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APRESENTACAO

Este produto educacional é fruto de uma pesquisa que partiu do interesse e
da preocupacédo em desenvolver uma proposta para aulas de Ciéncias. Esse material
foi extraido da dissertagao intitulada “O filme de ficgado avatar e o Ensino de Ciéncias:
uma proposta de ensino na perspectiva Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente
(CTSA)".

Para criacdo dessa proposta foi utilizado o filme de ficcdo Avatar, considerado
uma obra com potencialidade educacional, com um enredo que apresenta elementos
gue permitem uma identificacdo dos sujeitos contemporaneos, permitindo uma
reflexdo sobre varias problematicas sociais (MAIORINO; CAMILLO, 2013). O filme
apresenta de maneira acentuada questdes sobre éticas, dilemas coexisténciais em
meio a uma crise estabelecida entre homem e natureza. Desta forma, trata-se de um
recurso de grande expressividade social e de consciéncia ecoldgica, em um tempo
gue exige uma atencdo imediata com o meio ambiente, no qual se busca refletir sobre
atitudes de preservacéo e cuidado com os recursos naturais (SANTOS; AMARAL,
2015).

Essa producdo cinematografica ja foi explorada em outros contextos
educacionais como, por exemplo, para discusséo entre diferencas culturais e étnicas
por Eggensperger (2009); debate acerca de valores sociais e antropolégicos por Rink
(2010); para a problematizacdo de questdes relacionadas a educacdo ambiental por
Resende (2010); em estudos sobre religiosidade por Adam (2010); em abordagens
didaticas que tratavam da colonizacao brasileira por Castro e Fernandes (2013) e em
estudos com foco na andlise da relagdo homem x natureza por Santos e Amaral
(2015). Santos e Silva (2017), evidenciaram ainda que essa obra pode contribuir para
abordagem de temas de Ecologia, Evolugcdo das espécies, Genética, Fisiologia,
Zoologia, Botanica e Origem da vida. Em face de suas potencialidades didaticas,
nesse estudo apresentamos o0 desenvolvimento e a validacdo de uma proposta de
ensino de ciéncias baseada em cenas desse filme.

Assim sendo, este estudo tem por objetivo construir uma proposta de ensino
de Ciéncias tendo como base o filme Avatar. Nossa intencéo foi elaborar um material
gue, mesmo nao sendo recorrente a orientacdo de praticas investigativas na escola,

0 professor conseguisse desenvolver a proposta



1. CARACTERIZACAO DA PROPOSTA DE ENSINO

A elaboracdo da proposta de ensino deve-se trazer para as discussoes,
informacdes sobre a ciéncia, tecnologia, sociedade e meio ambiente, para que esse
cotidiano dos sujeitos se torne parte da intervencao feita em sala de aula.

Para a construcdo da proposta de ensino foram usadas as informacdes
presentes nas cinco em cenas do filme, com o intuito de criar ao longo da intervencgéo

situacdes de ensino que envolvesse questdes sociocietificas (Quadro 1)

Quadro 1: informagdes das cenas, dos titulos e dos tempos no filme

CENAS TITULO TEMPO

Nave Venture Star chegando a : .

9 A conquista do espaco pelo homem. 2min 10s
Pandora
Conversa entre Selfridge e a Dir. O conflito de interesses entre as 12min 20s
Grace Augustine no laboratério. grandes corporacdes e os cientistas
Jake-Avatar tentando montar um Implicagdes neurais no processo de 51min 525
direhorse. controle corpo x mente.
Jake e Norm conhecendo a sala de Engenharia genética e suas 8min 22s
controle dos Avatar es. implicacBes atuais
Jake e Neytiri cacando na floresta de N .
Pandora A relacdo homem x natureza 1h 4min 24s

A abordagem de Questdes Sociocientificas tem sido amplamente
recomendada em pesquisas da area de Ensino de Ciéncias, especialmente em
estudos que apontam a sua discussdo como possibilidade de propiciar o
desenvolvimento da argumentacdo em sala de aula (SOUSA; GEHLEN, 2017,
MARTINEZ et al., 2012; SANTOS et al., 2010).

