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    PREFÁCIO




    A educação é uma atividade humana essencial. Por meio dela a sociedade se forma e se transforma, portanto, continuamente pensada e repensada, sendo sempre uma obra inacabada. John Dewey, um dos principais pensadores da educação, afirmava que a história da educação é marcada por oposições teóricas que nos levam a escolher entre opções opostas. Estamos constantemente diante da escolha entre uma educação tradicional e outra progressista.




    A educação tradicional é caracterizada como um conjunto de informações e habilidades desenvolvidas anteriormente que necessariamente precisam ser transmitidas a uma nova geração; o que Paulo Freire criticava ao classificá-la como educação bancária, pois ao educador cabia “depositar” esse conhecimento em gerações subsequentes. Do lado oposto, Dewey coloca a educação progressista, caracterizada por unir aprendizado e experiência.




    Essa divisão entre educação tradicional e progressista pode ser comparada à passagem de Alice e sua aventura com o leão e o unicórnio no livro “Alice através do espelho e o que Alice encontrou por lá”. Após um momento de silêncio e calmaria, Alice tem a sensação de despertar de um sonho e surge a dúvida se aquilo que estava vivendo era um sonho seu ou de outra pessoa. Ela diz para si mesma: “[...] a menos que sejamos parte do mesmo sonho. Só espero que o sonho seja meu, e não do rei Vermelho! Não gosto de pertencer ao sonho de outra pessoa”.




    Essa passagem de Alice nos lembra da importância de valorizar a experiência individual de cada estudante e a necessidade de uma educação que vá além do mero repasse de informações. A educação progressista, que busca unir aprendizado e experiência, pode ser mais efetiva na formação de indivíduos críticos e autônomos. Apesar disso, Dewey nos adverte que estas duas posições teóricas não são excludentes e que a polarização nos leva a negligenciar potenciais e oportunidades existentes.




    Se nos concentrarmos na origem da palavra educação (e-ducere), vamos encontrar o ato de “tirar de dentro”, de “colocar para fora” em uma perspectiva de atribuir significado a experiência e torná-la compreensível. Se constituiu na intenção de instruir e orientar alguém para um desenvolvimento pessoal e positivo.




    O processo de libertação da educação dos paradigmas do século XIX e XX é relativamente recente. Durante muito tempo excluímos do processo educacional formal tudo aquilo que estava ligado ao entretenimento e à cultura de massa. Agora voltamos a analisar os meios que há muito tempo já vinham desempenhando uma influência importante para a educação informal, caracterizada pela sedução - um processo educativo silencioso e invisível. A palavra sedução vem do latim (se-ducere), que significa guiar, portar, “levar para outra parte” ou desviar do caminho, afastar. A palavra em si não é intrinsecamente boa ou má, é o contexto em que ela é usada que determina sua natureza, muitas vezes atribuída uma conotação negativa de manipulação ou engano induzido.




    A desconfiança em relação a tudo o que é fácil e sedutor nos afastou, pois o que diverte não educa e desvia. Assim como a cigarra que se entrega ao prazer do canto enquanto a formiga continua trabalhando incessantemente. Nietzsche destaca o quanto é profunda esta crença ao propor o conceito de niilismo, próprio das religiões judaico-cristãs, que preconiza privar hoje para obter o gozo amanhã.




    Os filmes por sua natureza imersiva, magnetismo e fascínio estão associados ao prazer e as sensações que podem ser reveladas por meio das múltiplas linguagens envolvidas em sua construção, como a narrativa, as performances dos atores, a trilha sonora e a cinematografia. A habilidade em seduzir o público pode ser determinante para a popularidade e o sucesso, tanto comercial quanto artístico. Mas não podemos esquecer que a sedução pode ter um lado negativo, como a manipulação ou o engano, e é necessário que o público mantenha uma postura crítica e consciente ao vivenciá-lo.




    O filme surge como um instrumento educacional mediador em um contexto em que a imersão em outras realidades podem ser transformadora e mediadora de situações conflitantes. Através da experiência de vivenciar vidas distintas e de enxergar o mundo por diversas perspectivas, o filme permite compartilhar e compreender o outro em nós mesmos. Dessa maneira, o cinema se torna uma ferramenta poderosa para construir experiências e criar empatia.




