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Este artigo é um recorte da pesquisa em desenvolvimento que visa criar um método para a
utilizacdo de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras com o auxilio de ferramentas do
design. O pesquisador entende que os filmes sdo subaproveitados quanto a sua aplicacdo no
ensino, enxergando nas ferramentas do design uma oportunidade de promover uma melhoria
na relagdo ensino-aprendizagem a partir dos filmes. O artigo apresenta um capitulo de revisdo
bibliografica sobre os filmes na relagdo ensino-aprendizagem; na sequéncia, conceitua-se a
abordagem Design Driven Innovation e resumidamente, é explicada a sua aplicacdo para
desenvolver as diretrizes que compdem o método; para finalizar, é realizada uma sintese sobre
os objetivos e o funcionamento da plataforma, bem como, é disponibilizado o link para acesso
ao protdtipo digital da plataforma que foi desenvolvido pelo pesquisador.

Palavras-chave: Filmes na educac¢do; design; plataforma digital.

This article is an excerpt from the research in progress that aims to create a method for the use
of films in high school in Brazilian schools with the help of design tools. The researcher
understands that films are underused in terms of their application in teaching, seeing in design
tools an opportunity to promote an improvement in the teaching-learning relationship based
on films. The article presents a bibliographic review chapter on films in the teaching-learning
relationship; Next, the Design Driven Innovation approach is conceptualized and, briefly, its
application to develop the guidelines that make up the method is explained; Finally, a summary
of the objectives and functioning of the platform is carried out, as well as the link to access the
digital prototype of the platform that was developed by the researcher.
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1 Introducao

O artigo é um relato da pesquisa em desenvolvimento que afronta o seguinte
problema: “Como desenvolver um método para a utilizacdo de filmes no ensino médio nas
escolas brasileiras com o auxilio das ferramentas do design?”. Filmes aplicados ao ensino ja
sdo utilizados nas escolas brasileiras, porém o pesquisador observa outros potenciais a serem
explorados como, o aumento de repertério; o desenvolvimento da capacidade de ler cédigos;
bem como a autonomia no processo de aprendizagem. No mesmo sentido, o pesquisador
ainda considera que o processo de aprendizagem por meio dos filmes, dado o potencial
pedagdgico, tenha mais a oferecer aos estudantes do ensino médio, nas escolas brasileiras.
Isto posto, o pesquisador acredita que, um método que facilite essa relagdo de aprendizagem
pode contribuir para a formacdo de criangas e adolescentes.

O objetivo da pesquisa é desenvolver um método para a utilizacdo de filmes no ensino
médio nas escolas brasileiras com o auxilio das ferramentas de design. O projeto possui
relevancia cultural, pois ressalta o aspecto de portadores de conhecimento aos filmes, que sdo
amplamente reconhecidos como obras de entretenimento. H4 uma relevancia tecnoldgica,
pois a utilizagdo de recursos tecnolégicos no ensino é assunto em voga no ambito educacional
e o método fard uso de tecnologia para sua aplicagdo. Em convergéncia com esse aspecto, a
pandemia da Covid-19, potencializou a demanda por projetos que possam auxiliar no ensino
ndo presencial, assim o método pretende englobar varios recursos para que o estudante
aprenda por meio dos filmes de forma mais auténoma.

No presente artigo serdo apresentados recortes das etapas ja desenvolvidas no
projeto, sdo elas: revisdo da literatura, com um recorte sobre os filmes na relacdo ensino-
aprendizagem; explanagdo sobre a abordagem Design Driven Innovation, apresentando um
recorte das principais aplicacdes da abordagem no projeto; e um resumo do desenvolvimento
da plataforma digital para auxiliar na aplicagdo de filmes como ferramenta de ensino.

As informacgGes obtidas na revisdo da literatura e na pesquisa com os intérpretes
definidos na abordagem DDI foram confrontadas. A partir desse processo de interpretagao,
foram estabelecidas as diretrizes que compdem o método, bem como a aplicacdo pratica das
mesmas no desenvolvimento e prototipacdo da plataforma digital para aplicacdo de filmes no
ensino.

2 Filmes na relagdo ensino-aprendizagem

De acordo com Carroll (1985 apud CHAMPOQUX, 1999) o filme é incomparavel na sua
capacidade de prender e dirigir a atengdo do espectador. Técnicas de lentes, movimentos e
angulos de cdmera, enquadramento e edicdo podem criar cenas envolventes ndo encontradas
na realidade. Esses elementos foram introduzidos na arte cinematografica por D. W. Griffith no
inicio do século XX e vém captando a atenc¢do da humanidade nas ultimas décadas. O poder de
atrair e prender o publico que o filme possui é essencial para a sua utilizagdo no ensino, pois
para envolver-se com os estudos propostos e aprender, o aluno necessita de aten¢ao. Para
Duarte (2009, p. 17), “ver filmes é uma pratica social tdo importante, do ponto de vista da
formacdo cultural e educacional das pessoas, quanto a leitura de obras literarias, filoséficas,
socioldgicas e tantas mais”. O autor destaca a importancia do cinema na educagdo, colocando-
o ao lado da ciéncia como modo de pensamento. A equiparacdo de filmes e livros no ensino,
mostra o quanto estes podem ser melhor aproveitados, visto que a literatura é mais utilizada e
valorizada para fins pedagdgicos.
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Para Fischer (2007, p. 298), “Talvez um dos trabalhos pedagdgicos mais
revolucionarios seja o que se refere a uma ampliacdo do repertério de professores, criangas e
adolescentes, em matéria de cinema, televisdo, literatura, teatro, artes plasticas e musica.” O
autor posiciona as artes como um instrumento pedagdgico que amplia o repertério de todos
os envolvidos no processo. Segundo Morin (2000) a literatura e o cinema transmitem alguns
saberes essenciais ao ser humano, como a consciéncia da complexidade humana. Pode-se
encontrar em diversas obras a consciéncia de que ndo se deve reduzir o ser a menor parte dele
préprio, nem mesmo ao pior fragmento de seu passado. Enquanto na sociedade, um criminoso
é julgado apenas pelo crime que cometeu, na arte pode-se visualizar a sua vida por completo,
conhecer suas motivacgoes e até ter empatia por ele.

Diversos esteredtipos sdo retratados nos filmes, por um lado, eles agradam o publico,
por facilitar o reconhecimento deste com os personagens, mas também se configuram como
um problema, quando esses esteredtipos sdo prejudiciais a sociedade. Segundo Fischer (2001,
p. 588) “a midia é um lugar privilegiado de criacdo, reforco e circulagdo de sentidos, que
operam na formacdo de identidades individuais e sociais, bem como na producdo social de
inclusGes, exclusdes e diferencas”.

Porém, em uma sociedade gradativamente mais inclusiva, os filmes e os individuos
compdem um ciclo de melhoria. De acordo com Kellner (2001) o publico usa a cultura para
fortalecer e inventar significados e formas de vida, se apodera com facilidade dos discursos da
midia e consegue refletir isso na sociedade. O cinema se mostra como uma importante
ferramenta para educar sobre questGes urgentes como o racismo, machismo, homofobia,
xenofobia dentre outras, e ao mesmo tempo expandir os horizontes das pessoas sobre novas
culturas, comportamentos e conhecimentos.

