio

Crio

Info

Acéo
Transformacao

0110100101

CGTAATCG

Do algoritmo ao nucleotideo
Entre o binario e o0 imaginario
Existem formas e fungdes
Existem mesclas e fecundacgdes
Existem mundos a perceber

E outros tantos a conceber

Sinopse
Sinapse
Sintética
Sinergetica

Simbdlica
Simbidtica
Sincrdnica
Sinfonica

A vida é um filme

O filme traz vida

As luzes se apagam
Os olhos se acendem
A alma sente
Interage com a mente

Dos cromossomos

A como somos
Aprendemos

Ensinamos

Consumimos e produzimos
O milagre

Buscamos Vida.

(CASTRO, 2006, p. 201)

Vi



Ato 3—-Da Tese

Para comecar
Uma recomendacao amiga e util
do autor desta pesquisa

para a leitura da Tese

Primeiro
Veja o filme Matrix
como entretenimento e boa fic¢édo cientifica

comendo pipoca e com a mente aberta

Depois
Assista ao filme mais uma vez
fazendo um mergulho em suas questdes

alimentando a consciéncia

Em seguida
Leia a Tese
integrando os pontos multiplos

formando uma matriz de saberes

E por ultimo
Veja o filme novamente
pois a arte, assim como a vida,

merecem ser revisitadas

vii
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EM PRATICAS DOCENTES

RESUMO

Das interseccGes de fundamentos e praticas entre cinema-educacdo, o cinema de ficcdo
cientifica tem se apresentado como instrumento proficuo para discussdes abrangendo diversas
areas, especialmente o Ensino de Ciéncias. A presente Tese teve por finalidade principal a
investigacdo de praticas docentes realizadas por professores atuantes em uma instituicdo
federal de Ensino Basico, Técnico e Tecnologico (EBTT), utilizando o cinema, especialmente
filmes de ficcdo cientifica (FC). Para além de uma perspectiva disciplinar, pretendeu-se
analisar o estabelecimento de conexfes de conhecimentos entre diversas areas do saber.
Trata-se de um caminho de pesquisa iniciado na dissertacdo de mestrado do proprio autor,
defendida no programa de Pos-graduacdo Stricto Sensu em Ensino em Biociéncias e Saude
(PGEBS) do Instituto Oswaldo Cruz, Fundacdo Oswaldo Cruz / RJ (I0OC- FIOCRUZ), que
envolveu alunos licenciandos e o uso de cinema de FC. A presente investigacdo aborda a
mesma tematica, analisando a Otica dos docentes, como estes se apropriam de obras
cinematogréficas para uso educativo, abordando desde suas concepcles e estratégias de
planejamento até as experiéncias realizadas em atividades com filmes, principalmente no
Ensino Médio. Com abordagem metodoldgica qualitativa, a investigacdo tem seus referenciais
tedricos principais extraidos das obras de Lev Vigotski, Pierre Lévy e Edgar Morin, como
também de estudos das areas de cinema de ficcdo cientifica e de Ensino de Ciéncias.
Seu desenho metodoldgico utilizou debates em grupos focais, sobre cenas do filme Matrix
(1999) e entrevistas individuais para o detalhamento das agbes docentes. Os resultados
obtidos constataram o entendimento dos docentes participantes de que filmes de FC
oportunizam alto grau de conexd@o de saberes, valorizando, principalmente, aspectos de
reflexdo critica, problematizagdo, conjecturabilidade e imaginagdo, importantes na formacéo
dos alunos tanto em relacdo ao Ensino de Ciéncias quanto em outras areas. Foi possivel
compor um quadro detalhado sobre as concepcOes e préaticas dos docentes, contribuindo para
0 debate de enfrentamento de obstaculos e de aprimoramento atividades, fomentando a
realizacdo de novas iniciativas didaticas e de pesquisas pautadas no uso educativo do cinema
de ficcéo cientifica.

Palavras-chave: Praticas Docentes, Cinema, Ficgdo Cientifica, Interdisciplinaridade, Matrix.
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THE SCIENCE FICTION CINEMA
BEYOND THE DISCIPLINARY BORDERS:
BUILDING INTERCONNECTED KNOWLEDGE
IN TEACHING PRACTICES

ABSTRACT

From the intersections of foundations and practices between cinema-education, science fiction
cinema has been presented as a useful instrument for discussions covering several areas,
especially Science Teaching. The main purpose of this thesis was the investigation of teaching
practices carried out by teachers working in a Federal Basic, Technical and Technological
Education Institution, using film, especially science fiction (Sci-Fi) films. Aiming beyond a
disciplinary perspective, it was intended to analyze the establishment of knowledge
connections among several areas of knowledge. It is a research path started in the master's
dissertation of the author himself, defended in the Graduate Program in the Teaching of
Bioscience and Health (PGEBS) of the Oswaldo Cruz Institute, Foundation Oswaldo Cruz
(IOC-FIOCRUZ), which involved undergraduate students and the use of Sci-Fi cinema. The
present investigation deals with the same theme, analyzing the teachers' perspective, how they
appropriate cinematographic works for educational use, approaching from their conceptions
and strategies of planning to the experiences realized in activities with films, mainly in High
School. With a qualitative methodological approach, the research has its main theoretical
references extracted from the works of Lev Vigotski, Pierre Lévy and Edgar Morin, as well as
studies of the science fiction and Science Teaching areas. Its methodological design used
focus group discussions, scenes from the movie Matrix (1999) and individual interviews for
detailing the teaching actions. The results obtained showed the participating teachers'
understanding that Sci-Fi films provide a high degree of connection of knowledge, valuing
mainly aspects of critical reflection, problematization, conjecturability and imagination,
important in the training of students both in relation to Science Teaching and in other areas. It
was possible to compose a detailed picture about teachers' conceptions and practices,
contributing to the discussion of the way to overcome obstacles and improving activities,
encouraging the development of new didactic initiatives and research based on the
educational use of science fiction cinema.

Keywords: Teaching practices, cinema, science fiction, interdisciplinarity, Matrix
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INTRODUCAO

“Ciéncia sem consciéncia nao € sendo a ruina da alma”

Francois Rabelais! (2004, p. 24)

Comecar uma tese, na area de Ensino de Ciéncias, falando sobre consciéncia é um
desafio, por sua potencial amplitude. O termo possui vérias acepcdes, espalhadas em planos
sensoriais, morais, psicologicos, intelectuais e até espirituais, com diversos estudiosos
dedicados ao tema. Morin, em seu livro Ciéncia com Consciéncia, aborda a consciéncia sob
duas principais perspectivas. A primeira, de cunho moral, comeca a ser tratada pelo autor
pegando emprestada a frase de Rabelais, invocando a importancia da responsabilidade no
fazer cientifico, a ser concebido e exercido ndo somente pelos cientistas, mas pela sociedade
como um todo. A segunda, de cunho intelectual, “Trata-se da aptidao auto-reflexiva que é a
qualidade-chave da consciéncia.” (MORIN, 2005, p. 11)2. Mas como manter uma postura
moralmente sadia e um consistente engajamento intelectual reflexivo diante de um contexto
tecnocientifico que se torna mais complexo e desafiador a cada instante? Um mundo que cada
vez mais se aproxima e se assemelha a narrativa do cinema de Ficcdo Cientifica (FC),

como considerou Tucherman (2004).

As possibilidades de ampliacdo dos niveis de consciéncia se tornam menos tangiveis
guando se parte da fragmentacdo e do isolamento dos saberes, fenbmeno perceptivel na visdo
de enclausuramento disciplinar e do alto grau de especializacdo vigentes na ciéncia atual.
E o reflexo mais direto se demonstra no ensino, tipicamente apresentando um mundo cheio de
caixas herméticas do saber, recortando e isolando os componentes de um fendmeno ao invés
de integra-los para formar uma visdo mais ampla. De tal maneira, acaba por tornar o
aprendizado uma pretensa soma das partes que levaria ao todo, mas tal somatorio, cada vez

mais, se apresenta insuficiente.

! Frangois Rabelais foi escritor, padre e médico francés (*¥1494 — ¥1553). A frase citada é uma
traducdo consagrada e aqui referenciada de uma edi¢do em inglés, sendo o texto original escrito no século XVI.

2 A primeira edicéo do livro Ciéncia com Consciéncia (em francés) foi publicada em 1982.



E importante reconhecer que o desenvolvimento cientifico dos Gltimos quatro séculos,
principalmente do século XX, proporcionou importantes avancos tecnoldgicos — que também
acarretaram significativas melhorias na qualidade de vida® da humanidade — partindo da visdo
disciplinar e das superespecializacdes. Mas os tempos de hoje (e de amanhd) necessitam de
uma abordagem de maior integracdo, que potencialize as trocas de saberes e as construcoes
colaborativas, para que possamos responder melhor, como academia e como sociedade,
as inéditas* perguntas que o século XXI nos faz e continuara nos fazendo. Morin vislumbra a

partir deste recorte histérico a perspectiva da evolucgdo para um novo paradigma:

A pré-historia das ciéncias ndo terminou no século 17. A idade
pré-historica da ciéncia ainda ndo estd morta no fim do século 20. Mas em toda
parte, cada vez mais, tende-se a ultrapassar, abrir, englobar as disciplinas, e elas
aparecerdo, pela otica da ciéncia futura, como um momento de sua pré-histéria.
Isso ndo significa que as distingdes, as especializagBes, as competéncias devam
dissolver-se. Isso significa que um principio federador e organizador do saber deve
impor-se. (op. cit., p. 10)

Assim, defende um paradigma de complexidade, uma forma de pensar que ndo é uma
oposicdo a importancia dos saberes disciplinares, mas que os engloba e sofistica os niveis de
integracdo entre 0s conhecimentos, buscando um entendimento mais completo e complexo
dos fendmenos. “De fato, nao existem fendmenos simples.” (MORIN, LE MOIGNE, 2000,
p. 45) argumentam Morin e Le Moigne, clamando para que o olhar cientifico busque nédo
somente uma precisdo focal microscépica, mas também outras perspectivas que auxiliem a

constituir um cenario mais aberto e interconectado.

Diante da nitida expansdo na producdo e na disponibilidade de informacao,
potencializada pela evolugdo computacional e comunicacional das UGltimas décadas,
é importante que seja feito um alerta preliminar: a busca pela ampliacdo da consciéncia
ndo é o mesmo que a busca do dominio da totalidade de saberes de uma area. O advento da

popularizacéo da Internet contribuiu, sem duvida, para a ampliagdo do compartilhamento de

3 Parametros como ampliacdo da expectativa de vida, reducio de taxas de mortalidade, melhorias de
infraestruturas, reforcam essa perspectiva positiva, sem desconsiderar o alto grau de desigualdade e exclusdo
ainda vigentes.

4 Um exemplo concreto de perguntas inéditas trazidas pelos avangos cientificos (principalmente a partir
da segunda metade do século XX), pode ser visto no livro GENETICA: escolhas que nossos avos ndo faziam
(ZATZ, 2011), que relata e problematiza uma série de circunstancias de éticas relativas aos avangos da Genética,

explicitando como questdes juridicas, religiosas e comportamentais se entrecruzam com a ciéncia.



dados e experiéncias, como também demonstrou a impossibilidade de acessar e deter a
totalidade das informagfes, mesmo em uma &rea mais restrita — ainda que alguns tenham
tal pretensdo. O saber-posse, de cunho enciclopédico, deslocou-se para um saber-fluxo,
sem territorios demarcados, o que implica em um constante movimento de sua aplicacdo e
atualizacdo. Lévy corrobora com esta perspectiva, que deixa de lado a pretensdo de uma

totalidade apreendida ou dominada de forma absoluta.

A partir do século XX, com a ampliagdo do mundo, a progressiva
descoberta de sua diversidade, o crescimento cada vez mais rapido dos
conhecimentos cientificos e técnicos, o projeto de dominio do saber por um
individuo ou por um pequeno grupo tornou-se cada vez mais ilusorio.
Hoje, tornou-se evidente, tangivel para todos que o conhecimento passou
definitivamente para o lado do intotalizavel, do indominavel. (LEVY, 1999, p. 161)

Por isso, a busca da ampliacdo da consciéncia, que na presente investigacdo cientifica
ndo é o objeto de estudo, mas sim desdobramento final que se pretende potencializar através
das discussdes para além das disciplinas feitas a partir do cinema de FC, requer o
reconhecimento de que o seu valor esta ligado a ampliacdo da capacidade de compreensdo e
articulacdo de elementos multiplos (englobando diversidade de areas e de niveis de
elaboracdo) e ndo da condicdo de tornar-se proprietario de uma totalidade de componentes
relativos a um fenbmeno qualquer, pois tal posse representaria um esforco inglério em direcéo
a alvo inalcancavel, por sua esséncia em constante mutacdo. Alargar a amplitude da
consciéncia demanda incorporar as limitacGes, erros e incertezas ao processo reflexivo.
“Acontece que o problema da complexidade ndo ¢ o da completude, mas o da incompletude
do conhecimento.” (MORIN, 2005, p. 176). Ndo cabe, nos tempos atuais, pensar na
construcdo de um pan-optico conceitual que permita encarcerar e observar holograficamente a
totalidade das variaveis envolvidas em um determinado fenbmeno. Assim, enxergar melhor

ndo significa enxergar tudo.

Como dito anteriormente, esta Tese® situa-se na area de Ensino em Ciéncias, o que faz
direcionar os olhares para as atividades educativas, a formagdo de novas geracGes — que
independente de se tornarem ou ndo futuros profissionais de ciéncias, estardo imersos no

didlogo com conhecimentos cientificos. Questfes variadas e intrincadas pululam neste

5> A palavra Tese esta sendo grafada com a inicial maitscula para evidenciar quando ¢ feita referéncia a
propria pesquisa, deixando em mintsculas quando se tratar do termo em geral, como na frase: “em tese, os

argumentos seriam suficientes.”



ambito. Como estimular jovens a ter uma relacdo mais intima com as ciéncias?
Como conduzir estratégias de ensino que valorizem os saberes tanto disciplinares quanto a
reflexdo do todo? Como ampliar o nivel de consciéncia dos educandos — e também dos
educadores? Nao ha& formula méagica e nem caminho uUnico para produzir, ainda que
parcialmente, tais respostas. O que existe sdo esforcos fundamentados e criativos, que
apontam diregdes. Alguns destes caminhos podem ser trilhados com as artes como companhia
e farol. A aposta aqui € a utilizacdo do cinema de FC como elemento para contribuir nesta
construcdo mais ampla e integrada de saberes, indo assim no rumo da ampliacdo da

consciéncia, nos sentidos empregados por Morin.

O cinema é uma arte muito representativa do desenvolvimento do século XX,
das transformacGes das ciéncias e do proprio ser humano. Como toda arte, pode e costuma ir
muito além do senso estético, da mera recepcdo do audiovisual que expde. No livro O Cinema
ou o homem imaginario: Ensaio de Antropologia Sociol6gica (2014)6, Morin explora 0s
primérdios do cinema, analisa componentes do encantamento dessa arte e revela sua op¢édo de
escolha do cinema como objeto de pesquisa, pelas potencialidades para investigacdo da

sociedade.

Escolhi o cinema. Claro, o cinema é uma maquina, uma arte maquina,
uma arte-industria. Claro, eu fora inspirado pela ideia, j& complexa e recursiva, de
entender a sociedade com a ajuda do cinema e ac mesmo tempo entender o cinema
com a ajuda da sociedade. Mas eu era levado por algo mais intimo, pela fascinacéo
da minha adolescéncia, e pela minha sensacdo adulta de que o cinema é muito mais
belo, emocionante, extraordinario que qualquer outra representacao. (op. cit., p. 10)

A Ficcdo Cientifica € um mix de imaginacdo e questionamento, de ciéncia e
tecnologia, de razdo e emocéo, de sonhos e pesadelos, de duvidas e crencas. O cinema de FC
é um produto cultural de amplo acesso e que cada vez mais ganha espaco como lécus de
representacdo da propria sociedade de hoje. Imaginacdo, especulacdes sobre o futuro,
exercicio do “e se...”, conjecturando argumentos no limite, percepgdo critica dos fatos,
criatividade, sdo alguns dos componentes intrinsecos da FC e interessantes elementos a serem
desenvolvidos no contexto de Ensino Formal (e também Ensino Ndo Formal) principalmente
ligados ao Ensino de Ciéncias — mas nao restrito a ele. Mais do que um palpite sobre o futuro,
com a FC séo abertas portas da compreensdo das tendéncias e de suas implicacdes, do que

& A edicdo original do livro O cinema ou o homem imaginario: Ensaio de Antropologia Socioldgica,

(em francés) foi publicada em 1956.



entendemos e 0 que desejamos que seja 0 conceito de desenvolvimento e de ciéncias e, em

ultima analise, 0 que nGs somos e 0 que pretendemos ser. S&o portas da consciéncia.

A parceria do uso de cinema para fins educativos vem desde os primordios da sétima
arte e recebe novos impulsos com o incremento dos interesses sobre suas potencialidades
aliado as facilidades decorrentes das tecnologias atuais. “Os possiveis vinculos entre cinema e
a educacdo se multiplicam a cada momento, a cada nova iniciativa ou projeto que os coloca
em dialogo.” (FRESQUET, 2013, p. 19). A presenca de recursos audiovisuais em escolas néo
¢ algo novo, mas é possivel afirmar que a tecnologia ja disponivel, com sua melhoria em
termos de qualidade (midia digital, DVD, Blu-ray), disponibilidade (Internet, TVs por
assinatura, youtube, streaming, dispositivos mobile como celulares e tablets) e reducédo de
custos (de equipamentos, filmes, infraestrutura e conexdo de banda larga), torna a utilizagdo
de filmes bem mais acessivel e vidvel. Logo, a maior barreira tende a ser de cunho
educacional, de estabelecer o que se pretende, planejar como fazer e realizar as acGes de
ensino — sem menosprezar as dificuldades comuns de infraestrutura e de dimensionamento do
tempo, mesmo estas passiveis de minimizagdo de impactos em funcdo de uma proposta que
seja didaticamente bem delineada. Tal aprendizado demanda um treinamento do olhar,
uma alfabetizacdo em relacdo ao entendimento da linguagem e das potencialidades do cinema,
tanto para docentes quanto para discentes. Morin argumenta: “E, de fato, por ser o espelho
antropologico que o cinema reflete obrigatoriamente as realidades préticas e imaginérias, e
também as necessidades, a comunicacdo e os problemas da individualidade humana de seu
século.” (MORIN, 2014, p. 251). Da unido proficua entre o cinema e a ficcdo cientifica,

emerge 0 objeto de estudo da presente Tese.

Quando um docente utiliza um filme em sala de aula, ndo basta somente passar o
filme, sdo necessarios conhecimentos prévios, planejamento, recursos materiais, um conjunto
de elementos consolidados em uma proposta. Por isso a investigacdo sobre a apropriagéo de
saberes e praticas necessita buscar nos docentes o0s conceitos que sdo associados, 0S
procedimentos de planejamento para aquela atividade e o seu modo de operagdo na acéao
concreta em sala de aula. O relato dos obstaculos, limitacOes e resultados negativos de tais
atividades sdao igualmente importantes e servem como alertas. Ainda que representem uma
realidade que se ndo pode ser generalizada (pelo carater subjetivo e localizado deste estudo),
mas pode atender ao preceito de transferibilidade dos resultados obtidos (COSTA; COSTA,

2011, p. 40), para que sejam Uteis para outros que enfrentam problematicas similares.



A motivacao inicial da presente investigacdo (de forma similar ao que revelou Morin
sobre sua trajetoria de pesquisa) teve bases primordiais em experiéncias empiricas do proprio
pesquisador da Tese, desde momentos de encantamento e surpresa ao ver aos 12 anos de
idade o filme O Exterminador do Futuro (1984), ou ja quando adulto, a inquietacdo e o
arrebatamento provocados ao assistir a Matrix (1999), o que fomentou um maior interesse
pessoal em outras areas, como a Filosofia. A experiéncia vivencial como espectador do
cinema de FC foi fator relevante para a ado¢do do género e da proposta, sem deixar de
considerar um certo grau de questionamento que um estudo desta natureza requer. O inicio
dos estudos académicos do pesquisador em relacdo ao uso educacional do cinema de FC
ocorreu em investigacdo académica anterior, realizada no préprio programa de Pds-Graduacao
em Ensino em Biociéncias e Saude (PGEBS) da Fundacdo Oswaldo Cruz (FIOCRUZ-RJ),
na dissertacdo: Biociéncias, Computacdo e Educacdo: O Cinema de Ficcdo Cientifica como
Instrumento Pedagdgico de Producdo de Conexdes e Questionamentos (CASTRO, 2006).
Estudo que envolveu universitarios de Licenciatura em Ciéncias Biologicas e Licenciatura em
Computacdo em instituicdo particular de ensino superior, obtendo como principal resultado a
constatacdo de que tais alunos percebem auténticos valores educativos no uso pedagdgico
de filmes de FC, indo além da mera mobilizacdo da atencdo ou entretenimento.
Apos tais resultados animadores, um novo estudo foi estruturado, que foi buscar como os
docentes, em situagdes cotidianas, se apropriam do cinema, em especial do cinema de FC,
em uma perspectiva que vai além de seu conteudo disciplinar, criando links com outras areas

do saber, abordagem consubstanciada na proposta desta Tese.

Assim, o objeto de estudo da presente Tese é o cinema de ficcdo cientifica como
instrumento educacional, conectando-o0 a diversas areas do saber e enfatizando as ligagdes
com ciéncias. Tem como obra de referéncia o filme Matrix (1999), que estara virtualmente
presente ao longo de toda a Tese, ampliando as articulages entre as abordagens tedricas e
praticas nela desenvolvidas, desde a explanacdo sobre elementos da linguagem
cinematogréafica até as analises das praticas docentes com o uso do cinema, derivada das
atividades de pesquisa de campo desenvolvidas. Na préxima pagina sdo apresentados a
pergunta essencial, o pressuposto central e o objetivo geral da pesquisa. O detalhamento do
desenho metodoldgico da Tese é apresentado na integra no capitulo 5, entdo a finalidade de
exibicdo dos elementos expostos na proxima pagina € dar uma visdo geral do propdsito da

investigacao cientifica.



A pergunta essencial que norteia a pesquisa é:

Na perspectiva de docentes, quais as suas principais percepcdes e praticas
em relacdo ao uso de filmes, priorizando longas-metragens de ficcéo cientifica,

para fins educacionais e promovendo articulacGes de saberes para aléem das

fronteiras disciplinares?

S

Considerando a natureza qualitativa da investigacdo, o pressuposto central para tal

indagacao é que:

Producdes cinematogréaficas de Ficcdo Cientifica recentes tém propiciado
um amplo espaco de discussdo e questionamentos sobre as relacbes da
Sociedade com a Ciéncia, estabelecendo conexdes com maltiplas areas do saber,

permitindo direcionamentos para atividades de relevancia educativa e

L=

favorecendo a ampliacdo do nivel de consciéncia dos educandos.

Quanto ao direcionamento da investigacdo, o objetivo geral é apresentado abaixo,
sendo retomado no capitulo 5, relativo ao desenho metodoldgico da Tese, acrescido da

apresentacdo dos objetivos especificos.

Analisar como docentes lidam com suas percepgdes, preparacdo e
realizacdo de atividades educativas que utilizam o cinema (com énfase em

filmes de ficcdo cientifica) em uma perspectiva de conexdo com diversas areas

de saber e estabelecendo relacdes com Ciéncias.

S




Para fornecer antecipadamente uma visdo geral do desenho metodologico da Tese,
trata-se de uma pesquisa de préticas docentes, com abordagem qualitativa, envolvendo
professores do Ensino Médio / Técnico de Instituicdo Federal de Ensino Basico, Técnico e
Tecnologico (EBTT), com um grupo restrito, visando ampliar o aprofundamento das analises
sobre suas praticas com o cinema, em especial, com filmes de FC. O trabalho de pesquisa de
campo junto aos docentes foi iniciado com atividade pedagdgica, na forma de debate, com
vista prévia do filme Matrix e preenchimento de dois questionarios e com a estratégia de
grupo focal (FLICK, 2004, p. 132; GATTI, 2012, p. 22), em dois pequenos grupos de
participantes docentes. Foram trés conjuntos de cenas selecionadas do filme, expostas para a
discussdo do grupo a partir de uma tematica sugerida pelo pesquisador para cada conjunto de
cenas, sendo feita a gravacao do audio para posterior transcri¢ao e identificacdo das conexdes
estabelecidas. Posteriormente, ocorreu a principal etapa do processo investigativo de coleta de
dados, envolvendo entrevistas individuais com 0s mesmos docentes, utilizando um roteiro de
questBes e contando com a gravacdo do audio, permitindo a obtencdo dos relatos de suas
vivéncias em atividades com filmes. O processo de transcricdo das gravacOes e de
categorizacdo / andlise dos dados utiliza técnicas de Andlise de Conteudo (BARDIN, 2011,

FLICK, 2004). Composta por seis capitulos, a Tese possui a seguinte estrutura:

O Capitulo 1, Ferramentas para ir além: Cinema, Ficcdo Cientifica e Ensino de
Ciéncias, realiza discussdo de fundamentacdo tedrica que faz a integracdo destes trés
elementos-chave, apontando suas caracteristicas em comum e mesclas que potencializam as
acOes educacionais. Em seguida, é apresentada uma revisao de literatura sobre a producéo
académica pertinente ao uso do cinema de FC em propostas de ensino, com levantamento
sistematizado de publicagdes (adotando um protocolo para caracterizagdo das mesmas) e

também destacando principais livros e trabalhos incorporados ao longo da trilha de pesquisa.

O Capitulo 2, Buscando a pilula vermelha: entrando e saindo da Matrix, é dedicado
ao aprofundamento do filme Matrix, obra cinematografica utilizada como base para o
desenvolvimento de uma das atividades de campo da investigacdo com docentes e referéncia
ao longo de toda a Tese. Em seu inicio, apresenta caracteristicas da obra e sinaliza multiplas
conexdes de areas do saber que o filme proporciona. Finaliza com o aprofundamento de
algumas questbes presentes no filme que podem servir para debates envolvendo aspectos

diversificados e interconectados no ambito do Ensino de Ciéncias.



O Capitulo 3, Uma trinity de teoricos: Vigotski, Lévy e Morin, apresenta 0s trés
principais autores que serviram de referencial tedrico para as andlises desenvolvidas nas
atividades de campo. Sdo explorados conceitos desenvolvidos por cada um deles,
estabelecendo, ao final de cada, conexdes com o0 uso do cinema de ficcdo cientifica em
praticas educativas, justificando assim 0s seus aportes tedricos para esta investigacdo.
O capitulo é finalizado com uma sintese sobre os aspectos de convergéncia e de
complementaridade dos seus conceitos.

O Capitulo 4, Linguagem Cinematogréfica: Elementos e Percepcdes, aborda aspectos
dos principais elementos da linguagem cinematografica, tratando também da discussdo sobre
andlise filmica em contextos educativos e padrdes de estrutura narrativa em filmes de sucesso.
Utiliza o proprio Matrix para ilustrar aspectos abordados, servindo assim de apoio
metodoldgico e didatico para educadores, no que tange a analise filmica e ao treinamento do

olhar, no planejamento de futuras atividades com outras obras.

O Capitulo 5, Making of: lancando luzes metodoldgicas, apresenta o desenho
metodolégico da investigacao cientifica, incluindo resultados dos dois questionarios aplicados
no grupo de docentes participantes, a fim de prover uma melhor caracterizacdo do grupo.
Detalha os instrumentos e procedimentos adotados, incluindo as analises filmicas das cenas
utilizadas nos debates na pesquisa de campo. Prepara o terreno para o Ultimo capitulo,
das principais analises da Tese. Tem o intuito de servir de protocolo de investigacdo a ser

replicado, ajustado e aprimorado por outros pesquisadores.

O Capitulo 6, Praticas docentes: analises de debates e entrevistas, apresenta 0s
resultados e as analises das atividades da pesquisa de campo com os docentes, a luz dos
referenciais tedricos adotados e do conjunto proposto de categorias analiticas. Inclui nesta
analise os debates baseados em conjunto de cenas do filme Matrix e as entrevistas individuais
realizadas com cada docente participante, principal elemento de coleta das informagGes sobre

as praticas docentes exercidas por eles, em contexto cotidiano de Ensino Formal.



Para finalizar a redacdo académica, sdo efetuadas as ConsideracGes Finais,
sintetizando pontos capitais do trabalho desenvolvido, seguidas das referéncias textuais
(bibliogréficas) e filmicas da Tese. Nos apéndices (1, 2 e 3) sdo expostos, nesta ordem,
o0 memorial do autor desta pesquisa, 0 modelo utilizado de Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e uma producédo textual derivada da Tese publicada como capitulo de
livro, com o titulo de O sabor-saber dos alimentos na trilogia Matrix (CASTRO, VARGAS,
LA ROCQUE, 2017, p. 273-292). O anexo 1 exibe o parecer do Comité de Etica do
IOC - FIOCRUZ, autorizando a realizacdo da pesquisa — constando ainda o titulo original do
trabalho aprovado no processo seletivo, posteriormente ajustado ao longo do processo

investigativo do doutorado.

Langar luzes. Metaforicamente como 0 cinema, a pesquisa académica deve langar
luzes sobre fendmenos, buscando compreenséo e possibilitando direcionar acdes. E este o
propdsito desta Tese, ampliar a compreensdo sobre como docentes utilizam filmes em
atividade educacionais, entender suas principais dificuldades e abordagens, assim como
perceber como em obras complexas, enfatizando as de ficcdo cientifica, sdo estabelecidas
conexdes que tornam tais filmes mais desafiadores, estimulantes e que preenchem de sentidos
as tematicas que perpassam varias areas do saber (como as das ciéncias, mas nao restritas a
somente elas), indo para além das fronteiras disciplinares. Tudo isso no intuito de mobilizar
coragdes e mentes para compartilhar estes saberes originarios das praticas docentes, visando
promover um ensino mais integrado, instigante e efetivo, que oportunize, cada vez mais, a
ampliacdo de nossa condicdo de melhor compreender e de ser, humano. A ampliacdo de nossa

consciéncia.
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FERRAMENTAS PARA IR ALEM: 1
CINEMA, FICCAO CIENTIFICAE
ENSINO DE CIENCIAS

A humanidade cria, ao longo de sua longa trajetoria, ferramentas para possibilitar a
realizacdo de tarefas mais elaboradas. Desde o periodo Paleolitico, com a producdo em pedra
lascada de artefatos como facas e machados, até o atual século, dispondo de sofisticadas
simulacBes computacionais, esta presente a ac¢do criativa do ser humano na busca incessante
de conhecer e enfrentar o seu mundo, o que, em Ultima analise, implica também em
se conhecer e se enfrentar. Trés de suas invengdes sdo, a partir daqui, articuladas: o cinema,
a Ficcdo Cientifica (FC) e o Ensino de Ciéncias. Estes trés elementos sdo ferramentas
humanas criadas para ir além — ir além da percepcdo concreta e trivial de tudo o que o cerca,
ir além do senso comum que traz explicacdes superficiais e incompletas, ir além das proprias
limitagdes. A comunhdo destas trés ferramentas possibilita combinar o concreto e o abstrato,
0 saber e o0 sentir, a informagdo e a imaginacdo. Para fins educativos, elas expandem as
fronteiras estabelecidas do conhecimento disciplinar para ir ao encontro de algo bem maior:

a aventura humana. A longa trajetdria ainda tem muito a descobrir, imaginar e a criar.

O primeiro capitulo da presente Tese é composto por duas partes bem delineadas.
A primeira, discute de forma integrada caracteristicas inerentes do cinema, da FC e do Ensino
de Ciéncias. Ao invés de um relato individualizado das histdrias dos trés componentes,
0 intuito é apresentar e articular suas intersecc@es, oportunizando evidenciar o potencial
educativo desta coligacdo. A segunda parte diz respeito a revisdo de literatura sobre a tematica
da investigacdo, comegando com um levantamento sistematizado sobre a producéo cientifica
recente (em portugués e inglés) organizado a partir de um protocolo que detalha as disciplinas
relacionadas, os niveis de publicos envolvidos, a abordagem tedrica ou pratica,
o foco em discentes ou docentes e ainda os filmes de FC utilizados. A parte seguinte expde 0s
principais livros adotados, por area, como principais referéncias para a presente pesquisa.
Por fim, sdo apresentados estudos correlatos realizados no contexto educacional brasileiro,
compondo assim um quadro consistente e util para a ampliagdo do entendimento sobre a

producdo cientifica pertinente, base para incentivar novos estudos e iniciativas didaticas.
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1.1 ENGRENAGENS, ENCANTOS E ENCONTROS

Toda manifestacdo artistica tem o potencial e a inten¢do de provocar sensagdes e
reflexGes, em diferentes niveis. A magia da arte, provocando cora¢des e mentes, incorpora
novos sentidos & nossa existéncia, nos levando além da vivéncia comum. Nos transporta,
as vezes no tempo e no espacgo, outras vezes para dentro de noés mesmos. O cinema,
em particular, parece possuir este dom de forma vigorosa. A partir de sua constituicdo de
maquina de representagdo do imaginario, promove encantos, criando uma relacdo afetiva,
uma profusdo de sentimentos ao longo de suas tramas. Promove também encontros, com
contextos que nunca viveriamos ou sequer imaginariamos, encontros com culturas e
disciplinas distintas, com a historia da humanidade, encontros com o que ndo existe (ainda)
e s6 se faz presente no plano do imaginado e, principalmente, encontros com proprio
espectador — neste caso o termo seria até insuficiente para descreve aquele que ndo somente
V€, mas que acaba vendo a si mesmo participando do filme, imerso na sensacdo de realidade
exposta pela imagem em movimento e trazendo ativamente elementos presentes na tela para a
sua vida. Como destaca Lévy, das criticas em seus primeiros momentos ao desenvolvimento

(e envolvimento) de hoje, o cinema assume um pleno papel na cultura atual:

Pois, ao nascer, o cinema foi desprezado como um meio de embotamento
mecanico das massas por quase todos os intelectuais bem-pensantes, assim como
pelos porta-vozes oficiais da cultura. Hoje, no entanto, o cinema é reconhecido
como uma arte completa, investido de todas as legitimidades culturais possiveis.
(LEVY, 1999, p. 11).

O cinema é arte que possui data de nascimento: 28 de dezembro de 1895.
A invencdo foi pela primeira vez apresentada ao publico no Gran Café, n° 14 do Boulevard
des Capucines em Paris. Somente 33 espectadores assistiram as primeiras projecdes dos
irmdos Lumiere, exibindo filmes curtos (cerca de 50 segundos), com cenas do cotidiano da
cidade, gerando o espanto pela novidade que trazia um realismo inédito até entdo, fazendo
com que milhares de pessoas fossem ao Gran Café (DUARTE, 2002, p. 23). Nasce como
objeto técnico, engrenagem de projecdo, para depois alcancar o status de arte. Rosenfeld
relata que no principio ndo havia a crenga, pelos proprios idealizadores, de que o cinema
alcancaria relevancia comercial, encarando o invento como um sucessO passageiro ou
exclusivamente ligado a possibilidades cientificas (ROSENFELD, 2013, p. 64). Ainda
acrescenta, que pelo ponto de vista econémico e social, o cinema € filho do capitalismo,

pois foi este que ofertou as condi¢cBes necessarias para o desenvolvimento da industria
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cinematogréafica, imp0s a ela o carater fabril, que estabeleceu padrdes, e o carater comercial,
que gera produtos culturais a serem aceitos e consumidos. Aproveitou a massa de
trabalhadores que nédo dispunham de recursos para acesso a outros bens culturais, como o

teatro, para se tornarem publico dos filmes.

Pelas maos de George Mélies é feito o filme Viagem a Lua (1902) considerado o
primeiro filme de FC, apenas sete anos ap6s a invengdo das projecdes. Por ser ilusionista,
comegou a incorporar elementos de méagicas e desenvolver os efeitos especiais.
Inspirou muitos discipulos e ajudou a constituir os principais elementos da linguagem
cinematogréafica. Assim, o cinema evoluiu de expressdo fiel do realismo dos Lumiére para
representacdo subjetiva dos sonhos e da imaginacdo, com Méliés. A partir do Manifesto das
Sete Artes, feito pelo intelectual italiano Ricciotto Canudo e publicado somente em 1923,
foi que o cinema foi incluido no seleto grupo das artes classicas, apresentando-o como a
sétima arte, um slogan que permanece até hoje. O cinema de FC se estabelece como género
de pleno direito nos EUA, ao longo das décadas de 50 e 60 (DUFOUR, 2012; ROBERTS,
2016; BOULD, et. al., 2009). Com os filmes 2001: uma odisseia no espago (1968) e
Star Wars (1977) a apreciacdo do género ganha novos contornos e se destaca, alcancando
patamares inéditos de reconhecimento e de éxito comercial. As ultimas décadas produziram
filmes de FC de enorme impacto e sucesso, incluindo a maior bilheteria da histéria do cinema,
o filme Avatar’ (2009).

Para os que desejam aprofundar seus conhecimentos sobre a histdria desta arte que se
popularizou no século XX, podem ser encontradas inimeras fontes, dentre as quais foram
adotadas nesta investigacdo e sdo recomendadas obras como: Cinema & Educacdo
(DUARTE, 2002) pelo relato histérico, incluindo o Brasil e a abordagem educacional da obra;
Cinema como pratica social (TURNER, 1997) pelo histérico dos filmes longa-metragem,

dos estudos do cinema da analise da seu carater de pratica social; Telas que ensinam: midia e

7 Informagdes adicionais explorando o universo do filme Avatar podem ser encontrados em livros
como: Baxter (2013), Felinto e Bentes (2010) e Wilhelm e Mathison (2009). Para os que desejam coletaneas
de artigos abordando a ciéncia através de filmes, podem ser utilizadas as obras como as da série Ciéncia em
Foco: GARCIA (2013) e GARCIA e COIMBRA (2008) e da série Histéria da Ciéncia no Cinema:
GOMES, FIGUEIREDO e TRUEBA (2012), FIGUEIREDO e SILVEIRA (2010), OLIVEIRA (2005). Como
coletanea especifica de filmes de FC é recomendado AQUINO e RIBEIRO (2011).
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aprendizagem do cinema ao computador (PFROMM NETO, 2001) pelo histérico do cinema
educativo no Brasil; Cinema: Arte e Industria (ROSENFELD, 2013) pela anélise detalhada

evolucdo da inddstria cinematografica.

No ambito da FC sdo recomendados: O Cinema de Ficcdo Cientifica (DUFOUR,
2012) pelo detalhamento do nascimento e crescimento da FC no cinema; 75 anos de cine
ciéncia-ficcion (PEREZ, 2008) e 101 SCI-FI Movies: You must see before you die
(SCHNEIDER, 2009), pela selecéo de filmes do género; Quotations 2.0 Science Fiction
(HOBBS, 2014) pela coletanea de frases emblematicas citadas; The Routledge Companion to
Science Fiction (BOULD et. al., 2009), Science Fiction: A very short introduction (SEED,
2011) e The History of Science Fiction (ROBERTS, 2016), pelo completo quadro referencial
da FC, na literatura, cinema e em outras manifestaces; e como bloco final de referéncias,
A Guide to teaching and studying science fiction (CALVIN, 2014), Like tears in rain:
meditations on science fiction cinema (KANE, 2014), Projecting Tomorrow: Science fiction
and popular cinema (CHAPMAN, CULL, 2013), Teaching science fiction (SAWYER,
WRIGHT, 2011), Hollywood Science: movies, science and the end of the world
(PERKOWITZ, 2010), From Alien to the Matrix: Reading Science Fiction Films
(KAVENEY, 2005) e Teaching science fact with science fiction (RAHAM, 2004) todos estes

livros dedicados ao estudo e o ensino da FC, principalmente via o cinema.

As interfaces entre cinema e Educacdo sdo mudltiplas e abertas as reinvencdes.
Desde os primérdios da sétima arte, 0s usos de filmes documentais ja conduziam a um caréater
educativo. Pfromm-Neto resgata estudos que apontam que em 1906, na Franca, havia
discussbes apaixonadas sobre o emprego do cinema para fins educativos e que em 1910,
na Bélgica, a questdo do cinema escolar foi objeto de debates em congresso internacional de
educadores (PFROMM-NETO, 2001, p. 77). O autor faz conjectura, pela observagéo
historica, que “talvez nio seja exagerado afirmar que o cinema nasceu educativo e cientifico.”
(op. cit, p. 85). Porém, um século depois, a presenca e a cultura do cinema nos ambientes
formais de ensino — talvez ndo seja exagerado afirmar — ainda esta bem distante do seu
potencial educativo e transformador como pratica didatica. Fazendo uma retrospectiva,
Silva aponta a importancia da apropriagdo desta ferramenta: “Se foi criado, em principio, para
exposicdes cientificas e, depois, aproveitado para fins lucrativos por uma burguesia
ascendente avida por lucros, ndo significa que ndo possamos tomar tal invencdo e

transforma-la em recurso educativo de grande poder.” (SILVA, 2007, p. 53).
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Mas o que torna tdo intensa e marcante a relacdo do cinema com seus espectadores?
Para chegar mais perto dessa resposta, sio sugeridas quatro caracteristicas® do cinema:
1) impressdo de realidade, 2) acessibilidade de linguagem, 3) confronto conceitual,
4) mobilizacdo da afetividade. Este conjunto ndo tem a pretensdo de ser “a” resposta
a questdao — nao ha essa ousadia — mas sim de esclarecer aspectos que sdo tdo intrinsecos e

internalizados em nossa experiéncia com filmes, que muitas vezes passam despercebidos.

Em A significacdo no cinema, Metz aponta que “De todos os problemas de teoria do
filme, um dos mais importantes € o da impressao de realidade vivida pelo espectador diante
do filme.” (METZ, 2014, p. 16). Argumenta que mais do que em outras formas de
manifestagBes artisticas, como a literatura, o teatro ou a pintura, o filme proporciona o
sentimento de estarmos assistindo a um espetaculo quase real, o que desencadeia no
espectador um processo que é ao mesmo tempo perceptivo e afetivo de participagdo.
A partir do modo filmico, a presenca se torna crivel e este sentido de realidade é capaz de
deslocar multiddes para verem o lancamento de um filme. Concordando com Metz,
Martin reitera que “A imagem filmica, portanto, é antes de tudo realista, ou, melhor dizendo,
dotada de todas as aparéncias (ou quase todas) da realidade.” (MARTIN, 2013, p. 22).
Ainda sdo apontados pelo autor dois elementos que dao suporte a essa percepcdo de realidade:
O primeiro elemento diz respeito a ser uma representacdo univoca da realidade, captando
apenas 0s aspectos precisos e determinados, 0 que proporciona uma sensacdo magnificamente
concreta. O segundo, € o fato da imagem filmica se situar sempre no tempo presente de nossa
percepcdo, com os deslocamentos temporais sendo decorrentes de leituras proprias de quem
assiste. E conclui sua explanacdo sobre a impressao de realidade: “o cinema dispde de uma
prodigiosa possibilidade de adensamento do real, que constitui, sem duavida, sua forca
especifica e o segredo da fascinagdo que exerce.” (0p. cit, p. 25). A impressdo de realidade
influencia fortemente as demais caracteristicas propostas e favorece, no aprendizado
cientifico, a visualizacdo / percepcdo mais concreta e abrangente de um fenémeno que se

pretenda analisar.

8 Este conjunto de caracteristicas e suas nomenclaturas constituem uma proposta do proprio autor da

Tese, consubstanciado nas referéncias utilizadas.

15



A segunda caracteristica, a acessibilidade de linguagem, aponta para possibilidades de
acesso, no sentido de entendimento das imagens filmicas. “A cultura visual ¢ bastante
inclusiva, pois incorpora as belas-artes juntamente com a extensa gama de imagens vernaculas
e midiaticas, imageética eletrénica contemporanea e toda a historia da imagética produzida e
utilizada pelas culturas humanas.” (DUNCUM, 2011, p. 21). Duarte reforca essa ideia de que
a imagem filmica esta ao alcance de todos, ndo requerendo para sua compreensao um dominio
pleno de codigos e estruturas gramaticais convencionais, como no caso da escrita.
Que a capacidade de interpretar os codigos e signos proprios desta forma de arte é
desenvolvida muito cedo, com a maior parte das pessoas aprendendo a ver filmes pela
experiéncia propria e conversando com outros espectadores. Mas ressalta que isso
ndo significa que devamos deixar de lado o conhecimento da linguagem e gramatica® do
cinema, pois ao conhecer os sistemas significadores que o cinema utiliza em suas narrativas, €
aprimorada a competéncia para ver, ampliando a nossa capacidade de extrair sentidos e

prazeres na experiéncia com filmes. (DUARTE, 2002, p. 38).

A terceira caracteristica, o confronto conceitual, implica no embate de significados
presentes em um conceito, aparece também com evidéncia em outras artes, como literatura e
teatro. No cinema, em decorréncia da impressdo de realidade, o confronto conceitual pode se
tornar épico, em sua representacdo e compreensdao, dadas as ferramentas que dispbe a
linguagem cinematogréfica. Elementos dos mais variados no espectro da vivéncia humana,
como verdade, amor, realidade, fé, preconceito, conhecimento cientifico, morte, futuro,
justica, podem ser exibidos, relativizados, comprimidos e esticados, demonstrando assim as
incertezas que pautam a condicdo humana — amplamente exploradas no cinema de FC.
Para o Ensino de Ciéncias, o confronto conceitual representa postura indispensavel para o
questionamento das certezas, a problematizacdo da realidade e, em ultima analise, 0 avanco

das ciéncias. Nas palavras de Xavier sobre este movimento de desestabilizag&o:

[...] pelas veredas intrigantes das imagens em movimento, pelos labirintos
vertiginosos das ddvidas acerca das dualidades entre “real” e “ficgdo”, “verdadeiro”
e “falso”, “imagem” e “palavra” — e nos conduz justamente por nos convidar,
insistentemente, a compreender o cinema ndo sé como arte, mas como linguagem

mobilizadora e desestabilizadora de nossas certezas. (XAVIER, 2008, p. 14)

® Dois livros Uteis na compreensdo da gramatica / linguagem do cinema sdo: A linguagem do cinema
(EDGAR-HUNT, 2013) e Compreender o cinema e as imagens (GARDIES, 2011).
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A quarta caracteristica, a mobilizacao da afetividade, estabelece uma conexao com o0s
publicos, um enlace emocional, por vezes explicito, em outros tantos momentos, de forma
mais sutil. Blasco, trabalhando o uso do cinema na Educacdo Médica, valoriza a integracdo do
componente da afetividade na acdo educativa, ndo somente com um fim em si mesmo
(de como lidar com circunstancias de apelo emocional que terdo de conduzir), mas sim como
elemento potencializador de aprendizagens, sejam emocionais ou racionais, visando uma
formagdo mais completa. “Se a afetividade ndo ¢ o nucleo do processo educacional,
certamente € uma porta de entrada necessaria. Atraves dela deverdo entrar os restantes
conceitos com que se pretende formar o aluno.” (BLASCO, 2006, p. 51). Vigotski, em
estudos sobre artes com criangas, ao relacionar sentimentos e imaginagdo, propds a lei da
dupla expressdo dos sentimentos (VIGOTSKI, 2000, p. 21), que diz respeito a capacidade de
retroalimentacdo de um sentimento ou estado emocional através da fantasia ou imaginacao.
Na via inversa, 0s sentimentos também influenciam a imagina¢do. Logo, processos cognitivos
mais fortemente relacionados a imaginacdo e criatividade, como em varios aspectos das
ciéncias, podem se beneficiar dessas influéncias reciprocas. E o cinema, como manifestacdo

sensivel, ao emocionar também ensina.

Podem haver inimeras outras explicacGes para justificar o encanto provocado pelo
cinema. As quatro caracteristicas propostas nao garantem “uma verdade cientifica”, na rigidez
que a expressdo € normalmente empregada, mas sim buscam uma aproximacdo desse
fendmeno, que abre espacos de reflexdo. As palavras de McKee servem de sintese e
possibilidade de resposta sobre o que torna tdo intensa e marcante a relacdo do cinema com

seus espectadores:

NGs vamos ao cinema para entrar num mundo novo e fascinante, para
viver a vida de outro ser humano que, a primeira vista, é tdo diferente de nds, ainda
que seja tdo parecido no coracdo; para vivenciar uma realidade ficcional que ilustra
nossa realidade diaria. Nds ndo desejamos escapar da vida, mas sim encontrar a
vida, usar nossas mentes de uma maneira nova, experimental, flexionar nossas
emocdes, nos divertir, aprender, adicionar intensidade aos nossos dias. (MCKEE,
2016, p. 19)

Entende-se, entdo, que o poder educativo do cinema vai muito além da transi¢do da
informacgdo textual para a pictoria ou da representacdo estdtica para a do movimento.
N&o € uma questdo de mera ilustracdo. “Fruir o cinema na escola ou fora dela nada tem a
ver com ‘aplicar imagens a conteudos didaticos’: ¢ um convite a surpresa, a0 novo, ao

diverso, aquilo que ndo sabemos.” (BUENO FISCHER, 2014, p. 47). Assumir sua poténcia
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educacional é transitar em campos novos, repletos de seus riscos e satisfagdes. Como
elemento responsavel pelo planejamento e execugdo das atividades, o docente precisa
suplantar algumas concepcOes e habitos decorrentes de sua formacdo — em geral, deficitaria
de fundamentos pertinentes aos recursos audiovisuais — para apropriar-se de novos
instrumentos. “A heterogeneidade da pratica docente ¢é resultado da progressiva apropriagao e
utilizacdo de praticas ao longo da vida de cada professor, apropriagdo que ocorre em
diferentes contextos culturais e sociais que também estdo em processo de transformagdo.”
(ZIBETTI, SOUZA, 2007, p. 254). No ambito do Ensino de Ciéncias, Cachapuz levanta a
discussdo sobre a aplicacdo dos avancos da investigacdo didatica no contexto de sala de aula e

o0 desafio da preparacéo dos docentes, via apropriacao e reconstrucdo de tais conhecimentos.

E claro que ndo se trata de que cada professor o grupo de professores
tenha de construir, isoladamente, todos os conhecimentos didaticos elaborados pela
comunidade cientifica, mas sim de proporcionar-lhe o apoio necessério para que
participe na reconstrucdo / apropriacdo desses conhecimentos (sem recorrer, para
isso a uma transmissdo ineficaz). S6 assim os docentes poderdo apropriar-se dos
resultados da investigacdo didatica; passando a investigacdo a ser devidamente
valorizada e a exercer uma influéncia real na aula, articulando investigagdo com
inovacgdo. (CACHAPUZ, et al., 2011, p. 197)

O cinema em sala de aula impulsiona professores e alunos a sairem de seus territorios
tipicos, a enfrentarem 0 novo e questionarem conceitos arraigados, com curiosidade e
imaginacdo, redefinindo suas visdes de mundo. Na parceria com o0 cinema “a educagdo
se inspira, se sacode, provoca as praticas pedagdgicas esquecidas da magia que significa
aprender, quando o ‘faz de conta’ e a imaginagdo ocupam lugar privilegiado na producdo
sensivel e intelectual do conhecimento.” (FRESQUET, 2013, p. 20). A visdo de mundo
se configura como processo gradual, complexo e desafiador, por isso mesmo implica,
em parte, ser missdo da escola desenvolvé-lo. A polissemia inerente as imagens, as cenas ou
as historias de um filme, deve ser trabalhada para ofertar recursos de interpretacdo aos
aprendizes, preconizando o dialogo entre os espectadores e propiciando nogdes basicas sobre
a linguagem do cinema. Deixando claro que ndo se trata de exigir de professores e alunos a
necessidade de apropriagdo do mesmo ferramental analitico utilizado por um critico de
cinema. N&o se deve perder o carater espontaneo e emotivo de ver um filme. Menos ainda
reduzi-lo a um conjunto de componentes a serem esquartejados e olhados com uma lupa
que enxerga o signo, mas perde de vista o todo, pois é o todo que faz acontecer a experiéncia

com o cinema.
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O carater educacional da apropriacao do cinema, do desenvolvimento da competéncia
para ver, ndo é um fim em si mesmo, e sim um amplificador da capacidade interpretativa dos
aprendizes para lidar com outros produtos culturais e com suas préprias percepcdes de
mundo. Alargam também seu grau de sociabilidade e possibilidade de circulacdo em
diferentes campos sociais. Para Turner “O cinema é uma pratica social para aqueles que o
fazem e para o publico. Em suas narrativas e significados podemos identificar evidéncias do
modo como nossa cultura da sentido a si propria, [...]” (TURNER, 1997, p. 13), enquanto
Duarte ressalta o papel do ensino da competéncia para ver, em que “[...] € tarefa dos meios
educacionais oferecer o0s recursos adequados para aquisicdo desse dominio e para a ampliacao
da competéncia para ver, do mesmo modo como fazemos com a competéncia para ler e
escrever.” (DUARTE, 2002, p. 82). E parece que a escola, em geral, tem feito pouco ainda

neste sentido.

Para comecar a pensar a FC, ha muitos acessos. Uma estratégia possivel e usual seria
uma longa retrospectiva de sua historia, acenando para informacGes como fases, autores,
obras, acontecimentos marcantes. Ha publicagdes que cobrem esta perspectiva de forma
bastante completa e interessante, que ja foram mencionadas. A via aqui escolhida é outra.
Para iniciar a exposicdo de algumas de suas caracteristicas, o primeiro passo dado diz
respeito ao embate entre ficgéo e realidade. “Refor¢o que o discurso ficcional contextualiza os
objetos da ciéncia e mostra-se importante como uma forma de problematizagéo,
desautomatizacdo e mobilizacdo dos sentidos do discurso cientifico.” (FERREIRA, 2016,
p. 142). A ficcdo, argumenta Duarte, € uma necessidade atrelada a nossa condi¢do humana,
que impulsiona este tipo de abordagem. Ao considerar a impresséo de realidade que o cinema
traz (e antecipadamente ciente dela), o homem busca deliberadamente mecanismos que
ampliem suas alternativas de ver e de ser, diferente de seu cotidiano. O cinema oferece

momentos de saciedade para essa busca.

Sabemos que os filmes criam um efeito de realidade que supera em muito
0 de qualquer outra forma de arte; a imagem em movimento produz o que se
convencionou chamar de impresséo de realidade, base do grande sucesso do cinema.
Essa impressao de realidade encontra, do lado de cé da tela, uma pessoa que também
esta buscando a ficgdo e é por essa razdo que ela vai ao cinema. Precisamos da
ficcdo tanto quanto precisamos da realidade. Embora ndo possamos viver em um
mundo de fantasias, temos necessidade de sair um pouco do mundo do real para
aprender a lidar com ele. Além disso, a ficcdo atua como um dos elementos dos
quais langamos méo para dar sentido a nossa existéncia. (DUARTE, 2002, p. 69-70)
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Apds abordar o lado ficgdo do termo FC, caberia tratar a parte cientifica da expresséo.
Mas aqui ha um desafio, pois ndo se trata de uma mera justaposi¢cdo entre a ficcdo, com seu
status de criacdo de estérias, e o lado cientifico, pautado pelo rigor metodoldgico e
racionalidade pragmatica, que ao se conectarem sintaticamente se somariam, como parcelas.
Talvez a operacgdo aritmética que melhor simbolizaria esta ligagdo ndo seria a soma, mas sim
a multiplicagéo, gerando um resultado de magnitude bem maior. Olhando isoladamente 0s
dois elementos, parecem até antagdnicos. Dai algumas criticas ao termo e outras réplicas em
seu favor. Mas a FC é mais do que esta justaposicdo. E uma criacdo narrativa que se baseia e
que extrapola o conhecimento cientifico, e desta forma “problematiza as fronteiras entre
subjetividade, tecnociéncia e espagotempo, como estratégia de interrogar o humano.”.
(REGIS, 2012, p. 20). O batismo do termo foi dado por Hugo Gernsback: “O termo Science
Fiction foi utilizado pela primeira vez em Junho de 1929, no nimero 1 da revista Science
Wonder Stories.” (op. cit., p. 25) e no idioma inglés aparece com frequéncia na forma
abreviada, Sci Fi. Belli é um dos autores que apoia o consagrado uso do termo ficgdo
cientifica. “Quanto ao termo fic¢do cientifica, acho muito apropriado, uma vez que essa
literatura surgiu do entendimento sobre a ciéncia [...] N&o sei se no dia de amanhd sera

possivel dar outro nome, mas a esséncia nao deve ser perdida.” (BELLI, 2012, p. 112).

Ao tratar um género, seja literario ou cinematografico, é importante ter em mente que
sua finalidade é tornar mais reconhecivel e assimilavel o tipo de histéria apresentada,
atendendo a certos niveis de conhecimentos prévios, preferéncias e expectativas do publico.
“Os géneros dependem da competéncia da experiéncia do espectador, da habilidade que
desenvolveram em entender os filmes e do conjunto de experiéncias semelhantes a que podem
recorrer.” (TURNER, 1997, p. 88-89). Aflora o carater de intertextualidade, que diz respeito
as conexdes, as referéncias que sdo feitas entre obras. Mesmo considerando a elevada
quantidade de estilos distintos no cinema FC, h4 uma forte presenca da intertextualidade e
este fator tem implicacdes educacionais importantes, pois 0 espectador busca subsidios no seu

repertorio cultural de referéncias para interpretar e compreender os filmes.

Na FC é essencial uma logica interna que permita que o sentido de extrapolacgdo, que
por mais ousado na proposta imaginativa, deve manter um carater crivel. Bahiana reforca
a logica interna da FC, destacando como os artefatos exibidos nas obras se agregam

ao imaginario tecnologico, assim misturando os sentidos de ficgéo e realidade.
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O elemento essencial para guiar essa logica interna é a ciéncia; todos os
demais sdo tolerados se forem uma extensdo da ciéncia ou por ela puderem ser
explicados, ainda que especulativamente. Por isso a tecnologia é essencial — parte do
poder deste tipo de magia cinematografica é concretizar, diante de nossos olhos,
objetos possiveis mas inexistentes: sabres de luz, carros voadores, computadores
falantes, rob6s inteligentes. Como varias dessas coisas imaginadas acabam se
tornando realidade. O realismo emocional de algumas décadas atras torna-se
cotidiano, corriqueiro, e reforca nossa sensacdo de que estamos vendo projecGes
coletivas de nossas possibilidades. (BAHIANA, 2012, p. 208).

Piassi (2007, 2013a, 2013b), referenciando varios pesquisadores como Humberto Eco,
Darko Suvin e David Allen, apresenta outras caracteristicas que operam de forma
complementar e sdo primordiais na FC: 1) conjecturabilidade, 2) sense of wonder /
estranhamento cognitivo; A conjecturabilidade implica na capacidade de estabelecer, com
base numa racionalidade I6gico-causal, conjecturas a respeito dos efeitos humanos diante do
contexto novo que se apresenta, sendo significativamente util do ponto de vista educacional,
ainda mais no Ensino de Ciéncias. O chamado sense of wonder (que poderia ser traduzido
como sentido de maravilhoso), ndo € somente o sentimento de espanto diante de algo
incomum, (que como ocorre também nos géneros de Terror ou na Fantasia), mas “Trata-se de
algo que provoca o estranhamento, mas, além disso, obriga a pensar naquele estranho como
uma conjectura plausivel e logica, aplicavel ao mundo fora da ficgdo.” (op. cit., 2013, p. 162),
ou seja, é a base emocional que impulsiona o chamado estranhamento cognitivo, que busca
0 entendimento racional diante novum, confrontando o0s elementos contrafactuais.
O estranhamento cognitvo indicado por Piassi assemelha-se ao conceito de deslocamento

conceitual, proposto pelo célebre autor de FC Philip K. Dick, como exposto por Chaves:

Mas o narrador de ficcdo cientifica, para ter sucesso em sua empreitada,
precisa realizar um movimento delicado, algo que Dick chama de deslocamento
conceitual. Ele deve buscar apoio em um elemento tecnoldgico — real ou usualmente
ficticio — para elaborar uma alegoria. Através deste elemento e das supostas
mudancas por ele trazidas, o autor cria uma imagem distorcida de sua propria
realidade, provocando simultaneamente reconhecimento e estranhamento em seu
publico. Este choque de reacdes, por ele chamado de choque do desreconhecimento,
permite que o autor questione e critique sua prépria sociedade, usando a ciéncia e/ou
0s avancos tecnocientificos como subterflgio. O sucesso do autor de ficcdo
cientifica reside, portanto, em criar uma estrutura social ficticia, distorcida pela
tecnologia. Essa estrutura deve ser consistente, levando o leitor a se deparar com um
mundo estranho, porém estranhamente familiar. (CHAVES, 2012, p. 6)

A popularidade dos filmes de FC foi um fator importante em sua adog¢do na pesquisa.
Para demonstra-la ao longo do tempo (Tabela 1), justificando seu acolhimento em uma
proposta educacional de alcance amplo, foi realizada a seguinte acdo de pesquisa: foram

resgatados registros dos 500 filmes de maiores bilheterias na historia do cinema mundial
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(TOP 500), utilizando como fonte o site Box Office Mojo, que possui estatisticas atualizadas,

formando um banco de dados detalhado sobre cinema (em inglés).

Tabela 1 - Distribuicdo em género / ano dos TOP 500 filmes (bilheteria)

Contagem anoB
o

Generos

N R R R R R R R
dnematogrdficos ] & A A A A A O A0 RN O0RR R RRRRARRRRRARNRRARRNRRGnl
agdo 1] o b ok By Bl vk gk gk B 2B 1IR3 1 6 13 5
animagdo 1 1) 1IN] 2L 23 43 45 466077 86715 10
aventura 1 11 1 1 1 1 2@ TR TN TORNE T3 003 003 2 920 10 1 0 1 4 36
comedia 2 TN W11 TRt ET 230 20 AW 3 Nl 3 B2l 2 3n ki 1k 54
drama 1 1 1 1 b i vk o 1 K B3 b Lk Ak pA pd mb kb 36)
fantasia 1 A A R R S A L S I At Y LY
ficgho cientifica 2 1 ok il it gk b 1 i b sk ) 2ty Bl gl v AL S R B ity e
guerra 1 1 1 1 1 1 1 7
heroi 1 1 1 1 1 1IN N AR 1SN N B3R N o 3 4
musical 1 1 o 1 1 ]
romance 2 11 1 1 1 1 1 2 1 2 14
suspense 1 1 111 21 1 1 1 1 11 1910716
termor 1 1 1 1 4
westem 1 19 3
Total Geral 111122111133223455¢6¢6¢610 99113121517 1161415192252923033281nN258 50

Fonte: site Box Office Mojo, tabulagio efetuada pelo autor da Tese

Os registros foram transferidos para planilha eletronica e para cada obra foi atribuida
seu género predominante, seguindo tipicamente a classificacdo do site e, em caso de ddvidas
ou discordancia, buscando em outras fontes ou mesmo aplicando o prévio conhecimento do
préprio pesquisador. Uma adaptacéo realizada foi a proposicdo de um novo género, de filmes
de super-herdi (na Tabela 1 identificado apenas como herdi para sintetizar). Esta iniciativa
decorreu do volume constatado de tal tematica, seguindo desmembramentos que ja ocorreram,
como filmes de western ou de guerra em relagdo ao género mais geral de acdo. Os dados
tabulados foram agrupados através do recurso de Tabela Dinamica do MS-Excel, calculando e

exibindo a distribuicdo, por género e ano.

O género de FC, com 88 filmes entre as 500 maiores bilheterias, sé ficou atras do
género Animacédo, com 101 filmes, que reconhecidamente agrega alta presenca de publico,
desde o infantil até o adulto, ao passo que vérios filmes de FC possuem restricdo de faixa

etaria e contam com tematicas de alta complexidade. Outro fator a considerar é que a proposta

10 Site Box Office Mojo — http://www.boxofficemojo.com/alltime/world/?pagenum=1&p=.htm,

acessado em 8 de agosto de 2017, com estatisticas sobre recordes de bilheteria de filmes.
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de género de super-herdi possui muitos de seus protagonistas que possuem poderes que sdo
diretamente derivados da FC (como exemplos, os super-her6is Homem de Ferro, X-Men,
Super-Homem, Homem Aranha, Quarteto Fantastico, Homem Formiga, DeadPool e Hulk),

que se tivessem seus filmes computados como FC tornariam o género o mais popular.

