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Resumo

Um ensino que ndo mantém os estudantes interessados falha no proposito do conhecimento, e
na atualidade ¢ comum encontrarmos este problema nas escolas. Sabendo disso, a pesquisa
propde o uso de um séries para contextualizar conteudos curriculares de Ciéncias, € a0 mesmo
tempo manter o aluno interessado na aula. O objetivo € investigar as possibilidades de usar
um episddio de Black Mirror para o ensino cientifico. Como resultado, descobriu-se que
muitas cenas sdo gatilho para a discussdo de temas cientificos e também questdes sociais.
Concluiu-se que o uso de tecnologias como esta auxilia ao explicar conceitos muito abstratos
da area cientifica, bem como problematizar o comportamento humano, assim, a utilizacao de
artefatos da cultura pop tem muitas possibilidades interessantes para o ensino e aprendizagem.

Palavras chave: Ensino de Ciéncias, Ensino e Aprendizagem, Tecnologias
Digitais, Black Mirror.

Abstract

Teaching that does not keep interested students from failing the purpose of knowledge, and
today it is common to find this problem in schools. Knowing this, the research proposes the
use of a series to contextualize curricular contents of Sciences, and at the same time to keep
the student interested in the class. The goal is to investigate the possibilities of using a Black
Mirror episode for scientific teaching. As a result, it has been found that many scenes are
triggers for the discussion of scientific topics as well as social issues. It was concluded that
the use of technologies such as this helps in explaining very abstract concepts of the scientific
area, as well as problematizing human behavior, so the use of pop culture artifacts has many
interesting possibilities for teaching and learning.

Key words: Science teaching, Teaching and learning, Digital Technologies, Black

Mirror.
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Introducao

O uso da tecnologia em sala de aula vem se tornando algo recorrente, especialmente videos
digitais e filmes, que ja sdo utilizados por professores ha muito tempo e aparecem com 0
objetivo de auxiliar os alunos na aprendizagem da matéria, ja que a ciéncia tem muitos
conceitos abstratos e de dificil entendimento.

Segundo Miranda et al. (2005), "a relagéo entre cinema e educacéo, inclusive a educagédo
escolar, faz parte da propria historia do cinema”. O uso de filmes por professores como
método educativo, portanto, se revela natural e parte de um vasto mar de possibilidades
pedagdgicas apoiadas na cultura digital.

Muitas vezes, a explicacdo de contetdos em sala de aula pode deixar os alunos em davida,
comprometendo o0 entendimento. Nesses casos em que a matéria pode se apresentar mais
desafiadora para os discentes, ou até mesmo complicada para o préprio docente explicar e
contextualizar, é costume que alguns professores se utilizem de filmes e videos digitais para
auxiliar nessa tarefa. Isso ndo é uma novidade pedagdgica, pelo contrério, vém acontecendo
desde que as escolas oferecem estrutura para exibicdo dessa midia.

A contextualizacdo dos contetidos, segundo BOTTENTUIT, et al. (2013), € muito importante
pois ajuda o aluno a lembrar do que foi estudado, além de permitir que 0 mesmo pratique a
observag¢do dos conteudos em diversos contextos, desenvolvendo a “inteligéncia pictorica”
(BOTTENTUIT, et al, 2013, p. 874). E também um método pedagdgico conhecido aplicar
uma aula mais ludica, descontraida, sendo que tal pode ser proporcionada pelos ja citados
filmes e videos digitais.

Caso o educador queira buscar algo que permita esta aula ludica, se faz necessario, muitas
vezes, conhecer os gostos e preferéncias dos alunos. E notavel que a maioria esmagadora da
populagéo na escola pertence a geragdes que tém maior contato com a Cultura Digital e com a
Cultura Pop, os Nativos Digitais de Prensky (PRENSKY, 2001).