Apds apresentar uma introdugdo sobre os filmes no ensino, sera apresentado o Design
Driven Innovation, abordagem utilizada para a criagdo do método para a utilizagcdo de filmes
no ensino médio nas escolas brasileiras.

3 Design Driven Innovation

Se propde como metodologia para auxiliar na criacdo do método para a utilizacdo de
filmes no ensino a abordagem Design Driven Innovation (DDI), em portugués “Inovac¢do Guiada
pelo Design". Verganti (2012), define como uma inovacdo no significado atribuido pelos
usuarios ao produto. E impulsionada pela visdo da empresa a respeito de possiveis avancos de
significados e linguagem do produto que as pessoas poderiam desejar. De tempos em tempos,
os modelos socioculturais se alteram, seja por mudangas na economia, politicas publicas,
tecnologia, arte, estilos de vida etc. Em uma sociedade em constante alteracdao, as empresas
que propdem produtos e servicos com novos significados, lideram o mercado ou até mesmo
podem desencadear estas transi¢ées. “Mudancas radicais nos significados sdo acopladas a
mudancas radicais nos regimes socioculturais, os quais podem ser entendidos apenas como
um fendmeno a longo prazo e com uma perspectiva mais ampla.” (tradugdo’, VERGANTI, 2008,
web).

O pesquisador entende que os modelos socioculturais estdo se alterando atualmente
devido a fatores como: governo, tecnologia, pandemia, streamings de filmes e projetos que

! Do inglés: Radical changes in meanings instead are coupled with radical changes in sociocultural
regimes, which might be understood Only by looking at long-term phenomena with a broader
perspective.
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utilizam filmes no ensino. Estas mudancas favorecem a criagcdo de um método para a utilizacdo
de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras.

De acordo com Verganti (2012) o processo do DDI é baseado em redes de interagGes
entre diversos agentes de inovagdo; os quais sao chamados de intérpretes. Gragas a pesquisa
de tendéncias, esses intérpretes fornecem insights sobre como as pessoas podem dar novos
significados as coisas. Os intérpretes sdo agentes de dentro do contexto da empresa e do setor
no qual a inovagao esta inserida.

Segundo Verganti (2008) a interagdo com os intérpretes é de ganho mutuo, pois todos
compartilham da vontade de entender a evolugdo de modelos socioculturais e propor novas
visoes e significados.

Verganti (2009) propde trés estagios para a organizacdo do processo de DDI, ouvir,
interpretar e enderecar, como mostra a figura 01:

Figura 1 - Os trés estagios do processo de DDI.

Poder de
seducdo

Enderecar

Novos
significados e
== linguagens

—_

Fonte: Adaptado de Verganti (2009)

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

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

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

Por meio destas fases, a empresa capta informagdes relacionadas ao contexto da
inovagdo com os intérpretes, absorve esses conhecimentos, confronta com as pesquisas
realizadas internamente e propde o produto com um novo significado.
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4 Aplicagao do DDI para a criagdo de um método para a utilizacdo de filmes no
ensino

O DDI se mostra a abordagem adequada para a criagdo de um método, pois 0 mesmo
busca ressignificar como os filmes sdo utilizados no ensino. A aplicagdo dos filmes no ensino
atualmente, busca, geralmente, ilustrar o tema da aula de maneira lddica. A proposta do
método é abordar os filmes de diversas outras maneiras, e utiliza-los, entre outras coisas, para
aumento de repertdrio do educando, entendimento de situagGes complexas e compreensdo
do ser humano e da sociedade.

A aplicacdo do DDI sera baseada nas trés etapas apresentadas por Verganti (2009).
Inicialmente, para a criagdao do método, serdo desenvolvidas as etapas “ouvir” e “interpretar”.
A ultima fase “enderecar” é utilizada para lancar o produto no mercado e podera ser
desenvolvida posteriormente.

4.1 Primeira etapa: Ouvir

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

e Governo: ao longo dos ultimos anos, estdo ocorrendo mudancas na legislacdo
educacional no Brasil e estas estdo sendo implementadas, provocando alteragdes nas
relacBes de ensino;

e Educacdo e tecnologia: além das mudangas provocadas pelas leis, a educagdo é
diretamente impactada pela tecnologia e pela crescente presenca desta na vida dos
estudantes;

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

e Streamings de filmes: esta maneira de acesso aos filmes tem no Brasil um grande
mercado, assim, é fundamental olhar para esse segmento em qualquer projeto que
envolva cinema;

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

e Professores: os professores do ensino médio das escolas brasileiras lidam diretamente
com a utilizacdo dos filmes no ensino. Dito isso, foi realizada uma pesquisa foi
direcionada para professores que atuam no ensino médio no Brasil, que buscou
opinides e habitos dos professores em relagcdo a aplicacdo 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. A pesquisa é mista, composta de 12 questGes abertas e fechadas. O
instrumento de pesquisa foi um questionario on-line. Utilizou-se o Google Formularios
para a elaboracao e veiculagcdao da pesquisa.

As informacGes e tendéncias que os intérpretes fornecem ndo serdo expostas
integralmente no presente artigo, visto a limitacdo de palavras.

4.2 Segunda etapa: Interpretar

A interpretacao das informacdes foi obtida na revisdao da literatura, na pesquisa
aplicada com professores e na primeira etapa do Design Driven Innovation. Esse processo tem
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o intuito de criar diretrizes que caracterizam o método criado na pesquisa aplicada. A partir de
cada diretriz, serdo descritas ferramentas e funcionalidades que estardo presentes na
plataforma.

4.2.1 Mostrar a importdncia dos assuntos abordados

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

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

Para mostrar a importancia dos assuntos abordados, serd criada uma secdo na
plataforma que explica quais os temas que o filme em questdo trata e o quanto eles sdo
importantes para os estudantes. Essa explicacdo descritiva é importante para conferir sentido
a plataforma para os estudantes, para os gestores do ambito educacional e para os pais, que
por vezes, ndo conseguem enxergar a importancia da utilizagdo dos filmes no ensino.

4.2.2 Valorizar o interesse pelos filmes

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

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

Para valorizar o interesse que os jovens tém pelos filmes sera criada uma se¢do que
traz curiosidades sobre o filme, podendo incluir: indicagGes e premia¢des recebidas, se foi
baseado em alguma histdria real ou adaptado de um livro e nimeros de bilheteria.

A plataforma ainda buscard trabalhar com recursos visuais que remetem aos filmes.
Sendo os filmes produg¢des audiovisuais, é importante utilizar imagens e videos ao longo da
plataforma para sempre realizar uma conexdo entre o conteudo e o filme em questao.

4.2.3 Autonomia no aprendizado
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A autonomia no aprendizado é citada pela Lei N2 9.394 de 1996, que estabelece as
diretrizes e bases da educacdo e no artigo 35 define as finalidades do ensino médio: “lll — o
aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a formagdo ética e o
desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico.” (BRASIL, 1996, web).
Para Delors (1998 apud GADOTTI, 2000) um dos pilares do Lifelong Learning é aprender a
conhecer, o que consiste em ter curiosidade, autonomia e atencao.

