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RESUMO

Esta pesquisa aborda o uso da producio cinematografica como ferramenta educacional, integrada a inteligéncia artificial
(IA), no contexto escolar do municipio de Presidente Figueiredo, Amazonas, Brasil, em 2024. O objetivo foi analisar
e desenvolver estratégias pedagdgicas inovadoras que utilizem esses recursos para contribuir para a reducdo dos
reflexos da ansiedade no ambiente escolar. Trata-se de um estudo de caso com abordagem mista, realizado em periodo
inferior a um ano, com utilizacdo de pesquisa documental, estudo de caso e amostragem tedrica. Os resultados indicam
avangos na aprendizagem dos estudantes envolvidos em atividades cinematograficas integradas a IA, especialmente
quanto a autonomia, a participagdo e ao pensamento critico. Conclui-se que o uso pedagdgico do cinema e da
inteligéncia artificial, associado a participagdo ativa dos estudantes, pode contribuir para o enfrentamento de situagoes
relacionadas a ansiedade escolar e para a formagao cidadid. Essas praticas favorecem a reflexdo critica, o trabalho
coletivo, a responsabilidade individual e o uso consciente das tecnologias educacionais na sociedade contemporanea.
Palavras-chave: autonomia; ensino; ansiedade; inteligéncia 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 Al, particulatly 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. Introdugao

Esta pesquisa investiga a educagdo por meio das interfaces entre o cinema 2.0 e a inteligéncia
artificial (IA), com foco na utilizagdo dessas tecnologias como estratégias pedagogicas 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
municipio de Presidente Figueiredo, no estado do Amazonas, Brasil, utilizando a produgao
cinematografica associada a inteligéncia artificial de forma dinamica e educativa.

Com o desenvolvimento dos meios de comunicagiao de massa, especialmente do cinema, da
televisao e do video, a imagem tornou-se um elemento central na sociedade contemporanea e um
importante veiculo de difusao do conhecimento (CARVALHO, 1998). Nesse contexto, o cinema
pode constituir-se em uma estratégia pedagogica relevante para o processo de ensino e
aprendizagem, nio apenas como recurso para apresentagao de conteudos, mas também como
instrumento de interacio, reflexao, expressao de sentimentos e formagao de opiniao.

A linguagem cinematografica apresenta potencial para estimular a imaginacao, a criatividade e
a empatia, possibilitando a abordagem de contetiidos complexos de maneira acessivel e significativa.
O conceito de cinema 2.0 amplia essa perspectiva ao incorporar as possibilidades proporcionadas
pelas tecnologias digitais e pela participagdio dos usuarios na producio e disseminagio de
conteudos.

A ansiedade no ambiente escolar pode interferir na aprendizagem, na interagao social e na
capacidade dos individuos de lidar com situagdes cotidianas (ASBAHR; LABBADIA; CASTRO,
2017). Dessa maneira, torna-se necessatio investigar alternativas pedagogicas que contribuam para
a construcao de ambientes escolares mais acolhedores e favoraveis ao desenvolvimento integral
dos estudantes.

Diante desse contexto, formula-se o seguinte problema de pesquisa: Como a combinacao da
produgao cinematografica e da inteligéncia artificial pode ser utilizada como abordagem pedagogica
inovadora para atenuar os reflexos da ansiedade entre estudantes do ensino médio, contribuindo
para a constru¢ao 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 critica diante das informagdes e representagoes presentes na sociedade.
O cinema, nesse processo, pode contribuir para o desenvolvimento da leitura, da interpretacio, da
producao de conhecimentos e da interagao entre os sujeitos (SILVA, 2019).

Dessa forma, a investigacao busca contribuir para a ampliacao dos estudos sobre a integracao
entre educagao, cinema 2.0 e inteligéncia artificial, considerando suas possibilidades pedagogicas e

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

Como a integragao do cinema 2.0, da inteligéncia artificial e de estratégias pedagdgicas pode

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

1.2. Perguntas especificas

a) Como as técnicas de storytelling e imersao proporcionadas pelo cinema 2.0 podem ser integradas
ao curriculo escolar para favorecer a compreensao, a identificagao e a expressao das emogoes
relacionadas a ansiedade?

b) De que maneira recursos de inteligéncia artificial podem auxiliar na identifica¢ao de padroes de
aprendizagem e de comportamento dos estudantes, contribuindo para intervengoes
pedagdgicas personalizadas?

c) Como metodologias como a aprendizagem baseada em projetos e a sala de aulainvertida podem
ser articuladas aos recursos cinematograficos e as ferramentas de inteligéncia artificial para
favorecer um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e inclusivo?

d) Em que medida as tecnologias educacionais baseadas em inteligéncia artificialpodem auxiliar os
educadores na adaptacao de conteudos cinematograficos as necessidades individuais dos

estudantes?

