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Resumo

A presente pesquisa tem por finalidade principatstudo do uso do cinema de ficcao
cientifica como uma tecnologia comunicacional etiié para a discussdo de tematicas de
Biociéncia e Computacéo, indo além das fronteiiasilinares, estabelecendo conexdes e
guestionamentos com diversas areas do conhecimbmii@-se de uma pesquisa de pratica
pedagdgica, na linha de pesquisa de Ciéncia e duiteptiliza uma abordagem qualitativa de
analise de dados. Contempla o planejamento, execeig@nalise de um experimento, na
forma de debate, baseado no filme de ficcao cieaffthe Matrix com turmas de curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas. A partir datlses efetuadas séo identificados
caminhos, obstaculos e resultados sobre a valida®itacdo da proposta, oferecendo uma
base metodologica consistente no uso do cinema alm de aula, demonstrando
possibilidades e valores educacionais.
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Abstract

This research has as its main goal the study ofudes of Science Fiction cinema as a
communication and educational technology for treewssion of Bioscience and Computing,
going beyond disciplinary boundaries, establislwagnections and questions in various areas
of knowledge. It is a research of pedagogical racin the area of Science and Art, which
uses a qualitative approach to data analysis. decplanning, execution and analysis of an
experiment in the form of debate, based on thenseiéiction movie The Matrix, with classes
of the Degree in Biological Sciences. From the ysisalmade paths are identified, obstacles
and results about the validity and acceptance ef phoposal, providing a consistent
methodology based on the use of film in the clamssodemonstrating possibilities and
educational values.
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Introducéao

Para entender o mundo de hoje e projetar o de &dmamdo ha receita simples. A

complexidade e a interconexdo crescentes das aggreicnologias e também das culturas,
instiga o pensar de antigas e novas questdes. tssamtes de laboratorio, invadem a midia:
clonagem, mapeamento genético, proteses cibersgpoaducdo de alimentos transgénicos,



inteligéncia artificial, nanotecnologia, entre @nbutros. E suscitam o questionamento mais
profundo do que é vida, o0 que é ser humano, ggdi®ateiras (cada vez mais ténues) entre
estes multiplos elementos e os relacionamento® é@&ncia e Vida. Para ampliar esta
discussdo, vérias producgdes cinematogréaficas gédicientifica tém fornecido contetdos
interessantes, ndo mais focados em uma pretensabéem de outros mundos e formas de
vida inteligentes, mas sim diretamente na intros@alo que é ser humano. Os vinculos
entre Biociéncias e Computacéo aparecem com éafagais obras, refletindo uma realidade
ndo soO futurista, mas que ja € vivenciada hojeaspéhspiracbes, mesclas e mutuas
“fecundacdes” destas duas grandes areas do sakese@presentam cada vez mais proximas
e imbricadas, como demonstrado em BARONE (2003)india pela visdo de TUCHERMAN
(2004), que expde como a vida contemporanea séxanuama auténtica narrativa de ficcéo

cientifica.

A presente investigacéao, situada na linha de psaqlé Ciéncia e Arte, do Programa de Pos-
Graduacdo Stricto Sensu em <omitido>, pertencenéeea 46 (de Ensino de Ciéncias e
Matematica) da CAPES (Coordenacédo de AperfeicoamdmtPessoal do Ensino Superior)
da instituicho <omitida> tem como foco principal asticulagbes entre Biociéncias,
Computacéo e Educacao, propiciadas a partir degsgtedagogicas baseadas em producdes
cinematogréaficas de ficcdo cientifica. Com uma adtimterdisciplinar, busca gerar
contribuicdes conceituais consistentes e a oriéntacutilizacdo pratica e didatica de filmes
como instrumento de apoio para debates em amhdergasino.

Questao-Problema e Pressuposto Central
Para nortear a investigagao cientifica, foi estatta a seguinte questao-problema:

E possivel utilizar o cinema de ficcéo cientificeno instrumento pedagogico de producéo de
conexdes e questionamentos de relacdes entreaiéealidade e vida, para universitarios de
Ciéncias Biologicas?

