
 

REBENA 
Revista Brasileira de Ensino e Aprendizagem 

ISSN  2764-1368 
Volume  17, 2026,  p. 163 - 180 

https://rebena.emnuvens.com.br/revista/index 
   
 

   

 

 
 

      

Educação, cinema e inteligência artificial: novas perspectivas para o 
enfrentamento da ansiedade no contexto escolar 

Education, Cinema and Artificial Intelligence: New Perspectives for Addressing Anxiety in 
the School Context 

 
Cintiane Cristina Rodrigues Castro dos Santos1   Maria Selma da Silva2 

 
 Submetido: 01/07/2026     Aprovado: 17/08/2026      Publicação:  26/08/2026 

 

 
RESUMO 

 
Esta pesquisa aborda o uso da produção cinematográfica como ferramenta educacional, integrada à inteligência artificial 
(IA), no contexto escolar do município de Presidente Figueiredo, Amazonas, Brasil, em 2024. O objetivo foi analisar 
e desenvolver estratégias pedagógicas inovadoras que utilizem esses recursos para contribuir para a redução dos 
reflexos da ansiedade no ambiente escolar. Trata-se de um estudo de caso com abordagem mista, realizado em período 
inferior a um ano, com utilização de pesquisa documental, estudo de caso e amostragem teórica. Os resultados indicam 
avanços na aprendizagem dos estudantes envolvidos em atividades cinematográficas integradas à IA, especialmente 
quanto à autonomia, à participação e ao pensamento crítico. Conclui-se que o uso pedagógico do cinema e da 
inteligência artificial, associado à participação ativa dos estudantes, pode contribuir para o enfrentamento de situações 
relacionadas à ansiedade escolar e para a formação cidadã. Essas práticas favorecem a reflexão crítica, o trabalho 
coletivo, a responsabilidade individual e o uso consciente das tecnologias educacionais na sociedade contemporânea. 
Palavras-chave: autonomia; ensino; ansiedade; inteligência artificial; cinema. 

 
ABSTRACT 

 
This research addresses the use of filmmaking as an educational tool—integrated with artificial intelligence (AI)—
within the school context of Presidente Figueiredo, Amazonas, Brazil, in 2024. The objective was to analyze and 
develop innovative pedagogical strategies utilizing these resources to help mitigate the effects of anxiety in the school 
environment. This is a case study with a mixed-methods approach, conducted over a period of less than one year, using 
documentary research, case study procedures, and theoretical sampling. The results indicate progress in the learning of 
students involved in filmmaking activities integrated with AI, particularly regarding autonomy, participation, and critical 
thinking. It is concluded that the pedagogical use of cinema and artificial intelligence, combined with active student 
participation, can contribute to addressing school-related anxiety and fostering civic engagement. These practices 
encourage critical reflection, collaborative work, individual responsibility, and the conscious use of educational 
technologies in contemporary society. 
Keywords: autonomy; teaching; anxiety; artificial intelligence; cinema. 
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1. Introdução 
 

 
Esta pesquisa investiga a educação por meio das interfaces entre o cinema 2.0 e a inteligência 

artificial (IA), com foco na utilização dessas tecnologias como estratégias pedagógicas para atenuar 

os reflexos da ansiedade no ambiente escolar. O estudo teve como objetivo analisar e desenvolver 

estratégias educacionais destinadas a estudantes do ensino médio de uma escola estadual do 

município de Presidente Figueiredo, no estado do Amazonas, Brasil, utilizando a produção 

cinematográfica associada à inteligência artificial de forma dinâmica e educativa. 

Com o desenvolvimento dos meios de comunicação de massa, especialmente do cinema, da 

televisão e do vídeo, a imagem tornou-se um elemento central na sociedade contemporânea e um 

importante veículo de difusão do conhecimento (CARVALHO, 1998). Nesse contexto, o cinema 

pode constituir-se em uma estratégia pedagógica relevante para o processo de ensino e 

aprendizagem, não apenas como recurso para apresentação de conteúdos, mas também como 

instrumento de interação, reflexão, expressão de sentimentos e formação de opinião. 

A linguagem cinematográfica apresenta potencial para estimular a imaginação, a criatividade e 

a empatia, possibilitando a abordagem de conteúdos complexos de maneira acessível e significativa. 