1.3. Objetivo geral

Analisar e desenvolver estratégias educacionais inovadoras que utilizem a produgio

cinematografica, associada a inteligéncia artificial, como recurso pedagogico para contribuir para a

atenuacao dos reflexos da ansiedade no ambiente escolar.

1.4. Objetivos especificos

a) Analisar o impacto da combinagao entre producdo cinematografica e inteligéncia artificial na
percepcdo e na expressao emocional dos estudantes.

b) Desenvolver conteidos cinematograficos que possam ser adaptados as necessidades individuais
dos estudantes por meio de recursos de inteligéncia artificial.

c¢) Avaliar aspectos do desempenho académico e emocional dos estudantes apds a utilizagao de

materiais cinematograficos associados a recursos de inteligéncia artificial.
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d) Investigar a possibilidade de utilizacio de sistemas inteligentes para recomendar produgoes
cinematograficas relacionadas aos conteudos curriculares e as necessidades educacionais dos
estudantes.

e) Explorar as potencialidades da realidade virtual e da realidade aumentada na criagao de
experiéncias cinematograficas imersivas que possam favorecer um ambiente educacional mais

acolhedor e envolvente.

2. Justificativa da investigagao

A presente pesquisa justifica-se pela importancia de investigar a interse¢ao entre educagao,
cinema 2.0 e inteligéncia artificial como possibilidade de contribuir para o enfrentamento dos
reflexos da ansiedade no ambiente escolar. A ansiedade entre estudantes constitui uma questao
relevante no contexto educacional, pois pode repercutir no desempenho académico, nas relacoes
sociais e no bem-estar emocional.

A relevancia social da pesquisa estd relacionada a busca por alternativas que possam contribuir
para a construcio de ambientes escolares mais inclusivos, acolhedores e favoraveis ao
desenvolvimento integral dos estudantes. Nesse sentido, o cinema pode favorecer a reflexdo, a
empatia e a expressao de experiéncias e sentimentos, enquanto a inteligéncia artificial pode ampliar
as possibilidades de personalizagao das praticas pedagogicas.

A relevancia pratica decorre da possibilidade de oferecer subsidios para educadores, gestores
e demais profissionais envolvidos no processo educacional, especialmente no desenvolvimento de
estratégias pedagogicas que articulem recursos audiovisuais e tecnolégicos. A investigagao também
pode contribuir para a elaboragio de praticas educativas capazes de considerar diferentes
necessidades e formas de aprendizagem.

Do ponto de vista metodolégico, o estudo também apresenta relevancia por propor uma
abordagem interdisciplinar que articula educagao, linguagem cinematografica, tecnologias digitais e
inteligéncia artificial. Essa integracao pode favorecer o desenvolvimento de novas estratégias de
ensino e contribuir para futuras pesquisas relacionadas ao uso de tecnologias no contexto
educacional.

Quanto a relevancia teorica, a investigagao possibilita ampliar a compreensao sobre as relagdes
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 tecnologicos podem ser utilizados de forma pedagogica, critica e responsavel.

Portanto, a pesquisa mostra-se relevante por abordar uma questio contemporinea e

socialmente significativa, buscando contribuir para o desenvolvimento de praticas educacionais
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inovadoras que articulem cinema 2.0 e inteligéncia artificial. Espera-se, assim, favorecer novas
possibilidades de ensino e aprendizagem e contribuir para a constru¢do de ambientes escolares

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

3. Marco teorico

A Inteligéncia Artificial (IA) constitui um dos principais campos de desenvolvimento
tecnoldgico da contemporaneidade e vem produzindo transformagoes significativas em diferentes
areas da sociedade, inclusive na educa¢ao. De acordo com John McCarthy, um dos pesquisadores
responsaveis pela consolidacio do campo, definiu a Inteligéncia Artificial como a “ciéncia 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 a inteligéncia humana, como aprendizagem,
reconhecimento de padroes, tomada de decisdes, resolu¢io de problemas e producao de
conteudos.