Ao invés de uma hipétese formal (como hasd sciencesfoi adotado o pressuposto central
que tais producdes de ficcao cientifica tém prdpaedio um amplo espaco para discussoes e
guestionamentos sobre a relacdo da Ciéncia comda, \éstabelecendo conexdes com
diversas areas do conhecimento, como filosofiaydiegia, bioética, computacéo, religido,
permitindo direcionamentos para agdes educacioAassm, visa trilhar possibilidades de uso
e apurar a validade de um experimento pedagogropjgiando fundamentos para praticas
educativas mais interessantes e adequadas, coondo egnema como tecnologia principal.

Objetivos

S&o0 os objetivos centrais do presente trabalho:

» Conceber, planejar e implementar experimento pegagd@nvolvendo o uso de cinema
de ficcdo cientifica, para a discussédo de questims amplas, indo além da fronteira
disciplinar.

* Analisar o experimento pedagdgico, assim como deslde pesquisa nele obtidos, com o
intuito de aprimorar a proposta metodologica de dsa@inema de ficcdo cientifica em
ambientes de ensino.

Diferenciais da Pesquisa

Existem varios estudos envolvendo o uso pedagdaocinema, como em BLASCO (2006)
aplicado na formacéo medica com énfase em quedtdatetividade, MARTINS (2004) com
a visdo sociolégica do género e NAPOLITANO (200¥peando a aplicacao préatica em sala



de aula. Estruturada originalmente como dissertaigidMestrado na area de Ensino de
Ciéncias (FIOCRUZ - RJ), a presente pesquisa tenoabferenciais:

Abordagem além das fronteiras disciplinares Ao invés do uso de cenas de filmes para
ilustracdo de conceitos de uma disciplina especificeconiza uma perspectiva de conexao de
saberes, que permitem integrar ética, tecnologeital religido, cultura e outras disciplinas.

Foco no questionamentoMais do que um recurso audiovisual para a mepp®gao de
idéias e fenbmenos, busca valorizar a capacidadgudstionamento, o olhar critico dos
alunos ao invés da simples transmissao de inforesactaproximando-se assim da filosofia,
onde a capacidade de elaborar perguntas € maramededo que a posse das respostas.

Descricdo dos processos e resultadokem o compromisso do detalhamento metodolégico,
para servir a outros pesquisadores para que apligueprimorem o metodo.

Ineditismo da proposta Incorpora elementos diferenciados, como a seleégdbimes, as
estratégias avaliativas do processo e principaknargerspectiva de conexdes de saberes de
diversas areas.

Referenciais Teodricos

Os principais referenciais que consubstanciaranvestigacdo cientifica, sdo destacados nas
respectivas areas:

Biociéncias e ComputacaoHOFFMAN (2004), com seus trabalhos de analgesadua em
Realidade Virtual; BARONE (2003) e BENTLEY (2002xpendo a convergéncia de
tecnologias Computacionais e de Biociéncias.

Ficcdo Cientifica: YEFFETH (2003) e LAWRENCE (2005) pelas anélisesfyprdas do
filme The Matrix TUCHERMAN (2004) com sua andlise do mundo atoah@ narrativa de
ficcao cientifica.

Cinema como instrumento pedag6gicoNAPOLITANO (2003), com sua obra de referéncia
sobre o0 uso do cinema em sala de aula, DUARTE {28021 a fundamentacéo entre Cinema
e Educacdo; GLASSY (2001), pela andlise de filmesfidgdo cientifica, propondo um
protocolo de analise detalhado.

Metodologia da pesquisaFLICK (2004), demonstrando diversas metodolograduindo a
de grupo focal que foi aplicada no presente trahad@MTISTA e CAMPOS (2007) com as
abordagens qualitativas expostas.

Metodologia

Sendo um trabalho que tem em seu cerne uma pedliczativa e que visa servir de base para
estimular outras pesquisas, requer uma solidatesigfio metodoldgica, detalhada nos
topicos a sequir.