O conceito de cinema 2.0 amplia essa perspectiva ao incorporar as possibilidades proporcionadas 

pelas tecnologias digitais e pela participação dos usuários na produção e disseminação de 

conteúdos. 

A ansiedade no ambiente escolar pode interferir na aprendizagem, na interação social e na 

capacidade dos indivíduos de lidar com situações cotidianas (ASBAHR; LABBADIA; CASTRO, 

2017). Dessa maneira, torna-se necessário investigar alternativas pedagógicas que contribuam para 

a construção de ambientes escolares mais acolhedores e favoráveis ao desenvolvimento integral 

dos estudantes. 

Diante desse contexto, formula-se o seguinte problema de pesquisa: Como a combinação da 

produção cinematográfica e da inteligência artificial pode ser utilizada como abordagem pedagógica 

inovadora para atenuar os reflexos da ansiedade entre estudantes do ensino médio, contribuindo 

para a construção de um ambiente educacional mais inclusivo e centrado no estudante? 

A pesquisa parte do pressuposto de que o contato com diferentes linguagens audiovisuais exige 

dos estudantes uma postura crítica diante das informações e representações presentes na sociedade. 

O cinema, nesse processo, pode contribuir para o desenvolvimento da leitura, da interpretação, da 

produção de conhecimentos e da interação entre os sujeitos (SILVA, 2019). 

Dessa forma, a investigação busca contribuir para a ampliação dos estudos sobre a integração 

entre educação, cinema 2.0 e inteligência artificial, considerando suas possibilidades pedagógicas e 

seu potencial para contribuir com o bem-estar emocional dos estudantes. 
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1.1.  Pergunta geral 
 

Como a integração do cinema 2.0, da inteligência artificial e de estratégias pedagógicas pode 

contribuir para abordar e atenuar os reflexos da ansiedade no ambiente escolar? 

 

1.2. Perguntas específicas 
 

a) Como as técnicas de storytelling e imersão proporcionadas pelo cinema 2.0 podem ser integradas 

ao currículo escolar para favorecer a compreensão, a identificação e a expressão das emoções 

relacionadas à ansiedade? 

b) De que maneira recursos de inteligência artificial podem auxiliar na identificação de padrões de 

aprendizagem e de comportamento dos estudantes, contribuindo para intervenções 

pedagógicas personalizadas? 

c) Como metodologias como a aprendizagem baseada em projetos e a sala de aulainvertida podem 

ser articuladas aos recursos cinematográficos e às ferramentas de inteligência artificial para 

favorecer um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e inclusivo? 

d) Em que medida as tecnologias educacionais baseadas em inteligência artificialpodem auxiliar os 

educadores na adaptação de conteúdos cinematográficos às necessidades individuais dos 

estudantes? 

 

1.3. Objetivo geral 

 

Analisar e desenvolver estratégias educacionais inovadoras que utilizem a produção 

cinematográfica, associada à inteligência artificial, como recurso pedagógico para contribuir para a 

atenuação dos reflexos da ansiedade no ambiente escolar. 

 

1.4. Objetivos específicos 
 

a) Analisar o impacto da combinação entre produção cinematográfica e inteligência artificial na 

percepção e na expressão emocional dos estudantes. 

b) Desenvolver conteúdos cinematográficos que possam ser adaptados às necessidades individuais 

dos estudantes por meio de recursos de inteligência artificial. 

c) Avaliar aspectos do desempenho acadêmico e emocional dos estudantes após a utilização de 

materiais cinematográficos associados a recursos de inteligência artificial. 
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d) Investigar a possibilidade de utilização de sistemas inteligentes para recomendar produções 

cinematográficas relacionadas aos conteúdos curriculares e às necessidades educacionais dos 

estudantes. 

e) Explorar as potencialidades da realidade virtual e da realidade aumentada na criação de 

experiências cinematográficas imersivas que possam favorecer um ambiente educacional mais 

acolhedor e envolvente. 

 

2. Justificativa da investigação 
 

 
A presente pesquisa justifica-se pela importância de investigar a interseção entre educação, 

cinema 2.0 e inteligência artificial como possibilidade de contribuir para o enfrentamento dos 

reflexos da ansiedade no ambiente escolar. A ansiedade entre estudantes constitui uma questão 

relevante no contexto educacional, pois pode repercutir no desempenho acadêmico, nas relações 

sociais e no bem-estar emocional. 