A incorporagiao da IA ao campo educacional amplia as possibilidades de personalizacio do
ensino, acompanhamento da aprendizagem e producdo de materiais pedagdgicos. Sistemas
inteligentes podem auxiliar professores e estudantes na organizacao de conteudos, na elaboragao
de atividades, no fornecimento de feedback e na criacdo de experiéncias educativas diferenciadas.
Webber et al. (2021) destacam que a utilizagao da IA na educagao podem ocorrer em diferentes
frentes, desde sistemas personalizados de ensino até a automagiao de determinadas tarefas
administrativas e avaliativas.

Entretanto, a presenca da tecnologia na educagao nao deve significar a substituicao do
professor ou a redugao do processo educativo a procedimentos automatizados. A tecnologia
precisa ser compreendida como instrumento de mediagao pedagdgica, subordinado aos objetivos
educacionais, a realidade dos estudantes e aos principios éticos que orientam a formagao humana.
Nesse sentido, a perspectiva de Freire (1996) permanece fundamental ao compreender a educagao
como pratica dialdgica, critica e transformadora.

Para Freire (1979), o ensino tradicional pode transformar o estudante em mero receptor de
informagdes quando o conhecimento ¢ apresentado como algo pronto e acabado. Em
contraposicao, uma educaciao problematizadora estimula o estudante a participar ativamente da
constru¢do do conhecimento. Essa concepg¢ao aproxima-se das possibilidades oferecidas pelo uso
pedagdgico da IA, do audiovisual e das metodologias ativas, desde que esses recursos sejam

utilizados para ampliar a participagao, a criatividade e a autonomia dos estudantes.
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Nesse contexto, a integragdo entre IA, cinema e educagdo pode contribuir para a criagio de
experiéncias mais dinamicas e significativas. A personalizagao de conteudos e atividades pode
considerar diferentes ritmos e necessidades de aprendizagem, enquanto os recursos audiovisuais
favorecem a expressao de ideias, sentimentos e experiéncias. Aguiar e Hermosilla (2013) apontam
que a personalizagdo baseada em dados pode contribuir para atender as necessidades individuais
dos estudantes, enquanto Candido (2017) destaca o potencial das tecnologias inteligentes para

tornar as experiéncias educacionais mais envolventes.

E necessario, contudo, considerar a desigualdade de acesso as tecnologias. A auséncia de

equipamentos adequados, conectividade e formagao digital pode ampliar as diferencas educacionais
existentes. Dessa forma, a implementagao da IA precisa estar associada a politicas de inclusao
digital, formagao docente e garantia de acesso equitativo aos recursos tecnologicos.

Assim, a Inteligéncia Artificial apresenta potencial para transformar as praticas educativas, mas
sua contribuicao depende da maneira como ¢ integrada ao processo pedagogico. A tecnologia deve
ampliar as possibilidades humanas de ensinar, aprender, criar e refletir, e ndo substituir as relagdes
estabelecidas entre professores, estudantes e conhecimento.

O cinema constitui uma linguagem artistica, cultural e comunicacional capaz de produzir
experiéncias estéticas, cognitivas e emocionais. No ambiente escolar, sua utilizagdo ultrapassa a
simples exibi¢do de filmes para ilustrar determinados conteudos.

Bernardet (2006) ressalta que o cinema nao pode ser compreendido de maneira simplista, pois
envolve diferentes elementos, como produgao, circulagiao, recepgao, publicidade, interesses
econdmicos, tecnologia e participacao dos espectadores.

A Inteligéncia Artificial amplia essas possibilidades ao permitir a personalizagao e a produgio
de conteudos audiovisuais. Sistemas generativos podem auxiliar na elabora¢io 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 utilizacao do cinema e da IA precisa estar associada a mediagdo pedagbgica.
Almeida (2002) ressalta a importancia de uma escola pedagogicamente organizada e capaz de
considerar as particularidades de seus sujeitos. O uso da tecnologia, portanto, deve estar
relacionado as necessidades concretas dos estudantes e aos objetivos educacionais.