Compreendidas como questdes controversas, que envolvem diferentes
pontos de vista e que tém implicagdes em uma ou mais areas do conhecimento, tais
guestdes, além de favorecer a formacéo cidada do educando, podem contribuir para
a compreensao da natureza da ciéncia, com a articulacdo de diferentes areas do
conhecimento, com o desenvolvimento do pensamento critico etc.

No quadro abaixo (quadro 2) apresentamos 0s cincos temas sociocientificos,
além de uma descricdo da cena onde pode-se encontrar informacfes sobre a
tematica. Também estdo presentes algumas questdes sociocientificas sobre cada

uma das cincos tematicas.



Quadro 2: apresentacdo dos temas sociocientificos, de uma rapida descricdo da cena onde ocorre e

Tema
sociocientifico

A conquista do
espacgo pelo homem

o] conflito de
interesses entre as
grandes corporagdes
e os cientistas

Engenharia genética
e suas implicacbes

atuais
ImplicacBes neurais
no processo de
controle corpo X

mente.

guestdes sociocientificas.

Descricéo

Avatar (2009)

um mundo maravilhoso de

apresenta
Pandora,
mistério, incrivel perigo e estranha beleza.
Do hemisfério sul terrestre vocé pode ver o
sistema solar onde Pandora esta
localizada: Alpha Centauri A uma distancia
de 4.4 anos luz da Terra, o sistema Alpha

Centauri € nosso vizinho estelar mais
proximo. A atmosfera toxica de Pandora a
torna inabitavel para os humanos. Porem
através de seus recursos cientifico-
tecnologico cria maneira de viver em

Pandora.

As primeiras cenas de Pandora ja mostram

a atividade de varias maquinas

mineradoras, pertencentes a empresa de
mineracdo RDA, que explora o planeta em
busca de um mineral de altissimo valor
comercial e tecnoldgico, o Unobtanium,
presente abundantemente no planeta.
Infelizmente, a exploragdo das reservas
tem um violento impacto na natureza. As
regibes que a RDA escava ficam
completamente devastadas, criando varias
ilhas desérticas em meio as florestas
tropicais do planeta.

O filme de ficcdo Avatar também
nos apresenta o Programa Avatar é dirigido
pelo Dra. Grace Augustine, como parte do
departamento de pesquisas da RDA. No
programa Avatar o genoma de um ser
humano é combinado ao dos Na'vi a
populacdo nativa, para criacdo de um
Avatar, um hibrido humano-Na'vi. Um
avanco incrivel da engenharia genética na

criagdo desses Avatar es.

Os Na'vi sdo capazes de unir suas trancas
com tentdculos neurais a estruturas
semelhantes em outros seres de Pandora,
criando um vinculo neural chamado de

Questdes sociocientificas

- Sera possivel o ser humano habitar
um outro lugar fora do planeta Terra?

- Sera que nossa minuscula Terra é
realmente o Unico redutor do cosmos
de vida e de mentes avancadas?

- Que implica¢des o desaparecimento

da espécie humana teria para o
planeta?

- Na Terra h4 algo semelhante?
- Como as multinacionais da Terra
agem explorando 0s recursos

naturais?

- Quais sdo esses recursos?

- Como a engenharia genética é
tratada no mundo real?

- Que beneficios tem trazidos para a
sociedade?

- Que questdes bioéticas estédo
envolvidas?

- Neste caso, quais implicagbes essa
ideia teria para o mundo real?



Shahaylu. A partir disso pode controla 0 - Seria possivel tédo feito pelo homem,
corpo de outros seres vivos como direhorse = controle consciente de outro corpo?
(cavalo de Pandora) e Ikran (animal voador

de Pandora). No laboratério os cientistas - Que questdes bioéticas estariam
usam a tecnologia para o controle do corpo = envolvidas em tal ato?

Avatar. Como é o caso de Jake Sully que

mesmo esta preso em uma cadeira de

rodas controla seu Avatar sem nenhuma

dificuldade

- Como podemos relacionar a historia
da Avatar com a situacdo ecologica
em que vivemos hoje?