A relevância social da pesquisa está relacionada à busca por alternativas que possam contribuir 

para a construção de ambientes escolares mais inclusivos, acolhedores e favoráveis ao 

desenvolvimento integral dos estudantes. Nesse sentido, o cinema pode favorecer a reflexão, a 

empatia e a expressão de experiências e sentimentos, enquanto a inteligência artificial pode ampliar 

as possibilidades de personalização das práticas pedagógicas. 

A relevância prática decorre da possibilidade de oferecer subsídios para educadores, gestores 

e demais profissionais envolvidos no processo educacional, especialmente no desenvolvimento de 

estratégias pedagógicas que articulem recursos audiovisuais e tecnológicos. A investigação também 

pode contribuir para a elaboração de práticas educativas capazes de considerar diferentes 

necessidades e formas de aprendizagem. 

Do ponto de vista metodológico, o estudo também apresenta relevância por propor uma 

abordagem interdisciplinar que articula educação, linguagem cinematográfica, tecnologias digitais e 

inteligência artificial. Essa integração pode favorecer o desenvolvimento de novas estratégias de 

ensino e contribuir para futuras pesquisas relacionadas ao uso de tecnologias no contexto 

educacional. 

Quanto à relevância teórica, a investigação possibilita ampliar a compreensão sobre as relações 

entre narrativas audiovisuais, processos de aprendizagem, tecnologias emergentes e aspectos 

emocionais presentes no ambiente escolar. O estudo também busca discutir de que maneira os 

recursos tecnológicos podem ser utilizados de forma pedagógica, crítica e responsável. 

Portanto, a pesquisa mostra-se relevante por abordar uma questão contemporânea e 

socialmente significativa, buscando contribuir para o desenvolvimento de práticas educacionais 
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inovadoras que articulem cinema 2.0 e inteligência artificial. Espera-se, assim, favorecer novas 

possibilidades de ensino e aprendizagem e contribuir para a construção de ambientes escolares 

mais inclusivos, participativos e atentos ao bem-estar dos estudantes. 

 

3. Marco teórico 
 

 
A Inteligência Artificial (IA) constitui um dos principais campos de desenvolvimento 

tecnológico da contemporaneidade e vem produzindo transformações significativas em diferentes 

áreas da sociedade, inclusive na educação. De acordo com John McCarthy, um dos pesquisadores 

responsáveis pela consolidação do campo, definiu a Inteligência Artificial como a “ciência e 

engenharia de produzir sistemas inteligentes”. Em sentido amplo, a IA pode ser compreendida 

como um conjunto de técnicas, métodos e algoritmos capazes de executar tarefas que 

tradicionalmente exigem capacidades associadas à inteligência humana, como aprendizagem, 

reconhecimento de padrões, tomada de decisões, resolução de problemas e produção de 

conteúdos. 

A incorporação da IA ao campo educacional amplia as possibilidades de personalização do 

ensino, acompanhamento da aprendizagem e produção de materiais pedagógicos. Sistemas 

inteligentes podem auxiliar professores e estudantes na organização de conteúdos, na elaboração 

de atividades, no fornecimento de feedback e na criação de experiências educativas diferenciadas. 

Webber et al. (2021) destacam que a utilização da IA na educação podem ocorrer em diferentes 

frentes, desde sistemas personalizados de ensino até a automação de determinadas tarefas 

administrativas e avaliativas. 

Entretanto, a presença da tecnologia na educação não deve significar a substituição do 

professor ou a redução do processo educativo a procedimentos automatizados. A tecnologia 

precisa ser compreendida como instrumento de mediação pedagógica, subordinado aos objetivos 

educacionais, à realidade dos estudantes e aos princípios éticos que orientam a formação humana. 

Nesse sentido, a perspectiva de Freire (1996) permanece fundamental ao compreender a educação 

como prática dialógica, crítica e transformadora. 