Freire (1996) defende uma relagao educativa baseada no dialogo e na problematizac¢ao. Sob
essa perspectiva, a produgao audiovisual pode constituir uma oportunidade para que os estudantes
problematizem sua realidade, expressem sentimentos e construam novas interpretacdes sobre o
mundo. O cinema, nesse caso, deixa de ser apenas objeto de consumo e passa a ser também

instrumento de criagao e reflexdo.
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O conceito de Cinema 2.0 esta relacionado as transformacgoes provocadas pelas tecnologias
digitais, pela cultura participativa e pela expansio das possibilidades de producao e circulagio
audiovisual. Diferentemente do modelo tradicional, marcado predominantemente pela separagao
entre produtor e espectador, o Cinema 2.0 favorece a interatividade, a colaboragdo e a coautoria.

Jenkins (2009) relaciona essas transformagoes a cultura da convergéncia, na qual diferentes
midias, tecnologias e publicos se articulam em redes de participa¢ao. Santaella (2013), por sua vez,
destaca que as mudangas tecnolégicas também provocam transformacdes culturais, alterando os
modos de produgao, circulagao e recep¢ao das informagoes.

A relacao entre Cinema 2.0 e IA, portanto, amplia a capacidade de criagdo e possibilita
experiéncias narrativas mais interativas e personalizadas.

No ambiente escolar, essa integracio pode favorecer a aprendizagem ativa. Os estudantes
podem participar da elaboragdo de roteiros, escolher caminhos narrativos, criar personagens e
produzir conteudos audiovisuais relacionados a temas curriculares ou questOes sociais €
emocionais. Dessa maneira, a aprendizagem deixa de estar centrada exclusivamente na transmissao
de informagdes e passa a envolver criacao, experimenta¢ao, colaboragao e reflexio.

As tecnologias digitais modificaram significativamente os processos de produc¢ao audiovisual.
A TA, especialmente por meio de ferramentas generativas, amplia as possibilidades de criagdo e
reduz determinadas barreiras técnicas.

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

Na criacdo visual, tecnologias baseadas em modelos generativos possibilitam a produgao e
transformagao de imagens, cenarios, personagens e efeitos. Goodfellow et al. (2014), ao discutirem
as redes generativas adversariais, contribuiram para a compreensio de sistemas capazes de produzir
conteudos sintéticos a partir de modelos computacionais.

A TA também pode contribuir para processos de edi¢ao e pds-produgio, incluindo tarefas
relacionadas a organizacao de imagens, legendagem, sincronizagao e tratamento audiovisual.

Selwyn (2019), contudo, chama aten¢do para a necessidade de uma utiliza¢ao critica das
tecnologias digitais. A IA nao deve ser incorporada a escola apenas por representar uma inovagao
tecnoldgica. Sua utilizacdo deve estar vinculada a objetivos pedagdgicos, principios éticos, protecao
de dados, autoria e desenvolvimento humano.

A narrativa interativa constitui uma das principais caracteristicas das experiéncias audiovisuais
contemporaneas. Diferentemente da narrativa linear, na qual o espectador acompanha uma
sequéncia previamente estabelecida, a narrativa interativa permite diferentes caminhos, escolhas e

possibilidades de participagao.
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Murray (1997) e Ryan (2015) discutem as transformagoes provocadas pela interatividade na
experiéncia narrativa, destacando o papel ativo do usuario. No ambiente educacional, essa
caracteristica pode favorecer o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de tomada
de decisoes.

Salen e Zimmerman (2004) defendem que experiéncias interativas podem estimular resolugao
de problemas, participagio e aprendizagem. Ao tomar decisdes dentro de uma narrativa, o
estudante precisa analisar possibilidades, prever consequéncias e refletir sobre suas escolhas.

A TA amplia essa experiéncia ao permitir a adaptagao de elementos narrativos. Sistemas
inteligentes podem gerar diferentes possibilidades de desenvolvimento da histéria, sugerir
alternativas ou adaptar determinados conteddos as escolhas dos participantes.

Além dos aspectos cognitivos, a narrativa interativa pode contribuir para o desenvolvimento
socioemocional. Nussbaum (2011) destaca a importancia da imagina¢ao narrativa para a formagao
da empatia e da compreensao de diferentes perspectivas. Ao vivenciar historias e personagens
distintos, os estudantes podem desenvolver maior capacidade de compreender experiéncias
diferentes das suas.