Com varias fontes de conhecimento, o aluno se torna mais autbnomo no processo de
aprendizagem. Almeida (2003) destaca a importancia do hipertexto, ou seja, os links, que
podem ser internos (redirecionam para paginas do mesmo site) ou externos (redirecionam
para outros sites). Eles permitem ao usuario interligar as informagdes segundo seus interesses
e necessidades, navegando e construindo suas préprias sequéncias e rotas. Ao saltar entre as
informacbes e estabelecer suas proprias associacdes, o aluno pode assumir um papel mais
ativo na aprendizagem.

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

Para incentivar a autonomia no aprendizado e valorizar outras fontes de
conhecimento, a plataforma contara com links para outros sites que tratam sobre o filme ou
sobre os assuntos no contexto do filme, fazendo o usudrio construir sua propria trilha de
conhecimento. Estes links estardo presentes em diversas se¢des da plataforma.

Neste mesmo sentido, em uma outra secdo, serdo indicados filmes, livros e videos que
tenham correlagdo com o filme em questdo. Dessa forma, o usudrio pode aprender sobre o
tema em questdo por meio de outras fontes de conhecimento, compreendendo o assunto por
diversos pontos de vista.

4.2.4 Compreender o ser humano

Morin (2000), coloca como saber fundamental “Ensinar a condigdo humana”, que diz
respeito a entender que o ser humano é ao mesmo tempo fisico, bioldgico, psiquico, cultural,
social e histérico. Segundo Duarte (2009, p. 59) “identificar-se com a situagdo que esta sendo
apresentada e reconhecer-se, de algum modo, nos personagens que a vivenciam é o que
constitui o vinculo entre o espectador e a trama”.

Para analisar os personagens em toda a sua complexidade, serd criada uma se¢do na
plataforma destinada a mostrar a trajetéria de um, ou mais personagens, dando destaque para
as mudangas e investigando as a¢Ges dos personagens. Apresentar um personagem e suas
mudancas, vai tornd-lo complexo, evitando que o espectador crie um estereétipo dele. O
objetivo desta aplicagao, é utilizar a identificagdo que o espectador cria com um personagem
para que ele passe a enxergar as pessoas do mundo real com mais complexidade. Ao fazer
isso, as pessoas tendem a olhar outros individuos além dos esteredtipos.

4.2.5 Compreender a sociedade

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

Visando transmitir conhecimentos e levantar discussdes sobre a sociedade e as
diversas questGes que a cercam, uma secdo serd destinada a caracterizacdo do ambiente e
modelo social presente no filme. Esta pode ser uma representacdao do passado, da atualidade
ou de um tempo utdpico ou distdpico. Procurar-se-a relacionar a sociedade da ficcdo com a da
vida real.

4.2.6 Contribuir para a preparagdo do professor

|ll

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

Por meio de outra questdo, ainda foi possivel descobrir que 85,2% dos professores
respondentes gostariam de mais informacées e recursos para utilizar filmes em sala de aula.
Cruz (2009), ainda considera que a proposta de tarefas é essencial para um ambiente virtual
de aprendizagem.

Para contribuir com a preparagdo dos professores para as atividades que envolvem os
filmes, a plataforma contard com uma se¢do que marca o tempo dos principais
acontecimentos do filme, dando suporte a pratica utilizada por professores de solicitar maior
atenc¢do dos alunos em determinados momentos do filme. Além disso, os links de sites e
indicagbes de outros conteldos também auxiliardo os professores a compreenderem o
assunto. A plataforma também contara com um campo com sugestdes de atividades baseadas
no filme, para que os docentes utilizem com suas turmas.

4.2.7 Indicar locais para assistir aos filmes

Em relagdo a pergunta do questionario com os professores “Como vocé se prepara
para as atividades a respeito do filme?”, a visualizagdo do filme, seguido da elaboragdo de
atividades ligadas ao conteldo programatico da turma em questdo, se mostrou a preparagao
mais utilizada pelos professores. Na questdo que buscou conhecer as dificuldades e
impedimentos para a utilizacdo de filmes em sala de aula, problemas com equipamentos e
estrutura da escola e falta de tempo adequado foram fatores amplamente citados.

Serd recomendado ainda que o filme seja assistido na integra, pois segundo Medeiros
(2012) a apresentagdo em fragmentos se configura como um problema, pois os professores
discutem os filmes ou temas relacionados com seus alunos, mas ndo dispdem de
espaco/tempo para a fruicdo filmica, o que limita o cinema como arte e como expressio
estética. Além disso, as analises da trajetéria dos personagens e da sociedade presente no
filme, diretrizes fundamentais da plataforma, sé serdo plenamente alcangadas mediante a
visualizacdo do filme por completo.

Em vista disso, a plataforma vai indicar que os filmes sejam assistidos em casa pelos
estudantes. Pela facilidade de acesso aos filmes que os streamings de video estdo
possibilitando, em cada filme serd indicado em qual plataforma ou site o filme esta disponivel
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para ser assistido. O usudrio ira clicar em um icone que representa o site em questdo e sera
redirecionado para a pagina do filme.

4.2.8 Filmes e ideologias

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

Para explorar as ideologias a partir da escola “contexto”, uma secdo da plataforma
estd destinada a identificacdo das motivacdes para a realizacdo do filme e investigar a
repercussdo do filme na sua época. Serdao disponibilizadas informacdes sobre a producado do
filme e conteldos que repercutem o impacto do filme.

4.2.9 Critica cinematogrdfica

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

Com o objetivo de expandir os conhecimentos dos usudrios sobre o cinema como arte
e como industria, a plataforma vai se utilizar do exposto acima para tratar de critica
cinematografica. Uma sec¢do ird conter informagdes sobre os realizadores do filme e suas
trajetdrias, podendo ainda conter links externos para contetddos mais aprofundados. Por meio
destas informagdes, é possivel compreender melhor o filme e tragar paralelos com outras
obras dos mesmos cineastas. Conhecimentos assim sdo fundamentais para entender o cinema
como arte e como industria.

4.2.10 Valorizagdo das individualidades

E fundamental que as decisdes didaticas respeitem as diferencas entre os jovens. O
estudante deve se sentir representado em sala de aula. Nesse sentido, os filmes podem ser
aliados, pois permitem que cada espectador os interprete a sua maneira. Champoux (1999)
coloca os espectadores como parte fundamental para a experiéncia proporcionada pelo filme,
pois os espectadores ndo sdao simplesmente observadores passivos das imagens na tela, cada
um pode absorver e assimilar o conteddo de modo diferente. Segundo Duarte (2009) o olhar
do espectador nunca é neutro, nem vazio de significados. Ao contrario, é sempre dirigido pelas
praticas, valores e normas da cultura na qual ele esta imerso.

Para Soares e Rech (2009), a aprendizagem em um ambiente virtual pode se constituir
como um sistema organico, no qual professores e alunos constroem, por meio da
comunica¢do, um aprendizado mutavel. A troca de ideias e experiéncias é algo importante
para os Ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), pois o sistema cresce com os significados
gue os usuarios atribuem a ele.
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Visando estimular a troca de experiéncias entre os usudrios e incentiva-los a expressar
a sua visao sobre o filme, a plataforma tera um espaco que permita discussdes sobre os filmes
entre os usuarios. Tanto estudantes quanto professores poderao classificar os filmes assistidos
e realizar comentarios sobre os mesmos. Os comentdrios ficardo acessiveis para todos os
usuarios, permitindo que respostas sejam dadas e oportunizando um debate. E importante
estender esse debate para a sala de aula.