Para Freire (1979), o ensino tradicional pode transformar o estudante em mero receptor de 

informações quando o conhecimento é apresentado como algo pronto e acabado. Em 

contraposição, uma educação problematizadora estimula o estudante a participar ativamente da 

construção do conhecimento. Essa concepção aproxima-se das possibilidades oferecidas pelo uso 

pedagógico da IA, do audiovisual e das metodologias ativas, desde que esses recursos sejam 

utilizados para ampliar a participação, a criatividade e a autonomia dos estudantes. 
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Nesse contexto, a integração entre IA, cinema e educação pode contribuir para a criação de 

experiências mais dinâmicas e significativas. A personalização de conteúdos e atividades pode 

considerar diferentes ritmos e necessidades de aprendizagem, enquanto os recursos audiovisuais 

favorecem a expressão de ideias, sentimentos e experiências. Aguiar e Hermosilla (2013) apontam 

que a personalização baseada em dados pode contribuir para atender às necessidades individuais 

dos estudantes, enquanto Cândido (2017) destaca o potencial das tecnologias inteligentes para 

tornar as experiências educacionais mais envolventes. 

É necessário, contudo, considerar a desigualdade de acesso às tecnologias. A ausência de 

equipamentos adequados, conectividade e formação digital pode ampliar as diferenças educacionais 

existentes. Dessa forma, a implementação da IA precisa estar associada a políticas de inclusão 

digital, formação docente e garantia de acesso equitativo aos recursos tecnológicos. 

Assim, a Inteligência Artificial apresenta potencial para transformar as práticas educativas, mas 

sua contribuição depende da maneira como é integrada ao processo pedagógico. A tecnologia deve 

ampliar as possibilidades humanas de ensinar, aprender, criar e refletir, e não substituir as relações 

estabelecidas entre professores, estudantes e conhecimento. 

O cinema constitui uma linguagem artística, cultural e comunicacional capaz de produzir 

experiências estéticas, cognitivas e emocionais. No ambiente escolar, sua utilização ultrapassa a 

simples exibição de filmes para ilustrar determinados conteúdos. 

Bernardet (2006) ressalta que o cinema não pode ser compreendido de maneira simplista, pois 

envolve diferentes elementos, como produção, circulação, recepção, publicidade, interesses 

econômicos, tecnologia e participação dos espectadores. 

A Inteligência Artificial amplia essas possibilidades ao permitir a personalização e a produção 

de conteúdos audiovisuais. Sistemas generativos podem auxiliar na elaboração de roteiros, 

personagens, imagens, sons e outros elementos narrativos. No ambiente escolar, esses recursos 

podem reduzir barreiras técnicas e possibilitar que estudantes expressem ideias que, de outra forma, 

poderiam permanecer limitadas pela falta de conhecimentos especializados. 

Entretanto, a utilização do cinema e da IA precisa estar associada à mediação pedagógica. 

Almeida (2002) ressalta a importância de uma escola pedagogicamente organizada e capaz de 

considerar as particularidades de seus sujeitos. O uso da tecnologia, portanto, deve estar 

relacionado às necessidades concretas dos estudantes e aos objetivos educacionais. 

Freire (1996) defende uma relação educativa baseada no diálogo e na problematização. Sob 

essa perspectiva, a produção audiovisual pode constituir uma oportunidade para que os estudantes 

problematizem sua realidade, expressem sentimentos e construam novas interpretações sobre o 

mundo. O cinema, nesse caso, deixa de ser apenas objeto de consumo e passa a ser também 

instrumento de criação e reflexão. 
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O conceito de Cinema 2.0 está relacionado às transformações provocadas pelas tecnologias 

digitais, pela cultura participativa e pela expansão das possibilidades de produção e circulação 

audiovisual. Diferentemente do modelo tradicional, marcado predominantemente pela separação 

entre produtor e espectador, o Cinema 2.0 favorece a interatividade, a colaboração e a coautoria. 

Jenkins (2009) relaciona essas transformações à cultura da convergência, na qual diferentes 

mídias, tecnologias e públicos se articulam em redes de participação. Santaella (2013), por sua vez, 

destaca que as mudanças tecnológicas também provocam transformações culturais, alterando os 

modos de produção, circulação e recepção das informações. 

A relação entre Cinema 2.0 e IA, portanto, amplia a capacidade de criação e possibilita 

experiências narrativas mais interativas e personalizadas. 