Nesse sentido, a narrativa participativa aproxima-se das metodologias ativas, pois coloca o
estudante em posi¢ao de protagonista. O professor assume a fun¢io de mediador, orientando o
processo, estimulando a reflexdo e garantindo que o uso da tecnologia esteja vinculado aos
objetivos pedagdgicos.

A ansiedade no ambiente escolar constitui uma questdo que ultrapassa o desempenho
académico e envolve dimensoes sociais, emocionais e culturais. Pressoes relacionadas as avaliacoes,
expectativas familiares, relagdes entre colegas, apresentacdes publicas, bullying e necessidade de
aceitagao pode contribuir para experiéncias de insegurancga e sofrimento.

Winnicott (1971) destaca a importancia do espaco criativo para o desenvolvimento humano,
enquanto Eisner (2002) ressalta a contribuicao das experiéncias artisticas para 0s processos
educativos. A produgao artistica pode oferecer possibilidades simbolicas para a expressio de
sentimentos que nem sempre sio facilmente verbalizados.

A perspectiva de Vygotsky (1991) também contribui para compreender esse processo, uma
vez que as funcdes psicoldgicas superiores se desenvolvem por meio da mediacao social e cultural.
A linguagem audiovisual pode atuar como instrumento simbdlico de expressao e reflexio.

Entretanto, ¢ necessario evitar a compreensio de que o cinema ou a IA constituem,
isoladamente, tratamentos para transtornos de ansiedade. No contexto escolar, esses recursos
devem ser entendidos como estratégias pedagogicas de expressao, participagio e promogio do
bem-estar, articuladas ao acompanhamento adequado por profissionais responsaveis quando

houver necessidade.
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A tecnologia nao substitui professores, orientadores, familias ou profissionais especializados.
Sua funcdo é ampliar possibilidades de didlogo, criagao e participagao, contribuindo para um
ambiente educacional mais acolhedor.

As metodologias ativas deslocam o estudante de uma posicio predominantemente receptiva
para uma posi¢ao de participagao e protagonismo. Essa perspectiva encontra aproximagoes com
Freire (1996), ao defender uma educagao dialogica, e com Dewey (1938), ao compreender a
experiéncia como elemento fundamental da aprendizagem.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) constitui uma estratégia particularmente
adequada a produgdo audiovisual. Thomas (2000) destaca que essa metodologia favorece a
autonomia, a colaborac¢ao, o pensamento critico e a resolugao de problemas.

A Sala de Aula Invertida, discutida por Bergmann e Sams (2012), também pode ser articulada
as praticas audiovisuais. Os estudantes podem ter contato prévio com materiais, tutoriais e

conteudos digitais, utilizando o momento presencial para discussao, experimentagao e produgao.

A avaliagao educacional contemporanea nao deve limitar-se a atribui¢ao de notas. E necessario

considerar o processo de aprendizagem, as dificuldades, os avancos e as diferentes competéncias
desenvolvidas pelos estudantes.

A TA pode contribuir para a analise de dados educacionais, identificacio de dificuldades e
producao de feedback. Luckin et al. (2016) e Woolf (2010) destacam o potencial dos sistemas
inteligentes para acompanhar trajetorias individuais de aprendizagem.

O feedback imediato pode contribuir para a melhoria do desempenho e da motivagao. Hattie
e Timperley (2007) demonstram a importancia do feedback no processo educativo. Em projetos
de Cinema 2.0, esse retorno pode envolver comentarios sobre roteiro, imagem, som, narrativa e

organizac¢ao do trabalho coletivo.

4. Inovagao, tecnologia e desenvolvimento de competéncias na escola

A integracao entre tecnologias digitais, Cinema 2.0 e Inteligéncia Artificial esta diretamente
relacionada ao desenvolvimento de competéncias necessarias a sociedade contemporanea. A escola
enfrenta o desafio de formar sujeitos capazes nao apenas de utilizar tecnologias, mas de
compreendé-las criticamente, produzir contetdos e participar de maneira ética da cultura digital.