A explanacdo aqui feita, demonstrando o alto grau de acesso aos filmes FC ndo tem
0 intuito de querer justificar que “o que vende mais é, por definigdo, bom e deve ser
utilizado”, e sim expor a abrangéncia de aceitacdo de publico e o decorrente nivel de
reconhecimento que o cinema de FC alcangou, de forma consistente (ndo somente com
sucessos pontuais e passageiros), reposicionando 0 género ndo mais como restrito a guetos ou
como “filme de nerds”, mas presente como importante manifestagdo cultural de ampla
apreciacéo, repleto de signos e representacdes da nossa sociedade. Dufour aponta que o0s
blockbusters recentes demonstram: “[...] que 0s tempos mudaram e que o cinema de FC ja ndo
€ um cinema marginal. Ja ndo o é, seja numa perspectiva econdmica, seja huma perspectiva
simbdlica e cultural, j& que o seu sucesso de publico € reforcado por uma estima da critica.”
(DUFOUR, 2012, p. 202).

Outro aspecto que ndo pode ser ignorado em relacdo a popularidade alcangada pelo
cinema de FC é o fato de que ela é decorrente da hegemonia mundial exercida pela industria
cinematogréafica norte americana. Mas tal questdo deve ser problematizada. Martel (2012) e
Martin-Barbero (1997) debatem aspectos das disputas globais pela imposi¢do cultural
(uma verdadeira guerra geopolitica da comunicacdo), do avanco da hegemonia midiatica dos
EUA, demonstrando como a cultura do mainstream ja faz parte de nossas vidas e discute 0s
processos de mediacdo. Martins, em sua pesquisa de doutorado, identificou um conjunto de
1047 filmes de FC realizados entre 1902 e 2002 e chegou a numeros que demonstram a clara
hegemonia existente no cinema de FC: 80,6 % s&o producOes norte-americanas. A narrativa
em inglés é presente em 85,9 % das obras. E o crescimento mais intenso do género, indica que
81,8 % dos filmes de FC foram realizados ap0ds a década de 70. (MARTINS, 2013, p. 44, 60,
237). Rosenfeld reconhece o impulso do poder econémico da industria cinematografica

americana, mas sinaliza que n&o se trata de componente Unico do dominio constatado:

Mas os fatores econdmicos, por si sos, ndo teriam sido suficientes para
conquistar o mercado europeu se, a ascensdo material, ndo tivesse correspondido um
grande sucesso no dominio da linguagem cinematografica, Progresso que tornaria o
produto americano ndo sO aceitdvel, mas também fascinante e sedutor.
(ROSENFELD, 2013, P. 177).
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Martins e Suppia ainda acrescentam que a cultura cientifica de cada pais é componente
que potencializa ou esmaece a cria¢do de narrativas de FC. Martins justifica que paises como
0s EUA, com o desejo de desbravar e colonizar novos territdrios e com uma cultura mais
avancada de ciéncia e tecnologia criam uma maior atmosfera criativa (MARTINS, 2013, p.
274-275). A situacdo inversa é denunciada por Suppia ao tratar do Brasil, pois a restrita
producdo cientifica e a falta de divulgacdo e conscientizacdo do papel da ciéncia nacional
sdo amarras (além das restricbes econdmicas e de mercado internacional) para alavancar o
cinema de FC nacional (SUPPIA, 2013, p. 347). A tese de Silva (2008) é outro estudo sobre a

FC brasileira, focado no inicio do século XX.

O cinema de FC norte-americano tem por base uma industria historicamente
estruturada e hegemodnica no cenario mundial, mas que ndo é a proprietaria do género e
nem sua adocdo implica em um destino de incontornavel doutrinacdo. Vale reiterar, sdo 0s
usos / apropriacfes das obras de arte que estabelecem sua abrangéncia e valor, e ndo seu
“sotaque”. Cabe ao educador, interessado em utilizar filmes de FC, de qualquer procedéncia,
0 papel de selecdo, contextualizagdo (problematizando inclusive a questdo da hegemonia
americana) e identificacdo de potencialidades e riscos, para a criacdo de acOes didaticas
coerentes com sua proposta de ensino. A questdo do reenderecamento, ou seja, do
direcionamento dado pelo professor no uso didatico do filme, tende a promover alteragcdes no
enderecamento (proposigéo do diretor do filme), possibilitando leituras diversas, inovadoras e

até de contestacdo do que é expresso na obra pelo seu criador.

Nesse sentido, o fato do enderecamento e, portanto, a recep¢do no ensino
serem mediados pelas agdes realizadas pelo professor para inserir um audiovisual
em sua aula é uma questdo central. A escolha e a inser¢do de um audiovisual
em uma aula passam por sua leitura e apropriacdo pelo professor, e resultam
na consequente adaptacdo do enderecamento (reenderecamento) a um novo
contexto que produz possibilidades de leitura talvez ndo imaginadas pelos
produtores, ou mesmo em ‘desacordo’ com o enderecamento ‘original’. (BASTOS,
etal., 2017, p. 8)

Diversos pesquisadores no contexto nacional, como Piassi e Pietrocola, Ferreira,
De La Rocque e Sawada, Machado, Gomes-Maluf e Souza, Tucherman, Santos e Silva, Bicca
e Wortmann — somente para exemplificar — valorizam o uso do cinema de FC no Ensino de
Ciéncias, expondo seus pontos de vista sobre aspectos que tornam esta juncdo desejavel e
eficaz. Representando-os, serdo trazidas falas de alguns destes autores, que ilustram as
concepgdes que defendem. Ferreira e Reis, analisando as concepgdes de futuros professores

de ciéncias quanto ao uso de narrativas de FC, entendem suas aplicagOes de forma bem ampla,
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desde os estudos de conceitos até os desdobramentos CTSA!! (Ciéncia, Tecnologia,
Sociedade e Ambiente), que, como salienta o autor, sdo elementos que estdo interligados e
devem ser trabalhados de forma integrada na acéo educativa.

A FC se caracteriza, a nosso ver, como uma das mdaltiplas linguagens
possiveis no fazer pedago6gico, notadamente na educacdo em ciéncias, tanto no
estudo de conceitos, ideias e questdes socioculturais e sociopoliticas das ciéncias
quanto na investigacdo das concepcdes e representacGes dos alunos a respeito da
imagem do cientista na sociedade, assim como da atividade cientifica e de seus
desdobramentos na relacdo ciéncia, tecnologia, sociedade e ambiente. Todos esses
aspectos estdo intimamente inter-relacionados e podem/devem ser considerados
conjuntamente. (FERREIRA; REIS, 2016, p. 1354)

Piassi considera que o potencial da FC para a educacdo cientifica tem menos impacto
para o aprendizado de conceitos em si, e mais vinculos e possibilidades para o debate dos
desdobramentos socioculturais das ciéncias. Entende que a FC, “Ela é didatica, porque se
propBe a veicular ideias, mas ndo no sentido de explicar o que € a ciéncia ou ensinar conceitos
cientificos, embora isso possa ocorrer ocasionalmente.” (PIASSI; PIETROCOLA, 2009,
p. 536), e sim entende que duas caracteristicas que sdo especiais e confluentes na FC s&o:
o envolvimento do publico na narrativa ficcional e as “ [...] praticas sociais envolvidas com a
ciéncia e as suas consequéncias futuras [...]” (PIASSI, 2015, p. 791). Estabelece para a FC
que “O passo que julgamos fundamental na proposta de levar ficgdo cientifica para a sala de
aula é investigar caminhos que levem a um processo de problematizacdo, de investigacdo
cultural ativa por parte dos estudantes.” (PIASSI, 2013, p. 163). Posicionamento semelhante

ao de Piassi é explicitado por De La Rocque; Sawada e Oliveira pelo viés da cidadania.

Identificamos uma posi¢do-chave nesse percurso, a formagéo do professor
ou mediador que escolhe trabalhar nessa fronteira. Tal profissional deve ser capaz
de observar e manejar a relacdo intrinseca entre a Ficcdo Cientifica e questdo
conceitual pertinente ao ensino de ciéncias. Mais que estratégia de encantamento, e
de envolvimento afetivo, as obras de ficcdo podem contribuir para educar cidaddos
para um pensamento critico, para conjeturar, praticar a apreensdo, a divida e
promover comparagdes e questionamentos sobre o contexto social da sociedade em
que estdo inseridos, levando, por exemplo, a pensar que situagdes sociais de
desigualdade ndo necessariamente tém que assim permanecer. (DE LA ROCQUE;
SAWADA; OLIVEIRA, 2012, p. 78)

11 Qutro artigo em que é defendida a proposta de uso do cinema de FC em relagdo a abordagem CTSA
(Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente), € o texto de Santos e Silva (2017), que explora potencialidades do

filme Avatar (2009) para tratar a alfabetizacéo cientifica na Educacédo Basica.
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No entanto Ferreira chama atencdo para a perspectiva de que, embora seja acolhida
por muitos docentes, principalmente no Ensino de Ciéncias, o cinema de FC em sala de aula
ainda tem se mostrado em seu nivel mais superficial, de exploragdo do caréter ludico e
motivacional, subutilizando caracteristicas intrinsecas mais relevantes para as praticas
educativas. Tal alerta corrobora e reforca a necessidade, expressa na Tese, de investigar mais
a fundo as concepcgoes e praticas docentes, visando obter um quadro realista e que motive o
aprimoramento das atividades, através do estudo e compartilhamento de como, em seu
contexto real de trabalho, docentes pensam e implementam suas propostas de ensino pautadas

no cinema de FC.

Ainda que a relacdo entre ciéncia e ficclo tenha sido tema central de
muitos trabalhos, e hoje a FC faga parte do repertério didatico de muitos professores
de ciéncias, essa pratica ndo tem rompido com a ideia de “atividade motivadora”, ou
seja, a FC tem se configurado como um meio de despertar o interesse dos estudantes
ou de ampliar a ludicidade das aulas de ciéncias. O potencial da FC enquanto
elemento contextualizador e problematizador dos assuntos cientificos escolares tem
sido timidamente explorado. (FERREIRA, 2013, p. 17063)

Apdbs as perspectivas expostas aqui pelas referéncias aos pensamentos e estudos de
diversos pesquisadores, cabe uma breve sintese deste primeiro topico, ressaltando
entendimentos que formam certos consensos a partir destas fontes. O cinema, como arte de
intenso sentido de realidade, promove a imersdo do espectador na trama da obra, permitindo
um nivel de envolvimento favordvel a contextualizacdo e aproximag¢do com o publico,
mobilizando aspectos racionais e emocionais. A linguagem cinematografica, se por um lado
permite amplo acesso ao seu contelldo dado o carater audiovisual e a construcdo narrativa,
por outro requer a ampliagdo da competéncia para ver, pois a ampliacdo da percepcao
interpretativa depende desta alfabetizacdo do olhar, Util ndo somente para o cinema em si,
mas para inimeras manifestacdes em um mundo cada vez mais visual. O cinema de FC
apresenta-se como género de grande popularidade e que melhor coaduna caracteristicas e
propésitos com o Ensino de Ciéncias, valorizando a reflexdo critica, o estranhamento,
a problematizacdo, a conjecturabilidade e a imaginacédo, estabelecendo o questionamento
ndo somente do futuro, mas de nossa sociedade atual, pois é constituido a partir dela. Pautado
na ldgica que tem por base as ciéncias, extrapola suas bordas, englobando o ser humano em
suas multiplas facetas. Por isso, merece ser mais investigado e explorado como ferramenta
educativa que nos ajuda a perceber e sentir, a pensar e construir 0 mundo de hoje e

de amanha.
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1.2 REFERENCIAS EM UM UNIVERSO EM EXPANSAO

A busca do conhecimento € um universo em expansdo, em funcdo da crescente
e acelerada dindmica de producdo de informagdes que norteiam a pesquisa cientifica.
Em uma tese de doutorado, para compor a revisdo de literatura da tematica em questdo,
multiplas fontes possiveis se apresentam, tornando os caminhos mais amplos, extensos e
intrincados, com poucos atalhos, alguns retornos e varias bifurcacdes, que induzem o
pesquisador a fazer escolhas, que incorporam subjetividades e intencionalidades.
Essa relativizagdo nas escolhas ndo é uma negacdo da existéncia de autores e trabalhos que
sdo classicos para cada objeto de pesquisa, mas sim o reforco da perspectiva que a selecdo de
informacdes ndo é um algoritmo, ndo é um fluxo rigido e pré-concebido. Trata-se de uma rota
pessoal e inédita de pesquisa, que € criada ao caminhar de méos dadas com o seu objeto de
estudo — e de mdaos dadas com seus orientadores, agregando mais subjetividades e

experiéncias ao processo.

A seguir sdo expostos trés topicos: o primeiro detalha o levantamento sistematizado de
producdo académica, de artigos recentes (estado da arte), que visa trazer a atualidade dos
trabalhos relacionados, incluindo trajetérias e obstaculos encontrados em tais buscas.
O segundo, destaca os principais livros adotados pelo pesquisador da Tese, agrupando-0s por
areas. O terceiro relne artigos e dissertacdes / teses que foram agregadas ao longo da
trajetoria nesta investigacdo de doutorado. Assim, a explicitagdo de tais trabalhos visa retratar
de forma mais completa parte significativa do conjunto de obras que deu suporte ao
desenvolvimento da investigacdo presente e favorece a apropriacdo, por parte do leitor, de
bases para a realizacdo de novos estudos. Diante do conjunto de levantamentos realizados
ficou ainda mais evidenciada a percepcdo do namero reduzido de estudos alinhados com o
foco da presente investigacdo — enfatizando o papel dos docentes na conducdo dos processos
educativos de uso do cinema de FC e com abordagem que vai além das fronteiras

disciplinares — reforcando assim as possibilidades de contribuigéo a serem geradas pela Tese.
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1.2.1 Levantamento sistematizado

Para a selecdo do conjunto de artigos, além da incorporacéo de textos obtidos ao longo
do periodo de Mestrado e de Doutorado no PGEBS, foi realizado o levantamento
sistematizado exibido no presente topico. A trajetoria desta parte da revisdo de literatura é
aqui ilustrada, demonstrando as dificuldades operacionais ocorridas durante tal processo, que
levou a reformulacdo da proposta original de levantamento. Inicialmente, foram adotados dois
repositorios de textos cientificos, 0 ARCA?, que é um repositdrio institucional da Fundagio
Oswaldo Cruz (FIOCRUZ), e o Portal de Periddicos CAPES®, utilizado o acesso CAFe!4, via
site da instituicdo na qual o pesquisador da presente Tese é docente e assim tendo acesso
pleno a seu contetdo. Importante salientar que a ado¢do do site ARCA e do Portal de
Periodicos CAPES foram escolhas iniciais dentre tantas possiveis de repositorios eletronicos
de dados cientificos, buscando a disponibilidade de produgdes académicas nacionais, para um
tratamento mais contextualizado do tema. O desafio de lidar com este universo em expansao
requer menor apelo a busca da totalidade e a ado¢do de um maior sentido de pertinéncia e

utilidade, como nas palavras de Lévy:

A emergéncia do ciberespaco ndo significa de forma alguma que tudo
pode enfim ser acessado, mas antes que o todo esta definitivamente fora de alcance.
O que salvar do diltvio? Pensar que poderiamos construir uma arca contendo o
principal seria justamente ceder a ilusdo da totalidade. [...] Mas, por um lado, cada
um deve reconstruir totalidades parciais a sua maneira, de acordo com seus préprios
critérios de pertinéncia. (LEVY, 1999, p. 161)

No ARCA, o levantamento foi iniciado com o termo “fic¢do cientifica” (entre aspas,
buscando o termo completo), o que resultou em apenas 52 referéncias. A andlise
pormenorizada deste conjunto, visando filtrar aqueles que tivessem relacdo com 0 uso de

filmes, a ficcdo cientifica e o Ensino de Ciéncias, resultou em somente 4 textos pertinentes,

12 Disponivel em www.arca.fiocruz.br , acesso livre.
13 Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) é uma agéncia

governamental brasileira, vinculada ao Ministério da Educagdo, sendo responsavel pela expansao, avaliacdo e

consolidacdo da pds-graduagdo stricto sensu (mestrado e doutorado) no pais. Seu site € www.capes.gov.br.

O portal de periédicos da CAPES pode ser acessado em http://www.periodicos.capes.gov.br/ (para acesso livre).
14 A Comunidade Académica Federada (CAFe) é uma federacdo que relne instituicdes de ensino e
pesquisa brasileiras. Através da CAFe, um usuario mantém todas as suas informagdes na institui¢do de origem e

pode acessar servicos oferecidos pelas instituicGes que participam da federacéo.
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dos anos de 1997, 2009, 2014 e 2017 (ndo foi adotada restricdo temporal). Nem mesmo
algumas produgdes académicas do PGEBS relacionadas a temética foram encontradas no
ARCA, o que indica a necessidade de maior aporte de armazenamento da producdo
cientifica'® do PGEBS na referida plataforma. Assim, pelo restrito quantitativo apresentado,

ficou inviabilizada uma revisdo sistematica a partir do ARCA.

O Portal CAPES foi o segundo repositério cientifico utilizado. Cada site tem seus
préprios mecanismos e opc¢des de busca. Foi utilizada a busca avancada, adotados os
parametros aqui descritos: o periodo de pesquisa teve o recorte temporal de 10 anos, de julho
de 2007 a julho de 2017, buscando a atualidade das publicacdes e englobando um intervalo
relevante. Foi ativada a filtragem de Periddicos revisados por pares, ampliando assim o
carater de cientificidade e reconhecimento dos artigos. Apés testagens preliminares de buscas,
foram constatados os seguintes quantitativos de artigos que combinavam “fic¢do cientifica”
mais os termos: “ensino de ciéncias” (9), “educacdao” (55) e “ciéncias” (66). A pesquisa
somente com o termo “fic¢do cientifica” gerou 129 artigos e, por englobar as demais opgoes,
foi tomada como ponto de partida. Dentre os 129 artigos, foi realizada uma filtragem inicial
sobre sua pertinéncia com a FC, chegando a um conjunto final de 35% artigos. Porém,
somente 9 desses tinham afinidade com a tematica do uso educacional do cinema de FC,
com publicagdes nos anos de 2008 (2), 2009 (1), 2010 (1), 2012 (2), 2013 (2) e 2015 (1).
O baixo quantitativo apurado desapontou as expectativas do pesquisador e inviabilizou a

revisao sistematica que se pretendia nos resultados obtidos no Portal CAPES.

A alternativa que foi adotada para suprir esta lacuna foi o uso de uma base de dados
mais ampla, através do Google Académico. Os pardmetros de pesquisa tiveram de ser
ajustados em funcdo dos milhares de resultados potencialmente exibidos. O recorte temporal
foi reduzido para o intervalo de 4 anos, de 2014 a 2017. O argumento de pesquisa combinou

os termos: Cinema AND “fic¢ao cientifica” AND “ensino de ciéncias”, tornando mais restrito

15 Mesmo o termo mais amplo “ensino de ciéncias”, encontrou um quantitativo nio tdo expressivo de
186 referéncias no ARCA, o que reforca a necessidade de ampliacdo de armazenamento, pois somente a
producdo ja realizada do PGEBS extrapolaria tal quantitativo.

16 A reducéo para somente 35 artigos foi, principalmente, decorréncia do uso do termo ficgédo cientifica
de forma meramente ilustrativa em varios artigos e ndo como conceito no cerne do trabalho. Ocorreu também a

repeticdo de 2 artigos nos resultados gerados pelo site.
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o resultado, alcangando 243 referéncias'’. Todos estes textos foram analisados, chegando a
um conjunto de maior relagdo tematica com a Tese, de 36 publicacbes, sendo 29 artigos,
1 livro e 6 trabalhos monogréficos (teses, dissertacdes, monografias de pds-graduacdo lato
sensu e trabalhos de conclusdo de curso de graduacéo). Com tal volume foi possivel adotar

um protocolo de analise de forma a constituir uma revisdo de literatura mais consistente.

O quantitativo de 36 textos obtidos permitiu a caraterizacdo de tais trabalhos
académicos. Por ano de publicacdo foram assim distribuidos, exibindo ano (quantidade):
2014 (3), 2015 (10), 2016 (8), 2017 (15). Foram categorizados em 2 tipos, como teoérico ou
pesquisa de campo (considerando pesquisa de campo aquelas investigacGes que coletaram
dados com sujeitos e trabalhos tedricos os demais, que ndo incluiram coleta de dados com 0s
sujeitos envolvidos). Foram 17 trabalhos tedricos e 19 de pesquisa de campo, 0 que
demonstrou equilibrio entre tais tipos. As disciplinas / tematicas envolvidas®® nos trabalhos

sdo exibidas no Gréafico 1:

Graéfico 1 - Disciplinas / tematicas apresentadas

Disciplinas / teméticas

0 2 4 ] B 10 12 14
Ensino de Ciéncias em geral _ 13
R e—<
Quimica 4
Biologia 3
Genética 3

Astronomia
Imagem da Ciéncia / Cientista
Ciéncias da Natureza - 1

Sociologia 1

Fonte: Tabulagéo feita pelo pesquisador da Tese com base em

pesquisa no Google Academico (termos em portugués)

17 Como parametro adicional de pesquisa foi desmarcada a opgéo incluir citacdes.
18 O somatdrio das disciplinas ou tematicas apresentadas foi de 37 ao invés de 36, pois houve um artigo

gue abordava iniciativas envolvendo Fisica e Quimica, sendo o mesmo computado em ambas.
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O Gréfico 1 exibe maior ocorréncia de trabalhos de cunho mais geral em Ensino de
Ciéncias. Cabe ressaltar que no processo de categorizacdo optou-se pela maior proximidade
da terminologia adotada em cada trabalho, por isso a distingdo em Biologia e Genética (que é
uma area da Biologia), pois ao fazer tal separacdo ndo se perde o nivel de detalhamento.
Esta mesma ldgica foi adotada na categorizacdo para a identificacdo dos sujeitos de cada
trabalho. O Gréfico 2 exibe os diversificados niveis / publicos envolvidos como alvo das
pesquisas.

Gréfico 2 — Niveis / Publicos envolvidos

Niveis / Publicos envolvidos

Ensino Meédio | 5
Piblico geral [N s

Ensino Superior - Licenciaturas 2

Ensino Superior em geral 2

Ensino Médio e em geral - 2

Educacio Basica [ 2
Ensino Fundamental IT JJ 1
Ensino Superior - Ciéncias Biologicas . 1
Pas-graduacio . 1

Pré-adolescentes [ 1

Fonte: Tabulagéo feita pelo pesquisador da Tese com base em
pesquisa no Google Academico (termos em portugués)

Como era a expectativa, 0 Ensino Médio® teve a maior incidéncia, fato decorrente das
disciplinas de relacdo mais proximas ao Ensino de Ciéncias presentes nesse nivel escolar.

Somente quatro trabalhos envolveram a investigacdo com docentes, sendo destes somente

1% No levantamento, foi adotada a indicacdo de niveis / publicos envolvidos de forma mais proxima a
utilizada nos artigos, 0 que propiciou na tabulagdo, por exemplo, a ocorréncia de Ensino Médio (19) e outra
categoria de Ensino Médio e em geral (2), pois assim constavam nos referidos trabalhos, assim como em Ensino
Superior — Licenciaturas (2), sem indicagdo de um curso especifico de licenciatura, diferente de Ensino Superior

— Ciéncias Bioldgicas (1), com a explicita indicagao do curso.
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dois de forma exclusiva (os outros dois abordavam também discentes). Houve trés trabalhos
que tinham como sujeitos alunos de licenciatura (dois de forma especifica e um de forma
conjunto com outras graduacGes), mas que por sua condicdo de sujeito ainda em formagéo
para 0 magistério, ndo podem ser considerados como docentes. Assim, no conjunto levantado,
ficou evidenciada a pequena ocorréncia de estudos especificos com docentes sobre 0 uso do
cinema de FC, o que valoriza a proposta da presente Tese em analisar o olhar docente sobre
suas praticas.

Os filmes de FC que foram utilizados nas atividades descritas nestes trabalhos
(em ordem alfabética) foram: 2001: uma odisseia no espaco (1968), 2012 (2009), A maquina
do Tempo (2002), Avatar (2009), De volta pro futuro (1985), Depois da terra (2013),
Elysium (2013), Frankenstein (varios entre os anos de 1910 e 2016), Frankenweenie (2012),
Gattaca (1997), Gravidade (2013), Homem de Ferro 2 (2010), Hulk (2003),
Interestelar (2014), Jogos Vorazes (2012), Jogos Vorazes: em chamas (2013), Jurassic
Park (1993), O dia depois de amanhd (2004), O espetacular homem aranha (2012),
O incrivel Hulk (2008), O quarteto fantastico (2005), Planeta dos macacos (1968), Planeta
dos macacos: a origem (2011), Sherlock Holmes (2009), Star Wars: ameaca fantasma (1999),
Steamboy (2004), Viagem a lua (1902), Wall-E (2008), X-Men: dias de um futuro esquecido
(2014), X-Men Origens: wolverine (2009), X-Men: primeira classe (2011).

Até entdo foram tratadas, em funcdo dos pardmetros de busca, pesquisas expressas em
portugués, valorizando assim a producédo atualizada e contextualizada no Brasil. Para ampliar
tal cenério, foi proposta a ado¢do do mesmo protocolo de analise para estudos em inglés e
sugerido o uso do repositorio internacional JSTOR, cujo acesso pleno é disponivel dentro da
FIOCRUZ. Novamente o resultado foi inferior ao esperado. No mesmo periodo de 2014 a
2017, utilizando apenas os termos de busca “science fiction” AND “cinema”, foram listados
somente 23 trabalhos, que apo6s analise individual chegou ao restrito nimero de 3 trabalhos

relacionados a Tese, inviabilizando o uso do JSTOR.

Assim, o Google Académico voltou a ser adotado com o mesmo intervalo temporal,
utilizando como termos de busca "science fiction” AND "cinema™ AND "science education”,
resultando em um total de 289 referéncias. Tais textos foram analisados, chegando a um
conjunto de maior relacdo tematica com a Tese, com 30 publicagdes, sendo 26 artigos e
4 trabalhos monograficos. Por ano de publicacdo foram assim distribuidos: 2014 (7), 2015 (8),

2016 (6), 2017 (9). Foram 13 trabalhos tedricos e 17 de pesquisa de campo. Um ponto a ser
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mencionado no aspecto do idioma, é que mesmo utilizando termos em inglés, foram exibidos
trabalhos em espanhol, que dispunham dos termos em seus abstracts, sendo estes também
considerados no protocolo de andlise, por representarem parte do panorama disponivel em
pesquisas tipicas realizadas por educadores, reforcando a perspectiva de estudos
internacionais relacionadas a tematica da Tese. Foram 25 trabalhos em inglés e 5 em

espanhol, com as seguintes disciplinas / teméticas apresentadas no Gréfico 3:

Graéfico 3 - Disciplinas / tematicas apresentadas

Disciplinas / tematicas
0 2

.
=]

=)}

Ensino em Ciéncias em geral
Imagem da Ciéncia / Cientista
Quimica

Geografia: clima

M IHI
-9

ma

Interacio humano computador
Biologia

Fisica

Genética - 1

cts 1

Comunicacio Cientifica - 1
Educacio Tecnologica - 1

=

Etica - 1

Urbanismo e Ecologia 1
Epistemologia e Educacio 1
Ciencias Bisicas e Aplicadas 1
Oceanografia 1

Cosmologia / Astronomia - 1
Gestio 1

Filosofia - 1

Fonte: Tabulag&o feita pelo pesquisador da Tese com base em

pesquisa no Google Academico (termos em inglés)
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A categorizacao das disciplinas / tematicas resultou em maior diversidade na pesquisa
em inglés do que em portugués, como exposto no Gréafico 3. A partir do uso de filmes de FC
foram abordadas teméaticas com uma maior extensdo disciplinar do que o nicleo mais tipico
de Ensino de Ciéncias, como nos exemplos de interacdo humano computador, urbanismo e

ecologia, epistemologia e educacéo, gestdo e filosofia.

Nenhum dos trabalhos neste grupo foi voltado para investigacdo de docentes e suas
praticas, reforcando a percepcdo de escassez de investigagcdes desta natureza. Em relacéo
aos niveis / pablicos envolvidos, foram apresentados mais trabalhos de cunho geral e de
Ensino Superior, como exposto no Gréafico 4, diferente dos estudos brasileiros levantados,

mais concentrados no Ensino Médio.

Grafico 4 - Niveis / Publicos envolvidos

Niveis / Publicos envolvidos
0 1 2 3 4 5 6 7 8 ] 10

Gers |
5
2

Ensino Médio

Academico
Pos-graduacio - 1
Ensino Superior: Biblioteconomia - 1
Ensino Superior: Licenciatura - 1
Ensino Fundamental e Médio - 1

Ensino Fundamental: 5° ano - 1

Criancas - 1

Fonte: Tabulagéo feita pelo pesquisador da Tese com base em

pesquisa no Google Academico (termos em inglés)

Os filmes de FC que foram utilizados nas atividades descritas nestes trabalhos
(em ordem alfabética) foram: 2001: uma odisséia no espaco (1968), A chegada (2016),
A ilha (2005), A origem (2010), Alien (1979), Armageddon (1998), Avatar (2009), Blade

runner: o cacador de andréides (1982), Brazil: o filme (1985), Brilho eterno de uma mente
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sem lembranca (2004), Contagio (2011), Contato (1997), De volta para o futuro 2 (1989),
Distrito 9 (2009), Epidemia (1995), Eu, robo (2004), Ex-machina (2014), Exterminador do
futuro (1984), Frankenstein (1931), Frankenweenie (2012), Gattaca (1997), Godzilla (2014),
Gravidade (2013), Guerra dos mundos (2005), Her (2013), Homem aranha 2 (2004),
Idiocracia (2006), Interestelar (2014), Jurassic Park (1993), Kamen rider fourze the
movie (2012), Laranja mecanica (1971), Matrix (1999), Matrix reloaded (2003), Metrépoles
(1927), Minority report (2002), No mundo de 2020 (1973), O abismo (1989), O dia depois de
amanhd (2004), O enigma de andrémeda (1971), O homem bicentenario (1999), O Homem
duplo (2006), O homem invisivel (1933), O homem sem sombra (2000), O Nucleo (2003),
O sexto dia (2000), Operacgéo big hero (2014), Paprika (2006), Perdidos no espago (1998),
Planeta dos macacos (1968), Planeta dos macacos: a origem (2011), Quarteto
fantastico (2005), Querida, encolhi as criancas (1989), Reacdo em cadeia (1996),
Screamers (2009), Solaris (1972), Substitutos (2009), Superman Il (1983), Thor (2011),
Ventre (2010), Wall-E (2008), Watchmen (2009), WaterWorld (1995), X-Men: o filme (2000).

Ao término deste levantamento sistematizado, com base nos resultados obtidos

ficaram evidenciados alguns pontos que merecem ser enfatizados:

1. O quantitativo de trabalhos, tanto na pesquisa em portugués quanto em inglés,
retornou um conjunto menor do que a expectativa inicial do pesquisador da Tese,
sinalizando que, de acordo com os parametros de busca utilizados (termos e
recorte temporal) hd um namero relativamente pequeno de trabalhos pertinentes ao

objeto de pesquisa da Tese.

2. Foi percebida, como ja indicada, diferenca de niveis / publicos envolvidos nas
buscas com termos em portugués, com maior énfase no Ensino Médio, enquanto
gue na busca em inglés a énfase ficou no Ensino Superior e no publico em geral.
Também foi mais diversificada a gama de tematicas nas publicagdes da pesquisa
em inglés, ainda que os totais de publicagdes fossem proximos (busca em

portugués 36, em inglés 30).

3. Foram notadas dificuldades para a obtencdo de um panorama mais completo de
publicacbes nos repositorios académicos pesquisados, 0 que sinaliza uma
necessidade de maior esforgo na disponibilizagdo da producdo cientifica em tais

repositorios.
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Para os interessados em mais informacdes dos filmes indicados nos trabalhos citados
ao longo da Tese, h&d um topico 7.2 - Referéncias Filmicas, na parte final da Tese e é sugerido
0 acesso ao site Internet Movie DataBase (IMDb) para dados mais detalhados sobre as obras,

disponivel no endereco www.imdb.com.

1.2.2 Principais livros destacados por areas

Se por um lado o levantamento dos artigos recentes traz a atualidade da producéo
cientifica em uma determinada tematica, sdo os livros que representam, em geral, 0 suporte
ampliado e consolidado de tais saberes. Nesta Tese em particular, foram essenciais para a
integracdo das mdaltiplas areas envolvidas e por isso merecem aqui destaque. Visando servir
de apoio para demais pesquisadores, sdo referenciados a seguir (incluindo seu titulo e uma
sucinta consideracdo?®) somente os principais livros incorporados a pesquisa, agrupados por
areas. Pretende-se, desta forma, facilitar a todos os interessados em obter conhecimentos de
base para 0s passos seguintes na utilizacdo e investigacdo do cinema em atividades de ensino.

Cinema e suas caracteristicas

O cinema ou o homem imaginério: ensaio de antropologia socioldgica (MORIN,
2014) apresenta uma andlise socioldgica profunda sobre o cinema, partindo de suas origens e
elementos bésicos constituintes, levando a reflexdo da relagdo entre o cinema e o homem,
valorizando suas influéncias matuas como forma de representacdo, projecdo e imaginacéo.
Cinema: arte e industria (ROSENFELD, 2013) realiza uma discussdo sobre a dualidade
encontrada entre a liberdade da arte e as imposi¢cdes de uma industria cultural. Retrata a
evolucdo nos primdérdios da industria cinematografica. A tela Global: midias culturais e
cinema na era hipermoderna (LIPOVETSKY, SERROY, 2009) apresenta o0 cinema como um
hipercinema, presente nos dias de hoje em multiplas telas, trazendo uma cultura de cineviséo

para 0 mundo p6s-moderno.

20 No houve a pretensdo de sintetizar cada livro em uma ou duas frases. O intuito das consideragdes
sucintas € apenas de fornecer pistas ou dicas iniciais aos interessados em buscar tais conteddos.
O conjunto pleno das obras referenciadas nesta pesquisa (livros, artigos, dissertagBes e teses) encontra-se
indicado no tépico 7.1 Referéncias textuais. Por sua extensédo, a decisdo do destaque dos principais livros ganha

um maior sentido didatico.
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Cinema e Educacéo ‘ |

Cinema como pratica social (TURNER, 1997) trata o cinema para além da perspectiva
de um objeto estético ou de uma mensagem a ser propagada. Defende o cinema como uma
pratica social (tanto para seus profissionais quanto para os espectadores) fomentando as
relacbes entre sociedade e cultura. Cinema e Educacdo (DUARTE, 2002) e Cinema e
Educacao: reflexdes e experiéncias com professores e estudantes da educacgdo basica, dentro
e “fora” da escola (FRESQUET, 2013), trazem as experiéncias docentes e de pesquisa das
respectivas autoras: o primeiro livro enfatiza o papel essencial exercido pelos filmes no
processo de socializagcdo e de insercdo na cultura; o segundo considera o cinema uma
ferramenta da cognicdo e da imaginacdo, um dos instrumentos mais intensos para a
construcdo e desconstrucdo de certezas. Cineclube, Cinema e Educacéo (ALVES; MACEDO,
2010) contém diversos artigos que fomentam o desenvolvimento destes espacos culturais
atrelados a apropriacdo democratica de sentidos e a formacdo de cidaddos e comunidades.
Os préximos dois livros tém em comum a perspectiva de planejamento, preparacdo e
realizacdo de atividades educativas a partir de filmes em espacos de ensino formal, trazendo
recomendacdes Uteis para docentes. Como usar o cinema na sala de aula (NAPOLITANO,
2003) contempla reflexBes e indicacdes praticas para a realizacdo de tais acGes. Sugere e
exemplifica atividades baseadas em filmes vinculando disciplinas e temas transversais na
Educacdo Basica. Telas da docéncia: professores, professoras e cinema (TEIXEIRA et al.,
2017) apresenta diversas experiéncias de uso do cinema no ambiente escolar. Luz, camera e
historia: praticas de ensino com o cinema (FERREIRA, 2018) compartilha algumas questdes
anteriormente expostas no referido livro de Napolitano, pelo viés do Ensino de Histdria.
Atualiza alguns pontos, incorporando tecnologias digitais de informacdo e comunicacgdo

(TDIC) nas propostas educativas com o cinema, como 0 uso de blogs e férum de discusséo.

Linguagem Cinematografica ‘ |

A linguagem do cinema (EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013) oferece uma
visdo panoramica e didatica dos principais elementos do cinema, organizados em seis blocos
principais sobre semidtica, narrativa, intertextualidade, ideologia, quadros & imagens e
construcdo de sentido, dispostos em uma diagramacdo sofisticada e bem ilustrada.

A linguagem cinematogréfica (MARTIN, 2013) apresenta uma maior profundidade na
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discussdao dos elementos filmicos, contemplando o detalhamento e sendo repleto de
referéncias de filmes como forma de exemplificagdo dos conceitos. Story: substancia,
estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiro (McKEE, 2016) é considerado um
classico na estruturacdo de roteiros de cinema, dissecando 0s componentes e eventos que
contribuem para uma boa trama. Auxilia espectadores a terem um melhor entendimento sobre

a estrutura narrativa de um filme.

Analise Filmica ‘ |

Ensaio sobre a analise filmica (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2012) oferece reflexdes
sobre o processo de anélise filmica, incluindo alguns exemplos praticos. Como analizar un
film (CASETTI; CHIO; 2010) amplia o detalhamento técnico deste processo de decomposi¢édo
e interpretacdo, explorando também aspectos da narracdo, representacdo e comunicacao.
Guia para ver e analizar: Matrix (PALAO; CRESPO, 2005) é um material dedicado
especificamente ao filme Matrix, explorando suas cenas (partido de conhecimentos prévios da
linguagem cinematogréfica) e recheado de informacgGes complementares, como sinopse, ficha

técnica e biografias dos principais profissionais envolvidos com o filme.

Ficcéo Cientifica ‘ |

Ficcdo Cientifica: um género para a Ciéncia (BELLI, 2012) faz um retrospecto
histérico do género, apresentando seus principais periodos, autores e subgéneros, com énfase
na literatura de FC. J& o livro O cinema de ficcdo cientifica (DUFOUR, 2012) trabalha
exclusivamente com filmes de FC, formando um quadro completo de seu desenvolvimento
cinematografico e trazendo assim a evolucdo tecnoldgica, estética e social de seus respectivos
periodos. Saudades do futuro: ficgdo cientifica no cinema e o imaginéario social sobre o devir
(MARTINS, 2013), baseado na tese doutoral da autora, faz um mergulho no cinema FC para
discuti-lo como espaco do imaginario social e do devir, articulando sentidos a saga humana.
The History of Science Fiction (ROBERTS, 2016) e The Routledge Companion to Science
Fiction (BOULD et. al., 2009) completam este conjunto de referéncias, abordando a FC com
capitulos sobre periodos e tematicas, retratando desde seus primordios até o principio do
século XXI.
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Ensino de Ciéncias ‘ |

A necessaria renovacao do ensino das ciéncias (CACHAPUZ, et al., 2011) contempla
varias pesquisas detalhadas no Ensino de Ciéncias, sinalizando a importancia metodoldgica de
suas praticas. Ensino de Ciéncias: Fundamentos e Métodos (DELIZOICOV; ANGOTTI,
PERNAMBUCO, 2011) é voltado para docentes que lecionam a disciplina de Ciéncias no
ensino fundamental, incorporando atividades de sala de aula. Ensino de Ciéncias e
Matematica I: temas sobre formacdo de professores (PIROLA, 2009) engloba variadas
abordagens pertinentes a formacao de docentes de Ciéncias, como inclusdo, educacdo moral,

atividades de campo, formagéo continuada, entre outros.?

Principais referenciais tedricos I |

Trés autores principais, Lev Vigostki, Pierre Lévy e Edgar Morin, compdem uma
trindade de referenciais teéricos para as analises realizadas na pesquisa de campo da Tese.

As obras de base para a consolidacdo de seus conceitos sao:

Relativas ao trabalho de Vigotski: Partindo de dois de seus mais consagrados livros,
A construcdo do pensamento e da linguagem (VIGOTSKI, 2001) e A formacéo social da
mente (VYGOTSKI, 1991) sdo apresentados seus conceitos essenciais sobre cognicéo,
linguagem e desenvolvimento, valorizando a aprendizagem na perspectiva sociointeracionista.
Vygostsky: uma perspectiva histérico-cultural da educacdo (REGO, 2014) expbe sua
trajetoria de pesquisa e sintetiza suas abordagens, enquanto Teorias de Aprendizagem
(MOREIRA, 2011a) segue a mesma linha, ofertando um capitulo especifico para apresentacéo

da perspectiva do autor, dentro do livro que aborda diversas teorias de aprendizagens.

Relativas ao trabalho de Lévy: sdo destacados 3 livros que formam uma espécie de
trindade de suas ideias mais propagadas. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do
pensamento na era da informatica (LEVY, 1993) lanca os fundamentos para um melhor
entendimento das tecnologias, debatendo os regimes cognitivos da oralidade, escrita e

informatica. O que é o Virtual (LEVY, 1996) esquadrinha o conceito filosofico de virtual,

2L Na busca de livros especificos sobre os fundamentos do Ensino de Ciéncias foi percebida uma
menor disponibilidade de titulos recentes do que se supunha inicialmente, o que revela um espaco potencial

para novas publicagdes.
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anterior a qualquer tecnologia digital e presente no homem desde seus primordios.
Cibercultura (LEVY, 1999) completa a reflexdo sobre a apropriacio das tecnologias e

virtualidades para compor o complexo contexto sdcio-cultural dos tempos presentes e futuros.

Relativas ao trabalho de Morin: O cinema ou o homem imaginario: ensaio de
antropologia socioldgica (MORIN, 2014) retrata o surgimento do cinema e sua evolugdo nas
décadas iniciais, promove reflexdes sobre seus principais elementos constituintes e sobre a
relacdo entre homem e o cinema, em suas muatuas implicagdes. Ciéncia com consciéncia
(MORIN, 2005) evidencia a importancia da elevacdo do nivel de consciéncia para o fazer
cientifico e discute as bases para um pensamento complexo, necessario para o enfrentamento
dos desafios da humanidade. A inteligéncia da complexidade (MORIN; LE MOIGNE, 2000)
da continuidade a esta abordagem, ampliando a discussdo sobre o paradigma da

complexidade.

Metodologia Cientifica | I

Anélise de Contetudo (BARDIN; 2011) é um livro que se tornou um classico na analise
de contelido, abordando técnicas em diferentes contextos. Serviu de base para as analises dos
dados obtidos na pesquisa de campo da Tese. Grupo focal na pesquisa em Ciéncias Sociais e
Humanas (GATTI, 2012) trata especificamente da preparacdo e conducdo de dinamicas
envolvendo grupos focais. Projeto de pesquisa: entenda e faca (COSTA; COSTA, 2011)
auxilia na estruturacéo geral de projetos de pesquisa académica, apontando de forma didatica
0s principios basicos e os elementos metodologicos essenciais. Por Gltimo, Normas técnicas
para o trabalho cientifico?? (FURASTE, 2013) trata de aspectos formais e normativos para
estruturacdo e formatacéo de trabalhos académicos.

22 Ainda que o livro de Furasté ndo esteja enquadrado como de metodologia cientifica propriamente,
optou-se por incluir aqui a sua referéncia, pois se trata de um guia bastante completo sobre os aspectos de
estruturacdo e formatacdo de teses e outros trabalhos académicos, repleto de explicacdes e exemplos praticos que

facilitam o trabalho de aplicagdo da normatizacéo para pesquisadores.
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1.2.3 Estudos no contexto brasileiro de pesquisa

Para completar o conjunto de referéncias, consolidando a revisdo de literatura
vinculada a tematica da Tese e contextualizada na realidade brasileira, s&0 mencionados 0s
principais trabalhos incorporados ao longo da trajetoria desta pesquisa, formando assim um
panorama mais amplo, contribuindo para os fundamentos da presente investigacdo e para
futuros estudos. Neste tépico sdo abordados somente artigos e teses / dissertacdes, sem um
recorte temporal especifico, mas privilegiando estudos mais recentes e com um maior grau de
aderéncia a proposta da Tese. Para fins de organizacdo, € mantido o agrupamento por areas.
Mais uma vez, vale ressaltar que ndo se busca a totalidade da producdo (o que de per si,
como ja sinalizado, é um esfor¢o infrutifero e inatingivel) e sim sdo valorizados os aspectos

de pertinéncia e utilidade dos trabalhos selecionados para o suporte a presente investigacao.

Cinema e Educacéo

il

Bueno Fischer (2011, 2014), apresenta o uso do cinema como experiéncia de
formacdo ética e estética para graduandos de Pedagogia nestes dois artigos, relatando as
dificuldades encontradas nos levantamentos com tal publico e debatendo as concepc¢des de
verdade expressas pela ficcdo. Ja no artigo de Hilgert e Bueno Fischer (2016) o ponto central
é a questdo da alteridade, trazendo as visdes de alunos estrangeiros sobre o Brasil a partir de
filmes, como oportunidade de conhecimento da cultura nacional. Faria et al. (2015) discutem
a imagem da ciéncia e do cientista em atividade educativa envolvendo as disciplinas de
Biologia e Filosofia, também problematizando as percepc¢des de realidade e de verdade
cientifica. Bastos et al. (2017) trata do reenderecamento, ou seja, da utilizacdo de filmes,
originalmente concebidos como produtos de entretenimento, em abordagens educativas,

destacando a importancia da apropriacao do audiovisual pelos professores.

Ciéncia e Arte

il

Oliveira, De La Rocque e Meirelles (2012) promovem uma analise da producdo da
linha de pesquisa de Ciéncia e Arte do PGEBS (de 2004 a 2009), valorizando diferentes
formas de representacgdo artistica e apostando nas imbricacfes criativas presentes na interface
entre estes dois campos. Cachapuz (2014) parte do pressuposto da necessidade de estabelecer

uma outra relacdo com o conhecimento que va além da segmentacdo dos saberes, na esteira da
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complexidade proposta por Morin. Cita dificuldades e exemplos da transposicdo pedagdgica
do uso das artes no Ensino de Ciéncias. Silva e Neves (2015) discute algumas propostas de
reaproximacdo entre Ciéncia e Arte, e aposta que tal juncdo contribui para a formacgdo de
seres humanos mais criticos, plurais e criativos. Pereira, Sa e Fonseca (2017) apresentam um
dos raros artigos encontrados nas buscas realizadas na Tese, que explora especificamente as
praticas docentes com o cinema no ambito do Ensino de Ciéncias. Exibe resultados obtidos na
pesquisa de um grupo de 19 docentes, tratando aspectos como motivacgao para uso de filmes,

critérios de escola de obras e procedimentos didaticos adotados

Ficcéo Cientifica e Ensino de Ciéncias

il

Gomes-Maluf e Souza (2008) debatem o imaginario como formador do real e do
racional na convergéncia da FC com o Ensino de Ciéncias, ampliando a incorporacdo de
conceitos, desencadeando e organizando processos de aprendizagem. Machado (2008, 2013a,
2013b) parte do cinema de FC para discutir, respectivamente, teméticas variadas como de
meio ambiente, das origens de roteiros de filmes de FC e das angustias da sociedade
contemporanea frente o contexto tecnocientifico. Um dos autores brasileiros mais
referenciados sobre o uso do cinema de FC nas ciéncias, Piassi (2013a, 2015) trata no
primeiro artigo a FC como elemento de problematizacdo das ciéncias, no segundo, aponta
como promotora do estranhamento cognitivo, o que favorece a abordagem critica e uma visao
mais integrada. Piassi e Pietrocola (2009) criticam o chamado “método de encontrar erros em
filmes”, por acreditarem ser mais produtivo o debate de como a FC representa um discurso
social sobre a ciéncia, do que o preciosismo do rigor cientifico em uma obra artistica.
Bicca e Wortmann (2013) defendem uma pedagogia do cinema FC que enxerga o presente a
partir da extrapolacdo futuristica dos filmes, explorando mesclas entre homens e maquinas
que promovem deslocamentos na subjetividade. Ferreira (2013) analisa relagdes entre as
narrativas de FC e o Ensino de Ciéncias nas falas de futuros professores, identificando suas
concepgdes. Martins (2016) defende a FC como uma metodologia para o Ensino de Ciéncias,
por valorizar a religacdo de saberes de diferentes disciplinas. Santos e Silva (2017) discutem a
alfabetizacdo cientifica, a partir do filme Avatar (2009), voltado para a Educacdo Baésica,
atrelado a abordagem CTSA (Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente). Mello e Silva,
Barros e De La Rocque (2017), utilizam o filme Elysium (2013) para a discussdes das

conex0des entre ciéncia e cidadania, aplicadas no contexto escolar.
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Teses e dissertagdes sobre Ficcdo Cientifica ...
t

A tese de Piassi (2007) assume a FC como um discurso social a respeito da ciéncia,
trazendo experiéncias praticas do autor em aulas de Fisica, Astronomia e outros topicos de
ciéncia. Questiona a abordagem dos erros conceituais e distor¢des na imagem da ciéncia.
Desenvolve instrumentos tedricos de andlise para a utilizagdo da FC a partir do ponto de vista
do professor de ciéncias. A dissertacdo de Oliveira (2010), também versando sobre Fisica,
defende a FC como forma de apresentacdo e discussdo de mitos culturais impregnados em
nossos imaginarios, que influenciam as concepcdes cientificas. Camilo (2014) tem em sua
dissertagdo a investigacdo do uso de linguagem de FC como ferramenta de abordagem aos
conteddos programaticos de ciéncias do Ensino Fundamental, desenvolvendo um conjunto de
sequéncias didaticas testadas e analisadas, voltadas para turmas de 7° ano de escola publica.
Silva (2015) apresenta em sua dissertacdo um dos poucos estudos (dentro das buscas
realizadas) que tem como sujeito o publico docente, visando o entendimento de suas
concepcOes e praticas em sala de aula. Engloba também a investigacdo de participantes em
mostras de filmes, incluindo titulos de FC. A tese de Ferreira (2016) propde um estudo dos
entremeios FC — Ensino de Ciéncias, com a aproximacdo entre o discurso cientifico e o
discurso ficcional no ambito da educacdo em ciéncias, envolvendo a andlise da producéo
escrita e audiovisual de alunos do curso de Ciéncias Bioldgicas (bacharelado e licenciatura) e
valorizando o processo de autoria, na condicdo futura de professor-autor, construindo

materiais e praticas que articulam tais discursos.
Teses e dissertacoes sobre cinema no PGEBS t
i

Até o0 ano de 2017, houve 5 pesquisas (sendo 2 teses e 3 dissertacdes) envolvendo o
uso do cinema ja defendidas no PGEBS da FIOCRUZ e s&o aqui incorporadas, valorizando a
producdo cientifica do referido Programa. A FC é base, além do presente Tese, de 2 dos

trabalhos defendidos e de mais uma investigacdo em andamento?,

23 Atualmente Madalena Mello estd desenvolvendo sua pesquisa de doutorado (iniciada em 2016)
no PGEBS com o titulo provisério de Didlogos entre as questdes socio cientificas, a cidadania e a fic¢ao
cientifica: propostas para o ensino de ciéncias com valorizagdo de experiéncias interdisciplinares, envolvendo

acOes educativas baseadas em filmes de FC aplicadas em escola do interior do estado do Rio de Janeiro.
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A dissertacdo de Castro (2006) discute as convergéncias entre Biociéncias,
Computacdo e Educacéo, tendo o cinema de FC como instrumento pedagogico de produgédo
de conexdes e questionamentos. A partir do filme Matrix foram realizados debates com
turmas de licenciandos em Ciéncias Bioldgicas e em Computacdo e analisadas as perspectivas
de tais grupos sobre a proposta metodoldgica de utilizacdo do cinema para discusses que
extrapolam o dominio disciplinar. Santos (2007) explora em sua dissertacéo a visdo da ciéncia
e do cientista, tendo como estudo de caso o filme Sonhos Tropicais (2001). Tem como
objetivo a reflexdo sobre o uso de filmes como estratégia para estimular a discussdo de temas
de biologia no ambito da educacdo tanto formal como ndo-formal, valorizando a producéo
cinematogréfica nacional. A pesquisadora Mendonca defendeu pesquisas de mestrado e de
doutorado no PGEBS. A dissertacdo de Mendonga (2010) aborda o uso de cinema e de teatro
em estratégias de ensino de boas praticas de fabricagdo na graduacdo tecnoldgica em
Quimica. Em sua tese, Mendonca (2015), o foco € a incorporacdo do cinema de comédia
como estratégia motivadora para uma melhor apreensao dos contetidos normativos e legais da
disciplina Deontologia e Etica Farmacéutica, em curso de graduagdo em Farmaécia,
promovendo a partir dos filmes selecionados a discussao sobre a imagem da mulher cientista
neste campo. A tese de Nascimento (2017) investiga possibilidades de aplicacdo de filmes de
FC como recurso didatico no ensino do Genoma e temas afins. Foram coletados dados de
estudantes de Ensino Médio em quatro escolas publicas, participantes de oficinas didaticas

com a utilizacdo de cenas de filmes de FC.

Encerrando a revisao de literatura, é importante salientar dois pontos: 1) Constatou-se,
com base nos dados coletados, um nimero reduzido de pesquisas com foco semelhante ao da
Tese, ainda mais ao se considerar a investigacdo direcionada aos docentes e suas praticas com
o cinema de FC, o que valoriza a presente investigacdo, na perspectiva de ineditismo e de
utilidade; 2) Diante de um conjunto restrito (menor do que a expectativa inicial do
pesquisador) de trabalhos sobre esta tematica, optou-se pelo detalhamento das informacGes
levantadas, incluindo as dificuldades operacionais encontradas e indicacGes de livros e
trabalhos académicos que serviram de suporte, como forma de prover aos interessados mais
elementos de orientacdo sobre este campo. Assim como um filme, uma tese, em suas escolhas
de referéncias, precisa ter inicio, meio e fim. Uma nova sessdo se inicia: chegou a hora do

cinema mostrar seu brilho, 0 momento de comecar um mergulho no filme Matrix.
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BUSCANDO A PILULA VERMELHA: 2
ENTRANDO E SAINDO DA MATRIX

Sendo uma pesquisa que trata do uso do cinema de FC em atividades educacionais,
foi realizada a escolha de uma obra especifica, que se apresenta de forma emblematica para
representar um conjunto de filmes do género com o potencial de promover discussdes
interconectadas. Assim, torna-se possivel o aprofundamento em tal obra, demonstrando mais
claramente nuances e caminhos a serem explorados, ofertando aos educadores inspiracdo e

ilustracdo de alternativas para préaticas de ensino, em quaisquer filmes que venham a adotar.

O filme Matrix (1999) foi escolhido como obra de referéncia, presente desde as
discussdes teoricas aqui iniciadas até as atividades relacionadas a pesquisa de campo,
com docentes participantes. Dotado de alto grau de complexidade conceitual, repleto de
intertextualidade, trazendo conexfes com multiplas areas do conhecimento e ainda sim um
blockbuster hollywoodiano, que mistura artes marciais, muitos tiros, efeitos especiais e
trama romantica. Aclamado pela critica e pelo publico, tornou-se icone da FC para o novo
século XXI, justificando sua adocdo aqui. O presente capitulo tem o desafio de apresentar
importantes aspectos desta obra (sem a ilusdo de esgota-la), contribuindo assim para seu

melhor entendimento e apropriacéo para atividades educativas.

A alusdo a pilula vermelha vem da alegdrica cena do filme em que o protagonista Neo
precisa escolher entre a pilula azul, que 0 manteria no mesmo status quo que vivenciava, ou a
pilula vermelha, que o levaria a conhecer o mundo real, livre da simulacdo que aprisionava
sua mente, mas enfrentando a verdade de um mundo distopico, que ele ndo podia imaginar.
A escolha da pilula vermelha tem significado evidente no filme: a libertacdo de Neo para
iniciar a trilha de elevacgdo de sua consciéncia e 0 combate ao sistema computacional opressor
da humanidade. Neste capitulo, a busca da pilula vermelha tem dois sentidos bem delineados:
0 primeiro, a entrada na Matrix, significa um mergulho no filme, visando favorecer a
apropriacdo de alguns de seus mdaltiplos componentes conceituais; o segundo, a saida da
Matrix, significa o ato de emergir da obra, extraindo elementos a serem compartilhados e
debatidos em acgdes educativas. S&o inicialmente apresentados aspectos para sua

contextualizacgdo, a titulo de apresentacdo e, em seguida, indicadas diversas conexdes que 0
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filme estabelece com areas como filosofia, religido, mitologia, literatura, sinalizando a
diversidade de trilhas. Para finalizar, sdo expostas algumas discussdes que ilustram
possibilidades préaticas de debates que perpassam diversas areas e se relacionam com temética

pertinentes ao Ensino de Ciéncias.

2.1 WHAT IS THE MATRIX?

O que é Matrix? Esta pergunta reverberou no ano de 1999. Seu cartaz de divulgacéo
trazia na parte inferior a frase instigante: “Em 31 de margo a luta pelo futuro comega.”
(Figura 2). Trouxe sensacdo de arrebatamento as plateias: “Matrix pegou de surpresa o
publico de cinema, assim como Guerra nas Estrelas fizera com a geracdo anterior, [...] abriu
um novo campo para a imaginacdo — neste caso, uma instancia da existéncia cibernética que
nenhum filme explorou antes.” (GERROLD, 2003, p. 7).

Figura 1 — Cartaz do filme Matrix

ON_MARCH#315" THE FIGHT FOR THE FUTURE BEGINS.

A

Fonte: Warner Home Video.
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Para contextualizar Matrix no cenario recente do cinema de FC, alguns pontos
merecem ser destacados. Escrito, produzido e dirigido por Andy e Larry Wachowski?,
teve génese diferenciada, comparado a outros filmes classicos de FC que foram baseados em
obras de literatura. Matrix foi concebido como obra cinematografica, incorporando
influéncias dos animes e video games, moldado em centenas de storyboards, dos artistas

graficos Steve Skroce e Geof Darrow, como a figura a seguir:

Figura 2 — Storyboards do efeito Bullet Time

Fonte: (WACHOWSKI, WACHOWSKI, 2000, p. 169)

24 Posteriormente, os Wachowski se assumiram transgéneros, com os nomes de Lilly e Lana
Wachowski, respectivamente. Deram continuidade a parceria de direcdo em outros filmes de FC, como

V de Vinganca (2005), A Viagem (2012), O Destino de Jupiter (2015) e a série da Netflix Sense 8 (2015-2018).
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Pouco conhecidos naquela época, os Wachowski realizaram antes o filme Ligadas
pelo desejo® (1996), o que alavancou a credibilidade para empreitada mais ousada.
Com a produgdo de Matrix iniciada em 1997 e um orcamento de 65 milhdes de ddlares,
configurou-se em um sucesso inesperado, superando a marca de 463 milhdes de dolares
de receita. A histdria de revelacdo de Thomas Anderson, o hacker Neo, apoiado por rebeldes
contra um sistema computacional opressor que aprisionou a maior parte da humanidade em
uma simulacéo neurointerativa — uma prisdo para a mente — elevou o nivel de sofisticacéo de
interpretacdo da trama, criando varias camadas de analise. “The Matrix actually operates on a
number of levels. ”®® (CHHALLIYIL, 2004, p. 6). Realizar um filme de FC repleto de acio e
efeitos especiais e, a0 mesmo tempo, que mergulha em profundas discussdes filosoficas e
tecnoldgicas, agradando variados publicos e critica, foi um desafio realizado pelos

Wachowski em Matrix de forma rara e bem-sucedida.

The Matrix is a film that rewards serious analysis. It makes intellectual
film accessible to the people who just want action, and its makes action acceptable
for people who want cinema to stimulate the mind. The Matrix cover all the bases,
drawing in a wide cross-section of film fans and satisfying on a number of different
levels.?” (COUCH, 2006, p. 32)

Se vocé?® ainda ndo viu Matrix, vale reforcar a recomendacéo de vé-lo (e revé-lo),
sugestdo expressa no inicio da Tese, na Epigrafe Ato 3, pois a apreciacdo do filme, como toda
experiéncia diante de uma obra de arte, ndo pode ser plenamente percebida através de
qualquer descricdo formal. Mas, visando facilitar a leitura deste capitulo, o0 Quadro 1, na
pagina seguinte, exibe os principais personagens €, em seguida, hd a exposicao da sinopse da

trama, para situar minimamente os leitores que nao viram o filme ou que o fizeram ha tempos.

%5 Ligadas pelo desejo (1996), cujo titulo original é Bound, é um filme policial em que duas mulheres se
envolvem em um romance lésbhico e planejam roubar um mafioso.

%6 “The Matrix realmente opera em varios niveis”, tradugio livre do autor da Tese.

27 «“The Matrix € um filme que merece analises sérias. Torna o filme intelectual acessivel as pessoas que
apenas querem acdo, e torna a acdo aceitavel para as pessoas que querem que o cinema estimule a mente. The
Matrix cobre todas as bases, desenhando em uma ampla secéo transversal de fas de filme e satisfazendo em
varios niveis diferentes.”, tradugdo livre do autor da Tese.

28 Esta conversa direta com o leitor / plateia, presente nesta frase, é denominada no cinema como

quebrar a quarta parede, recurso narrativo explicitado em filmes como da franquia DeadPool (2016 e 2018).
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Quadro 1 — Principais personagens

Neo Trinity

Oréculo Cypher agente Smith

Fonte: Imagens extraidas do filme Matrix, propriedade da Warner Home Video

Sinopse: Thomas Anderson é um programador de computadores que passa as noites
como o hacker Neo, buscando no ciberespaco o rebelde Morfeu, para entender o que é
Matrix. Acaba por ser contatado pela rebelde Trinity e na manhd seguinte € preso e
interrogado pelo agente Smith, despertando em sua cama, como se tivesse sido um pesadelo.
Morfeu convida Neo para uma conversa pessoal. O dialogo leva a questdo principal:
“Vocé quer saber o que é a Matrix?”. Morfeu oferece a escolha entre as pilulas azul e
vermelha e Neo aceita buscar a verdade, ingerindo a pilula vermelha e iniciando seu processo
de libertacdo da Matrix. Resgatado pelo grupo de rebeldes, Morfeu apresenta a Neo a terrivel
realidade, expondo o mundo distopico do final do seculo XXII, no qual as maquinas com
inteligéncia artificial tornaram-se dominantes e aprisionaram a humanidade — seus corpos e
mentes em uma simulagdo computacional — servindo de sua fonte de energia. Resta apenas

uma parcela de sobreviventes que residem na cidade subterrdnea de Zion, formando a
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resisténcia as maquinas. Comeca o treinamento de Neo para combater o sistema, pois Morfeu
acredita ter encontrado o Escolhido, com base na profecia do Oréculo, que daré fim a guerra
contra as maquinas. Neo conversa com o Ordculo mas sai descrente de que é o Escolhido.
O rebelde Cypher trai os humanos, fazendo um acordo com o agente Smith para entregar
Morfeu. Assim, o grupo de rebeldes é cercado e Morfeu capturado. Neo e Trinity retornam
para resgatd-lo em um edificio militar, combatendo agentes da Matrix e conseguem dois
feitos: salvam Morfeu e Neo comeca a ter consciéncia de seus poderes, o que o faz enfrentar o
agente Smith. No mundo real, a nave dos rebeldes, com Morfeu e Trinity, comega a ser
atacada por sentinelas do sistema, que ndo podem destrui-las antes do retorno de Neo.
Em sua rota de fuga da Matrix, Neo é cercado e morto pelo agente Smith, mas Trinity
se declara e o beija no mundo real, trazendo-o de volta a vida, tanto na Matrix quanto no
mundo real, agora sim com plena consciéncia e enxergando os codigos da Matrix.
Neo enfrenta e derrota 0 agente Smith. Retorna a nave em tempo de as sentinelas serem
contidas por um pulso eletromagnético e beija novamente Trinity. Na cena final,
Neo conversa ao telefone questionando Matrix, observa em sua volta as pessoas circulando e
voa gracas a sua condicdo sobre-humana. Fim do primeiro filme e inicio de muitas indagacdes

e expectativas pelos dois proximos da trilogia.