Caracterizacdo da Pesquisa

Trata-se de uma pesquisa de pratica pedagogicaacpartir de sélida fundamentacao
conceitual, desenvolveu um experimento, na formdabate baseado no filmidne Matrix
com turmas do curso de Licenciatura em Ciénciagicas do Centro Universitario Geraldo
di Biase (UGB) na cidade de Volta Redonda, RJ. ldoaplicacdo da mesma pratica com
turma de Licenciatura em Computacédo, mas o presefig® aborda somente os resultados
obtidos com alunos de Licenciatura em Ciénciasdgjiohs.



Teve em seu arcabouco conceitual a incorporacéerdaticas como a convergéncia entre
Biociéncias e Computacdo, a caracterizacdo do géerFiccdo Cientifica e os vinculos
entre Cinema e Educacdo. Na sequéncia, foi cormelpldnejado e implementado um
experimento pedagoégico para verificacdo do prestapda pesquisa, descrito nos topicos
seqguir.

Planejamento e Execucdo do Experimento Pedagdgico

A idéia central consistiu na utilizacao do filmefagao cientificalThe Matrixpara ampliar a
discussédo de teméticas, indo além das questbesodi&ritia e de Computacdo que eram
evidentes na obra. Foram selecionadas duas cenfdsmdpenvolvendo algumas categorias
previamente analisadas (que evocavam discussfes cmiceitos de o que é ser humano, o
que é artificial, o que séo virus — sejam biolégiom computacionais — e as relacdes de
dependéncia e controle geradas por techologiasans@presentadas tais cenas e promovido
um debate sobre tais categorias, conectando camasaliscussdes pertinentes.

Foram escolhidas turmas do curso de Licenciatur&Cemputacdo, de segundo e terceiro

anos, convidadas a participar voluntariamente. €3gte pesquisador (que nao exercia papel
de professor dessas turmas) foi o mediador de Uatelenvolvendo as cenas e categorias
escolhidas, gerando perguntas motivadoras parbaiejecom uma abordagem de grupo focal

(FLICK, 2004).

Houve uma divisdo de dois grupos (G1 e G2), no gualipo G1 viu o filme na integra, em
suas proprias casas e respondeu a um questiosfegifico (questionario 2, de Impressao
Iniciail), enquanto o grupo G2 so participou no daaevento, vendo as 2 cenas previamente
selecionadas. Ainda que se trate de um filme dedgraopularidade, a divisdo proposta nao
foi invalidada, pois alguns do G2 tinham visto lon& ha muito tempo e com o olhar de
entretenimento e ndo o de ferramenta educacionaléid de divisdo dos grupos buscou a
comparacao entre o nivel de entendimento e patégpdos alunos, considerando a realidade
de limitagdo do tempo de aulas para apreciacaardélime completo e ainda uma pratica
educativa na sequéncia. Os registros do experinfiergm feitos em 4 questionarios:

Questionario 1, de Perfil: aplicado ao G1 e G2 antes do evento especifiawjusde
levantamento de caracteristicas do publico (sexwafetaria) e de suas preferéncias (contato
com cinema, gosto por ficcdo cientifica, usos @&mes do cinema, etc)

Questionario 2, de Impressao Inicial: aplicado somente ao G1, a ser preenchido
imediatamente apos ver o filme (em casa e seméméias externas), serviu para identificar o
impacto direto do filme, os conceitos que maisanttneamente foram percebidos.

Questionario 3, de Avaliacdo da Dinamicaaplicado ao G1 e G2 ap0s a exibicdo das cenas
do filme e a realizacdo do debate. Serviu parsstregda opinido dos participantes sobre a
proposta pedagdgica, uma vez que se tratou de uslicpude Licenciatura, futuros
professores que poderao aplicar dindmicas semekhant sua carreira.

Questionario 4, de Avaliacdo Externa: aplicado ao avaliador externo, que foram
profissionais da area de Pedagogia convidados pamaa perspectiva de triangulacdo de
observador (FLICK, 2004), analisar as atitudes dediador e dos alunos. Serviu como
perspectiva diferenciada, para avaliacdo impard@lprocesso, uma vez que 0 proprio
pesquisador foi 0 mediador dos experimentos.