    O autor Israel Lemos realiza uma pesquisa que busca refletir sobre o papel dos filmes na educação e apresenta novas possibilidades de como essa linguagem pode ser explorada como instrumento educacional. Embora os filmes já estejam inseridos na prática pedagógica atual, o autor propõe novos potenciais a serem explorados e desenha uma plataforma que pode maximizar o uso desses recursos na educação. Com talento de escritor, ele apresenta uma reflexão consistente sobre como os filmes podem ser utilizados para potencializar o processo de ensino e aprendizagem, oferecendo aos educadores e estudantes novas perspectivas e maneiras de abordar o conhecimento.




    A obra parte da premissa que novos métodos para a inserção ou releitura do papel cultural dos filmes, podem intensificar o processo educacional e convida o leitor, de forma envolvente, a refletir sobre o tema e como esta linguagem pode ser uma poderosa aliada, desde que utilizada adequadamente. Para o autor, a utilização de metodologias adequadas para o ensino por meio dos filmes, tem o potencial de ampliar o conhecimento e a criatividade dos estudantes, apresentando resultados significativos no desenvolvimento educacional.




    Sua investigação minuciosa e atenta visa ajudar professores e estudantes a redescobrir e potencializar essa ferramenta no processo de ensino-aprendizagem, capaz de ampliar a visão de mundo, tornando-os mais críticos e preparando-os para a vivência de novas formas de comunicação. Nos convida também a repensar a polarização entre a educação tradicional e a educação progressista, mostrando como os filmes podem ser utilizados como um instrumento de conciliação entre estas duas perspectivas.




    Joinville, 15 de abril de 2023




    João Sobral


  




  

    INTRODUÇÃO




    E sta obra é fruto de minhas pesquisas realizadas no Mestrado Profissional em Design da Universidade Regional de Joinville – UNIVILLE, orientadas pelo professor João Eduardo Chagas Sobral. O projeto afrontou o seguinte problema: “Como desenvolver um método para a utilização de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras com o auxílio das ferramentas do Design?”. Filmes aplicados ao ensino já são utilizados nas escolas brasileiras, porém o pesquisador observa outros potenciais a serem explorados como, o aumento de repertório; o desenvolvimento da capacidade de ler códigos; bem como a autonomia no processo de aprendizagem. No mesmo sentido, o pesquisador ainda considera que o processo de aprendizagem por meio dos filmes, dado o potencial pedagógico, tenha mais a oferecer aos estudantes do ensino médio, nas escolas brasileiras. Isto posto, o pesquisador acredita que, uma ferramenta que facilite essa relação de aprendizagem pode contribuir para a formação de crianças e adolescentes.




    O projeto possui relevância cultural, pois ressalta o aspecto de portadores de conhecimento aos filmes, que são amplamente reconhecidos como obras de entretenimento. Há uma relevância tecnológica, pois a utilização de recursos tecnológicos no ensino é assunto em voga no âmbito educacional e o método faz uso de tecnologia para sua aplicação. Em convergência com esse aspecto, a pandemia da Covid-19, potencializou a demanda por projetos que possam auxiliar no ensino não presencial, assim o método pretende englobar vários recursos para que o estudante aprenda por meio dos filmes de forma mais autônoma. A pesquisa se faz relevante ao investigar a aprendizagem por meio de filmes, com o objetivo de desenvolvimento de aplicações práticas com base no conhecimento teórico já produzido pela academia sobre o tema.