E possivel observar um interesse muito grande dos Nativos Digitais por filmes e séries, muito
presentes na midia, passados em cinemas, emissoras de televisdo, servicos de streaming pela
internet, etc. Sabendo do interesse e do facil acesso dos Nativos a esses contetdos, optar por
usa-los como auxilio na educacao € justificavel.

Um dos géneros que mais parecem atrair a atencdo dos Nativos Digitais, segundo Machado
(2008), é a Ficcdo Cientifica. Piassi (2015), por outro lado, argumenta que nenhum
pesquisador apresentou evidéncias de que os jovens tém tal atracdo pela ficcdo cientifica,
mais do que outros géneros, nem que isso pode alimentar o interesse por ciéncia. De fato, a
ficcdo cientifica pode ser uma forma diferenciada de aprender a matéria de aula, ajudando na
absorcdo do contetdo de forma mais eficaz do que um simples texto cru no livro didético.

O foco desta pesquisa, portanto, ndo € na ficcdo cientifica em si, mas especificamente
explorar um episddio da série Black Mirror, com o objetivo de investigar as possibilidades
cujos conteudos poderdo ser potencialmente cientificos. Deste modo, busca-se compreender
se, e como este episddio pode ser usado na escola como ferramenta pedagdgica, explorando
ainda alguns exemplos de assuntos cientificos populares na atualidade, e as maneiras que o
professor pode aborda-los.

Filmes e séries no aprendizado

Parece haver uma consideravel distingdo entre a informacdo acessada pelos nativos digitais na
escola e fora dela. Enquanto na escola a informacao € depositada no aluno, fora dela ha uma
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absorcdo natural do nativo através dos meios de comunicacdo que ele ja estid acostumado a
usar. Segundo Almeida et al (2018, p. 3):

“A sociedade ¢ polifonica, dindmica, rapida e estd em constante
movimento. A sala de aula perde espaco para toda esta agitacédo
atraente que estd fora dos muros escolares. Perde espaco e torna-se,
muitas vezes, enfadonha porque ainda ndo acompanha esse
movimento simultdneo dos meios de comunicacgdo, ja que na maioria
das vezes o quadro e o giz sdo os unicos aliados.”

Uma perceptivel vantagem do uso do audiovisual na escola é a acessibilidade. Além de a
maioria das escolas ja possuirem suporte a aparelhos que processam audio e video, é fato que
0s jovens possuem acesso muito fécil a filmes e séries. Um dos exemplos mais notaveis de
plataforma de acesso é a Netflix, um dos sites de streaming mais famoso na atualidade, que
conta com diversos filmes, séries, documentérios e programas de televisdo, entre outros.
Netflix ndo é a unica plataforma, havendo inclusive servigos de streaming pagos de emissoras
de televisdo. Essa gigantesca variedade de servigos que proporcionam filmes e séries € mais
uma evidéncia da facilidade que o educador tera em passar isso aos alunos.

Quando se busca entender o potencial do cinema na educacdo, € preciso se basear em
pressupostos a respeito do proprio cinema. Para Suppia (2006), a ficcdo cientifica pode ter
valor educativo, pois muitos conceitos que as pessoas trazem sao advindos do género. Além
disso, 0 autor defende que o préprio desenvolvimento da tecnologia na atualidade, muitas
vezes concebido a partir de bases ficcionais, revela “o potencial divulgador, inspirador e
mesmo instigador da fic¢do cientifica” (SUPPIA, 2006, p. 58).

Coutinho (2008) explica que a ficgdo nos traz, em livros e filmes, uma perspectiva de coisas
“ndo existentes”, onde apenas naquela realidade os eventos presentes sdo possiveis, ndo
havendo como assemelha-los a existéncia.

Mas por que a utilizacdo de filmes e séries ao invés de outros recursos igualmente acessiveis
na escola, como videos, ou ainda recursos que nao precisem de tecnologia digital, como jogos
ou livros, que ndo sdo raros de serem encontrados em escolas? Arroio et al. (2005) alegam
que a sociedade composta pelos alunos da atualidade é mediada pela imagem e pelo icénico.
Podemos facilmente encaixar filmes e séries, muito populares hoje em dia, no conjunto de
elementos imagéticos que agradam, e, mais ainda, “movem” essa geragao.