Em um ano de muitas expectativas pelo lancamento do filme Star Wars: ameaca
fantasma (1999), foi Matrix que arrebatou as maiores atengdes e superou a concorréncia na
cerimdnia do Oscar, recebendo 4 estatuetas técnicas, de Melhor Edicdo, Melhores Efeitos
Sonoros, Melhor Som e Melhores Efeitos Especiais. E além da consagracdo de critica e de
bilheteria, promoveu uma enxurrada de debates, desde sites dedicados a discussdo de suas
nuances interpretativas e especulacdes até a presenca no meio académico, que had muito
nédo via (e talvez nunca nesta intensidade) um blockbuster hollywoodiano propiciar tamanho
espaco para profundas discussdes académicas. “Dito de outro modo, Matrix é uma tese de
pos-graduacgéo sobre consciéncia disfarcada de filme de acdo e aventura. N&o importa se vocé
¢ um analfabeto ou tem um doutorado: vai encontrar no filme alguma coisa que lhe sirva.”
(SCHUCHARDT, 2003, p. 21). A discussdo da consciéncia, presente ao longo de todo o
filme, traz significativos aportes para a perspectiva preconizada nesta Tese para as agoes
educacionais. Seja o despertar da consciéncia em relacdo ao mundo em que se esta inserido
(no filme, o controle da Matrix sobre os homens; na vida, a dominagéo que o “sistema’ exerce

na sociedade) ou em relacdo a consciéncia pessoal (no filme, a trajetdria de auto-revelacdo do
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Escolhido, na vida, a busca do que se € e do que e capaz de realizar), Matrix impulsiona
debates que incentivam o questionamento de nosso mundo e de ndés mesmos, partindo do
prisma do desenvolvimento tecnocientifico para alcangar profundas questdes filosoficas da

alma humana — oportunizando relevantes desdobramentos educacionais.

Puntins e Williams identificam na discussdo da consciéncia expressa no filme a
retomada de questdo essencial da FC, presente desde sua obra considerada seminal:
“The Matrix raise the question of consciousness through its vision of world where man-made
artificial intelligences have become the dominant life-form. In this sense, The Matrix is a
re-imagining and development of the story of Dr. Frankenstein’s monster.”?® (PUNTINS;
WILLIAMS, 2003, p. 28). O cléssico inaugural da literatura de FC, Frankenstein ou o
moderno Prometeu, de Mary Shelley (1818), exp0s a problematica da criagdo cientifica que
soterra as implicacbes éticas e acaba por se voltar contra o seu criador, explicitando a
crenca da época em um tipo de ciéncia pautada na neutralidade e em leis imutaveis
(DE LA ROCQUE; TEIXEIRA, 2001). Em Matrix, tal problematica adquire contornos pos-
modernos e high tech, exercendo um grau de dominacdo da consciéncia sé visto antes em
especulacoes filosoficas. Voltando a pergunta inicial, o que é Matrix? Schuchardt tem a sua

resposta, englobando interessantes referéncias de comunicacédo, videogame e cinema:

O que é Matrix? A visdo e a audicdo do espectador ficam em
alerta constante enquanto recebem uma sobrecarga de informacdo em escala
quase inimagindvel. Matrix é Marshall McLuhan em superaceleragdo. Os cortes de
cena sdo hyperlinks visuais. As cenas de luta sdo a encarnagdo do PlayStation.
O que é Matrix? E a realizacdo total da Sociedade Tecnologica. E um
Tempos Modernos de Charlie Chaplin, e um Metrdpolis, de Fritz Lang, para o
século 21, em que ndo s6 trabalhamos para a maquina (em lugar de a maquina
trabalhar por nés), mas em que a maquina nos cria, nos da vida e nos usa
exclusivamente de acordo com os seus designios. [...] Mas ndo se deixe enganar pela
embalagem. Porque muito mais do que os efeitos especiais de embasbacar e a trilha
sonora de estourar 0s timpanos, sdo as ideias e os dialogos que deslumbram em
Matrix. (SCHUCHARDT, 2003, p. 20)

29 “Matriz levanta a questdo da consciéncia através de sua visdo de mundo onde as inteligéncias
artificiais feitas pelo homem se tornaram a forma de vida dominante. Nesse sentido, Matrix é uma re-imaginacéo
e desenvolvimento da histéria do monstro do Dr. Frankenstein.” Tradugéo livre do autor da Tese. Cabe ressaltar
que o monstro criado pelo cientista Victor Frankenstein ndo recebeu nome no livro. “Na imaginagdo popular,
Frankenstein é a criatura, tendo-se, definitivamente, tornado uma figura de estatura mitica.” (DE LA ROCQUE;
TEIXEIRA, 2001, p. 14)
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A palavra Matrix tem sua raiz indo-europeia Matr, que significa mae (TORRIGO,
2003, p. 34). Em definicdo de dicionério, aparece como “[...] um ventre, a parte formativa do
sistema reprodutivo de um animal,” (GRINSWOLD JR, 2003, p. 156), que no filme tem o0s
seres humanos como suas crias, cultivados em campos e mantidos em casulos que se
assemelham a um utero, em alienada simulacdo computacional que imita 0 modo de vida do
final de século XX. O classico inaugural do movimento ciberpunk na literatura, Neuromancer

(2003) de William Gibson, langado em 1984, trouxe o termo para o0 contexto do ciberespaco.

Em Neuromancer, um dispositivo inserido cirurgicamente no cérebro
de Case, o ‘caubdi’ da realidade virtual, permite-lhe ‘lancar-se’ no ‘ciberespaco’,
descrito por Gibson como projecdo de ‘uma consciéncia desincorporada numa
ilusdo consensual, que era a matriz’. (Talvez essa tenha sido a primeira vez que se
usou o termo ‘matriz’ para representar um ambiente de realidade virtual).
(GUNN, 2003, p. 73)

Seguindo linha semelhante a apontada por Schuchardt, Sterling®® busca explicar a
fascinacdo exercida por Matrix através da indicacdo da diversidade de componentes
que formam a complexa trama, combinando elementos da cultura pop com uma gama

extensa de influéncias.

H& exegese cristd, um mito redentor, morte e renascimento, um herdi em
autodescobrimento, A Odisseia, Jean Baudrillard®® (muito Baudrillard, a melhor
parte do filme), toques ontoldgicos de fic¢do cientifica, da escola de Philip K. Dick,
Nabucodonosor, Buda, taoismo, misticismo de artes marciais, profecia oracular,
telecinesia do tipo que entorta colheres, shows de magica de Houdini, Joseph
Campbell e metafisica matematica godeliana. (STERLING, 2003, p. 22-23)%

Para possibilitar uma maior aproximacdo em relacdo ao variado conjunto de
referéncias presentes na obra, o proximo tdépico aborda, de forma sintética, ligacbes
estabelecidas que vao desde mitologia e religido até literatura e filosofia. Um auténtico mix de

conexoes.

30 Bruce Sterling € escritor americano de literatura de FC, ligado ao movimento cyberpunk.

31 Ainda que o proprio Jean Baudrillard ndo reconhega o filme como fiel a seus conceitos, outros
autores apontam sua inegavel influéncia, como Felluga (2003, p. 81-95) e Detmer (2005, p. 93-108). Baudrillard
foi convidado para ser consultor dos filmes, mas declinou o convite. Seu livro Simulacro e Simulacfes (1991)
foi lido pelo protagonista dos filmes (o ator Keanu Reeves) em seu processo de preparacéo para o papel.

32 A fala de Bruce Sterling foi referenciada em seu texto original (2003), com a traducdo em portugués
citada buscada na obra de JENKINS (2008, p. 138).
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2.2 CONEXOES EM MULTIPLAS DIRECOES

N&o é exagero considerar que Matrix € um dos filmes de maior grau de interconexao
de areas do conhecimento das Ultimas décadas — e talvez de toda a historia do cinema.
O proposito de tratamento do presente topico é de sinalizar multiplas ligagcdes que podem ser
exploradas, oportunizando assim trilhas mais consistentes e amplas para educadores
que desejarem entrar na Matrix e sair com mais elementos para discussdes suas atividades.
N&o se pretende aqui fazer uma narrativa completa do filme e nem trilhar os seus varios
caminhos de analise — seria uma pretensdo que ndo se esgotaria nem mesmo em uma tese
inteira. Um farto conjunto de materiais textuais e audiovisuais estdo disponiveis,
principalmente produzidos entre os anos de 1999 e 2006. Somente para mencionar livros
dedicados exclusivamente a discussdo da franquia Matrix podem ser citados: Palao, Crespo
(2005) e Lopez (2006), com analise de cenas de Matrix sendo o primeiro mais focado na
abordagem de analise filmica da obra, Yeffeth (2003), com coletanea de artigos com
abordagens mais variadas sobre Matrix, Irwin (2003; 2005) e Lawrence (2004) sobre
influéncia filosoficas dos filmes a partir de diversos pensadores, Lloyd (2003a), Chhalliyil
(2004), Kappel, Doty (2004), Faller (2004), Gillis (2005) e Couch (2006), na analise da
trilogia e ainda Wachowski e Wachowski (2000) com o roteiro original, concepcfes visuais e

detalhados storyboards do primeiro filme.

Em tais publicacbes sdo apresentados artigos que envolvem discussdes sobre temas
como: liberdade, pdés-modernismo, género e raca, deus, inteligéncia artificial, biomorfismo,
livre-arbitrio, percepcdo, simulacdo, entre outros. E, por vezes, surgem argumentaces que
entram em confronto, como no livro A Pilula vermelha: questdes de ciéncias, filosofia e
religido em Matrix (2003), que apresenta dois artigos com perspectivas antagonicas em
relacdo ao desenvolvimento cientifico. O texto de Joy, Por que o futuro ndo precisa de nos
(JOY, 2003, p. 216-252), tem uma visdo mais pessimista e de dendncia aos riscos do
desenvolvimento cientifico atual, questionando perigos inerentes as tecnologias como
genética, nanotecnologia e robdtica, instrumentos do século 21 mais acessiveis do que as
armas de destruicdo em massa do século 20, baseadas na quimica, biologia e energia nuclear.
De postura otimista, Kurzweil em seu artigo A fusdo homem-maquina: estamos rumo
a Matrix? (KURZWEIL, 2003, p. 202-215) defende as possibilidades positivas que emergem
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da ciéncia atual. Aposta na potencializacdo das caracteristicas humanas, aprimoradas pelo

poder computacional de crescimento exponencial, permitindo novos patamares criativos:

Em 2040, a inteligéncia do homem e a da maquina serdo intensa e
intimamente misturadas. Poderemos passar por experiéncias muito mais profundas e
variadas. Seremos capazes de ‘recriar o mundo’ de acordo com a nossa imaginagao e
participar de ambientes tdo admiraveis quanto o de Matrix, mas espera-se que seja
um mundo mais aberto a expressao e a experiéncia criativa humana (op. cit., p. 215)

Além dos diversos sites e comunidades virtuais criados para a discussao da franquia,
uma fonte de informacdo atil em formato digital é o pacote de DVDs Colec¢do Definitiva
Matrix (CDM), conjunto de 10 DVDs composto pelos filmes da trilogia Matrix, os trés DVDs
de making of de cada filme, o DVD Animatrix (conjunto de 9 animes sobre 0 universo da
franquia) e trés DVDs exclusivos, Raizes de Matrix (explicitando influéncias filoséficas /
religiosas e cientificas), Crénicas do homem forte (entrevistas com diversos profissionais
envolvidos nos bastidores da trilogia) e Arquivos de Zion (com videos e arquivos de
concepcao artistica e de divulgacdo). O CDM, no DVD Raizes de Matrix, promove um debate
com varios filésofos, cientistas e escritores de FC, sobre as referéncias filosoficas e religiosas
presentes no filme. Para exemplificar, sdo citados: Socrates, com sua célebre frase,
“Sé sei que nada sei”, Platdo, com a alegoria da caverna®3, Descartes, sobre o génio malvado
que ilude os sentidos, Berkeley, indicando que a realidade sé existe em nossa experiéncia
subjetiva, Hume, com o ceticismo como meétodo, Schopenhauer, levantando a questdo da
escolha humana, Nozick, com a méaquina da experiéncia de simulacdo perfeita, Kant,
indicando que as estruturas da mente compdem o mundo, Baudrillard, com o deserto do real,
niilismo e os simulacros e Nietzsche, com o super homem de Nietzsche (Ubermensch) que
rejeita suas limitacdes. Varios desses filosofos tém suas conceituacdo e relacdes
pormenorizadas em artigos presentes nos livros dedicados a franquia, anteriormente citados.
“The Matrix ¢ uma espécie de filosofia perene da fic¢do cientifica. ” (CDM, DVD Raizes de
Matrix, De volta a fonte, 57:01), disse John Shirley, autor de FC, referenciando o termo

filosofia perene ja utilizado por Aldous Huxley e também indicado por LLOYD (20034, p .1).

330 livro de Marilena Chaui, Convite a filosofia (2010, p.11) inicia sua apresentacdo sobre a filosofia
ilustrando a alegoria da caverna de Platdo com imagem de The Matrix e outras referéncias ao filme. Tal livro é
amplamente adotado na disciplina de Filosofia no Ensino Médio e a insercdo da cena de Matrix em seu capitulo

inicial atesta a relevancia do filme na cultura popular, criando pontes com a cultura académica.
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No ambito das religides, 0 CDM apresenta falas de especialistas relacionando o filme:
ao Catolicismo, pela figura do Messias (Neo), da Trindade (Trinity), da ressureicdo; ao
Catolicismo Gnostico, cujo problema fundamental da humanidade é a ignorancia (ao invés do
pecado na tradicdo judaico-cristd), o que impulsiona a busca do conhecimento; ao Budismo,
com varias referéncias como a samsara, a forma como vemos 0 mundo, que é um paralelo ao
conceito de Matrix, que necessita do despertar que s6 se consegue com 0 conhecimento,
“Claramente o problema fundamental ¢ o da mente. A propria Matrix ¢ analoga ao samsara, 0
mundo ilusorio que ndo ¢ a realidade que parece” (FORD, 2003, p. 151); ao Hinduismo, o
conceito de maya, a ilusdo do mundo fisico desprovido de realidade e eternidade; ao Taoismo,
com o yin-yang, a dualidade em tudo que existe no Universo. Ainda no CDM, DVD Raizes de
Matrix, em video denominado O problema dificil: a ciéncia por tras da ficcdo, sdo discutidas
tematicas tecnoldgicas presentes, como inteligéncia artificial, realidade virtual totalmente
imersiva, engenharia genética, tecnologia cyborg, simulacdo computacional, interacdo com

softwares inteligentes, games online e nano robos.

Sdo exibidas em Matrix referéncias diretas a literatura, com alto grau de
intertextualidade, sendo algumas delas aqui citadas. O livro Neuromancer (GIBSON, 2003),
lancado em 1984 e considerado o livro que inaugurou 0 movimento de FC cyperpunk, possui
forte influéncia, inclusive no uso do termo matrix e no cenario de cyber rebeldia contra o
sistema opressor. O classico Alice no Pais das Maravilhas de Lewis Carroll (2004), lancado
em 1865, possui varias menc¢des no filme (como o coelho branco), retratadas de forma
detalhada no livro The Matrix and Alice Books: an intertextual study (SIMANDAN, 2010).
De George Orwell, o classico 1984 (2009), publicado em 1949, com o controle totalitario e o
quarto de tortura 101. O livro Simulacro e Simulagdes de Jean Baudrillard (1991), langado em
1981, influenciou os Wachowski nas concepcoes do enredo (WATKINS, 2006, p. 97-119),
aparecendo o proprio livro em cena do comeco do filme, servindo de esconderijo para
softwares piratas de Neo. Matrix se configura como “uma verdadeira enciclopédia de
intertextualidade literaria, cinematografica e cultural.” (EDGAR-HUNT, MARLAND,
RAWLE, 2013, p. 80).

Ao tratar da franquia Matrix, o leque de producbes se estende além do cinema.
As obras cinematograficas Matrix (1999), Matrix Reloaded (2003), Matrix Revolutions (2003)
se conectam com outras midias. O DVD Animatrix (2003) amplia o universo e revela aspectos

anteriores ao primeiro filme, como nas historias O Segundo Renascer, partes 1 e 2. Os DVDs
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do CDM ofertam um conjunto amplo de videos com bastidores da trilogia e profundas
discussbes conceituais. No segmento dos games digitais, foram langados trés jogos, Path of
Neo, Enter the Matrix e The Matrix Online. Quadrinhos The Matrix Comics volume 1
(WACHOWSKI, WACHOWSKI, 2009) e trilhas sonoras dos filmes ampliam o0s suportes
envolvidos e ligados. “Matrix € entretenimento para a era da convergéncia, integrando
multiplos textos para criar uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em uma Unica
midia.” (JENKINS, 2008, p. 134). E o que Jenkins denomina de narrativa transmidiatica na
qual ha interconexdo entre midias (suporte de registro e comunicacdo de informacéo), que
funcionam como elementos isolados, mas se complementam e se enriqguecem como conjunto
artistico e trama. Sites sobre a trilogia agregam informacGes e fas, ampliando debates.
“A profundidade e o folego do universo Matrix tornaram impossivel a qualquer consumidor
‘entende-lo’, mas o surgimento de culturas do conhecimento tornou possivel a comunidade

como um todo escavar mais profundamente este texto insondavel” (op. cit., p. 176).

Essa “impossibilidade” de compreensao absoluta da obra em todas as suas diregdes ¢
profundidades se configura em interessante desafio de investigacdo cientifica, testando a
apropriacdo e o uso do filme para docentes, em condicdes tipicas de sala de aula,
gue demandam esforco para a concepc¢do, preparacdo e realizacdo de atividades educativas
envolvendo tamanha complexidade conceitual e diversidade de areas do conhecimento.
“E um dos poucos filmes que tentou fazer a afirmacdo arrebatadora sobre as grandiosas
dimensGes da existéncia humana que foram tocadas pelas grandes tradi¢cbes durante dois
ou trés mil anos.”, (CDM, DVD Raizes de Matrix, video De volta a fonte, 58:50)

disse Ken Wiler, escritor e filosofo, sobre a ousadia conceitual realizada.

Nomenclaturas de personagens e de outros elementos fazem referéncias mitolégicas e
religiosas, incorporando mais significados ao enredo e construindo uma mitologia prépria,
“The Matrix trilogy is the first myth of cyberspace®, [..]” (FALLER, 2004, p. 12),
apresentando-se como o primeiro grande classico do cinema de FC da virada do século XXI a
criar uma completa mitologia hacker totalmente contextualizado no ciberespaco.
Sdo relacionados aqui alguns nomes e seus significados (LLOYD, 2003a, p. 169-177;
YEFFETH, 2003, p. 262-281; KAPELL, DOTY, 2004, p. 190-199; LAWRENCE, 2004,

p. 198-206). Da mitologia grega: Morfeu, o deus dos sonhos, Oraculo, relativo as sacerdotisas

3 «A trilogia Matrix é o primeiro mito do ciberespago”, tradugdo livre do autor da Tese
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do Oréaculo de Delfos. O nome do protagonista, Thomas Anderson, tem profundo sentido
biblico: Thomas (Tomé), um dos doze apostolos, ele queria ver pra crer®®. Anderson vem da
origem andros (homem) e son (filho), ou seja, é o “filho do homem” epiteto preferido de
Jesus (LLOYD, 2003a, p. 169-177). Até a nave Nabucodonosor®® tem em sua placa a
referéncia biblica do livro de Marcos 3:11, “Também os espiritos imundos, quando o viam,
prostravam-se diante dele exclamavam: Tu és o filho de Deus” (YEFFETH, 2003, p. 272),
reafirmando Neo como o Predestinado. A identificacdo hacker Neo (Novo), € um anagrama

de One, o nimero Um, Escolhido ou Predestinado.

As interseccOes — por vezes ténues e em outras vezes conflitantes — entre Ciéncia,
Filosofia e Religido, presentes na franquia Matrix, abrem um largo espectro de questdes que
podem ser conectadas e debatidas frente ao Ensino de Ciéncias: O que é realidade? Como
conciliar os saberes racionais / cientificos com outros tipos de saber? Quais as fronteiras de
exploracdo do conhecimento humano? O que é uma verdade cientifica? Até onde podem
(ou devem) ir as simulacbes computacionais e a inteligéncia artificial? A dominacédo
tecnoldgica do filme, pode virar realidade? Sera que ja vivemos numa Matrix? Nas mesclas
entre nos e as tecnologias, misturando natural e artificial, como redefinir o que é ser humano?
Seré possivel realizar o upload da mente / consciéncia para um computador, relativizando
assim o conceito da morte fisica? Teremos uma engenharia genética que produza plantaces
de humanos? Ou nos destruiremos como espécie, antes de alcancarmos tais niveis de
desenvolvimento tecnoldgico? S8o apenas algumas de muitas questbes que se apresentam
para debates. Existem ainda possibilidades de outras discussfes, tais como: sobre meio
ambiente, via a destruicdo do mundo real no filme, restringindo a vida humana livre a cidade
de Zion; sobre matriz energética, na qual o préprio corpo humano aprisionado na Matrix se

tornou uma fonte de energia para as maquinas através de uma nova forma de fusdo; mesmo

35 Na primeira conversa entre Morfeu e Neo (Thomas Anderson), Morfeu diz a Neo que a Matrix ndo
pode ser descrita, precisa ser vista por ele mesmo.

3 O profeta Daniel interpretou sonhos do rei babilénico Nabucodonosor, que originaram profecias que
anunciavam a vinda de um messias, sendo assim feita a associacdo ao nome da nave usada por Morfeu para
procurar pelo escolhido. (YEFFETH, 2003, p. 274). Outras naves rebeldes possuem nomes como Gnosis
(conhecimento, de cunho espiritual, que leva ao caminho de iluminagdo, salvacdo), Logos (o verbo eterno
encarnado ou a racionalidade que controla o universo), Mjolnir (na mitologia nérdica o martelo do deus Thor),

Brahma (deus que compde a trindade do Hinduismo, junto com Vishnu e Shiva).
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sobre nutricdo, como apresentado no texto O Sabor-Saber dos alimentos virtuais e reais na
trilogia Matrix (CASTRO; VARGAS; DE LA ROCQUE, 2017, p. 273-292), um produto
textual académico derivado da presente Tese (exposto na integra no Apéndice 2), que analisa
na trilogia a funcdo e o simbolismo dos alimentos e da comensalidade, no mundo real e dentro

da simulacdo da Matrix.

2.3 PROVOCANDO DEBATES EM CIENCIAS

A sinalizacdo de vérios caminhos que podem ser explorados, a partir de uma obra
cinematogréfica, tem seus dois lados: o positivo, de ofertar um leque amplo de possibilidades
de discussdes que aprofundem conhecimentos e questionamentos envolvendo varias areas e
que possibilite articulacbes entre elas, o que potencializa a compreensdo de fendmenos mais
complexos; o lado negativo, que esta complexidade e diversidade de opgdes, possa gerar nos
educadores um certo grau de desorientacdo e o receio de ndo dar conta de se apropriar do
objeto artistico para efetuar a necessaria transposicdo pedagdgica em seu uso educativo.
E um risco paradoxal, no qual a multiplicidade de caminhos pode levar & inércia da paralisia
ao invés de gerar deslocamentos promovidos pelas préticas. Logo, apds as indicaces de
conexdes feitas no topico anterior, € oportuno trazer alguns exemplos de articulagdes, que
ndo sdo prescri¢des de férmulas, mas que ilustram como, a partir de um ponto ou conceito
especifico em um filme, é possivel fazer emergir discussdo conectando areas do
conhecimento. S&o aqui apresentados dois exemplos de proposicdo de debates nesta
linha: 0 uso de humanos como fonte de energia para as maquinas de Matrix e a questdo da

realidade X ilusdo, presente ao longo de todo o filme.

Proposicao de Debate 1 — Humanos como fonte de energia para as maquinas:
uma das sequencias de cenas mais impactantes do filme tem Morfeu explicando a Neo, recém
libertado, 0 que é Matrix — com cenarios ambientados dentro do programa de simulacédo
Construcéo (Matrix, 1999, 0:38:39 — 0:44:19). A visdo distopica do mundo do final do século
XXI1, no qual a maior parte da humanidade esta aprisionada em usinas de energia, fornecendo
calor corporeo (aliado a uma nova forma de fusdo) para alimentar as maquinas, € aterrorizante
e abre espacos para discussdes multifacetadas. Permite englobar diversas disciplinas: comeca
na Fisica, questionado a viabilidade de tal matriz energética, busca suas origens na Ecologia,

com a devastagdo do mundo real, relaciona-se com a Biologia, a respeito da reproducgéo
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artificializada, abre especulacGes na Computacdo, sobre o real propdésito dos humanos em tal
ambiente virtual e alcanca a Economia, com comparagdes sobre 0 modo de produgéo
capitalista. A Figura 3 exibe o momento inicial de libertacdo de Neo, observando com
perplexidade a condicdo de aprisionamento da humanidade, enclausurados em casulos nas

usinas de energia.

Figura 3 — Humanos nas usinas de energia

Fonte: Imagem extraida do filme Matrix, propriedade da Warner Home Video

Para o entendimento desta trilha de articulacdes disciplinares, o ponto de partida vem
da Fisica: seria plausivel a utilizacdo corpo6rea dos humanos para servir de fonte bioelétrica de
energia para suprimir o funcionamento das maquinas opressoras? Se fosse somente isso, seria
uma violagdo de lei de conservacdo de energia, um contrassenso no aspecto cientifico.
Como argumenta Lloyd (2003a, p. 44-47), os humanos precisam ser alimentados com um
certo teor caldrico e a energia consumida como alimento deve ser maior do que a gerada
pelos seus corpos, ou seja, 0 corpo humano ndo serviria para produzir energia suficiente
(no sentido multiplicativo entre o que consumiria € 0 que geraria). Mas Morfeu menciona,
sem detalhar — e talvez sem compreender — que a energia produzida pelos corpos humanos
seria combinada com uma nova forma de fusdo. Parece razoavel supor que tal fusdo nuclear
seja a verdadeira fonte do grande volume gerado de energia e que o papel dos humanos seja

acessorio, a0 menos neste sentido estritamente energético — pois em seguida sera especulado
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mais um propdsito. A incompreensdo de Morfeu sobre tais mecanismos também se manifesta
na metafora que encerra sua explanacdo sobre Matrix, comparando a condi¢cdo humana de
subserviéncia a uma bateria (Figura 4). Baterias ndo produzem energia, somente a

darmazenam.

Figura 4 — Metafora do ser humano como bateria

Fonte: Imagem extraida do filme Matrix, propriedade da Warner Home Video

No entanto, € preciso relativizar esta distorcdo metaférica, 0 que oportuniza o debate
sobre erros em filmes de FC. Piassi, em seu artigo Ficcao cientifica e ensino de ciéncias: para
além do método de ‘encontrar erros em filmes’ (PIASSI; PIETROCOLA, 2009) realiza esta
discussdo. Aponta que adotar a precisao conceitual cientifica como critério de qualidade e de
aplicabilidade para o uso de filmes de FC em agdes de ensino pode levar a desconsiderar o
sentido de tal situacdo dentro do discurso ficcional. Seria uma visdo simplista e de
subutilizacdo a abordagem de somente buscar 0s erros conceituais presentes nos filmes, uma
vez que parte deles tem funcdo intencional na narrativa. Explosdes barulhentas em batalhas no
espaco ndo decorrem da ignorancia de roteiristas sobre a ndo propagacdo do som no vacuo,
mas sdo elementos cénicos importantes para a dindmica dos acontecimentos e a
sensibilizacdo®” do publico. O cinema de FC ndo é um relatorio cientifico que requer total

87 Para reforcar tal perspectiva, basta ver, com o som na op¢do mudo, uma cena de batalha no espaco
em filmes da franquia Star Wars para ficar evidente a relevancia da presenca do som para a captacdo da

experiéncia exposta.
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precisdo, mas “[...] emprega uma racionalidade do tipo cientifica para produzir conjeturas
sobre a realidade. Por meio da derivacdo ou variagdo, sua narrativa é pautada pela conjectura
dentro dos limites da racionalidade logico-causal.” (op. cit., p. 528). Assim sendo, deve
buscar um equilibrio entre a plausibilidade do que propde como novo e a adequacdo da
linguagem que conta sua histéria. O suporte de consultores cientificos em filmes de FC é uma
realidade, como Kirby apresenta no livro Lab coats in Hollywood: science, scientists, and
cinema (KIRBY, 2011). Expde relagdes entre diretores de cinema e consultores cientificos
no esforco de diadlogo entre tais comunidades para o aprimoramento das obras

cinematogréaficas®:

The challenge now facing both communities is in maximizing the
full potencial of scientific thought in the arena of entertainment. Ultimately,
science consultants challenge our understanding about the place of science in
entertainment, conceptions of expertise, and the role of informal communication in
scientific practices.* (op. cit, p. 19)

Retornando a figura de Morfeu com a bateria em sua mdo, ainda que seja oportuna a
identificacdo da distor¢do do conceito, ndo se deve invalidar a forca imagética e a conotacéao
que se extrai da cena para o grau de explicagdo pretendido naquele ponto da narrativa.
O sentido de reificacdo do ser humano, transformado em simples bateria, evidencia a inversao
de papéis, que o relega a peca que serve as maquinas, permitindo comunicar didaticamente ao

recém liberto Neo o bizarro contexto ultra tecnoldgico de dominacéo vigente.

O que levou as maquinas a adotar este tipo especifico de dominagdo? Respostas em
duas direcGes sdo necessarias: a primeira, expondo a origem deste cenario distopico;
a segunda, posteriormente discutida, abordando a especulacdo de um outro propdsito oculto.
Para contextualizar a origem, é necessario recorrer ao DVD Animatrix (2003) nos episodios

O Segundo Renascer, partes 1 e 2, que apresentam a guerra entre homens e maquinas desde o

38 Dois bons exemplos de filmes que fizeram uso intensivo de consultoria cientifica que valorizaram a
adequacdo na apresentacdo de conceitos sdo 2001: uma odisseia no espago (1968) que utilizou cientistas da
NASA e, mais recentemente, Interestelar (2014) que contou com o suporte do fisico tedrico Kip Thorne,
ganhador do prémio Nobel de Fisica em 2017, com seu trabalho sobre detec¢do de ondas gravitacionais.

% “Q desafio agora enfrentado pelas duas comunidades é maximizar todo o potencial do pensamento
cientifico na arena do entretenimento. Em ultima andlise, os consultores cientificos desafiam nossa compreensao
sobre o lugar da ciéncia no entretenimento, as concepgdes de especializacio e o papel da comunicagéo informal

nas préaticas cientificas.”, tradugéo livre do autor da Tese.
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seu principio, antecedendo o primeiro filme da trilogia O funcionamento das maquinas
dependia da energia solar, entdo a humanidade, em uma atitude desesperada e radical,
“queima os céus”, produzindo uma camada que impede a luz solar de chegar a superficie da
Terra. Porém, a inteligéncia artificial das maquinas busca um caminho evolutivo: uso o corpo
humano aliado a uma fusdo nuclear para construir a sua nova matriz energética, em que seres
humanos s&o cultivados, mantidos alienados em simulagdo computacional enquanto sua
bioeletricidade é explorada e ao morrer seus corpos sao liquefeitos para serem injetados em
outros vivos, formando um perverso e sustentavel ciclo de opressdo. Medidas extremadas que
destroem a natureza em prol de “um bem maior”, sem uma avaliacdo criteriosa das
consequéncias, sao frequentes em nossa historia. Os desafios para a manutencao do planeta
impulsionaram a criagcdo da Ecologia como ciéncia com caracteristicas transdisciplinares,
constituida a partir de outras ciéncias para tratar objeto tdo complexo. No ambito da Biologia,
a acdo das maquinas remete ao passado de experimentos nazistas na época da Segunda Guerra
Mundial, no qual o avanco cientifico era usado para justificar a realizacdo de atrocidades.
Hoje, novos dilemas éticos provenientes da evolucdo da Biologia, principalmente da genética,
evidenciam a necessidade de constante reflexdo sobre os limites da ciéncia. A artificializacdo
do processo de reproducdo humana ja& produziu hd décadas a fertilizacdo em vitro,
recentemente estd aperfeicoando a incubacdo fetal extra-uterina e pode nos levar no futuro a
caminhos diversos, que vdo desde a eliminacdo de doencas até a processos de eugenia que
trardo segregaces como ja mostradas em filmes de FC como Gattaca (1997) ou Admiravel
mudo novo (2014).

Voltando ao modelo de aprisionamento da humanidade, haveria algo a mais,
além da exploracdo corpdrea apresentada como alimentacdo energética para as maquinas?
Sawyer concorda com Lloyd sobre a especulagdo de um proposito oculto que seria a principal
razdo da forma de dominacdo adotada pelas maquinas: os humanos ndo serviriam somente
como fonte de energia, mas também como coprocessadores, aproveitando o poder de
processamento do cérebro humano e formando uma imensa rede de computagdo paralela
(talvez quantica) necessaria para o funcionamento da Matrix. Dada a alta capacidade de
reconhecimento de padrdes que o cérebro humano possui, que é um desafio para 0s
computadores e compde subarea de pesquisa no campo da Inteligéncia Artificial, LIoyd supde
que “[...] given the availability of large numbers of human brains, it is quite plausible that the

machines decided to use the spare capacity of human brains to carry out pattern recognition
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processing.”*® (LLOYD, 2003a, p. 46). Sawyer oferta um argumento que reforca esta

perspectiva, via o questionamento do uso de outras espécies animais para a mesma finalidade:

Se sO0 desejassem baterias bioldgicas, gado seria uma escolha muito
melhor: provavelmente, os bovinos nunca notariam nenhuma incongruéncia nos
pastos falsos que seriam criados para eles e mesmo que notassem, nunca fariam
um compld para derrubar os seus amos de IA. [..] O que as IA de Matrix
precisam mesmo é ndo da energia dos corpos humanos, mas sim do poder da mente
humana — da consciéncia real. Segundo algumas interpretacbes da mecanica
quantica, ¢ somente o poder de observacdo de observadores qualificados que da
forma a realidade: (SAWYER, 2003, p. 63)

Este tipo de especulacdo feita por Sawyer e Lloyd tem importante papel no
Ensino de Ciéncias, pois apresenta um cenario a ser investigado, favorecendo a postura de
curiosidade, problematizacdo e conjecturabilidade, necessarias ao desenvolvimento cientifico.
Permite o debate de teorias e argumentos, estimula os aprendizes a lerem as entrelinhas,
0s subtextos presentes na trama. Na FC, o contexto futurista apresentado é, de forma
predominante, uma forma de discutir o presente, uma metafora do hoje, deslocado no tempo e
espaco, acrescido do involucro tecnoldégico, mas que preserva a esséncia humana
problematizando as suas questdes atuais. Autores como Schuchardt, Costa, Machado e Ford
enxergam em Matrix uma metafora da sociedade em que vivemos, vinculando aspectos
econbmicos. Schuchardt indica que ja somos pedes da sociedade tecnoldgica moderna e o
temos pouca influéncia com o que nos acontece, a tecnologia ja nos controla.
(SCHUCHARDT, 2003, p. 29). Costa considera uma forma diferente de criticar a substituicdo
das pessoas por maquinas, que substitui os aspectos humanos por percepcdes
pré-programadas e faz a comparacdo dos humanos, em uma linha de montagem fordista,
como produtos genéricos e condicionados por dogmas sociais. (COSTA, 2003, p. 18).
Machado enxerga que a luta contra a manutencdo do status quo dos que detém o poder
econdmico e politico requer um esfor¢o constante que nem todos estdo dispostos a fazer
(como é o caso de Cypher, que trai os rebeldes para voltar a ilusdo da Matrix) e que existem
muitos obstaculos na busca pelo conhecimento de nossa verdadeira condigdo (MACHADO,
2015). Para concluir — ou melhor dizendo, para fomentar novas conclusdes — Ford valoriza a

importancia da abordagem critica e ressalta o sucesso alcancado com o publico:

40 “Dada a disponibilidade de um grande nimero de cérebros humanos, é bastante plausivel que as
maquinas decidissem utilizar a capacidade ociosa dos cérebros humanos para realizar o processamento de

reconhecimento de padrdes.” Tradugdo livre do autor da Tese.
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[...] Matrix traz a baila 0 nosso modo condicionado de ver o mundo.
Parece perguntar: como NOS somos ‘programados’? Que aspectos da NOSSA
realidade é forjado e nos escravizam numa prisdo conceitual? A tecnologia nos
liberta ou nos aprisiona? O capitalismo materialista nos leva a verdadeira felicidade
ou a dependéncia sem satisfacdo? Nossas preciosas crencas religiosas nos unem ou
nos dividem? Sdo perguntas Uteis para estimular uma interpretacdo prdpria desse
mito moderno e da sua relevancia para a nossa realidade social. Além de cenas de
acdo hipnaticas, esse ceticismo implicito com o controle ‘institucional’ pode muito
bem explicar a popularidade do filme com os adultos jovens. (FORD, 2003, p, 157)

Diante do exposto, pode-se dizer que o conjunto de disciplinas envolvidas na proposta
de debate 1 permite articulagGes das mais variadas, contemplando desde discussdes das areas
de ciéncias exatas até questbes das ciéncias sociais, formando um panorama mais amplo e
integrado, no qual imaginacdo e argumentacdo, conjecturas e visao critica trabalham juntos

para ampliar a compreensdo dos fenémenos em analise.

Proposicdo de Debate 2 — Realidade ou ilusdo?: ha discussdes filosoficas que
perpassam Matrix ao longo de toda sua extensdo, trazendo a tona questionamentos
fundamentais. Nesta segunda proposicdo de debate, o intuito é sinalizar como conceitos
relacionados a realidade fluem do campo filoséfico para impactar diretamente as perspectivas
do campo cientifico. “Nunca uma franquia exigiu tanto de seus consumidores. O filme
original, Matrix, nos levou a um universo onde a linha entre a realidade e a ilusdo
constantemente se fundiam, [...]” (JENKINS, 2008, p. 133). Neo, de dentro do software de
simulacdo Construcdo, pergunta a Morfeu se a poltrona que ele toca ndo é real.
Morfeu retruca, “como vocé define real?” e argumenta que “se vocé esta falando sobre o que
consegue sentir, cheirar, provar, ou ver, entdo real sdo simplesmente sinais elétricos
interpretados pelo seu cérebro.” (Matrix, 1999, 00:40:11). Este dialogo nos leva ao
século XVI, em relacdo ao pensamento de Descartes sobre os sentidos como fonte do

conhecimento.

O filésofo e matematico René Descartes*? exerceu substancial influéncia no
pensamento ocidental. Considerado o primeiro filésofo moderno, tem em sua frase iconica,

“Penso, logo existo*?, a representacdo de sua perspectiva de racionalidade e da postura

41 René Descartes nasceu na Franca (#1494 — #1553) e também é considerado o “pai da matematica
moderna” e o sistema de coordenadas cartesianas tem origem em seu nome.

42 A frase, em francés (Je pense, donc je suis), esta no seu livro Discurso do Método, de 1637.
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metodologica de duvida sobre a verdade. Declara a intencdo de suspender as crencas em que
possa haver davida, sendo que sé aquelas crencas que forem absolutamente convictas é que
“[...] podem servir como fundag¢bes verdadeiramente confiaveis para a ciéncia.
Assim, a davida radical de Descartes € metodoldgica, no sentido de que é designada para
servir a um proposito intelectual.” (ERION; SMITH, 2003, p. 53). Aponta que nossos
sentidos (viséo, audicao, tato, olfato e paladar) podem nos enganar e que as ciéncias precisam
de verdades incontestavelmente confiaveis. E para ilustrar a falibilidade dos sentidos,
Descartes expde um experimento de pensamento, em seu livro Meditacdes sobre a filosofia
primeira (DESCARTES, 2004), publicado em 1641, no qual propde um génio maligno*®
(evil genius) de grande poder e astlcia, que se dedica a nos enganar manipulando 0s nossos
sentidos. Assim, a percepcdo do que seria 0 mundo exterior ficaria comprometida, assim
como todo o conhecimento decorrente. Trata-se de um argumento da linha filoséfica do
ceticismo, que pGe em xeque a veracidade de nossas relagdes com o mundo, assim como a
prépria existéncia do mundo que nos cerca. Mas o questionamento sobre as distor¢bes de
percepcdo da realidade € um problema filoso6fico bem mais antigo, levando ao mito da

caverna de Platdo**.

Mito, pardbola ou alegoria da caverna de Platdo, descreve a situacdo em que
prisioneiros estdo acorrentados pelo pesco¢o, maos e pernas em uma caverna, desde o
nascimento, portanto, ndo conhecem qualquer outro tipo de vivéncia além do carcere.
Entdo, os cativos s6 conseguem enxergar em uma parede as sombras de figuras de animais
(manipuladas pelos carcereiros) que sdo projetadas por uma fogueira, entendendo que aquela
€ a unica realidade. Sequer tém consciéncia da prépria condicdo de aprisionados.
Até que um dia, um deles é libertado e vai a0 mundo exterior, sob a luz do sol, vendo as
coisas como elas sdo. Ao retornar a caverna para contar aos outros, é tratado como louco
pelos aprisionados. “A historia tem um paralelo com a vida do professor de Platdo, Socrates,
que foi considerado louco e acabou condenado a morte por tentar atrair a atencdo das pessoas
para um plano superior de realidade.” (IRWIN, 2003, p. 48). Tal alegoria encontra diversas

43 Também ha o registro do termo evil demon, demdnio maligno, em outras publicacGes, mas a traducdo
de maior aceitacdo é a de génio maligno.

4 Platdo foi filésofo e matematico do periodo classico da Grécia Antiga e contribuiu para os
fundamentos da ciéncia e da filosofia ocidental (¥*<428 a.C. — #348 a.C.). Teve como mentor SGcrates e como

seu pupilo Aristoteles. O mito da caverna é descrito no livro VII da Republica.
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correspondéncias* com a histdria de Neo. Ele viveu preso toda a sua vida, alienado do mundo
e ao ser libertado, ndo foi facil aceitar a verdade que lhe foi revelada. A percepcdo da
realidade é um desafio, tanto no mundo ficcional quanto no ambiente das ciéncias, pela
necessidade de analisar mais de perto os fendmenos e, a0 mesmo tempo, enxergar suas
relagBes com seu contexto — o que é valido desde as modelizacGes de estruturas moleculares
em processos bioldgicos as teorizagdes sobre organizacdo no escopo social. Adicionalmente,
tanto o mito da caverna quanto Matrix “levantam a questdo da felicidade, com a estrutura
mais ampla da relacdo entre nossa experiéncia ou estado de espirito subjetivo e realidade.
E uma tese platbnica que a verdadeira liberdade e a felicidade dependem do conhecimento do
que € real;” (GRINSWOLD JR, 2003, p. 158).

O desenvolvimento cientifico possibilitou upgrade do génio maligno de Descartes,
com proposicdes filoséficas de Peter Unger (1975) e Hilary Putnam (1981). Unger prop6e que
crencas comuns sobre objetos como rochas, cadeiras ou livros poderiam ser estimuladas por
um cientista maligno, um superneurologista que usaria um computador para gerar impulsos
elétricos enviado através de eletrodos para o sistema nervoso central. Ndo poderia sequer
ter certeza absoluta de que estaria neste momento lendo este texto pois ndo poderia ter certeza
absoluta de que ndo estd submetido a tal manipulacdo. (ERION; SMITH, 2003, p. 55).
Putnam fornece um cendrio ainda mais ousado, indo além da crenga sobre objetos, pois sua
proposicdo engloba todas as percepgdes sensoriais de mundo: seu cientista maligno separaria
cirurgicamente o cérebro do corpo, colocando-o em uma cuba (brain in a vat, em inglés,
cérebro na cuba) com elementos quimicos suficientes para nutri-lo e utilizaria um computador
enviando os estimulos elétricos que simulariam toda a existéncia daquele individuo

(Figura 5), permitindo a realizagdo mental de agdes e seus decorrentes feedbacks.

4 Por outro lado, ha um aspecto, pouco comentado nos textos académicos, de contraste entre o mito da
caverna e Matrix: as representacdes de claridade e escuriddo. Na alegoria de Platdo, os aprisionados estdo na
escuridao da caverna, com ténue iluminacdo da fogueira que projeta sombras. Ao ser libertado, vai ao encontro
da luz, que permite ver com clareza os objetos reais, de um mundo mais diverso e belo. JA em Matrix,
a iluminacdo para a maioria vem da artificialidade da simulacdo computacional, que ilude e mantém a
humanidade em cativeiro, ao passo que o0 mundo real estd imerso na escuriddo, com céu queimado que impede a
chegada da luz solar, vivendo nas profundezas da terra na cidade de Zion, em um mundo distopico, porém real.

Assim ha uma inversao dos sentidos de claridade e escuriddao em Matrix comparado ao Mito da Caverna.
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Figura 5 — Cérebro em uma cuba

ESTOU LENDO UMA
TESE DA FIOCRUZ

Fonte: CLKER Free Clipart 46

Destas maneiras, Unger e Putnam reforcam o argumento cético da impossibilidade de
termos certeza sobre o mundo que nos envolve e que sentimos. Obviamente, existem
contra-argumentos para rebater o ceticismo filosofico (op. cit, 56-59), como: tais proposicdes
sdo meras possibilidades e muito improvaveis; existem tipos de conhecimentos que sao
razoavelmente verificaveis pela experiéncia pratica; os céticos precisariam ter a certeza
absoluta de que o conhecimento exige certeza para poderem saber que é assim, ou seja, a
impossibilidade de demonstrarem a certeza de sua premissa (conhecimento requer certeza)
acaba, de maneira autofagica, por invalidar sua premissa. “A ciéncia consegue proporcionar
a certeza absoluta que Descarte buscava? Newton e muitos pensavam que sim, mas a
resposta € ndo.” (ZYNDA, 2003, p. 45). Mas todo este debate contribui para questionamentos
significativos para o desenvolvimento cientifico. Olhando para tras, as propostas de
modelizacdo do atomo ilustram a evolugdo do conceito, ampliando o nivel de percepcéo,
mas sem que o critério de certeza absoluta (modelo definitivo e perfeito) se estabeleca e

nem invalide os conhecimentos gerados a partir de modelos anteriores. Assim, as verdades

4% Imagem gratuita disponivel em http://www.clker.com/clipart-68572.html, compartilhada por

Mohamed Ibrahim em 16 de Agosto de 2010, com frase editada pelo autor da Tese.
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cientificas, sdo provisorias e ainda sim aplicaveis, tendo carater refutavel (POPPER, 2010) e
biodegradavel (MORIN, 2014). “A cada passo que avangamos, a cada problema que
resolvemos, ndo apenas descobrimos novos problemas ndo solucionados como também
descobrimos que, ali onde acreditavamos pisar em terreno firme e seguro, tudo, na verdade, é
inseguro ¢ fluido.” (POPPER, 2010, p. 8).

E interessante destacar como a discusséo filosofica sobre a realidade, em seu trajeto
historico, lida com o aporte de tecnologias. Cerca de trés séculos antes de Cristo, na alegoria
da caverna de Platdo, a representacdo ancestral do uso do fogo é o elemento produtor das
sombras-imagens para os aprisionados. Descartes busca uma ciéncia pautada na certeza,
mas para compor sua conjectura introduz um elemento mitico, um génio maligno, uma vez
que o século XVI ndo dispunha de tecnologias suficientemente plausiveis para sustentar seu
argumento cético. Unger substitui o génio maligno pelo cientista maligno, que em sua
reflexdo condiciona as pessoas através de eletrodos que enviam impulsos para iludir suas
mentes. Putnam vai além de Unger, contemplando a retirada cirdrgica do cérebro que
receberia diretamente de um computador a simulacdo de mundo que passa a se tornar sua
realidade. O ente sobrenatural transformou-se em neuroldgico-computacional. Dai a
importancia de relacionar a evolucdo tecnoldgica e também seus vinculos com o contexto

social (LEVY, 1993) para melhor entender as ciéncias e seus desdobramentos.

Nozick (1974), postulou um experimento denominado méaquina de experiéncia,
no qual um computador conectado ao cérebro de uma pessoa por eletrodos permitiria
reproduzir qualquer experiéncia que desejasse, a partir de uma enorme biblioteca de
experiéncias. A pessoa seria mantida em estado dormente dentro da maquina em um tanque
(sem conseguir perceber que se trata de uma simulacdo), mas em oposi¢do as proposicdes de
Descartes, Unger e Putnam, ela faria, anteriormente a imerséo, a escolha consciente de se
conectar & maquina, do tempo que ficaria ligada e que tipos de situagbes (como ser rico, belo,
feliz, por exemplo) gostaria de sentir. Poderia sair ao final do periodo e escolher uma nova
experiéncia. A questdo principal que se apresenta: serd que vocé deveria se manter ligado a
maquina? Em Matrix, Cypher escolhe a ilusdo, traindo seus companheiros e negociando seu
retorno as usinas de energia, pedindo para ser um ator famoso, de volta a simulacdo. O dilema
moral da escolha entre uma vida prazerosa, mas artificial e uma vida com percalcos, mas
auténtica, divide opinides. Cypher adota a postura hedonista, que coloca em primeiro plano o
prazer (ERION; SMITH, 2003, p. 59). Nozick, no entanto, argumenta que a maior parte das
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pessoas optaria por ndo ficar indefinidamente plugada na maquina, pois anseiam por viver
experiéncias reais, indeterminadas e livres, “ [...] que a imaginagdo do que queremos
conquistar na vida seja irrestrita.” (BOETTKE, 2003, p. 164).

Em Matrix, os humanos aprisionados tém como principal ponto de conexdo com o
sistema a bioporta (LLOYD, 2003a, p.17-20; LLOYD, 2003b, p. 117-119). Localizada na
regido da nuca, “[...] terminaria num emaranhado de eletrodos, que se langariam pela massa
cerebral.” (op. cit., p. 117) estimulando, por exemplo, o cortex visual e o auditivo — 0 que
justificaria a capacidade de Neo em ver e ouvir ao se tornar livre, pois do contrario estas areas
cerebrais ndo teriam se desenvolvido e definhariam. Kurzweil prevé para o final do século
XXI1 a popularizacdo de implantes neurais e suportes nanotecnolégicos de informagéo.
“Seus implantes neurais fornecerdo os inputs sensoriais simulados do ambiente virtual — e seu
corpo virtual — diretamente em seu cérebro. [...] No mundo virtual vocé conhecerd outras
pessoas reais e pessoas simuladas — no fim das contas, ndo havera muita diferenga.”
(KURZWEIL, 2007, p. 200). Apds libertos da Matrix, os humanos utilizam a bioporta para a
aprendizagem (como a pilotagem de helicopteros ou habilidade em artes marciais). Seré que o
ensino do futuro se resumird a transmissdo de informacdes diretamente para o cérebro?
O proprio filme demonstra que aprender € mais do que isso. Mesmo considerando, como fez
Lévy, que “Emerge, neste final de século XX, um conhecimento por simulagdo que os
epistemologistas ainda ndo inventariaram.” (LEVY, 1999, p. 7), o ato de aprender implica em
algum nivel de vivéncia em relacdo a informacdo obtida, como na cena do salto entre prédios
ou na luta do dojo, em que mais do que o download de dados (como ocorre hoje, via Internet),
faz-se necessario o engajamento e a apropriacdo daquela informacdo para constituir-se em

conhecimento, que liberta a mente e permite realizagdes mais amplas.

Este conjunto de discussbes, tem aportes importantes para o Ensino de Ciéncias,
ndo somente limitados a Filosofia da Ciéncia ou a Histéria da Ciéncia. O questionamento
permanente e metodologico das verdades cientificas, a constatacdo da complexidade relativa
a percepcdo e a modelizacdo da realidade, a transposicdo do imaginario filosofico para a
elaboracdo de produtos tecnologicos, cada vez mais semelhantes as especulacbes da FC e
préximas da Sociedade, sdo alguns dos componentes que devem ser incorporados aos debates
no ensino formal e ndo-formal. Sdo questBes epistemoldgicas que ndo devem ser
negligenciadas, discutindo as relagcdes de producdo de conhecimentos. E quando o elemento

artistico, neste caso, manifesto em um filme, transpassa campos disciplinares e aproxima os
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alunos de tematicas antes vistas como aridas, desinteressantes ou inadequadas para tal
publico, percebe-se a poténcia que o (bom) uso que o cinema de FC oportuniza
para contribuir para o pensar cientifico em processo de formacdo. O necessario treinamento
do olhar, requer detalhismo e repeticdo. O detalhismo faz lembrar o paradigma indiciario, que
busca como um detetive — que analisa pequenos detalhes expostos — desvendar o contexto
amplo de uma situacdo (GINZBURG, 1989). A repeticdo da experiéncia de ver um filme
como Matrix, sugerida na Epigrafe Ato 3 da Tese e reforcada aqui por Gerrold, oportuniza
0 abrir de novas conexdes de sentidos, permitindo enxergar e analisar melhor o filme,
como peca de ficcdo, e a si proprio, como espectador ativo que percebe sua realidade, no jogo

do duplo, mencionado por Morin (2014, p. 40-53), gerando descobertas e criagdes.

Como qualquer bom filme, como qualquer boa obra de arte, ndo basta
aprecid-los apenas uma vez — ha muito mais a descobrir ao revé-los, ao nos
rendermos a uma contemplacdo detida de suas intencbes e do seu impacto. Assim,
podemos considerar em mais profundidade a natureza da realidade retratada no filme
ndo como simples histdria, mas como exegese — um espelho em que vemos
refletidos a nds e a nossa ‘realidade’ — dando-nos, portanto, a oportunidade do
insight. (GERROLD, 2003, p. 8)

Olhar Matrix para além de seus efeitos especiais é entrar em mundos que se revelam
a cada camada conceitual que se atinge, em um universo virtual que possibilita captar a
complexidade existente na base do desenvolvimento cientifico — presente e futuro — e na
esséncia da condigdo humana. Por isso, educadores interessados em utilizar esse ou quaisquer
outros intrincados filmes de FC, devem efetuar essa trilha de iluminacdo, de busca de
conhecimentos interconectados (alguns deles distantes de sua formacao ou zona de conforto)
que tornardo a atividade educativa que propdem mais prazerosa, profunda e efetiva na tarefa
de contribuir para aprimorar a consciéncia dos educandos. E como entrar na Matrix, encarar
seus desafios e sair transformado e apto a ajudar outras pessoas a se transformarem — uma

missdo de Educacao.
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UMA TRINITY DE TEORICOS: 3
VIGOTSKI, LEVY E MORIN

A definicdo dos referenciais tedricos de uma tese é elemento basilar de estruturacéo e
estes se manifestam ao longo da construcdo do trabalho cientifico. A presente Tese,
para compor seu arcabouco conceitual, adota trés principais tedricos: Lev Vigotski, trazendo o
aporte da psicologia e investigando os processo de aprendizagem a partir da perspectiva do
desenvolvimento sociocultural; Pierre Lévy, incorporando o conhecimento filosofico acerca
das tecnologias como forma de expressdo e potencializacdo do pensamento e ainda agregando
0 constructo de virtual; Edgar Morin, pelo o viés socioldgico, vinculando o cinema com o
imaginéario e debatendo as relacBes entre o desenvolvimento das ciéncia e a ampliacdo da
consciéncia. Em acréscimo aos estudos sobre cinema, FC e Ensino de Ciéncias, tratados no
primeiro capitulo, esta triade de autores — uma trinity de tedricos, referéncia a personagem de
Matrix que forma par com o protagonista Neo — permite delinear os fundamentos conceituais
da investigacdo e configurar as categorias de analise a serem aplicadas nos processos de
interpretacdo das informacBes provenientes da pesquisa de campo (debates e entrevistas)

com professores.

Dos trés autores, somente Morin desenvolveu pesquisas especificas em relacdo
ao cinema, mas as convergéncias e as complementaridades das abordagens propostas por
esta trinity propiciam um espectro mais amplo e fundamentado para as discussdes desta
investigacdo. O presente capitulo faz, para cada um dos teoricos, a apresentacao de alguns de
seus principais conceitos, seguido por tépico que 0s conecta com as questdes pertinentes
ao cinema de FC e ao Ensino de Ciéncias, justificando o aporte que oferecem a pesquisa.
S&o expostos na ordem em que passaram a integrar o caminho de construgdo da investigagéo.
Ao final do capitulo, para fins de sistematizacdo, sdo apresentados 0s conceitos que sdo

compartilhados entre os autores e 0s que sdo especificos em seus estudos.
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3.1 LEV VIGOTSKI:
DESENVOLVIMENTO E CULTURA

O primeiro referencial teorico, situado no ambito da psicologia e das teorias
de aprendizagem, adotado nesta investigacdo cientifica € baseado na obra do russo
Lev Semenovich Vigotski*’. Sua perspectiva de uma psicologia historico-cultural forneceu
elementos importantes para consubstanciar as escolhas pertinentes a tematica da Tese — uso
educacional do cinema de ficcdo cientifica — assim como das opcdes adotadas para a

elaboracdo e analise das atividades de campo, envolvendo docentes.

Tal abordagem sociointeracionista, defendida por Vigotski e seus colaboradores a
partir das décadas de 20 / 30 do século XX, se apresenta, no atual século de céleres
transformacdes midiaticas e informacionais, como importante fundamento para repensar e
construir agles educativas mais integradas com os recursos tecnoldgicos disponiveis e com
maior énfase em aspectos colaborativos na construcdo de conhecimentos que sdo cada vez
mais complexos e intrinsicamente articulados com multiplos saberes. Quase 90 anos depois
de sua morte, os trabalhos e proposi¢fes de Vigotski continuam a inspirar educadores pelo

mundo afora, por sua profundidade e atualidade.
3.1.1 A teoria Historico-Cultural de Vigotski

H& trés principais correntes no que tange as teorias de aprendizagem:
Comportamentalistas, Cognitivistas e Humanistas (MOREIRA, 2011a, p. 18). A teoria de
Vigotski se situa na corrente Cognitivista, que enfatiza a busca do entendimento dos
processos cognitivos humanos. Possui esséncia construtivista, na qual o conhecimento

humano é construido, mas diferentemente da proposta construtivista de Piaget, ndo se funda

47 Ha divergéncias na grafia do nome de Vigotsky, sendo mais comum a escrita como Vygotsky,
decorrente da tradugdo do idioma russo para o inglés. Estudos mais recentes, com a traducéo feita diretamente do
russo para o portugués, como os trabalhos de traducéo de Paulo Bezerra (VIGOTSKI, 2001) e a tese de Zoia
Prestes (PRESTES, 2000) apontam para a grafia Vigotski, que serd adotada ao longo da Tese, exceto nos casos
de obras que utilizaram outras formas, mantendo a literalidade do registro e de referéncia bibliografica

empregada em cada texto.
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especificamente nos aspectos biologicos e em fases de desenvolvimento, ja que a perspectiva
de Vigotski aposta na interagdo com o ambiente social e cultural para o desenvolvimento
da cognicdo, dai ser conhecida também como uma abordagem sociointeracionista.

Ivic destaca alguns pontos que séo chaves na teoria:

Se houvesse que definir a especificidade da teoria de Vygotsky por uma
série de palavras e de férmulas chave, seria necessario mencionar, pelo menos, as
seguintes: sociabilidade do homem, interacdo social, signo e instrumento, cultura,
historia, fungdes mentais superiores. E se houvesse que reunir essas palavras e essas
férmulas em uma Unica expressao, poder-se-ia dizer que a teoria de Vygotsky é uma
“teoria sdcio-historico-cultural do desenvolvimento das fungdes mentais superiores”,
ainda que ela seja chamada mais frequentemente de “teoria historico-cultural”.
(IVIC, 2010, p. 15)

As funcgles psicoldgicas (ou mentais) superiores mencionadas sdo mecanismos de alta
complexidade e que sdo caracteristicos e exclusivos do ser humano, diferenciando-o dos
animais. Englobam mecanismos como “controle consciente do comportamento, atengdo e
lembranca voluntaria, memorizacdo ativa, pensamento abstrato, raciocinio dedutivo,
capacidade de planejamento, etc.” (REGO, 2014, p.24-25). Nas palavras de Vigotski, ha
dentro de um processo geral do desenvolvimento humano “ duas linhas qualitativamente
diferentes de desenvolvimento, diferindo quanto a sua origem: de um lado, os processos
elementares, que sdo de origem bioldgica; de outro, as funcdes psicoldgicas superiores, de
origem sociocultural. ” (VYGOTSKI, 1991, p. 34)

Assim ficam bem delineados dois grandes tipos de processamento mental:
1) os processos elementares, tipicos de criancas pequenas e animais, baseados em instintos e
derivados do estimulo imediato com o meio, envolvendo reacdes automaticas e associacdes
simples; 2) os processos superiores, exclusivos de humanos, de alto grau de complexidade e
que se desenvolvem com base nas mediagdes com a cultura / sociedade, tornando tais
instancias componentes indissociaveis do desenvolvimento cognitivo individual. N&o se trata,
portanto, de ignorar fundamentos bioldgicos, mas a perspectiva de Vigotski desloca o centro
de abordagem para a interacdo do individuo com o seu meio historico e cultural, o que
representava uma ousadia na época, contrariando as correntes de psicologia vigentes que
enfatizavam o individuo como tal centro do enfoque cientifico, sem analisar suas relaces
com o meio cultural, como a visdo de Thorndike que considerava idénticos os fundamentos
dos processos de associacdo elementar e os processos superiores (VIGOTSKI, 2001,
p.173-174). Rego, explicitando o pensamento de Vigotski, relaciona as funcgdes psicologicas

superiores com 0 seu contexto sociocultural.
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As funcbes psicoldgicas especificamente humanas se originam nas
relacbes do individuo e seu contexto cultural e social. Isto é, o desenvolvimento
mental humano nédo é dado a priori, ndo é imutavel e universal, ndo é passivo, nem
tdo pouco independente do desenvolvimento histdrico e das formas sociais da vida
humana. A cultura é, portanto, parte constitutiva da natureza humana, ja que sua
caracteristica psicoldgica se da através da internalizagdo dos modos historicamente
determinados e culturalmente organizados de operar com informacdes. (REGO,
2014, p. 41-42)

Deixando claro que os processos de internalizacdo ndo se ddo de maneira automatica,
Vigotski reitera que “Ja tivemos a oportunidade de afirmar que todas as fungdes superiores
tém uma base similar e se tomam superiores em funcao da sua tomada de consciéncia e da sua
apreensdo. ” (VIGOTSKI, 2001, p. 309). Outro aspecto que merece ser esclarecido em relacédo
a proposta metodoldgica de investigagdo de Vigotski, em sua dedicacdo aos estudos de
aprendizagem e desenvolvimento infantil, € o de que seu intuito ndo era o desenvolvimento de
uma teoria sobre o desenvolvimento infantil e sim o entendimento da aprendizagem de forma
mais ampla, por ela estar “ [...] no centro da pré-historia do desenvolvimento cultural, devido

ao surgimento do uso de instrumentos e da fala humana.” (REGO, 2014, p. 25).

A nova abordagem elaborada por Vigotski e seus colaboradores representou um salto
nas proposicbes de pesquisa vigentes, incorporando a cultura como parte da esséncia
cognitiva humana e trazendo novos elementos e horizontes de entendimento do
desenvolvimento. Alguns de seus conceitos sdo apresentados no préximo topico, visando

ampliar o nivel de detalhamento de sua teoria.
3.1.2 Conceitos vigotskianos

Do extenso material publicado por Vigotski, hd conceitos se apresentam de maneira
substancial e reiterada na formulagéo de sua concepcéo sociointeracionista. A abordagem de
tais conceitos permite um melhor entendimento dos fundamentos de sua teoria, assim como 0s

direcionamentos educacionais que sdo projetados como desdobramentos dela.

A interacdo social é pedra fundamental na construcdo do desenvolvimento cognitivo
humano, que através da via da linguagem estabelece a mediacdo como elementos externos,
que sdo internalizados, dando origem as funcgdes psicologicas superiores. Dai os estudos

realizados pelo autor sobre a génese da fala e do pensamento das criangas, COmo expressos no
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livio A Construgcdo do Pensamento e Linguagem*® (VIGOTSKI, 2001), como espaco
experimental para tal investigagdo. De forma resumida, “A interagdo social é, portanto, na
perspectiva vygotskyana, o veiculo fundamental para a transmissdo da dindmica (de inter para
intrapessoal) do conhecimento social, historica e culturalmente construido. ” (MOREIRA,
2011a, p. 110), que vai de encontro a de outros tedricos cognitivistas como Ausubel ou Piaget
que adotam o individuo como centro de suas andlises. Estes processos de media¢do com o
mundo externo acontecem através de instrumentos e signos, que possibilitam essa conversdo
de relagdes sociais em funcdes psicologicas. Dai a premissa de que o ser humano néo acessa 0
mundo diretamente, mas tal mediacdo ocorre através de instrumentos (ferramentas de cunho

externo para manipulacdo de objetos) e configurando signos (significa¢des de cunho interno).