    O objetivo foi desenvolver um método para a utilização de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras com o auxílio de ferramentas do Design. Os objetivos específicos foram: (I) Compreender o panorama do ensino médio no Brasil e suas dificuldades pedagógicas; (II) Entender como os filmes são utilizados como ferramenta de ensino atualmente e qual a importância dessa aplicação; (III) Estudar potenciais e fronteiras de plataformas digitais voltadas à educação; (IV) Prototipar uma plataforma digital que auxilie na utilização de filmes como ferramenta de ensino. Para atingir tais objetivos, foi realizada uma revisão de literatura, coletando informações e dados pertinentes ao tema. Na primeira parte, o tema foi o contexto do ensino médio no Brasil. Assim, foi possível visualizar as dificuldades e desafios da educação, para situar a utilização de filmes como ferramenta de auxílio para a solução desses problemas. O programa governamental “Todos Pela Educação” (2018, web) reúne informações sobre o ensino médio em vários aspectos. Libâneo (1999) discorre sobre a didática e a responsabilidade do professor em dominar o conteúdo e moldá-lo de acordo com a realidade das escolas e dos estudantes. Para conhecer quais as aprendizagens essenciais aos estudantes do ensino médio no Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é o documento balizador no país. Para explanar sobre didática nessa fase, foram conhecidas as Teorias Educacionais apresentadas por Ghiraldelli Jr. (2000). O tema interdisciplinaridade também foi explorado, pois é um assunto relevante para a BNCC do ensino médio.




    Na sequência foram reunidas informações acerca da aplicação de filmes no ensino. Righi (2011) fala sobre o movimento Escola Nova, na década de 1920 no Brasil, que enxergou no cinema um recurso para o ensino, motivando o interesse dos estudantes, evitando o verbalismo e a repetição de conteúdos. Fischer (2007) disserta sobre as possibilidades da utilização de filmes no ensino e seu poder de suscitar debates importantes. Foram apresentados os motivos para a utilização de filmes no ensino médio e estes são divididos em: aumento de repertório, interdisciplinaridade e pensamento complexo; compreensão dos indivíduos e da sociedade e valorização das individualidades. A aplicação dos filmes em sala de aula também é explorada. Duarte (2009) entende que os filmes são valorizados, porém não são vistos pelos meios educacionais como fonte de conhecimento. Foram apresentadas boas práticas para a utilização dos filmes em sala de aula. Conceitos sobre análise fílmica e como ela pode ser útil ao ensino e ainda a prática da fragmentação de filmes para a aplicação em sala de aula são apresentados.




    A utilização de recursos digitais é o último tema da revisão de literatura. O Todos Pela Educação (2017, web) traz informações sobre como os docentes enxergam o uso da tecnologia para o ensino e quais as dificuldades que eles enfrentam na implementação em sala. A aplicação das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDICs) no ensino é explorada, com ênfase nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). São apresentadas características importantes que compõem uma plataforma digital de educação, bem como questões quanto ao seu funcionamento prático.




    Também foi realizada uma pesquisa direcionada para professores que atuam no ensino médio no Brasil, que buscou opiniões e hábitos dos professores em relação a aplicação de filmes no ensino. A pesquisa foi realizada entre os dias 30 de setembro de 2020 e 31 de janeiro de 2021, com 120 pessoas. Se caracteriza como mista, composta de 12 questões abertas e fechadas. O instrumento de pesquisa foi um questionário on-line. Utilizou-se o Google Formulários para a elaboração e veiculação da pesquisa.




    Como metodologia projetual, se optou pela abordagem Design Driven Innovation (Inovação Guiada pelo Design). De acordo com Verganti (2012) o processo do DDI é baseado em redes de interações entre diversos agentes de inovação; os quais são chamados de intérpretes. Graças à pesquisa de tendências e ao conhecimento, esses intérpretes fornecem insights sobre como as pessoas podem dar novos significados às coisas. A empresa deve identificar os intérpretes e manter um relacionamento com eles, assim dificilmente serão copiados pela concorrência. Esses intérpretes são agentes de dentro do contexto da empresa e do setor no qual a inovação está inserida. Os intérpretes definidos para o presente projeto foram: governo, educação e tecnologia, pandemia, streamings de filmes e projetos que utilizam filmes no ensino.