Antes do inicio do debate, servindo de apresentalgiorinculos existentes hoje entre
Biociéncias e Computacado, foi apresentado o trabdth Dr. Hunter HOFFMAN (2004)

sobre analgesia baseada em Realidade Virtual, dds&lo na Universidade de Washington.
Consistia na utilizagdo um conjunto de simulacdssseadas em software e hardware



especialmente desenvolvidos, para alivio de dorpanientes vitimas de queimaduras. A
conducao dos debates ocorreu de forma interessamtggndo com a participagdo ativa da
maior parte dos alunos. A perspectiva de grupol foeanitiu embates e contribuicbes entre
0s participantes, ampliando as possibilidades ddisancritica. O debate foi dimensionado
para um maximo de 50 minutos, para manter o nieelashcentracdo e motivacdo do grupo,
disponibilizando também tempo hébil para o preanehio do questionario 3 (Avaliacdo da
Dinamica) apés o debate.

Estratégias de Tabulacdo dos Dados

Para a avaliacdo dos resultados do experimentabalatdo e interpretacdo dos dados
registrados nos quatro formularios demandaram ateegpecial. Foi adotada uma andlise
qualitativa, trabalhando um conjunto pequeno ddigy@antes, mas com alto grau de
aprofundamento na andlise de suas respostas (BAT¢SCAMPOS, 2007). O software de
planilha eletrénica Microsoft Excel foi adotado pax tabulacdo e a geracdo dos calculos
estatisticos, pois é um aplicativo de vasta pojulade e facilidade de acesso, o que favorece
a adocao por outros pesquisadores.

Cada pergunta recebeu uma numeracdo de identiicag@mposta pelo numero do
questionario, numero da questdo e numero do sulfggemplo: questdo 312, pertence ao
questionario 3, questdo 1, subitem 2). Foram gseraddas planilhas, uma sé pra questbes
fechadas (mdltipla escolha), outra que serviu dectbade dados das questbes abertas
(discursivas) e uma planilha para cada questadaatieuso de planilha eletrénica facilitou o
processo de categorizacdo das respostas, geramelgort@s emergentes (derivadas das
respostas, sem categorias prévias). Funcbes de blendados, filtros e tabelas dindmicas
(pivot tabel3 foram recursos amplamente utilizados.

Resultados

Os principais resultados obtidos na interpretag@dados tabulados (que gerou mais de 40
paginas de graficos e consideracfes) sao sinteszaaks tabelas no corrente toépico. Baseado
no questionario 1, o perfil do publico participaotetou com 68,8 % de mulheres e 31,2% de
homens. O primeiro ponto a ressaltar € que naoehomva rejeicdo ao género de ficcao
cientifica, que muitas vezes é associada a prefiar@masculina. Entre as opinides giesto
muito e acho interessantenouve 81,3%, com somente 6,3 %nd® gosto As faixas etarias
foram:menor de 21 and®%), entre 21 e 25 ano&3%),entre 26 e 30 and4.8,8%) e acima

de 30 anos (37,5%).

A quantidade de filmes (longa-metragem) que costarwvar por més (TV, Cinema ou
Computador), ficou nas faixas déenhum(12,5%),1 a 3(31,5%),4 a 6(50,0%) €7 ou mais
(6,3%). As opinides sobre experiéncias anterioesisb do cinema em sala de aula foram
favoraveis, com 62,5% de respostasam boas, facilitando o aprendizado 25,0% que
foram interessantes, mas poderiam ter melhor abgeda Nao houve opinido que foram
nulas ou decepcionantegal visdo retrospectiva favoravel surpreendelesgpisador, que
tinha expectativas menos otimistas em relacaocespesgunta.

Do questionario 2, dempresséo Iniciglvale destacar a categorizacdo da questaoa2d0e
mais chamou sua aten¢édo no film&esultou em quatro agrupamentos, ondeontrole
computacionalfoi o mais indicado (63,6%), o que se deve proaeate ao nivel de
virtualizacdo e controle do corpo e mente pelasunag dentro ddatrix (uma simulacao
neuro-computacional que aprisionava a humanidadeSiatema (LAWRENCE, 2005),
tornando os seres humanos “baterias” para alim@otde energia das maquinas. Em seguida
aparecewespeculacéo do futur(d8,2%),conceito de realidad€,1%), empatada coefeitos



especiais(9,1%). Mesmo em um filme que se tornou aclamado gfeitos especiais
revolucionarios (como bullet timg, recebendo o Oscar desta categoria, o olhar pgaag
estimulado pela atividade faz com que os efeipsefin em menor evidéncia, colocando em
primeiro plano elementos mais ligados a ciéncicedlogia do que o mero apelo visual.