- Como vocé ver o avanco da
tecnologia?

O filme Avatar descreve o planeta Terra em
total colapso, ndo existe verde, e uma
A relacdo homem x atmosfera bastante comprometida. Nem
natureza mesmos 0Ss avangos cientificos e
tecnologicos foram capazes de ajudar na

T - Consegue perceber esse equilibrio

entre o desenvolvimento tecnolégico e
0 meio ambiente?

E importante frisar que o trabalho feito com os temas sociocientificos devem
ser desenvolvidos em grupo sob a orientagdo do professor e iniciando com a selecao
de um tema sociocientifico, seguido caracterizacdo do problema a ser investigado
(questdes sociocientificas), das busca com possiveis solugcdes (hipotese) finalizando
com a desenho do plano de investigacdo. Ainda pertencente a essa situacéo, a
utilizacdo desse método de trabalho, deve privilegiar as explicitagbes de concepcoes,

crengas e atitudes de cada estudante, observando sua discussao e debate em grupo.

2. ETAPAS DA PROPOSTA DE ENSINO

A proposta de ensino é divida em seis encontros presenciais que deveram ser
usados para a aplicagdo com os estudantes. No quadro 3 se observa a proposta de
ensino com suas seis etapas, as atividades desenvolvidas em cada etapa, a descricao

dessas atividades e o numero de aulas para cada uma delas.

Quadro 3: Etapas da proposta de ensino

- Atividades Descricéo Duracao

Conversa informal com os estudantes,
Ambientacdo e Explicacdo da esclarecendo o propésito e a finalidade da 1 Encontro

intervencao pesquisa. (60 min)




Exibicao do Filme Avatar

1° Roda de conversa

Resolugéo prévia das
questdes sociocientificas

Orientacdo para a producao
do video

Socializagdo dos videos

Autoavaliacdo
2° Roda de conversa

Esta etapa é dividida em dois momentos.
O professor devera exibir o filme Avatar na
integra, para que os estudantes tenham a
oportunidade de conhecer (0os que néo
conheciam ainda) o filme.

No segundo momento o professor devera
realizar uma roda de conversa, com 0
objetivo de problematizar o debate sobre
algumas questdes presentes no filme.

Nesta etapa os alunos serdo divididos em
grupos. Para cada grupo o professor
entregara um dos temas sociocientificos e
uma folha com o percurso investigativo.
Nesta etapa ouve o levantamento de
hipéteses os estudantes fardo a resolucao
dos problemas e de argumentagdes, em
que, possiveis solugBes serdo apontadas
pelos grupos, na tentativa de responder ao
problema investigado.

Na quarta etapa, o professor devera
orientar os alunos para a produgdo de um
video, de no maximo cinco minutos,
explicando como chegaram a solugéo da
questdo problema. E importante que o
professor disponibilize para os estudantes
materiais extras de leituras e orientacdes
para a producdo de um audiovisual e de
como analisar informacdes.

Nesta etapa sera a socializacéo dos videos
produzidos com os demais colegas de
turma. Os videos deverdo ser exibidos
para toda a turma. Na qual cada grupo
apresentara a solugdo do problema
investigado, seja na forma de
demonstracdes por experimentos ou
andlise de situacao tedrica.

Na Ultima etapa serd uma autoavaliagdo da
experiéncia em participar do estudo. Na
qual sera discutido como foi participar da
pesquisa e como das atividades e como
contribuiram para suas aprendizagens.

1 Encontro (3
horas)

1 Encontro (2
horas)

1 Encontro (2
horas)

1 Encontro (2
horas)

1 Encontro (2
horas)
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Ressaltamos que este trabalho é apenas o inicio de uma proposta de ensino
usando filmes de ficcéo, trazendo em si sugestdes para os professores possam usa-
las em suas aulas de Ciéncias, levando em consideracdo as necessidades e a
realidade dos seus estudantes. Portanto, ndo pode ser visto como um manual com
instrucdes prontas para serem seguidas a risca pelo professor e sim como um
proposta sujeita a alteracdes.