    Na sequência, foram confrontadas as informações obtidas na revisão da literatura, na pesquisa aplicada com os professores e nos intérpretes definidos na abordagem DDI. A partir desse processo de interpretação, foram estabelecidas as diretrizes que compõem o método, bem como a aplicação prática das mesmas em forma de ferramentas e funcionalidades da plataforma digital para aplicação de filmes no ensino.
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    O presente projeto fez uso de uma pesquisa de natureza aplicada, pois investigou um problema específico e prático, que é o desenvolvimento de um método para a utilização de filmes no ensino. Seu objetivo se caracteriza como exploratório, por contar com uma fase de pesquisa preliminar com levantamento bibliográfico para um melhor entendimento do tema. A abordagem da pesquisa é mista, tanto quantitativa como qualitativa, visto que algumas informações são analisadas em números e outras necessitam da interpretação de seus significados.




    Foram utilizados como procedimentos metodológicos: (i) A pesquisa bibliográfica, que auxilia na obtenção de conhecimento sobre o tema. De acordo com Gil (2010, p. 29-31) “a pesquisa bibliográfica é elaborada com base em material já publicado. Tradicionalmente, esta modalidade de pesquisa inclui material impresso como livros, revistas, jornais, teses, dissertações e anais de eventos científicos”; (ii) O levantamento (survey), para conhecer as opiniões e comportamentos de professores em relação ao tema. O instrumento de pesquisa é um questionário on-line semiestruturado, disponibilizado aos respondentes através do Google Formulários.




    A análise das informações obtidas inicia-se na tabulação, onde as respostas são mais bem visualizadas. As respostas quantitativas permitem mais objetividade para a análise. A construção de gráficos com as respostas possibilita uma melhor visualização das mesmas. Para as perguntas abertas, a análise de conteúdo é o método utilizado. Na sequência, se procura esclarecimentos sobre as origens dessas relações estabelecendo uma rede de ligações entre os resultados da pesquisa, que são confrontados com outros conhecimentos anteriormente adquiridos.
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    Se propõe como metodologia para auxiliar na criação do método para a utilização de filmes no ensino a abordagem chamada de Design Driven Innovation (DDI), em português “Inovação Guiada pelo Design’’. Verganti (2012), define como uma inovação no significado atribuído pelos usuários ao produto. É impulsionada pela visão da empresa a respeito de possíveis avanços de significados e linguagem do produto que as pessoas poderiam desejar. De tempos em tempos, os modelos socioculturais se alteram, seja po mudanças na economia, políticas públicas, tecnologia, arte, estilos de vida e etc. Em uma sociedade em constante alteração, as empresas que propõem produtos e serviços com novos significados, lideram o mercado ou até mesmo podem desencadear estas transições. “Mudanças radicais nos significados são acopladas a mudanças radicais nos regimes socioculturais, os quais podem ser entendidos apenas como um fenômeno a longo prazo e com uma perspectiva mais ampla.” (tradução1, VERGANTI, 2008, web).




    Segundo o autor, esta abordagem não é centrada no consumidor, pois explora não só a razão pela qual as pessoas compram as coisas, mas também como as tecnologias, produtos e serviços estão moldando este cenário. A inovação radical com base no Design, apesar de ser arriscada, é uma das maiores fontes de vantagem competitiva a longo prazo. A inovação parte de pesquisas sobre tendências socioculturais, estilos de vida e evolução tecnológica. (VERGANTI, 2012).




    O pesquisador entende que os modelos socioculturais estão se alterando atualmente devido ao governo, educação e tecnologia, pandemia, streamings de filmes e projetos que utilizam filmes no ensino, ou seja, aos intérpretes já mencionados. Estas mudanças favorecem a criação de um método para a utilização de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras.




    De acordo com Verganti (2012) o processo do DDI é baseado em redes de interações entre diversos agentes de inovação; os quais são chamados de intérpretes. Graças à pesquisa de tendências e ao conhecimento, esses intérpretes fornecem insights sobre como as pessoas podem dar novos significados às coisas. A empresa deve identificar os intérpretes e manter um relacionamento com eles, assim dificilmente serão copiados pela concorrência. Esses intérpretes são agentes de dentro do contexto da empresa e do setor no qual a inovação está inserida.




    Enquanto outras abordagens do Design são centradas no usuário, no DDI, os intérpretes fazem uma mediação entre a empresa e os usuários, como mostra a figura 1.