A mediacdo com o mundo cultural, tem na linguagem ndo somente o papel de mero
suporte de comunicacdo (como poderia ser atribuida a comunica¢do rudimentar nos animais),
mas de elemento constituinte de sua condicdo de producdo do pensamento do ser humano.
Moreira argumenta que para internalizar os signos, ha a necessidade de que a interacdo social
propicie o compartilhamento de significados que j& sdo aceitos social, historica e
culturalmente, possibilitando o acesso a tais sentidos e permitindo certificar-se, como uma
forma de feedback, que tais significados sdo os aqueles realmente aceitos e compartilhados.
“Em tltima analise, ent3o, a interacdo social implica, sobretudo, um intercambio de
significados.” (MOREIRA, 2011a, p. 111). Ainda acrescenta uma caracteristica que guarda
relacdo significativa com acles educacionais que sdo geradas a partir dessa premissa: a
dindmica envolvida nas utilizacGes de signos e instrumentos, que além de produzirem, através
da internalizacdo, as funcGes psicoldgicas superiores, estabelecem novas possibilidades a
medida que sdo incrementados no repertério mental do aprendiz, transformando o que ja foi
aprendido e ampliando os horizontes de geracdo de solugdes na aplicagcdo dos conhecimentos
construidos. Propicia relacdo direta: maior uso de signos e instrumentos, maior o alcance

cognitivo alcangado.

% 0O livro Pensamento e Linguagem (2015) é uma versdo mais antiga e bem mais resumida, que se
popularizou no Brasil nas Ultimas décadas, com origem de uma tradugdo americana. A versdo mais completa foi
traduzida diretamente do russo para o portugués por Paulo Bezerra, com alteragdo no titulo para A Construcao
do Pensamento e Linguagem (2001), ampliando as menos de 200 paginas da versao resumida para mais de 500

paginas da versdo mais completa, nesta Tese sendo a adotada por sua completude.
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Repetindo, instrumentos e signos sdo construgdes sécio-historicas e
culturais; por meio da apropriacdo (internalizacdo) destas construcdes, via interacao
social, o sujeito se desenvolve cognitivamente. Quanto mais o individuo vai
utilizando signos, tanto mais vado se modificando, fundamentalmente, as operacdes
psicoldgicas das quais ele é capaz. Da mesma forma, quanto mais instrumentos ele
vai aprendendo a usar, tanto mais se amplia, de modo quase ilimitado, a gama de
atividades nas quais pode aplicar suas novas fungdes psicoldgicas. (op. cit., p. 109)

Outro conceito criado por Vigotski e muito presente em seus trabalhos, assim como
nos estudos nele pautados, é o de Zona de Desenvolvimento Proximal. Estudiosos
questionaram mais recentemente a tradugédo para o portugués com o uso da palavra proximal,
originaria da traducdo para o inglés que serviu de fonte para edicGes brasileiras, como Bezerra
(2001) e Prestes (2010). Ambos, fluentes no idioma russo, apontam inadequacgdes em uso de
termos, como em ocorréncias dubias de termos como ensino x aprendizagem, linguagem X
fala e, neste caso especifico, apontam suas alternativas ao termo proximal. Bezerra argumenta
que o termo seria Zona de Desenvolvimento Imediato. J& Prestes questiona em sua tese
também o termo imediato, propondo iminente, defendendo que a tradugdo que “ [...] mais se
aproxima do termo blijaichego razvitia é a zona de desenvolvimento iminente, pois sua
caracteristica essencial é a das possibilidades de desenvolvimento, mais do que do
imediatismo e da obrigatoriedade de ocorréncia, [...]” (op. cit., grifo da autora). Para gerar
mais familiaridade com o publico que se habituou com a expressdo consagrada no Brasil e, ao
mesmo tempo, atender ao rigor cientifico dos estudos mais recentes, serd adotada doravante a
sigla ZDP/l (Zona de Desenvolvimento Proximal / Imediato ou Iminente) para destacar as

alternativas de interpretacdo. A definicdo de Vigotski para a ZDP/I € a seguinte:

Ela € a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas sob a
orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes.
(VYGOSTKI, 1991, p. 58).

Partindo da perspectiva da ZDP/I € possivel identificar ndo somente as competéncias
cognitivas ja sedimentadas, mas também aquelas que estdo prestes a serem incorporadas
(potencial) ao arcabouco mental do aprendiz, direcionando para um ensino busca alargar tais
fronteiras, com consciéncia de distancias, pois “aquilo que é a zona de desenvolvimento
proximal hoje, sera o nivel de desenvolvimento real amanhd — ou seja, aquilo que uma
crianca pode fazer com assisténcia hoje, ela sera capaz de fazer sozinha amanha.”
(VYGOSTKI, 1991, p. 60). A ZDP/I é o espago dindmico onde se deslocam, via interacéo

social, os niveis de aprendizagem entre pessoas.
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3.1.3 Conectando Vigotski

Apds a apresentacdo de conceitos essenciais da obra de Vigotski, torna-se util
explicitar as conexdes estabelecidas dos mesmos com o uso do cinema e o Ensino de
Ciéncias, justificando a adocdo do autor como um dos referenciais tedricos principais.
O primeiro ponto diz respeito a importancia da presenca e suporte oferecidos por uma teoria
de aprendizagem em uma pesquisa académica, da area de Ensino de Ciéncias, situada no
contexto de investigacdo de praticas docentes. Como expresso por Moreira, “a teoria de
Vygotsky tem profundas implicagdes instrucionais.” (MOREIRA, 201la, p. 108).
As imbricacdes entre formas de ensinar e possibilidades de aprender, recebem aportes de sua
perspectiva de desenvolvimento sociocultural, que sdo exploradas na Tese desde a
delimitacdo tedrica até as atividades praticas na pesquisa de campo envolvendo docentes,
posicionando-os em debates fundamentados nas premissas expostas, acolhendo o cinema

como ferramenta de expressao cultural significativa para a sociedade.

Vigotski valoriza o uso de instrumentos (ferramentas de cunho externo) e signos
(significacbes de cunho interno). O cinema é um poderoso instrumento de proliferacdo de
signos, cujo potencial didatico ja foi explicitado. Ao estabelecer relagdes entre a construcao
do pensamento e da linguagem (VIGOTSKI, 2001) fica evidenciada que a utilizacdo de
linguagens mais sofisticadas, como € o caso da apropriacdo da linguagem cinematografica no
ensino, oportuniza raciocinios também mais sofisticados, numa dindmica de mutuos reforgos
entre estes elementos indissociaveis. A ZDP/l estabelece pontos de contato entre 0s
conhecimentos nas ligacdes professor-aluno e aluno-aluno, o que destaca o papel do docente
na mediacdo destes relacionamentos visando estimular estas aproximacfes cognitivas,
além de trazer como decorréncia o incentivo a realizacdo de atividades em grupo,
compartilhando percepgdes, duvidas e interpretagdes dos filmes. Tanto o Ensino de Ciéncias
quanto o0 uso educativo do cinema devem ter carater provocativo e desafiador, pois assim
estabelecem um ambiente favoravel ao raciocinio e ao desenvolvimento do pensamento

conceitual, como assinala Rego a partir da obra de Vigotski.

Vigotski ressalta, no entanto, que, se 0 meio ambiente ndo desafiar, exigir
e estimular o intelecto do adolescente, esse processo podera se atrasar ou mesmo ndo
se completar, ou seja, podera ndo chegar a estagios mais elevados de raciocinio. Isto
quer dizer que o pensamento conceitual € uma conquista que depende ndo somente
do esforco individual, mas principalmente do contexto em que o individuo se insere,
que define, alias, seu “ponto de chegada”. (REGO, 2014, p. 79)
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Impulsionar discentes e docentes a estenderem tais fronteiras intelectuais € tarefa a ser
realizada coletivamente, realizando intercdmbio de significados, utilizando instrumentos e
signos dos mais variados, considerando a amplitude do conceito de ZDP/I que preconiza que
o desenvolvimento cognitivo individual se amplifica através da conexdo com outros e ciente
da heterogeneidade presente em cada grupo — decorréncia das relacdes e vivéncias com sua
cultura e saberes, diferentes e proprios de cada individuo. Esta é a principal visdo de uma
Educacdo comprometida com as proposi¢des de Vigotski, cujos acoplamentos com o cinema e

0 Ensino de Ciéncias ofertam campo amplo de experimentacdes e aprendizagens.

3.2 PIERRE LEVY:
TECNOLOGIAE VIRTUALIDADE

Como segundo referencial tedrico da Tese, agora no campo da filosofia e com solidas
articulacbes com as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC), foram adotadas
proposicdes da obra do filésofo Pierre Lévy. Suas conceituagdes sobre a evolucdo das
tecnologias da inteligéncia e constructos de virtualidade abrem espacos para um melhor
entendimento do cenario tecnoldgico e midiatico (historicamente construido), potencializando
os vinculos com as representacbes nas ciéncias e na sociedade, como um todo.
Tais abordagens operam de forma a complementar certos elementos expostos na obra de
Vigotski, reforcando alguns aspectos (como linguagens e importancia de elementos externos
na cognicdo) e incorporando novas visdes (de tecnologias intelectuais e de virtualidade) mais

atualizadas no que tange a interagdo com os contextos informacionais presentes e futuros.
3.2.1 Tecnologias da Inteligéncia

Compreender melhor um mundo que se desenvolve tecnologicamente de forma
acelerada, como nunca antes na historia das civilizagdes, ndo é tarefa trivial, requer
fundamentos que auxiliem em aprimorar o foco do necessario olhar, a0 mesmo tempo curioso
e critico. Como lidar com o turbilhdo informacional, o avanco das tecnologias e das ciéncias,
a metamorfose dos modos de saber e viver que as ultimas décadas tém impulsionado?
Lévy sinaliza e justifica alguns caminhos para um melhor entendimento, que favoregam uma
melhor apropriagdo da revolugdo em curso, através de suas conceituagdes filosoficas que

propdem analisar fundamentos, tendéncias e potencialidades que caracterizam tal momento da
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humanidade. Desde ja cabe salientar convergéncias entre as premissas de Lévy e as de
Vigotski, como o carater sociocultural da cogni¢do humana, a importancia da linguagem e a

mediacgdo de instrumentos / tecnologias externas ao ser humano.

A inteligéncia ou a cognicdo sdo o resultado de redes complexas onde
interagem um grande nimero de atores humanos, biolégicos e técnicos. Nao sou
“eu” que sou inteligente, mas “eu” como grupo humano do qual sou membro, com
minha lingua, com toda uma heranca de métodos e tecnologias intelectuais (dentre
as quais o uso da escrita) [...] Fora da coletividade, desprovido das tecnologias
intelectuais, “eu” ndo pensaria. O pretenso sujeito inteligente nada mais é do que um
dos micro atores de uma ecologia cognitiva que o engloba e restringe. (LEVY, 1993,
p. 135)

Em As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica
(LEVY, 1993) o autor constr6i um completo quadro da evolugdo cognitiva humana,
detalhando as caracteristicas do que ele chamou de os trés tempos do espirito, 0s regimes
cognitivos da oralidade primaria, da escrita e da informética. Estes trés momentos historicos,
estas trés tecnologias da inteligéncia, ndo somente ampliam a capacidade de expressdo da
inteligéncia humana, mas verdadeiramente transformam a esséncia da producdo da atividade
mental, propiciando o aumento de sua complexidade e de seus limites. No livro O que € 0

Virtual? (1996), retoma a discussdo e assim caracteriza tecnologia intelectual:

Uma tecnologia intelectual, quase sempre, exterioriza, objetiviza,
virtualiza uma funcdo cognitiva, uma atividade mental. Assim fazendo, reorganiza a
economia ou a ecologia intelectual em seu conjunto e modifica em troca a funcéo
cognitiva que ela supostamente deveria apenas auxiliar ou reforgar. As relacGes
entre a escrita (tecnologia intelectual) e a memoria (funcdo cognitiva) estdo ai para
testemunhé-lo. (LEVY, 1996, p. 38)

A oralidade primaria remete ao periodo anterior a adogdo da escrita pelas sociedades
(assim sendo, a oralidade secundaria esta relacionada ao uso da palavra de forma
complementar ao uso da escrita, como nos tempos atuais). Nas sociedades baseadas na
oralidade primaria, o saber estd mantido de forma internalizada, na memoria dos individuos, o
que faz com que sua externalizacdo seja conduzida de forma direta entre as pessoas,
restringindo localmente sua propagagéo. ‘“Nestas culturas, qualquer proposicdo que ndo seja
periodicamente retomada e repetida em voz alta estd condenada a desaparecer.” (LEVY,
1993, p. 83). A transmissdo das informagOes se da através de contos, ritos e mitos, com

continuas retomadas e repeticdes de todo o saber para cada individuo, para cada geracao.

O estabelecimento da escrita gerou um salto extraordinario em relagdo a oralidade
primaria. Permitiu a exteriorizacdo, a virtualizacdo da memoria. Deslocou o conhecimento do

individuo ou grupo que o produz, permitindo sua transmissao distante no tempo e no espaco.
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Esta separacdo do sujeito e seu conhecimento permitiu a ampliacdo da razdo critica, uma vez
que a objetivacdo da escrita possibilitou desvincular (e criticar) o conhecimento de forma a
isolar a critica sobre quem o produziu. O texto “Torna-se um objeto suscetivel de andlise e
exame.” (LEVY, 1993, p. 95) e “E porque ndo sou mais o que sei que posso recolocar este
saber em questdo.” (LEV'Y, 1996, p. 38). Criou uma nova tradicdo / precisao de interpretacao,

com ambic&o de universalidade.

Com a invencéo da imprensa no século XV, ampliando as possibilidades de acesso aos
textos, a multiplicacdo das informacBes ganhou escala impensavel na tradicdo oral primaria.
Favoreceu a logica, a teoria, 0 conhecimento filoséfico, juridico, cientifico e até o religioso.
Ganham status e predominio, outorgam maior validade e veracidade, permitem o
compartilhamento em larga escala e langam as bases para o fortalecimento da racionalidade e
do conhecimento cientifico: “ o alfabeto ¢ a impressdo, aperfeigoamentos da escrita,
desempenharam um papel essencial no estabelecimento da ciéncia como modo de

conhecimento dominante.” (op. cit., p. 87).

As décadas finais do século XX apresentaram o nascimento de um novo regime
cognitivo: a informatica. Das origens da computacdo nas décadas de 40 e 50, somente com o
advento da microinformatica, nas décadas de 70 e 80 quando foi retirado o monopdlio do
processamento eletrobnico de dados de grandes corporagfes e governos, ocorreu a
popularizacdo dos computadores pessoais, das redes locais de computadores e depois a
expansdo global da Internet na década de 90. O século XXI se iniciou com o crescimento
avassalador das formas de interacdo via informacdes digitais. Na informatica, ocorrem
deslocamentos dos centros de referéncia: ndo mais preso a linearidade da escrita em suporte
fixo, mas navegando pelos hipertextos informaticos; ndo mais o absolutismo e o status de
verdade das teorias, mas um conhecimento através de modelos / simula¢Bes que privilegiam a

eficiéncia operacional.

Os trés regimes cognitivos apresentados (oralidade, escrita e informatica) coexistem,
revelando mdtuas influéncias, disputas (produzindo tensdes entre o0 antigo e 0 novo) e
reconfiguracOes para dar conta das constantes metamorfoses que a atual cibercultura enseja.
Em um mundo em que a produgdo dos saberes ocorre em ritmo acelerado (KURZWEIL,
2007), pensar as proximas décadas de evolucdo cientifica e tecnologica demandara, por um
lado, uma imaginagédo questionadora — tipica de filmes de FC — e por outro lado, consistentes

fundamentos tedricos-filosoficos para o entendimento das novas configuragdes tecnoldgicas e

80



culturais que serdo elaboradas. Os regimes cognitivos sdo construc@es histdricas e culturais,
frutos do esfor¢o da humanidade, construcdo e reconstrugéo das possibilidades de criacéo e de
expressdo dos pensamentos. Representam camadas de complexificagéo, de exteriorizagao, de
resolucdo de problemas, ou seja, de virtualizaces. Para ampliar o entendimento dos multiplos
sentidos que o virtual carrega, o proximo topico da sequéncia ao caminho filos6fico com

Pierre Lévy.
3.2.2 Muitas Virtualidades

Polissémico e até performético, o virtual € um termo cada vez mais presente,
espalhando-se nos planos de senso comum, tecnolégico e filos6fico, com multiplos sentidos,
alguns antagonicos entre si. No senso comum, pode ser interpretado como 0 que esta prestes a
acontecer — como na frase: “o time ¢ o virtual campedo deste ano” — ou ter sentido de negacéo
— “aquela é uma riqueza somente virtual”, ou seja, inexistente e que provavelmente ndo ira se
materializar. No ambito tecnoldgico o virtual representa camadas de abstracbes com base nos
inventos de ferramentas sofisticadas, como na Computacdo, onde o virtual se assemelha ao
digital, a transcricdo simbdlica da informacdo binaria que tudo pode representar (textos,
figuras, audio, video, animacdes, etc.). Na perspectiva filosofica, o virtual amplia sua poténcia
— sem querer ser redundante com a prépria origem do termo a ser exposto a seguir.
Lévy dedicou um livro inteiro & discussdo de O que é o Virtual? (LEVY, 1996), ampliando os
debates de suas obras anteriores e as conceituacdes de outros autores, como Gilles Deleuze,
Henri Bergson e Michel Seres, que trataram anteriormente suas conceituagdes. Transitando da
etimologia para a filosofia, Lévy informa que:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez
de virtus, forca, poténcia. Na filosofia Escolastica, € virtual o que existe em poténcia
e ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado no entanto a
concretizacdo efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente presente na semente. Em
termos rigorosamente filos6ficos, o virtual ndo se opde ao real mas ao atual:
virtualidade e atualidade sdo apenas duas maneiras de ser diferentes. (op. cit., p. 15)

Lévy trabalha com dois pares de constructos filosoficos, possivel-real e virtual-atual,
chamando-os de os quatro modos de ser. O possivel e o real, se estabelecem no campo das
probabilidades, do conjunto discreto / finito de estados pré-definidos, da ordem da selegéo de
um destes estados. Ndo carrega em si nenhum sentido de criacdo. O possivel estd na ordem
das opcdes, o real na da efetivacdo. Ja o par virtual-atual tem uma dindmica completamente

diversas e mais complexa, baseados em subjetividade, problematizacao e criacéo.
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O possivel ja estd todo constituido, mas permanece no limbo.
O possivel se realizard sem que nada mude em sua determinacdo nem sua natureza.
E um real fantasmatico, latente. O possivel é exatamente igual ao real: so lhe a
existéncia. A realizacdo de um possivel ndo é uma criacdo, o sentido pleno do termo,
pois a criacdo implica também a producdo inovadora de uma ideia ou uma forma.
[...] J& o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao possivel,
estatico e ja constituido, o virtual € como um complexo problematico, o né de
tendéncias ou de forcas que acompanha uma situacdo, um acontecimento, um objeto
ou uma entidade qualquer e que chama o processo de resolugdo: a atualizacéo. (op.
cit., p. 16)

Para facilitar a compreensdo destes constructos, exemplos de cunho didatico tornam-se
Uteis. Sera tomado por base um programa de computador (software). Como possivel, um
programa de computador € um conjunto estabelecido de comandos, com algoritmos que
executam fluxos pre-definidos de acdes, tipicamente recebendo dados de entrada, executando
processamentos dos mais diversos (célculos, buscas, ordenagdes e tudo mais que a sofisticada
informética propicia), gerando saidas previsiveis. Todo o trajeto ldgico estd anteriormente
construido, ndo ha espaco para a criagdo, para um romper endoégeno de producdo de
resultados outros, que ndo aqueles preparados como possiveis. A execu¢do do programa
simplesmente torna real aquelas possibilidades. Como em um sorteio da Megasena, em que

jamais podemos esperar um ndmero negativo ou uma palavra serem sorteados.

O mesmo programa de computador agora sera tratado em outra perspectiva. Basta
observar um usuario aprendendo a usar um novo software. A interacdo entre humanos e
softwares, com seus obstaculos e conquistas, vai além de qualquer conjunto pré-definido de
possiveis, estd na ordem do virtual-atual. Virtual por engendrar uma problematica de
manipulacdo, de dominio, pautado pela subjetividade humana e aberta a incalculaveis
interpretagdes. Atual por que “sua efetivacdo em seus usos representa uma solugdo particular,
inédita e criativa, que atende a problematica original, especifica configuracdo de elementos.
Uma nova resposta, que ndo estava contida em lugar algum.” (CASTRO, 2001, p. 10). “O real
assemelha-se ao possivel; em troca, 0 atual em nada se assemelha ao virtual: responde-lhe.”
(LEVY, 1996, p. 17).

No campo da linguagem, uma palavra € um elemento virtual. Destituida de matéria,
pertence a todos e a ninguém, traz consigo sentidos e representacfes, que oportunizam a
resolucdo de um problema, como comunicar uma ideia. Mas a solucdo, quer dizer, sua
atualizagdo, é que permite que sejam atribuidos seus significados naquele contexto de
interpretacdo especifica. O virtual e o atual existem, assim com uma palavra, uma conversa

via celular no aplicativo WhatsApp ou um debate em uma comunidade virtual, de fato
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existem. Os quatro modos de ser, possivel-real e virtual-atual, sdo assim representados para
sua distincdo conceitual, mas estdo presentes de forma inextrincavel na maioria dos
fendmenos. “Toda situagdo viva faz funcionar um motor ontologico a quatro tempos e
portanto jamais deve ser guardada em bloco num dos quatro compartimentos.”
(op. cit., p. 142).

Identificar as principais caracteristicas do virtual auxilia o seu reconhecimento nas
mais diversas circunstancias. Baseado em Lévy (1993; 1996), sdo extraidas quatro
caracteristicas intrinsecas, formando uma ontogénese do virtual (CASTRO, 2001, p. 11-19),
ou seja, o0 virtual com sua génese no ser humano, muito anterior a quaisquer tecnologias

computacionais. Sao elas:

1) Desterritorializacdo: o virtual ndo estd preso a um suporte fixo, ndo € um ente irreal ou
nem mesmo é imaterial (como o amor ou a fé) e sim um elemento desterritorializado,
permitindo fluir para diversos campos e suportes, movendo-se entre cérebros humanos e
maquinas, criando caminhos em novos territorios. Informacdo e conhecimentos sdo entes
desterritorializados, pois sdo desprendidos do aqui e agora. A tecnologia do século XXI

impulsiona cada vez mais a manipulacdo de objetos desterritorializados.

2) Efeito Moebius*®: decorrente do carater desterritorializado, o virtual apresenta uma
dindmica que se assemelha a um anel de Moebius, apresentando continuas passagem entre
interior e exterior, subvertendo a topologia do objeto. Tais movimentos sdo perceptiveis em
diversas circunstancias, como em uma aula na Educacdo a Distancia, onde o aluno esta ao
mesmo tempo dentro e fora da Institui¢do de ensino, ou ainda na imersdo presente no cinema,

com idas e vindas do espectador como integrante da trama exibida na tela.

3) Subjetividade: Caracteristica marcante do virtual que ratifica sua esséncia humana, a
subjetividade evoca o0s campos das atividades psiquicas, cognitivas e sentimentais,
propiciando assim parte da indeterminag@o dos acontecimentos. Assim, “O virtual s6 eclode

com a entrada da subjetividade humana no circuito,[...]” (LEVY, 1996, p. 40), por exemplo,

49 Referéncia a forma proposta pelo matematico e astronomo alemdo August Ferdinand Moebius para
efetuar uma critica aos raciocinios lineares, denominada Anel de Moebius, que consiste da colagem das duas
extremidades de uma fita, ap6s dar meia volta numa delas, permitindo assim a passagem continua entre
interior e exterior da faixa. Tal forma influenciou o artista grafico holandés Maurits Cornelius Escher a

elaborar ilustracfes baseadas no Anel de Moebius, popularizando a forma.
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na relacdo entre a escrita e leitura, em que a virtualizacdo expressa pela elaboracéo do texto se
resolve de forma particular na atualizacdo, ou seja, na agdo de leitura / interpretacéo,
carregada de todas as vivéncias, saberes e percepg¢des que constituem o individuo.

4) Problematica / Criacdo: A acdo virtualizante implica em uma problematizacéo.
“Virtualizar uma entidade qualquer consiste em descobrir uma questdo geral a que ela se
relaciona, em fazer mutar a entidade em direcéo a essa interrogagéo [...]” (op. cit., p. 18).
Tal caracteristica difere completamente do par possivel-real, que é vazio da criagdo.
Importante destacar que multiplas camadas de virtualizacdo sdo geradas para que levem da
criacdo de uma solucdo de um problema para outro problema e uma criacdo. O livro virtualiza
a memoria, resolvendo o problema de registrar e transmitir conhecimentos; o e-book virtualiza
o livro, resolvendo o problema de propagacdo massiva e da estocagem fisica; um site de uma
biblioteca virtual é um repositorio de dados que resolve o problema do acesso e selecéo.
Uma verdadeira cascata de virtualizacGes que expde essa dindmica de problematica e criacao

de solugdes.

Em suma, as mesclas entre as virtualidades filosoficas e computacionais criam um
cenario inédito na evolucdo cognitiva humana, propiciando uma nova relacdo com o saber e
configurando a inteligéncia coletiva, que “E uma inteligéncia distribuida por toda a parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizagédo
efetiva das competéncias.” (LEVY, 2000, p. 28). Assim, informacio e conhecimento — que
sempre foram virtuais em sua esséncia — se desterritorializam (fluindo entre mentes, livros,
computadores e redes), surfam no efeito Moebius (com infinitas passagens entre a
exterioridade das interfaces e a interioridade dos raciocinios, agregam camadas de
subjetividade (impregnando as tecnologias com o fator humano) e promovem problematica /

criagéo (o constante questionamento que impulsiona a elaborac¢do do novo).
3.2.3 Conectando Lévy

O forte vinculo que Lévy estabelece em suas obras entre fundamentos filoséficos e o
contexto tecnoldgico, seja ao longo da histéria ou nas décadas recentes, proporciona diversas
discussbes e direcionamentos para 0 ambito educacional. O estudo das tecnologias da
inteligéncia, com os regimes cognitivos da oralidade primaria, escrita e informética, evidencia
como tais tecnologias condicionam e expandem os horizontes do pensamento humano.

“Quanto mais as linguagens se enriquecem e se estendem, maiores sdo as possibilidades de
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simular, imaginar, fazer imaginar um alhures ou uma alteridade.” (LEVY, 1996, p. 72).
Assim, tanto no cinema quanto nas ciéncias, ampliam-se as formas de representacdo da
realidade e de sofisticacdo de sua manipulacdo — um exemplo disso é a computacdo gréafica,

presente em cenas de filmes de FC e também em experimentos cientificos de simulacéo.

Assim como preconiza Vigotski, 0 pensamento é decorréncia da interacdo com cultura
e sociedade na visdo de Lévy. “A consciéncia ¢ individual, mas o pensamento ¢ coletivo.”
(LEVY, 1993, p. 170), pois requer o compartilhamento de uma gama de componentes (dentre
0s quais se destacam linguagem e técnica como vetores de transformacédo da humanidade) que
condicionam 0s niveis de cognicdo. Basta constatar como uma tecnologia como a escrita

provocou imensas alteracfes no pensamento e potencializou o conhecimento da humanidade.

Nos, seres humanos, jamais pensamos sozinhos ou sem ferramentas.
As instituicBes, as linguas, os sistemas de signos, as técnicas de comunicagdo,
de representacdo e de registro informam profundamente nossas atividades
cognitivas: toda uma sociedade cosmopolita pensa dentro de nés. Por este motivo,
ndo obstante a permanéncia das estruturas neuronais de base, 0 pensamento é
profundamente histérico, datado e situado, ndo apenas em seu prop6sito, mas
também em seus procedimentos e modos de acdo. (LEVY, 1996, p. 95).

Ja os constructos de possivel-real e virtual-atual apontam para a atencdo necessaria de
educadores para conduzir seus trabalhos fomentando o segundo par. O conhecimento s6 é
efetivo quando gera solugdes para diferentes situacbes (pois se fosse somente a mera
aplicacdo de uma formula pré-definida para o problema, implicaria no par possivel-real).
“Neste ponto, reencontramos mais uma vez um carater importante da virtualizacéo: ao libertar
0 que era apenas aqui e agora, ela abre novos espacos, outras velocidades.” (LEVY, 1996,
p. 72). Os novos espacos (virtuais) e velocidades sdo, sem duvida, desafios educacionais a
serem enfrentados, pois como todo novo contexto, contém seus riscos, como 0 de uma
velocidade que, ao invés de dar suporte a raciocinios mais ageis, de diversificadas bases e
profundos, possa cair na dispersdo, segmentacdo e na superficialidade. A adogdo de novas
tecnologias néo é algo trivial, ainda mais no ensino formal, pois requer mudancas que ndo sao
s0 de infraestrutura (pois estas se resolvem com investimentos financeiros) mas sim
transformagoes de concepgdes e paradigmas, que sdo forjados por geracdes. “Uma verdadeira
integracdo da informéatica (como do audiovisual) supde, portanto, o abandono de um
habito antropol6gico mais que milenar, o que ndo pode ser feito em alguns anos.” (LEVY,
1993, p. 8-9). QOutras consideracdes sobre implicacGes da obra de Lévy na educacdo podem

ser vistas na dissertacdo de Resende (2016).
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3.3 EDGAR MORIN:
COMPLEXIDADE E CINEMA

Como terceiro referencial tedrico foram adotadas proposi¢des da obra do socidlogo
Edgar Morin, que vem trazer suas reflexdes em duas areas: o pensamento complexo e o
cinema. Buscando promover uma compreensdo mais integradora para as ciéncias e para a
acao humana, o pensamento complexo propde uma postura reflexiva que englobe e articule:
individual / multiplo, certezas / incertezas, olhar disciplinar / visdo totalizadora,
a multidimensionalidade do saber presentes nos fendmenos. Para a Tese, se apresenta como
importante fundamento de superacdo da visdo estritamente disciplinar que mutila o
entendimento do todo. Em seguida, sdo expostas concep¢des sobre o cinema, que representa
campo de estudo e paixdo para Morin. Apresenta a magia do cinema, como maquina de
representacdo e producdo do imaginario, poténcia objetiva-subjetiva da imagem em
movimento que mobiliza emoc¢éo e razdo proporcionando experiéncia que desloca o publico

para dentro da historia e para dentro de si mesmo.
3.3.1 O Pensamento Complexo para ir além da separabilidade

O ponto de partida para discussdo vem da concepcdo dos fundamentos da ciéncia:
“O pensamento cientifico classico foi edificado em trés pilares: a ordem, a separabilidade e a
razdo.” (MORIN, LE MOIGNE, 2000, p. 199-201), e ainda foi acrescentado um quarto pilar,
do reducionismo. A perspectiva de ordem vem da concepcdo determinista e mecanica do
mundo. A separabilidade é inspirada no principio cartesiano de que um fendmeno, para ser
entendido, necessita ser decomposto em elementos simples. A razdo tem sua constituicdo na
I6gica indutiva-dedutivo-identitaria, sendo identificada com a razdo absoluta. O quarto pilar,
do reducionismo, reforga o da separabilidade, valorizando “o conhecimento dos elementos de
base do mundo fisico e biolégico como fundamental, enquanto o conhecimento dos conjuntos,
mudancas e diversos é secundario.” (op. cit, p. 96). Curiosamente, estes quatro pilares sdo
postos em questdo exatamente pelo desenvolvimento da propria ciéncia que 0s criou.
Assim, Morin e Le Moigne apontam fragilidades e limitacbes destas concepcles, que,
apesar de Uteis e aplicaveis, ndo dao conta de explicar plenamente a complexidade real de
diversos fenbmenos, expondo a necessidade de articulacdo com outros componentes, 0 que

também incluir o erro e a incerteza.
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N&o se trata, pois de abandonar os principios de ordem, de separabilidade
e de l6gica, mas de integra-los numa concepcdo mais rica. N&o se trata de opor um
holismo global e vazio ao reducionismo mutilante; trata-se de ligar as partes a
totalidade. Trata-se de articular os principios de ordem e de desordem, de separacéo
e de juncdo, de autonomia e de dependéncia, que estdo em dialdgica
(complementares, concorrentes e antagénicos), no seio do universo. Em suma, 0
pensamento complexo ndo é o contrario do pensamento simplificante, ele o integra
[...]”. (MORIN, LE MOIGNE, 2000, p. 212).

O pensamento complexo de Morin ndo é propriamente um método, mas sim uma
postura mais integradora frente aos saberes. Os usos mais comuns da palavra complexo tém
sentido de confuso, dificil, complicado ou incompreensivel, mas a etimologia vem do
“Complexus = aquilo que € ‘tecido’ junto.” (MORIN, 2005, p. 215). S&o propostos sete
principios para pensar a complexidade: 1) sisttmico ou organizacional; 2) hologramatico;
3) do circulo retroativo; 4) do circulo recursivo; 5) da auto-eco-organizacdo; 6) dialdgico;
7) de reintroducdo do conhecimento em todo o conhecimento. (MORIN, LE MOIGNE, 2000,
p. 209-212). Ndo ¢ intuito desta pesquisa aprofundar estes principios, o recorte desejado para
consubstanciar a investigacdo é mais simples — sim, a complexidade também engloba o
simples! — e extrai da critica de Morin a separabilidade o elemento principal de
fundamentacdo, coerente com o titulo da Tese, o cinema de FC para além das fronteiras
disciplinares, construindo saberes interconectados em praticas docentes, valorizando as
conexBes em atividades educacionais. A histéria das ciéncias ja& demonstrou periodos que
estas floresceram através da comunhdo de saberes disciplinares e proporcionaram saltos e
criagdes, gerando novos campos do conhecimento em uma perspectiva transdisciplinar:
(MORIN, 2005, p. 135-136). No entanto, nas ultimas décadas, o acelerado nivel de
desenvolvimento cientifico produziu um exacerbado grau de especializacdo (separabilidade),
que traz um duplo distanciamento da reflexdo critica, tanto para os especialistas quanto para a

sociedade como um todo, paradoxalmente promovendo ignorancia e inconsciéncia.

Né&o devemos eliminar a hipotese de um neo-obscurantismo generalizado,
produzido pelo mesmo movimento das especializa¢@es, o qual o proprio especialista
torna-se ignorante de tudo aquilo que ndo concerne a sua disciplina e o
ndo-especialista renuncia prematuramente a toda possibilidade de refletir sobre o
mundo, a vida, a sociedade, deixado esse cuidado aos cientistas, que ndo tem tempo,
nem meios conceituais para tanto. Situacdo paradoxal, em que o desenvolvimento do
conhecimento instaura a resignacdo a ignorancia e o da ciéncia significa o
crescimento da inconsciéncia. (MORIN, 2005, p. 17)
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A conexao entre saberes, no ambiente do ensino formal, levanta com mais frequéncia
a discussao da perspectiva interdisciplinar do que a da complexidade. N&o sdo sinénimos,
cada uma delas tem suas visOes e especificidades, mas compartilham um sentido geral
de unido, de trabalho articulado que visa a aproximacdo da totalidade. Fazenda (2013, 2002),
pesquisadora brasileira das mais envolvidas com estudos sobre interdisciplinaridade,
argumenta sobre o trabalho pedagdgico abrangente que é necessario para implementé-la e

assinala que:

A interdisciplinaridade é muito mais do que um conjunto de disciplinas,
é uma libertacdo de modelos predeterminados, é saber unir a arte com a ciéncia,
é saber usar a utilidade do tempo; é uma relacéo entre pessoas, que comeca a partir
de um olhar, que pode gerar um momento Unico de interacdo, um momento de
aprendizagem. Professores e alunos sdo sujeitos com histérias de vida e bagagens
culturais diversas, que vivenciam situacdes, por vezes, antagdnicas. Este vinculo,
necessario a pratica interdisciplinar, demanda um intenso e responsavel trabalho
pedagogico. (FAZENDA, 2002, p.86)

Ao abordar especificamente a aplicacdo das parcerias entre Ciéncia e Arte, no ambito
do Ensino de Ciéncias, Cachapuz adverte que “Nao tem sido facil transpor para o terreno da
pratica a perspectiva interdisciplinar entre Arte e Ciéncia, em particular no ambito do
Educacdo em Ciéncias. Parte do problema tem a ver com a prépria ideia de
interdisciplinaridade. ” (CACHAPUZ, 2014, p. 101). Os proprios ambientes académicos de
producdo de conhecimentos tendem a criar segmentacdes que impdem obstaculos na acéo
colaborativa entre diferentes &reas, prejudicando uma auténtica pratica interdisciplinar.
Assim como a complexidade, a interdisciplinaridade “ [...] deve ser compreendida como
processo e no como um conjunto de procedimentos a ser seguido.” (MARTINS; SOLDA;
PEREIRA, 2017, p. 13).

O pensamento complexo engloba elementos mais sutis e sofisticados e tem em Morin
seu referencial emblematico. Enquanto isso, a interdisciplinaridade apresenta-se mais aberta e
mais proxima da concretizacdo na realidade docente. Por isso, nas entrevistas realizadas com
docentes participantes da pesquisa, a pergunta 10 foi relativa a interdisciplinaridade,
pois o intuito foi o de estimular os professores a exporem suas concepgdes sobre conexédo de
saberes e 0 uso do conceito de complexidade acabaria por impregnar a indagacdo de um
pré-requisito conceitual sobre o autor, o que poderia implicar em certo constrangimento pelo

seu desconhecimento e insuficiéncia das respostas.
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A discussdo engajada de uma ciéncia com consciéncia € ponto nevralgico para Morin.
Resgatando novamente sua definicdo de cunho intelectual de que a consciéncia “Trata-se da
aptiddo auto-reflexiva que é a qualidade-chave da consciéncia.” (MORIN, 2005, p. 11)
e combinando-a com o pensamento complexo, percebe-se que para a efetivacdo da atitude
auto-reflexiva, se torna imprescindivel o aporte de um conjunto amplo de saberes
interconectados, pois a visdo segmentada e unidimensional produz “A inteligéncia parcelada,
compartimentada, mecanista, disjuntiva, reducionista que o complexo do mundo em
fragmentos disjuntos, fraciona os problemas [...] E uma inteligéncia a0 mesmo tempo miope,
présbita, daltdnica, zarolha. Acaba cega, na maioria das vezes.” (MORIN, LE MOIGNE,
2000, p. 208). Entéo, propdem uma inteligéncia da complexidade, reforgando a manutencéo
do vinculo umbilical entre ciéncia e consciéncia, invocando uma reforma do pensamento, na
citacdo a seguir. Na sequéncia, é apresentado um esquema de acesso a um fenémeno,

ilustrando os aspectos de consciéncia e complexidade.

Inteligéncia da complexidade? Sim, visto que é por intermédio de uma
incessante meditacdo sobre a complexidade da consciéncia — ato refletido e
inteligivel e, no entanto, irredutivel a uma ciéncia acabada — e ainda sobre a
complexidade dessa dupla que queremos inseparaveis, ciéncia e consciéncia, que
somos impelidos a retomar coletivamente o apelo a um ‘novo comeco’ que
simboliza hoje uma ‘nova’ reforma do entendimento. (MORIN, LE MOIGNE, 2000,
p. 16)

Figura 6 — Esquema de acesso a um fenémeno

FENOMENO

CONSCIENC|A)
COMPLEXIDAD

Fonte: Ilustracdo do autor da pesquisa
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A Figura 6, da pagina anterior, € uma representacdo esquematica de acesso a um
fendmeno qualquer, via complexidade e consciéncia. Como todo modelo, € uma expressdo
parcial do elemento da realidade em questdo e possui cunho didatico, que ilustra de maneira
simplificada — de novo a complexidade acolhendo o simples — como ampliar o0 acesso
(entendimento) sobre um fendmeno. As caixas representam as disciplinas enguanto que
o fenbmeno é uma nuvem, pairando no mundo, a0 mesmo tempo densa (encobrindo seu
interior) e dindmica (mudando de forma). O pensamento complexo relne e integra 0s
conhecimentos de cada disciplina, alimentando a consciéncia, que a partir destas coligacdes
cria canais de acesso ao fendmeno que sdo mais amplos e efetivos (linhas mais grossas e
emparelhadas) do que os caminhos individuais abarcados pela abordagem estritamente
disciplinar, mesmo quando justapostos ou somados. Assim, complexidade e consciéncia
se entrelacam e se excitam, fecundando novos saberes. E pelo aporte da ciéncia, vao além:
“A ciéncia produz mundos, a ciéncia produz realidade.” (ETGES, 2011, p. 64). Mundos
descobertos e mundos inventados pelo poder das mesclas entre real e imaginagéo.

3.3.2 Mesclas entre real e imaginagao no cinema

Dos trés autores que compdem o conjunto de referenciais tedricos da Tese, Morin € 0
unico deles com producdo de pesquisa especifica sobre cinema. Em seu livro O Cinema ou o0
Homem Imaginéario: Ensaio de Antropologia Sociolégica, publicado originalmente em 1956 e
tomado neste topico como base, relata sua acolhida do cinema como objeto de estudo no
C.N.R.S. (Centro Francés de Pesquisa Cientifica), discorre sobre os primérdios do cinema e
as propriedades de seus elementos constituintes (imagem, som, movimentos de camera,
narrativa, etc.) e o assume como fendmeno complexo, em que se trata de uma industria, o0 que
excluiria a arte; por outro lado € uma arte, o que excluiria a industria. No entanto, é a0 mesmo
tempo industria e arte, conjugando uma relacdo em que as duas concepgdes exercem papeis
antagobnicos, concorrentes e complementares. (MORIN, 2014, p. 16). Coerente com o titulo
do referido livro, destaca o carater de producdo do imaginario humano — que é

retroalimentado pelo proprio cinema — indo além da mobilizacéo e satisfacdo intelectual.

O cinema ndo se contenta em dotar o olho bioldgico de um
prolongamento mecénico que lhe permite ver mais claramente e mais longe, ele ndo
vem apenas desempenhar o papel de uma maquina de desencadear operacfes
intelectuais. Ele é a maquina mae, geratriz de imaginario e, reciprocamente,
é também o imaginario determinado pela maquina. [...] Essa maquina, voltada ndo
para a fabricacdo e bens materiais, mas para a satisfacdo de necessidades
imaginarias, suscitou uma industria dos sonhos. (MORIN, 2014, p. 252)
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Da fala anterior, é relevante destacar que a dindmica entre razdo e emocao ndo opera
numa légica de mutuas exclus@es, logo, tornam-se componentes presentes nas obras, mesmo
que em diferentes proporcbes. “Sem destruir as qualidades afetivas da imagem, ou a
ambivaléncia simbdlica, todas as técnicas de cinema acionam e solicitam processos de
abstracdo e racionalizagdo que vém contribuir para a constituicdo de um sistema intelectual.”
(op. cit.,, p. 209). O estimulo a capacidade cognitiva encontra forca na linguagem
cinematogréfica: “O filme, sistema narrativo, pode em virtude de sua construgdo interna [...]
se tornar um verdadeiro discurso l6gico e demonstrativo. ” (op. cit., p. 215, grifo do autor),
prestando-se a funcdo explicativa de um fendmeno qualquer exposto. Outros embates

proficuos de dualidades acontecem nas telas.

[...] aimagem ndo é apenas o entroncamento entre o real e o imaginério, é
0 ato constitutivo, radical e simultdneo do real e do imaginério. Dai, entdo, pode ser
concebido o carater paradoxal da imagem-reflexo ou ‘duplo’ que, por um lado,
carrega um potencial de objetivagdo (distinguindo e isolando os ‘objetos’,
permitindo o recuo e o distanciamento) e, por outro lado, simultaneamente, um
potencial de subjetivacdo (a virtude transfiguradora do duplo, o ‘encanto’ da
imagem, fotogenia...). (op. cit., p. 14)

A discussdo da representacdo do real e imaginario é bastante interessante para a
percepcdo de suas combinagdes e desdobramentos. A imagem cinematografica nasceu
objetiva, registrando o cotidiano, o real. A impressdo de realidade (METZ, 2014, p. 16)
que ela propicia tem um caréater de objetivacdo, da exposi¢cdo minuciosa e realistica, que traz
concretude e assimilacdo mais imediata do elemento observado, favorecendo assim
abordagens ilustrativas e de contextualizacdo. Em contrapartida, a expressdo do imaginario,
com seu carater de subjetivacdo, leva para além da objetividade exibida. Acrescenta camadas
de interpretagéo e favorece a reflex@o e a conjecturabilidade, que nesta perspectiva acaba por
se configurar como um pensamento de coautoria da obra, pois a partir do que é exposto de
forma objetiva, emergem narrativas proprias do espectador (agora ainda mais participante e
ativo), caminhos alternativos que potencializam outros sentidos. Assim, a subjetivacdo
favorece abordagens mais criticas e criativas. As combinagcfes entre objetivacdo e
subjetivacdo propiciam experiéncias mais vividas e completas e a compreensdo de suas
dindmicas contribui para evitar, por exemplo, um julgamento aprioristico de que uma
narrativa literéria seria, obrigatoriamente, melhor promotora da imaginagéo do que um filme,
simplesmente pelo fato de ndo ofertar uma realidade tdo explicitamente descrita, como ocorre
nas imagens nas telas. Certamente um livro permite a criagdo de uma rica construcdo mental

da representacdo da historia narrada, mas isso ndo significa que a imagem seja, de per si e
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inexoravelmente, um empobrecimento do potencial imaginativo — uma boa construcéo
imagética, ainda mais ao tratar do deslocamento conceitual promovido por filmes de FC — tem
possibilidades de apresentar novas realidades que extrapolam nossa imaginacao,
oportunizando assim que sejam agregadas novas camadas sucessivas de interpretacdo ainda
mais surpreendentes e criativas, que talvez ndo estivessem acessiveis a partir da leitura
do texto. Assim, Morin considera o cinema como a mais ampla estética, “O que significa
ndo que o filme seja superior a outras obras de arte, mas que por seu campo estético ser mais
amplo, o filme tolera o maior numero de formas artisticas possivel e permite, de modo ideal,

as obras mais complexas possivel...” (MORIN, 2014, p. 204).

O autor estabelece uma correspondéncia muito significativa entre cinema e a
representacdo, tanto da individualidade humana quanto da sociedade. Pelo viés da
Antropologia, argumenta: “E, de fato, por ser o espelho antropoldgico que o cinema reflete
obrigatoriamente as realidades praticas e imaginarias, e também as necessidades, a
comunicacdo e os problemas da individualidade humana de seu século.” (op. cit., p. 251)
e complementa que ndo somente expGe um reflexo do mundo, mas alcanga a expressao do
espirito humano (op. cit.,, 2014, p. 239). Seguindo a mesma linha e relacionando a FC,
Pietrocolla relata que “Sentimos prazer em manipular ideias, em lidar com representac6es de
situacOes imagindrias. A ficcdo cientifica atua na mesma linha, transformando conhecimento

produzido nas ciéncias em material de imaginagéo.” (PIETROCOLLA, 2004, p. 129).

Ao retomar a discussdo sobre os conhecimentos e a consciéncia, reputa ao cinema a
condicdo de instrumento de mediacdo que oportuniza, a partir das interac@es intelectivas do
homem com o seu contexto vivencial, o incremento de seu arcabougo de saberes e a
ampliacdo de sua consciéncia, confirmando o potencial educativo que ultrapassa 0 senso
estrito de recepcdo de informacdo. “O cinema reflete as trocas mentais de homem com o
mundo. Essas trocas sdo uma assimilacdo psiquica pratica de conhecimento ou de
consciéncia. ” (op. cit,, p. 244). Ainda acrescenta que muitos filmes pedagogicos, que
deveriam explorar a riqueza de recursos da linguagem cinematogréaficas, fazem o oposto:
criam narrativas arrastadas e desinteressantes, com poucos movimentos de cdmera, como se
as imagens fossem cartGes-postais que se tornam excessivamente abstratas e ndo provocam
aderéncia com o publico-alvo, tendo como resultado de que: “A participagdo do espectador
ndo consegue estabelecer conexdes.” (0p. cit., p. 231). O efetivo uso educacional do cinema

requer o poder de sua linguagem e as mesclas entre o real e o imaginario.
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3.3.3 Conectando Morin

H& substanciais imbricacdes entre as concepcdes de Morin sobre o pensamento
complexo e sobre o cinema, compartilhando o mesmo esforco intelectual de articulacdo da
multidimensionalidade de ambos, que requer a integracdo de componentes distintos na busca
da visdo de totalidade. Alguns de seus pensamentos também criam links diretos com 0s
outros dois autores referenciais. Da mesma forma que Vigotski aponta que aprendizagem /
conhecimento é vinculado ao desenvolvimento historico-cultural, Morin segue a mesma
trilha: “A ciéncia ¢ igualmente complexa porque ¢é inseparavel de seu contexto historico e
social. ” (MORIN, 2005, p. 8). No caso de Lévy, a virtualidade constitui constructo filos6fico
gue enseja a possibilidade de fluir para outros campos de sentido através da subjetividade
promovendo 0 movimento de problematizacéo / criacdo. Morin sinaliza que o cinema, mesmo
que ainda ndo disponha de todas as formas de representacdo, consegue se encantar com o
potencial humano: ““[...] mesmo que ele ndo expresse todas as virtualidades — pelo menos nao

ainda — ele fervilha com todas as virtualidades do espirito humano. (MORIN, 2014, p. 236).

O pensamento complexo representa uma perspectiva renovadora (e de laboriosa
aceitacdo e implementacgdo) no Ensino de Ciéncias, que estabelece ferramental intelectual (til
para o enfrentamento dos desafios provocados pelo mundo e pelo préprio desenvolvimento
cientifico. Ao trabalhar elementos que se contrapdem e se completam, ao acolher o erro e a
incerteza, promovem raciocinios mais coerentes com a realidade. A contesta¢do do pilar da
separabilidade nas ciéncias, aqui abordada, por si s6 ja favorece direcionamentos frutiferos
para uma postura mais integradora, seja em laboratérios de pesquisas, seja nas salas de aula.

A visdo de Morin sobre o cinema, como maquina que se nutre e produz o imaginario,
confrontando nas telas o real e o imaginado, o objetivo e o subjetivo, demonstra o poder da
linguagem cinematografica em estimular emocdes e pensamentos, o0 que justifica sua
aplicacdo no ensino. Mas para que estes usos se fortalecam ha de se considerar que:
“[...] a ciéncia é uma peninsula no continente cultural e no continente social. Por isso, é
preciso estabelecer uma comunica¢do bem maior entre ciéncia e arte, é preciso acabar com
esse desprezo mutuo.” (MORIN, 2005, p. 59). Por fim, a adoc¢ao do cinema e do pensamento
complexo no espaco educacional significa a realizacdo de mudancas metodoldgicas
significativas. “A reforma do método ¢é inseparavel de uma reforma do pensamento, ela
propria inseparavel de uma reforma do ensino.” (MORIN; LE MOIGNE, 2000, p. 137).
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3.4 TRINITY EM ACAO:
MESCLAS E COMPLEMENTOS

Apds a exposicdo dos principais elementos abordados pela trinity de autores
(de diferentes areas de conhecimento, nacionalidades e geragdes), 0 presente topico visa
estabelecer de forma sucinta e direta, como em um quadro sinético, 0 agrupamento de seus

conceitos. A figura 7 exibe os trés pesquisadores, agrupando em dois blocos suas proposicdes

compartilhadas e especificas, como em um diagrama de conjuntos.

Figura 7 — Conceituacdes dos referenciais tedricos
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Fonte: Ilustracdo do autor da Tese

Comecando pelo bloco de baixo, de conceituagdes compartilhadas que estabelecem a
base comum de suas ideias, engloba linguagem, instrumentos e signos, cultura e sociedade e
conexdo. Para Vigotski o desenvolvimento da linguagem é elemento essencial atrelado ao
pensamento humano; Lévy adotada mesmo posicionamento, atrelando o aporte dos regimes
cognitivos (oralidade, escrita e informatica) a esta discussdo; Morin segue linha semelhante de
Vigostki apostando no potencial de representacdo e criagdo propiciado pelas linguagens. Em
termos de instrumentos e signos, os trés autores valorizam a interagdo com instrumentos

(elementos externos) para producéo e proliferacdo de signos (representagdes internas). Cultura
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e sociedade constituem elementos basilares na concepgéo de Vigotski de desenvolvimento da
aprendizagem no contexto sociocultural; Lévy os insere e os atualiza via a dindmica da
cibercultura; Morin, sociélogo que €, relaciona cultura e sociedade no &mago de todas as suas
reflexdes. Conexdo aparece para Vigotski com a ligacdo entre pessoas e suas trocas de
saberes; Lévy discute tal ligacdo mediada pelas tecnologias, principalmente as
computacionais que incrementam a inteligéncia coletiva; Morin enfatiza a conexdo entre

saberes para uma melhor compreensdo da complexidade do mundo.

O bloco de cima, de conceituagdes especificas, reune para cada autor duas
caracteristicas que sdo particularizadas. Vigotski, pelo viés da psicologia, explora o
desenvolvimento cognitivo constituindo sua teoria de aprendizagem e valoriza a interacao
social, trabalhado o conceito de ZDP/I. Lévy analisa a evolugdo do pensamento humano
impulsionado pelas tecnologias da inteligéncia (regimes cognitivos) e propde seus constructos
filoséficos de possivel-real e virtual-atual que permitem profundos direcionamentos
educativos. Morin mergulha no estudo do cinema como representacéo / proje¢édo do humano e
estabelece o paradigma da complexidade para promover uma relagdo mais integrada com a

vida e os saberes cientificos.

Fica demonstrada desta forma, que a escolha de tais autores ndo se deu ao acaso,
pois através de seus pontos em comum e de suas especificidades, foi possivel formar um
consistente arcaboucgo conceitual, que somado aos estudos apresentados no capitulo 1 sobre
cinema, FC e Ensino de Ciéncias e ao detalhamento sobre o filme Matrix no capitulo 2,
estabelecem os fundamentos desta investigacdo. O préximo capitulo, de cunho explicitamente
didatico, apresenta os principais elementos da linguagem cinematografica, exemplificados a
partir de elementos do filme Matrix, com o intuito de contribuir para o treinamento do olhar®
dos docentes, incentivando passos iniciais em uma maior apropriagdo do cinema, o0 que vem a

contribuir para o aprimoramento do planejamento e da realizacdo de atividades educativas.

%0 Para ampliar o debate sobre a importancia da utilizacdo da imagem na educagdo, podem ser
agregados os livros de MARTINS e TOURINHO (2011) e LOBO (2010).
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LINGUAGEM CINEMATOGRAFICA: 4
ELEMENTOS E PERCEPCOES

O direcionamento do uso do cinema em atividades educativas implica em um processo
continuo de treinamento do olhar, que estabelece suas bases a partir de um maior grau de
entendimento e apropriacdo dos elementos basicos da linguagem cinematogréafica. Sobretudo
para os educadores que conduzirdo as praticas (mas também para seus publicos) é importante
ampliar tais conhecimentos, que proporcionardo uma maior percep¢do das nuances e
significacbes presentes nas cenas. Também se revela Util para os educadores a aquisicao de
competéncias em procedimentos de andlise filmica, trazendo uma instrumentagdo técnica
mais refinada (ainda que diferente em finalidade e detalhamento da agdo feita por um
profissional de cinema) que auxilia na estruturacdo das acdes de ensino. Ferreira defende
que tal apropriacdo para professores e alunos é um procedimento gradual, mas que
ndo é dificil, requerendo a constancia do exercicio, como tipicamente ocorre em quaisquer

processos educativos:

Assim, acreditamos que abordar os elementos basicos da estrutura das
imagens em um filme contribui para seu melhor entendimento. Ao analisar o filme
considerando as referéncias de enquadramento dos planos e outras questdes técnicas
inerentes a linguagem cinematogréafica, percebemos que ndo se trata de um
procedimento dificil. O professor e o estudante se familiarizam com os cédigos da
narrativa filmica por meio do exercicio da pratica analitica, conforme esperado o
desenvolvimento da educacédo do olhar. (FERREIRA, 2018, p. 108)

Os topicos seguintes tratam de forma didatica e ilustrada os principais elementos da
linguagem cinematografica, ancorados principalmente em informagbes dos livros
A linguagem do cinema (EDGAR-HUNT; MERLAND; RAWLE, 2013), A linguagem
cinematogréafica (MARTIN, 2013), O cinema ou o homem imaginario (MORIN, 2014) e
Compreender o cinema e as imagens (GARDIES, 2011). Cenas do filme Matrix s&o utilizadas
nos exemplos, tornando-os mais perceptiveis e aplicaveis para a interpretacdo e o

reenderecamento de outros filmes a serem adotados.
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4.1 ANALISE FILMICA

Um filme longa-metragem é uma expressao artistica, geralmente com mais de 2 horas
de duracdo, repleto de estimulos sensoriais: masica, movimentos de camera, efeitos sonoros,
expressdes corporeas, iluminacdo, dialogos, enquadramentos, efeitos especiais, tudo
compondo uma narrativa que multiplica as possibilidades de extracdo de signos e sentidos.
Uma exegese capaz de sensibilizar de diversas formas o espectador, maximizando seu
encantamento e entendimento sobre a obra. Este conjunto de estimulos multimodais,
se por um lado reforca a riqueza de representacdes que configura o cinema atual, por outro
pode criar dificuldades em sua interpretacdo, para alcancar certos aspectos e nuances
presentes. Mesmo considerando 0 cinema uma arte que nao requer um pré-requisito em
termos de codificacdo formal (como a alfabetizacdo para a literatura) e sendo de assimilagéo
bastante espontanea por seu carater de expressao realistica, um processo mais metddico de
analise de obras cinematograficas contribui para ampliar sua compreensdo e também o seu
prazer, o que é de suma relevancia para aplicacdes em contextos educacionais, favorecendo

entendimento e engajamento dos espectadores na proposta de ensino via o cinema.

Existem diferentes abordagens para a realizacdo da analise filmica, em funcdo de
seus propositos e referenciais metodologicos. Pode ser realizada com um alto grau de
estruturacdo e detalhamento dos elementos da linguagem cinematografica, como nas
propostas de Vanoye e Goliot-Lété (2012) ou de Casetti e di Chio (2010), pode ter um
direcionamento mais pragmatico para aplicacdo no contexto de ensino, como expresso por
Ferreira (2018) ou Napolitano (2003), ou ainda pode conduzir, de forma mais especifica, a um
mergulho numa obra especifica, que no caso do filme Matrix tem como exemplos as analises
realizadas por Lépez (2006) ou por Palao e Crespo (2005). Independente da perspectiva
adotada, a analise filmica se apoia em elementos da linguagem cinematogréfica, que séo
explicitados em um processo de decupagem (ou decomposicédo) de um filme ou de fragmentos
dele, consistindo na divisdo das partes ou componentes constitutivos para sua interpretacao

em relacdo ao sentido total da obra. Implica em rever e desdobrar o filme.

Analisar um filme ndo é mais vé-lo, é revé-lo e, mais ainda, examina-lo
tecnicamente. Trata-se de uma outra atitude em relacdo ao objeto-filme, que, aliés,
pode trazer prazeres especificos: demonstrar um filme é, de fato, estender seu
registro perceptivo (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2012, p. 12)
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Trata-se de um processo composto por duas principais etapas, como exposto por
Vanoye e Goliot-Lété (op. cit, p. 14-17): a primeira, € uma tarefa de decomposicdo, uma
desconstrucdo da obra, separando-a e descrevendo suas partes (planos de camera, efeitos
sonoros; didlogos, expressdes, etc.); a segunda, uma reconstrucdo, que estabelece relacdes
entre os componentes de maneira a amplificar a percepcdo dos papéis desempenhados por
cada parte e sua funcdo dentro do sentido de conjunto da cena, sendo assim uma tarefa de
reconstrugéo-interpretacdo feita pelo analista. Ainda que existam aspectos formais da
gramatica do cinema que possam constituir um certo protocolo interpretativo — por exemplo,
um close no rosto da protagonista evidencia suas expressfes e a sua reacdo sentimental
naquele momento — é importante salientar o carater de subjetividade inerente ao processo
interpretativo, que permite ao analista a escolha de certos caminhos e de imprimir seus pontos
de vista (sem, no entanto, extrapolar o filme, que é o objeto da reflexdo). Por isso, diferentes
analistas provavelmente observardo pontos em comum, derivados da objetividade de aspectos
da linguagem do cinema, mas também enxergardo pontos distintos, influenciado por suas
experiéncias e perspectivas, ou seja, de sua subjetividade, que promove uma interagdo muito

particularizada do analista com a obra.

Em decorréncia do exposto, Casetti e Chio recomendam que haja uma maior liberdade
em termos de critérios e procedimentos de analise, incentivando assim que a subjetividade e a
criatividade estejam presentes ao lado das abordagens mais objetivas, sem tolher o analista ou

condiciona-lo ao algum protocolo absoluto:

[...] el analisis debera responder con sus propios criterios de intervencion,
y, por lo tanto, con procedimientos que, aungque uniformandose segun determinadas
reglas compartidas, dejan siempre, como se ha dicho, un margen a la eleccion
subjetiva y la creatividad. El objeto-film, por ello, como es de suponer, forzara
algunas elecciones, requerird procedimientos concretos, pero nunca limitard u
obstaculizara las acciones del analista. Sabiendo esto, podemos por fin afrontar el
film sin ningln tipo de temor reverencial. (CASETTI; CHIO, 2010, p. 35) %

51 «[..] a analise devera responder com seus proprios critérios de intervencdo e, portanto, com
procedimentos que, embora uniformizados de acordo com certas regras compartilhadas, deixam sempre, como ja
foi dito, uma margem de escolha subjetiva e criatividade. O filme-objeto, portanto, como pode se esperar, forcara
algumas escolhas, exigira procedimentos concretos, mas nunca limitara ou criara obstaculos as a¢fes do analista.
Sabendo disso, podemos finalmente encarar o filme sem nenhum medo reverencial.”. Tradugéo livre do autor da

Tese.
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Um maior dominio da linguagem cinematografica é desejavel para todos.
Tanto espectadores comuns quanto aqueles que utilizam o cinema conduzindo atividades
educativas, ttm a ganhar com o incremento destes conhecimentos. Para o publico em geral,
tal dominio amplia a capacidade de perceber as sutilezas que a “grande tela” (agora exposta
em uma diversidade de telas menores, em como TVs, gadgets e celulares) expde, aumentando
0 prazer e a satisfacdo intelectual e emocional proporcionadas. Para educadores, os elementos
do cinema constituem ferramentas para potencializar o aprendizado e ampliar o nivel de
consciéncia, o que demanda uma maior estruturacdo das atividades de maneira a estabelecer
um sincronismo entre o estimulo do treinamento do olhar dos educandos e os objetivos
educativos envolvidos, suplantando a negligente postura de que somente “passar o filme para

a turma” poderia ser suficiente para realizar o potencial educativo do cinema.

Por outro lado, deve ser destacado que ao se valorizar os elementos da linguagem
cinematogréafica, ndo se tem o intuito de, necessariamente, gerar especialistas em cinema, com
o rigor que uma formacdo profissional nesta &rea requer. O foco &, através de um
conhecimento basico de tais elementos, instrumentalizar educadores e educandos para que
possam usufruir mais tecnicamente da interacdo com o cinema, percebendo melhor as nuances
e os sentidos, estabelecendo articulagcbes com variados elementos e ndo sendo a analise um
fim em si mesma. Lipovetsky e Serroy criticam as abordagens que se concentram
exclusivamente nos elementos da gramaética do cinema, defendendo o que chamam de
abordagem global, que assim como preconiza Morin, valoriza o cinema como entendimento

do humano.