A plataforma também conterd uma secdo, para professores e alunos, que registre
quais filmes ja foram assistidos pelo usuario e os comentarios a respeito dos mesmos.

4.2.11 Aumento de repertorio

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

Visando oportunizar uma diversidade cultural para os usudrios, a plataforma
trabalhara com filmes de diversos paises, além das produgdes de Hollywood. Além disso, uma
se¢do indicard filmes produzidos fora dos Estados Unidos para ampliagdo de repertério,
disponiveis em servigos de streamings selecionados. Isso possibilitara o acesso a diversas
outras culturas e também a outras formas de se fazer cinema.

4.2.12 Linguagem cinematogrdfica

Segundo Delors (1998 apud Gadotti, 2000) destaca que aprender a conhecer é um dos
pilares para o Lifelong Learning. Dentro desse conceito, é importante aprender linguagens e
metodologias, pois os conteidos em si envelhecem rapidamente. Ja segundo Litz (2009, web)
“saber interpretar signos visuais, com suas especificidades, tornou-se uma necessidade, pois
vivemos em uma era de imagens que nos chegam de forma cada vez mais rapida, dinamica e
inovadora”.

Dito isso, é importante que os estudantes compreendam a linguagem cinematografica.
Assim, uma se¢do destinada a apresentar conteldos sobre a linguagem do cinema, como
planos, enquadramentos e diversos outros termos e praticas do meio. Por meio da utiliza¢do
de imagens e videos, serdo apresentados conceitos cinematograficos e seus respectivos
significados.

4.2.13 Conexdo com a BNCC

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

Principalmente para os professores, serdo evidenciados dentro da plataforma
competéncias e conhecimentos indicados no texto da BNCC do ensino médio que podem ser
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alcancadas com o auxilio dos filmes e de todo o conteddo da plataforma. Uma sec¢do da
plataforma indicard como as demais diretrizes, ferramentas e funcionalidades da plataforma
se conectam com a BNCC. As diretrizes da BNCC também serdo relacionadas com os filmes
individualmente.

A seguir, as diretrizes, ferramentas e funcionalidades apresentadas serdo aplicadas a
plataforma digital para a utilizacdo de filmes no ensino.

5 Prototipacao da plataforma

Apds construir um método para a aplicacdo de filmes no ensino, é pertinente aplicar o
método em uma plataforma digital, visto que as possibilidades das plataformas digitais tém
muito a agregar ao método desenvolvido.

A plataforma digital foi projetada para professores e alunos do ensino médio das
escolas brasileiras. Para os professores, a plataforma terd utilidade para prepard-los para
conduzir atividades com base nos filmes. Para isso, havera conteudos e informacdes sobre o
filme, sugestdes de atividades e um campo para trocar experiéncias com outros professores
que ja utilizaram aquele filme em sala. Para os alunos, a plataforma incentivard um olhar mais
critico sobre os filmes e possibilitard a aprendizagem de diversos conteudos, dentro ou fora da
sala de aula. A plataforma visa promover o aprendizado auténomo e personalizado.

Segundo MIJV (2012) o protétipo é a tangibilizacdo de uma ideia, a passagem do
abstrato para o fisico de forma a representar a realidade. Os protétipos variam em niveis de
fidelidade, dependendo da sua semelhanca com o produto final. O protétipo da plataforma
para a utilizacdo de filmes no ensino foi desenvolvido com o auxilio da ferramenta Wix.com,
gue permite a criacdo de sites. O protdtipo é considerado de média fidelidade, visto que, por
meio dele, é possivel demonstrar algumas ferramentas e funcionalidades da plataforma,
porém nao possibilita a demonstracdo de diversas outras. O protdtipo digital da plataforma
pode ser acessado através do link https://israellemosm.wixsite.com/plataforma.

A seguir, serdo apresentadas descritivamente as paginas propostas para a plataforma.
Muitas delas estdo comtempladas no protétipo digital.

5.1 Pdgina Inicial

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

5.2 Conexdo com a BNCC

Esta pdgina estara disponivel para qualquer visitante da pdgina inicial da plataforma e
também havera um link dentro da plataforma, no perfil dos professores, visto que essa relagao
interessa mais aos docentes, para que eles percebam como o conteuldo do site se conecta com
os conhecimentos e competéncias que os alunos devem alcangar de acordo com a BNCC.
Serdo citados trechos da BNCC do ensino médio juntamente com ferramentas e
funcionalidades da plataforma que estejam relacionadas com o trecho em questao.
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5.3 Entrar

Ao clicar na opcao “Entrar” na pagina inicial, o usuario terd duas op¢des de entrada:
para alunos e para professores, visto que a plataforma exibird conteudos diferentes de acordo
com essa diferenciacdo. Nessa pdgina, ao inserir o nome do usuario e senha, é possivel ter
acessos as paginas que serdo explanadas na sequéncia.

5.4 Perfil

Essa pdgina apresentara conteudos diferentes para alunos e professores. Para os
alunos, a pagina mostrara: quais servigos de streamings que 0s mesmos POSSUEM acesso,
podendo o mesmo alterar essa informacao; quais filmes do catdlogo da plataforma ja foram
assistidos; as tarefas e comentdrios que o usudrio ja realizou; as conquistas atingidas na
plataforma; os conteddos marcados como favoritos; as tarefas que o aluno, eventualmente,
deseja continuar de um certo ponto; e o regulamento referente ao sistema de pontuacdo.

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

A pagina é destinada a armazenar todas as intera¢des que o usuario ja realizou dentro
da plataforma. Seu nome e foto também estardo registrados aqui.

5.5 Catdlogo

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

5.6 Pdgina do filme

Apds localizar um filme no catdlogo, o usuario serd redirecionado para a pdagina do

filme. Aqui, serdo aplicadas diversas das diretrizes criadas para utilizar esse filme para fins
didaticos.
No topo da pagina havera o titulo do filme, seguido de uma imagem do mesmo. No topo da
pagina haverd ainda: ano, duragdo, género, classificagdo indicativa, direcdo e elenco. Logo
abaixo, havera uma caixa para marcar o filme como assistido, fazendo ele aparecer nessa
categoria no perfil do aluno e novamente um link para a area do professor. Mais abaixo havera
a sinopse do filme, algumas curiosidades e o video do trailer do filme.

Logo abaixo, havera uma relagdo dos locais onde o filme esta disponivel para assistir.
Na sequéncia, uma caixa de comentario vai incentivar o aluno a comentar sobre o filme em
questdo. Esse comentdrio estara disponivel para a visualizagdo de todos os usudrios. Os
usudrios do site podem favoritar ou curtir os comentarios de outros usudrios.

A secdo abaixo ird sugerir outros filmes, videos e textos que tenham relagdo com o
filme ou o tema do mesmo. Para os videos e textos haverd links para redirecionamento
externo.

Na sequéncia, estdo as se¢des: “Por que aprender com esse filme?” relacionando a
utilidade do conteldo do filme; “Trajetdria do protagonista” representando graficamente e
através de textos curtos quais foram as ac¢des envolvendo o protagonista do filme;
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“Sociedade” que por meio de textos e imagens relaciona a sociedade apresentada no filme
com situagdes da vida real; “Conhecendo os bastidores” investigando as motivacbes e
ideologias presentes no filme e ainda a trajetdria dos cineastas envolvidos.