    Figura 1: Diferença entre DDI e abordagens focadas no usuário.
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    Fonte: Adaptado de Verganti (2008, web).




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




    Na sequência, a figura 2 mostra alguns exemplos de intérpretes e a relação deles com a empresa e entre si.




    Figura 2: Os intérpretes no DDI.
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    Fonte: Adaptação de Verganti (2008, web).




    Os intérpretes podem ser vários, inclusive os próprios usuários, artistas, educação e pesquisa, fornecedores e empresas de outros setores. Segundo Verganti (2008) a interação com os intérpretes é de ganho mútuo, pois todos compartilham da vontade de entender a evolução de modelos socioculturais e propor novas visões e significados.




    Verganti (2009) propõe três estágios para a organização do processo de DDI, ouvir, interpretar e endereçar, como mostra a figura 3.




    Figura 3: Os três estágios do processo de DDI.
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    Fonte: Adaptado de Verganti (2009).




    ● Ouvir: obter informações com os intérpretes sobre possíveis novos significados de produtos. Nesta fase, é função da empresa atrair e manter intérpretes que possam fornecer tendências e visões únicas do contexto em que a empresa está inserida;




    ● Interpretar: um processo interno, no qual as informações obtidas na fase anterior são combinadas e adicionadas aos insights e tecnologias da própria empresa. Nesta etapa, é obtido um produto com um novo significado;




    ● Endereçar: quando a empresa apresenta o produto com um novo significado para os intérpretes. Estes parceiros usam de sua influência para apresentar o novo produto para o público, introduzindo gradativamente, pois por ser inovador, pode causar um estranhamento inicial.




    Por meio destas fases, a empresa capta informações relacionadas ao contexto da inovação com os intérpretes, absorve esses conhecimentos, confronta com as pesquisas realizadas internamente e propõe o produto com um novo significado. A boa relação com os intérpretes, permite que a empresa use da influência destes parceiros para introduzir esse produto no mercado.




    Após apresentar os procedimentos metodológicos, o quadro 1 mostra como estes foram úteis para atingir resultados mediante os objetivos específicos.




    Quadro 1: Utilidade dos procedimentos metodológicos.




    

      

        



        



        

      



      

        

          	

            Metodologia


          

        




        

          	

            Objetivos específicos


          



          	

            Procedimentos metodológicos


          



          	

            Resultados esperados


          

        




        

          	

            Compreender o panorama do ensino médio no Brasil e suas dificuldades pedagógicas.


          



          	

            Pesquisa bibliográfica.


          



          	

            O conhecimento dos problemas e oportunidades que cercam o ensino médio que podem ser supridos com os filmes na educação.


          

        




        

          	

            Entender como os filmes são utilizados como ferramenta de ensino atualmente e qual a importância dessa aplicação.


          



          	

            Pesquisa bibliográfica;




            Levantamento (survey).


          



          	

            A compreensão de como estudantes, professores e teóricos da educação enxergam a ferramenta;




            O entendimento de como a ferramenta é utilizada atualmente.


          

        




        

          	

            Estudar potenciais e fronteiras de plataformas digitais voltadas à educação.


          



          	

            Pesquisa bibliográfica.


          



          	

            Conhecimento de forma e conteúdo de plataformas digitais que se aplicam a proposta do projeto.


          

        




        

          	

            Prototipar uma plataforma digital que auxilie na utilização de filmes como ferramenta de ensino.


          



          	

            Abordagem Design Driven Innovation


          



          	

            Protótipo de plataforma digital que auxilie na utilização de filmes como ferramenta de ensino.


          

        


      

    




    Fonte: Elaborado pelo autor (2020).




    A seguir, serão expostas as pesquisas bibliográficas realizadas, a pesquisa aplicada com os professores e a aplicação da abordagem Design Driven Innovation para o desenvolvimento de um método para a utilização de filmes no ensino.




    




    

      

        1 Do inglês: Radical changes in meanings instead are coupled with radical changes in sociocultural regimes, which might be understood Only by looking at long-term phenomena with a broader perspective.
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