Do questionario 3, Avaliacdo da Dinamica, sdo destas trés questbes, expostas nas
préximas tabelasCabe salientar que os dados apresentados nasstaiséda divididos nos
percentuais de opinides do G1 e G2.

Sistematizacao Grupo Tota
auséncia de pontos negatives G1% 8,7% _

P 9 G2 % 0,0%

. . Gl% 0,0%

complexidade do filme G2 % 4.3%

. o Gl % 4,3%
dificuldade na analise critical G2 % 0.0%
dimensionamento do tempo G1 % 8,7% _

POl G2 13,0%
~ o G1% 4,3%
geracao de influéncia G2 % 8.7%
G1% 4,3%
Infraestrutura G2 % 8.7%
mobilizacdo de interesse G1 % 8,7% _
¢ G2 % 17,4%
G1% 4,3%
NULO G2 % 4.3%
Tabela 1 -Pontos negativos / desvantagens
sistematizacao Grupo %

Gl % 7,7%
G2 % 2,6%
Gl % 2,6%
G2 % 2,6%
Gl % 0,0%
G2 % 2,6%

abordagem critica

atuacédo do mediador

dimensionamento do tempo

estratégia educacional Gl % 7,7%
interessante G2 % 2,6%
favorecimento do debate / Gl% 5,1%
diversidade G2 % 7,7%
melhoria do entendimento / Gl % 12,8%
conhecimento G2 % 7,7%
mobilizac&o da atencéo / Gl % 2,6%
motivacdo dos alunos G2 % 5,1%

Gl % 0,0%
G2 % 2,6%
Gl % 7,7%
G2 % 10,3%
Gl % 51%
G2 % 5,1%
Tabela 2 -Pontos positivos / vantagens

NULO

Outros

tematica interessante




A opinido sobrgontos negativos / desvantagetessproposta foi objeto de reflexdo, expondo
como maiores preocupacdemabilizacdo de interesg26,1%) edimensionamento do tempo
(21,7%), seguido danfraestrutura(13,0%). A analise das dificuldades a serem etddas
deve ser parte integrante de todo plano de atigigatagogica, pois pequenos detalhes
técnicos, como uma tomada que ndo funciona, bardihocorredor ou problemas de
luminosidade da sala de aula podem inviabilizaraéiga.

A tabulacdo da questdo solpentos positivos / vantageis proposta foi o resultado mais
relevante, que serviu como principal item de vagida da proposta pedagogica (e do
pressuposto da pesquisa), pois evidenciou seustaspde alto grau educativo. Por ordem
decrescente de indicagdes dos pontos positivosnédltjoria do entendimento / conhecimento
(20,5%); 2°)outros(17,9%); 3°)favorecimento do debataliversidade(12,8%); 4°teméatica
interessanté€10,3%) ; 5°)abordagem criticg10,3%); 6°)estratégia educacional interessante
(10,3%); 7°)mobilizacdo da atencao / motivacao dos alufg%) — o que ficou bem abaixo
do que o senso comum apontaria como mero elemando“prender a atencdo” dos alunos.
Desta forma, mais do que um momento de “deixafw®a prestando atencéo e sem falar”, a
interagao com filmes fomenta auténticos valoresaiios.