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

5.7 Quiz 1

Como resultado do redirecionamento da pagina anterior, uma janela serd aberta
apresentando um quiz. Nesta janela, o usuario podera responder perguntas sobre o filme e
assuntos relacionados ao mesmo. As perguntas tém o objetivo de testar os conhecimentos
adquiridos pelo usuario e de engajar o mesmo, visto que as respostas serdao contabilizadas
para o sistema de pontuacgdo e recompensas.

5.8 Area do professor

Somente os usudrios cadastrados na plataforma como professores terdao acesso a essa
pagina. Haverd um campo para que os professores relatem descritivamente sua experiéncia ao
utilizar o filme no ensino, com o objetivo de auxiliar na escolha dos filmes e de criar uma
interacdo entre os docentes e fomentar a discussdo da aplicacdo de filmes no ensino. Serd
possivel também avaliar a experiéncia com base em critérios pré-estabelecidos, em um
sistema baseado em estrelas. As avaliagdes estardo disponiveis para a visualizacdo de qualquer
professor.

Uma sec¢do sera destinada a mostrar para os professores quais temas relacionados ao
filme possuem conexdo com a Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio, com o
intuito de incentivar os professores na utilizagdo em sala e permitir que eles estabelegam uma
relagdo com os objetivos de ensino.

Na sequéncia, havera a se¢ao “Timeline do filme” destacando os principais pontos da
producdo e seu respectivo tempo de acontecimento. Uma opg¢do para realizar o download
deste conteldo estara disponivel. Também serdo disponibilizadas sugestGes de atividades para
o professor aplicar com sua turma, juntamente com a opg¢do de download do conteudo.

5.9 Linguagem cinematogrdfica

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

5.10 Quiz 2

Como resultado do redirecionamento da pagina acima, sera realizado um quiz sobre
linguagem cinematografica. Aqui, imagens podem ser utilizadas nas perguntas para identificar
os conceitos. As respostas aqui registradas também serdo contabilizadas para o sistema de
pontuagdo e recompensas.

5.11 Aumento de repertdério

A secdo apresentara uma relagdo de filmes para que o usuario amplie seu repertdrio
em cinema e cultura em geral. Haverd uma relacdo de servicos de streaming para que o
usudrio selecione quais ele possui acesso (mesma fungao disponivel no perfil). Por meio dessa
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selecdo, serdo indicados filmes apenas disponiveis na plataforma escolhida. Haverad a
necessidade de uma curadoria constante da plataforma para indicar filmes que estejam
presentes nos servicos de streaming, visto que os catalogos sao alterados com frequéncia.

Na pdgina havera uma imagem representando o filme, seu titulo, ano de lancamento e
pais de origem. Ao clicar no nome do filme ou imagem, o usudrio serd redirecionado para o
streaming no qual ele estd disponivel. Havera também a opc¢do de marcar um filme como
assistido, para que ele se torne visivel no perfil e também para suprimir a sua exibicao na lista
de sugestdes.

5.12 Sistema de pontuagéo e recompensas

Com o intuito de fixar o conhecimento adquirido e de engajar os alunos a utilizarem a
plataforma, serdo aplicados conceitos de gamificacdo, que de acordo com Orlandi et al (2018)
é a alternativa para a captacdo do interesse dos estudantes, para o despertar da sua
curiosidade, conjugando elementos que levam a participacdo, ao engajamento, resultando na
reinvencdo do aprendizado. Na pratica, um sistema baseado na gamificacdo contém desafios,
recompensas, avatares, progressao de fases, missdes, pontuacdo, rankings e uma narrativa
gue envolva os usuarios.

Na plataforma, os quizzes, tanto sobre um filme especifico quanto sobre linguagem
cinematografica, possibilitardo ao aluno receber uma pontuacdo. A partir disso, o usuario pode
avancar de fase e conquistar recompensas, podendo ser essas simbdlicas dentro da plataforma
e até prémios com maior valor, como assinaturas de streamings e ingressos para cinema.

CONSIDERAGOES FINAIS

O artigo foi um resumo da pesquisa em andamento que tem como objetivo
desenvolver um método para a utilizagao de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras
com o auxilio do design. O pesquisador entende que os modelos socioculturais estdo se
alterando atualmente devido ao governo, tecnologia, pandemia, streamings de filmes e
projetos que utilizam filmes no ensino. Estas mudangas favorecem a criagdo de um método
para a utilizagdo de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras.

Na artigo, foram confrontadas as informagdes obtidas na revisdo da literatura e nos
intérpretes definidos na abordagem DDI. A partir desse processo de interpretagao, foram
estabelecidas as diretrizes que compdem o método, sdo elas: mostrar a importancia dos
assuntos abordados; valorizar o interesse pelos filmes; autonomia no aprendizado;
compreender o ser humano; compreender a sociedade; contribuir para a prepara¢ao do
professor; indicar locais para assistir aos filmes; filmes e ideologias; critica cinematografica;
valorizagdo das individualidades; aumento de repertério; linguagem cinematografica; conexao
com a BNCC.

Foi realizada uma explanagdo sobre como essas diretrizes podem se converter em
ferramentas e funcionalidades de uma plataforma digital para aplicagdo de filmes no ensino,
visto que as possibilidades das plataformas digitais tém muito a agregar ao método
desenvolvido.

Foi desenvolvido também um protétipo digital da plataforma. O protétipo é
considerado de média fidelidade, visto que, por meio dele, é possivel demonstrar algumas
ferramentas e funcionalidades da plataforma, porém ndo possibilita a demonstracdo de
diversas outras. O protétipo digital da plataforma pode ser acessado através do link
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https://israellemosm.wixsite.com/plataforma. Foram ainda explicadas descritivamente as
paginas que irdo compor a plataforma.

O pesquisador considera que os conhecimentos e atividades que podem ser
elaborados a partir dos filmes tem muita valia para os estudantes do ensino médio das escolas
brasileiras. Uma plataforma digital de aprendizagem que possibilite essa transmissdo de
saberes por meio dos filmes é uma ferramenta com muito potencial para ser utilizada nas
escolas brasileiras. As diretrizes apresentadas no presente artigo tém muito a agregar ao
ensino, visto que utilizam tecnologia e filmes, fatores muito aceitos pelos jovens; e tratam a
aprendizagem como algo complexo, descompartimentando as disciplinas e valorizando a
compreensdo do individuo, da sociedade e de novas linguagens.