A seguir apresentaremos algumas consideracfes extras sobre as etapas
desenvolvidas ao longo da proposta de ensino, e de como o professor pode usa-la em
sua sala de aula, podemos fazer as adaptacfes que acharem necessaria para sua

utilizacdo com seus estudantes.

1° Etapa

Na primeira etapa, o professor deve usa-la como um momento de preparacao
dos estudantes para participar das atividades que serdo desenvolvidas
posteriormente. Por isso, deve ficar claro para os sujeitos sobre as fases que serao
realizadas e da importancia dos estudantes para que o trabalho se concretize.

E importante que os estudantes sintam-se interessados em participar das
atividades desenvolvidas, para assim, contribuir com resultados satisfatério ao longo

de todo o processo de ensino.

2° Etapa

a) Exibicdo do filme Avatar

A segunda etapa teremos momentos. O primeiro serd a exibi¢cdo do filme de
ficcdo Avatar. Sugerimos que o professor execute esse momento em um local de
siléncio e aconchegante para os estudante, tornando a pratica executada, como um
ocasiao de lazer e diverséo.

Vale ressaltar ainda, que o fato dos estudantes assistirem ao filme uma Unica
vez, COmo nessa proposta, ndo garante que conseguiram captar informacgdes
necessarias para as atividades seguinte, podendo o professor, usa-lo novamente ou

apenas as cenas para o trabalho em sala de aula.
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E importante considerar também que os filmes de ficgdo, como o Avatar, vao
além de apenas entretenimento, podendo ser de diversas formas usado como recurso
educativo, favorecendo a uma aprendizagem de determinado contetdo de maneira
mais ampla (NAPOLITANO, 2009). Portanto, o cinema torna-se uma grande
ferramenta para a abordagem de questdes ligadas as relagbes existentes na
Sociedade, Ciéncia e Tecnologia. Desta forma, esse recurso assume um carater de

grande relevancia nas questdes ligadas a contetudos de Ciéncias.

b) Roda de conversa

Ainda na 2° etapa o professo pode realizar uma roda de conversa com 0s
estudantes sobre suas impressdes a respeito do filme de ficcdo Avatar. Deve-se
salientar que nesta conversa o professor, que sera o mediador, estabeleca um
ambiente em gue os participantes sintam-se a vontade para expor suas ideias.

Para uma maior fluidez da conversa podera trazer perguntas pré-
estabelecidas para ajudar das discursdes, abaixo estdo algumas das perguntas que

poderdo ser usadas neste momento.

Algumas questdes para 0 uso no grupo de conversa:

1. Quem j4 assistiu e quem nunca tinha assistido ao filme?

2. O que acharam do filme Avatar?

3. O filme Avatar tem potencial para trabalhar contetdos escolares?

4. Que conteudos escolares vocés conseguiram ver ao longo do filme?
. J

O professor pode ainda gravar toda a roda de conversa para uma analise
futura, desde que tenha uma autorizacdo por escrito dos estudantes e de seus
responsaveis para o0 menores de 18 anos, a fim de evitar transtornos futuros pelo

direito de imagem.
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3° Etapa

A etapa 3 da proposta sera a ocasido de apresentar aos estudantes os temas
sociocientificos. O professor deve dividir os alunos de em grupos de no minimo quatro
€ N0 maximo seis estudantes, isso dependera do nimero de estudantes na turma. Se
a turma possuir uma gquantidade elevada de individuos sera necessario que mais de
um grupo desenvolva um trabalho com o mesmo tema sociocientifico.

A ideia inicial, deverd trazer para os estudantes temas de Ciéncias presentes
em cenas do filme de ficcdo Avatar. Criando uma relacdo entre questdes presentes
no filme e compara-las com situacdes presentes no cotidiano dos sujeitos. Apos a
divisdo dos grupos, para cada equipe sera entregue a descricdo impressa de uma das
cinco cenas selecionadas, o tema sociocientifico e trés questdes sociocientificas,
usando como referencias as apresentadas no quadro 2.