‘Abordagem global® significa também recusar estudar o cinema como
puro sistema autocentrado de signos. Contra a reducdo semidtica e estética,
procuramos precisamente sair do campo fechado da gramatica do cinema, ligando
este ao que o engloba. Pensar o hipercinema ndo € examinar as estruturas universais
da linguagem filmica ou fazer uma classificacdo pura das imagens, é pér em
evidéncia o que o cinema diz sobre o mundo social-humano, como este o reorganiza,
mas também como o cinema age sobre as percepgdes dos homens e reconfiguracdes
suas expectativas. (LIPOVETSKY; SERROY, 2009, p. 27-28)

Assim, o papel da analise filmica ndo € o mesmo entre os profissionais de cinema e 0s
de educacgdo, pois os objetivos desejados sdo distintos, ainda que partindo dos mesmos
elementos constituintes e de procedimentos analiticos semelhantes. Ferreira salienta que um
excesso de detalhamento poderia ser contraproducente ao trabalho docente, o que conjugando
com a fala anterior de Lipovetsky e Serroy sobre abordagem global, sinaliza a necessidade de

canalizar o foco da analise filmica para o desenvolvimento da educagéo do olhar, permitindo
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assim um processo mais otimizado e pragmatico, que favoreca docentes e discentes a se

apropriarem da arte e dos saberes que emergem da proposta educativa através do filme:

A decupagem, se realizada com o rigor praticado pelos profissionais de
cinema, € uma tarefa complexa, minuciosa e requer tempo para ser finalizada.
Por isso, aplicA-la na correria do cotidiano escolar provavelmente seria
contraproducente. Contudo, compreender seu processo nos leva para além da
perspectiva do uso educativo do filme, pois sdo operagdes necessarias ao
desenvolvimento da educacdo do olhar. Neste sentido, o conhecimento pelo
professor dos aspectos da linguagem filmica lhe capacita para uma espécie de
decupagem indireta, subsidiando-lhe na apropriacdo [...] em seu trabalho.
(FERREIRA, 2018, p. 96)

A andlise filmica adotada para os conjuntos de cenas que foram utilizados na atividade
de debate com os docentes foi derivada da abordagem de Vanoye e Goliot-Lété (2012),
de forma mais simplificada, evidenciando as etapas de decomposicdo-descricdo e de
reconstrucdo-interpretacdo, acrescidas do aporte das questdes de cunho educacional
envolvidas, privilegiando a perspectiva de superacdo das fronteiras disciplinares.
Tal abordagem é exposta do topico 5.3 - Estruturacdo dos Debates. Os proximos topicos
apresentam alguns dos principais aspectos da linguagem cinematogréfica, explicando-os

sucintamente e trazendo exemplificac6es pautadas no filme Matrix.

4.2 ANGULOS DE CAMERA

Os angulos de posicionamento de camera em relagdo aos personagens ou assuntos
em evidéncia permitem imprimir intencionalidades, como relacbes de hierarquia e poder.

As trés principais denominagdes de angulos de camera séo apresentadas a seguir:

Figura 8 — Principais angulos de camera

CAMERA CAMERA CAMERA
PLANA PLONGEE CONTRA-PLONGEE

LR A

Fonte: Ilustracdo do autor da Tese
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Quadro 2 - Principais angulos de camera

Angulos Exemplos
de cAmera

Camera Plana

Apontada diretamente
para o assunto, no
mesmo plano dos
personagens

Céamera Plongée
Apontada de cima
para baixo em direcéo
ao assunto

|

e N e T~

Céamera
Contra-Plongée

Apontada de baixo
para cima em direcéo
ao0 assunto

Fonte: Imagens extraidas do filme Matrix, propriedade da Warner Home Video
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O exemplo da cena 1 (1:41:55) exibe em camera plana o confronto de Neo e Trinity
com varios guardas e militares, parte inicial do resgate de Morfeu. Estabelece assim uma
relacdo no mesmo nivel para todos 0s personagens e mantém uma proporcionalidade mais
natural dos tamanhos dos mesmos. E o angulo de cAmera mais usual. E também referido como

frontalidade de cena.

A imagem da cena 2 (0:41:10) exemplifica a cAmera plongée. A palavra plongée, em
francés, significa mergulho. A cena é iniciada por um enquadramento amplo do mundo real
em ruinas e em seguida a cdmera faz um movimento de tilt®? de 90 graus para baixo,
realizando um mergulho®® e aproximando-se de Neo e Morfeu, com este dando continuidade &
explanagdo sobre o que é Matrix e 0 que aconteceu com o planeta. O posicionamento de cima
para baixo (independente do movimento de aproximacdo citado) reforca a sensacdo de
pequenez ou de esmagamento, até mesmo a sensacdo de aprisionamento ao solo. Traduz o
rebaixamento da condicdo humana, em um planeta destruido, que relegou os sobreviventes a
se esconderem no centro da terra, na ultima cidade, Zion. O posicionamento de cima para

baixo tende a reforcar a relagio de inferioridade. E também chamada de camera alta.

Ja a cena 3 (1:46:44) mostra o0 posicionamento contra-plongée, o que reforca o sentido
oposto, de superioridade do personagem ou assunto em evidéncia. A filmagem de um ponto
mais baixo para cima na referida cena destaca um agente da Matrix em situacdo de dominio,
prestes a atirar em Neo, caido® no chdo apos ser baleado de raspdo pelo agente. Evidencia o
poder do agente naquele instante, em contraste com a impoténcia de Neo, caido, baleado e
com a luminosidade do sol incidindo em seu rosto. A contra-plongée é também chamada de

camera bhaixa.

52 Os principais movimentos de cAmera, como panoramica tilt, sdo apresentados a seguir.

53 Quando ocorre um enguadramento de cima para baixo de forma perpendicular ao solo, pode ser usar
a denominacdo mais especifica de plano cenital.

% Vale salientar que os angulos plongée e contra-plongée ndo representam, na maior parte dos casos,
a visdo direta de algum personagem e sim um recurso estilistico de filmagem. A cena 3 representa o angulo de

visdo de Neo, mas a cena 2 ndo representa a visdo de quaisquer personagens.
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4.3 MOVIMENTOS DE CAMERA

Estatica nos primordios do cinema, a camera evoluiu tecnologicamente: tornou-se um
artefato mais leve, ofertou portabilidade de manuseio e até virtualizou-se através da
computacdo grafica, permitindo deslocamentos e posicionamentos que seriam invidveis ou
mesmo impossiveis no mundo real. Ganhou novos espacos e movimentos, incorporando
sentidos que vao além da captacéo direta do olhar. “Muito cedo, portanto, a camera deixou de
ser apenas a testemunha passiva, o registro objetivo dos acontecimentos, para torna-se ativa e
atriz.” (MARTIN, 2013, p. 33). A dindmica proposta pelos movimentos de camera permite
incorporar a sétima arte o senso de ubiquidade, ou seja, a possibilidade de presenca em
qualquer ponto, deslocamento no espaco (e também no tempo), para expor diferentes
perspectivas da narrativa. “Pode-se dizer que o papel da cAmera é transgredir a unidade de
lugar. O filme, em termos de plano ou do conjunto da montagem é um sistema de ubiquidade
integral que permite transportar o espectador para qualquer ponto do tempo e do espaco.”
(MORIN, 2014, p. 84). A Figura 9 apresenta os principais movimentos de camera de maneira
esquematica, com suas descricbes na sequéncia. Obviamente, combinacGes de tais

movimentos sdo possiveis e comuns, aumentando as dificuldades técnicas de filmagem.

Figura 9 — Principais movimentos de camera

CAMERA PANORAMICA PANORAMICA TRAVELLING
FIXA PAN (horizontal) TILT (vertical) (deslocamento)

A 44 »
A R
i » =

Fonte: llustracdo do autor da Tese

Camera fixa: Outra designacao ¢ de plano fixo, ou seja, sem movimento da camera,

como ocorria nos primeiros filmes, em decorréncia do peso e falta de mobilidade dos
equipamentos de filmagem da época. Cobre a cena de maneira parecida a de um

espectador em uma peca de teatro, apreciando de sua cadeira (ponto fixo) as cenas.
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Panoramica: (pan e tilt) Representa movimento de giro da cAmera, a partir do giro
em um de seus eixos. E chamado de pan, quando o giro ocorre na horizontal e de tilt
quando ocorre na vertical. Portanto, ndo ha deslocamento do tripé da camera, apenas o
movimento de giro, passando uma percepcdo, por exemplo, do acompanhamento do
caminhar de um personagem (panoramica pan) ou da exibicdo da magnitude de um
prédio através de uma tomada de imagem que faz 0 movimento vertical, indo do andar

térreo até o seu ultimo andar (panoramica tilt).

Travelling: Ocorre quando ha o deslocamento da camera para outros pontos.
Com o travelling (originario de travel, em inglés viagem) as cenas ganham muitas
possibilidades de posicionamentos, 0 que acaba por gerar dificuldades em aspectos
técnicos. O uso de zoom também é chamado de travelling ético, por passar uma
sensacdo de um deslocamento da cdmera, quando na realidade ela continua parada,

somente variando a captacdo Gtica (zoom-in, aproximando ou zoom-out, afastando).

Ha filmes que realizam cenas em plano-sequéncia, que é um sofisticado movimento de
travelling, com extensa duracdo temporal, no qual a cdmera vai se deslocando e
acompanhando a sequéncia narrativa, muitas vezes mudando de cenérios, sem cortes entre 0s
planos — ou pelo menos usando recursos visuais para omitir os cortes realizados®. O vencedor
do Oscar 2015 de melhor filme, Birdman: ou a inesperada virtude da ignorancia (2014),
utilizou intensivamente este recurso. O filme de FC Gravidade (2013), tem cenas pouco
usuais de plano-sequéncia, ambientadas na Orbita da Terra. Tomadas do tipo plano-sequéncia,
em geral, evidenciam duas caracteristicas: “[...] o sentimento de duragdo e a transformagéo
interna do plano, uma vez que as posicdes relativas de actores, do cenario e da camera estdo
sempre a variar.” (GARDIES, 2011, p. 32). Quanto mais longos e complexos 0s movimentos
envolvidos, maiores as dificuldades tecnicas, como captacdo do audio, foco da imagem e

marcagdo de cena com 0s atores.

55 Um recurso visual simples e bastante utilizado para ocultar um corte em tomada de plano-sequéncia é
o foco da camera passando por ambientes escuros ou em elementos estaticos, como uma parede, facilitando

assim a juncéo das partes de forma fluida e pouco perceptivel para o publico.
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Matrix trouxe uma inovacdo nos efeitos especiais relativa ao movimento de camera.
O Bullet Time (Tempo de Bala, traducdo do inglés) é um efeito de cAmera lenta que permite
visualizar detalhes de um objeto ou personagem em um curtissimo periodo de tempo,
possibilitando girar o ponto de vista, como se 0 elemento principal estivesse praticamente
parado no tempo. Para alcancar tal resultado, foi criado um ambiente em chroma key®
rodeado 360° por cameras digitais fixas captando a mesma cena, o que permite exibir, junto a
filmagem normal em camera lenta, qualquer ponto de vista, como cada camera gerando um
fotograma que comp@e a cena. A Figura 10 ilustra 0 ambiente para a filmagem de uma das
cenas em que foi aplicado esta técnica, com as imagens da primeira linha mostrando o set de
filmagem com dezenas de cameras digitais exibidas, a segunda linha com a captura

computacional do movimento e a terceira com a insergéo do fundo.

Figura 10 — Efeito Bullet Time

(EEEEE R

i

Fonte: Imagens da Warner Home Video

% O chroma key é uma técnica de processamento de imagem que usa um fundo de cor uniforme e

contrastante (neste caso, o verde), para ser eliminado da captacéo e substituido por outro fundo filmado.
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Além do extraordinario impacto que trouxe para a tela, o Bullet Time representou
adequadamente a juncdo entre forma e conteldo, no qual o elemento visual enaltece o
significado exposto pelo movimento. “Bullet time, basicamente, € 0 dominio da mente sobre
Matrix.” (CDM, Matrix revisited, 1999, 25:50), diz seu criador, John Gaeta, responsavel pelos
efeitos visuais do filme®. Assim, a tecnologia inventada permitiu expressar as diferentes
velocidades como diferentes niveis de consciéncia e controle sobre o ambiente da Matrix,
0 que possibilitou a Neo desviar-se de balas atiradas por um agente do sistema (Matrix, 1999,
1:46:24) e na cena do confronto final permitiu a ele literalmente parar as balas através de suas
percepcOes decorrentes da sua condicdo de Escolhido (Matrix, 1999, 2:02:21), completando
assim o seu ciclo de auto-revelagdo. Esta fluidez de sentidos sobre a manipulagdo do tempo
pelo cinema j& era apontada h& décadas por Morin e coaduna com o efeito no filme:

Compresséo e dilatacdo do tempo sdo principios e feitos gerais do cinema
que se exerce até na velocidade da tomada de cenas. O tempo ¢é literalmente trucado
pelo que chamamos de cdmera acelerada e cAmera lenta. [...] Assim, a aceleracéo
e a lentiddo, exagerando a fluidez fundamental do tempo no cinema, suscitam um
universo também fluido onde tudo passa pela metamorfose. (MORIN, 2014,
p. 79-80)

Assim, o Bullet Time se consagrou como efeito emblematico de Matrix, sendo
posteriormente replicado por varios. Mostrou-se como upgrade ultra tecnolégico dos truques

de magia de Meliés, aplicados nos primoérdios do cinema.

4.4 PLANOS

Os planos representam 0s enquadramentos das cenas, ou seja, estdo relacionados a
abrangéncia e distanciamento dos assuntos filmados, trazendo para o publico diferentes
sentidos. “Cada plano, a0 mesmo tempo que determina o campo de atengdo, orienta um
campo de significado. ” (MORIN, 2014, p. 210). Ha divergentes nomenclaturas para 0s tipos
de planos, mas, de forma geral, podem ser considerados como principais 0S expostos no

Quadro 3, exemplificados e comentados nas proximas paginas.

57 John Gaeta recebeu o Oscar (2000) de Efeitos Visuais por The Matrix. Os testes para a criagédo do
Bullet Time foram iniciados na fase de pré-producéo do filme, em 1996, apds a recusa da ideia (inviavel) dos

Wachowski de colocar uma cAmera em um pequeno foguete para registro de cenas em diferentes velocidades.
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Quadro 3 — Principais planos cinematograficos

Planos

Exemplos

Grande Plano Geral

Apresenta cenarios de
fundo com grande
amplitude e pessoas em
tamanho diminuto ou
mesmo néo visivel

Plano Geral

Apresenta personagens
de forma distinta e fundo
de maneira visivel

Plano Americano

Apresenta personagens
enquadrados mais ou
menos dos joelhos para
cima
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Planos

Exemplos

Plano Médio

Apresenta personagens
enquadrados mais ou
menos da cintura

para cima

Plano Fechado
(Close-up)

Apresenta detalhes
individuais, como
rosto, maos, objetos
pequenos

Primeirissimo Plano
(Plano Detalhe)

Apresenta de forma
isolada detalhes
especificos, como
olhos, bocas, objetos
muito pequenos

Fonte: Imagens extraidas do filme Matrix, propriedade da Warner Home Video
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O exemplo da cena 1 (0:42:50), do Grande Plano Geral, mostras os vastos campos
onde os seres humanos sdo cultivados pelas maquinas para serem servos energéticos para a
Matrix, subjugados e alienados em relagéo a sua condicéo de escraviddo. A tomada de camera
parte de um detalhe de fetos humanos conectados ao sistema sendo colhidos em seus
pequenos casulos. E realizado um movimento de travelling da cAmera virtual, ampliando a
abertura do enquadramento para o Grande Plano Geral, enfatizando a amplitude dos “campos

sem fim” e assim visualmente reduzindo a condi¢do humana.

Na Cena 2 (0:50:47), o Plano Geral, apresenta bem o cenario, mas 0s personagens ja
bem exibidos, passando uma percepcao completa do ambiente. Neste caso, trata-se de um
dojé, espaco oriental tipico para artes marciais, criado com linhas geométricas e iluminacao
suave — se trata de um cenério de simulacdo computacional usado pelos rebeldes para
treinamento de lutas. “Musicais e filmes de artes marciais ¢ de agdo costumam usar muitos
planos gerais para que possamos ver a acdo.” (EDGAR-HUNT, MARLAND, RAWLE, 2013,

p. 124). Os movimentos mais amplos da luta enaltecem o espa¢o minimalista do dojo virtual.

O Plano Americano é exibido na Cena 3 (1:32:40), busca valorizar a figura humana
(exibindo-a do joelho a cabeca), ampliando a énfase no personagem, ao invés de no ambiente.
Tem sua origem ligada ao género Western, no qual era Gtil para exibir as pistoleiras e pistolas,
situadas abaixo da linha de cintura. Em geral, agregam valor narrativo e dramatico.
Na referida cena, é destacada a postura protocolar e fria do agente Smith diante do capturado
rebelde Morfeu, a ser torturado para revelar a senha de acesso aos computadores da cidade

humana de Zion.

Na Cena 4 (1:13:12), o Plano Médio, mostras 0s personagens da cintura para cima,
trazendo uma maior proximidade, tendendo a amplificar os aspectos dramaticos. Usado com
grande frequéncia em enquadramentos para TV. A Cena 4 retratada o primeiro contato entre
Neo e o Oréaculo, figura feminina e com carater maternal, que mesmo pertencendo um mundo
da Matrix decide ficar ao lado dos humanos. A maior proximidade na referida cena passa um

sentimento de acolhimento, necessario neste primeiro encontro.

O Plano Fechado ou Close-Up, apresentado na Cena 5 (2:09:07), enfatiza detalhes em
particular, como rostos, mdos ou objetos de porte pequeno. Pode ter profundo apelo
emocional, ao revelar sutilezas através das expressdes faciais, ou mesmo servir para ressaltar

a relevancia de uma fala. Na face de Neo, nesta cena final, demonstra a serenidade de quem
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contempla seu entorno, ciente da ilusdo que o cerca e de sua condicdo de combater a

dominacdo da Matrix, em continuidade nos dois seguintes filmes da trilogia.

Na Cena 6 (0:29:30), o Primeirissimo Plano ou Plano Detalhe, exibe partes muito
especificas, como os oculos espelhados de Morfeu refletindo em cada lente a figura de Neo e
as pilulas vermelha e azul, no momento em que esta prestes a tomar a decis@o que o liberta
da serviddo a Matrix. Tal imagem da escolha binaria entre as pilulas ndo seria claramente
perceptivel e nem dramaticamente tdo intensa se contasse com um enquadramento
mais aberto. As lentes ocultam os olhos — as janelas da alma — reforcando o clima de mistério

e 0 desafio de buscar o que ha do outro lado do espelho®®.

4.5 ILUMINACAO E CORES

Luz e sombra sdo elementos béasicos da fotografia e, por consequéncia, presentes nas
imagens cinematogréaficas, permitindo a criagdo de contextos draméticos diferenciados.
A iluminacéo representa “[...] um fator decisivo para a criagdo da expressividade da imagem.
Mas como contribui, sobretudo para criar a ‘atmosfera’, elemento dificilmente analisavel, sua
importancia é desconhecida e seu papel ndo aparece diretamente aos olhos do expectador
desavisado. ” (MARTIN, 2013, p. 61). E também através da iluminagio que so reforcados

aspectos como tridimensionalidade do espaco e texturas de materiais.

O uso de cores no cinema, ao contrario do que se costuma pensar, ja se fazia presente
desde o inicio do século XX (TURNER, 1997, p. 28), mas em func¢do dos custos de producdo,
foi sendo gradualmente incorporado ao longo das décadas seguintes, impulsionado pela
concorréncia da televisdo. As cores ndo somente aprimoram o realismo das imagens,
mas ampliam as sensagdes propiciadas — basta imaginar em preto e branco® a diferenca de

percepcao sobre elementos como o fogo de um incéndio, as 4guas de uma praia ou o pér do

% Como de fato a cena seguinte demonstra, com Neo tocando em um espelho que se liquefaz, dando
sequéncia (apds engolir a pilula vermelha) ao seu procedimento de resgate para 0 mundo real. Expde referéncias
imagéticas e textuais ao classico Alice no Pais das Maravilhas (CARROLL, 2004; SIMANDAN, 2010).

%9 0O uso de cenas em preto e branco ainda sdo bem caracteristicas em documentarios (como expressdo
da realidade crua, sem “belas tintas”) ou em producdes em que se pretenda ampliar o aspecto dramatico.

Imagens em preto e branco destacam a oposicdo entre dois polos antag6nicos, luz e trevas.
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sol em campo florido. Diferentes cores e tonalidades podem reforcar sentidos como a
coloracdo laranja de atmosfera arida e radioativa da cidade abandonada de Las Vegas, na
seguinte cena do filme Blade Runner 2049 (2017):

Figura 11 — Coloracéo em Blade Runner 2049

Fonte: Warner Home Video

DistingBes conceituais podem ser expressas, contrapondo cendrios. Em Matrix
h& uma importante diferenciagdo de cores, caracterizando dois ambientes: o mundo real, em
tonalidade mais azulada, e o0 mundo da Matrix, em tons mais esverdeados. llustra, desta
forma, o que Martin afirma sobre a capacidade das cores em exercer funcdo metaférica que se

integra & trama:

[...] a cor pode ter um eminente valor psicologico e dramatico. Assim, sua
utilizacdo bem compreendida pode ser ndo apenas uma fotocOpia do real exterior,
mas preencher igualmente uma funcéo expressiva e metaférica, da mesma forma que
0 preto e branco é capaz de traduzir e dramatizar a luz. (MARTIN, 2013, p. 78)

O Quadro 4, na préxima pagina, permite a comparacao de tais diferencas, a partir da
cena em que Trinity recebe o download da habilidade de pilotagem de helicoptero para o
resgate de Morfeu (Matrix, 1999, 1:47:28). A confrontacdo das duas imagens, através de
recorte com enquadramento semelhante do rosto de Trinity favorece a percepcéo da diferenca

de coloragéo.
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Quadro 4 — Coloragao dos ambientes

Mundo Real (tonalidade azul) Dentro da Matrix (tonalidade verde)

Fonte: Imagens extraidas do filme Matrix, propriedade da Warner Home Video

As imagens sao referentes a0 mesmo momento: na imagem 1, Trinity estd no mundo
real, dentro da nave Nabucodonozor, plugada no sistema que permite que rebeldes entrem na
Matrix. Na imagem 2, ela estd dentro da Matrix, prestes a assumir o controle de um
helicoptero. A tonalidade verde dentro da Matrix faz referéncia aos monitores de fosforo
verde dos primordios da microinformatica, na década de 80, afinal, estd dentro de um
programa de computador. A tonalidade azul no mundo real, ainda que muitas vezes apareca
sombria em funcdo do céu obscurecido pelos homens na guerra contra as maquinas, tem seu
esplendor exibido no dltimo filme da franquia, quando Trinity voa alto e vislumbra por
instantes um belo céu azul e o sol, antes de sua nave cair na cidade das maquinas (Matrix
Revolutions, 2003, 1:31;10). Assim, a distin¢do das cores contribui para o pablico se situar em

relagdo a intrincada trama com as frequentes idas e vindas entre estes dois mundos.

4.6 SONS

A presenca dos sons nos filmes é de fundamental importancia para reforcar o senso de
realidade e para imprimir emocgfes a narrativa. Mesmo na época do cinema mudo, 0S sons
eram agregados através de pianistas ou orquestras tocando ao vivo no local, para aumentar o
entusiasmo da plateia e para sobrepor o barulho gerado pelos equipamentos de projecéo,

ruidosos em suas primeiras geracdes. A chegada do som ao cinema impulsionou fortemente
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esta industria e “Foi a partir da introdugdo da sonorizagdo Optica em The Jazz Singer / O
Cantos de Jazz, no ano de 1927, que o longa metragem se consolidou como a principal
atracdo do cinema.” (TURNER, 1997, p. 19). Os efeitos sonoros e as trilhas sonoras dialogam
com as falas e com as imagens, de forma coerente com a dinamica da trama.
“Na verdade, geralmente, percebe-se que a musica da sentido a imagem e a imagem, sentido a
mdsica, num tipo de concurso de inteligibilidade. [...] A musica no cinema, linguagem
inefavel da emocéo, realiza-se em linguagem inteligivel de signos.” (MORIN, 2014, p. 212).

Em outras palavras, a sonoridade produz a associacao de sentimentos e pensamentos.

A trilha sonora de Matrix, listada no Quadro 5, foi pautada na musica eletrbnica do
final dos anos 90, combinando assim com a estéetica hacker dos rebeldes humanos dentro da
Matrix. Incorpora elementos do rock e do metal, assim como “pesados riffs de guitarra e
vocais agonizantes.” (GUNJI, 2003). Os efeitos sonoros do filme mereceram tamanho
destaque por sua qualidade e adequacdo a trama que alcancaram as premiacdes de Melhor

Mixagem de Som e Melhor Edi¢éo de Som no Oscar do ano 2000.

Quadro 5 — Trilha sonora do filme Matrix

Capado CD Musicas e Intérpretes

1) “Rock is Dead” por Marilyn Manson;

2) “Spybreak!” por Propellerheads;

3) “Bad Blood” por Ministry;

4) “Clubbed to Death” por Rob D.;

5) “Prime Audio Soup” por Meat Beat Manifesto;
6) “Leave You Far Behind” por Lunatic Calm;

7) “Mindfields” por The Prodigy;

8) “Dragula” por Rob Zombie;

9) “My Own Summer” por Deftones;

10) “Ultrasonic Sound” por Hive;

11) “Look to Your Orb for the Warning”
por Monster Magnet;

12) “Du Hast” por Rammstein;
13) “Wake Up” por Rage Against the Machine.

Fonte: Maverick Records
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4.7 ESTRUTURA NARRATIVA

A compreensdo da estrutura narrativa, identificando seus principais padrdes e relacdes
com os elementos da linguagem cinematografica, abre as portas para um entendimento mais
profundo do cinema, que possibilita melhores direcionamentos para as agdes educativas
pretendidas. Assim como outras artes, 0 cinema conta historias, mas sua capacidade de
torna-las envolventes e realistas é impar, em funcao dos estimulos que proporciona. E a pedra
fundamental que alicerca um filme é sua narrativa. “O cinema comercial deve essencialmente
a sua fortuna artistica ¢ economica ao dominio da arte de narrar.” (GARDIES, 2011, p. 93).
Neste sentido, os roteiristas e diretores hollywoodianos conseguiram desenvolver padrdes
de narrativas que potencializam a eficacia e o sucesso de suas histérias. “A sequéncia
narrativa classica hollywoodiana foi desenvolvida desde que Holywood se estabeleceu como
o local principal de produgdo.” (EDGAR-HUNT; MARLAND; RAWLE, 2013, p. 53).
O ponto central abordado neste topico é a identificacdo da estrutura narrativa tipicamente
adotada em filmes americanos (mas ndo restrita e eles) de sucesso, pelo vinculo com o objeto

do presente estudo.

A estrutura cléassica, presente na maior parte dos filmes, vem dos tempos de
Avristoteles, dividida em 3 atos, com inicio, meio e fim (GALVAO, 2015, p. 113-117;
BAHIANA, 2012, p. 53-54). Guru de varios roteiristas de Hollywood, McKee desenvolveu
no livro® Story: substancia, estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiro
(McKee, 2016) explicacBes detalhadas sobre os elementos que formam uma boa histdria.
Fugindo de férmulas pré-estabelecidas ou receitas, seu livro traz principios que sdo Uteis
ndo somente a roteiristas iniciantes, mas a todos que se interessam por adquirir uma maior
competéncia do olhar para o cinema. Baseado nos conceitos de McKee, Galvao (2015) reforca
tais fundamentos e os direciona para o storytelling®* empresarial, levando a estrutura do filme

para apresentagdes corporativas.

80 A primeira edigdo deste livro de McKee (em inglés) foi publicada em 1997.

61 O storytelling tem ganho forga nos ultimos anos, principalmente no segmento corporativo,
como técnica para planejar e contar historias, tipicamente voltadas para apresentagdes de cunho comercial,
motivacional ou educativo. Eventos como o TED (Technology, Education and Design) e TEDx exploram

técnicas de storytelling.
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McKee mantém a divisdo em 3 atos e amplia o detalhamento sobre eventos que
ocorrem em cada um deles. No ato 1 (inicio), acontece a ambientacdo da historia e termina
com um incidente incitante. O ato 2 (meio) é onde ocorrem as complicagdes progressivas.
O ato 3 (fim) traz os momentos de crise, climax e resolucdo. Os cinco elementos que
compdem o design de uma historia, com base nos textos de McKee (2016) e Galvao (2015),

séo descritos de forma sucinta a seguir:

Incidente incitante: Apos um periodo inicial de ambientagdo, no qual é apresentado o
protagonista e 0 contexto em que se situa (exibindo sua rotina e gerando empatia com o
publico), acontece o incidente incitante, que é um evento que funciona como desestabilizador
do status quo, sendo o primeiro ponto de virada da historia, que leva o protagonista a se
mobilizar para buscar a realizacdo de um desejo (como conquistar o seu amor, salvar o
mundo, alcancar a liberdade ou justica, vencer uma disputa, etc.), relacionado a ideia

governante que o filme propaga.

Complicacgdes progressivas: Consiste na fase do desenvolvimento da histéria, no qual o

protagonista enfrentard uma sucessdo de desafios. As complicacbes progressivas possuem
intensidades variadas e, em geral, crescentes. Estabelecem uma relacdo de causa e efeito,

tornando assim a trama mais bem-amarrada.

Crise: Apods diversas complicagdes progressivas o protagonista fica diante do seu maior
desafio, levando-o a tomar uma decisdo / agdo. Por vezes tal desafio se presenta como um

grande dilema a ser resolvido.

Climax: E o épice da histdria, tendo tomado uma decisdo, ocorre 0 momento do confronto

final, em que o protagonista terd de se superar para realizar o grande desafio e restituir o

equilibrio.

Resolucdo: Com o climax sendo concretizado, o periodo de resolugdo mostra 0s

desdobramentos do resultado do climax, servindo para o publico desacelerar das emogoes

anteriores e clarificar o desfecho da obra.

E interessante como tal proposi¢do demonstra a estrutura narrativa de inimeros filmes,
independente de seus géneros cinematograficos. Os cinco elementos de design, para Matrix,

podem assim apresentar sua trama:
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Incidente incitante: Apds a ambientacéo que apresenta o programador Thomas Anderson,
mostrando a insatisfacdo com seu trabalho e a sua busca noturna nos computadores, como 0
hacker Neo, ocorre o incidente incitante, o resgate de Neo, sendo libertado da Matrix pelos
rebeldes humanos comandados por Morfeu. Logo, Neo passa a perceber que viveu na
condigdo de escravo por toda a sua vida e recebe o desafio de se tornar o salvador da

humanidade, o Escolhido.

ComplicagOes progressivas: 1) Neo precisa se preparar para combater o sistema,
passando por treinamentos virtuais em que aprende artes marciais e luta contra Morfeu. Em
seguida tenta saltar entre prédios, sem sucesso; 2) Para se reconhecer como o Escolhido, Neo
vai conversar com o Oréaculo, que acaba sendo desestimulado sobre a crenca de quem ele é. O
Oréaculo faz uma previsdo de que Neo tera de escolher entre salvar a sua propria vida ou a de
Morfeu; 3) No retorno desta conversa, traidos por Cypher, os rebeldes sofrem uma emboscada
e Morfeu é capturado e levado para um prédio militar para ser torturado afim de revelar a
senha do computador mainframe da cidade de Zion; 4) Neo, mesmo se considerando um
homem comum, decide resgatar Morfeu e é apoiado por Trinity. A dupla invade o prédio,
confronta Agentes e consegue, gracas as acdes extraordinarias de Neo, salvar Morfeu, que o

leva a acreditar em seus poderes.

Crise: Neo é encontrado pelo Agente Smith em um metrd. Ao invés de fugir, ele decide
duelar, quase morre, mas consegue escapar. No mundo real as Sentinelas atacam e nave dos
rebeldes, invadindo-a e pondo em risco a vida de todos, incluindo Neo, em sua cadeira onde
estd plugado na Matrix. Ainda perseguido por Agentes, Neo corre para alcancar um telefone

para sair da Matrix, mas ao chegar no local encontra o Agente Smith de arma em punho.

Climax: O Agente Smith da varios tiros no peito de Neo, que cai morto. No mundo real,
Trinity vé seu coracao parar de bater nos instrumentos, mas acredita que Neo € 0 seu grande
amor, entdo ela se declara e o beija. Neo volta a vida, se levanta, agora em um outro nivel de
consciéncia. Os Agentes disparam suas armas, mas Neo agora tem o poder de manipular o
ambiente virtual e faz as balas pararem e cairem. Ele agora é capaz de enxergar os cddigos de
Matrix que estdo ao seu redor. Luta com facilidade e mergulha no corpo virtual do Agente
Smith, explodindo-o e consolidando-se como o Escolhido. Os outros dois Agentes, perplexos,
fogem. Neo retorna a nave e no tltimo instante antes do eminente ataque fatal das Sentinelas,

Morfeu ativa um pulso eletromagnético que consegue destrui-las.
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Resolucdo: Neo e Trinity se beijam novamente, no interior da nave parcialmente destruida.
A cena final mostra Neo dentro da Matrix, em um dialogo desafiador com este sistema,
sinalizando tempos de mudanca e gerando no centro de uma tela de fosforo verde, repleta de
cédigos numéricos, uma mensagem de System Failure (Falha de Sistema). Neo desliga o
telefone, sai de uma cabine numa esquina de cidade movimentada dentro da Matrix, olha o
seu redor com a serenidade de quem atingiu um nivel mais sofisticado de compreensdo. Entédo

coloca seus 6culos escuros, olha para o alto e simplesmente sai voando.

A compreensdo desta estrutura narrativa tipica revela-se interessante e Util para que
docentes e discentes tenham uma visdo mais orgéanica das obras e os possibilite, a partir dai,
realizar mergulhos mais profundos nos conceitos e nuances dos filmes, tanto em aspectos
cognitivos, quanto em emocionais. McKee ainda ressalta que ndo se trata da imposicdo de um
padrdo hollywoodiano para todas as historias e todos 0s mercados, mas sim a incorporacdo de
certos componentes essenciais, que independentemente da origem da producéo, séo capazes
de mobilizar plateias, de diferentes paises e geracdes, elevando o nivel da magia do cinema.

Precisamos redescobrir as doutrinas submersas de nossa arte, 0s
principios basicos que libertam o talento. Ndo importa onde um filme é feito —
Hollywood, Paris, Hong Kong —, se tiver uma qualidade arquetipica, ele engatilha
uma reacdo em cadeia de prazer perpétua e global, levada de cinema em cinema e de
geragdo em geracdo. (McKEE, 2016, p. 17-18)

Finalizando o capitulo, ndo h& aqui a pretensdo de tornar o leitor um expert na
linguagem cinematografica, pela leitura destas poucas paginas. O intuito € o de prover alguns
dos fundamentos basicos, de forma didatica e bem exemplificada, contribuindo para que o
educador possa ter um alicerce que o estimule a continuar a construgdo do seu treinamento
do olhar, que s6 é possivel através da juncdo de conhecimentos técnicos com vivéncias
com o cinema. Dando continuidade a investigacdo cientifica, o proximo capitulo apresenta em

detalhes o desenho metodoldgico da Tese.
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MAKING OF: 5
LANCANDO LUZES METODOLOGICAS

Método € definido como um processo l6gico e sistematizado para realizar uma tarefa.
Né&o se trata, como alguns criticam, de uma receita imutavel ou uma camisa de forca para a
acdo criativa, mas sim um método €, antes de tudo, fruto do bom senso e de experiéncias
consolidadas. Visa otimizar o trabalho a ser realizado, aprimorando sua preciséo,
produtividade e eficacia. Este capitulo apresenta em mindcias a estruturacdo da pesquisa de
campo realizada na Tese, constituindo o seu desenho metodoldgico. Explicita todo o seu
design, desde os elementos béasicos (problema, hipdtese, objetivos geral e especificos,
justificativas, limitaces) até o detalhamento dos critérios, procedimentos e instrumentos de
coleta de dados envolvidos na investigacdo. Apresenta também os primeiros resultados,
provenientes da aplicacdo de dois questionarios, servindo para a caraterizacdo dos docentes
participantes e de suas impressdes sobre a vista do filme antes da realizagdo do debate em
pequenos grupos. A metafora do Making of demonstra ser apropriada, por revelar os
bastidores da pesquisa e expor aspectos de cientificidade do protocolo de trabalho.
As luzes metodoldgicas, como as luzes do cinema, permitem enxergar além, ampliando a

compreensdo dos fendGmenos apresentados.

5.1 ELEMENTOS FUNDAMENTAIS DA PESQUISA

Por se tratar de uma pesquisa de pratica docente, as atividades desempenhadas
merecem a explanagdo minuciosa de seu planejamento e execucgéo, por envolverem um estudo
de campo com docentes e também por representarem um protocolo que pode ser replicado /
aprimorado por outros pesquisadores interessados na investigagdo. Trata-se de um estudo com
abordagem qualitativa (CRESWELL, 2014; BAPTISTA, 2007), aplicada a um grupo pequeno
de docentes, que busca o aprofundamento na compreensdo das vivéncias e praticas docentes
envolvendo o cinema, com destaque para o cinema de FC. Como Moreira define a pesquisa
qualitativa interpretativa: “O interesse central dessa pesquisa estd em uma interpretacdo dos

significados atribuidos pelos sujeitos as suas acfes em uma realidade socialmente construida,
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[...] ” (MOREIRA, 2011b, p. 76). Cabe retomar alguns elementos que foram antecipadamente
apresentados na Introducdo da Tese, para que aqui sejam destrinchados. A pergunta
essencial desta investigacao é:

Na perspectiva de docentes, quais as suas principais percepgoes e praticas
em relacdo ao uso de filmes, priorizando longas-metragens de ficcéo cientifica,

para fins educacionais e promovendo articulagcbes de saberes para alem das

fronteiras disciplinares?

S

Assim como em um processo de decupagem de um filme, cabe aqui a divisdo da
pergunta essencial da pesquisa em suas partes elementares constituintes, a fim de tornar ainda

mais explicita e pormenorizada a indagacao:

)

“Na perspectiva de docentes,” — 0s sujeitos da pesquisa sdo exclusivamente
docentes, atuantes em instituicdo federal de Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico (EBTT),

que fazem uso do cinema em suas atividades de ensino.

’

“ quais as suas principais percepgoes e prdticas em relagdo ao uso de filmes,’
— busca-se ampliar o entendimento de como tais docentes lidam com o uso de filmes em
atividades educativas, envolvendo suas impressdes, conhecimentos, vivéncias e estratégias de

realizacao.

)

“ priorizando longas-metragens de ficg¢do cientifica,” — foi adotado o uso de
filmes longas-metragens de sucesso comercial e facilidade de acesso, priorizando o género de

ficcdo cientifica por suas caracteristicas explicitadas no pressuposto central da Tese.

“ para fins educacionais” — a utilizacdo de filmes aqui tratada tem por finalidade a
pesquisa de acdes educacionais no ensino formal, mas possibilita também informacdes Uteis e

aplicaveis para agdes de ensino ndo-formal.

“ e promovendo articulagbes de saberes para alem das fronteiras
disciplinares” — ponto essencial da proposta da pesquisa é a abordagem que busca conectar
saberes de diferentes areas, indo além da perspectiva estritamente disciplinar, mais comum

em iniciativas de uso do cinema como “ilustra¢do” de conteudos de uma disciplina.
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O pressuposto central da investigacdo é assim definido:

Producbes cinematograficas de Ficcdo Cientifica recentes tém propiciado
um amplo espago de discussdo e questionamentos sobre as relagbes da
Sociedade com a Ciéncia, estabelecendo conexdes com multiplas areas do saber,

permitindo direcionamentos para atividades de relevancia educativa e

L=

favorecendo a ampliacdo do nivel de consciéncia dos educandos.

No recorte temporal, o termo “recentes” indica um periodo que engloba obras de duas
décadas, de 1997 a 2017. As “relagoes da Sociedade com a Ciéncia” ndo sdo abordadas de
um ponto de vista disciplinar (Biologia, Fisica, Quimica, etc.) e sim na perspectiva de que sao
multiplas e interligadas com outras areas do saber. Assim, sdo valorizadas atividades
educativas que fomentem a ampliacdo de consciéncia dos educandos, entendendo que nédo se
trata de uma métrica objetiva e sim de uma interpretacdo subjetiva feita pelos docentes
envolvidos no processo com relagdo ao nivel de consciéncia de seus alunos. Deve ser
evidenciado que o que se busca ndo é uma férmula Unica e idealizada de uso do cinema de
modo generalizado nas préaticas de ensino e sim um melhor entendimento de como se d& sua
efetiva aplicacdo e que conexdes ele favorece ao ensino. Tendo em vista a indagagdo e o

pressuposto apresentados, o objetivo geral da pesquisa consiste em:

Analisar como docentes lidam com suas percepcdes, preparacdo e
realizacdo de atividades educativas que utilizam o cinema (com énfase em

filmes de ficcdo cientifica) em uma perspectiva de conexdo com diversas areas

de saber e estabelecendo relagdes com Ciéncias.

S
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Os objetivos especificos que compdem a investigacdo sdo:

Objetivo Especifico 1: Realizar discussdo mais aprofundada sobre o filme Matrix,
detalhando suas principais caracteristicas / referéncias e exemplificando possibilidades de

direcionamentos para o Ensino de Ciéncias. Tal objetivo foi desenvolvido no Capitulo 2.

Objetivo Especifico 2: Apresentar principais elementos da linguagem cinematografica,
relacionando-os com cenas do filme Matrix, visando servir de ponto de partida e incentivo

didatico ao treinamento do olhar. Tal objetivo foi desenvolvido no Capitulo 4.

Objetivo Especifico 3: Analisar conexdes de multiplas areas de saber que sdo estabelecidas
em atividades de debates envolvendo grupos focais de docentes, a partir de conjuntos de cenas

do filme Matrix. Tal objetivo foi desenvolvido no Capitulo 6.

Objetivo Especifico 4: Analisar concepcdes, estratégias de preparacéo e acOes praticas de
docentes envolvendo o uso de filmes em contexto de ensino formal (priorizando o uso de
filmes de FC), a partir de procedimento individual de entrevista. Tal objetivo foi desenvolvido

no Capitulo 6.

Os capitulos 1 e 3 estdo relacionados a fundamentacéo tedrica da Tese e 0 presente
capitulo 5 ao desenho metodologico. Ha consistentes justificativas que embasam a
construcdo desta pesquisa. Em uma abordagem mais tipica e de superficie, conceitos
cientificos complexos encontram na plasticidade do cinema alternativas de explicitacdo, de
materializagdo, que favorecem um melhor entendimento de teméticas de alto grau de
abstracdo ou sofisticacdo, configurando assim o uso do cinema como um instrumento de alto
potencial ilustrativo. Em uma abordagem mais profunda, indo além da ilustracdo de conceitos,
as caracteristicas intrinsecas do cinema de FC, como especula¢do, questionamento,
modelizacdo da realidade e imaginacdo possuem forte relagdo com posturas valorizadas no
contexto do Ensino Formal e, em especial, no Ensino de Ciéncias, contribuindo para a
formacdo do espirito critico e criativo. Como justificativa final, entende-se que uma formacao
mais completa dos individuos implica em uma educagdo que valorize a ligacdo entre
conhecimentos de diversas areas, assim como o desenvolvimento tanto de aspectos cognitivos

quanto emocionais e o cinema de FC engloba em seu cerne tais perspectivas.
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A abrangéncia de alcance popular das producdes cinematograficas de FC pode
influenciar a percepc¢do da ciéncia para o grande publico, tanto na constru¢do de conceitos
quanto na motivacdo para desenvolvimento de carreira cientifica (GLASSY, 2001, p. 5;
PIASSI, 2007, p. 30-31). Percebe-se um incremento na disponibilidade de recursos
audiovisuais nas escolas, mas tal disponibilidade ndo garante de per si o aprendizado dos
conceitos cientificos (ou de seus desdobramentos), logo, o entendimento das concepgdes, do
planejamento e das préaticas realizados por docentes envolvendo filmes é necessario para

maximizar seus resultados pretendidos e precisa ser investigado com profundidade.

Ainda que a presente Tese faca parte de um programa de Ensino em Biociéncias e
Saude, foi adotada na pesquisa de campo a participacdo de docentes de varias areas
disciplinares e ndo somente daquelas fortemente relacionadas ao Ensino de Ciéncias
(tipicamente, Quimica, Fisica e Biologia), visando ampliar o leque de possibilidades de

atividades educativas que dialoguem com as ciéncias.

Para evitar expectativas errbneas em relacdo a abrangéncia da proposta de

investigacao, torna-se interessante explicitar as limitagdes — o que a Tese ndo é:

e Nao é um trabalho sobre producdo de filmes em escolas. A criacdo de filmes

demandaria outra abordagem e recursos, ndo estando dentro no escopo pretendido.

e Nao é um trabalho sobre elaboracdo de materiais didaticos sobre cinema. Nao ha
intencdo de estabelecer sequéncias de atividades ou formatos de materiais que
apresentem de maneira diretiva as acBes educativas, valorizando assim a

autonomia e criatividade das acOes feitas pelos docentes.

e N&o é um trabalho que pretenda ser um catalogo de obras para uso. Os filmes
citados ao longo da Tese sdo exemplos de opcdes Uteis a serem considerados,

incorporados, discutidos e alterados de acordo com cada proposta.

e N& é um trabalho que busque estabelecer parametros generalizados e
estatisticamente representativos da pratica docente no uso do cinema. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa, com pequeno grupo de docentes, mas com
aprofundamento em suas experiéncias, subjetividades e percepcBes. Tem sua
utilidade mais atrelada a transferibilidade de seus relatos e resultados do que a uma
possivel tentativa de generalizages.
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e Nao é um trabalho sobre a experiéncia de levar alunos ao espaco fisico do cinema
e as questdes de recepcdo decorrentes da presenca em tal I6cus. Ainda que o
conceito de cinema seja muito mais amplo do que o de filme, o uso do termo
cinema ¢ aplicado ao longo da Tese de forma similar a filme, valorizando o

aspecto de produto cultural usado, no caso desta pesquisa, no ambito educacional.

e Nao € um trabalho que vise contribuir para a formag&o de profissionais de cinema.
Ndo ha a pretensdo de direcionar a formacdo de profissionais de cinema,
nem mesmo exigir que um docente (de qualquer area) tenha de se tornar um

profissional de cinema para poder fazer um efetivo uso pedagdgico de filmes.

e Na&o é um trabalho que pretenda descobrir ou propor a melhor maneira de uso do
cinema — ndo se trata de buscar uma formula méagica, nem de propor um
procedimento como o correto. A investigacdo busca entender as praticas docentes,
coletar suas percepcgdes, dificuldades e construir um quadro amplo de
possibilidades a serem ajustadas para cada proposta. Ao invés de propor uma
receita de bolo, busca entendé-las como uma gastronomia de saberes-sabores que

se mesclam, gerando novas receitas.

Entdo, o que é a presente Tese? Apos relatar as anteriores limitacGes estabelecidas, a
Tese pode ser definida resumidamente como uma pesquisa de préaticas docentes que, com
abordagem qualitativa de analise, busca ampliar o entendimento de como professores utilizam
de filmes para fins educacionais, em especial os de FC, numa perspectiva de promocao de
articulacGes para além de suas disciplinas, visando assim ampliar o nivel de consciéncia de
seus alunos. O resgate e a analise de como docentes constroem atividades com filmes, suas
dificuldades e potenciais, concepcdes (por vezes, decepgdes), acertos e erros, sugestdes e
desejos, podem auxiliar a todos aqueles que pretendem ampliar as praticas envolvendo
recursos audiovisuais para fins educativos. Esta é, em ultima analise, a contribuicdo desta

pesquisa.

A escolha de Matrix (1999) como obra utilizada em atividade da pesquisa, envolvendo
debates de cenas com os docentes participantes, possui razdes bem definidas para sua adogéo.
Trata-se de uma obra de FC que se tornou emblematica, elogiada pelo publico e pela critica,

um blockbuster de Hollywood que conseguiu expor uma sofisticada trama envolvendo FC
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distopica, artes marciais, filosofia, religido, tecnologia e literatura, com intrincadas

amarragOes conceituais. Foram os critérios de inclusdo adotados para escolha da obra:

e Ser um filme de ficcdo cientifica de amplo acesso ao publico e com langamento
n&o superior a 20 anos, o que facilita sua disponibilidade e visualizacéo.

e Ser uma obra aclamada por publico e critica, o que favorece sua aceitacdo para as
atividades de ensino.

e Possuir um alto grau de complexidade e interconexdo de seus conceitos e de areas
de conhecimento, o que se revela Util para a investigacdo dos desafios de utilizagdo
em atividade de ensino, na perspectiva de integracdo de saberes.

e Tratar de tematica que ndo envolva o elemento extraterrestre, valorizando assim as
discussdes de FC de cunho mais profundo do humano®.

e Haver disponibilidade de materiais (livros, artigos, videos, DVDs) de analise sobre
a obra, o que favorece a apropriacdo de saberes necessarios para educadores

conduzirem atividades de ensino.

Obviamente, aspectos de predilecdo do proprio pesquisador da Tese foram
incorporados nessa escolha, pelo contato prévio em outra pesquisa e em funcdo da posse de
materiais sobre o filme. No entanto, é importante deixar claro que usando 0s mesmos critérios
seria possivel e adequada a escolha de outros filmes, como Gattaca (1997), Minority
Report (2002), Eu, Robd (2004), Déja Vu (2006), Ex-Machina (2012), Elysium (2013),
Jurassic World (2015) ou, mais recentemente, Blade Runner 2049 (2017), s6 para
exemplificar algumas alternativas. O mediador da atividade de ensino deve se apropriar de
forma ampla e prazerosa da obra de sua escolha, o que favorece uma postura mais

aprofundada, conectada e auténtica de suas agoes.

Tendo por base os referenciais expressos no Capitulo 3, como a abordagem do
conhecimento construido no ambiente social e o constructo da ZDP/I de Vigotski,
foi concebida uma proposta de debate, com abordagem de grupo focal (GATTI, 2012;

FLICK, 2004), com docentes assistindo a 3 conjuntos de cenas (mas ja tendo visto a obra

62 Ainda que o elemento extraterrestre em filmes de FC, por muitas vezes, se apresente como uma
manifestacdo de alteridade, da diversidade metaforica da humanidade, optou-se por ndo envolver questfes
extraterrestres, apostando assim em uma maior introspeccdo no humano e reduzindo um potencial

distanciamento das discussdes em funcédo da 6tica alienigena.
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completa anteriormente) do filme Matrix, para fomentar discussdes abertas, indo além das
fronteiras disciplinares. A Figura 12 a seguir apresenta o esquema completo da pesquisa de

campo e em seguida sdo descritas suas etapas.

Figura 12 — Esquema da pesquisa de campo

| Convite ao docente I

| Preenchimento quest. 01

>
2
Vista prévia do filme | ,-.‘-.
w
Preenchlmento quest. 02 I
(=)
=3
- ‘ O o
Exibigao de cena o m
-
® >
-
Debate sobre cena m
lw)
Entrevistaindividual l m
o
y’ YVY o
Analise dos dados | "

Fonte: llustracdo do préprio autor da Tese

No esquema da figura anterior as etapas sdo representadas por retangulos
(diferenciando a Gltima etapa, de Andlise de dados, pois é realizada exclusivamente pelo
pesquisador) e os fluxos de dados representam as informagdes coletadas em cada instrumento
(questionarios / gravacdes de audio). A seta retornando para a Exibi¢éo da cena representa um
fluxo de repeticdo, pois serdo 3 conjuntos de cenas com seus respectivos debates, cada uma
partindo de uma tematica inicial a ser explorada. O Quadro 6 apresenta a descricdo das etapas
da pesquisa de campo. Os grupos focais em cada debate foram estipulados entre com um
namero restrito de participantes, de 5 até 8 docentes, com o intuito de favorecer a participacéo
de todos (GATTI, 2012, p. 22).
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Quadro 6 — Descricao das etapas da pesquisa de campo

Etapa

Descricéo

Convite ao docente

Convite a participacdo da pesquisa, com a explanacdo dos
objetivos e das etapas envolvidas, e preenchimento do TCLE

Preenchimento do
questionario 1

Questionario 1 - de Perfil Docente, registra dados de formacéo e
experiéncia do docente, seus habitos em relacdo a FC e
associagdo de conceitos com cinema.

Vista prévia do filme

Vista do filme Matrix realizada anteriormente ao debate, feita na
casa do docente. Foi disponibilizado DVD da obra para quem néo
tinha acesso a ela.

Preenchimento do
questionario 2

Questionario 2 - de Impressdes Iniciais, preenchido apds a vista
do filme Matrix, registra as percepg¢des, opinides sobre o filme,
sem interferéncia de outros.

Exibicdo de cena

Apresentacdo de cenas do filme Matrix, para fomentar o debate.
Cada cena possui uma tematica principal que é ponto de partida
da discusséo.

Debate sobre cena

Discussdo sobre a cena, com a perspectiva de grupo focal,
valorizando as interacdes do grupo. Realizada a gravacdo do
audio do debate.

Entrevista individual

Entrevista estruturada que a partir do roteiro visa fazer o
levantamento de vivéncias e de praticas de uso do cinema em sala
de aula. Realizada a gravacdo do audio da entrevista.

Andlise de dados

Tabulacéo e analise do conjunto de dados obtidos, etapa realizada
pelo pesquisador, a luz da categorizacao estabelecida.

O processo de transcricdo dos debates e entrevistas, transcricdo das respostas dos

questionarios e a analise em si dos dados obtidos utilizou técnicas de Analise de Conteldo

propostas por Bardin (2011) e complementarmente por Flick (2004). Foi definido, a luz dos

referenciais teoricos do terceiro capitulo, categorias a serem aplicadas para a analise das falas

docentes, descritas ao final deste capitulo. A manipula¢do do conjunto de dados € realizada

com o apoio do software MS Excel®® versdo 2016, utilizando recursos como: personalizar

classificacéo, filtro para exibicéo de respostas e fun¢des simples como média e contagem.

83 A adocdo do MS-Excel, ao invés de software especifico para analise dos dados, se deve a trés fatores:

1) o volume de registros gerados nao ser excessivamente grande; 2) as operagdes realizadas envolverem célculos

e recursos simples, servindo a planilha de suporte a abordagem qualitativa de analise das falas docentes;

3) e o software ser de facil acesso para outros pesquisadores replicarem a estrutura proposta.
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5.2 CARACTERIZACAO DOS DOCENTES PARTICIPANTES

A adocdo de docentes como o publico alvo da pesquisa de campo tem motivos bem
determinados. Primeiro, por serem fundamentais na mediacdo necessaria ao uso de recursos
audiovisuais, por sua responsabilidade no planejamento e conducgéo de atividades de ensino.
Segundo, pela importancia de seu engajamento e capacidade de influéncia / multiplicacdo das
acOes educativas, fomentando a valorizacdo de iniciativas que agreguem elementos cientificos
e artisticos. E em terceiro lugar, pela caréncia de estudos, como demonstrado anteriormente,
que analisem o uso do cinema de FC em sala de aula pela dtica do educador que promove as
atividades. Buscou-se, entdo, ampliar o entendimento de como docentes se apropriam do
cinema em atividades de Ensino Formal que estabelecem conexfes com outras areas de saber.
A escolha da instituicdo e do campus para a realizacdo da investigacdo de campo da Tese

levou em conta trés fatores principais:

Facilidade de Acesso aos docentes: pelo fato de o pesquisador da Tese ter acesso mais
direto ao quadro de docentes, foi viabilizada a realizacdo das acGes de debates e de entrevistas
individuais. O regime de trabalho de dedicacdo exclusiva dos docentes (exceto de um
professor) contribuiu para um maior contato. Foi adotada uma Unica instituicdo, pois nao

havia o intuito de efetuar comparacdes entre escolas.

Nivel de ensino: pela oferta de ensino médio / técnico integrado, trazendo uma maior
diversidade disciplinar e por se tratar de um nivel que tende a possuir alunos mais aptos a

discussbes mais aprofundadas, o que reflete favoravelmente para as iniciativas didaticas.

Infraestrutura: pelas condigcdes mais favoraveis de infraestrutura do campus, que assim
oportunizam condigdes objetivas para usos de recursos audiovisuais (datashow, caixas de

som, notebooks, etc.) e uma cultura mais consolidada de uso de tais tecnologias.

Este altimo aspecto, da infraestrutura de melhor nivel do que o cotidiano tipico de
escolas estaduais e municipais, pode parecer um contrassenso ao isolar as experiéncias em
uma “ilha de qualidade”. Porém, tal escolha teve como intuito o de buscar um espago no qual
efetivamente acgdes educacionais envolvendo o cinema acontecessem — de nada adiantaria ir a
campo em uma escola sem equipamentos de datashow ou televiséo e que ndo promovessem
tais atividades, pois ndo haveria o que investigar, somente obter a constatacéo da precariedade

que, infelizmente, aflige o ensino puablico brasileiro de forma generalizada. Nas entrevistas
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com os docentes foram também extraidas informacdes de suas experiéncias anteriores, 0 que
trouxe ensinamentos provenientes de outras escolas, com realidades distintas. A selegdo dos

docentes tomou por base 0s seguintes critérios:

Interesse: docentes da instituicdo que apresentaram interesse e algum grau de experiéncia

com o cinema em sala de aula, para tornar mais Util o relato de suas vivéncias nestas préticas.

Diversidade disciplinar: docentes de diferentes areas de atuacdo, ndo se restringindo as
disciplinas mais especificas de Ciéncias e sim trabalhando com relacbes que se estabelecem
com as Ciéncias a partir de variadas areas. Somente foram incluidos professores de disciplinas

béasicas, deixando de fora os de disciplinas técnicas especificas dos perfis de cursos.

Assim, atendendo aos critérios de inclusdo, os docentes participantes sdo professores
de instituicdo federal de Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico (EBTT). O numero de
participantes da pesquisa foi de 11 docentes. Foram realizados 2 debates, como atividade
pedagogica envolvendo cenas do filme Matrix e as 11 entrevistas individuais. O Quadro 7
mostra as areas de atuacdo disciplinar de cada docente participante, juntamente com sua
respectiva codificacdo, utilizada para manter a ndo identificacdo pessoal, mas permitir a

referéncia ao docente (com sua disciplina) no momento das analises de suas experiéncias.

Quadro 7 — Codificacédo dos docentes participantes

Codificacado Area disciplinar
ProfFilo-01 Filosofia
ProfHist-02 Historia
ProfHist-03 Historia
Profing-04 Lingua Inglesa
Profing-05 Lingua Inglesa
ProfMat-06 Matematica
ProfPed-07 Pedagogia
ProfPort-08 Lingua Portuguesa
ProfPort-09 Lingua Portuguesa
ProfQuim-10 Quimica
ProfSoci-11 Sociologia

Fonte: Dados do pesquisador da Tese
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5.2.1 Questionario de Perfil docente

Para apresentacdo de algumas caracteristicas do grupo de docentes participantes, é
exposto a seguir o Questionario 1, Perfil Docente, sendo em seguida exibidos na Tabela 2,

Tabulacéo Geral do Perfil Docente, os resultados obtidos através do referido questionario:

Questionario 1 — Perfil Docente

1) Nome completo:

2) Sexo: O Masculino O Feminino Data de Nascimento: __ / /

3) Graduado em:

4) Pds-Graduagdo em:

5) Disciplinas que ministra:

6) Tempo de experiéncia docente:
Ensino Médio / Técnico: anos Ensino Superior: anos

7) Quantos filmes longa metragem vocé costuma ver (seja no cinema, TV ou computador), de
quaisquer géneros, por mes:

8) Em relacdo a filmes do género de ficcao cientifica, vocé: (escolha somente uma opc¢éo)
O ndo gosta do género

O acho indiferente em relacdo a outros géneros

O acha interessantes os filmes

O gosta muito, mas nao é o género predileto

O considera seu género predileto, é fd deste tipo de filme

9) Vocé costuma ler livros de ficcdo cientifica? (escolha somente uma op¢éo)
O nunca O raramente O algumas vezes O com frequéncia O sempre

10) Associe livremente o conceito CINEMA com:

— uma emog3o:

um adjetivo:

CINEMA

uma conceito
associado:
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Tabela 2 — Tabulacéo geral do Perfil Docente

Questéao Resultados

2) Sexo Masculino (9), Feminino (2)

3) Graduacao Ciéncias Sociais (1), Filosofia (1), Histéria (2), Letras (2),
Matematica (1), Pedagogia (1), Portugués-Inglés (2), Quimica (1)

4) P6s-graduacao Doutorado (3), Mestrado (8)

5) Disciplinas Disciplinas Pedagdgicas (1), Educacdo Especial (1), Filosofia (1),

ministradas Histdria (2), Lingua Portuguesa (2), Lingua Inglesa (2), Literatura
(1), Matematica (1), Quimica (1), Sociologia (1),

6) Tempo de Em anos Ens. Médio / Téc. Ensino Superior

experiéncia docente Média 6.7 45

7) quantos filmes vé Média: 6,4 filmes — Minimo: 3 — Maximo: 12

por més

8) Em relacdo a filmes | N&o gosta (0), acho indiferente (1), acho interessante (3), gosto
FC muito (6), é o género predileto (1)

9) Leitura de livros de | Nunca (1), raramente (5), algumas vezes (5), com frequéncia (0),
FC sempre (0)

Fonte: Dados obtidos dos docentes participantes

Todos os 11 docentes sdo graduados em cursos de licenciatura e todos possuem
pos-graduacdo stricto sensu (nesta ocasido, 3 doutores e 8 mestres, com alguns mestres ja
participando de programas de doutorado). Um ponto que chamou a atencdo em suas
formagdes stricto sensu, em consulta a Plataformas Lattes do CNPQ®*, foi a concentragio de
todas as suas titulacdes (mestrado e doutorado) em somente em Instituicdes do estado do Rio
de Janeiro (UFRJ, UERJ, UFF, IFRJ e UNIVERSO). Em suas graduacfes, somente uma
licenciatura foi realizada fora do Estado do Rio de Janeiro. O perfil etario dos docentes é
bastante proximo, vai do minimo de 29 anos a0 maximo de 43 anos, com media de 33,3 anos,
0 que aponta para um grupo relativamente jovem de docentes, mas com um nivel substancial

de formag&o académica e experiéncia profissional no magistério.

6 CNPQ - Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico, promove a Plataforma

Lattes de pesquisadores no Brasil, disponivel em lattes.cnpg.br
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A questdo 10 do Questionario 1 foi concebida como de associacéo livre, relacionando
ao conceito de cinema uma emogao, um adjetivo e um conceito associado. Os resultados sdo
exibidos no Quadro 8 a seguir incluindo a codificacdo relacionada do docente.
Ainda que ndo seja possivel estabelecer inferéncias mais objetivas a partir de cada docente e
de sua formacgdo com tais associacOes, € valida a exposicdo desse conjunto de opinides de

maneira a compor um painel geral de percepcGes gerais do grupo.

Quadro 8 — Emocdes, adjetivos e conceitos associados ao Cinema

Docente Emocéo Adjetivo Conceito
ProfFilo-01 PAIXAO BELEZA SENSIBILIDADE
ESTETICA
ProfHist-02 VIVER OUTRAS INTELIGENCIA CRIACAO E
VIDAS ARTE
ProfHist-03 EMPOLGACAO DIVERTIDO IDEOLOGIA
Profing-04 ALEGRIA SENSACIONAL ARTE E SUAS
ASSOCIACOES
Profing-05 CATARSE EMOCIONANTE TECNOLOGIA
ProfMat-06 EUFORIA CURIOSO CIENTIFICO
ProfPed-07 PAIXAO INTERESSANTE LIBERDADE
ProfPort-08 SURPRESA DIVERTIDO APRENDIZAGEM
ProfPort-09 TENSAO TOCANTE LITERATURA
ProfQuim-10 MEMORIA AGRADAVEL VIAGEM
AFETIVA
ProfSoci-11 FELICIDADE FANTASIOSO SOCIABILIDADE

Fonte: Dados obtidos dos docentes participantes

Todos atuam em disciplinas de Ensino Médio, a maior parte deles nas areas de
Humanas ou Linguagens. Possuem um habito de apreciacdo de boa quantidade de filmes
(6,4 filmes em média por més). A relagcdo de predilecdo com o género de FC sinalizou boa
aceitacdo e nenhuma rejeicdo explicita. O habito de leitura de FC é restrito, sem indicacéo de
“com frequéncia” nem “sempre”, 0 que reforca a premissa adotada no trabalho ao investir na

popularidade que o cinema traz para o género, uma vez que o nivel de contato dos mediadores
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é essencial nas atividades e o cinema de FC apresenta maior apelo de publico do que a
literatura de FC. A Tabela 3 apresenta de forma individualizada as areas de atuacdo e 0s anos
de experiéncia em docéncia no Ensino Médio e no Ensino Superior, para cada docente,

ampliando assim a caraterizacdo dos participantes:

Tabela 3 — Tabulagéo individualizada do Perfil Docente

Docente Experiéncias individualizadas

ProfFilo-01 Atuacdo em: Culturas e Direitos Humanos.
Experiéncia: Ensino Médio (7) — Ensino Superior (5)

ProfHist-02 Atuacdo em: Cooperativismo na América Latina, participacdo em cursos
populares preparatorios para vestibulares e ENEM.