Para Almeida et al (2018), quando os contetdos da sala de aula sdo apresentados de maneira
descontextualizada, provoca-se “a impressio de que a aprendizagem ¢é simplesmente
decorativa e ndo construtiva” (ALMEIDA et al, 2018, p. 4). Ao invés de ensinar ciéncias,
acaba-se reproduzindo os contetdos cientificos. Ao invés de criar um individuo com
entendimento cientifico, cria-se um depdsito de informacGes que, para 0 mesmo, nao tém

sentido algum no cotidiano, nem aplicagéo pratica.

Assim, filmes e seriados podem conter e transmitir informacoes, além de permitir, através de
processos cognitivos, a constru¢do de conhecimento, ndo importando o contetdo nem a
similaridade deste com a realidade (como no caso da ficcdo). Porém, busca-se, para o
proposito desta pesquisa, saber se o seriado é capaz de viabilizar a construcdo de
conhecimento cientifico, isto &, com veracidade.

Piassi e Pietrocola (2009) aparentam ter a resposta ao discorrerem sobre a ficcéo cientifica no
Ensino de Ciéncias.

“Ela ¢ didatica, porque se propde a veicular ideias, mas ndo no sentido
de explicar o que € a ciéncia ou ensinar conceitos cientificos, embora
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ISSO possa ocorrer ocasionalmente. O que ela veicula, acima de tudo,
sdo as questbes que incomodam ou estimulam as pessoas, e que Sao
questdes originadas na ciéncia e na nossa relacdo sociocultural com
ela.” (PIASSI; PIETROCOLA; 2009, p. 536)

A importancia de utilizar estes artefatos na educacdo estd justamente em trazer os conceitos
cientificos para a realidade do discente, ainda que através de um meio ficcional ou fantasioso,
como “ilustragdo, motivagdo e exemplo” (MIRANDA et al, 2005). Almeida et al. (2018)
ainda defendem que o conhecimento se constroi de forma mais eficaz e sélida quando se
educa através de elementos que despertem o interesse e estejam relacionados ao “contexto
sociocultural” do aluno (ALMEIDA et al, 2018, p. 6). Além disso, a discussdao com base no
audiovisual traz informac6es novas para a aula, que geralmente ndo sdo descritas nos livros
didaticos.

Portanto, ndo é o audiovisual propriamente dito, com excecdo daqueles explicitamente
educativos, que catalisa a constru¢do do conhecimento no individuo. No caso especial da
ficcdo cientifica, esse processo pode ocorrer quando ha alguma mediagdo cientifica, como o
professor.

Esse é justamente o caso de Black Mirror. Como fantasia cientifica, contém, de fato,
conceitos que podem ser explorados pelos docentes para a construcdo do conhecimento
cientifico nos alunos.

Uso didatico de filmes e séries

Para que o educador faca uso de filmes e séries em sala de aula, sdo necessarias algumas
precaucdes. E preciso saber quais sdo as preferéncias dos alunos, e estar atento sobre 0s
géneros que eles assistem. Também é preciso saber se ha conexao do contetdo do filme/série
com o conteudo curricular que serd abordado. Faz-se necessario também que o professor
pergunte aos alunos o que acham do material escolhido.

E nos casos em que nem todos os alunos gostam do filme ou série passado? O contetdo
exibido ndo necessariamente precisa ser do conhecimento de todos os alunos, ou que todos
sejam fas da producdo. Mas é possivel que o educador deseje exibir um filme/série que possua
conceitos importantes para contextualizacdo da aula, e saiba que ndo ira agradar os alunos.
Nesse caso, cabe ao professor encontrar um meio-termo, ou, como fizeram Borges e Dias
(2014) em sua pesquisa com alunos da graduacdo, exibir apenas uma parte do produto
audiovisual. Segundo as autoras: “A exibi¢do de apenas 10% do filme ndo comprometeu o
entendimento dos graduandos a respeito de seu enredo, mas desperta a curiosidade dos
mesmos em assistir o video por completo.” (BORGES; DIAS, 2014, p. 1808).