Vale ressaltar, que nesta etapa os estudantes deveriam trazer possiveis
solucbes para as questdes sociocietificas. Iniciando a fase da problematizacdo de
guestbes CTSA. Em seguida os estudantes apresentaram alguns argumentos iniciais
gue seriam usados para obter respostas para os problemas.

Vale ressaltar também, que o estudante precisa entender o caminho
percorrido pela ciéncias, durante o processo de pesquisa e investigacdo. Nesse
sentido, € importante refletir sobre o percurso que materializou ao longo do periodo
de construcdo do conhecimento cientifico. Para isso, o professor podera usar uma
ferramenta chamada Percurso Investigativo (Pl), que compreende um planejamento e
a implementacdo de um trabalho investigativo e empirico com o0s estudantes,
envolvendo conteldos atuais e questdes a serem resolvidas considerando um
caminho para sua resolugéo.

O PI deve ser incentivado nos varios niveis de ensino, como no ensino basico,
na medida que poderdo auxiliar os estudantes a identificarem e resolverem
problemas, além de estimula-los a desempenharem um papel mais ativo e
responsavel na sua aprendizagem (CAPELO; PEDROSA, 2011). Desta forma, os
sujeitos poderdo compreender o caminho percorrido pela ciéncias durante a
construcdo do conhecimento cientifico.

Abaixo teremos um modelo de Percurso Investigativo (Fig. 1) que o professor
podera usar com seus estudantes, buscando ajudar na compreensao das etapas que

envolvem a construcao do conhecimento cientifico.



Figura 1: percurso investigativo usado em uma das etapas da proposta de ensino.

PERCUSO INVESTIGATIVO

Titulo: O filme Avatar: & a abordagem de questdes sociocietificas.
Autor: Wagner José dos Santos

Grupo:

4 h

|. Objetivo de estudo (caracterizagio do problema a ser invesfigadao)

Qual é:

Tema sociocientifico:

- j

'/- Il. Problematizagdo - ldentificagdo dos problemas

Problema 1:

Problema 2:

Problema 3 [se houver):

\. /
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4 lIl. Hipoteses
Hipdtese do problema 1:
Hipotese do Problema 2:
Hipotese do Problema (se houver):
-
f/’ IV. Desenho do plano de investigagio

Como vou solucionar o problema:

Que pratica vou desenvolver para cada problemas:

14
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4° Etapa

Na etapa 4 da proposta de ensino, o professor ira desafiar os estudantes a
producéo seu proprio audiovisual. Contando com a orientacdo do docente ao longo
de sua construgéo.

Vale ressaltar que a producdo de videos vem ganhando destague e
popularizacdo perante os meios digitais, explorar o uso do video em sala de aula,
como ferramenta de ensino, pode aproximar a sala de aula do cotidiano, além de
introduz novas questdes no processo educacional (MORAN, 1995).

Sugerimos que o professor trabalhe com seus alunos a producéo de videos
na modalidade de video-processo (FERRES, 1996), em que o0s alunos S3o 0s
protagonistas da producdo do video, participando de todas as etapas do processo,
desde a concepcao da ideia até a edi¢do das gravacoes.

E importante frisar ainda, que o trabalho ndo se detenha a apresentar a
producao de videos por alunos ou 0 uso de outros meios tecnolégicos num status que
o qualifique como “melhor” ou “pior”, mas como sugestao potencial capaz de contribuir
para a aprendizagem de estudantes do ensino bésico.

Sugerimos ainda que o professor estabeleca alguns critérios para sua
producao e informe o que devera ter no audiovisual. Abaixo teremos alguns desses

critérios que poderédo ser usados ao longo da atividade.

4 )

Os videos deveriam obedecer aos seguintes critérios:

a. Tempo limite do video de 5 minutos;

b. A introducao do video deveria conter a identificagdo dos sujeitos e das
guestdes a serem resolvidas;

c. No corpo do video deveria aparecer o percurso para a resolucao das
questdes propostas;

d. Na concluséao, a justificativa da resolugéo apresentada.