No ambiente escolar, essa integração pode favorecer a aprendizagem ativa. Os estudantes 

podem participar da elaboração de roteiros, escolher caminhos narrativos, criar personagens e 

produzir conteúdos audiovisuais relacionados a temas curriculares ou questões sociais e 

emocionais. Dessa maneira, a aprendizagem deixa de estar centrada exclusivamente na transmissão 

de informações e passa a envolver criação, experimentação, colaboração e reflexão. 

As tecnologias digitais modificaram significativamente os processos de produção audiovisual. 

A IA, especialmente por meio de ferramentas generativas, amplia as possibilidades de criação e 

reduz determinadas barreiras técnicas. 

Huang et al. (2022) destacam o potencial das tecnologias inteligentes para processos 

colaborativos de produção. 

Na criação visual, tecnologias baseadas em modelos generativos possibilitam a produção e 

transformação de imagens, cenários, personagens e efeitos. Goodfellow et al. (2014), ao discutirem 

as redes generativas adversariais, contribuíram para a compreensão de sistemas capazes de produzir 

conteúdos sintéticos a partir de modelos computacionais. 

A IA também pode contribuir para processos de edição e pós-produção, incluindo tarefas 

relacionadas à organização de imagens, legendagem, sincronização e tratamento audiovisual. 

Selwyn (2019), contudo, chama atenção para a necessidade de uma utilização crítica das 

tecnologias digitais. A IA não deve ser incorporada à escola apenas por representar uma inovação 

tecnológica. Sua utilização deve estar vinculada a objetivos pedagógicos, princípios éticos, proteção 

de dados, autoria e desenvolvimento humano. 

A narrativa interativa constitui uma das principais características das experiências audiovisuais 

contemporâneas. Diferentemente da narrativa linear, na qual o espectador acompanha uma 

sequência previamente estabelecida, a narrativa interativa permite diferentes caminhos, escolhas e 

possibilidades de participação. 
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Murray (1997) e Ryan (2015) discutem as transformações provocadas pela interatividade na 

experiência narrativa, destacando o papel ativo do usuário. No ambiente educacional, essa 

característica pode favorecer o desenvolvimento do pensamento crítico e da capacidade de tomada 

de decisões. 

Salen e Zimmerman (2004) defendem que experiências interativas podem estimular resolução 

de problemas, participação e aprendizagem. Ao tomar decisões dentro de uma narrativa, o 

estudante precisa analisar possibilidades, prever consequências e refletir sobre suas escolhas. 

A IA amplia essa experiência ao permitir a adaptação de elementos narrativos. Sistemas 

inteligentes podem gerar diferentes possibilidades de desenvolvimento da história, sugerir 

alternativas ou adaptar determinados conteúdos às escolhas dos participantes. 

Além dos aspectos cognitivos, a narrativa interativa pode contribuir para o desenvolvimento 

socioemocional. Nussbaum (2011) destaca a importância da imaginação narrativa para a formação 

da empatia e da compreensão de diferentes perspectivas. Ao vivenciar histórias e personagens 

distintos, os estudantes podem desenvolver maior capacidade de compreender experiências 

diferentes das suas. 

Nesse sentido, a narrativa participativa aproxima-se das metodologias ativas, pois coloca o 

estudante em posição de protagonista. O professor assume a função de mediador, orientando o 

processo, estimulando a reflexão e garantindo que o uso da tecnologia esteja vinculado aos 

objetivos pedagógicos. 

A ansiedade no ambiente escolar constitui uma questão que ultrapassa o desempenho 

acadêmico e envolve dimensões sociais, emocionais e culturais. Pressões relacionadas às avaliações, 

expectativas familiares, relações entre colegas, apresentações públicas, bullying e necessidade de 

aceitação pode contribuir para experiências de insegurança e sofrimento. 

Winnicott (1971) destaca a importância do espaço criativo para o desenvolvimento humano, 

enquanto Eisner (2002) ressalta a contribuição das experiências artísticas para os processos 

educativos. A produção artística pode oferecer possibilidades simbólicas para a expressão de 

sentimentos que nem sempre são facilmente verbalizados. 