Como sugestdo para pesquisas posteriores, é indicado buscar solucGes de design de
interfaces para a plataforma e analisar como a plataforma pode ser oferecida ao mercado, por
meio de um plano de negécios.
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	Este artigo é um recorte da pesquisa em desenvolvimento que visa criar um método para a utilização de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras com o auxílio de ferramentas do design. O pesquisador entende que os filmes são subaproveitados quanto...
	Palavras-chave: Filmes na educação; design; plataforma digital.
	This article is an excerpt from the research in progress that aims to create a method for the use of films in high school in Brazilian schools with the help of design tools. The researcher understands that films are underused in terms of their applica...
	Keywords: Films in education; design; Digital platform.
	1 Introdução
	O artigo é um relato da pesquisa em desenvolvimento que afronta 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 ...
	O objetivo da pesquisa é desenvolver um método para a utilização de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras com o auxílio das ferramentas de design. O projeto possui relevância cultural, pois ressalta o aspecto de portadores de conhecimento aos...
	No presente artigo serão apresentados recortes das etapas já desenvolvidas no projeto, são elas: revisão da literatura, com um recorte sobre os filmes na relação ensino-aprendizagem; explanação sobre a abordagem Design Driven Innovation, apresentando ...
	As informações obtidas na revisão da literatura e na pesquisa com os intérpretes definidos na abordagem DDI foram confrontadas. A partir desse processo de interpretação, foram estabelecidas as diretrizes que compõem o método, bem como a aplicação prát...
	2 Filmes na relação ensino-aprendizagem
	De acordo com Carroll (1985 apud CHAMPOUX, 1999) o filme é incomparável na sua capacidade de prender e dirigir a atenção do espectador. Técnicas de lentes, movimentos e ângulos de câmera, enquadramento e edição podem criar cenas envolventes não encont...
	Para Fischer (2007, p. 298), “Talvez um dos trabalhos pedagógicos mais revolucionários seja o que se refere a uma ampliação do repertório de professores, crianças e adolescentes, em matéria de cinema, televisão, literatura, teatro, artes plásticas e m...
	Diversos estereótipos são retratados nos filmes, por um lado, eles agradam o público, por facilitar o reconhecimento deste com os personagens, mas também se configuram como um problema, quando esses estereótipos são prejudiciais à sociedade....
	Porém, em uma sociedade gradativamente mais inclusiva, os filmes e os indivíduos compõem um ciclo de melhoria. De acordo com Kellner (2001) o público usa a cultura para fortalecer e inventar significados e formas de vida, se apodera com facilidade dos...
	Após apresentar uma introdução sobre os filmes no ensino, será apresentado o Design Driven Innovation, abordagem utilizada para a criação do método para a utilização de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras.
	3 Design Driven Innovation
	Se propõe como metodologia para auxiliar na criação do método para a utilização de filmes no ensino a abordagem Design Driven Innovation (DDI), em português “Inovação Guiada pelo Design''. Verganti (2012), define como uma inovação no significado atrib...
	O pesquisador entende que os modelos socioculturais estão se alterando atualmente devido a fatores como: governo, tecnologia, pandemia, streamings de filmes e projetos que utilizam filmes no ensino. Estas mudanças favorecem a criação de um método para...
	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, esses intérpretes fornecem insights sobre como as pessoas podem...
	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 01:
	Figura 1 - Os três estágios do processo de DDI.
	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 est...
	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.
	4 Aplicação do DDI para a criação de um método para a utilização de filmes no ensino
	O DDI se mostra a abordagem adequada para a criação de um método, pois o mesmo busca ressignificar como os filmes são utilizados no ensino. A aplicação dos filmes no ensino atualmente, busca, geralmente, ilustrar o tema da aula de maneira lúdica. A pr...
	A aplicação do DDI será baseada nas três etapas apresentadas por Verganti (2009). Inicialmente, para a criação do método, serão desenvolvidas as etapas “ouvir” e “interpretar”. A última fase “endereçar” é utilizada para lançar o produto no mercado e p...
	4.1 Primeira etapa: Ouvir

	Inicialmente, é preciso elencar os intérpretes, que são atores envolvidos no contexto de uma plataforma digital para a aplicação de filmes no ensino. Os selecionados, assim o foram, pelas contribuições que podem fornecer ao tema. A seguir estão relaci...
	 Governo: ao longo dos últimos anos, estão ocorrendo mudanças na legislação educacional no Brasil e estas estão sendo implementadas, provocando alterações nas relações de ensino;
	 Educação e tecnologia: além das mudanças provocadas pelas leis, a educação é diretamente impactada pela tecnologia e pela crescente presença desta na vida dos estudantes;
	 Pandemia: a pandemia da Covid-19 atingiu o mundo todo e em diversas esferas. É importante investigar o seu impacto, seja na educação ou no comportamento das pessoas;
	 Streamings de filmes: esta maneira de acesso aos filmes tem no Brasil um grande mercado, assim, é fundamental olhar para esse segmento em qualquer projeto que envolva cinema;
	 Projetos que utilizam filmes no ensino: projetos que possuem um intuito semelhante, servem de inspiração para desenvolver o método;
	 Professores: os professores do ensino médio das escolas brasileiras lidam diretamente com a utilização dos filmes no ensino. Dito isso, foi realizada uma pesquisa foi direcionada para professores que atuam no ensino médio no Brasil, que buscou opini...
	As informações e tendências que os intérpretes fornecem não serão expostas integralmente no presente artigo, visto a limitação de palavras.
	4.2 Segunda etapa: Interpretar

	A interpretação das informações foi obtida na revisão da literatura, na pesquisa aplicada com professores e na primeira etapa do Design Driven Innovation. Esse processo tem o intuito de criar diretrizes que caracterizam o método criado na pesquisa apl...
	4.2.1 Mostrar a importância dos assuntos abordados

	Um dos fatores que causam a evasão escolar e prejudicam o aprendizado no ensino médio, é o fato de os jovens não compreenderem a importância do que está sendo estudado em sala de aula. De acordo com Libâneo (1990, p. 73), para a direção do ensino e da...
	No questionário realizado com professores, uma questão buscou conhecer as dificuldades e impedimentos para a utilização de filmes em sala de aula. A divergência de ideias se apresentou como um fator. Nas respostas, foi possível identificar que profess...
	Para mostrar a importância dos assuntos abordados, será criada uma seção na plataforma que explica quais os temas que o filme em questão trata e o quanto eles são importantes para os estudantes. Essa explicação descritiva é importante para conferir se...
	4.2.2 Valorizar o interesse pelos filmes

	No questionário com professores, houve a seguinte pergunta: Como você classificaria o interesse dos alunos em relação aos filmes em sala de aula e suas respectivas atividades? Para 82,3% dos professores, o interesse dos alunos é classificado como 4 ou...
	Os filmes, por si só, despertam o interesse, por meio de seus inúmeros recursos e uma plataforma com fins pedagógicos não deve suprimir os aspectos que tornam os filmes interessantes para a juventude.
	Para valorizar o interesse que os jovens têm pelos filmes será criada uma seção que traz curiosidades sobre o filme, podendo incluir: indicações e premiações recebidas, se foi baseado em alguma história real ou adaptado de um livro e números de bilhet...
	A plataforma ainda buscará trabalhar com recursos visuais que remetem aos filmes. Sendo os filmes produções audiovisuais, é importante utilizar imagens e vídeos ao longo da plataforma para sempre realizar uma conexão entre o conteúdo e o filme em ques...
	4.2.3 Autonomia no aprendizado

	A autonomia no aprendizado é citada pela Lei Nº 9.394 de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da educação e no artigo 35 define as finalidades do ensino médio: “III – o aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a formação ética e o...
	Com várias fontes de conhecimento, o aluno se torna mais autônomo no processo de aprendizagem. Almeida (2003) destaca a importância do hipertexto, ou seja, os links, que podem ser internos (redirecionam para páginas do mesmo site) ou externos (redirec...
	Segundo Ferreira (2014, p. 44) “um filme é um filme, uma produção artística e comercial e, não, um trabalho produzido segundo os ditames acadêmicos”. Assim, a utilização de outras fontes de informação sobre os assuntos tratados nos filmes é importante...
	Para incentivar a autonomia no aprendizado e valorizar outras fontes de conhecimento, a plataforma contará com links para outros sites que tratam sobre o filme ou sobre os assuntos no contexto do filme, fazendo o usuário construir sua própria trilha d...
	Neste mesmo sentido, em uma outra seção, serão indicados filmes, livros e vídeos que tenham correlação com o filme em questão. Dessa forma, o usuário pode aprender sobre o tema em questão por meio de outras fontes de conhecimento, compreendendo o assu...
	4.2.4 Compreender o ser humano