Experiéncia: Ensino Médio (13) — Ensino Superior (0)

ProfHist-03 Atuacdo em: Histdria do Brasil, tutoria em EAD na area de Historia.
Experiéncia: Ensino Médio (3) — Ensino Superior (5)

Profing-04 Atuacdo em: Direitos humanos, diversidade de género, multiculturalismo
e tematica de distopia na ficcdo cientifica

Experiéncia: Ensino Médio (16) — Ensino Superior (8)

Profing-05 Atuacdo em: EAD, especialista em Design Instrucional em EAD e ensino
hibrido
Experiéncia: Ensino Médio (3) — Ensino Superior (0)

ProfMat-06 Atuacdo em: Tutoriaem EAD
Experiéncia: Ensino Médio (4) — Ensino Superior (2)

ProfPed-07 Atuacdo em: RepresentacGes sociais, inclusdo de pessoas com
necessidades especificas

Experiéncia: Ensino Médio (5) — Ensino Superior (10)

ProfPort-08 Atuacdo em: Producdo de materiais didaticos e experiéncia em gestdo de
IES e gestdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)

Experiéncia: Ensino Médio (6) — Ensino Superior (16)

ProfPort-09 | Atuacdo em: Estudos de cultura e linguagens
Experiéncia: Ensino Médio (8) — Ensino Superior (4)

ProfQuim-10 | Atuagdo em: jogos educativos em Ensino de Ciéncias
Experiéncia: Ensino Médio (5) — Ensino Superior (0)

ProfSoci-11 | Atuacdo em: Acdo social coletiva, politica cultural, juventude, periferia
urbana e movimentos sociais

Experiéncia: Ensino Médio (4) — Ensino Superior (0)

Fonte: Dados obtidos dos docentes participantes
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5.2.2 Questionario de Impressdes Iniciais

O Questionario 2, Impressdes Iniciais, teve seu preenchimento realizado apds a
vista previa do filme (na propria casa do participante), visando captar as impressoes
imediatas, sem interferéncia de terceiros. Cada questdo tem seus resultados comentados a
seguir, enfatizando que mais do que a convergéncia estatistica das opinifes, 0 que se busca
demonstrar sdo as vivéncias e contribuicbes de cada docente. Foram tabulados
10 questionarios (houve um que ndo foi entregue), apresentados em valores absolutos ao invés

de porcentagens, com a quantidade de respostas entre parénteses e algumas consideragdes.

Questionario 2 — Impressodes Iniciais

Nome:

Questdes (as discursivas, responda no verso)

1) Em relacéo ao filme Matrix, antes de vé-lo para o debate, vocé...

O Nunca tinha visto o filme O Viu 1 ou 2 vezes O J4 viu mais de 2 vezes

2) O que mais te chamou a aten¢édo no filme?

3) Vocé considera que a evolugdo tecnoldgica possibilitara, no futuro, uma realidade como a
exposta no filme? O Sim O Nao Justifique sua resposta.

4) Cite aspectos do filme que vocé:
4.1) Gostou:

4.2) Néo gostou:

5) Que aspectos do filme (cite quantos quiser) vocé gostaria de debater com seus alunos?

6) Quais sdo os principais desafios para vocé realizar uma atividade pedagogica que utilize

filmes (de quaisquer géneros) e que envolva saberes diversificados?
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5.2.3 Questao 1 — Vista do filme Matrix

+« Em relacdo ao filme Matrix, antes de vé-lo para o debate, voce...

Todos os docentes ja haviam visto o filme Matrix anteriormente, sendo

“viu 1 ou 2 vezes” (4) e “ja viu mais de 2 vezes” (6).

Em se tratando da complexidade conceitual da obra, percebe-se a importancia de mais
de uma vista do filme para ampliacdo de seu entendimento. Ndo é incomum o relato de

pessoas que reviram diversas vezes o filme.
5.2.4 Questdo 2 — O que mais chamou atencao?

++ O que mais chamou atencéo no filme? (pode haver mais de 1 indicacéo)

Conceito de realidade (5), base filosofica (2), uso de linguagem pop (2), controle das
maquinas (1), efeitos especiais (1), criatividade dos autores (1), critica capitalista (1), critica

dos paradigmas (1).

O conceito de realidade foi indicado por metade dos participantes, pois é elemento
muito evidenciado na obra, agregando-se a ele a mencao sobre a base filoséfica. As demais
respostas foram bem diversificadas, havendo associacbes menos usuais, como critica ao
capitalismo e aos paradigmas. Os efeitos especiais, que sdo frequentemente enfatizados em
filmes do género, sé contaram com uma indicacdo, mesmo considerando as premiacdes

técnicas obtidas nessa area, 0 que expde uma maior atencao a aspectos da trama.
5.2.5 Questdo 3 — A evolucéo tecnolégica levara a Matrix?

¢+ Vocé considera que a evolucdo tecnologica possibilitard, no futuro, uma realidade

como a exposta no filme? Justifique sua resposta.
Na indicagéo objetiva, Sim (3) e Né&o (7)

Os que responderam “Sim” justificaram que: hd muito de FC na vida e o que é
pensado em FC ¢ copiado pela vida (1); talvez ndo exatamente como no filme, mas tecnologia
mascara existéncia insatisfatoria, hoje ja usada em menor escala (1), o treinamento em
realidade virtual ja existe e tende a aprimorar (1). Os que responderam “N&o” justificaram

que: as maquinas ndo alcancardo inteligéncia e vontade propria no nivel exposto (5); que o
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filme trata mais da discussdo do presente, sendo mais uma representacdo simbdlica do que
apocaliptica (1); que o uso do homem como fonte de energia ndo é viavel, embora a evolugéao
da Inteligéncia Artificial possa acontecer (1). Ainda que a maioria (7) tenha respondido que
“Nao” para uma realidade futura como exposta no filme, ficou evidenciada certa preocupacao
com a relacdo atual com a tecnologia (existéncia insatisfatéria mascarada pela tecnologia,

avancos da inteligéncia artificial e representacao simbdlica do presente).
5.2.6 Questdo 4.1 — Aspectos que gostou

+¢+ Cite aspectos do filme que vocé gostou: (pode haver mais de 1 indicac¢ao)

Efeitos especiais (4), filosofia (4), direcdo de arte (2), linguagem (1), conducdo do
diretor (1), criatividade (1), relacdo de controle (1), trilha sonora (1), tudo (1), relacdo

interdisciplinar (1), referéncias (1), ndo informou (1).

Neste ponto houve divisdo bem equilibrada de preferéncias entre aspectos estéticos,
como efeitos especiais, linguagem, conducéo do diretor, direcdo de arte e trilha sonora, e
aspectos mais voltados para a trama / roteiro, como filosofia, criatividade, relacdo de controle,

relacdo interdisciplinar e referéncias.
5.2.7 Questdo 4.2 — Aspectos que nao gostou

+¢ Cite aspectos do filme que vocé ndo gostou: (pode haver mais de 1 indicacdo)

Nada (6), falhas cientificas (1), erros de continuidade (1), fatos ndo esclarecidos (1),

ndo informou (1).

A maioria (6) mencionou ndo haver aspectos que nao gostou no filme, o que denota
um alto grau de aceitacdo da obra. As indicacBes de falhas cientificas® sdo muito comuns
pela complexidade das obras do género, assim como fatos ndo esclarecidos (que talvez
possam ser melhor interpretados através de outros elementos da narrativa transmidiatica
(JENKINS, 2008, p. 132-179), como o DVD Animatrix, entre outras fontes. Erros de

8 Quanto ao questionamento de falhas cientificas em filmes de FC, o artigo de Ficgdo cientifica e
ensino de ciéncias: para além do método de “encontrar erros em filmes” (PIASSI, 2009) adota uma abordagem
interessante, que mais do que a critica a impreciséo cientifica, busca discutir os mecanismos de producédo e da

narrativa, oportunizando uma discussdo mais profunda e contextualizada dos conceitos cientificos expostos.
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continuidade também foram mencionados, podendo alguns erros serem vistos em

www.portal-cinema.com/2009/09/matrix-alguns-erros-do-campeao.html.
5.2.8 Questdo 5 — O que debateria com alunos?

+* Que aspectos do filme vocé gostaria de debater com seus alunos?

Realidade (6), tecnologia (2), viver na Matrix (2), comportamento humano (1),
aprendizagem (1), destino X acaso (1), filosofia (1), transformacdo de energia (1), ideologia

(1), hackerativismo (1), liberdade (1), intertextualidade (1), questdes de lingua inglesa (1).

Dos temas apontados, um grupo deles possui relacdo mais direta com conteidos
disciplinares (como filosofia, questdes de lingua inglesa, ideologia, transformacdo de
energia), enquanto outro grupo é composto por assuntos de espectros mais amplos e

transversais, o que sinaliza uma abertura para discussdes além das fronteiras disciplinas.
5.2.9 Questdo 6 — Desafios para uso de filmes

+¢+ Quais sdo os principais desafios para vocé realizar uma atividade pedagdgica que

utilize filmes e envolva saberes diversificados?

Tempo para realizar a atividade (6), equipamentos (4), planejamento pedagdgico (3),
preparacdo do docente (2), poucos filmes para a disciplina (2), falta de cultura de cinema para

os alunos (1), filmes legendados (1)

O fator do tempo para atividade foi citado pela maioria (6), 0 que ja era esperado.
Componentes de infraestrutura técnica, como equipamentos (mesmo considerando se tratar de
instituicdo com boa disponibilidade) apareceram em segundo lugar (4). Um detalhe técnico a
ser considerado, filmes legendados podem se configurar em problema para a exibicdo em
turmas (como dificuldade de leitura na velocidade da cena ou pelo tamanho da fonte,
dispersdo da atencdo). Cabe salientar que os demais itens respondidos tém relacdo com a
preparacdo didatica para a atividade, como planejamento pedagodgico, prepara¢do docente,
cultura cinematogréfica dos alunos. A menc¢éo a poucos filmes para a disciplina foi feita por
ProfMat-08 e ProfQuim-10, o que revela maior dificuldade para discussbes em areas de
exatas (Matematica e Quimica), do que nas outras areas dos docentes participantes.
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5.3 ESTRUTURACAO DOS DEBATES

No contexto da presente Tese, a pratica educativa realizada na forma de debates com
pequenos grupos de docentes tem um sentido duplo: o primeiro, de coloca-los na posicdo de
seus alunos, percebendo assim o ponto de vista do educando diante da proposta pedagdgica e
incentivando a sua aplicacdo; o segundo sentido, de buscar na fala docente as conexdes que

sdo estabelecidas a partir de cenas e de tematicas selecionadas.

Foram realizados dois debates, o primeiro com 5 docentes e o segundo com 6
docentes. Trés conjuntos de cenas foram selecionados, cada uma delas com uma tematica
principal para motivar o debate, na perspectiva de grupo focal. Os debates foram realizados
em sala de reunides da instituicdo, espaco que possui equipamentos como Datashow e tela
para projecdo. O tempo inicialmente previsto para toda a atividade (exibi¢do das cenas e
debates) era de 2 horas, mas foi extrapolado nos dois eventos.

O mediador da atividade foi o préprio pesquisador, que teve como atribuigdes a gestao
dos recursos tecnoldgicos audiovisuais (notebook, datashow, caixa de som, DVD do filme
Matrix, gravador de &udio), a proposic¢do inicial da discussdo de cada cena e a conducdo do
debate, com interagdes do grupo que ampliam as contribuicGes individuais, buscando respeitar
0 principio da ndo diretividade (GATTI, 2012, p.8) por parte do mediador. Assim sendo,
“A direcdo do topico compreende também a introdugdo de novas perguntas e a diregdo da
discussdo rumo a um aprofundamento e a uma ampliacdo de tdpicos e componentes
especificos.” (FLICK, 2004, p. 128). Ou seja, deve haver por parte do mediador atencdo na
escuta dos participantes e o direcionamento para caminhos mais proveitosos do debate.
Os registros dos debates foram efetuados com gravador digital de dudio, havendo um segundo
equipamento como backup. Para a transcricdo das falas, foi criada no software MS-Excel
versdo 2016 em uma estrutura de banco de dados, facilitando a manipulacéo dos registros para

fins de andlise.

Na sequéncia sdo apresentadas, para cada conjunto de cenas, as propostas de analise
filmica que serviram de base para o debate. Representam uma versdo simplificada derivada
dos conceitos de Vanoye e Goliot-Lété (2012), adaptada pelo autor da Tese para a aplicacédo
em contexto educacional, incluindo os itens: tematica principal, temporiza¢do, imagens
(Figuras 13, 14 e 15), descricdo, interpretacdo e as questdes motivadoras (que iniciam o

debate) e complementares (que ampliam as discussoes).
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Figura 13 — Conjunto de cenas 1: Conceito de Realidade

Fonte: Imagens extraidas do filme Matrix, propriedade da Warner Home Video
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Quadro 9 — Anélise filmica do conjunto de cenas 1

Tematica: Conceito de Realidade (25:41 / 44:20) — Figura 13

Em um prédio antigo, ocorre encontro de Morfeu e Neo. Plano americano nas saudacdes,

ficam a s6s e Morfeu diz a Neo que ele deve estar se sentindo como Alice na toca do coelho.

O ambiente sombrio e os trovoes da noite chuvosa ampliam o clima de suspense.

Referéncia intertextual ao classico Alice no pafs das maravilhas.

Morfeu afirma que Neo tem o olhar de um homem que aceita o que vé porque esta esperando
acordar. Pergunta se Neo acredita em destino e ele responde que n&o, pois ndo gosta da ideia
de ndo ter controle sobre sua vida. Neo estd sentado e Morfeu de pé, em angulo de

contra-plongée. Morfeu se sente na poltrona frente a frente com Neo.

O contra-plongée do angulo de visaio de Neo valoriza a figura de Morfeu como

autoridade. O didlogo serve de contraponto a condi¢ao real de Neo.

Ambos sentados, plano de close-up nos rostos, Morfeu comeca a explicar porque Neo esta
ali e sua incompreensdo sobre 0 mundo. Comeca a falar sobre Matrix, como mundo que foi
colocado diante dos seus olhos para encobrir que ndo veja a verdade, que Neo é um escravo,

nascido numa prisdo que ndo consegue sentir ou tocar, uma prisdo para a mente.

O dialogo em close-up reforca a dramaticidade da revelagao sobre Matrix. A prisdo para
a mente e a incapacidade de percepgao da realidade abrem discussoes filoséficas como as

do génio maligno de René Descartes ou o cérebro em uma cuba de Hilary Putnam.

Morfeu afirma que é impossivel dizer o que é Matrix, € preciso ver por si proprio.
Oferta duas pilulas, uma azul, que em nada esclarecerd, e a vermelha, que o levara
“a toca do coelho”, a Matrix, sem possibilidade de retorno. Plano detalhe das pilulas em cada
médo para escolha e também no reflexo das lentes dos dculos de Morfeu. Neo escolhe a

vermelha. Morfeu sorri levemente.

Mais uma das escolhas binarias do filme. Nova referéncia a Alice no pais das maravilhas.
Imagem de Neo refletida nas lentes de Morfeu suscita a busca pelo que hd no outro lado

do espelho, como na cena a seguir.

139




Morfeu o convida para a sala ao lado, onde equipe de rebeldes prepara a libertacdo de Neo,
usando varios equipamentos. Morfeu explica que a pilula vermelha é parte de um programa
para ajudar a localizd-lo no mundo real, interrompendo os seus sinais. Morfeu questiona
sobre a distingéo entre mundo dos sonhos e mundo real. Neo olha para um espelho quebrado,

que se liquefaz e ao seu toque comeca a invadir seu corpo, parte do processo de resgate.

A interagao com o espelho lembra a imagem do toque divino no afresco A Criagao de

Adao, pintado por Michelangelo na capela sistina.

Neo emerge em um casulo, rompendo uma placenta gelatinosa, conectado por plugues a

Matrix no mundo real. Observa os casulos a sua volta.

O casulo se assemelha a um utero. A cena representa um nascimento para Neo.

Em grande plano geral, Neo vé torres gigantescas com casulos aprisionando incontaveis
humanos. Em um mergulho da cAmera, retorna ao casulo, quando um robd de manutengédo o
confronta e Neo é ejetado em um sistema de esgoto. Sem condigdes fisicas, € resgatado pela

nave dos rebeldes e recebe um “bem-vindo ao mundo real” de Morfeu.

Sons impactantes demonstram o espanto frente a realidade. Angulo de camera de cima
para baixo, em angulo perpendicular ao solo (também chamado de plano cenital)
gera mergulho que ressalta a pequenez do protagonista naquele cenario aterrorizante.

Neo ¢ fragil como um recém-nascido vindo a um mundo cruel.

A recuperacdo fisica de Neo, atrofiado em sua existéncia no casulo, ocorre gradualmente,
com seu corpo deitado em uma mesa sendo tratado com uma espécie de acupuntura para seus

musculos. Musica de fundo serena, detalhes das agulhas e plugues sendo removidos.

A cena demonstra uma longa passagem de tempo de recuperagao. O corpo inerte lembra

uma imagem de aula de anatomia
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Ja em seu quarto, Neo recuperado percebe os plugues em seu corpo. Morfeu apresenta a
tripulacdo da nave Nabucodonosor. Neo € levado para uma cadeira para ser conectado (pelo

plugue em sua nuca) para entender o que é Matrix.

Movimento de #ravelling de camera para dar a sensagao de caminhar pela nave, de se

ambientar no Novo contexto.

Em cenério de fundo infinito branco, Morfeu e Neo aparecem dentro de um programa de
simulacdo (chamado de Construcdo), usado para treinamento dos rebeldes. Suas aparéncias
mudaram, como proje¢cdes mentais do “eu digital”. No cenario aparecem apenas duas
poltronas e uma TV antiga, levando a discussdo da definicdo do que € real, de que as
percepcdes dos nossos sentidos sdo impulsos elétricos interpretados pelo cérebro.
Apresenta a Matrix como um simula¢do neurointerativa, mostrando na tela da TV o mundo

de 1999, usado para iludir a humanidade aprisionada.

O fundo infinito branco potencializa a sensagao de vazio e de énfase nos poucos

elementos cénicos. Enfatiza o questionamento das percepgoes e da realidade.

A imagem da TV muda para o mundo real, destruido e de céu coberto, em grande plano
geral. Em seguida a camera mergulha, outro plano cenital, em que Morfeu brada:
“Bem-vindo ao deserto do real”. Fala sobre a guerra contra as maquinas e a “queima do

céu”, que era a fonte de energia das maquinas.

A angulacio e o mergulho refor¢cam o sentimento de opressio e prisio ao solo.
“Deserto do real” é uma expressio de Jean Baudrillard (1991), uma das influéncias do filme.
A coloragao escura e distopica contrasta com o asséptico branco anterior da simulagao

do programa Construgao.
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A voz de Morfeu relata como os humanos se tornaram fonte de energia para as maquinas,
sendo exibidos os campos de cultivo dos seres humanos, em tomada que vai do detalhe do
feto até o grande plano geral dos “campos sem fim”. Corte para cena de um bebé dentro de
um casulo, conectado e recebendo em suas veias 0s mortos liquefeitos. Zoom-out da camera

retornando como imagem na TV no ambiente do programa Construcao.

O travelling virtual da camera exibe a amplitude da submissao humana, pela abertura do
enquadramento. A imagem do bebé conectado é aterrorizante e remete a propria

condi¢io anterior de Neo.

Morfeu define Matrix como controle, feito para transformar a humanidade em bateria
(segurando uma pilha). Neo se recusa a aceitar aquela realidade e ao retornar da simulacéo

perde o ar e acaba vomitando.

Close-up na imagem de Morfeu segurando a pilha, como grande metafora da cena — ainda
que a fungdo meramente energética seja passivel de questionamento. O retorno da
simulacao ¢ diante daquela revelagio é doloroso e se manifesta fisicamente em Neo,

levando-o a vomitat.

Questdo motivadora: Como trabalhar o conceito de realidade com nossos alunos?
Questdes complementares: Como as perspectivas cientificas e filoséficas de realidade
chegam aos alunos? O que é uma verdade cientifica? Como validar nossas percepc¢des?

E possivel cogitar que estejamos em uma Matrix, vivendo uma realidade programada?
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Figura 14 — Conjunto de cenas 2: Humanos como virus

Fonte: Imagens extraidas do filme Matrix, propriedade da Warner Home Video
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Quadro 10 — Analise filmica do conjunto de cenas 2

Tematica: Humanos como virus (1:37:20 / 1:38:37) — Figura 14

Em sala de um edificio militar, uma cadeira metélica com rodas ¢ empurrada em plano
fechado pelo Agente Smith , girando-a e fazendo-a parar em frente a Morfeu, preso em outra
cadeira, drogado e torturado para expor a senha com computadores de Zion. O Agente se
senta e comega a falar.

A aproximagao da cadeira colocada frente a frente passa a ideia de abertura para uma
conversa, que no momento do interrogatério é uma tentativa de interagdo comegando

por uma abordagem retorica.

O Agente Smith comeca um mondlogo, em plano médio. Morfeu ndo tem condicdes sequer
de falar. Smith diz ter uma revelagdo: que os seres humanos ndo sdo mamiferos, que nao
reproduzem os padrdes comportamentais de equilibrio dos mamiferos com o ambiente.
Diz que humanos se multiplicam e consomem todos 0s recursos naturais de uma area,

esgotando-os e passando para outra area.

Smith usa tom de voz professoral, imprimindo autoridade para subjugar Morfeu em

termos psicolégicos, além da coercao fisica.

Com plano fechado no rosto de Smith, ele afirma que os padrées humanos s&o como o0s dos
virus, que o ser humano € uma doenga, um cancer do planeta e n6s (as maquinas) sao a cura.

Ocorre um corte para cena no mundo real, dentro da nave dos rebeldes.

O close-up no Agente Smith amplia o sentido dramatico de sua fala. A impoténcia de
Morfeu para contestar o argumento de Smith, acrescido pelo corte abrupto da cena deixa

a afirmacao de Smith em aberto, para o publico refletir.

Questdo motivadora: Em que medida a classificacdo feita pelo Agente Smith, de que os
humanos sdo como um virus, tem sentido?

Questdes complementares: Quais sdo 0s pontos corretos e incorretos desta afirmacgédo?
Quais outros filmes de FC teriam abordagem similares, de considerar as maquinas a cura

para a humanidade?

144




Figura 15 — Conjunto de cenas 3: Aprendizagem

Fonte: Imagens extraidas do filme Matrix, propriedade da Warner Home Video
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Quadro 11 — Analise filmica do conjunto de cenas 3

Tematica: Aprendizagem (46:45 / 55:33) — Figura 15

Neo e Tank (operador da nave) conversam sobre Zion, a Ultima cidade humana. E iniciado o
treinamento de habilidades de combate de Neo, através de download em seu cérebro.
Neo recebe horas de download de habilidades. Morfeu pergunta sobre o treinamento e
Tank responde que esta ha 10 horas, que ele € uma méaquina. Morfeu, em contra-plongée,

desafia Neo a lutar contra ele.

Efeitos sonoros e tremor da camera reforcam a sensacio do intenso download de
habilidades em artes marciais. Neo se empolga com as possibilidades — quem nio se

empolgaria? Morfeu exerce o papel de mestre, desafiando seu aprendiz.

Neo e Morfeu aparecem dentro do programa de sparring (luta), dentro de um doj6 virtual.
Morfeu explica que regras podem ser distorcidas ou quebradas. Comecam a luta com varios
movimentos da camera, variados planos (do plano detalhe ao plano geral) e musica frenética,
intensificando as agdes. Sdo observados pelos rebeldes através de monitores de video.
Morfeu demonstra superioridade e atinge Neo, vencendo o combate até aqui. Pergunta a Neo
por que ele venceu e argumenta que naquele local ndo é a forca ou velocidade dos musculos

que faz a diferenca. Incita Neo a levantar e lutar novamente.

A estética oriental do dojo possui tragos simétricos de uma geometria computacional.
Os movimentos de luta sdo valorizados pelo movimento de camera e pela musica de
fundo. Os rebeldes observam a luta como vendo um video game. Motfeu, em tom de
mestre, faz Neo pensar na importancia mental e nio fisica, naquele ambiente, levando a

segunda parte do confronto.

Neo apresenta-se com novo nivel de concentragdo, 0s movimentos se tornam mais rapidos.
Morfeu continua a desafia-lo. Neo se supera, vence a segunda parte da luta e Morfeu diz a

Neo que quer libertar sua mente, mas s6 pode mostrar a porta, Neo € que tem de atravessa-la.

Movimentos mais precisos e rapidos demonstram a elevacgao de Neo. Efeito
estroboscopico de seus golpes representa sua incrivel velocidade. De novo, como um

mestre para seu discipulo, Morfeu aponta o caminho a ser seguido para libertar a mente.
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Morfeu pede o programa de Salto e ambos sdo transportados para o alto de um edificio.
Ele pede a Neo que deixe de lado medo, duvida e descrenca, para libertar sua mente.
Morfeu salta de um prédio para outro distante, deixando Neo surpreso com a facanha.
Os rebeldes especulam se Neo terd sucesso em seu primeiro salto.

O barulho do vento reforca a sensagao de altura do prédio. Trate-se de um salto em que

todos caem na primeira vez, gerando expectativas quanto ao Escolhido.

Neo tenta se convencer que consegue. Corre, salta e despenca do prédio, caindo e quicando

em um asfalto virtual. Os rebeldes falam que isso é normal no primeiro salto.

A queda de Neo mostra que sua preparagao esta ainda no inicio. O efeito do asfalto
como de borracha atenua a queda, mas ainda sim provoca dot, que se desdobra na cena

seguinte em sangre na sua boca, no mundo real, pois o cérebro torna real a experiéncia.

Questdo motivadora: Quais implicacdes para a educacdo quando chegar o dia em que
possamos fazer download de informac6es e habilidades diretamente para o cérebro?

QuestBes complementares: Esta possibilidade ira se concretizar no futuro? Compare o
download direto no cérebro com o contexto atual de acesso de informacgdes na Internet.
Por que Neo cai no primeiro salto entre prédios, uma vez que as habilidades para lutar artes
marciais seriam, em tese, bem mais sofisticadas? Qual sera o papel do professor na educacéao

do futuro?
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5.4 ESTRUTURACAO DAS ENTREVISTAS

As entrevistas representaram a etapa mais importante da investigacdo de campo da
presente Tese, sendo realizadas em momentos posteriores aos debates. Propiciaram um
aprofundamento nas concepgdes e experiéncias, ou seja, permitiram uma visdo mais detalhada
a ampla de como se da a apropriacao de saberes, de quais perspectivas o docente parte e quais
0S entraves nessas acOes, que estratégias adota, enfim, como lidam com o uso do cinema
(em geral e com a FC em particular) em atividades educacionais.

Um roteiro de 13 itens (com subdivisfes, gerando um total de 18 perguntas e
finalizando com uma fala livre do docente) serviu de base, mas preservando a flexibilidade no
processo de entrevista, como alteracdo de ordem de questdes em funcéo das respostas obtidas,
inclusdo de discussdes complementares, etc. Um layout semelhante ao dos debates foi
adotado para a transcricdo e o processo de categorizacao das falas. Uma resposta podia gerar
varios registros (linhas) no banco de dados de transcricdo, preservando-se 0 aspecto
cronoldgico das respostas (e a linha de raciocinio) pelo campo de tempo registrado. De forma
semelhante aos debates, foi realizado o registro das entrevistas com gravador digital de audio,
havendo um segundo equipamento como backup e a posterior transcricdo das respostas foi
registrada no software MS-Excel em formato de banco de dados na planilha, contendo os
campos id (nmero sequencial), Prof (cddigo do professor), questdo (numeracdo da questao),
tempo (inicio cronoldgico da fala na entrevista), resposta (transcricdo da resposta / parte
significativa da resposta) e tematica (para realizacdo de agrupamento das respostas).

Todas as entrevistas foram realizadas no campus da instituicdo, exceto uma, realizada
via software de videoconferéncia Skype, pelo docente estar em viagem de treinamento nos
EUA. As analises das entrevistas e dos debates sdo apresentadas no Capitulo 6 e na proxima

pagina e apresentado o roteiro de entrevista.
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Roteiro de Entrevista

1) Vocé trabalha / j& utilizou filmes (de quaisquer géneros, duracao) em suas disciplinas?
2) Costuma usar filmes inteiros de longa metragem ou usa curtas ou usa cenas de filmes?
3) Vocé usaria filmes de FC em praticas educativas para que perfis de alunos?
N&o usaria; Ensino bésico 6° ao 9° anos; Ensino Médio / Técnico; Ensino Superior
4) Qual seria 0 seu passo a passo, do planejamento a execucdo, de atividades envolvendo o
cinema no ensino formal? Descreva em detalhes.
5) Para usar filmes como seus alunos, vocé se preparou a partir de algum método / proposta
/livro / treinamento OU desenvolveu de forma intuitiva / experimental?
6) Na sua graduacdo, como foi a utilizacdo de filmes como ferramenta didatica?
7) Quais as principais dificuldades que o professor enfrenta em uma atividade com cinema...
7.1) No planejamento / organizagéo:
7.2) Na execucao:
8) Partindo da sua area de atuacdo, que conexdes vocé estabeleceria, usando filmes de FC,
com outras areas de conhecimento?
9) Em relacdo ao cinema de FC em suas disciplinas, indique:
9.1) Pontos positivos:
9.2) Pontos negativos:
10) Na sua pratica docente, o que € interdisciplinaridade?
11) Qual o diferencial de usar filmes FC em relacdo a outros géneros?
12) Como vocé vé a receptividade dos alunos em atividades com filmes?
13) Em relacdo a atividade feita com o filme Matrix, voceé:
13.1) Faria com seus alunos atividade semelhante?
13.2) Proporia alguma alteragéo na atividade, ao trabalhar com alunos?
13.3) Como encarar o desafio de lidar com outras areas do conhecimento que surgem no
debate?
13.4) Sugira 2 filmes (FC ou de outro género) que vocé gostaria de trabalhar com seus

alunos, nesta perspectiva de conexdes de saberes.
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5.5 CATEGORIAS DE ANALISE

Os relatos das praticas docentes, feitos nas entrevistas, assim como suas falas nos
debates dos conjuntos de cenas de Matrix, formam um panorama em relagdo a teméatica em
estudo, ambos analisados a luz dos referenciais tedricos ja expostos. Assim, mais do que um
registro de experiéncias, a Tese requer o uso de categorias de analise para realizar com
profundidade a investigagdo a que se propde. “O sistema de categorias deve refletir as
intencBes da investigagdo, as questdes do analista e / ou corresponder as caracteristicas das
mensagens.” (BARDIN, 2011, p. 150). A Figura 16 apresenta as quatro categorias de andlise

estabelecidas e 0 Quadro 12 expde as tematicas englobadas por cada uma delas.

Figura 16 — Categorias para analise das falas docente

CONEXAO

INTERACAO | COGNICAO VIRTUALIZACAO

Fonte: llustracdo do autor da Tese

Quadro 12 — Categorias e aspectos englobados

Categorias Englobam os aspectos de

Conexao Ligacdo entre os saberes disciplinares e também entre outras areas
(como religido, direito, etc.). E uma categoria de nivel superior, que
tangencia e produz interseccGes com as demais categorias.

Interacéo Interacdo social, vinculos emocionais (intrapessoais e interpessoais)
e compartilhnamento de aspectos culturais.

Cognicéo Processos de aprendizagem, inteligéncia, curiosidade, imaginacdo e
criatividade.

Virtualizagéo Representagbes da informacdo e da realidade, reflexdo critica,

problematizacdo e conjecturabilidade.

Fonte: Proposi¢do do pesquisador da Tese
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As quatro categorias propostas possuem uma maior amplitude conceitual, englobando
0S aspectos expostos no Quadro 12, o que se revelou mais Util para o processo de
agrupamento dos elementos das falas docentes, ao invés de uma segmentacéo de uma duzia de
categorias mais restritas. Foram concebidas com base nos referenciais teoricos®® de Vigotski,
Lévy e Morin, agregando também caracteristicas do cinema de FC e do Ensino de Ciéncias.
Sua génese ndo é de composicao isolada: a categoria Interacdo, tem evidente fundamento no
conceito de interacdo social de Vigotski, mas também recebeu influéncia da perspectiva de
inteligéncia coletiva de Lévy e do cinema como pratica social (TURNER, 1997, p. 13;
DUARTE, 2002, p. 14). A categoria Virtualizacdo®’ foi estruturada nos constructos de Lévy,
mesclando caracteristicas intrinsecas ao cinema de FC, como a conjecturabilidade (PI1ASSI,
2007, p. 101), que é indissociavel da problematizacéo, elemento presente tanto no virtual de
Lévy quanto nas premissas do Ensino de Ciéncias. A categoria Cogni¢cdo congregou
influéncias de aprendizagem e inteligéncia tanto de Vigotski quanto de Lévy. A categoria
Conexdo tem obvia relacdo com as ideias de Morin (2005), mas também Vigotski e Lévy
abordam diretamente em suas obras a importancia da conexdo entre os saberes. Desta forma,
demonstram como as categorias propostas dialogam proximamente em relacdo aos
referenciais tedricos adotados.

Para a categoria Conexao cabe salientar seu carater especial e mais amplo, por sua
natureza essencialmente presente como particula que pode perpassar as demais categorias,
por isso se configura em nivel hierdrquico superior nesse protocolo. “O desenvolvimento da
teoria envolve a formulacéo de redes de categorias ou conceitos e das relacGes existentes entre

estes. E possivel elaborar relacdes entre categorias superiores e inferiores (hierarquicamente),

6 Esta estruturagdo prévia do sistema de categorizacdo (ao invés da geragdo de categorias emergentes
do proprio discurso a ser analisado) é o que Bardin denomina de procedimento por caixas, que divide os
contetdos da melhor forma possivel no conjunto proposto de categorias, sendo “aplicavel no caso de a
organizacdo do material decorrer diretamente dos funcionamentos tedricos hipotéticos; ” (BARDIN, 2011, p.
149) ou como diz Gatti, “ [...] estabelecidos a priori com apoio nas teoriza¢des desenvolvidas em torno do
problema.” (GATTI, 2012, p. 51-52)

67 E importante ndo confundir o conceito de virtual de Lévy (1996; 1993) como sendo um produto da
informatizacdo. A perspectiva filosofica de virtualidade antecede quaisquer tecnologias computacionais, sendo
considerado pelo autor um elemento essencial no processo de hominizacdo, estando o virtual presente nas
linguagens e nas técnicas que constituem o homem, como exposto no capitulo 3 da Tese. O que a informatizagdo

faz é acrescentar novas camadas de virtualidade.
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[...]” (FLICK, 2004, p. 189). Exemplificando tal relacdo em um nivel elementar, é perceptivel
que em Interacdo fique evidenciada a conexdo entre pessoas, assim como em Cogni¢do haja
conexdes de conceitos.

No entanto, a distincdo proposta se demonstrou Gtil para o processo de analise e
acabou por traduzir de maneira mais fiel as ligacfes vivas que ocorrem entre 0s conceitos
no “mundo real”, por definigdo, complexo, como no pensamento de Morin. Ainda que
Bardin (2011, p. 149) indique o principio de exclusdo mutua como Util na estruturacdo de
boas categorias, evitando assim a suscetibilidade de pertencimento de um mesmo elemento
em duas ou mais categorias, a prépria autora relativiza tal principio em certos casos.
Como mostrado, no conjunto aqui proposto, ndo ha uma separabilidade absoluta e hermética,
pois determinados fendmenos descritos podem incorporar elementos de mais de uma das
categorias, que assim serdo explicitadas todas as pertinentes (ao invés de uma escolha
restritiva de somente uma como a predominante), por representarem as caracteristicas
multifacetadas do elemento da fala docente em andlise. De forma anéloga ao que Lévy
considera como presenca em um fendmeno dos seus quatro constructos (possivel, real, virtual
e atual), podem ser consideradas as interseccdes entre as quatro categorias de analise para o
escopo educacional proposto: “Toda situa¢do viva faz funcionar uma espécie de motor
ontoldgico a quatro tempos e portanto jamais deve ser ‘guardada’ em bloco num dos quatro
compartimentos.” (LEVY, 1996, p. 142).

A categorizacdo estabelecida possibilitou uma ligacdo mais dindmica e coesa entre 0s
fundamentos teoricos e as falas dos docentes sobre as atividades desempenhadas em sala de
aula com o cinema de FC, direcionando o foco das analises. Dessa forma, seguindo o titulo do
presente capitulo, buscou lancar luzes metodol6gicas para proporcionar uma maior
compreensdo sobre as informacdes e reflexGes expostas no proximo e dltimo capitulo, que

apresenta as andlises das praticas docentes.
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PRATICAS DOCENTES: 6
ANALISES DE DEBATES E ENTREVISTAS

O dltimo capitulo da Tese reserva seu componente principal: as analises das
concepcdes e praticas docentes com o cinema, com tais interpretacbes sendo produzidas a
partir das atividades de pesquisa de campo, na forma de debates em pequenos grupos focais e,
principalmente, em entrevistas individuais. O entendimento de como professores concebem,
planejam e realizam as atividades educativas envolvendo o uso de filmes (recursos
audiovisuais cinematograficos, em geral, e o cinema de FC, em particular) é peca chave para
o compartilhamento de experiéncias — sejam elas bem ou malsucedidas, sdo exemplares — e 0
aprimoramento destes processos, servindo a educadores interessados em investir seus estudos
e esforcos sobre esta tematica. Mais do que um mero registro procedimental de abordagens,
trata-se da articulacdo com a estrutura conceitual exposta ao longo da Tese, promovendo a
transicdo entre teoria e pratica. Desta maneira, visa ampliar os beneficios decorrentes do
suporte ofertado pelos referenciais adotados, em didlogo com as agdes promovidas por
professores, em seus cotidianos de sala de aula. As categorias Conexao, Interacédo, Cognicao
e Virtualizacdo, definidas no final do capitulo anterior, apoiam interpretacdes dos debates e de
partes das questdes das entrevistas, encapsulando conceitos origindrios da triade de

referenciais tedricos e outros elementos intrinsecos do cinema de FC e do Ensino de Ciéncias.

Em funcdo do grupo restrito de docentes (11 participantes), os dados numéricos sao
apresentados em valores absolutos, ao invés de percentuais. Mesmo sendo uma pesquisa com
abordagem qualitativa, ndo sdo negligenciados os nimeros que auxiliam a compreensdo de
certas indagacgdes, utilizando-se graficos quando pertinentes, complementando assim o
conjunto de informagdes e ampliando as possibilidades de interpretacfes que sdo tipicas de
uma analise qualitativa. S&o valorizadas as falas docentes, com sinteses e transcrigdes literais
consideradas significativas, pois expdem de forma auténtica seus pensamentos e atos.

E oportuno reforcar a padronizagio de nomenclatura®® adotada para referenciar os docentes: a

8 A proposta de padronizagdo de nomenclatura é definida no capitulo 5, no tpico 5.2 Caracterizagdo

dos docentes participantes.
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codificacdo iniciado pelo termo Prof (professor), sequido da abreviatura da disciplina (de 3 a
4 caracteres) e finalizado com uma numeracdo sequencial, favorece a identificacdo e a
associacao entre as falas docentes e sua area de atuagdo, além de tornar a leitura mais fluida
do que codificacdes mais simples (como P1, P2, ..., P11), que demandariam maior esforco de
memorizac&o do leitor para efetuar tal vinculagdo. E importante ressaltar que a indicagio da
area do docente ndo tem por finalidade a realizacdo de comparagdes com os conte(dos
disciplinares especificos que ministram, pois a proposta de anélise mencionada visa ir além de
suas fronteiras disciplinares, buscando perceber as conexdes que sdo feitas a partir de suas
disciplinas, e ndo abordagens que estejam circunscritas a elas. Todas as tabelas, quadros e
graficos expostos no presente capitulo foram elaborados a partir dos dados obtidos nas
entrevistas e por isso néo foi incluida a referéncia de fonte em cada um destes elementos, pois

sdo dados originarios da prépria pesquisa e ndo de fonte externa.

6.1 ANALISE DOS DEBATES

Dentro da proposta da pesquisa de campo, a realizacdo de debates com os docentes
teve objetivo duplo: o primeiro, de proporcionar a experiéncia de deslocar o docente para a
posicdo de aluno, permitindo-o vivenciar uma atividade educativa tipica, na forma de debate
em sala de aula (com o planejamento definido no tépico 5.3 — Estruturacdo dos debates);
0 segundo e principal para a investigacdo, de identificar conexdes estabelecidas nas falas
docentes a partir das cenas. Foram realizados dois debates, que por sua longa duragéo, séo
apresentados resumidamente, em um formato (proposto pelo autor da Tese, inspirado nos
dialogos de suportes informaticos) composto por duas colunas, tendo a primeira coluna balGes
de didlogo com uma sintese da fala docente e a segunda coluna anota¢des como post-it com
breves consideracfes sobre as tematicas que foram expressas pelos docentes. Cada baldo de
dialogo possui a codificacdo do respectivo docente na parte superior. Ndo foi apresentada a
transcricdo literal das falas, pois tornaria excessivamente extenso o registro e prejudicaria a
fluidez da leitura, sendo adotada entdo uma sintese das ideias contidas nas argumentagdes.
Houve a supressdo de falas menos relevantes, mas sem comprometer a percepcdo geral da
dindmica dialogica e dos principais raciocinios e links gerados. Ao término de cada debate,
sdo feitas algumas analises da atividade, com énfase nas conexdes estabelecidas. O autor da

Tese exerceu a funcdo de mediador nos dois debates.
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A diversidade presente, mesmo sendo dois pequenos subgrupos de docentes, é uma
amostra que evidencia a multiplicidade de perspectivas que podem ser encontradas no
cotidiano de sala de aula. Ainda que sejam ponderadas as diferengas entre grupos de docentes
e discentes, em termos de nivel de formacéo e de interesse de participacéo, tais experiéncias
contribuem para um melhor entendimento e aprimoramento da dindmica de debates,
suscitando nos docentes percepgdes diferenciadas, decorrentes do deslocamento da condigéo
de mediador para aluno / debatedor. A interacdo propiciada nas discussdes traz a tona 0s
referenciais da psicologia historico-cultural, a abordagem sociointeracionista de Vigostki, que
tem no conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP/I) um espaco de intersec¢des,

trocas e ampliacOes de vivéncias e de conhecimentos dos participantes.
6.1.1 Primeiro debate

O primeiro debate contou com a participacdo de 5 docentes participantes: Profing-05,
ProfMat-06, ProfPed-07, ProfPort-08 e ProfQuim-10, além do mediador. Teve duracdo da
gravacdo (de audio) de 01:47:03 (hh:mm:ss). Seguem as sinteses das principais falas e as

anotacoes relacionadas.

SINTESE DAS FALAS ANOTACOES
ProfPort-08 Realidade e percepcao.
A grande sacada do filme, ocorre na cena de climax, Como tais conceitos se
com Neo parando as balas: Se a realidade é aquilo que influenciam mutuamente.
eu percebo, entdo se eu for capaz de controlar o que eu Trajetdria de busca do
percebo, eu controlo a minha realidade. Ai atinge a conhecimento.
maturidade, como o "cara do conhecimento.

Z ProfPed-07 Ampliacdo da consciéncia.
Acho que ele comeca a tomar consciéncia disso na cena Trajetoria de busca do
do menino com a colher, na visita ao Oréculo. conhecimento.

o

ProfPort-08 Intertextualidade.
Vejo relagdo com cena de Alice no pais das maravilhas, Referéncia a Alice no pais das
com a escolha das pilulas e de ser pequena ou grande. maravilhas de Lewis Carroll
Acho fantastica essa releitura. (2004).

[~
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ProfQuim-10

Na Fisica falando sobre velocidade de um corpo,

um carro a 70 km por hora, é passivel de visualizacao.
Na Quimica falar de &tomos, moléculas, que ndo séo
visualizados no dia a dia, cria-se confusdo. Os alunos
perguntam: Isso é real? Existe? Vocé ja viu? O atomo é
real? A agua é H20?

Trabalhamos por modelos; varios. Existiram varios
modelos de 4&tomos através da histéria até o atual.

Comparac0es sobre niveis

de abstracao da Fisica e na
Quimica.

Virtualidade

Questionamento da realidade.
Uso de modelos, que véo
sendo aprimorados.
Provisoriedade do
conhecimento cientifico.

4

Mediador

Desde o micro até o macro hé estas dificuldades para a
compreensdo. Na astronomia, pensar na distancia das
estrelas e de que vemos a sua luz, quando na realidade
ja podem ter se apagado, ndo existem mais...

Outras abstragdes, como na
Fisica ou Astronomia,
demandam pensamento muito

além do concreto. L

ProfMat-06

NOs acreditamos por que vem de um especialista,
¢ um argumento de autoridade.

E tem toda uma base teérica atrés disso, muitos
cientistas, bilhdes de dolares em investimento,
sistemas, microscopios que podem mapear 4&tomos.

Argumento da autoridade.
Base tedrica e de pesquisa
para dar mais consisténcia aos

modelos.
o

ProfPort-08

E no caso de quem lida com o plano das ideias? Como
o professor de Filosofia ou de Hist6ria? Foi assim que
aconteceu? N&o sei. A historia é revisitada. Fui educado
com a visdo dos militares (golpe de 1964) salvado o
pais. A geracdo posterior os diabolizava. Quem esta
contando a histéria? Quem ganha a guerra? Esquerda,
direita quem conta a historia? Sera que “E", apenas
porgue estdo dizendo?

Plano das ideias.
Perspectivas histérica e
mudancas de ideologia /
interpretacdo.

Relacéo do argumento
dominante com o poder
vigente

7

ProfPed-07

O Neo pergunta: O que é a verdade, o que é o real?
S6 vai descobrir a partir de uma escolha: a pilula azul
ou a pilula vermelha.

Verdade e realidade.
A aproximagdo da verdade
comeca a partir da escolha

consciente de sua busca.
=

Mediador

Como em Matrix, vocé tem que ver com 0s proprios
olhos para acreditar.

E como falou George Orwell: "Quem controla o
presente, controla o passado”.

Verdade como busca pessoal.
Intertextualidade.

Referéncia a obra dist6pica
1984, de George Orwell
(2009).

7

s

Profing-05
A possibilidade daquilo ocorrer (como no livro 1984)
é muito real. Isso me assusta.

Regime totalitario.
Risco de se tornar real.

e
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ProfMat-06
Concordo, este risco também me assusta. E talvez
estejamos mais perto disso do que possamos imaginar.

Regime totalitario.
Risco de se tornar real.

e

ProfPort-08

Sim, hoje estamos mais perto do 1984.

1984 foi uma critica aos paises comunistas. Acabou a
cortina de ferro, acabou essa divisao entre esquerda e
direita, sobrepujada pelas questdes e interesses
econémicos.

Critica ao comunismo.
Mudancas ideoldgicas em
funcdo dos interesses
econdmicos.

7

Profing-05

Como no 1984, se ndo ha na lingua, se a palavra

nao existe, ndo existe o conceito, se ndo existe o
conceito, a verdade € aquilo que "eles" dizem o que é.

Controle da linguagem e do
pensamento para controle
ideoldgico.

ProfPort-08

A lingua como controle de pensamento. Toda essa
estrutura do "politicamente correto”, que surgiu agora.
Hoje existe um patrulhamento da expressdo. Mesmo
em sites de humor, ha criticas severas contra piadas
engragadas. Ha4 uma milicia que é mais virulenta do
gue a policia do Ministério da Verdade de 1984.

Controle da linguagem e do
pensamento para controle
ideoldgico.

Politicamente correto criando
patrulhamento da livre
expressao.

7

N\ AN Bl WY U Y A

N

ProfMat-06 Politicamente correto criando
Os humoristas das décadas passadas iriam passar fome patrulhamento da livre
diante do politicamente correto de hoje. expressao.

7
ProfPort-08 Percepcdo da verdade.
Uso muito essa questdo; como a desse filme, para Formagdo do senso critico.
discutir: "O que é a percepcdo da verdade? As pessoas P
estdo comprando aquilo como verdade, mas sera que é?
Trabalho com a formag&o do senso critico do aluno.
ProfQuim-10 Realidade e ficco.
O filme Matrix faz esse link, "O que ¢ a realidade?", Uso de narrativas bem
com uma ficcéo bem elaborada, bem interessante. elaboradas para discussoes.

7
Profing-05 Escolha entre realidade ou
Ha varias leituras. O personagem Cypher prefere voltar ilusdo.

e

a Matrix, a ilusdo, vende todo mundo. O sabor da carne.

N&o sei se eu se preferiria a realidade.
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Proflng-05

Temos que ser muito l0cidos e escolher qual é a
"loucura” que se vai acreditar e viver dentro dela. E ndo
deixar que os outros escolham por nés. Seja pastor,
rabino, padre... e vocé estd comprando a realidade dele.
E ndo é a sua. Esse é que é 0 nosso papel com o aluno.
Trazer para o aluno: Entra na sua realidade, mas com
consciéncia de que ela € a sua! VVocé é materialista ou
espiritualista? Qual sua crenca? Qual Matrix vocé vai
viver? Suas crencas sdo parte do que voce é.

Varias realidades, varias
matrizes.
Religiosidade.
Suas crengas como parte da
identidade pessoal.

ProfPort-08

Eu perguntei para uma aluna sobre uma posicéo dela:
“Mas porque vocé pensa assim?” Nos temos de levar o
cara a pensar (Maiéutica Socrética).

Vivemos em certas matrizes, que sdo nossos involucros
socioculturais. A ignorancia, a Matrix, serve para

proteger o ser humano, proteger da dor que vocé ndo Ve.

Acho que também prefiro a Matrix...

Reflexao critica

Varias matrizes como
invélucros socioculturais.
Alienacéo / ignorancia como
forma de defesa.

ProfPed-07

A grande questdo no ambiente escolar é essa grande
diversidade de matrizes. O que é comprado enquanto
realidade? Varias vezes exercemos influéncia; o que é
diferente de induzir, doutrinar, mas acredito que a
grande dificuldade ainda seja o aluno que chega
acreditando naquela matriz, e é dificil conseguir sair
daguele involucro.

Influéncia do meio escolar.
Dificuldade na quebra dos
paradigmas que os alunos
trazem de seus contextos
socioculturais.

ProfQuim-10
O grande barato €, justamente ele ter esse diferencial.
Vérias matrizes para escolher o seu caminho.

Diversidade de escolhas no
ambiente escolar
o

N A\

Profing-05

Esse (nosso) grupo (e contexto escolar) de professores
consegue oferecer essas varias matrizes para os alunos
escolherem. E as outras escolas que ndo conseguem?
Ou ndo se preocupam com isso....

Diferentes contextos escolares
de oferta de diversidade.
Restri¢fes da rede escolar.

7

N

Mediador
E a provocacdo do agente Smith comparando o ser
humano a um virus, o que acham?

Potencial humano de
destruicdo do seu ambiente.

[~

ProfMat-06
O planeta vai sobreviver, o que ndo sobreviveria € a
espécie humana.

Destruicdo do meio ambiente
e do ser humano.

[~
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ProfPort-08

A Unica maneira de ndo gerarmos impacto ambiental é
morrendo. Mas néo acredito na teoria do agente Smith
gue somos um virus gque vai destruir o planeta.

N&o, nds vamos nos renovar. A matriz energética era s
petroleo, hoje sdo varias matrizes. A espécie humana
tem uma capacidade de mutacdo, de adaptacdo, que
acho que ¢é acima de qualquer outra espécie.

Hoje temos geragdes mais conscientes e que procuram
gerar menos impacto.

Adaptabilidade.

Matriz energética.
Geracdes mais conscientes
das questdes ambientais

ProfQuim-10

Podemos fazer uma série de links e relativizar alguns
pontos. Exemplo: o consumo humano de agua é muito
menor que o da industria e da agropecuéria, e isso ndo €
divulgado para a populacéo.

Analisar outros pontos de
vista.

Relacdes de consumo.
Falta de informacdo para a
populacéo.

L=

N

ProfPort-08

N&o concordo com o dominio pelo medo. Néo acredito
na educacdo pelo medo. As geragdes futuras ndo véo
morrer de fome, se adaptardo. Como pessoa, como
educador ndo acredito. Isso nédo é educar, é coagir.

Discordancia do medo como
estratégia de mudanca.
Adaptabilidade.

Educacao sem coacéo.

[~

ProfQuim-10

Hoje falamos muito em desenvolvimento sustentavel.

O conceito original era “eco desenvolvimento”, pensava
no social, no individuo, tdo bonito filosoficamente.

Foi mudado para desenvolvimento sustentavel, visando
dar destaque ao aspecto de desenvolvimento. Devemos
ter cuidado com a terminologia feita para ocultar os
reais sentidos.

Eco desenvolvimento X
desenvolvimento sustentavel.
Mudanga intencional de
terminologia.

7

Mediador

E se alguém levanta que temos que diminuir a
guantidade de pessoas. Como um controle estatal de
natalidade. A China esta certa?

Reducéo da populagéo.
Controle estatal da natalidade.

L[~

Profing-05

O livro e filme Inferno (2016), do Dan Brown, fala
sobre este tema da reducdo da populagdo Muito
interessante.

Controle estatal da natalidade.
Exterminio de grupos
humanos pela ciéncia.
Referéncia intertextual.

A

ProfPort-08
Controle de natalidade pelo Estado, acho desnecessario.
Querer esterilizar pobre é meio nazista, fascista.

Controle estatal da natalidade.
Regimes totalitarios.

L=
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Proflng-05
Tem gente que acredita que "bolsa familia" faz o pobre
fazer filho. Isso me irrital

Politicas publicas de renda.
Natalidade da populacdo

carente.
L[~

N

Mediador
E, diante da evolucéo das tecnologias, a aprendizagem
do futuro, como ser&? E como fica o professor?

Tecnologias e aprendizagem

Papel do educador.
=

ProfPed-07

Na minha época de faculdade de pedagogia, muito se
falava sobre a chegada das tecnologias, da Educacdo a
Distancia, das méquinas ensinando. Eu questionava
muito. Os papéis estavam confusos, tinha professor meu
que falava que professores seriam extintos pela
tecnologia. Lembrei do Karaté Kid, a importancia do
orientador. O que fazer com aquilo, como aplicar, quem
vai mediar, quem vai ser o facilitador? Todos caem na
12 vez. A tentativa e 0 erro necessarios no processo de
aprendizagem.

Tecnologias e aprendizagem.
Competigdo entre educadores
e tecnologias de informacéo e
comunicagéo (TIC)

Papel do orientador.
Importancia da tentativa e
erro na aprendizagem

7

ProfPort-08

Em termos de teoria da comunicagéo e até de estudos
da linguagem, é completamente diferente; a diferenga
entre informac&o e conhecimento.

O processo de conversdo de informagédo para
conhecimento é nitidamente um processo da vivéncia
da informagdo como elemento prético.

Informacdo e conhecimento.
Conhecimento requer uma
vivéncia da informagéo como
elemento pratico.

ProfPed-07
E tem a questdo do vinculo, do afeto entre professor e
aluno. Tem de haver um equilibrio. As vezes ha nas

isso vai para o lado oposto.

Afetividade e aprendizagem.
Equilibrio nos vinculos
afetivos entre professor e

aluno.
L=

Profing-05

Estéo usando a realidade virtual e realidade aumentada
para simular ambientes em que os alunos ndo podem
estar. Muito maneiro. Vocé pode inserir uma realidade
na outra.

Tecnologias e aprendizagem.
Realidade virtual.

Realidade aumentada.
Simula¢do computacional
imersiva.

7

FIM DO DEBATE
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O debate 1 teve como ponto de partida, anterior até a exibicdo do primeiro conjunto de
cenas, uma pequena explanacdo feita espontaneamente por ProfPort-08 sobre Matrix,
recapitulando alguns pontos para o ProfQuim-10, inicialmente, e para o subgrupo de docentes,
em seguida. De certa forma, serviu de introducdo a atividade, “quebrando o gelo” para os
demais. O ProfPort-08 teve a fala mais presente ao longo de todo o debate, demonstrando seu
interesse pelo filme (também pelo género de FC), mas sem melindrar a participacdo dos
demais, proporcionando didlogos entre eles. Houve correspondéncia em argumentacdes frente

aos trés conjuntos de cenas expostos.

Foi abrangente o caminho argumentativo que foi tracado: partindo de um momento
introdutério com conceitos mais filoséficos, como realidade, percepgdo e consciéncia, rumou
para a discussdo de niveis de abstracdo e modelos nas ciéncias exatas, da busca da verdade
consubstanciada na pesquisa cientifica. Em seguida, migrou para a verdade no plano das
ideias, no escopo das ciéncias humanas, do contexto social. Discutiu a relacdo entre
linguagem e pensamento — tema muito caro as pesquisas de Vigotski (1991, 2001, 2015) e
Leévy (1993, 1999). Apontou os riscos do totalitarismo e do patrulhamento do politicamente
correto. Acrescentou aspectos de religiosidade e crencas pessoais. Trouxe a existéncia
de varios contextos / realidades para o ambito escolar. Tudo isso a partir da exposicdo

primeiro conjunto de cenas.

Do segundo conjunto, houve o debate sobre o potencial de destruicdo da espécie
humana e do planeta. Levantou temas como adaptabilidade e sustentabilidade diante da
problematica energética e das relacdes de consumo até abordar o poder do Estado em politicas
de controle de natalidade. O terceiro conjunto trouxe a discussdo das tecnologias de
informacdo de comunicacdo (TIC) chegando ao ambiente educacional, trazendo promessas
e davidas. O papel do docente, como mediador da relacdo formativa, se desloca,
mas ndo se esvai. Conhecimento requer vivéncia com informagdes. A afetividade também é
componente inerente ao processo. Para finalizar, houve o relato de Profing-05 sobre a
aplicacdo, com o foco de proporcionar experiéncias de aprendizagem, de tecnologias
computacionais como a realidade virtual e a realidade aumentada, produzindo simulacéo de
fendmenos e de outras realidades. Um completo e proficuo ciclo, com o debate sendo iniciado

e terminado com conceitos de realidade, do filos6fico ao tecnoldgico.
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6.1.2 Segundo debate

O segundo debate contou com a participacdo de 6 docentes participantes: ProfFilo-01,
ProfHist-02, ProfHist-03, Proflng-04, ProfPort-09 e ProfSoci-11, além do mediador.

Teve duracdo da gravacdo (de &udio) de 1:58:21 (hh:mm:ss). Seguem as sinteses das

principais falas e as anotages relacionadas.

SINTESE DAS FALAS

ANOTACOES

\

Profing-04

Matrix aponta para varias coisas. A 12 leitura, que se
pode fazer é socioldgica e filosofica. Realidade relativa,
onirica, do inconsciente, pessoal, social. Globalizagéo.
Vocé é escravo do capitalismo. A internet que te
controla, Literatura distépica: 1984, Admiravel mundo
novo. O filme leva a relativizacdo. Realmente a gente
vive em mundos diferentes. Cada realidade social, a
experiéncia pessoal. Tem muita coisa a ser pensada.

Multiplas referéncias:
Abordagem socioldgica e
filosofica.

Globalizagdo.

Controle.

Literatura distopica.
Relativizag&o.
Realidades sociais.

N

ProfPort-09

Depois que fiz a graduacdo, a licenciatura, ndo consigo
mais escutar uma musica ou assistir um filme,

sem pensar em aula, apenas como entretenimento.
Estou sempre pensando 0 que posso aproveitar, as
implicagdes filosoficas, literarias.

Musica e cinema indo além do
entretenimento.

Olhar analitico do professor.
Implicagdes filosoficas e
literarias das obras.

Profing-04

O nome do personagem Neo tem significados como
anagrama de one (namero 1, o Escolhido) e também de
novo, recém-nascido. Em literatura inglesa e americana
& muito recorrente, a antonomasia, brincadeiras com
nomes, de onde se extraem caracteristicas dos
personagens.

Significados dos nomes
indicando caracteristicas dos
personagens.

|6

ProfSoci-11

Ele ressuscita, faz uma analogia com o messias, 0
salvador, Jesus Cristo. No terceiro filme morre e fica em
uma forma de cruz.

Representaces religiosas.
Catolicismo.

L

A N A NI W2 W

Profing-04

A FC vem de uma tradicdo gética, o gético vem como
uma reacgéo ao iluminismo (ao excesso de razédo). As
luzes ofuscam. Na literatura distopica da FC os mundos
do futuro sdo sombrios.

Origem da fic¢do cientifica.
Movimento Gético em

contraposicdo ao lluminismo.
Mundos do futuro sombrios.

L

162



ProfPort-09

Em Matrix ha uma facilidade em explicar o que é
ficcdo. A ficcdo € melhor quanto mais proxima da
realidade? E exatamente o contrario. Ficgdo ndo é
realidade. Matrix auxilia nisso, e tem varias
possibilidades de didlogos. Faz mengdo a Alice no pais
das maravilhas, pais que seria das maravilhas, mas onde
tudo é falso. Concepcdes de verdade. Permite com que a
gente dialogue, transite e apresente, a fic¢éo € isso.
Dialogo direto com o Mito da Caverna. O que a gente
vé ndo € verdade. E 0 que a gente pretensamente acha
que V&, apos tomar a pilula também néo é verdade.
Entdo o que é esse conceito de verdade?

Papel da ficcdo.
Intertextualidade.

Referéncia a Alice no pais das
maravilhas de Lewis Carroll
(2004).

Mito da caverna de Platdo.
Relativizacdo da verdade.

ProfFilo-01

As coisas projetadas como sombras na caverna, ainda
sdo realidades que contém particularidades, portanto
ndo sdo a perfei¢do universal. A perfeicdo é o proprio
Sol. De onde tudo proveém. Inclusive as sombras.

O individuo volta a caverna, como Morpheus.

Tem sempre a questdo do mestre e discipulo. O que se
liberta, volta para libertar outros. Libertar a todos.

Mito da caverna de Platao.
Relac&o mestre e discipulo.
Busca da liberdade para si e
para 0s outros.

ProfHist-03
Tem de buscar o proletario das cavernas! (risos)

Relacdes de classes.

ProfHist-02
A grande sacada do filme, a inovacéo, foi pegar a
nossa realidade e fazer ela ser a realidade virtual.

Realidade virtual.
Intertextualidade.
Referéncias a animes

E os diretores usaram varias referéncias de animes japoneses.

japoneses. o
ProfPort-09 Referéncia musical.

Ha um clipe do Pearl Jam, Do Evolution (de 1998) que RepresentacOes imagéticas
mostra teoricamente a evolugéo. Ha4 um bebé gerado da da FC.

mesma maneira, todo conectado. Os diretores, 0s [

pensadores de F.C. acabam se aproximando.

A /\ N A1

ProfFilo-01

Falei neste bimestre sobre Mito da Caverna com 0s
alunos, aparéncia e realidade. Com o filme fica mais
facil do que falando. Uma das questdes que coloquei

"A ignorancia € uma béncao?". Alguns alunos disseram:
De fato conhecimento te leva a uma compreensdo da
realidade que te deixa angustiado.

Mito da caverna de Plat&o.
Cinema como facilitador da
compreensdo de conceitos.
Conhecimento X ignorancia.
Angustia
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< ProfSoci-11

Tem um personagem, Cypher, que deseja voltar para a
caverna.

Escolha entre realidade ou
ilusdo.
o

ProfHist-02

Na minha experiéncia pessoal, fica marcada a discusséo
da ideologia. Tem uma questdo interessante, filosofica e
mais profunda, "O que € Real?". Mas para minha
matéria, mais proficua é a discussdo sobre a ideologia.
Neo estd vendo o mundo com outros olhos, ao retornar
pela 1% vez a Matrix. Aconteceu comigo, em especial ao
estudar as estruturas sociais a que estamos inseridos.
Nada € do jeito que a gente pensa. Acredito nisso.

Ideologia.

Transposicao de tematicas do
filme para a disciplina de
Historia.

Reflexao critica sobre nossas
estruturas sociais. -

Profing-04

A FC na verdade esta discutindo uma problematica
da sociedade de hoje. Ela cria um cenério alegorico.
O futuro na verdade, é um espelho do presente.