A perspectiva de Vygotsky (1991) também contribui para compreender esse processo, uma 

vez que as funções psicológicas superiores se desenvolvem por meio da mediação social e cultural. 

A linguagem audiovisual pode atuar como instrumento simbólico de expressão e reflexão. 

Entretanto, é necessário evitar a compreensão de que o cinema ou a IA constituem, 

isoladamente, tratamentos para transtornos de ansiedade. No contexto escolar, esses recursos 

devem ser entendidos como estratégias pedagógicas de expressão, participação e promoção do 

bem-estar, articuladas ao acompanhamento adequado por profissionais responsáveis quando 

houver necessidade. 
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A tecnologia não substitui professores, orientadores, famílias ou profissionais especializados. 

Sua função é ampliar possibilidades de diálogo, criação e participação, contribuindo para um 

ambiente educacional mais acolhedor. 

As metodologias ativas deslocam o estudante de uma posição predominantemente receptiva 

para uma posição de participação e protagonismo. Essa perspectiva encontra aproximações com 

Freire (1996), ao defender uma educação dialógica, e com Dewey (1938), ao compreender a 

experiência como elemento fundamental da aprendizagem. 

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) constitui uma estratégia particularmente 

adequada à produção audiovisual. Thomas (2000) destaca que essa metodologia favorece a 

autonomia, a colaboração, o pensamento crítico e a resolução de problemas. 

A Sala de Aula Invertida, discutida por Bergmann e Sams (2012), também pode ser articulada 

às práticas audiovisuais. Os estudantes podem ter contato prévio com materiais, tutoriais e 

conteúdos digitais, utilizando o momento presencial para discussão, experimentação e produção. 

A avaliação educacional contemporânea não deve limitar-se à atribuição de notas. É necessário 

considerar o processo de aprendizagem, as dificuldades, os avanços e as diferentes competências 

desenvolvidas pelos estudantes. 

A IA pode contribuir para a análise de dados educacionais, identificação de dificuldades e 

produção de feedback. Luckin et al. (2016) e Woolf (2010) destacam o potencial dos sistemas 

inteligentes para acompanhar trajetórias individuais de aprendizagem. 

O feedback imediato pode contribuir para a melhoria do desempenho e da motivação. Hattie 

e Timperley (2007) demonstram a importância do feedback no processo educativo. Em projetos 

de Cinema 2.0, esse retorno pode envolver comentários sobre roteiro, imagem, som, narrativa e 

organização do trabalho coletivo. 

 

4. Inovação, tecnologia e desenvolvimento de competências na escola 
 
 

A integração entre tecnologias digitais, Cinema 2.0 e Inteligência Artificial está diretamente 

relacionada ao desenvolvimento de competências necessárias à sociedade contemporânea. A escola 

enfrenta o desafio de formar sujeitos capazes não apenas de utilizar tecnologias, mas de 

compreendê-las criticamente, produzir conteúdos e participar de maneira ética da cultura digital. 

As competências digitais envolvem mais do que o domínio técnico de equipamentos e 

softwares. Prensky (2001) e Ferrari (2013) relacionam essas competências à capacidade de utilizar 

tecnologias de maneira crítica, criativa e responsável. 



Revista Brasileira de Ensino e Aprendizagem, v.17, 2026 

 

 
 

172 

A IA pode apoiar essas atividades por meio da geração de roteiros, imagens, sons e sugestões 

criativas. Entretanto, é essencial que os estudantes compreendam que os resultados produzidos 

por sistemas inteligentes precisam ser avaliados criticamente. 

Projetos colaborativos fortalecem ainda competências sociais. Johnson e Johnson (2009) 

destacam a relevância da aprendizagem cooperativa para o desenvolvimento de habilidades de 

comunicação, negociação e resolução de conflitos. 

A participação no ambiente digital exige capacidade de interpretar criticamente as informações 

e os conteúdos disponíveis. Buckingham (2003) e Livingstone (2004) destacam a importância da 

literacia midiática para compreender, analisar e produzir conteúdos. 

No Cinema 2.0, os estudantes não são apenas consumidores de mídias. Eles podem criar 

narrativas, analisar representações sociais e discutir os significados presentes nos conteúdos 

audiovisuais. 