	Morin (2000), coloca como saber fundamental “Ensinar a condição humana”, que diz respeito a entender que o ser humano é ao mesmo tempo físico, biológico, psíquico, cultural, social e histórico. Segundo Duarte (2009, p. 59) “identificar-se com a situaç...
	Para analisar os personagens em toda a sua complexidade, será criada uma seção na plataforma destinada a mostrar a trajetória de um, ou mais personagens, dando destaque para as mudanças e investigando as ações dos personagens. Apresentar um personagem...
	4.2.5 Compreender a sociedade

	Morin (2000) também coloca “Ensinar a identidade terrena” como um saber fundamental. Assim é possível conhecer o desenvolvimento da vida na Terra e que a partir dos processos de globalização, todos os seres humanos partilham de um destino comum. Para ...
	Visando transmitir conhecimentos e levantar discussões sobre a sociedade e as diversas questões que a cercam, uma seção será destinada à caracterização do ambiente e modelo social presente no filme. Esta pode ser uma representação do passado, da atual...
	4.2.6 Contribuir para a preparação do professor

	De acordo com Duarte (2009, p. 73) é essencial “ver o filme antes de exibi-lo, recolher informações sobre ele e sobre outros filmes do mesmo gênero e elaborar um roteiro de discussão que coloque em evidência os elementos para os quais se deseja chamar...
	Por meio de outra questão, ainda foi possível descobrir que 85,2% dos professores respondentes gostariam de mais informações e recursos para utilizar filmes em sala de aula. Cruz (2009), ainda considera que a proposta de tarefas é essencial para um am...
	Para contribuir com a preparação dos professores para as atividades que envolvem os filmes, a plataforma contará com uma seção que marca o tempo dos principais acontecimentos do filme, dando suporte a prática utilizada por professores de solicitar mai...
	4.2.7 Indicar locais para assistir aos filmes

	Em relação a pergunta do questionário com os professores “Como você se prepara para as atividades a respeito do filme?”, a visualização do filme, seguido da elaboração de atividades ligadas ao conteúdo programático da turma em questão, se mostrou a pr...
	Será recomendado ainda que o filme seja assistido na íntegra, pois segundo Medeiros (2012) a apresentação em fragmentos se configura como um problema, pois os professores discutem os filmes ou temas relacionados com seus alunos, mas não dispõem de esp...
	Em vista disso, a plataforma vai indicar que os filmes sejam assistidos em casa pelos estudantes. Pela facilidade de acesso aos filmes que os streamings de vídeo estão possibilitando, em cada filme será indicado em qual plataforma ou site o filme está...
	4.2.8 Filmes e ideologias

	De acordo com Edgar-Hunt, Marland e Rawle (2013), há duas escolas de pensamento que analisam a relação filme-ideologia, a primeira é denominada “texto” e vê o filme como filme e extrai temas que refletem sobre a sociedade, enquanto a outra, chamada “...
	Para explorar as ideologias a partir da escola “contexto”, uma seção da plataforma está destinada à identificação das motivações para a realização do filme e investigar a repercussão do filme na sua época. Serão disponibilizadas informações sobre a pr...
	4.2.9 Crítica cinematográfica

	Segundo Esteves (2009) a politique des auteurs (política dos autores), foi uma linha de pensamento da crítica cinematográfica dos anos 50, expressa por meio de artigos na revista francesa Cahiers du Cinéma. A corrente teve aceitação em vários países e...
	Com o objetivo de expandir os conhecimentos dos usuários sobre o cinema como arte e como indústria, a plataforma vai se utilizar do exposto acima para tratar de crítica cinematográfica. Uma seção irá conter informações sobre os realizadores do filme e...
	4.2.10 Valorização das individualidades

	É fundamental que as decisões didáticas respeitem as diferenças entre os jovens. O estudante deve se sentir representado em sala de aula. Nesse sentido, os filmes podem ser aliados, pois permitem que cada espectador os interprete à sua maneira. Champo...
	Para Soares e Rech (2009), a aprendizagem em um ambiente virtual pode se constituir como um sistema orgânico, no qual professores e alunos constroem, por meio da comunicação, um aprendizado mutável. A troca de ideias e experiências é algo importante p...
	Visando estimular a troca de experiências entre os usuários e incentivá-los a expressar a sua visão sobre o filme, a plataforma terá um espaço que permita discussões sobre os filmes entre os usuários. Tanto estudantes quanto professores poderão classi...
	A plataforma também conterá uma seção, para professores e alunos, que registre quais filmes já foram assistidos pelo usuário e os comentários a respeito dos mesmos.
	4.2.11 Aumento de repertório

	A exposição a produtos diferentes dos disponíveis na grande mídia, confere um repertório para o público, deixando-o mais crítico. A escola se apresenta como o local adequado para esse aprendizado que será utilizado ao longo da vida. Fischer (2007, p. ...
	Visando oportunizar uma diversidade cultural para os usuários, a plataforma trabalhará com filmes de diversos países, além das produções de Hollywood. Além disso, uma seção indicará filmes produzidos fora dos Estados Unidos para ampliação de repertóri...
	4.2.12 Linguagem cinematográfica

	Segundo Delors (1998 apud Gadotti, 2000) destaca que aprender a conhecer é um dos pilares para o Lifelong Learning. Dentro desse conceito, é importante aprender linguagens e metodologias, pois os conteúdos em si envelhecem rapidamente. Já segundo Litz...
	Dito isso, é importante que os estudantes compreendam a linguagem cinematográfica. Assim, uma seção destinada a apresentar conteúdos sobre a linguagem do cinema, como planos, enquadramentos e diversos outros termos e práticas do meio. Por meio da util...
	4.2.13 Conexão com a BNCC

	A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é um documento de caráter normativo que define o conjunto orgânico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educação Básica.
	Principalmente para os professores, serão evidenciados dentro da plataforma competências e conhecimentos indicados no texto da BNCC do ensino médio que podem ser alcançadas com o auxílio dos filmes e de todo o conteúdo da plataforma. Uma seção da plat...
	A seguir, as diretrizes, ferramentas e funcionalidades apresentadas serão aplicadas à plataforma digital para a utilização de filmes no ensino.
	5 Prototipação da plataforma
	Após construir um método para a aplicação de filmes no ensino, é pertinente aplicar o método em uma plataforma digital, visto que as possibilidades das plataformas digitais têm muito a agregar ao método desenvolvido.
	A plataforma digital foi projetada para professores e alunos do ensino médio das escolas brasileiras. Para os professores, a plataforma terá utilidade para prepará-los para conduzir atividades com base nos filmes. Para isso, haverá conteúdos e infor...
	Segundo MJV (2012) o protótipo é a tangibilização de uma ideia, a passagem do abstrato para o físico de forma a representar a realidade. Os protótipos variam em níveis de fidelidade, dependendo da sua semelhança com o produto final. O protótipo da p...
	A seguir, serão apresentadas descritivamente as páginas propostas para a plataforma. Muitas delas estão comtempladas no protótipo digital.
	5.1 Página Inicial