A respeito das maneiras de usar os filmes/séries na contextualizacdo da aula, o professor pode
exibir o video, e em seguida dar uma aula falada baseando-se em conceitos do filme para
explicar, retomando algumas cenas. O ensino através de audiovisual, porém, ndo se limita a
isso. O educador pode até mesmo estimular os alunos a fazer uma analise cientifica dos filmes
apresentados. O educador pode propor grupos que apresentem em um seminario, explicando
os "erros" que encontraram no filme, ou ainda um conceito cientifico da obra que poderiam
adaptar, explicar melhor, adequar a realidade. Poderia também propor um debate sobre
determinadas cenas, objetos ou conceitos presentes no filme, e até mesmo aplicar conceitos de
sala de aula invertida.

Metodologia utilizada
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Estudar as potencialidades de um produto da cultura pop na educacdo € principalmente
imaginar uma situacdo hipotética e definir seus possiveis resultados. A defini¢do de tais
resultados a fim de solucionar o problema é muito mais flexivel, e também mais arbitraria.

Neste sentido, o0 presente estudo se caracteriza como uma pesquisa exploratoria, por buscar
maior aproximagdo do problema, utilizando levantamento bibliografico e “andlise de
exemplos” (GIL, 2008, p. 41), a fim de explorar as possibilidades e potencialidades de um
produto da cultura pop na educacao.

Quanto ao delineamento da pesquisa, ou seja, as formas de coleta de dados (GIL, 2008), foi
feito o levantamento bibliografico para a construcdo de pressupostos teodricos. Com isso
podem ser efetuadas a compreenséo do problema e a construcao de propostas.

Black Mirror

Para esta pesquisa foi escolhido o sexto episddio da terceira temporada do seriado britanico
Black Mirror, intitulado “Hated in the Nation”. Albuquerque e Fonseca (2016) definem o
seriado: “Lancada em 2011, a série tem sua trama atravessada pelos possiveis
desdobramentos de nossa relagdo cada vez mais intima com as tecnologias digitais, que ja se
infiltram, hoje em dia, em todas as esferas do cotidiano” (ALBUQUERQUE; FONSECA,
2016, p. 9). A série faz uma projecdo do futuro, ou até mesmo do presente, em historias
independentes gque tratam de como a tecnologia impacta a vida dos personagens.