FC discute sociedade de hoje.
Futuro como espelho do
presente.

ProfHist-02

A boa FC, bem feita, é a que vocé vé um mundo
possivel, que vocé se reconheca nele. A sensagao
que o mundo caminha para aquilo.

FC faz com que espectador se
reconhega na trama, tenha a

percepcao de tendéncias.
7

Profing-04

Alguns momentos da vida temos uma sensagao de
angustia e que ninguém ao redor entende. Fala-se que
guem estuda demais fica maluco, deslocado. Adoraria
ter lugares na minha vida que eu tivesse momentos para
conversar com pessoas como vocés. Nao € uma questdo
de mais inteligéncia. Outras pessoas ndo vao entender.
Elas estdo vivendo uma matriz. Quando se rebate as
coisas do sistema, quando se cria resisténcia ou
percepcao critica, vocé nunca mais sera 0 mesmo.

Angustia.

Interagdo com 0s pares.
Resisténcia ao sistema.
Percepgdo critica.

7

ProfFilo-01

Lembro que Neo olha um gato e a cena se repete.

A percepcao da falha faz o individuo se espantar e gera
a disposicdo para o filosofar. Cito Platdo, Aristoteles.
O filésofo vé um problema, uma contradico, e ai vai
questionar a realidade.

Percepcdo critica.
Postura filosoéfica.
Questionamento da realidade.

ProfHist-02

Néo sera o fim do mundo nas préximas geracdes,
mas enguanto espécie humana estamos condenados a
ndo ser que a sociedade mude radicalmente.

N&o tenho a menor ddvida.

Tendéncia de destruicdo da
espécie humana.
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Profing-04

Essa nocdo de sustentabilidade néo te convence.
Cita romance em que o mundo entra em colapso e
volta-se para as raizes do passado. Fundamentalismo
puritano. O futuro volta a um sistema camponés.

Sustentabilidade.
Intertextualidade.

AN

ProfHist-02 Percepgéo critica.

O grande furo que vejo no filme, é de os seres humanos Indicacdo de falha conceitual
virarem fontes de energia. Seres humanos néo séo em Matrix.

fontes de energia. V-
Profing-04 Papel da ficcéo.

Mas trata-se de uma meté&fora. Uma falha no mundo Homem X méaquina.

crivel, mas a obra se sustenta por ser uma obra de Intertextualidade.

ficcdo. A maquina esta deteriorando o ser humano. Dominio tecnoldgico.

Essa a metafora maior. Se pararmos para observar a =

fabrica de bebés em Admiravel Mundo Novo, criancas
nos tubos, chocadeira para alimentar o sistema. As
magquinas, a Internet € um dominio total. O Grande
Irmao de 1984.

ProfHist-03

O que é realidade? A discussdo é antropocéntrica. E é
também racionalista. Cita Dr. Manhattan. (Watchmen).
A percepcéo atdmica é que 0s 4tomos continuam,
voltam para a natureza, vivo ou morto. Do ponto de
vista antropocéntrico faz toda a diferenga. O mundo
continuard mundo, a espécie humana que se podera se
extinguir.

Conceito de realidade.
Intertextualidade, filme
Watchmen (2009).
Visdo antropocéntrica.
Destrui¢do do meio ambiente
e do ser humano.

=

Mediador
E a provocagdo do agente Smith comparando o ser
humano a um virus, o que acham?

Destrui¢do do meio ambiente
e do ser humano.

ProfHist-03

A questdo do virus ndo € o ponto principal. O ser
humano faz mal para o planeta, mas que ser humano?
Um americano que consome mais do que eu, ou um
africano que consome menos? Se considerar a
humanidade com o padrdo de consumo de um
americano materialista, ndo tera mais planeta, se for
como um africano subnutrido, ndo terd mais espécie.
Poupar &gua do banho, ndo resolve. O que mais gasta
agua € a industria, os agronegdcios.

Humanidade como
multiplicidade e ndo unidade.
Padrdes de consumo.
Sustentabilidade.
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ProfFilo-01

Na filosofia: O homem é o lobo do préprio homem.
Como se fosse natural do homem a competitividade
e que vai levar autodestruicao.

Competitividade.
Autodestruicéo.

ProfSoci-11
A humanidade ndo pode ser um conceito de uma
coisa Unica.

Humanidade como
multiplicidade e ndo unidade.

L=

ProfFilo-01

O racionalismo do Morpheus, cita o pai do racionalismo
moderno, Descartes, colocando em dilvida a realidade
percebida pelos sentidos. O contréario do humanismo,

de Morpheus com sua fé absoluta como método.

Racionalismo.

Descarte e a divida sobre a
percepcao dos sentidos.
Humanismo.

IN_ A A1 /N

Profing-04
Néo tenha medo de acreditar em si mesmo, nas suas
competéncias, suas potencialidades.

Crenca em seu potencial.
Mensagem educativa.

| Y

Mediador
E, diante da evolugéo das tecnologias, a aprendizagem
do futuro, como serd? E como fica o professor?

Tecnologias e aprendizagem
Papel do educador.

L

ProfPort-09

Acumulo de informag&o ndo significa ideia nova.

Os alunos acumulam informag&o, mas tem dificuldades,
limitagdo em criar. Evidenciado na cena do treinamento,
da luta. O professor tem que estimular seu potencial,
sua libertacdo.

Conhecimento X informacao
Papel do professor.

|

ProfFilo-01

Nos professores acabamos por estimular, um ensino-
aprendizagem, desde crianca, de memorizacao; e isso
dificulta a problematizac&o quando ele chega no ensino
médio.

Metodologia de ensino.
Memorizacao.
Problematizag&o.

[

ProfHist-03
O actumulo de informagdo como sinal de inteligéncia é
tradicdo antiga, anterior a Sociedade da Informacéo.

Conhecimento X informacéo.

Sociedade da Informacéo.
=

S

Profing-04
Matrix é tudo isso!
A realidade é um problema para a Matrix.

Matrix como multiplicidade
de referéncias.
Realidade.

[

FIM DO DEBATE
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O debate 2 apresentou distribuicdo bastante equilibrada das participacGes entres 0s seis
docentes. Este subgrupo ndo contou com professores das areas de exatas, sendo constituido
por professores das areas de humanas e linguagens (a distribuicdo de docentes nos debates foi
escolha dos mesmos, sem interferéncia de critérios da pesquisa). Houve correspondéncia em

argumentacdes frente aos trés conjuntos de cenas expostos.

O caminho argumentativo, também bastante abrangente, foi iniciado com a fala de
ProfIng-04 que apontou a multiplicidade conceitual presente no filme e algumas
caracteristicas da FC, pois o docente tem experiéncia com literatura distopica de FC. O papel
da ficcdo e a relativizacdo da verdade foram abordados. O Mito da Caverna, de Platdo,
apareceu em varias falas, pela relagdo que tem com o filme, permitindo problematizar a
percepcdo da realidade e incluir o debate sobre angustia e fuga para a ilusdo. Matrix foi

apontado como elemento facilitador para trabalhar conceitos mais complexos.

A questdo da destruicdo do planeta e da humanidade surgiu antes mesmo da exibicéo e
debate do conjunto de cenas 2, no qual o agente Smith compara os humanos com um virus ou
um cancer para o0 planeta. Foi argumentado que a humanidade ndo de ser tratada como
elemento Unico, pois contempla contextos muito diversos. Quanto ao aporte da tecnologia na
Educacao, foi enfatizada a distingdo entre conhecimento e informacéo, tendo o professor o
papel perene (mesmo diante da tecnologia futurista do filme, com download de competéncias
direto no cérebro) de orientar o processo educativo, deixando de lado a énfase na
memorizacdo, valorizando a capacidade de pensamento e problematizacdo, que deve ser

estimulada desde cedo no ensino formal.

O filme Matrix teve mais cenas e detalhes comentados, foi bem explorado nas
argumentacoes e exemplificacbes, de forma mais intensa do que ocorreu no debate 1.
Foram realizadas varias referéncias intertextuais, envolvendo outros filmes, livros, animes,
videoclipes, uma gama bem variada de produtos culturais. Houve menor nimero de mencdes
diretas ao ambiente escolar, comparado ao debate 1, mas as discussdes mantiveram profunda
base educacional. Coincidentemente, de forma similar ao primeiro debate, seu inicio e

término contemplaram falas sobre a conceituacao de realidade.
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6.1.3 Debates e categorias de analise

Em funcdo do formato adotado para sintese dos debates, optou-se que o tratamento das
categorias de analise®® ocorresse em separado, no presente topico, integrando o conjunto das
falas apresentadas nos dois eventos. O intuito da aplicacdo da categorizacdo € o de facilitar
0 processo de andlise dos discursos apresentados nos debates, a partir do agrupamento de
caracteristicas de maior proximidade. As quatro categorias, Conexao, Interacdo, Cognicéo e
Virtualizacdo, sdo aqui expostas, recapitulando os aspectos que sdo englobados por elas e
trazendo a presenca de tais elementos nas falas dos docentes. Assim, € realizado 0 movimento
integrador entre teoria e pratica, buscando melhor retratar a dindmica que ocorre em
atividades educacionais deste tipo, pela analise dos argumentos proferidos por seus auténticos

protagonistas: os professores.

A categoria Conexao abrange a ligacdo entre os saberes disciplinares e entre os de
outras areas. Os debates demonstraram variadas conexdes estabelecidas, ndo de maneira
pontual e isolada (ndo se tratavam de associacdes binarias e estanques), mas sim provendo
articulacbes que geraram caminhos com fluidez e coeréncia de um assunto para o outro.
Ainda que houvesse somente um professor de Filosofia presente (no debate 2), os docentes
participantes demonstraram, em geral, argumentagdes com forte cunho filoso6fico. As ligacdes
com saberes disciplinares do ensino formal geraram referéncias a Fisica, Quimica, Literatura,
Histdria, Filosofia e Sociologia, que ndo ficaram restritas aos professores das respectivas
disciplinas™, estabelecendo diadlogo com / a partir de outros. Em termos de saberes de
provenientes de outras areas, foram mencionados aspectos de Economia, Religido, Politica,
Educacdo e Comunicacdo. Partindo dos trés conjuntos de cenas, versando sobre conceito de
realidade, metafora do ser humano como virus e aprendizagem em contexto tecnoldgico,
surgiram tematicas que ndo eram esperadas, como controle de natalidade, postura do
politicamente correto, releitura da historia pelo poder dominante, relacbes de consumo,
educacdo sem coacdo, politicas publicas e humanidade como multiplicidade, configurando
vinculos mais diversificados do que a expectativa do pesquisador da Tese. Claro que o alto

nivel intelectual dos docentes permitiu a amplitude conceitual e de associacéo verificadas,

% Foram definidas na Tese no topico 5.5 — Categorias de Analise.

0 N&o havia docente de Fisica nos subgrupos.
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mas isso ndo invalida sua aplicacdo com discentes, pode-se dizer até que estimula, pois o
debate entre pares em sala de aula — com diferentes vivéncias e conhecimentos — ainda que
ndo disponham do mesmo background académico e vivencial, possuem diversidade e
motivacao para realizar em conjunto o mergulho em discuss@es interessantes propiciadas pelo

cinema de FC.

A categoria Interacéo engloba interag@es sociais, vinculos emocionais (intrapessoais e
interpessoais) e compartilhamento de aspectos culturais. A propria atividade, como debate,
valoriza a interacdo social, sendo tal proposta validada pelos docentes participantes nas
entrevistas, nos topicos 6.2.15 e 6.2.16, questdes 13.1 e 13.2, recebendo amplo apoio para
abordagem e sugestdes de aprimoramentos. A perspectiva basilar de Vigotski de um
aprendizado que se processa pelas trocas realizadas entre individuos (ZDP/I) valendo-se dos
contextos culturais, estimula que as atividades educativas envolvendo o cinema primem pela
discussdo e elaboracdo coletiva, que é potencialmente muito mais rica e produtora de
incrementos na aprendizagem do que o ponto de vista Gnico da individualidade. E no coletivo
que as individualidades mais florescem e propagam seus saberes. Nos aspectos emocionais,
que integram a categoria, foram mencionados sentimentos negativos como angustia, medo,
dor, provenientes da visdo distopica predominante na FC. Mas, considerando o potencial
emotivo da sétima arte, 0 uso do cinema pode ser direcionado como canal direto de
mobilizacdo da afetividade (BLASCO, 2006) buscando um equilibrio nos vinculos
emocionais entre docente e discentes, fator citado no debate como importante para 0 processo
educativo. O compartilhamento de aspectos culturais incorporou referéncias a elementos
como filmes, animes, livros, videoclipes, uma profusdo de intertextualidade, valendo-se desde
classicos da literatura como Alice no pais das maravilhas, Admiravel mundo novo e 1984
(que também viraram filmes), até obras mais recentes como o videoclipe Do Evolution,

da banda Pearl Jam e filme Inferno de Ron Howard.

A categoria Cognigdo abrange processos de aprendizagem, inteligéncia, imaginacéo e
criatividade. Trabalhando de forma conjunta os aspectos emocionais e racionais, 0 cinema
estabelece fecundagbes mutuas entre eles: “O plano cinematografico possui hoje uma carga
simbdlica de alta tensdo que dobra tanto o poder afetivo quanto o poder significativo da
imagem.” (MORIN, 2014, p. 206). Foi apontado no debate que o género ficcional permite
caminhos outros para se alcangar a realidade, de forma mais fluida, criativa e contundente do

que a expressdo do realismo. O futurismo da FC espelha questdes da sociedade do presente.
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E que o cinema de FC permite trabalhar melhor conceituacbes mais sofisticadas,
que envolvam maior grau de abstracdo e de deslocamento conceitual frente a percepcgéo
cotidiana. Deixando claro este ponto de vista, h4 uma diferenca substancial entre tratar o
conceito de realidade a partir de uma elucubracdo docente com exposicdo oral e trata-lo a
partir da completude de estimulos e representacGes propiciadas por bons filmes de FC,
tornando este Ultimo ndo somente uma forma ilustrativa mais facil ou agradavel, mas
verdadeiramente mais profunda e efetiva para a aprendizagem. Nao se trata uma disputa de
“quem ¢ melhor expositor”’, entre professores e filmes, mas sim a constatacdo de que a
competéncia docente pode e deve ter no cinema uma ferramenta poderosa para ampliar as

capacidades cognitivas de seus aprendizes.

A categoria Virtualizacdo engloba representacbes da informagdo e da realidade,
reflexdo critica, problematizacdo e conjecturabilidade. Foi a categoria mais presente nos
debates, fortemente associada pelos docentes as caracteristicas do cinema de FC. Varios deles
ressaltaram a importancia do desenvolvimento da reflex&o critica (apontada por Morin como
base da consciéncia), da problematizacdo (questionamento tanto filoséfico quanto operacional
do mundo que nos envolve) e a conjecturabilidade (projecdo e analise do mundo que esta
sendo imaginado / construido), sendo estes trés componentes preconizados por pesquisadores
da area de Ensino de Ciéncias . Esta postura de constante elaboracéo de indagagdes aproxima
a FC da Filosofia, pois ambas compartilham o poder do “e se...”, que provoca o ser humano a
discutir cenarios que vao além da concretude de seu cotidiano, ultrapassando 0 senso comum
e impulsionando o desenvolvimento do individuo e da Sociedade. Nas palavras de Lévy:
“Virtualizar uma entidade qualquer consiste em descobrir uma questdo geral a qual ela se
relaciona, em fazer mutar a entidade em diregdo a essa interrogagdo [...]” (LEVY, 1996, p.
18). Ao debater conceitos, acontecimentos e possibilidades, a partir dos filmes de FC, o aluno
ndo faz somente questionamentos sobre a obra artistica, ele vai além, interrogando a
realidade, as verdades e as projecOes apresentadas, e, em ultima analise, interrogando a si

proprio, sobre 0 que pensaria e como agiria diante daquela realidade ficcional.
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6.2 ANALISE DAS ENTREVISTAS

A etapa de entrevistas com os docentes constituiu 0 momento mais relevante da
pesquisa de campo para o entendimento das concepcdes e praticas dos educadores com
filmes. As respostas ao roteiro de entrevista foram transcritas em planilha eletrénica para
facilitar sua selecdo, comparacdo e agrupamento. As analises realizadas permitem expressar,
com maior grau de aprofundamento, como planejam e realizam as agdes educativas.

A Tabela 4 informa, no formato hora:minuto:segundo, a duragdo de cada entrevista:

Tabela 4 — Duracao das entrevistas

Docente Duracéo
ProfFilo-01 0:44:31
ProfHist-02 1:11:52
ProfHist-03 0:58:57
Profing-04 1:30:23
Profing-05 1:22:55
ProfMat-06 0:34:18
ProfPed-07 1:41:56
ProfPort-08 1:00:30
ProfPort-09 0:57:38
ProfQuim-10 0:53:14
ProfSoci-11 0:40:49

Total 11:37:03

Ainda que o conjunto de perguntas do roteiro de entrevistas tenha sido seguido,
houve a liberdade de, em funcdo da dindmica da entrevista, alterar a ordem de perguntas ou
mesmo dar espacos para outras manifestacdes dos docentes. As analises de todas as questdes /
conjuntos de respostas sao apresentadas a seguir, privilegiando a explicitacdo de certas falas
que representaram tanto o entendimento predominante sobre um aspecto, quanto opinides
individualizadas e dissonantes, que contribuiram para a diversidade de perspectivas e para a
composicdo de um quadro mais completo e legitimo sobre o pensamento e as préaticas

docentes na aplicacdo do cinema para fins educativos.
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6.2.1 Questdo 1 — Uso de filmes em sua disciplina

1) Vocé trabalha / ja utilizou filmes (de quaisquer géneros, duracdo) em suas

disciplinas?

A pergunta inicial teve duas inteng0es: a primeira, de servir como pergunta de controle
para fins de confirmacdo, uma vez que a experiéncia de uso de filmes é requisito que foi
manifesto no convite aos docentes, um critério de inclusdo; a segunda, de abrir a entrevista de
maneira a fomentar a livre expressdo, deixando claro que mesmo diante de um protocolo de
pesquisa, tratava-se de uma conversa aberta sobre uma realidade de sala de aula, permitindo
assim agregar quaisquer aspectos que o entrevistado julgasse pertinente mencionar.

Todos os docentes realizaram atividades com filmes, embora alguns tenham
manifestado o uso como atividade complementar (versando sobre discussdes mais amplas,
como debates de cunho politico, por exemplo), assinalando dificuldades de adequagdo aos
contetdos especificos de sua disciplina, como foi o caso do ProfMat-06 e ProfQuim-10.
A maior parte dos docentes (8) faz uso constante de filmes e somente 3 docentes indicaram
uso eventual (Gréafico 5). Nao se pretendeu quantificar a periodicidade de utilizacdo, entdo o
uso constante representa o fato de ser um procedimento pedagdgico incorporado a sua pratica

com regularidade, enquanto que o termo uso eventual aponta a aplicacdo esporadica, pontual.

Gréfico 5 — Frequéncia de uso de filmes

Q.1

Frequéncia de uso de filmes
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Dos 3 docentes que assinalaram uso eventual, 2 deles indicaram que j& fizeram
uso com mais constancia — coincidentemente ambos docentes de Historia — que alegaram
dificuldades de tempo, um para planejamento (em funcdo de estar cursando doutorado)

e 0 outro de tempo para a execucdo da exposicao de filmes nos horérios de aula.
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Vale destacar uma experiéncia diferenciada, que é realizada de forma regular pelo
ProfQuim-10, agregando a producédo de videos por parte dos alunos. O docente, que relatou a
dificuldade de selecdo de filmes de longa-metragem para discutir os conteddos de Quimica,
adota duas formas de incorporacdo de recursos audiovisuais. A primeira, inclui pequenos
videos / animacdes em suas aulas, para ilustracdo de assuntos especificos, como representacédo
tridimensional de moléculas — o que exemplifica adequadamente a aplicacdo da categoria
Virtualizagdo, no que tange a representacao da realidade e da informacéo. A segunda, envolve
a producéo de videos por alunos, de maneira interessante. Buscando diversificar o Ensino de
Quimica (tido por muitos como dificil, muito abstrato ou enfadonho), a atividade parte da
teoria das Inteligéncias Multiplas, de Howard Gardner, propondo aos alunos que elaborem e
gravem (normalmente usando seus celulares) uma parddia de uma mausica, incorporando um
conteddo da Quimica. Segundo o ProfQuim-10, sdo alcancados resultados gratificantes,
mobilizando diferentes tipos de inteligéncias, compondo um videoclipe parddia que,
por vezes, se torna memoravel para o grupo (citou a parddia de Thriller de Michael Jackson
como uma delas). Considera que os objetivos da proposta sdo satisfatoriamente atingidos.
Assim, a atividade engloba trés categorias: Interacdo, por se tratar de uma tarefa produzida
em grupo e que envolve elaboragdes baseadas em aspectos culturais; Cogni¢ao, por demandar
ac0es criativas e vinculadas ao aprendizado do contetdo especifico; Conexdo, por estabelecer
ligacGes entre a disciplina de Quimica, a representacdo artistica / musical e a teoria das
Inteligéncias Multiplas. Trate-se de trabalho que ilustra bem como é possivel extrair
possibilidades educativas interessantes (no sentido de motivadoras e eficazes) que fujam do

lugar comum, para potencializar aprendizagens a partir do uso de recursos audiovisuais.
6.2.2 Questdo 2 — Longas, curtas ou cenas selecionadas?

2) Costuma usar filmes inteiros de longa-metragem, de curta duracdo ou somente
cenas selecionadas?

Esta questdo tem direta relacdo com a problematica tipica de limitacdo de tempo para
uso de filmes em sala de aula. Primeiramente, a conceituagdo de longa-metragem possuli
variacdo em seu dimensionamento. No Brasil, um longa-metragem deve possuir duragédo
superior a 70 minutos, de acordo com a Medida Provisoria n® 2228-1 (BRASIL, 2001),
enguanto que em outros paises, como 0s Estados Unidos da América, ha entidades que o

consideram com duragao superior a 40 minutos e outras acima de 80 minutos.
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O Quadro 13 apresenta as escolhas assinaladas por cada docente (exibidas com X),
divididas nas colunas de longa-metragem, curta e cena. Como postura majoritaria, 9 docentes
trabalham com filme longa-metragem. H& também 9 docentes que utilizam mais de uma das
opcdes. Trabalhando com todas as opcbes, hd 3 docentes. Dos docentes que adotam a
apresentacdo de cenas, trés deles (ProfHist-02, ProfPort-08 e Prof.Soci-11), manifestaram o
uso de softwares de edicdo de video para realizar o recorte das cenas desejadas, como o
MovieMaker da Microsoft.

Quadro 13 — Duracéo das obras utilizadas

Docente Longa Curta Cena

ProfFilo-01 X

ProfHist-02 X X

ProfHist-03 X X

Profing-04 X X X

Profing-05 X X X

ProfMat-06 X X

ProfPed-07 X

ProfPort-08 X X

ProfPort-09 X X

ProfQuim-10 X

ProfSoci-11 X X X
Totais 9 8 5

Mesmo em instituicdo federal de ensino, com mais recursos audiovisuais e professores
com dedicacdo exclusiva, ainda sim sdo apontadas dificuldades em relagdo ao tempo para
exibicdo e realizacdo de atividades sobre a obra exposta. Algumas estratégias foram citadas
pelos docentes, mas é importante salientar que ndo se configuram em solucdo genérica e
definitiva para a adequacdo de tempo em filmes de maior duracdo, sdo iniciativas aplicadas
em contexto especifico. ProfPort-08 passou a indicar a vista dos filmes completos em casa,
mas isso pode levar a dificuldade de acesso ao filme e entrar em choque com o tempo exiguo
dos alunos para seus estudos fora da instituicdo, decorrentes de elevada carga horaria de aulas

e deslocamento intermunicipal para a instituicdo, para muitos dos alunos. Ciente de tais
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desafios, passou também a utilizar a plataforma Moodle’ para disponibilizar links para cenas
de filmes, j& disponibilizados na Internet. ProfIng-05 considerou ndo ter dificuldades
em negociar o “empréstimo” de tempo de aula com outros docentes para as atividades
com longa-metragem, mas esta alternativa requer a colaboracéo de outros docentes, é de certa
forma um “campo do improviso”, como disse o ProfHist-02, que também recorre a tal apoio.
A segmentacédo de um filme longo em partes para serem passadas em aulas em diferentes dias
ndo é recomendada, como alerta ProfMat-06, pois além de quebrar o ritmo (e a recordacdo
dos detalhes) da narrativa, ainda concorre para alunos verem as demais partes antes e

anteciparem sua trama, tornando desigual o ponto de abordagem em cada sessao.

Foram ainda apontadas possibilidades de criacdo de atividade complementares usando
0 cinema em horarios alternativos (o que tem j& ocorrido) e a importancia de constituicdo de
um cineclube. A adocao de somente cenas isoladas, ainda que resolva o desafio do tempo de
aula, pode implicar em um corte muito restritivo, que poderia levar a uma abordagem
excessivamente objetivante, de mera ilustracdo de tematica isolada, alijando o publico de
apreciar a obra artistica na totalidade, o que enfraqueceria a categoria Conexao, a capacidade
de estabelecer ligacGes mais diversificadas e complexas. E mesmo o uso de filmes de curta
duracdo, que sdo obras completas e que cabem na duracdo das aulas, ainda pode cair em
equivalente problemaética do uso de cenas, no que tange a uma abordagem mais restrita,
comparada a sofisticacdo da narrativa dos filmes de longa-metragem. Diante de tais
ponderacoes, fica evidenciada a perspectiva sinalizada anteriormente, de que nao ha solucéo
definitiva e sim adequacdes que sdo construidas pelos docentes em seus contextos cotidianos
concretos. A aposta da Tese em utilizar filmes longa-metragem de FC é somente um dos
caminhos possiveis, coerente com a perspectiva de discussdo de tematicas mais sofisticadas

(mobilizando as quatro categorias de andlise), mas que ndo descarta alternativas.

1 O Moodle é um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ou Learning Management System (LMS),
uma plataforma tipicamente utilizada para Educacdo a Distancia (EaD), mas que tem ampliado sua presenca no
contexto do ensino presencial, que tem incorporado seu ferramental de EaD, o que é denominado atualmente
como Blended Learning ou Ensino Hidrido. (HORN, STAKER, 2015). Esta perspectiva de mistura entre
tecnologias educativas de modalidades presenciais e a distancia ja era sinalizada por Lévy, indicando que a
disting@o entre ambas “sera cada vez menos pertinente, ja& que o uso das redes de telecomunicagdes e dos

suportes multimidia interativos vem sendo progressivamente integrado as formas mais classicas de ensino.”
(LEVY, 1999, p. 170)
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6.2.3 Questdo 3 — Nivel de aplicacdo para discentes

3) Vocé usaria filmes de FC em praticas educativas para que perfis de alunos?

N&o usaria;  Ens. basico 6° ao 9° anos; Ens. Médio / Técnico; Ensino Superior.

O Ensino Médio foi considerado por todos os docentes (Grafico 6) um momento
proficuo para atividades com o cinema de FC. Seis docentes indicaram como a etapa mais
adequada para sua utilizacdo, enquanto que 5 docentes consideraram que ha possibilidades de
aplicacdo em todos os niveis, demandando uma adequacdo de linguagem e de propdsitos.
Mesmo entre os que indicaram o Ensino Médio como etapa mais adequada, como
ProfHist-02, ProfMat-06 e ProfQuim-10, ponderaram sobre possibilidades de uso em

outros niveis.

Gréfico 6 — Niveis escolares para uso do cinema de FC

Q. 3
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ProfPort-08 salientou, com base em sua experiéncia em graduacgdes, que no Ensino
Superior’> a aplicacdo do cinema tende a ter pior aceitacdo do que no Ensino Médio.
Argumenta que o aluno do Ensino Médio tem a mente mais aberta para tais inovacdes de
praticas educativas, ao passo que o aluno universitario tem foco mais pragmatico, mais
interessado em conteudos disciplinares pertinentes a carreira profissional e que muitas vezes
ndo encara o uso de filmes como aula. ProfQuim-10 considera que, no Ensino Médio, o
professor tem o papel fundamental de estabelecer as ligacdes entre o filme e os conceitos

cientificos. O cuidado com a adequacdo da faixa etaria em relacéo aos contetdos violentos ou

2 Maiores informacdes e relatos de experiéncias sobre o uso do cinema no Ensino Superior podem ser
encontradas em CARVALHO (2007)
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de sexuais foi destacado pelo Profing-04. A partir das consideragdes dos docentes, 0s aspectos
pertinentes as categorias Conexao (pelos vinculos mais amplos que séo estabelecidos) e
Cognicéo (pela aprendizagem de conceitos mais refinados), encontram no Ensino Médio o
segmento da educacdo formal mais favoravel as iniciativas de uso do cinema de FC, sem
excluir outros segmentos. Mesmo considerando que os 11 docentes atuam no Ensino Médio
na instituicdo federal pesquisada (o que poderia direcionar suas respostas para este segmento),
vale retomar as informacdes expressas no Perfil Docente, que 7 deles ja atuaram como
professores no Ensino Superior, tendo assim experiéncias em diferentes cenarios

educacionais, possibilitando-os a realizar comparac6es e ponderacdes.

O despertar da cultura cinematografica na vida de adolescente que cursava o Ensino
Médio, através de iniciativa de cineclube, constituiu um relato empirico expressivo do
ProfSoci-11, que merece ser descrito. Incentivado por seu professor de Literatura que
mantinha um cineclube, ProfSoci-11 passou a frequentar 0 espaco e experimentou
oportunidades de vista de filmes com estéticas diferenciadas (cinema europeu, filmagens em
preto e branco), trazendo narrativas pouco usuais (como o protagonista morrendo no final) e

que exerceu profundas transformag6es em sua visao de mundo.

Foi uma experiéncia muito rica, eu acredito que foi uma experiéncia
basilar na minha formac&o, eu tinha uns 15 / 16 anos, foi o primeiro contato meu
com outros tipos de estéticas, isso modificou muito a minha visdo sobre a vida
mesmo. [...] E a gente era chamado a debater sobre os filmes, isso foi muito
importante para mim também, colocar a minha posi¢do sobre aquele filme.
(ProfSoci-11)

A discussdo coletiva da obra, por vezes em grupo que chegava a 30 pessoas, ressalta a
importancia da categoria Interacéo, pois 0s debates que acompanhavam os filmes permitiam
explorar mais aspectos e incrementavam o compartilhamento de perspectivas e de
conhecimentos, enriquecendo a experiéncia cultural, a liberdade de expressao e o treinamento
do olhar do grupo. Nao é por coincidéncia o fato deste docente afirmar que sempre utiliza
filmes em suas turmas, a trajetéria entre o que aprendemos como alunos e 0 que ensinamos
como professores tende a incorporar em suas concepcles e procedimentos as experiéncias
satisfatorias e exitosas que foram vivenciadas. “A nossa formagdo [docente] vai sendo
construida a partir dos mestres que nos tivemos desde a educagéo infantil. [...] Tudo que foi
mais dindmico, que me aproximava e que me instigava a aprender mais € o que eu hoje

guardo como referencial.”, disse ProfPed-07.
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Acrescenta-se outro fato, de relevancia social, que é o contexto socioeconémico dos
participantes daquele cineclube. Moradores de regido carente do estado do RJ, no qual os
cinemas estavam restritos a shopping centers (implicando em elevados custos) cuja
programacdo era pautada em filmes blockbusters, o referido cineclube permitiu a ampliacéo
das oportunidades de contato com bens culturais e o alargamento do repertorio de
interpretacdo de elementos audiovisuais. Jesus e S& defendem a implantacdo de cineclubes,
como espacgos de propagacéo e de pesquisa, aptos a promoverem uma maior mobilizagéo para
que seja valorizada a diversidade cultural nacional, buscando a libertacdo dos padrdes de
consumo (tipicamente americanos) de filmes impostos pelas grandes produtoras da industria

cinematogréfica:

Sendo assim, ao pensarmos em um projeto que inclua o audiovisual na
Educagdo, tanto escolar como nas experiéncias ndo formais, a implantacdo de
cineclubes como nucleos de produgdo, difusdo e pesquisa audiovisual nesses
espacos, torna-se fundamental como forma de mobilizac&o social na organizacéo do
publico e construcdo de narrativas que incluam e respeitem a diversidade cultural
brasileira e que desconstruam as visdes culturais que nos tem sido impostas ha
décadas. (JESUS; SA, 2010, p. 64)

Mas o proprio ProfSoci-11 considera que é possivel e saudavel o contato com
diferentes estéticas que incluam filmes de fora do circuito comercial e também os
blockbusters (que ele prdprio afirma apreciar), pois ndo se trata de promover a exclusdo de
um pelo outro, mas sim de valorizar 0s aspectos positivos que cada obra, a sua maneira,
oferece ao publico. Defende que mais importante do que o filme si, seu género ou origem,
¢ o enquadramento dado pelo docente na atividade educativa que ele constroi e executa.
Em agradecimento, finaliza: “Esse professor foi importante porque ele abriu o meu leque, ao
mesmo tempo que existe ‘Furia em duas rodas’, existe ‘Diario de motocicleta’, estes dois
filmes podem conviver, eles ndo tém de se excluir, isso foi muito importante para mim.”
(ProfSoci-11). Piassi reforca 0 mesmo ponto de vista de possibilidade de incorporagdo do
cinema de sucesso comercial. “Em outras palavras, ndo podemos a priori desconsiderar — do
ponto de vista do potencial educativo — uma obra apenas porque ela é um blockbuster
hollywoodiano aparentemente ‘sem contetido’. ” (PIASSI, 2013, p. 165). A unido de forgas,
pela juncdo de agdes na educagdo formal e em iniciativas ndo-formais (como os cineclubes),
assim como de filmes (de diferentes matizes), tem um potencial transformador que deve ser

fomentado, pois se complementam em termos de seus propositos, estratégias e possibilidades.
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6.2.4 Questdo 4 — Descricéo do planejamento das atividades

4) Qual seria 0 seu passo a passo, do planejamento a execucdo, de atividades

envolvendo o cinema no ensino formal? Descreva em detalhes.

Este item apresentou uma gama bem variada de indicacgdes, que néo se prestaria a uma
representacdo gréfica. Nado houve, por parte dos docentes, uma descrigdo realmente passo a
passo do planejamento, 0 que caracteriza ndo ser adotado algum protocolo mais formalizado
para estruturacdo do seu plano. A fase inicial da selecdo de filmes, para um mesmo docente,
pode se desenvolver de duas principais formas, como sinalizou ProfPed-07, manifestando que
o olhar do professor sempre esta presente ao ver um filme, transpassando o entretenimento ao
tentar extrair possibilidades de usos educativos, mas que também pode percorrer o sentido
oposto, partindo de um contetdo de sua disciplina para dai buscar algum filme que dé suporte
a abordagem. A ordem de exposi¢do do filme em relacdo ao conteudo disciplinar também
sofre variacdo, em funcdo da obra ou estratégia de ensino. Docentes como ProfFilo-01,
ProfMat-06 e ProfPort08 preferem iniciar o trabalho com os conteddos para depois passar 0
filme, pois argumentam ser importante propiciar informacGes prévias para um melhor
entendimento das relagdes expressas no filme. Outros, como ProfPort-09 e ProfSoci-11 optam
por apresentar primeiro o filme, — posicdo também defendida por Gomes-Maluf e Souza
(2008, p. 281) — pois o concebem como um elemento de start (partida) e de sensibilizacéo
para as discussdes que virdo em seguida, até para que seja trabalhado o senso comum, com 0
aluno vendo o filme (questionando ou reafirmando seus posicionamentos) e depois com 0
aprofundamento das discusses pode haver a quebra de seu senso comum. ProfHist-03 ja se
valeu das duas opgdes, tanto fazendo preparacdo prévia quanto iniciando pelo impacto direto
do filme. ProfQuim-10, ao utilizar pequenos videos de cunho mais ilustrativo, intercala-os

com a exposicéo dos conteldos.

A busca de videos e filmes no Youtube foi citada nominalmente por cinco docentes,
Profing-05, ProfPed-07, ProfPort-08, ProfPort-09 e ProfQuim-10. Nenhum professor disse
acessar repositorios especificos (sites) de materiais audiovisuais educativos, nem fizeram
mencédo aos conceitos de Objeto de Aprendizagem (AQO) ou Recursos Educacionais Abertos
(REA), o que demonstra que a constituicdo de seu acervo instrucional ainda representa
esforco mais individualizado de selecdo de audiovisual, havendo pouco (ou nenhum)

compartilhamento dos materiais entre eles.
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ProfHist-03 faz uma critica quanto a abordagem dada, no Ensino de Historia (mas que
pode ser estendida a outras areas), em relacdo ao cinema. Considera que autores que ja leu
trabalham, em geral, como a proposta de retirar do filme o conhecimento historico, enquanto
o0 docente gosta mais de incentivar o aluno a ver criticamente um filme (investindo assim na
categoria Virtualizacdo, visdo critica). “Ao invés de pensar o que o filme tem a oferecer em
termos de historia, pensar o que a histdria tem a oferecer para a leitura dele no filme.”
(ProfHist-03). Embora tenha reconhecido estar atualmente fazendo menos uso do cinema,
0 docente indicou que ao pensar na estruturacdo de uma atividade, preferiria trabalhar sua
disciplina sem adotar filmes historicos, pois estes podem levar alunos a enxergar tais obras
como retratos fiéis de uma realidade passada, e isso precisa ser melhor trabalhado no ensino.
Prefere buscar alternativas: “Vocé pode perfeitamente ler o Minority Report dando uma aula
de Grécia [...] vocé comeca a conectar as questdes de justica, de crime, vocé volta [no tempo]
[...] ou vocé pode ensinar absolutismo, a questao da culpa, do direito, da presenca do Estado.”
(ProfHist-03). O outro professor de Histéria também citou possibilidade semelhante,
com o uso de Matrix para se discutir ideologia, pois seria valido para qualquer época
(ProfHist-02). Sdo exemplos da aplicacdo da categoria Conexdo, ligando disciplinas /
tematicas aparentemente distintas, mas que, por meio da forca da imagem e da narrativa
cinematogréfica, se aproximam. “A imagem ¢é fundamental, [...] a gente entende melhor,
a nossa memaria é mais imagética, a gente se detém na questdo da imagem com muito mais
forga e acaba tendo um conhecimento melhor a partir da imagem.”, disse ProfFilo-01),
reforcando o que ja foi trabalhado de forma mais abstrata — potencializando as representacoes

da informacéo e da realidade, da categoria Virtualizacéo.

A posicdo majoritaria neste grupo de docentes é que atividades que usam filmes sdo
atreladas a debates feitos em sala de aula, com a mediagéo feita pelo docente e envolvendo
todos os alunos. Reforcam a categoria Interacdo, pois as falas dos alunos, com seus
argumentos, duvidas e contradigdes, enriquecem o momento educativo, oportunizando trocas
e ressignificacbes. Em acréscimo, ProfFilo-01 e ProfPort-08 mencionaram que os debates
podem ser complementados com atividades individuais dos alunos para casa. Para finalizar,
ProfSoci-11 alerta para que agdes na sala aula sejam bem planejadas, evitando assim passar a
ideia de uso como “tapa-buraco”, que infelizmente, por vezes, encontra correspondéncia no
cotidiano escolar, seja pela inadequagdo dos recursos, pela emergéncia do improviso ou até

mesmo pela negligéncia didatica.
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6.2.5 Questao 5 — Método formal ou intuitivo de planejamento?

5) Para usar filmes como seus alunos, vocé se preparou a partir de algum método /

proposta /livro / treinamento OU desenvolveu de forma intuitiva / experimental?

A maior parte dos docentes (7) respondeu que o planejamento de suas atividades com
0 cinema ocorre de forma intuitiva, sem o suporte de um método mais formal, de algum
referencial tedrico ou treinamento especifico (Grafico 7). Isso indica que a motivacdo docente
em usar tal ferramental parte mais de suas proprias concepcdes e predilecdo pela Sétima Arte
do que por um encaminhamento mais metodologicamente construido e que dé suporte a

orientacGes mais fundamentadas.

Gréfico 7 — Método de planejamento
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Os quatro professores que adotaram métodos mais formalizados para planejamento
das atividades com o cinema, eram todos das disciplinas da area de Linguagens (Lingua
Portuguesa e Lingua Inglesa). O Ensino de Lingua Inglesa tradicionalmente valoriza a ado¢édo
de recursos audiovisuais para propiciar maior nivel de contextualizacdo com a dindmica de
comunicacdo e dispde de varios referenciais teoricos. ProfPort-08 relatou que ha 15 anos
busca ampliar a sua compreensdo sobre o uso de midias (através de livros e artigos) e que
sintetiza alguns materiais para ofertar a seus alunos, para que eles possam ter mais
ferramentas conceituais para analisar filmes. Salienta que é papel do professor esta triagem e
sintese de materiais, pois diante do grande volume de informagGes disponiveis, 0 excesso de
informacdo pode gerar desinformacgdo para o aluno, requerendo do docente a acdo de

direcionamento que maximiza a aprendizagem.

181



ProfPort-09 adota as perspectivas de letramento”™ e multiletramento, se valendo de
elementos artisticos, como o cinema, para ampliar a visdo de mundo e competéncias de
expressao escrita dos alunos. “O cinema entra nisso como uma grande sacada. VVocé faz com
que o aluno pense as questdes que vocé tem a oferecer e ele a partir dai — dificilmente alguém
passa por um filme sem ter o que dizer — ele diz isso de modo escrito. [...] E uma m&o na
roda.” (ProfPort-09). Desta forma, partindo da fruicdo estética, o filme favorece e
potencializa uma compreensdo mais engajada na construcdo de conhecimentos, elevando
assim a categoria Cognicdo, criando pontes entre a imagem e o texto, como também entre

o0 sensivel e o racional.
6.2.6 Questdo 6 — Cinema em sua formacao de graduacao

6) Na sua formacdo de graduacdo, como foi a utilizacdo de filmes como ferramenta
didatica?

Quase a totalidade dos entrevistados teve poucas experiéncias com o0 cinema
(9 docentes) ou mesmo nenhuma (1 docente) em seus cursos de graduacao, somente 1 docente
informou ter vivenciado vérias experiéncias (Grafico 8). E importante recapitular, com base
no Perfil Docente, que a faixa etaria do grupo ndo é alta (média de 33,3 anos, minimo de 29 e
maximo de 43 anos), fazendo com que a questdo das limitacfes tecnoldgicas s6 tenha sido
apontada pelo docente de maior idade, que recordou as dificuldades em sua época,
das InstituicGes de Ensino Superior (IES) possuirem estruturas adequadas e recursos como
videocassetes e televisdes, cenario que mudou para uma melhor disponibilidade de acesso nas
duas ultimas décadas, potencializado pela profusdo de contetidos na Internet e exibicdo via
diversos dispositivos. O fato de todos os docentes terem cursado licenciaturas torna ainda
mais grave a auséncia do uso de midias, como o0 cinema, para promoc¢do de estratégias de

diversificagdo didatica.

O docente com varias experiéncias foi Proflng-05, mas o caso Unico tem uma razéo
bem definida: sua IES é ligada a uma rede de cursos de idiomas, o que aproxima a formacédo

da abordagem de mercado deste setor de servigos, incorporando mais facilmente — pode-se

8 A perspectiva de letramento, segundo ProfPort-09, “é a pratica social da leitura e da escrita nas

diversas formas de manifestagdo”.
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dizer até estar presente em sua esséncia da pratica didatica — o aporte de tais ferramentas.
Contrasta com a situacdo geral nas IES com carater mais académico (universidades),
que tendem a negligenciar o uso do cinema, muitas vezes por relega-lo a um nivel inferior de
importancia, comparado ao conhecimento erudito dos livros, assumindo assim uma postura
mais elitista e até preconceituosa no que tange a implementacdo de inovacOes didaticas.
“A academia tem essa coisa, muito da empéfia, do cara falar por 4 horas seguidas, essa coisa
dos recursos didaticos ¢ um pouco malvista. O cara quer diferenciar a aula dele
no maximo de uma aula escolar.” (ProfSoci-11). Reforcando este quadro: “Em Filosofia,
ndo usava nem muito o quadro, o professor sentava na mesa e¢ falava por 3 horas.”
(ProfFilo-01). Assim, promove um contrassenso, no qual a formagdo de professores usa
abordagens que se afastam da postura efetivamente didatica, imprescindivel no cotidiano

profissional e que muito se aprimoraria com o reforco dos recursos audiovisuais.

Gréfico 8 — Experiéncias com filmes na sua graduacéo
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Das poucas situacdes relatadas em suas graduacées (apontado uma ou duas disciplinas
no maximo que trabalharam filmes), ha alguns pontos a destacar. ProfFilo-01 participou como
universitario em aula com o filme Matrix — que ele ja havia visto algumas vezes antes e
também lido o livro de Marilena Chaui (2010), que comeca abordando o filme — utilizando
cenas para discussdo do Mito da Caverna de Platdo. Prof.Ingl-04 recorda de atividades bem
exploradas na disciplina de Filosofia da Educacédo e aponta que “Eu acho que o [uso de] filme
me ajudou e me fez pensar sim, de que eu poderia facilitar a vida do meu aluno usando
cinema.” (Proflng-04). Também em Filosofia da Educagéo, ProfPort-09 descreveu como um
impacto estético inesquecivel a vista de Sonhos, de Akira Kurosawa e que a professora
responsavel pela disciplina “fez uma introducdo da importancia do impacto estético para o

despertar da sensibilidade do aluno e fez a teoria-pratica com a turma.” (ProfPort-09).
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Mas outros docentes apontaram gue, mesmo as poucas oportunidades, demonstravam
debilidades e eram passiveis de criticas. ProfPed-07, que ressaltou sua paixdo pelo cinema,
considerava as abordagens, em geral, fracas e descontextualizadas. ProfPort-08 disse
ndo compreender o proposito de discussdo de certos filmes, que se apresentavam mais como
novidade tecnoldgica para a época, incompreensdo que ele julga ser decorréncia da auséncia
de um norte para orientar a proposta. ProfSoci-11 criticou a abordagem, muito comum na
universidade, de utilizagdo do filme somente como forma de confirmagdo do argumento do
professor, referendando-o. Assim, ao invés de fomentar a problematizacdo e o pensamento
critico (categoria Virtualizacdo), acaba por servir de ilustracdo submissa a um Unico ponto de

vista autocratico.
6.2.7 Questdo 7.1 — Dificuldades encontradas no planejamento

7.1) Quais as principais dificuldades que o professor enfrenta em uma atividade com

cinema no planejamento / organizagao?

O fator tempo foi apontado por ProfHist-02, ProfHist-03, Proflng-04, ProfMat-06,
ProfPort-09, na dificuldade de encaixar a atividade na duracdo das aulas, sendo que o
ProfHist-02 também enfatizou a falta de tempo para o proprio planejamento. Argumentou que
o0 professor brasileiro, em geral, ndo prepara a aula — ciente de que muitos docentes iriam se
revoltar com esta fala — e justificou: “Preparar aula, ndo ¢ o que vocé faz, vocé faz o que ¢
possivel fazer dando ‘500 mil aulas’, que é a realidade do Brasil. [...] Preparar aula é vocé ter
um dia na semana que ndo da aula pra ninguém.” (ProfHist-02), reservando assim tempo para
a devida estruturacdo, que acaba ocorrendo tipicamente em escolas mais elitistas e caras, com

maior tradicdo de valorizacdo de docentes e das praticas didaticas.

Grafico 9 — Principais dificuldades no planejamento
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O Grafico 9 expbe ndo a quantidade de docentes, mas sim de indicacdes das
dificuldades, pois houve docentes que fizeram mais de uma indicacdo, expressas no gréfico.
As dificuldades na adequacéo do planejamento em si, como selecéo de filmes / cenas, foco da
proposta e nivel de ajuste da linguagem ao aluno, foram apontadas por Profing-04,
Profing-05, ProfMat-06, ProfPort-08 e ProfPort-09. Aspectos pertinentes as condicdes de
infraestrutura foram sinalizados por ProfFilo-01 e ProfHist-03, mas cabe recordar que o
estudo foi realizado em instituicdo federal de ensino que possui mais equipamentos
(como citou Profing-04) de audiovisual do que, em geral, se verifica em escolhas publicas
estaduais e municipais, 0 que suscita pensar que em tais escolas tal problematica seja mais

impactante e desestimule mais fortemente as iniciativas.

A importancia da cultura cinematogréafica do docente foi mencionada por ProfHist-02,
ProfPed-07 e ProfQuim-10 e merece algumas ponderagdes. ProfQuim-10 considerou existir
uma falta do habito de uso do cinema, mas os outros dois docentes foram mais a fundo na
questdo. ProfHist-02 encara a arte uma troca, que tem de haver aportes dos dois lados (da obra
artistica e de quem a aprecia) para gerar sentidos. “Ter cultura de cinema ¢ importante, isso €
uma coisa que as pessoas ndo tém. E ndo € um negdcio facil, ndo acontece da noite para o
dia.” (ProfHist-02). Relacionando a linguagem do cinema a disciplina de Historia
(mas nao restrita somente a ela), Ferreira diz que “[...] quanto mais elementos o professor e
seus alunos mobilizarem, mais estimulantes serdo as reflexdes historicas.” (FERREIRA,
2018, p. 181). O treinamento do olhar € importante na formacdo mais ampla dos alunos e mais
importante ainda na preparacdo do docente, pois € ele que estrutura e conduz as propostas
educativas. O contato com bens culturais, a apropriagdo de suas linguagens e o
amadurecimento critico sdo processos constantes — e ndo pontuais, de véspera da atividade.
O préprio ProfHist-02 reconheceu que ja viu filmes que ndo gostou na ocasido, mas que
depois se tornaram bons filmes, porque na época o docente ainda ndo tinha a cultura

cinematogréafica necessaria para uma interpretacdo mais profunda das obras.

ProfPed-07, inserindo sua vivéncia profissional ligada a formacdo de professores,
comentou aspecto semelhante, centrado nos docentes. LimitacGes de infraestrutura tém dbvio
reflexo negativo, mas, na atualidade, a maior parte das escolas publicas dispde de um minimo
de recursos audiovisuais, que muitas vezes sdo subutilizados. Considera que o ponto mais
significativo para o incremento da utilizacdo do cinema na educacdo estd no professor.

“A dificuldade ¢ o professor se valer disso, ele ndo esta acostumado. Mas ai o que eu aponto
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como dificuldade é o processo de formacao. [...] O professor ndo conseguiu ainda entender a
grandeza desse processo.” (ProfPed-07). Tardiff considera que o saber-ensinar docente possui
fontes pré-profissionais ligadas ao desenrolar de sua histéria pessoal e social (TARDIFF,
2014, p. 71). Sem estabelecer um sentido de culpa, mas sim buscando as origens desta
subutilizacdo, ProfPed-07 apontou que trajetérias e meios de convivéncia de diversos
docentes ndo ofertam e nem estimulam aproximagdes com o cinema. Logo, 0 processo de
formagdo de professores deveria compensar estas limitagbes, mas ndo tem suprido tal
lacuna didatica, fato agravado pela crise generalizada nos cursos de licenciatura no pais
(NUNES, 2012), com reduzida procura e alto grau de evasao, decorrentes da desvalorizacao
da carreira dos profissionais de Educacéo. Os resultados apontados na questdo 6 — O cinema
em sua formagéo de graduagédo, demonstram o baixo comprometimento das licenciaturas com
a pedagogia do cinema (DUARTE, 2002, p. 13-21), cenario que precisa ser corrigido para as
proximas geracGes de educadores, que cada vez mais contardo com a disponibilidade de
materiais audiovisuais, mas necessitardo de suporte tedrico e didatico para usufruir dos filmes

em suas atividades.
6.2.8 Questdo 7.2 — Dificuldades encontradas na execucao

7.2) Quais as principais dificuldades que o professor enfrenta em uma atividade com

cinema na execucao?

Das principais dificuldades para execucdo da atividade planejada (Gréafico 10),
duas delas tém aspecto material: recursos tecnoldgicos, englobando a manipulacdo de
equipamentos (computador, datashow, caixas de som) e midias dos filmes; espaco especifico,
englobando a sala onde serd realizada a atividade (iluminacdo, acustica, distribuicdo de
cadeiras e dos equipamentos). A divisdo destes dois aspectos materiais em duas categorias
separadas teve o intuito de amplificar alguns detalhes. Mesmo sendo um grupo de docentes
com contato mais frequente com tecnologias (por exemplo, todos tém computador e utilizam
datashow na instituicdo), ainda sim o manejo dos equipamentos pode gerar dificuldades,
atrasos e até inviabilizar as acGes. Depois do trabalho de transporte e montagem dos
equipamentos para a sala de aula, um simples cabo com mau contato ou a auséncia de um
software no notebook acaba por desestabilizar o docente e seu plano. Estes pequenos
componentes ressaltam que “[...] as estratégias vitoriosas passam pelos minimos detalhes

‘técnicos’, dos quais nenhum pode ser desprezado, e que sdo todos inseparavelmente politicos
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e culturais, a0 mesmo tempo que sdo técnicos...” (LEVY, 1993, p. 9). Ainda que docentes
divirjam, como foi relatado, com uns considerando que ha falta de equipamentos, enquanto
outros declarando uma disponibilidade privilegiada (diferenca que vem da comparagdo com

suas realidades profissionais anteriores), o ponto chave é a efetividade de funcionamento.

Grafico 10 — Principais dificuldades na execucéo
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O segundo ponto material indicado sinaliza, de per si, um pleito de docentes (e talvez
de discentes também): o espaco para realizacéo de atividades com o cinema. Eventos maiores
podem contar com o uso do auditério, mas no cotidiano da instituicdo as atividades sdo
conduzidas nas préprias salas de aula, que ndo dispdem de uma concepcdo arquitetbnica
favoravel a préatica (pouco isolamento acustico, iluminacdo inadequada, auséncia de local
adequado para os equipamentos). Algumas salas tém datashow fixo, mas padecem das demais
inadequacdes. ProfPort-08, usando o jargdo da informatica, disse: “se tivesse uma sala
plug and play™, funcionaria melhor!” (ProfPort-08), bastando conectar a midia para ser
executada. Trata-se de um alerta para que as salas de aula passem a ser concebidas
pensando-as ndo somente como espaco de mesas e cadeiras, mas englobando possibilidades
de agregacéo das tecnologias de informacéo e comunicacdo (TIC), cada vez mais requisitadas

no contexto escolar.

Saindo das questdes materiais, foram apontadas dificuldades em relagdo ao
entendimento da proposta e no tempo de realizagdo. Esta Gltima, como ja discutida, encontra

diferentes abordagens de enfrentamento, cada uma delas com seus pros e contras. O que €

" A tecnologia plug and play (em geral traduzida como ligar e usar) permite o uso mais rapido de

equipamentos, sem requerer do usuario a realizagéo de configuragdes.
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importante salientar é que o cumprimento dos tempos planejados tem estreita relacdo com um
bom planejamento e com o devido cuidado de verificagdo / testagem dos elementos

materiais’®.

O entendimento da proposta, por parte dos alunos, foi indicado como uma dificuldade,
0 que demanda especial atencdo do docente na fase de planejamento (para estabelecer
claramente seus objetivos, estratégias, a adequacdo da linguagem e das questfes postas para
os alunos) e flexibilidade na hora de realizagdo, possibilitando ajustes para contornar
situacOes indesejadas. O professor deve “ter sensibilidade que o planejamento € essencial,
mas ndo é infalivel.” (ProfIng-04). A complexidade intrinseca da FC, pelo deslocamento
conceitual que esta no seu cerne, precisa ser didaticamente bem conduzida. Quando a
atividade com o cinema peca ao estabelecer a comunicacdo com o aluno que gere o
entendimento da pratica educativa, tende a recair na percep¢do de filme tapa-buraco,
sem proposito maior do que o preenchimento do tempo de aula, risco sinalizado ha mais de
duas décadas por Moran (1995) e reforcado na pesquisa por ProfSoci-11 e ProfHist-02.
As dificuldades de planejamento e de execucdo expostas podem prejudicar o desempenho
relativo as categorias analiticas propostas e até mesmo desestimular a realizacdo de novas

acOes educativas com o cinema.
6.2.9 Questdo 8 — Conexdes com outras areas

8) Partindo da sua area de atuacdo, que conexdes vocé estabeleceria, usando filmes de

FC, com outras areas de conhecimento?

A questdo teve como intuito fazer o docente estabelecer uma triangulagéo entre a sua
disciplina, o cinema de FC e, como terceiro veértice, outra(s) area(s) de conhecimento.
Foi permitida a indicacdo de quantas &reas (de qualquer natureza) quisesse vincular.

O Quadro 14 apresenta, para cada docente, as areas que relacionaram.

> ProfHist-02 exemplifica: com todos os equipamentos montados e funcionando, teve problema pois o
filme era legendado e ndo dublado, com legendas pequenas, o que dificultou a leitura e acompanhamento das

cenas, levando a dispersao da atencdo de muitos alunos.
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Quadro 14 — Docentes e conexdes com outras areas

Docente Areas relacionadas
ProfFilo-01 Fisica, Sociologia, Historia, Politica
ProfHist-02 Fisica, Biologia, Geografia, Meio Ambiente
ProfHist-03 Fisica
Profing-04 Fisica, Biologia, Quimica, Historia, Politica, Estética
Profing-05 Informatica, Meio Ambiente, Agropecuaria
ProfMat-06 Fisica, Quimica, Histdria
ProfPed-07 Filosofia, Sociologia, Tecnologias
ProfPort-08 Filosofia
ProfPort-09 Informaética, Filosofia, Sociologia, Quimica, Biologia
ProfQuim-10 Fisica, Biologia, Artes, Informética
ProfSoci-11 Arquitetura / Urbanismo

Das 35 referéncias de conexdes, foram 15 areas distintas, sendo as mais indicadas:
Fisica (6), Biologia (4), Sociologia, Filosofia, Historia, Informéatica e Quimica (cada uma
com 3 indicacdes). Interessante salientar que nao havia professores de Fisica ou de Biologia
no grupo de docentes participantes. Ao agrupar, considerando 0s componentes curriculares
que fazem parte do Ensino Médio, 24 indicacdes (68,6%, mais de dois tercos) eram
disciplinas do Ensino Médio, enquanto que 11 indicacdes (31,4%) eram pertinentes a outros
saberes, 0 que demonstra que ao se tratar sobre areas de conhecimento, ocorre uma forte
associacao com disciplinas do ensino formal. Nenhuma referéncia sobre areas como Religido,

Direito ou Pedagogia foi realizada. Houve 8 docentes que indicaram 3 ou mais areas.

A comparacdo da area disciplinar docente com as areas relacionadas apresentou um
bom grau de diversidade (por exemplo, mistura de disciplinas das areas de Humanas, Exatas e
Biologicas). N&o havia a intencdo de promover o detalhamento de quais conteddos, dentro de
cada area indicada, permitiriam a vincula¢do / triangulacdo — pois tal aprofundamento
demandaria um elaborado planejamento docente. O intuito foi propiciar uma visdo geral das
conexdes estabelecidas. Mas, como forma de ilustracdo para a categoria Conexdo, cabe o
relato do Profing-04, que utilizou videoclipes, em inglés, com tematicas versando sobre
elementos da FC (como robdtica) para discutir aspectos da producdo de mdsica digital

(arte e tecnologia, que nem foram incluidas pelo docente em sua resposta a questao 8).
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6.2.10 Questdo 9.1 — Pontos positivos do cinema FC

9.1) Em relacdo ao cinema de FC em suas disciplinas, indique pontos positivos:

Houve uma distribuicdo bastante variada e equilibrada de indicacbes de pontos
positivos do cinema de FC, a partir da perspectiva dos docentes em suas disciplinas
(Gréfico 11). Na andlise das opinides obtidas, houve abordagens conjuntas, pelo agrupamento
nas categorias de analise definidas no tépico 5.5. A aceitacdo dos alunos (4), entre as mais
mencionadas, sinaliza a popularidade do género para o publico jovem. A categoria analitica
de Virtualizagcdo tem em sua composi¢do Reflexdo critica (4), junto com problematizagéo (2)
e conjecturabilidade (2), alcancando assim o somatério de 8 indicages. A categoria Conexao

ficou com item Unico de conexao de saberes (3).

A categoria Interacdo ndo foi citada, o que ndo significa que ela ndo tenha
importancia, apenas ndo se destacou frente as demais neste quesito, talvez pelo fato de que
seja pensada por docentes mais como estratégia didatica (interagdes nas atividades de ensino)

do que como caracteristica intrinseca do cinema de FC.

Gréfico 11 — Pontos positivos da FC

Q.9.1

Pontos positivos da FC

0 1 2 3 4

ACEITACAO PELOS ALUNOS
REFLEXAO CRITICA

CONEXAO DE SABERES

IMAGINAGAO / CRIATIVIDADE

APRENDIZAGEM

CONJECTURABILIDADE

CURIOSIDADE

PROBLEMATIZAGAO

190



A categoria Cognicdo foi a segunda mais mencionada, agregando aprendizagem (2),
curiosidade (2) e imaginacdo / criatividade (3), alcangando somatorio de 7 indicacdes,
ficando assim bem proxima do resultado da Virtualizacdo (8), que também apresentou a
maior incidéncia de referéncias nos debates, como anteriormente exposto. Mais do que o
aprendizado de um conceito cientifico, ficou em primeiro plano a importancia da reflexdo
sobre o conceito, para onde ele pode nos levar e quais probleméticas pode ensejar.
Torna-se interessante expor algumas falas relacionadas aos pontos positivos. Englobando
conexdo de saberes e reflexdo critica, ProfPort-08, exemplifica tematicas relevantes que nédo

encontram espaco nas disciplinas escolares e que sdo acolhidas nas discussées da FC:

Vocé pode trazer discussfes para a sala de aula que vdo transcender a
sala de aula. Qual disciplina fala sobre envelhecimento e morte? Nenhuma fala.
Ali [na FC] vocé pode discutir a angustia da morte. Vocé extrapola o conhecimento
da sala de aula, vocé pode ir além e para a formacdo do ser humano, ai vocé sai
da funcdo do professor e vai para a fungdo de educador, leva o cara a pensar.
(ProfPort-08).

Sobre reflexdo critica e conjecturabilidade, 0 mesmo docente comeca a discorrer
sobre o dialogo entre Filosofia e FC usando o jargdo das ciéncias, com o viés da hipotese.
Em seguida, ap6s o estabelecimento do pacto ficcional, é apresentada uma conjectura que o

desestabiliza, provocando novos questionamentos:

A Filosofia dialoga melhor com a FC, porque ela te chama pra pensar
aquilo que vocé considera como verossimil, como hipétese, [...] uma vez que vocé
fez o pacto ficcional com o filme, vocé aceita que aquilo é verdade naquele
momento, ela te obriga a pensar: E ai, 0 que vocé vai fazer? [...] Eu queria viver pra
sempre, com saude...a Ficcdo Cientifica te coloca vivendo pra sempre naquele
momento e fala: E ai? Poxa, eu ndo tinha pensado nisso. O que que eu faco?
N&o morrer... (ProfPort-08)

As aproximacgdes entre 0s pontos positivos mencionados, assim como a presenca de
mais de um deles contidos na mesma fala docente, é reflexo das interseccdes existentes na
categorizacdo estabelecida. Firma-se o entendimento de que isso ndo se trata de falha
metodoldgica na separacdo dos componentes no processo de Andlise de Discurso e sim
representa de forma mais auténtica a complexidade inerente aos fendmenos. Em uma Tese
que tem em Morin um de seus principais referenciais teoricos, incoerente seria tentar encaixar
0 objeto de estudo e as suas caracteristicas em pequenas caixas conceituais completamente
isoladas. Importante destacar como 0 conjunto de pontos positivos da FC que foram
identificados possuem alto grau de coesdo com as premissas atualmente vigentes no Ensino de

Ciéncias, reforcando a compatibilidade de adoc¢do do género cinematogréfico.
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6.2.11 Questdo 9.2 — Pontos negativos do cinema FC

9.2) Em relacdo ao cinema de FC em suas disciplinas, indique pontos negativos:

Para andlise dos pontos negativos ndo caberia’® o mesmo processo de agrupamento
da questdo anterior, entdo, cada item serd tratado individualmente. O Gréfico 12 exple as
indicacdes que podem atuar como obstaculos a utilizacdo do cinema de FC, prejudicando sua
efetividade educativa. Logo, servem de alerta, para que sejam consideradas pelos educadores,
desde a etapa de planejamento até a realizacdo das atividades, sendo feitas algumas

recomendacdes visando contribuir para que tais obstaculos sejam minimizados.