	Essa é a primeira página que o usuário vai interagir. Nela, devem constar: a apresentação da plataforma, falando sobre a metodologia e quais os benefícios oferecidos a professores e alunos; uma prévia do catálogo de filmes também deve estar visível pa...
	5.2 Conexão com a BNCC

	Esta página estará disponível para qualquer visitante da página inicial da plataforma e também haverá um link dentro da plataforma, no perfil dos professores, visto que essa relação interessa mais aos docentes, para que eles percebam como o conteúdo d...
	5.3 Entrar

	Ao clicar na opção “Entrar” na página inicial, o usuário terá duas opções de entrada: para alunos e para professores, visto que a plataforma exibirá conteúdos diferentes de acordo com essa diferenciação. Nessa página, ao inserir o nome do usuário e se...
	5.4 Perfil

	Essa página apresentará conteúdos diferentes para alunos e professores. Para os alunos, a página mostrará: quais serviços de streamings que os mesmos possuem acesso, podendo o mesmo alterar essa informação; quais filmes do catálogo da plataforma já fo...
	Para os professores, o perfil armazenará: os downloads realizados dentro da plataforma; a lista de filmes marcados como já utilizados em atividades; os comentários que o professor realizou sobre estes mesmos filmes; e a conexão da plataforma com a B...
	A página é destinada a armazenar todas as interações que o usuário já realizou dentro da plataforma. Seu nome e foto também estarão registrados aqui.
	5.5 Catálogo

	Esta página estará disponível para todos os usuários do site. Aqui, estarão disponíveis todos os filmes que possuem análises e suas respectivas aplicações pedagógicas. Haverá uma imagem do filme, seu título, ano de lançamento e sinopse. Abaixo de cada...
	5.6 Página do filme

	Após localizar um filme no catálogo, o usuário será redirecionado para a página do filme. Aqui, serão aplicadas diversas das diretrizes criadas para utilizar esse filme para fins didáticos.
	No topo da página haverá o título do filme, seguido de uma imagem do mesmo. No topo da página haverá ainda: ano, duração, gênero, classificação indicativa, direção e elenco. Logo abaixo, haverá uma caixa para marcar o filme como assistido, fazendo el...
	Logo abaixo, haverá uma relação dos locais onde o filme está disponível para assistir. Na sequência, uma caixa de comentário vai incentivar o aluno a comentar sobre o filme em questão. Esse comentário estará disponível para a visualização de todos o...
	A seção abaixo irá sugerir outros filmes, vídeos e textos que tenham relação com o filme ou o tema do mesmo. Para os vídeos e textos haverá links para redirecionamento externo.
	Na sequência, estão as seções: “Por que aprender com esse filme?” relacionando a utilidade do conteúdo do filme; “Trajetória do protagonista” representando graficamente e através de textos curtos quais foram as ações envolvendo o protagonista do fil...
	Um link para que os usuários realizem um quiz sobre o filme e os assuntos relacionados será disponibilizado nesta página. Haverá também um link para a página que explica o regulamento do sistema de pontuação, para o usuário consultar se assim desejar.
	5.7 Quiz 1

	Como resultado do redirecionamento da página anterior, uma janela será aberta apresentando um quiz. Nesta janela, o usuário poderá responder perguntas sobre o filme e assuntos relacionados ao mesmo. As perguntas têm o objetivo de testar os conheciment...
	5.8 Área do professor

	Somente os usuários cadastrados na plataforma como professores terão acesso a essa página. Haverá um campo para que os professores relatem descritivamente sua experiência ao utilizar o filme no ensino, com o objetivo de auxiliar na escolha dos filmes ...
	Uma seção será destinada a mostrar para os professores quais temas relacionados ao filme possuem conexão com a Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio, com o intuito de incentivar os professores na utilização em sala e permitir que eles estabel...
	Na sequência, haverá a seção “Timeline do filme” destacando os principais pontos da produção e seu respectivo tempo de acontecimento. Uma opção para realizar o download deste conteúdo estará disponível. Também serão disponibilizadas sugestões de ativi...
	5.9 Linguagem cinematográfica

	Aqui, serão explicados termos e conceitos da linguagem cinematográfica. Haverá uma relação dos conceitos com uma imagem representativa, a explicação textual e um vídeo que exemplifique. Em cada conceito haverá um link para uma nova janela com um quiz ...
	5.10 Quiz 2

	Como resultado do redirecionamento da página acima, será realizado um quiz sobre linguagem cinematográfica. Aqui, imagens podem ser utilizadas nas perguntas para identificar os conceitos. As respostas aqui registradas também serão contabilizadas para ...
	5.11 Aumento de repertório

	A seção apresentará uma relação de filmes para que o usuário amplie seu repertório em cinema e cultura em geral. Haverá uma relação de serviços de streaming para que o usuário selecione quais ele possui acesso (mesma função disponível no perfil). Por ...
	Na página haverá uma imagem representando o filme, seu título, ano de lançamento e país de origem. Ao clicar no nome do filme ou imagem, o usuário será redirecionado para o streaming no qual ele está disponível. Haverá também a opção de marcar um film...
	5.12 Sistema de pontuação e recompensas

	Com o intuito de fixar o conhecimento adquirido e de engajar os alunos a utilizarem a plataforma, serão aplicados conceitos de gamificação, que de acordo com Orlandi et al (2018) é a alternativa para a captação do interesse dos estudantes, para o desp...
	Na plataforma, os quizzes, tanto sobre um filme específico quanto sobre linguagem cinematográfica, possibilitarão ao aluno receber uma pontuação. A partir disso, o usuário pode avançar de fase e conquistar recompensas, podendo ser essas simbólicas den...
	CONSIDERAÇÕES FINAIS
	O artigo foi um resumo da pesquisa em andamento que tem como objetivo desenvolver um método para a utilização de filmes no ensino médio nas escolas brasileiras com o auxílio do design. O pesquisador entende que os modelos socioculturais estão se alter...
	Na artigo, foram confrontadas as informações obtidas na revisão da literatura e nos intérpretes definidos na abordagem DDI. A partir desse processo de interpretação, foram estabelecidas as diretrizes que compõem o método, são elas: mostrar a importânc...
	Foi realizada uma explanação sobre como essas diretrizes podem se converter em ferramentas e funcionalidades de uma plataforma digital para aplicação de filmes no ensino, visto que as possibilidades das plataformas digitais têm muito a agregar ao méto...
	Foi desenvolvido também um protótipo digital da plataforma. O protótipo é considerado de média fidelidade, visto que, por meio dele, é possível demonstrar algumas ferramentas e funcionalidades da plataforma, porém não possibilita a demonstração de div...
	O pesquisador considera que os conhecimentos e atividades que podem ser elaborados a partir dos filmes tem muita valia para os estudantes do ensino médio das escolas brasileiras. Uma plataforma digital de aprendizagem que possibilite essa transmissão ...
	Como sugestão para pesquisas posteriores, é indicado buscar soluções de design de interfaces para a plataforma e analisar como a plataforma pode ser oferecida ao mercado, por meio de um plano de negócios.
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