\_ J

O professor podera criar outros critérios de acordo com seu objetivos proposto
ao usar essa proposta de ensino na sua sala de aula. Destaca-se ainda que, o tempo

para a producdo dos audiovisuais ndo seja muito curto, para que estudantes
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obtenham tempo necessério para a producdo de videos que se apresentem 0s

critérios estabelecidos para a sua producéo.

5° Etapa

Na penultima etapa da pesquisa tem como objetivo a socializacdo dos videos
produzidos pelos estudantes. Nesta atividade o professor deve exibir os audiovisuais
que os alunos produziram. E importante que cada grupo apresente para a turma o
material criado ao longo do periodo de busca pela resolucdo dos problemas a serem
investigados pelas equipes.

E importante ressaltar que, na producdo do video, é possivel contemplar a
leitura, pesquisa, interpretacédo, criatividade, escrita, oralidade, assim como permite a
criagdo de um vinculo comunicativo entre professor-aluno e aluno-aluno.

A producéo de video cria oportunidades aos sujeitos de elaborar sua prépria
narrativa e possibilita a eles uma reinvencao de escrita do mundo (MANDARINO,
2002). Nesse sentido, o olhar dos estudantes por tras da camera incentivado pelo
professor, durante o processo de producao do audiovisual, abre espaco para grandes
trocas, no qual os sujeitos podem expressar seus conhecimentos através de uma

linguagem prépria, mesmo que sob orientacdo e mediacao do professor.

6° Etapa

Na ultima etapa da sequéncia de ensino tivemos uma segunda roda de
conversa com os estudantes que participaram do estudo. Este momento permitiu uma
autoavaliagéo.

Algumas das falas dos sujeitos participantes do estudo foram inseridas nesta
etapa. Com o propdsito de preservar a identidade dos estudantes identificamos o0s
mesmos com a letra A seguidas de numeros e o0 pesquisador com a letra P. Assim
como na primeira roda de conversa realizada na 2° etapa, as questfes discutidas
nesta etapa pelo pesquisador permitiram que a conversa trouxessem grandes
contribuigdes para o estudo. A primeira questdo levantada foi sobre a resolugao do

problema proposto para cada grupo:
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6° Etapa

Na ultima etapa da proposta de ensino, o professor podera fazer uma segunda
roda de conversa com o intuito de avaliar como foi para os estudantes participar do
estudo.

E importante que o professor observe através das falas dos sujeitos um
pensamento sobre a situacdo em estudo, mas ndo mais somente a partir do seu
conhecimento cotidiano, e sim no sentido de construir um pensamento cientifico sobre
o objeto de estudo. Em outras palavras, no momento em que o estudante comeca a
formular um pensamento cientifico sobre determinada tematica, o conceito do
cotidiano passa a caminhar no sentido da abstrac&o e o conceito cientifico passa a vir
em direcao a concretude. Ou seja, ele consegue relacionar o conhecimento cientifico
ao seu cotidiano.

Destacamos ainda, que o docente ao trabalhar com os estudantes a partir da
resolucdo de problemas tem o potencial de gerar nesses sujeitos a necessidade de
apropriacdo de um conhecimento que ele ainda ndo tem e que ainda nao foi
apresentado pelo professor. Assim, a educagédo em Ciéncias deve se apresentar cada
vez mais contextualizada e mais préxima dos interesses dos educandos, capaz de
melhorar a participacdo ativa de todos os cidaddos na vida cotidiana, face a
necessidade de aplicagcdo do conhecimento cientifico e tecnolégico em situacdes de
contexto real.

Ressaltamos que este trabalho € apenas o inicio de uma proposta de ensino
usando filmes de ficcéo, trazendo em si sugestdes para os professores possam usa-
las em suas aulas de Ciéncias, levando em consideracdo as necessidades e a
realidade dos seus estudantes. Portanto, ndo pode ser visto como um manual com
instrucdes prontas para serem seguidas a risca pelo professor e sim como um

proposta sujeita a alteracoes.
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