Graéfico 12 — Pontos negativos da FC
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A dificuldade de entendimento (5) recebeu o maior niumero de mencgdes, reunido as
dificuldades inerentes a complexidade do filme e as dificuldades relativas a atividade
educacional nele baseada. Para minimiza-la, o docente deve ter conhecimento mais
detalhado sobre seus alunos e sobre o filme, para dosar o grau de exigéncia conceitual.

“A Ficcdo Cientifica exige do expectador mais do que paciéncia. Exige uma grande

6 N&o caberia o0 mesmo agrupamento, pois a categorizacéo estabelecida (Conexéo, Interacdo, Cognigdo
e Virtualizagdo) foi desenvolvida em funcéo das caracteristicas inerentes ao cinema de FC e ndo coadunaria com

os fatores apontados como obstaculos ao seu uso em atividades educativas, presentes na atual questao.

192



capacidade de reflexdo. Como ela é um ‘ndo-lugar’ causa certas dificuldades para o
entendimento da concretude.” (ProfPort-09). Por outro lado, este é o desafio que vale a pena
ser superado, pois implica no crescimento da capacidade cognitiva do aluno, componente

primordial e imprescindivel para ampliacdo de sua consciéncia.

A cultura do filme recreativo (3) diz respeito a inclusdo do cinema no ambiente
escolar, mas desprovido do devido planejamento como atividade educacional. Trata-se do uso
(por vezes, abuso), da exibicdo de filmes explorando somente o lado entretenimento, que por
si sO0 detém valor como possibilidade de contato com bens culturais (ainda mais para jovens
distanciados de tais oportunidades), mas acaba por se tornar uma subutilizacdo do seu
potencial. ProfQuim-10, partindo de sua vivéncia com jogos educativos no Ensino de
Ciéncias, recomenda que haja (tanto para jogos quanto para filmes) o equilibrio entre o lado
ludico (entretenimento) e o lado educativo (conhecimento), tendo o professor o papel de
ajudar no estabelecimento das conexdes. Pior é a situacdo quando o filme é colocado como
“tapa-buraco”, somente preenchendo o tempo de aula. Para ProfHist-02 esta pratica é um
problema “ [...] sist€émico que precisa ser corrigido.” (ProfHist-02), decorrente, em grande
medida, da falta de tempo para planejamento didatico e que leva ao descrédito do uso
educativo do cinema, prejudicando a percepcao dos alunos e esvaindo novas iniciativas,

“desmerecendo o trabalho sério, que é visto como um tapa buraco também.” (ProfQuim-10).

A dificuldade de definicdo dos limites entre ciéncia e ficcdo (3), pode se apresentar
como problema, por gerar entraves ao entendimento sobre a presenca de ambas nas cenas,
podendo criar associacdes inadequadas. E importante deixar claro que ndo se tratam de polos
divergentes e as Ultimas décadas do desenvolvimento cientifico tem propiciado aproximacdes
e mesclas entre elas, dificultando ainda mais a distingdo: “A FC busca um algo a mais,
supostamente ndo factivel, mas que de repente ndo é tdo impossivel assim. Depende da
ciéncia que ali exista.” (ProfQuim-10). Para minimizar o risco de inversao, “O professor deve
estimular a imaginacdo cientifica para ndo matar a possibilidade, mas deixar claro onde

termina a ciéncia e onde comega a fic¢do.” (ProfHist-03).

Quanto as extrapolacdes de conceitos (2), escapando da precisdo do conhecimento
cientifico, é preciso relembrar argumentacdo de Piassi ja exposta, que ndo adota uma
metodologia de encontrar erros conceituais e sim de buscar entender o0s seus papéis dentro da
narrativa. Alerta que: “E comum, entretanto, considerar a possivel qualidade didatica das

obras ficcionais apenas em funcéo da suposta corre¢éo cientifica dos conceitos que apresenta,
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procedimento esse que ignora as condi¢cdes de producdo do discurso ficcional.” (PIASSI,;
PIETROCOLA, 2009, p. 525). A FC parte da légica de fundo cientifica, mas ndo é um tratado
formal sobre a ciéncia atual, mas sim extens&o imaginativa e problematizada do mundo, de
hoje e do amanhd. O proprio termo, Ficcdo Cientifica, engloba uma premissa do pensamento
complexo de Morin (2005), a juncdo de caracteristicas que sdo, simultaneamente, antagdnicas
e complementares. A ciéncia é precisa e objetiva. A ficcdo é fluida e subjetiva. Porém ambas
se completam, se retroalimentam: a imaginagdo ficcional inspira a ciéncia que inspira o
imaginario humano, um anel de Moebius onde transitam aceleradamente. Por isso, a FC nédo
deve ser aprisionada nos parametros da precisdo. “Conheco professores de Fisica que rejeitam
filme de FC, separando realidade e fic¢do, ou elogiam o filme Gravidade pelo cuidado em ser
mais real, eu acho esta visdo muito ruim e o professor ndo deve esperar que a FC seja real.”
(ProfHist-03). Assim, torna-se mais eficaz tratar as extrapolacdes de conceitos atraves de
postura de relativizacdo, que as identifica, contextualiza e busca analisar seus sentidos, para

que os alunos possam percebé-las para além da Idgica binaria do certo ou errado.

Sobre resisténcia ao género (3), mesmo havendo docentes ratificando a posicdo de
grande aceitacdo da FC junto aos alunos (questdo 12), ndo devem ser desconsideradas
resisténcias, ainda que pontuais. “FC pode levar o aluno a ndo dar tanto crédito, por ser algo
abstrato demais, por ndo ter a ver com a realidade, assim como é vista a Filosofia.”
(ProfFilo-01). Dai a importancia de o docente tornar mais clara para o aluno a proposta da
atividade e as conexdes que ela vai possibilitar. ProfPed-07 apontou que docentes também
podem ter a visdo de que filme de FC é para professor nerd, e que ja pensou assim, mas
mudou ao constatar a FC comecou a fazer parte do senso comum, estar presente no cotidiano
e também associou a postura de quem realiza pesquisas cientificas: “Quem trabalha com

pesquisa tem essa visdo de FC. Essa visdo na frente, o imaginario.” (ProfPed-07).

Por altimo, sobre implicacdes ndo trabalhadas (1), o ProfHist-03 sinalizou que ha
filmes — citou Os Vingadores (2012) e Armageddon (1998) como exemplos — que subestimam
as implicacdes sociais decorrentes da trama (invaséo alienigena e meteoro a caminho de
exterminar a Terra, respectivamente), o que poderia levar ao enfraquecimento das discussdes,
por néo trabalharem de forma mais profunda e coerente os desdobramentos que fatos desta
relevancia trariam para a humanidade. Tais consequéncias ndo trabalhadas podem também

servir para que o docente fomente novas discussées, indo alem da narrativa do filme.
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6.2.12 Questdo 10 — O que ¢ interdisciplinaridade para vocé?

10) Na sua pratica docente, o que € interdisciplinaridade?

Primeiramente, cabe esclarecimento da razdo de inclusdo desta indagacdo. Em uma
investigacdo que prima pela conexdo de saberes, era relevante apurar concepgdes de docentes
neste sentido. O termo interdisciplinaridade foi adotado por ser conceituacdo que detém
compatibilidade com a perspectiva de conexao e tem uso mais corrente no jargao pedagogico
(do que as variantes de multi, pluri e transdisciplinaridade). Buscou-se também verificar se
0 posicionamento expresso pelos docentes tinha vertente ligada ao pensamento complexo de

Morin, sem, no entanto, fazer mencao especifica a ele, evitando o direcionamento induzido.

A perspectiva geral que foi percebida no grupo foi a de que interdisciplinaridade
envolve mais de uma disciplina trabalhando a mesma temaética ou envolve a juncdo de varios
saberes disciplinares para a realizacdo de uma atividade. Pouco foi mencionado fora dessas
visdes e nenhuma mencdo explicita ao pensamento complexo surgiu. Dificuldades de cunho
operacional para sua realizacdo foram colocadas por alguns docentes, mesmo considerando o
contexto da instituicdo federal pesquisada, que conta com ampla maioria (acima de 90 %)
de professores trabalhando em regime de dedicacdo exclusiva. A dificuldade de mobilizacao
de docentes para a¢des conjuntas foi citada por ProfQuim-10:

O que precisa mais é que os professores sejam mais parceiros para que a
gente faca mais atividades multidisciplinares, interdisciplinares, transdisciplinares,
para que a gente consiga abarcar esses diferentes conteldos, acho que essa é a
misséo principal da escola que a gente acaba néo fazendo tanto no nosso dia a dia.
(ProfQuim-10)

Com um posicionamento mais proximo das ideias de Morin, Proflng-04 expressou
uma concepc¢do que vai além da juncdo de ferramentas disciplinares para resolucdo de
problemas. Considerou a necessidade de desenvolver maior grau de organizacdo, linguagens
de articulagcdo, planejamento coletivo e perspectivas em comum, para tornar a

interdisciplinaridade efetiva no contexto escolar:

Interdisciplinaridade é uma coisa mais profunda, tem saber que criar
engrenagens, niveis de linguagens, uma coisa imbricada na outra, o planejamento é
conjunto, é coletivo, mais intenso. Demanda uma equipe afiada no conceito de
interdisciplinaridade e também afiada com uma perspectiva ideoldgica, educacional,
pedagdgica, e que queira ter uma proposta em comum. (Proflng-04)
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Um trabalho interdisciplinar que tem sido realizado nos ultimos 3 anos na instituicao
envolve o uso do cinema e a participacdo de docentes das disciplinas de Historia, Literatura,
Sociologia, Filosofia e Inglés. Trata-se de um evento realizado no auditério, com cerca de 120
alunos de turmas de terceiro ano do Ensino Médio (em geral, ocorre em um sabado letivo),
com a apresentacdo e debate de um filme. Tem apresentado boa receptividade, resultados
exitosos em termos das discussdes realizadas e conta com o processo de avaliagdo também
interdisciplinar. Segundo ProfPort-09, demonstra como o envolvimento de docentes de
variadas disciplinas, quando bem articulados entre si em uma proposta consistente — e que

ainda integra o cinema — é capaz de ampliar o nivel de consciéncia dos alunos:

E impressionante como a gente consegue construir no aluno uma
consciéncia de mundo, ndo que ele ndo tenha, mas um outro modo de ver o mundo a
partir do cinema. [...] Eu tenho consciéncia de que ele sai dali absorvido pelo filme.
E a gente gera uma avaliagdo também de modo interdisciplinar, a partir do filme e a
receptividade tem sido muito boa. (ProfPort-09).

A conexdo de saberes para a formacdo mais integral dos individuos, mesmo em um
contexto escolar mais propicio (como o pesquisado) ainda requer muito trabalho para
firmar-se como postura pedagdgica institucional predominante, pois requer envolvimentos e
aprimoramentos organizacionais e didaticos para alcancar o patamar de desenvolvimento

desejado.
6.2.13 Questdo 11 — Diferencial do cinema FC

11) Qual o diferencial de usar filmes FC em relacdo a outros géneros?

A conjecturabilidade (7) foi a caracteristica apontada como principal diferencial da
FC em relacdo a outros géneros cinematograficos (Grafico 13). “A FC é uma forma da gente
olhar para além do nosso imediato e ver o0 que 0 nosso imediato pode provocar em termos de
futuro.” (ProfHist-03). A criacdo destas conjecturas permite denunciar certas tendéncias que
sdo delineadas, afirmou ProfHist-02, exemplificando com a privatizacdo da seguranca publica
no filme Robocop (1987) ou os riscos que tecnologias como os éculos de realidade aumentada
Google Glass poderiam trazer para a sociedade.

Em contraponto, a auséncia do item aprendizagem no Grafico 13 néo significa que o
cinema de FC ndo a propicie, possuindo outros elementos que estdo em sua conformacéo.
linguagem atrativa (5), popularizacdo (1), curiosidade (2) e imaginacdo / criatividade (3),

formam uma base que diretamente oportuniza a aprendizagem. Proflng-05 questionou quantas
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pessoas falavam na Matrix antes do filme ¢ comenta que “O conceito filoséfico de Matrix
ja existia, e ele é potencializado através do filme, da ficcdo cientifica. Ele entra para o sentido
comum, para a cultura pop. Essas teorias comegcam a ser debatidas. Entdo a Ficgdo Cientifica
tem esse poder de trazer essas discussdes.” (Proflng-05). Assim, a atracdo da linguagem néo
se restringe ao furor dos efeitos especiais nem a mera motivacdo do uso do filme versus
“aula chata expositiva cuspe e giz”. A linguagem da FC tem poder pelos significados

sofisticados que possibilita oferecer.

Gréafico 13 — Diferenciais do cinema de FC
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O item desnaturalizacéo da realidade (4), implica no questionamento do mundo que
nos cerca, pondo em xeque as tendéncias de naturalizagdo de componentes externos e
artificiais em nossas vidas. Torna-se, entdo, uma caracteristica conjugada a reflexao critica (4)
e com semelhangas ao conceito de estranhamento cognitivo (PIASSI, 2013). “A FC ajuda o
aluno a estranhar, a desnaturalizar a realidade dele.” (ProfSoci-10). Assim fomenta uma visdo
radical (busca das origens) e problematizadora. Refor¢a o sentido proposto por Vigotski de
que o conhecimento (e a propria realidade) séo constitui¢cdes de processos historico-culturais.

A sensibilizacdo (3) é caracterizada pelo envolvimento, simultaneamente emocional e
racional, decorrente do pacto ficcional que traz a sensacgdo intensa de participacdo na trama do

filme. Alguns, como Morin, chamariam de a magia do cinema. “O cinema desvela as
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estruturas intelectuais da participagao, as estruturas participativas da inteligéncia [...] E porque
toda participacdo desemboca ao mesmo tempo em subjetividade e em objetividade,
racionalidade e afetividade [...]” (MORIN, 2014, p. 219). Um exemplo de amarracdo entre
teoria e pratica, para expor a sensibilizacdo, € ilustrado nas duas citacdes a seguir. Partindo do
plano teorico, “Entendemos e diversos estudos ratificam essa visdo que, por vezes, o choque
de valores, a perplexidade, pode produzir efeitos enriquecedores para o repertério de ideias
dos expectadores e dos docentes e mediadores que adotam a Ficgdo Cientifica para o ensino
de ciéncias.” (DE LA ROCQUE; SAWADA,; OLIVEIRA, 2012, p. 80). Chegando no nivel
pratico, ProfPed-07 ao recordar a experiéncia de ter visto recentemente o filme Jurassic Park
(1993) com seus filhos, afirmou que “Fica na pele, te envolve. A gente diz que € uma questdo
intencional de aprendizagem, ndo é o aprender pelo aprender. Mexe com vocé. E eu digo que
a escola passa a ser desinteressante quando vocé ndo tem mais este clique, ndo mexe mais
com o outro.” (ProfPed-07). Logo, o sensivel e o intelectual devem caminhar juntos, com
amplas possibilidades de conduzi-los através de filmes de FC.

Ao realizar 0 mesmo agrupamento das indicagdes nas categorias de analise, como
feito na questdo 9.1, sdo obtidos os seguintes somatorios: Categoria Virtualizacdo (15),
englobando os itens conjecturabilidade (7), desnaturalizacdo da realidade (4) e reflexao
critica (4); categoria Conexao (6), com linguagem atrativa (5) e popularizacdo (1); categoria
Cognicéo (5), com curiosidade (2) e imaginacéo / criatividade (3); categoria Interacéo (3),
com o item sensibilizacdo (3). Novamente os aspectos de Virtualizacdo foram os mais
indicados pelos docentes, ratificando-a como componente mais significativo da FC para agdes

educativas, na visao dos docentes participantes.
6.2.14 Questdo 12 — Receptividade dos discentes

12) Como vocé vé a receptividade dos alunos em atividades com filmes?

O posicionamento geral percebido pelos docentes € que ha boa receptividade dos
discentes em relacdo as atividades envolvendo filmes. Alguns consideram excelente
(ProfPed-07 e ProfPort-09), enquanto que 0s outros consideraram boa, fazendo algumas
considerac0es e ressalvas importantes. O alto grau de aceitacdo dos alunos néo significa que o
uso do cinema va sempre agradar a todos ou que se preste a quaisquer conteudos.
Divergéncias na selecdo da obra e mesmo do género podem aparecer. ProfHist-02 relatou ser

importante um conhecimento mais detalhado sobre as turmas que irdo participar e que, como
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¢ comum a aplicacdo do mesmo filme em diferentes turmas, podem ser obtidos resultados
distintos. “Nem sempre consegue agradar a todos, mas a maioria gosta do género FC, eles dao
este feedback. Unanimidade ndo é comum ter, s6 em uma turma todos gostaram.”, disse
ProfMat-06.

ProfSoci-11 relatou que ja viveu duas experiéncias completamente opostas no uso do
cinema. Na escola anterior, houve uma maior divisdo que gerou polarizagdo com alunos que
odiaram e ridicularizaram os filmes passados e 0s que gostaram e inclusive buscaram o
docente para saber mais sobre a obra. A experiéncia na instituicdo atual foi bem mais
favoravel, contou com quase 100 % de aprovacdo da utilizacdo do cinema, fato que atribui a
uma maior cultura de uso de audiovisual. Por isso, o docente ressaltou a importancia do

treinamento do olhar dos discentes, para que possam ser melhor exploradas tais iniciativas.
6.2.15 Questdo 13.1 — Repetiria atividade dos debates?

13.1) Em relacéo a atividade feita com o filme Matrix, vocé faria com seus alunos

atividade semelhante?

Todos os docentes (Grafico 14) repetiriam a atividade de uso do cinema e debate de
forma semelhante ao experimentado por eles nos dois eventos de debate da pesquisa, sendo
que trés deles manifestaram que repetiriam, mas dependendo do publico.

Gréfico 14 — Repetiria a atividade dos debates?
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Ficou evidenciado que a proposicdo da vista do filme antes, exposi¢do das cenas e
depois debate agradou os docentes: “Aquele estilo de atividade é bom pra gerar discussdo
sobre o filme, vendo antes.” (ProfHist-03). Sugestdes de adequacbes / aprimoramentos da

proposta sdo apresentadas na questdo 13.2, na sequéncia.
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6.2.16 Questdo 13.2 — Proposicéo de alteracdes nos debates

13.2) Proporia alguma alteracé@o na atividade, ao trabalhar com alunos?

Todos os docentes (Gréafico 15), exceto ProfPort-08 — que considerou que a proposta
poderia ser mantida sem alteragdes (1) — fizeram alguma sugestdo como possibilidade de

mudanga visando ajuste ou aprimoramento para a aplicacdo da atividade com alunos.

Gréfico 15 — Proposicéo de alteragdes
Q.13.2

Proposi¢ao de alteracoes

DIVIDIR EM SUBGRUPOS t | 3
[l

COMPLEMENTAR INFORMACC.)ES 2

INSERIR O ALUNO NA CONJECTURA _ 1

PROMOVER SENSIBILIZAGAO

REFORCAR CONTEUDOS ﬂ'l l 1

SEM ALTERAGOES

Em funcdo do tamanho tipico das turmas de discentes, ProfHist-03, Proflng-05 e
ProfMat-06 optaram por dividir em subgrupos (3), para viabilizar os debates, permitindo
melhor distribuicdo das participagOes, em grupos menores. “Separar em grupos e cada grupo
trabalhando uma cena, um minidebate. Eu tenho gostado muito de trabalhar com grupos aqui
[na instituicao].” (ProfHist-03). Os docentes Profing-04 e ProfPed-07 sugeriram adequar
questdes (2), moldando os tipos de perguntas e abordagens em funcéo do puablico. “Se for um
recorte para criangas, juniores, adolescentes, tem que ter a percepcdo do que € adequado.

O que cabe em cada publico alvo. Que tipo de perguntas quer retirar dali.” (ProfIng-04).
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ProfQuim-10 e ProfSoci-11 indicaram complementar informacbes (2), enxergando
possibilidades de acréscimos de leituras prévias ou outros videos para enriquecimento e
continuidade das discussdes (ProfQuim-10) e alternativa de fornecer ao longo da exibi¢do do
filme / cenas informacGes complementares que auxiliassem a compreensdo imediata da
circunstancia exposta (ProfSoci-11), em virtude, por exemplo, da complexidade conceitual e
estética que é frequente no cinema de FC. Este ponto merece atencdo no planejamento da
atividade pelo docente, antecipando obstaculos e construindo a adequacao de linguagem e de

pré-requisitos necessarios para que os alunos possam melhor se apropriar das obras.

Inserir 0 aluno na conjectura (1) foi proposto por ProfHist-02, sugerindo que ao longo
do debate sejam colocadas indagacdes para que 0s alunos se posicionem sobre como agiriam
diante daquela situagdo conjectural exposta: “VVocé tomaria a pilula vermelha ou a azul? E por
que faria tal escolha?”, exemplificou ProfHist-02 com questéo ética que é relevante no enredo
de Matrix. Reforcar contetdos (1) foi a escolha de ProfFilo-01, explicando seu intuito de
trabalhar de forma mais intensa, a partir dos filmes, os contetdos especificos da sua
disciplina, “mas sem o menor problema de ir para outras areas, o ideal € isso mesmo, ver as
relacfes com as outras disciplinas.” (ProfFilo-01) e ainda propds que se a turma tivesse visto
o filme antes, que ndo houvesse a exibicdo das cenas, para ampliar o tempo de debate
(foi o unico docente a propor tal supressao). ProfPort-09 foi o Unico docente que destacou
claramente, nesta questdo, o aspecto emocional, valorizando a importancia de promover
sensibilizacdo (1), pois, em primeiro lugar, o aluno deve ser mobilizado emocionalmente a se
abrir para a experiéncia artistica, para que a partir dela possa desenvolver a compreensao
racional que o leva a ampliacdo de sua consciéncia. Ainda ressaltou a relevancia do debate

sobre a experiéncia:

Vocé tem de sensibilizar para abrir para a discussdo consciente deste
processo. E ai, as vezes, o professor deseja que o aluno tenha a consciéncia antes de
ter sensibilidade. Se o aluno ndo se sensibilizar pela manifestagéo artistica, ele pode
sequer despertar o interesse para ter consciéncia sobre aquilo. Essa experiéncia é
muito boa. E o debate sobre a experiéncia também, que as vezes vocé sentiu algo
que ndo consegue expressar e 0 outro diz e vocé se reconhece na fala e isso motiva o
debate. (ProfPort-09)
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Cabe neste ponto um link entre a parte final da citacdo de ProfPort-09 e a tese de
doutorado de Mendonca, na &rea de Ensino de Ciéncias, defendida no PGEBS da FIOCRUZ.
Nesta investigacdo, utilizando filmes do género de comédia para tratar questdes (consideradas
aridas e desestimulantes) da disciplina de Deontologia e Etica Farmacéutica, em curso de
graduacdo em Farmacia, a autora identificou, no uso do cinema, uma estratégia didatica
importante valendo-se da suspensdo da descrenca’’ para alcancar o estabelecimento de
didlogo mais direto e auténtico com seus alunos. “Desta forma, levando em conta a suspenséo
da descrenca que opera enquanto o aluno assume papel de espectador do filme ele interage,
expde seus juizos de valor, critica, condena, absolve, torce pelo personagem, [...] abre um
importante canal de didlogo.” (MENDONCA, 2015, p. 134). Envolvidos pelo cinema,
deixando fluir razdo e emogéo, sdao ampliadas as trocas de significados entre os alunos no
momento de debate, demonstrando assim a perspectiva de ZDP/I de Vigotski, no qual os
diferentes niveis de aprendizagens interagem colaborativamente para propiciar maior grau de

desenvolvimento cognitivo.
6.2.17 Questao 13.3 — Como lidar com outras areas?

13.3) Como encarar o desafio de lidar com outras &reas do conhecimento que surgem
no debate?

A posicdo unanime no grupo foi a de reconhecer quando ndo possuir o dominio
sobre 0 assunto da outra area e pesquisar posteriormente para ter o devido esclarecimento.
“Eu deixo claro para o aluno que nem em Historia eu domino plenamente, existem lacunas.
O aluno deve ter nocdo dessa ignorancia.”, disse ProfHist-03, reconhecendo que nem
mesmo em sua area de expertise € possivel garantir um dominio total de conhecimento.
Adicionalmente, a busca de auxilio de colegas de outras disciplinas foi mencionada por
5 docentes: ProfHist-03, ProfMat-06, ProfPed-07, ProfPort-09 e ProfQuim-10. “Na minha
franqueza sempre digo que néo sei. E ndo sabendo me abro para a provocacao deles (alunos) e

para que busquem o saber. Ndo tenho vergonha de recorrer aos colegas.”, expde sua

T «“A suspen¢do da descrenga, suspensdo de descrédito ou ainda suspensdo voluntaria da descrenca
refere-se a vontade de um leitor ou espectador de aceitar como verdadeiras as premissas de um trabalho de
fic¢do, mesmo que elas sejam fantasticas, impossiveis ou contraditérias.” (op. cit., p. 134). Tem sentido similar &

expressdo pacto ficcional, expressada por ProfPort 08 em suas declaragdes.
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concepcao que o espaco do ndo-saber (do docente) pode e deve ser assumido e compartilhado
como oportunidade que motive alunos a buscarem uma posicdo ativa frente o tema
desconhecido. Nao houve mencdo sobre alguma busca prévia de saberes de outras areas
disciplinas, antecipando possiveis questfes de fora do dominio do docente, ainda na fase de
preparacdo da atividade. Um outro aspecto foi colocado por Profing-05: quando uma questéo
de outra area de conhecimento, no qual seu dominio é parcial, levanta uma discordancia de
posicionamentos entre professor e aluno. “N&o costumo ser hipdcrita. Digo que ndo sei, que
ndo concordo, mas aceito a opinido do outro, aceito receber um ponto de vista novo.
N&o costumo ter esses problemas. Procuro estar aberta a escutar uma opinido que ndo
concorde.” (Proflng-05). Estar aberto a outras perspectivas, nem sempre € um ato simples
para professores, mas torna-se cada vez mais necessario para o exercicio da funcdo docente,
migrando de um saber enciclopédico que acumula informacdes para o saber-fluxo, que
reorganiza e orienta dinamicamente as informacgdes on-demand (sob demanda) provenientes
de campos cada vez mais amplos e diversificados. “O saber-fluxo, o trabalho-transacéo de
conhecimento, as novas tecnologias da inteligéncia individual e coletiva mudam

profundamente os dados do problema da educacio e da formagdo.” (LEVY, 1999, p. 158).

6.2.18 Questdo 13.4 — Sugestao de filmes

13.4) Sugira 2 filmes (FC ou de outro género) que vocé gostaria de trabalhar com seus

alunos, nesta perspectiva de conexdes de saberes.

O Quadro 15 expde os filmes sugeridos por cada docente. Do total de 28 indicagdes
(houve docentes que indicaram 3 obras) 19 filmes (67,8%) séo de FC e 9 filmes (32,2%)
sdo de géneros ndo-FC (drama, guerra, documentéario e conto de fadas). Mesmo considerando
um certo grau de inducgéo, decorrente da participacdo dos docentes nas atividades de campo da
Tese, favorecendo a escolha de filmes de FC, houve uma boa diversidade de géneros, titulos e
recortes temporais. O filme Matrix foi indicado para atividades deste tipo por ProfFilo-01,
ProfHist-02 e ProfHist-03. Somente 2 filmes ndo sdo narrativas ficcionais, o que reforga a
afirmacdo de Morin de que o cinema de fic¢do, por sua forte relagdo de potencializagdo do
imaginario humano, exerce posicdo dominante, o que se verifica tanto no mercado

cinematografico mundial quanto no conjunto de indicac6es dos docentes participantes:
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[...] a ficcdo continua sendo a corrente dominante do cinema, ela se
expande com o cinema e o cinema com ela. [...] o cinema se tornou sinbnimo de
ficcdo. Essa € a admiravel evidéncia. As correntes e 0s contelidos dessa ficcdo sdo
de tal importancia que devemos dedicar todo um outro estudo aos grandes ventos do
imaginario. (MORIN, 2014, p. 99-100)

Quadro 15 — Sugestdes de filmes para conexao de saberes

Docente Filmes

X-Men: dias de um futuro esquecido (2014),

ProfFilo-01 Minority Report: a nova lei (2002), Matrix (1999)

ProfHist-02 A Onda (2008), Matrix (1999), A Batalha de Argel (1966)

. Guerra Mundial Z (2013), Minority Report: a nova lei
ProfHist-03 | 5002), Matrix (1999)

Profing-04 Admiravel mundo novo (2014), Frankenstein (1994)

; Idiocracia (2006), Super Size Me: A dieta do palhaco
Profing-05 (2004), Fahreinheit 11 de Setembro (2004)

ProfMat-06 Interestelar (2014), Matrix (1999), Génio Indomavel (1997)

ProfPed-07 A Cela (2000), uso de contos de fadas

ProfPort-08 Beleza Americana (1999), Blade Runner (1982)

ProfPort-09 Eu estou aqui (2010), Inteligéncia Artificial (2001)

ProfQuim-10 | Lucy (2014), O Homem sem sombra (2000)

Dois dias e uma noite (2014), O preco do amanha (2011),

ProfSoci-11 | A procura da felicidade (2006),

Na péagina seguinte, o Quadro 16 apresenta os filmes somente do género de FC
que foram mencionados pelos docentes participantes ao longo da pesquisa de campo,
com um total de 46 indicacdes de 37 filmes distintos. S&o apresentados para cada docente
em ordem cronologica, do mais recente para 0 mais antigo (nos Quadros 15 e 16).
As obras grafadas em negrito representam filmes que o docente ja utilizou em
alguma atividade educativa. Somente 2 docentes ndo utilizaram filmes de FC em suas
atividades, o que significa a ocorréncia de nuimero expressivo (9) de professores que ja
tiveram experiéncias pedagogicas, anteriores a participacdo da pesquisa, totalizando
15 indicagbes de 14 titulos distintos (com repeticio de adocdo somente do filme

Al: Inteligéncia Artificial, pelos dois docentes de Lingua Portuguesa).
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Quadro 16 — Filmes de FC mencionados ou utilizados

Docente Filmes
il X-Men: dias de um futuro esquecido (2014), Minority
ProfFilo-01 Report: a nova lei (2002), Matrix (1999)
. Ela (2013), Matrix (1999), Robocop (1987), 1984 (1984),
ProfHist-02 Laranja Mecanica (1971)
Mad Max: estrada da faria (2015), Guerra Mundial Z
(2013), Gravidade (2013), Os Vingadores (2012),
ProfHist-03 Distrito 9 (2009), Minority Report: a nova lei (2002),
Matrix (1999), Armageddon (1998), De volta pro futuro
(1985), Guerra nas Estrelas (1975),
Admiravel mundo novo (2014), X-Men: o filme (2000),
Profing-04 Matrix (1999), Frankenstein (1994), 1984 (1984),
roting- The Handmaid’s Tale (1990), Laranja Mecéanica (1971),
O Médico e o monstro (1941)
Profing-0 Idiocracia (2006), Super Size Me: A dieta do palhago
rofing-05 (2004), Fahreinheit 11 de Setembro (2004)
ProfMat-06 Interestelar (2014), Matrix (1999)
ProfPed-07 Mad Max: a estrada da furia (2015), A Cela (2000),

Jurassic Park (1993),

ProfPort-08

Al: Inteligéncia Artificial (2001), O Homem
Bicentenario (1999), O Vingador do Futuro (1990),
Blade Runner (1982)

ProfPort-09

Eu estou aqui (2010), Al: Inteligéncia Artificial (2001),
Matrix (1999)

ProfQuim-10

Lucy (2014), O Homem sem sombra (2000)

ProfSoci-11

Exterminador do futuro: Génesis (2015), O preco do
amanha (2011), Exterminador do futuro 2 (1991)
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6.2.19 Questao 14 — Consideracdes finais dos docentes

Ainda que ndo constasse no roteiro de entrevista uma décima quarta questao,
foi aberto este espaco para apresentar algumas consideracdes proferidas, principalmente,
no encerramento da entrevista e algumas ao longo das perguntas. N&o se trata de constituir
uma sintese completa das informagdes analisadas, e sim de servir de reforco de ideias

mencionadas, incluindo todos os docentes participantes.

ProfMat-06 destaca o aspecto de conexdo que a FC evidencia ao inserir 0
conhecimento cientifico em diferentes esferas da experiéncia humana: “Fic¢do Cientifica leva
o0 aluno a percepcdo da aplicacdo das ciéncias em outras areas.” (ProfMat-06). O potencial
imaginativo, tdo importante para o género ficcional quanto para o desenvolvimento cientifico
e tecnoldgico, foi citado por ProfHist-03, ampliando as fronteiras do pensamento e da criagéo:
“Eu acho que a Ficcdo Cientifica é a uUltima — ndo no sentido de ndo haverd outras,
mas a Ultima como mais recente — fronteira nossa de expansdo imaginativa.” (ProfHist-03).
Seguindo a mesma linha, ProfIng-05 expressa a necessidade do desenvolvimento de
pensamentos mais amplos: “Té4 vendo, como a Fic¢do Cientifica ¢ interessante! Ela te da essa
possibilidade de criar outros sentidos. Sentidos que vocé ndo desenvolve porque vocé vive
num pensamento linear, encaixotado, que a Fic¢do Cientifica abre esta caixa.” (ProfIng-05),
permitindo assim um link com as ideias de Morin (2005) sobre a urgéncia de mudanca de
paradigmas, instrumentos e métodos para promover um pensamento mais amplos que também

impulsionem uma ciéncia mais consciente de si e de seus desdobramentos.

O desenvolvimento cognitivo, gerando aprendizagens mais efetivas, foi exposto por
ProfPort-08: “Aprendizagem pode ter ludicidade, como no filme, vocé aprende meio que
espontaneamente, o conceito fixa, ele aprende, percebe e ndo decora. [...] Acho muito mais
eficiente.” (ProfPort-08), fazendo assim a transicdo do abstrato para o concreto, o filme ja
opera como exemplificacdo e, a0 mesmo tempo, fomenta a imaginacdo, a dinamica do
cinema, a0 mesmo tempo promotora da objetividade e da subjetividade: “E porque toda
participacdo desemboca ao mesmo tempo em subjetividade e em objetividade, racionalidade e
afetividade que uma dialética circular conduz o filme como sistema objetivo-subjetivo,
racional-afetivo.” (MORIN, 2014, p. 219). Concorda com ProfPort-08 o docente ProfFilo-01,
gue enxerga em sua disciplina os beneficios do uso de filmes de FC para ampliar a

compreensdo de conceitos filosoficos mais abstratos (ProfFilo-01).
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A capacidade de refletir sobre 0 mundo a sua volta e conjecturar tendéncias para o
futuro foram expressas por ProfHist-02: “Certos padrfes historicos se repetem e a Ficgdo
Cientifica permite pegar padrdes do passado, jogar no futuro e com isso abrir os olhos para o
presente.” (ProfHist-02), contribuindo assim para denunciar movimentos produzidos pelas
ciéncias e pela sociedade, que ampliem os riscos de materializacdo das realidades distopicas
descritas pela FC. Proflng-04, ao ponderar sobre o distanciamento temporal entre a realidade
e a ficcdo futurista, enxerga “o tempo da Ficgdo Cientifica, como sendo algo ndo tdo distante
da nossa realidade.” (ProfIng-04). Cita a série de FC Black Mirror, da Netflix, que aborda
tematicas muito préximas do contexto tecnolégico no qual a sociedade atual estd imersa,
com episddios extremamente impactantes, exatamente pela perplexidade que tal proximidade
representa para as tramas apresentadas, expondo possiveis (alguns terriveis) efeitos negativos
da aplicacdo de tecnologias que, em breve, poderdo estar disponiveis. ProfSoci-10 valoriza a
postura de estranhamento do mundo (similar aos posicionamentos ja citados de Piassi
e do autor de FC Philip K. Dick), considerando o cinema poderosa ferramenta para
“Aflorar os sentimentos que vocé as vezes nem sabia que tinha. Para a Sociologia, é muito
importante estranhar o mundo, desnaturalizar o mundo, abrir a sensibilidade, o imaginario.”
(ProfSoci-11).

A temética da formacdo docente foi retomada por ProfPed-07, apontando dificuldades
que os cursos de licenciatura, em geral, apresentam em incorporar em sua praxis o aporte de
tecnologias, incluindo a perspectiva de uma pedagogia do cinema (DUARTE, 2002).
“A grande questdo, € que os cursos de formacdo tenham esse viés. Ainda ndo caiu a ficha de
todo mundo. Mas a gente vai tentando.” (ProfPed-07), indicando o esfor¢o necessario de
promocdo do desenvolvimento de competéncias de uso do cinema, para que as futuras
geracOes de docentes disponham de embasamento e instrumentalizacdo para implementar
inovacgdes educacionais baseadas na sétima arte. ProfQuim-10 recomendou que houvesse no
ambiente escolar / académico uma melhor forma de compartilhamento das experiéncias
exitosas promovidas: “Uma sugestdo para todos nos € melhorar a nossa divulgacdo, dos
nossos trabalhos, porque ndo replicar essas pesquisas, fazer uma aula nesse novo formato,
a propria diregdo, criar mecanismos e de que possamos compartilhar boas e novas praticas.”
(ProfQuim-10), abrindo assim o ambiente escolar para a inovagdo e para a otimizagédo /
pluralizagdo do trabalho docente através da articulagdo institucional que maximiza as

conexoes entre professores.
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Para finalizar, ProfPort-09 aposta no poder transformador exercido pelo cinema.
Resgatando seu relato empirico como estudante universitario de Letras em atividade
educacional com o filme Sonhos, de Akira Kurosawa, relembrou: “Sai da universidade em
transe. Foi minha primeira experiéncia com cinema pensando aula e foi uma experiéncia
inesquecivel.” (ProfPort-09). Da mesma forma que o impactou, ele acredita, baseado nas
atividades interdisciplinares que vivenciou, que seus alunos também sdo transformados a
partir da mudanca do olhar promovido por competentes atividades educacionais baseadas no

uso do cinema.

Eu tenho convicgdo de que o aluno a partir de uma experiéncia como
essa, ele passa a ver o cinema de outra maneira. Ele ndo mais entra numa sala de
cinema pelo simples entretenimento. Ele passa a analisar algo que sequer ele
pensava que poderia analisar, pois ele enxerga o cinema como uma construcdo de
conhecimento. (ProfPort-09)

E concluiu, desejando que o trabalho de pesquisa da presente Tese possa gerar
contribuicdes efetivas para o incentivo a ampliacdo das iniciativas: “Espero que essa pesquisa
fomente o desejo da instituicdo de ter o cinema como uma pratica.” (ProfPort-09).
Este € o mesmo desejo do pesquisador da Tese, que 0 uso do cinema, em especial
o cinema de FC, seja cada vez mais amplo, profundo e provocador, potencializando
sentimentos e conhecimentos que oferecam maiores chances de construcdo de um futuro com

maior beleza, integracdo e consciéncia.

6.2.20 Entrevistas e categorias de analise

Diferentemente da analise dos debates, em que foram discutidas em seu final,
as categorias de analise foram abordadas ao longo das questbes das entrevistas.
Logo, o presente topico € uma pequena sintese do que ja foi apresentado, visando integra-las

na visao de conjunto das questdes / respostas.

A categoria Virtualizacao foi a mais mencionada, ganhando primeiro plano tanto nos
debates quanto nas entrevistas, demonstrando destaque em questdes como 9.1 — pontos
positivos da FC e 11 — diferenciais da FC. Assim, ficou evidenciado que os aspectos de
representacdo da informacdo e da realidade, reflexdo critica, problematizacdo e
conjecturabilidade estdo muito mais presentes nas concepgOes dos docentes participantes
sobre 0 uso do cinema de FC do que a mera mobilizacdo da atencdo dos alunos pela

expressividade da linguagem cinematografica e do género em pauta.
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A categoria Cognicdo apresentou-se como segunda mais referenciada, manifestando o
entendimento claro dos docentes sobre a efetividade de geragdo de aprendizagens a partir da
experiéncia com o cinema. Ponto a ser destacado é o fato de que a perspectiva de
aprendizagem manifestada esteve menos ligada ao aspecto ilustrativo e de cunho conteudista
e mais voltada para a potencializacdo da imaginacéo / criatividade, fazendo lembrar a célebre
frase de Albert Einstein: “Imaginacdo ¢ mais importante do que conhecimento.”. AsSim, 0
desenvolvimento cognitivo propiciado é direcionado para pensar as possibilidades de uso dos

saberes trabalhados, mais do que ter aquele saber como um fim em si mesmo.

A categoria Interacdo contou com o total apoio dos docentes em relacdo ao uso de
debates, de atividades coletivas relacionadas ao cinema como estratégia educativa,
valorizando assim a integracdo de multiplos pontos de vista, o reforga a adogdo da premissa
de Vigotski sobre a aprendizagem via a interagdo social, com a mediacdo de elementos
culturais, promovendo sinergia de saberes dentro da ZDP/I. Os aspectos emocionais
(inter e intrapessoais) tiveram menos mencgdes, mas foram pontuados como presentes na
experiéncia cinematogréfica e representando fator que interage e estimula com o lado racional
da aprendizagem. No que tange a interacdo com aspectos culturais, ocorreram dialogos com
outros componentes, como referéncias intertextuais de obras literarias e cinematogréficas,

mas poucas ligagdes com demais elementos do espectro cultural mais amplo.

A categoria Conexdo, ainda que aparente menos citacbes explicitas, se fez presente
tanto como vinculo entre o cinema de FC e o foco educativo do diversificado grupo
de docentes — e de suas respectivas disciplinas — quanto por se tratar de categoria analitica de
ordem superior que estabelece interseccOes e se manifesta com as demais categorias.
As conexdes entre disciplinas do ensino formal foram mais mencionadas ao serem abordadas
as acOes interdisciplinares, ao passo que conexdes com &reas e aspectos mais amplos,
extrapolando o contexto escolar / disciplinar, perpassaram toda a extensdo das manifestacoes
docentes. A postura de promocao de maiores niveis de conexdo de saberes foi demonstrada
pelo grupo de docentes, revelando uma maior flexibilidade no trato das suas fronteiras
disciplinares, sem denotar atitudes mais restritivas ou de disputas de espacos / poderes,
provavel decorréncia de um ambiente institucional mais favoravel ao dialogo (e de menor
competitividade) e da pré-disposicdo docente em conduzir seu trabalho de maneira a ampliar a

capacidade de seus alunos de percepcdo consciente e articulada com o complexo mundo atual.
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6.2.21 Reflexdes no contexto escolar

O processo de entrevistas individuais possibilitou maior proximidade em relacdo ao
pensamento e acdes dos docentes sobre a utilizacdo educacional do cinema, assim como da
propria dindmica do ambiente escolar em tais agdes, propiciando ponderacdes sobre
caracteristicas e problematicas inerentes a este espaco. Feitas as ressalvas sobre o0s
diferenciais da instituicdo federal de ensino onde ocorreu a pesquisa — predominancia de
corpo docente com dedicacdo exclusiva / elevada titulacdo académica e maior disponibilidade
de equipamentos de audiovisual — as quatro reflexdes que sdo apresentadas neste topico
sdo potencialmente aplicaveis a outras escolas, portanto, € assumida aqui a premissa da
transferibilidade (COSTA; COSTA, 2011, p. 40) de tais interpretacdes para contribuir para a
ampliacdo dos debates sobre os usos de filmes, independentemente do género

cinematogréfico, em tipico contexto escolar.

Reflexdo 1 — dimensionamento temporal: alocacéo de filmes nos tempos de aulas
requer adequacOes contextualizadas. Ndo ha férmula méagica e nem receita universal,
o classico problema sobre de que maneira utilizar filme de longa metragem no restrito tempo
das aulas € um componente concreto e que desestimula novas iniciativas. A adogdo de
caminhos variados, expressos na questdo 2 das entrevistas, é parte de uma solucdo de
planejamento. Valendo-se de mais de uma opc¢édo (longa-metragem, curta e selecdo de cenas),
ajustados a proposta educativa especifica através de estratégias (disponibilizacdo de acesso a
obra, indicacdo de materiais complementares, permutas de horéarios para ampliacdo do tempo
de exposicdo de discussdo, entre outras), € possivel contornar limitagdes temporais.
A perspectiva de priorizacdo de uso de filmes de longa-metragem, preconizada na presente
Tese, se justifica pelo entendimento de que estes possibilitam experiéncias mais elaboradas,
envolventes e de maior envergadura no tratamento de questdes mais complexas (oportunas no
Ensino de Ciéncias), mas sem desmerecer ou refutar o acolhimento de alternativas de tempo
mais reduzido. As possibilidades e restri¢cdes de cada ambiente escolar é que servirdo de base
para o devido planejamento e execucdo das praticas, logo, as adequagbes contextualizadas
mencionadas implicam no uso de ferramental diversificado (em duracdo e estratégia) para a

conciliagdo com o cotidiano real enfrentado.
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Reflexdo 2 — preparacdo docente: caréncia de uma base metodoldgica e pouco
investimento no planejamento das atividades. Ao tomar por base as respostas as questdes
4,5, 6 e 7.1, ficou evidenciado que os docentes, em sua grande maioria, ndo possuem um
embasamento tedrico mais formal sobre o uso educacional do cinema, ndo tiveram em suas
formacgdes académicas (enfatizando que todos sdo licenciados em suas disciplinas)
um numero adequado / desejado de experiéncias com o0 cinema e consideram possuir pouco
tempo disponivel nas atividades de planejamento (mesmo em regime de dedicagdo exclusiva).
“A escola preocupa-se prioritariamente e quase exclusivamente com a formacéo do leitor,
e ndo com a do espectador, afinal nem mesmo nés educadores ndo temos em nOssos cursos de
formacdo a inclusdo deste assunto.” (LEIVAS in ALVES; MACEDO, 2010, p. 88).
N&o se pretende com esta afirmacdo desmerecer os trabalhos realizados, de maneira mais
empirica e intuitiva, pelos docentes, mas sim salientar a importancia de que uma maior
fundamentacdo metodolodgica e conceitual trara mais elementos e melhor foco para suas
préticas e que um investimento mais substancial no tempo e no grau de detalhamento do
planejamento das atividades reduzem riscos e ampliam as possibilidades de éxito, trazendo

mais seguranca e fluéncia para o professor e mais satisfacdo e aprendizados para os alunos.

Reflexdo 3 — estrutura escolar: escolas ainda ndo estdo preparadas para 0 uso
integrado de recursos audiovisuais. O ponto principal aqui ndo é a auséncia ou baixa
disponibilidade de equipamentos, nem uma eventual dificuldade de operacdo, mas sim as
inadequacbes em sua insercdo na dindmica de ensino. As questbes 7.1, 7.2 trazem
consideracBGes apontando obstaculos que sdo enfrentados. A logistica de manipulacdo dos
equipamentos envolve varias etapas: busca-los, transporta-los, monta-los, devolvé-los em
caso de problema, configura-los e apds a atividade, fazer o fluxo inverso das a¢fes. Com tudo
funcionando, ainda competir com o barulho e a luz de fora. As escolas ndo sdo projetadas para
0 uso integrado, a arquitetura / estrutura das salas ndo incorpora a presencga destes recursos.
Séo elementos estrangeiros querendo invadir a sala de aula. E ndo é preciso comparar com
salas multimidia high-tech para constatar as inadequacgdes, basta observar onde estdo e
quantas sdo as tomadas de energia disponiveis. O espaco da sala de aula, na imensa maioria
das escolas, ndo é o espaco nem da informatica e nem do audiovisual. Ndo contemplam
minimamente os cuidados para o controle de iluminagdo, de acuUstica e de projecéo,
indispensaveis para que a exibicdo acontega. Os auditorios e as salas multimidia podem

prover tais controles, mas sao numericamente insuficientes para atendimento das demandas e
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possibilidades de uso do cinema. Urge a reformulacdo dos espagos de ensino, para que a real
integracdo tecnoldgica aconteca, que torne as telas de projecdo do cinema e da computacdo

tdo comuns e Uteis nas salas de aula quanto foi a tradicional lousa para as geracGes anteriores.

Reflexdo 4 - iniciativas e institucionalizacdo: acbes pontuais de docentes
ndo promovem institucionalizacdo das praticas. Os relatos dos docentes apontaram
interessantes experiéncias realizadas com o cinema, porém, ainda é manifesto que ndo se
alcancou o patamar de prética institucional. No caso especifico, mesmo dispondo de
consideravel quantitativo de recursos audiovisuais e de docentes pre-dispostos a adota-los,
0 que falta para que o cinema em sala de aula assuma um maior protagonismo na didatica do
ensino formal? Tal resposta esté ligada ao processo de consolidagdo das praticas educacionais.
Via de regra, as inovagdes neste segmento tém sua génese na iniciativa individual, do esforgo
particular do professor, que pautado em seu embasamento, predilecdo e motivacao, propde a
adocdo do novo. Podem alcancar sucesso em sua realizacdo, mas acabam ndo estabelecendo
sinergias com outras ages semelhantes, de outros docentes. Cada um desenvolve seus
esforgos, mas sem trocas, sem refor¢cos matuos. As iniciativas individuais nascem e morrem a
cada dia na escola, embaladas pelos movimentos constantes do cotidiano, as vezes mais
favoraveis, outras vezes, desanimadores. Ndo criam raizes fortes, porque sem a unido de
esforcos de compartilhamento e aprimoramento, ficam restritas aos muito persistentes.
Para que o0 uso do cinema se configure em uma pratica institucional, além do imprescindivel
suporte de infraestrutura / equipamentos, sao necessarios: juncdo dos interessados e o fomento
a agregacdo de outros, criacdo de formas de didlogo e compartilhamento de experiéncias e
investimento em treinamento para melhor preparacdo. Enfim, conceder ao cinema na escola
as condicdes de fortalecimento, derivadas da preparacdo docente e da conexdo entre suas

praticas.
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CONSIDERAGCOES FINAIS 1

O cinema de FC, no contexto escolar, pode ser utilizado como ferramenta de
promocdo do entretenimento? Sim, ele pode, pois é uma arte dotada de linguagem
mobilizadora e sua apreciacdo oportuniza aos alunos o contato com narrativas e estéeticas de
filmes (nem sempre tdo acessiveis a todos), produzindo experiéncia sensivel e de diverséo.
Ele pode servir de ilustracdo para conceitos sofisticados, como 0s buracos negros e a quarta
dimensao (do tempo) na Fisica presente em Interestelar (2014) ou na questdo do livre-arbitrio
na Filosofia presente em Minority Report (2002)? Sim, ele pode, pois detém a capacidade de
produzir realidades nas quais o espectador entra na histéria e ndo somente visualiza,
mas percebe os sentidos e conceitos presentes. Ele pode apoiar o aprofundamento de
discussGes em conteddos proprios de componentes disciplinares, como na Biologia, se seria
possivel completar a sequéncia do DNA dos dinossauros para recria-los em Jurassic
Park (1993) ou na Quimica ao discutir a estabilizacdo molecular necesséria ao experimento de
invisibilidade em O Homem em Sombra (2000)? Sim, também pode, existem muitas
iniciativas educativas que fazem isso, propostas que coadunam o filme com o direcionamento
de estudos de contetldo bem delimitado e especifico para ser questionado e produzir respostas
para aquela disciplina. O cinema de FC pode tudo isso. E pode ir além. Consistente com
0 pensamento complexo, engloba perspectivas distintas, por vezes concorrentes e antagonicas:
a atracdo do entretenimento, o potencial ilustrativo e a discussdo disciplinar, mas permite uma
abordagem ainda mais ampla e integradora, que se nutre de conhecimentos das disciplinas,
sem, no entanto, ficar restrita a elas, produzindo conexdes e sentidos ndo alcangaveis pela via

da separabilidade dos saberes.

Voltando aos elementos do desenho metodoldgico, a pergunta essencial da pesquisa
sobre as principais percepcfes e praticas em relacdo ao uso de filmes, priorizando
longas-metragens de ficcdo cientifica, produziu um conjunto de informacgdes que revelou,
na perspectiva dos docentes participantes, profundos sentidos educacionais em tais aplicacoes,
gerando amplas possibilidades de articulagGes de saberes, que impulsionam as discussoes

decorrentes para além das fronteiras disciplinares. Assim, o pressuposto central estabelecido
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de forma tedrica no inicio do processo de construcdo da Tese foi confirmado na pratica,
através das vivéncias e entendimentos expressos nos depoimentos. Dentro do protocolo
proposto, a realizacdo dos objetivos de analise dos debates em pequenos grupos focais e de
entrevistas individuais possibilitou a exposicdo de pensamentos e acdes dos professores.
Os debates serviram a experimentacdo / demonstracdo da dindmica de conexdes que é
oportunizada a partir da obra cinematografica de FC, reforcada pela diversidade dos
subgrupos. As entrevistas propiciaram o aprofundamento de contato com as concepgOes e

praticas de cada docente, compondo assim um extenso quadro analitico sobre a tematica.

Em um processo de pesquisa de campo em area educacional existem riscos de
ndo atendimento aos propositos investigativos estabelecidos. Riscos que podem ser
decorrentes de inadequacges do protocolo adotado, como estratégias de coleta de dados que se
revelam contraproducentes ou mesmo perguntas que ao invés de trazerem esclarecimentos,
obstaculizam o acesso as informagdes. Ha também riscos, mesmo a partir de um desenho
metodoldgico correto e adequado, de que sejam obtidas respostas mais simplérias, com grau
exacerbado de superficialidade, como: “¢ legal”, “acho util”, “talvez sim”, “é bom pros
alunos”, que mesmo demonstrando algum nivel de posicionamento, ndo produzem o
detalhamento suficiente sobre a indagacdo. Felizmente, isso ndo ocorreu, os docentes
participantes geraram contribuicdes muito profundas e relevantes em suas respostas, como
pode ser constatado em suas falas expressas no extenso processo de analise do capitulo 6.
Quanto ao protocolo proposto, revelou-se adequado aos propdsitos e operacionalmente viavel,
sendo aberto a possiveis aprimoramentos em futuros estudos que venham a se inspirar nele.
A presenga de momentos coletivos e individuais permitiu por em pratica a interacdo
(nos debates) e a aproximagao (nas entrevistas), com as duas modalidades estabelecendo
didlogos entre si. O formato inovador de apresentacdo das analises dos debates procurou
materializar a dificil tarefa de combinar a sintese das falas com os respectivos destaques das
conexdes que se estabeleciam, em quase duas horas de transcricdes de cada evento.
O conjunto de categorias analiticas — Conexdo, Interacdo, Cognicdo e Virtualizacdo —

cumpriu sua funcdo na interpretacéo e agrupamento das respostas.

Pautados nas categorizagOes definidas, os resultados obtidos na pesquisa de campo
evidenciaram que os docentes participantes valorizaram mais intensamente 0s aspectos
pertinentes a Virtualizacdo, ou seja, deram destaque ao uso educacional do cinema, em

particular o cinema de FC, como instrumento de promocdo da reflexdo critica,
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problematizacdo e conjecturabilidade, superando a visdo de mera mobilizagédo de atencéo dos
alunos em funcdo do espeticulo audiovisual. Este conjunto de caracteristicas reforca a
abordagem de conexdo de saberes e de amplia¢do da consciéncia (que é desdobramento final
do trabalho didatico proposto), pois para que ocorram processos de reflexdo critica,
problematizacdo e conjecturabilidade, torna-se imprescindivel a presenca da multiplicidade ao
invés do ponto de vista isolado, uma gama mais ampla, de fontes multidimensionais de
informagdes que possibilitem as articulagdes mentais necessarias. Outros pontos que merecem
ser citados nas demais categorias sdo relacionados a imaginacdo, a interacdo com
conhecimentos de outros campos (que ndo os disciplinares) e o elemento de conexdo,
particula essencial presente em intersec¢des nas categorias. Reunindo tais pontos para formar
uma matriz educativa, obtém-se um cenério didatico favoravel ao incremento de uso da FC,
ndo somente dentro do escopo do Ensino de Ciéncias (ainda que este seja seu ldcus
privilegiado pela proximidade tematica e caracteristicas intrinsecas), mas para quaisquer areas
ou publicos interessados em fomentar pensamentos mais profundo, critico e criativo, que

fomentem a elaboracédo de outras realidades.

Entendemos que essa visdo tem grandes chances de criar consequéncias
didaticas, de literalmente, no caso da ficgdo cientifica, provocar os discentes a irem
além do seu mundo, o que os pode permitir vislumbrar fortes possibilidades de
colaborarem na construcdo de um mundo futuro mais justo, pelo qual valha a pena
lutar. (DE LA ROCQUE; SAWADA; OLIVEIRA, 2012, p. 80-81)

Ocorreram algumas agradaveis surpresas, como a constatacao de que a maior parte dos
docentes, em sua diversidade de areas, ja havia conduzido atividades educativas usando
filmes de FC, como também o fato de que as propostas didaticas que estabelecam maiores
niveis de colaboracdo e trabalho interdisciplinar sdo bem acolhidas. Por outro lado,
foram verificados pontos preocupantes, como a debilidade na formagdo docente do aporte
tedrico-metodoldgico de incorporacdo do cinema como instrumento didatico e a restricdo de
tempo alocado na preparacdo deste tipo de atividade, mesmo em um grupo com trabalho em
regime de dedicacdo exclusiva, em sua quase totalidade. No &mbito institucional, como
consideracdo generalizada, além do investimento em aquisi¢do de equipamentos e do repensar
0 design da inser¢do dos recursos audiovisuais nos espacos educativos, € imprescindivel o
apoio ao uso do cinema, para o estabelecimento de trocas e fortalecimento das praticas,

transformando as iniciativas pontuais em um carater didatico incorporado institucionalmente.
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A poesia apresentada na Epigrafe Ato 2, finalizou o trabalho de mestrado do
pesquisador (CASTRO, 2006) e iniciou a Tese, demonstrando um ciclo de estudos sobre o
uso didatico do cinema de FC, primeiro envolvendo alunos licenciandos em IES privada e
agora com docentes de instituicdo publica federal, que por hora se completa, mas
ndo significa o tradicional The End. E um importante recomeco, de novos ciclos a partir do
que foi aprendido nestas trilnas académicas dentro do PGEBS do IOC/FIOCRUZ™ e
vivenciado na carreira profissional como professor. Espera-se que o conjunto de experiéncias
e informacgdes apresentadas, além de proporcionar melhores entendimentos sobre as
concepcdes e praticas docentes no uso do cinema de FC, sirva de inspiracdo para outros
estudos que amplifiqguem o debate sobre esta teméatica e de também de motivacdo para a
realizacdo de mais e de melhores atividades didaticas.

Os tracos de ineditismo que devem estar presentes em uma tese de doutorado sdo
representados pela confluéncia de dois aspectos, a investigacdo envolvendo as concepcdes e
praticas docentes com filmes de FC e a perspectiva de abordagem para além das fronteiras
disciplinares. O primeiro, contrasta com a maior parte das pesquisas que analisa o olhar dos
alunos diante do cinema, geralmente envolvendo estudos de recepcdo e com menos casos
ainda de abordagens focadas no género cinematografico de FC. Obviamente, o estudo do
olhar dos alunos é importante, mas ndo se pode negligenciar a investigacdo da perspectiva
docente, como ficou demonstrada esta caréncia no levantamento sistematizado no capitulo 1,
pois sdo os professores 0s sujeitos que propdem e conduzem as iniciativas educativas — sem
eles, o cinema ndo acontece dentro de sala de aula. O segundo aspecto contrapde a perspectiva
predominante de pesquisas que adotam a visao disciplinar, apresentando e discutindo questdes
relevantes, mas circunscritas as bordas conteudistas de uma disciplina especifica, propiciando
assim menos visdo de alcance a totalidade. O estabelecimento de conexdes mais amplas
é um desafio que implica em maior esforco de preparacdo e realizagdo, mas € um requisito
indispensavel para o enfrentamento da complexidade das ciéncias e da sociedade atual e

futura. Permite expandir os vinculos com o mundo e expandir o proprio humano nesta

8 Para maiores informag@es sobre ensino e pesquisas no I0OC/FIOCRUZ-RJ e estudos na confluéncia
entre Ciéncia e Arte, sdo recomendados, respectivamente, os livios Uma Escola para a Ciéncia e a Salde:
111 anos de ensino no Instituto Oswaldo Cruz (ARAUJO-JORGE, BARBOSA, OLIVEIRA, 2011) e
Ciéncia e Arte: encontros e sintonias (ARAUJO-JORGE, 2004).
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interacdo. “De fato, com o aumento das conexdes, nao ¢ tanto o espag¢o que se retrai, mas o
humano que se amplia.” (LEVY, 2001, p. 48). Como nas palavras finais de Gleiser em seu
livro a ilha do conhecimento, enxergando a ciéncia de forma mais ampla e intima: “A ciéncia
é mais do que o conhecimento acumulado do mundo natural. E uma visdo de mundo, um
estilo de vida, uma aspiracdo coletiva de crescermos como espécie em um cosmos repleto de
mistérios, de medos e encantos.” (GLEISER, 2014, p. 326).

Como j& foi dito desde o inicio, a consciéncia ndo é o objeto de estudo da Tese,
mas sim seu desdobramento mais desejavel decorrente da acdo educativa. N&o se pretendeu
estudar a historia das concepcdes de consciéncia, nem fazer pré-teste ou pds-teste para
comprovar sua evolugdo — ndo teria cabimento na proposta. A consciéncia € um componente
que se define pela reflexdo propria ou, como no caso da presente pesquisa, de forma
recursiva, interpretando a percepcao da consciéncia dos alunos em atividades baseados no uso
de filmes, através da percepcao consciente dos docentes. Tal entendimento objetivo-subjetivo
dos professores sobre o potencial do cinema de FC para ir além das fronteiras disciplinares
representa o esforgo, consciente e engajado dos mesmos em promover uma educacdo
mais completa (dentro da instabilidade e incompletude), vibrante (em estimulos variados e
significativos) e eficaz (que gere aprendizagens e um ser humano mais pleno).
“Uma membrana separa 0 homo cinematograficus do homo sapiens, da mesma forma que
separa nossa vida de nossa consciéncia.” (MORIN, 2014, p. 20). E tarefa da educacéo
promover este novo patamar da humanidade, mais engajado e consciente de si e das

realidades e sonhos a serem construidos.
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APENDICE 1 - MEMORIAL

Um memorial, no contexto de trabalho académico, representa um texto descritivo
da trajetéria que levou o pesquisador a se aproximar do objeto de estudo investigado.
Diferente da precisdo organizacional do curriculum Lattes, 0 memorial permite expressar
aspectos objetivos/subjetivos inerentes a esta caminhada. O nimero 3 apareceu em VAarios
pontos da Tese: 3 orientadores, 3 avaliadores, Matrix como uma trilogia cinematogréfica,
um trio de personagens principais (Neo, Morfeu e Trinity), uma trindade de autores que
serviram de referenciais tedricos (Vigotski, Lévy e Morin), uma epigrafe em 3 atos.
Entdo, sdo retratados 3 momentos anteriores a presente investigacdo, mas que representaram
marcos essenciais desta trilha. Descritos em primeira pessoa e de forma intimista,
sdo apresentados eventos vivenciados pelo autor, permitindo ampliar as percepcdes sobre 0s
envolvimentos e as conexdes na relagdo pesquisador-tese. Um memorial diferente da maioria,
um storytelling de fatos e emogfes que se incorporaram a uma histéria ainda mais ampla,

da pesquisa académica sobre o uso educativo do cinema de ficcdo cientifica.

Trés adolescentes e um exterminador

Um domingo normal em 1985, em minha cidade, Barra do Pirai - RJ. Poucas op¢des
para um garoto de 12 anos de idade se divertir, mas naquele fim de semana dois primos da
capital estavam presentes e me convidaram para irmos a noite ao cinema. O belo Cine Brasilia
era mesmo grandioso, daquela época em que havia grandiosos cinemas nas cidades, local de
sociabilidade interiorana. Era um tempo sem Netflix, IMDB, Internet, lembra como era?
O cartaz apresentava um filme de ficcdo cientifica: O Exterminador do Futuro. Nem eu e
nem os primos tinhamos muitas referéncias, mas fomos. O mais novo foi barrado na entrada,
entdo sé eu e o mais velho (que era da minha idade) pudemos apreciar o filme.

Comecamos a ver a trama futurista. Impressionados, ligados no ritmo intenso daquela
aventura, nos efeitos especiai