A IA acrescenta novos desafios relacionados à autoria, privacidade, direitos autorais, vieses 

algorítmicos e responsabilidade. Selwyn (2019) alerta para a necessidade de uma abordagem crítica 

da tecnologia, considerando seus efeitos sociais e políticos. 

A ansiedade pode manifestar-se de diferentes maneiras no cotidiano escolar, interferindo na 

concentração, na participação, na autoestima e no desempenho acadêmico. Situações como 

avaliações, apresentações públicas, pressão por resultados, relações sociais, bullying e expectativas 

familiares podem aumentar a sensação de insegurança. 

As redes sociais também participam desse processo ao ampliar a exposição a padrões de 

aparência, comportamento e sucesso. A comparação permanente pode gerar sentimentos de 

insuficiência e pressão. 

Os reflexos da ansiedade não atingem somente o estudante individualmente. Eles podem 

interferir nas relações escolares e no processo coletivo de aprendizagem. Dificuldades de 

concentração, isolamento, irritabilidade e comportamentos de evitação podem prejudicar a 

participação do estudante. 

 

5. Metodologia 
 

5.1. Enfoque da pesquisa 
 

 
Esta pesquisa adota uma abordagem mista, articulando procedimentos quantitativos e 

qualitativos. Conforme os pressupostos apresentados por Bogdan e Biklen (1994), a investigação 

qualitativa valoriza elementos do contexto e as pistas que contribuem para uma compreensão mais 

esclarecedora do objeto de estudo. Considerando os desdobramentos do estudo, foram utilizados 

procedimentos de pesquisa documental e estudo de caso, conforme Yin (2005). 
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Segundo Yin (2005, p. 32), o estudo de caso é uma investigação empírica que examina um 

fenômeno contemporâneo em seu contexto de vida real, especialmente quando os limites entre o 

fenômeno e o contexto não estão claramente definidos. 

 

5.2. Abordagem metodológica 
 

A presente investigação adota uma abordagem metodológica mista, integrando procedimentos 

de natureza quantitativa e qualitativa, conforme os pressupostos dos métodos mistos. 

Dentre os diversos delineamentos, optou-se pelo Delineamento de Triangulação 

Concomitante (DITRIAC), por ser o que melhor se adequa aos objetivos e à natureza desta 

pesquisa. De acordo com Creswell (2018), esse delineamento caracteriza-se pela coleta simultânea 

de dados quantitativos e qualitativos, os quais são posteriormente integrados, permitindo uma 

análise mais abrangente e consistente do problema investigado. 

 

5.3. População e amostra 
 

Os sujeitos da pesquisa foram 40 estudantes do Ensino Médio, do turno matutino, 

selecionados por amostragem probabilística, tendo como referência o desempenho dos 

participantes. Também participaram quatro professores, sendo um deles responsável pela 

participação especial no curta-metragem, além de uma pedagoga. 

Os critérios de inclusão consideraram estudantes regularmente matriculados, com frequência 

mínima de 75%, disponibilidade para participar das atividades propostas e autorização formal dos 

responsáveis para o uso de dados na pesquisa. Os critérios de exclusão envolveram estudantes com 

impedimentos legais ou pedagógicos para participação em atividades extracurriculares, bem como 

aqueles que não demonstraram interesse ou disponibilidade para integrar o projeto. 

 

5.4. Técnicas e instrumentos de coleta de dados 
 

Para esta pesquisa, utilizou-se como instrumento de coleta de dados um questionário digital, 

composto por perguntas abertas e fechadas. 

 

6. Resultados e análise dos dados 
 
 

Com base nos dados apresentados, esta seção busca estabelecer conexões significativas entre 

as experiências observadas no campo e os fundamentos teóricos que sustentam a pesquisa. A 

análise das entrevistas seguiu a proposta metodológica da análise de conteúdo por categorias 
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temáticas, conforme sistematizado por Bardin (2011), com o objetivo de interpretar os significados 

subjacentes às falas dos professores participantes, foram identificados como P-01, P-02 e P-03. 

Esta técnica se mostrou adequada ao estudo, uma vez que permite organizar os dados de forma 

sistemática, revelando padrões, contradições, sentidos atribuídos e potencialidades ocultas no 

discurso dos sujeitos. 