As competéncias digitais envolvem mais do que o dominio técnico de equipamentos e
softwares. Prensky (2001) e Ferrari (2013) relacionam essas competéncias a capacidade de utilizar

tecnologias de maneira critica, criativa e responsavel.
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A TA pode apoiar essas atividades por meio da geracao de roteiros, imagens, sons e sugestoes
criativas. Entretanto, ¢ essencial que os estudantes compreendam que os resultados produzidos
por sistemas inteligentes precisam ser avaliados criticamente.

Projetos colaborativos fortalecem ainda competéncias sociais. Johnson e Johnson (2009)
destacam a relevancia da aprendizagem cooperativa para o desenvolvimento de habilidades de
comunicag¢ao, negociagao e resolugao de conflitos.

A participagao no ambiente digital exige capacidade de interpretar criticamente as informagdoes
e os conteudos disponiveis. Buckingham (2003) e Livingstone (2004) destacam a importancia da
literacia midiatica para compreender, analisar e produzir conteidos.

No Cinema 2.0, os estudantes nao sao apenas consumidores de midias. Eles podem criar
narrativas, analisar representacOes sociais e discutir os significados presentes nos conteudos
audiovisuais.

A TA acrescenta novos desafios relacionados a autoria, privacidade, direitos autorais, vieses
algoritmicos e responsabilidade. Selwyn (2019) alerta para a necessidade de uma abordagem critica
da tecnologia, considerando seus efeitos sociais e politicos.

A ansiedade pode manifestar-se de diferentes maneiras no cotidiano escolar, interferindo na
concentragdo, na participagdo, na autoestima e no desempenho académico. Situagées como
avaliagOes, apresentacOes publicas, pressao por resultados, relagoes sociais, bullying e expectativas
familiares podem aumentar a sensagao de inseguranca.

As redes sociais também participam desse processo ao ampliar a exposi¢ao a padroes de
aparéncia, comportamento e sucesso. A comparacio permanente pode gerar sentimentos de
insuficiéncia e pressao.

Os reflexos da ansiedade nao atingem somente o estudante individualmente. Eles podem
interferir nas relagdes escolares e no processo coletivo de aprendizagem. Dificuldades de
concentragdo, isolamento, irritabilidade e comportamentos de evitacio podem prejudicar a

participa¢ao 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 investigagao
qualitativa valoriza elementos do contexto e as pistas que contribuem para uma compreensiao 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 ¢ uma investigagado empirica que examina um
fenémeno contemporaneo em seu contexto de vida real, especialmente quando os limites entre o

fenOmeno e o contexto nao estao claramente definidos.

5.2. Abordagem metodoldgica

A presente investigacao adota uma abordagem metodolégica mista, integrando procedimentos
de natureza quantitativa e qualitativa, conforme os pressupostos dos métodos mistos.

Dentre os diversos delineamentos, optou-se pelo Delineamento de Triangulacdo
Concomitante (DITRIAC), por ser o que melhor se adequa aos objetivos e a natureza desta
pesquisa. De acordo com Creswell (2018), esse delineamento caracteriza-se pela coleta simultanea
de dados quantitativos e qualitativos, os quais sido posteriormente integrados, permitindo uma

analise mais abrangente e consistente do problema investigado.

5.3.Populagdo e amostra

Os sujeitos da pesquisa foram 40 estudantes do Ensino Médio, do turno matutino,
selecionados por amostragem probabilistica, tendo como referéncia o desempenho dos
participantes. Também participaram quatro professores, sendo um deles responsavel pela
participagdo especial no curta-metragem, além de uma pedagoga.

Os critérios de inclusdo consideraram estudantes regularmente matriculados, com frequéncia
minima de 75%, disponibilidade para participar das atividades propostas e autorizagao formal dos
responsaveis para o uso de dados na pesquisa. Os critérios de exclusio envolveram estudantes com
impedimentos legais ou pedagogicos para participacao em atividades extracurriculares, bem como

aqueles que nao 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 questionario digital,

composto por perguntas abertas e fechadas.