Sistematizacdo Grupo %

oiima c1o% | isev |
G2 % 18,8%

boa o1 | 250 | N
G2 % 25,0%
Gl % 6,3% | Il

| i)

reguiar G2 % 6,3%

fraca Gl% 0,0%
G2 % 0,0%

péssima G1 % 0,0%
G2 % 0,0%

Tabela 3 -Eficacia dos filmes de fic¢do cientifica como nautiwres
para discussdes de temas complexos de Ciéncian®ldg@a

Os resultados expostos na Tabela 3 ratificam a@a@ddi do uso de filmes de ficcao cientifica
para a abordagem de temas complexos de Ciénciareldgia, com 93,7% das opinides
entreOtimae Boa O tratamento de assunto de alta complexidadeoédeido pelas imagens
e a narrativa contextualizada no cinema. Mesmotaaendesvios de exatidao ou a falta de
veracidade cientifica que aparecem nos filmes poderdevem ser canalizados para
discussbes que aprofundem estes conhecimentos, sogenido pelo protocolo de andlise
elaborado por GLASSY (2001).

Os profissionais de Pedagogia, através do questiohadAvaliacdo Externa, efetuaram varias
contribuicbes para a proposta, incluindo ajusteslideensionamento de tempo, sugestéo de
menor direcionamento na fala do mediador, entreosut-oram essenciais para que fosse
composto um quadro imparcial de trabalho cientjfi@ra além das crengas e pressupostos do
pesquisador.

Em relacdo ao diferente nivel de participacédo evdrgrupos, foi identificado que o Grupo 1
(que viu o filme) teve média de 17,4 respostasuanip o Grupo 2 (que sO viu cenas) teve
média de 14,9 respostas, ou seja, uma diferent&,886 favoravel a vista da obra completa,
0 que demanda estratégias didaticas (como hordltesativos, apreciacdo em grupos fora
da escola, etc) para superar a limitacdo do temgp@uda. Ainda assim, foi possivel a
participacdo de todos (G1 e G2), mesmo diante ceeartistica tdo complexa.



Conclusao

Baseado nas tabulacbes e interpretacbes dos dadwdrados e também incluindo a
percepcdo empirica do pesquisador, foi obtida aiseglista de conclusdes:

1. Ampla aceitacdo do género para o publico alvo.

Indicada para publico com nivel de argumentac¢ags elaborado.
Demanda alto grau de preparacéo conceitual e sedoicnediador.
Aspectos culturais do publico devem ser considerado

o bk 0D

Constatada a aplicabilidade da ficcdo cientifica ema proposta pedagogica de
integracdo de areas de conhecimento.

6. A vista / analise completa do filme € mais prowst@lo que somente cenas isoladas,
demandando assim estratégias para contornar liesade tempo.

7. Necessidade de proposicdes de futuras variacgaestiea pedagogica.

8. A percepcédo dos alunos que o uso do cinema deoficightifica fomenta auténticos
valores educacionais, indo além da mera mobilizdgaatencao.

A presente pesquisa ndo representa o encerramemstuios da tematica. Cabem (e devem
ser estimuladas) novas investigacdes, aprimoramdetadologia ja adotada e acrescentando
novos elementos, como a participacéo de professleregencias para formarem turmas para
futuros experimentos, ampliacdo da abrangénciandasiaa (tanto em termos de ensino
formal e ndo-formal quanto em diferentes niveis)pleacdo do quantitativo da amostra, entre
outras variantes que venham a amadurecer o meétodontibuir para a melhoria da
apreciacdo do cinema como instrumento pedagégesenyolvendo o olhar que observa, se
emociona, critica, se diverte e aprende.
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Anexo - The End

Mais do que o tradicional encerramento de filmease #he end funciona como término de
uma etapa — talvez a primeira de uma trilogia —lipugea aprofundar esta tematica. Por estar
situada na linha de Ciéncia e Arte, permite-serfapefim deste ciclo um poema-sintese (de
autoria propria), misturando Biociéncias, Computa¢alucacao, Cinema e Ficcdo Cientifica,
indo além da analise objetiva, partindo da Ciémcelcancando e Arte (e vice-versa), para
expressar a amplitude de percepcdes, razdes meatas do que chamamos Vida.

Bio

Cio

Crio

Info

Acao
Transformacéo

0110100101

CGTAATCG

Do algoritmo ao nucleotideo
Entre o binario e o imaginario
Existem formas e funcdes
Existem mesclas e fecundagdes
Existem mundos a perceber

E outros tantos a conceber

Sinopse
Sinapse
Sintética
Sinergética
Simbdlica
Simbidtica
Sincronica
Sinfbnica

A vida € 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.