O episodio em questdo comeca no Reino Unido, com a morte da jornalista Jo Powers, apds
ela fazer uma declaracdo publica polémica, e ser bombardeada com criticas pelas redes
sociais. Ela é encontrada morta em casa, com a garganta cortada, e cabe a detetive Karin
Parke investigar. Sua parceira, Blue Coulson, verifica que as redes sociais no mesmo dia
tiveram um pico de postagens com a hashtag “#DeathTo” (“morte a...”), relacionadas ao
nome da vitima. No dia seguinte, o artista Tusk também é alvo do mesmo tipo de postagem
por ter criticado um fa que o imitava, comeca a convulsionar, mas é levado ao hospital. Ao ser
colocado na maquina de ressonancia magnética, o enfermeiro nota que um objeto de metal foi
puxado pela maquina de dentro da cabeca do paciente, matando-o instantaneamente. A
camera mostra se tratar de uma abelha-drone, chamada ADI, que, no inicio do episddio,
revelou-se serem usadas para polinizacdo no lugar das abelhas normais, em exting¢do. Depois,
a autdpsia de Jo Powers revela 0 mesmo drone em seu cérebro, e que ela teria se suicidado
para acabar com a agonia provocada pela abelha ao atingir o centro de dor. Blue identifica
que as hashtags na internet estdo ligadas a um “Jogo de Consequéncias”, em que a pessoa
cujo nome foi mais mencionado morre as 17 horas do mesmo dia. Apés verificar em uma
visita a empresa Granular, fabricante das ADI, que uma coldnia foi hackeada, as detetives
correm para tentar proteger a proxima possivel vitima da votacdo publica. Um enxame de
abelhas entra na casa, matando-a na frente das detetives. Questionando como a ADI
identificou quem deveria matar, Blue e Karin indagam um agente da inteligéncia britanica e
ele admite que o governo aproveitou o desenvolvimento dos drones para usa-los em
espionagem. Apo0s varios interrogatérios com funcionarios da empresa das ADI, Karin chega
ao nome Garret Scholes, que postou um manifesto na internet alegando que todos deveriam
enfrentar as consequéncias do que fazem online. A policia invade um esconderijo ligado a ele,
mas encontra apenas um HD com dados de mais de 300 mil pessoas no Reino Unido, as
mesmas que usaram a hashtag. Rasmus, diretor da empresa descobre como desligar o sistema
que j& havia sido dominado por Scholes. Karin suspeita que seja uma armacgdo do antagonista
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para atacar aquelas pessoas. O agente Li, porém, aciona o botdo e as suspeitas de Karin se
confirmam. A ordem é dada e as ADI promovem uma catastrofica onda de mortes no Reino
Unido. Ao final de tudo isso, Karin Parke est4 saindo de uma audiéncia em que afirmou que
Blue havia desaparecido por achar que aquelas mortes eram sua culpa. Porém, no carro, ela
recebe uma mensagem de texto provinda de Blue. O final do episddio revela Blue Coulson
perseguindo o foragido Scholes pelas ruas de um pais estrangeiro.

Possibilidades de Black Mirror

O episdédio descrito envolve vérios temas da atualidade, portanto nota-se que é dificil
discorrer sobre 0 mesmo sem tratar de questdes éticas, morais, filosoficas em geral. As
Ciéncias da Natureza estdo muito presentes na trama, mas o foco € nos assuntos que trazem
uma reflexd@o sobre o comportamento humano e suas relacbes com a tecnologia. Por isso, faz-
se necessario trazer uma certa interdisciplinaridade para a aula ao usar este seriado.

Esta muito presente no episddio temas voltados a Biologia em geral. Um dos primeiros
tratados é o colapso das coldnias de abelhas, que afeta o ecossistema a ponto de ser uma
ameaca a espécie humana. Outro ponto interessante de ser discutido € o fato de as abelhas-
drone conseguirem penetrar o sistema nervoso central das vitimas. Conteudos de neurologia
podem ser contextualizados através disso, como a anatomia do cérebro, a transmisséo de dor,
entre outros.

Junto a esta tematica, o educador também pode abordar inimeros assuntos relacionados,
como a relacdo do capitalismo com problemas ambientais, as causas do colapso e 0s motivos
que levaram a empresa Granular nesta historia a criar 0s drones.

Outro tema muito presente € o comportamento nas redes sociais. A seguranca de dados
armazenados nos dispositivos, a sensacdo de inconsequéncia dos usuarios de midias sociais, 0
julgamento publico online, tudo isso pode ser discutido em aula, por ser um tema muito
pertinente na atualidade.

Conclusdes

Com base nas possibilidades e propostas para uso de um episédio de Black Mirror no ensino
de ciéncias, conclui-se que o0 seu uso, nesse sentido, € muito amplo e permite a construcao
coletiva do conhecimento.

A discussdo baseada na série também faz prevalecer uma aula mais descontraida e focada no
aprender mais do que no decorar o contedo em um livro didatico, tornando uma experiéncia
pedagdgica muito interessante.

Sabendo dos problemas que a educagéo vem enfrentando e do fortalecimento das tecnologias
da informagdo e comunicagdo e sua influéncia nas instituicdes sociais, faz-se essencial a
busca por novos meios de ensinar e de aprender conceituac@es cientificas, fundamentados em
tais tecnologias.
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