6. Resultados e analise dos dados

Com base nos dados apresentados, esta secao busca estabelecer conexoes significativas entre
as experiéncias observadas no campo e os fundamentos teéricos que sustentam a pesquisa. A

analise das entrevistas seguiu a proposta metodoldgica da analise de conteudo por categorias
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tematicas, conforme sistematizado por Bardin (2011), com o objetivo de interpretar os significados
subjacentes as 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
sistematica, revelando padrdes, contradi¢des, sentidos atribuidos 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 expressao emocional, (2) Inteligéncia
artificial e sua inser¢ao no cotidiano escolar, (3) Produgao audiovisual como recurso para abordar
a ansiedade, e (4) Desafios e estratégias para integrar tecnologia a pratica pedagdgica. Diante de
toda a importancia do cinema e da Inteligéncia Artificial no contexto escolar como forma de
aprendizagem e de diminui¢ao dos reflexos de ansiedade no contexto escolar, motivo principal
desta pesquisa. Foi unanime a percepgao de que as respostas dos entrevistados marcaram o cinema
como recurso de lazer, motivagao e conhecimento, capaz de despertar o interesse e contribuir para
a formagao cultural dos estudantes — uma visao que dialoga com Morin (2001), ao afirmar que o
cinema ¢ uma “mdquina de imaginar” e que pode provocar identificacao e reflexao critica. As
respostas dos professores revelaram nao apenas diferentes percepgdes sobre o uso da inteligéncia
artificial (IA) na educagdo, mas também distintos niveis de maturidade digital, o que evidencia a

heterogeneidade da formagao docente frente as tecnologias emergentes.

7. Recomendacgdes

De acordo com a analise das respostas, recomenda-se: investir em formagao continuada,
infraestrutura adequada e politicas educacionais que promovam a integracio ética e pedagogica
com as tecnologias. Assim, a escola podera avangar para um modelo de ensino mais inovador,
inclusivo e sensivel as necessidades emocionais dos estudantes, além de metodologias pedagdgicas
inovadoras que integrem o uso do Cinema 2.0 e da Inteligéncia Artificial como estratégias de apoio
ao desenvolvimento socioemocional dos estudantes, sistematizar praticas educativas que
favorecam a expressao emocional dos alunos, contribuindo para a minimiza¢ao de sintomas de
ansiedade no ambiente escolar. Recomenda-se a comunidade académica e aos pesquisadores
aprofundar investigagcdes sobre o uso da Inteligéncia Artificial como mediadora de processos
pedagdgicos voltados ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais, analisar as diferencas
de impacto entre distintos géneros cinematograficos na resposta emocional dos estudantes,
considerando varidveis como faixa etdria, contexto sociocultural e nivel de familiaridade com as

tecnologiass digitais, bem como investigar estratégias de personalizagao pedagdgica que permitam

a adaptacio de agentes de Inteligéncia Artificial aos estados emocionais dos alunos. E importante
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que o projeto seja acompanhado por profissionais da area educacional e, quando possivel, por
apoio psicopedagbgico, para melhor compreensio das emogdes despertadas durante as atividades.

Por fim, recomenda-se, ao Estado e aos 6rgaos reguladores da educagio, fortalecer as politicas
publicas que incentivem o uso responsavel da Inteligéncia Artificial em ambientes escolares,
estabelecer diretrizes éticas e normativas voltadas a prote¢ao da privacidade dos dados emocionais
dos estudantes e a preservacdo da autonomia do processo de aprendizagem, além de promover
investimentos em pesquisas € iniciativas que articulem inovagao tecnoldgica e promogao da satde

emocional no contexto educacional.

8. Consideragdes finais

A investigacdao evidencia, a partir dos dados e da discussio apresentados, que a articulagao
entre Cinema 2.0, inteligéncia artificial e praticas pedagogicas ativas constitui uma possibilidade
relevante para ampliar a participagao, a autonomia, a criatividade e a reflexdo dos estudantes. As
experiéncias descritas também indicam que a produgao audiovisual pode favorecer a expressio de
sentimentos e a construcao coletiva de conhecimentos, desde que seja acompanhada por media¢ao
pedagodgica adequada. Os resultados e as recomenda¢oes apontam, ainda, para a necessidade de
formacio continuada dos professores, infraestrutura tecnologica, inclusio digital e diretrizes éticas
para o uso da IA. Por fim, a pesquisa refor¢a que tecnologias digitais ndo substituem o trabalho
docente nem o acompanhamento especializado quando necessario; devem ser utilizadas como
instrumentos de mediagdo, criagdo, participacao e aprendizagem, considerando as necessidades

concretas dos estudantes e a protecao de seus direitos.
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