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RESUMO
Este trabalho tem como proposta abordar a Educomunicagdo sob a perspectiva da

contribuicdo da ludicidade no estimulo das fung¢des executivas (FE) em espacos de
aprendizagem que se constituem nas interfaces entre mobilidade, tecnologias e
entretenimento, considerando as narrativas filmicas como um desses espagos. A
abordagem apresentada considera que os espacos de aprendizagem devem se constituir
como “[...] ecossistemas comunicativos democraticos, abertos e participativos,
impregnados da intencionalidade educativa e voltados para a implementacdo dos
direitos humanos, especialmente o direito a comunicagado [...]” (SOARES, 2007, p.11),
retroalimentando a produgdo de conhecimentos a partir de um mosaico de saberes
formado pelo fluxo das relagdes estabelecidas entre aqueles que deles fazem parte
(MARTIN-BARBERO, 2011). Trata-se de pensar os espacos educativos como locus de
transformagdo social, a partir da participagdo ativa do aluno diante desse mosaico de
saberes. O que implica em reconhecer a importancia desse ecossistema comunicativo
na formacao de cidadaos criticos, protagonistas ndo apenas do processo de ensino e
aprendizagem, mas principalmente das relacdes estabelecidas em outros espacos
(MARTfN-BARBERO, 2011, SOARES, 2007). Nesse contexto, o estimulo as FE sao
essenciais, visto que correspondem a fungdes cognitivas como pensamento, decisdo,
planejamento, controle motor, atencdo, flexibilidade mental e controle inibitorio
(COSENZA; GUERRA, 2011), que estdo relacionadas ao desenvolvimento cognitivo,
emocional, social e a forma como ocorrem os processos de aprendizagem. Este
trabalho relata a experiéncia de uma pratica pedagdgica que buscou fomentar a
autonomia e protagonismo discente a partir da utilizacdo de filmes escolhidos pelos

alunos, com a proposta de tornar o processo de aprendizagem mais prazeroso, ladico e
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interativo. O uso de filmes como recurso didatico exige planejamento prévio com
relacdo a como se pretende abordar o conteudo para despertar o interesse dos alunos e
envolvé-los em debates e reflexdes criticas. Tal planejamento busca assegurar que essa
experiéncia de aprendizagem ocorra nas quatro dimensdes proposta por Luckesi
(2002): 1) individual/interior - compreensdo interna, interpretativa e hermenéutica do
sujeito; 2) individual/exterior - visivel, observdvel e comportamental; 3)
coletiva/interior - subjetiva no campo dos valores, da cultura e da comunidade que o
sujeito esta inserido;  4) coletiva/exterior - objetiva, sistémica, numa rede
intersubjetiva de relacdes observaveis. Filmes, bem como outros dispositivos
audiovisuais que fazem parte do cotidiano dos alunos, sdo recursos didaticos que
possibilitam aproximar os conteudos abordados nas aulas das suas vivéncias,
considerando os contextos socioculturais que estao inseridos, despertando curiosidades
e estimulando reflexdes, o que contribui, consequentemente, para uma aprendizagem
significativa. Trata-se de compreender os processos de aprendizagem sob uma
perspectiva mais ampla, considerando espacos de aprendizagem para além da sala de

(3

aula, adotando os principios da educomunicagdo. O que implica em adotar “um
conjunto de agdes voltadas a criar e a desenvolver ambiéncias favorecedoras do
didlogo social, mediante um conjunto de a¢des em varios subcampos: a educagdo para
a comunicacdo; a mediagdo tecnoldgica, a expressao comunicativa, a pedagogia da
comunicagdo ¢ a gestdo de processos comunicativos” (SOARES, 2011, p. 12), com
praticas pedagogicas que envolvam movimentos de reflexdo e acdo para o uso de
dispositivos mididticos. Nesse contexto, um dos maiores desafios da educagdo ¢é
“verificar criticamente que a realidade em que estamos imersos, [...] ¢ sempre uma
realidade mediada e mediatizada”, conforme afirmado por Baccega (2009, p.23); sendo
o papel professor auxiliar o aluno nesse desafio de ler e interpretar o mundo
apresentado pelas midias. A proposta didatica abordada neste trabalho foi apoiada
nessas perspectivas até aqui apresentadas. Foi aplicada, no primeiro semestre de 2021,
para duas turmas da disciplina Fundamentos da Sociologia e Antropologia, para uma
analise filmica sob a perspectiva de Karl Marx e Max Weber. A disciplina ¢ um dos
componentes curriculares do curso de Publicidade e Propaganda em uma universidade