Foram identificadas categorias emergentes a partir das respostas dos entrevistados, sendo as 

principais: (1) Cinema 2.0 como ferramenta de engajamento e expressão emocional, (2) Inteligência 

artificial e sua inserção no cotidiano escolar, (3) Produção audiovisual como recurso para abordar 

a ansiedade, e (4) Desafios e estratégias para integrar tecnologia à prática pedagógica. Diante de 

toda a importância do cinema e da Inteligência Artificial no contexto escolar como forma de 

aprendizagem e de diminuição dos reflexos de ansiedade no contexto escolar, motivo principal 

desta pesquisa. Foi unânime a percepção de que as respostas dos entrevistados marcaram o cinema 

como recurso de lazer, motivação e conhecimento, capaz de despertar o interesse e contribuir para 

a formação cultural dos estudantes — uma visão que dialoga com Morin (2001), ao afirmar que o 

cinema é uma “máquina de imaginar” e que pode provocar identificação e reflexão crítica. As 

respostas dos professores revelaram não apenas diferentes percepções sobre o uso da inteligência 

artificial (IA) na educação, mas também distintos níveis de maturidade digital, o que evidencia a 

heterogeneidade da formação docente frente às tecnologias emergentes. 

 
7. Recomendações 

 
 

De acordo com a análise das respostas, recomenda-se: investir em formação continuada, 

infraestrutura adequada e políticas educacionais que promovam a integração ética e pedagógica 

com as tecnologias. Assim, a escola poderá avançar para um modelo de ensino mais inovador, 

inclusivo e sensível às necessidades emocionais dos estudantes, além de metodologias pedagógicas 

inovadoras que integrem o uso do Cinema 2.0 e da Inteligência Artificial como estratégias de apoio 

ao desenvolvimento socioemocional dos estudantes, sistematizar práticas educativas que 

favoreçam a expressão emocional dos alunos, contribuindo para a minimização de sintomas de 

ansiedade no ambiente escolar. Recomenda-se à comunidade acadêmica e aos pesquisadores 

aprofundar investigações sobre o uso da Inteligência Artificial como mediadora de processos 

pedagógicos voltados ao desenvolvimento de competências socioemocionais, analisar as diferenças 

de impacto entre distintos gêneros cinematográficos na resposta emocional dos estudantes, 

considerando variáveis como faixa etária, contexto sociocultural e nível de familiaridade com as 

tecnologiass digitais, bem como investigar estratégias de personalização pedagógica que permitam 

a adaptação de agentes de Inteligência Artificial aos estados emocionais dos alunos. É importante 
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que o projeto seja acompanhado por profissionais da área educacional e, quando possível, por 

apoio psicopedagógico, para melhor compreensão das emoções despertadas durante as atividades. 

Por fim, recomenda-se, ao Estado e aos órgãos reguladores da educação, fortalecer as políticas 

públicas que incentivem o uso responsável da Inteligência Artificial em ambientes escolares, 

estabelecer diretrizes éticas e normativas voltadas à proteção da privacidade dos dados emocionais 

dos estudantes e à preservação da autonomia do processo de aprendizagem, além de promover 

investimentos em pesquisas e iniciativas que articulem inovação tecnológica e promoção da saúde 

emocional no contexto educacional. 

 

8. Considerações finais 
 
 

A investigação evidencia, a partir dos dados e da discussão apresentados, que a articulação 

entre Cinema 2.0, inteligência artificial e práticas pedagógicas ativas constitui uma possibilidade 

relevante para ampliar a participação, a autonomia, a criatividade e a reflexão dos estudantes. As 

experiências descritas também indicam que a produção audiovisual pode favorecer a expressão de 

sentimentos e a construção coletiva de conhecimentos, desde que seja acompanhada por mediação 

pedagógica adequada. Os resultados e as recomendações apontam, ainda, para a necessidade de 

formação continuada dos professores, infraestrutura tecnológica, inclusão digital e diretrizes éticas 

para o uso da IA. Por fim, a pesquisa reforça que tecnologias digitais não substituem o trabalho 

docente nem o acompanhamento especializado quando necessário; devem ser utilizadas como 

instrumentos de mediação, criação, participação e aprendizagem, considerando as necessidades 

concretas dos estudantes e a proteção de seus direitos. 
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