privada em Salvador. Foram formadas quatro equipes em cada turma (com seis a sete

alunos cada equipe), sendo definido um autor para cada duas equipes, que se
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diferenciariam na exposi¢do do contetdo pelo filme escolhido e abordagem realizada.
Além dos textos e videos previamente compartilhados com os alunos, foi orientado que
também pesquisassem na internet. Essa atividade foi um estudo dirigido, visto que
foram indicadas as concepgdes tedricas que as equipes deveriam abordar e orientado
que nos slides deveriam incluir essas concepcdes tedricas e cenas do filme a elas
associadas. Os critérios da avaliagdo foram previamente informados. Apds cada
apresentacao foi solicitado aos integrantes que descrevessem como se deu o processo
de construcao do trabalho e relatassem sobre a experiéncia de aprendizado que tiveram
com a atividade. Afirmaram que inicialmente leram os textos e assistiram aos videos
indicados como material de apoio, € que em seguida pesquisaram outras fontes para o
desenvolvimento da atividade. Posteriormente, discutiram sobre o conteudo, definiram
o filme que seria analisado e assistiram. Algumas equipes informaram que os
integrantes assistiram ao filme juntos, utilizando aplicativos que permitem interagdes.
As equipes afirmaram que apOs assistirem ao filme dividiram os conceitos a serem
abordados, para que cada um desenvolvesse sua parte, mas enfatizaram que os
integrantes se apropriaram do trabalho como um todo. Com relagdo a experiéncia de
aprendizado, afirmaram que a atividade foi prazerosa e tornou mais facil a assimilagao
do contetdo. Apos essa escuta dos alunos realizei intervengdes ampliando o contetdo
apresentado pelas equipes e esclareci as duvidas que surgiam. A qualidade do trabalho
apresentada pelas equipes superaram as expectativas previstas para a atividade - em
sua maioria, as equipes atenderam a todos os critérios utilizados na avaliacdo. Com
base no que foi observado e nos relatos dos alunos, foi possivel identificar algumas
funcdes executivas estimuladas com a atividade, como pensamento/cogni¢do, decisdo,
planejamento, atengdo, flexibilidade mental e controle inibitorio. Assim, com base na
analise dos depoimentos dos alunos, subsidiada pelo aporte tedrico apresentado até
aqui, foi nitida a percep¢do que a atividade contribuiu para um aprendizado com
autonomia, protagonismo e ludicidade nas quatro dimensdes propostas por Luckesi
(2002). O que, possivelmente, esta associado ao fato da ludicidade proporcionar a
vivéncia de uma experiéncia com atencao plena, nao havendo lugar para se pensar em
outra coisa além da propria atividade, como afirma Luckesi (2002). Isso porque a
ludicidade proporciona a experiéncia plena do individuo, reconhecendo-o como ser de

especificidade e subjetividade. Como entretenimento, os filmes fazem parte do
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cotidiano dos alunos, muitas vezes, com uma recepg¢ao dirigida apenas para a histdria
contida no roteiro. J4 o filme como recurso didatico ¢ um convite para que ele va além,
envolvendo-se em uma recep¢do mais critica e reflexiva, extraindo informagdes que,
geralmente, ndo estdo explicitas nas cenas, mas subentendidas nos cenarios, falas,
modos de agir dos personagens, entre outras pistas identificadas na recepgdo. Essas sdo
caracteristicas que tornam o processo de ensinar e aprender mais ladico, interativo e
prazeroso, o que provavelmente levou os alunos a considerarem que o uso desse
recurso contribuiu para um aprendizado pleno. Por fim, acrescenta-se que a proposta
deste trabalho ndo foi apenas apresentar uma abordagem sobre o uso de filmes nos
processos de ensinar e aprender, mas principalmente provocar reflexdes
didatico-pedagogicas, buscando contribuir para ampliar essas discussdes, somando-se
ao conhecimento que vem sendo produzido por outros pesquisadores, estabelecendo
uma rede de cooperagao que possa fortalecer os estudos que t€m sido desenvolvidos.
Espera-se que os resultados apresentados neste trabalho também possam contribuir
para subsidiar a produ¢do de ambientes de aprendizagem mais ludicos e interativos,
que possibilitem manter estimuladas as FE a partir da relagdo que alunos e professores

estabelecem nesses ecossistemas comunicativos.
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