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O presente estudo teve por objetivo geral explorar o potencial do filme "Operagao Big Hero"
como ferramenta pedagogica para o ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental e Médio. Os
objetivos especificos incluiram identificar os principais conceitos cientificos abordados no
filme e analisar como esses conceitos podem ser integrados nas aulas de Ciéncias. A pesquisa
busca responder como o filme pode enriquecer a compreensdo de conceitos cientificos e
tecnoldgicos, como robotica, inteligéncia artificial, nanotecnologia, engenharia e saude. A
metodologia se constituiu em uma pesquisa qualitativa que combina andlise de contetido do
filme e revisdo de literatura para analise e discussdao dos dados. Os resultados indicaram que
o filme aborda conceitos importantes, ¢ as atividades desenvolvidas, como constru¢ao de
robds e experimentos com nanotecnologia, t€m enorme potencial para engajamento dos
alunos e melhora na compreensao dos conceitos. Destacando a necessidade de mediagao
critica e adaptagdo das atividades ao contexto escolar. A pesquisa se baseia em estudos que
demonstram a integragdo de midias audiovisuais no ensino. A conclusdo ¢ que "Operagao
Big Hero" oferece um enorme potencial para se trabalhar uma abordagem interdisciplinar e
envolvente para o ensino de Ciéncias, despertando o interesse dos alunos e tornando a
aprendizagem significativa.
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1 Introduciao

O filme "Operagdo Big Hero", langado pela Walt Disney Animation Studios em 2014,
¢ uma obra que mistura elementos de fic¢ao cientifica, super-herdis e tecnologia avancada. A
historia segue a jornada de Hiro Hamada, um jovem prodigio da robdtica, e seu robo inflavel
Baymax (Adoro cinema, 2014). Através deste filme, podemos explorar diversas areas das
Ciéncias, como robotica, engenharia, tecnologia e fisica. Esta pesquisa visa investigar como o
filme pode ser utilizado como um recurso pedagogico para o ensino de Ciéncias no Ensino
Fundamental e Médio.

Nesse sentido, o estudo buscou responder a seguinte pergunta de pesquisa: como o
filme "Operag¢do Big Hero" pode ser utilizado para enriquecer o ensino de Ciéncias no Ensino
Fundamental e M¢édio? Para isso, teve por objetivo geral: investigar as possibilidades de
utilizagdo do filme "Operacdo Big Hero" como ferramenta pedagodgica para o ensino de

Ciéncias no Ensino Médio e Fundamental. Desmembrado nos objetivos especificos: identificar



0s principais conceitos cientificos e tecnoldgicos abordados no filme e analisar de que forma
esses conceitos podem ser incorporados nas aulas de Ciéncias.

O estudo justifica-se, tendo em vista que a utilizagdo de filmes e outras midias
audiovisuais no ensino de Ciéncias pode tornar as aulas mais dinamicas e envolventes, ajudando
a capturar o interesse dos estudantes (Reis e Strohschoen, 2018). "Operacdo Big Hero" ¢ um
filme que aborda temas modernos e relevantes, como a robdtica e a tecnologia, que sdo areas
de grande importancia no mundo atual. Ao integrar esses temas no curriculo escolar, podemos
estimular o interesse dos alunos pelas Ciéncias e prepara-los melhor para o futuro. Além disso,
o uso de um recurso popular e divertido como este pode facilitar a compreensao de conceitos

complexos e promover uma aprendizagem mais significativa.

2 Metodologia

A metodologia adotada na pesquisa sobre o filme "Operagdo Big Hero" como recurso
didatico para o ensino de Ciéncias foi qualitativa, nos termos de Minayo (2008) combinando
analise de contetido do filme nos termos de Bardin (2011) com revisao de literatura. Essa
abordagem foi escolhida por permitir uma investigacdo mais aprofundada do contexto e da
dindmica em que os conceitos cientificos presentes no filme podem ser aplicados ao ensino. A
pesquisa qualitativa ¢ ideal para captar nuances e compreender a relagdo entre os elementos
abordados no filme e o conteudo curricular das Ciéncias da Natureza.

2.1 Etapas da pesquisa
2.1 Analise de Conteudo:

O filme "Operacgdo Big Hero" foi analisado de forma detalhada para identificar cenas,
dialogos e elementos que abordassem conceitos cientificos. Foi realizada uma selecao criteriosa
de trechos do filme que poderiam ser correlacionados aos topicos de Ciéncias do Ensino
Fundamental e Médio, como robdtica, quimica, fisica e biologia.

2.2 Revisao de Literatura:

A revisdo de literatura consistiu na busca de artigos académicos, livros e outros
materiais que discutem o uso de filmes como ferramentas pedagogicas e que explorem
abordagens similares em praticas educacionais. Essa etapa forneceu suporte teorico a pesquisa,
além de oferecer insights sobre as melhores praticas no uso de recursos cinematograficos no
ensino.

2.3 Discussio e Avaliacao:
Os dados foram organizados e interpretados para compreender como 0s conceitos

cientificos do filme poderiam ser utilizados para enriquecer o ensino de Ciéncias. Essa analise



incluiu ndo apenas os conteudos disciplinares, mas também aspectos interdisciplinares, como a
integragao de tecnologia e inovagao.

A metodologia qualitativa, portanto, permitiu uma abordagem flexivel e
interdisciplinar, possibilitando a construgdo de conexdes entre o filme e os conceitos cientificos
de forma contextualizada e criativa. Essa estratégia busca ndo apenas facilitar a compreensao

de conceitos complexos, mas também engajar os alunos de forma ludica e dindmica.

3 Revisao da Literatura

A utilizacdo de filmes como recurso didatico no ensino de Ciéncias tem sido
amplamente estudada e discutida na literatura académica (Pereira, 2024; Pereira et al., 2024;
Pereira et al., 2023 a, b; Pereira, Costa e Padilha, 2020; Silva et al. 2024 a, b; Leite; Costa
Pereira, 2019; Pereira, Padilha e Costa, 2020; Costa et al., 2019 a, b: Pereira; Padilha; Costa,
1015; Leite, Costa e Pereira, 2019). A seguir estdo alguns pontos importantes a serem abordados
na presente revisdo da literatura.

3.1 Integracao de Midias Audiovisuais no Ensino

A integracao de midias audiovisuais no ensino, como filmes e desenhos animados, tem
sido amplamente incentivada por sua capacidade de melhorar a experiéncia de aprendizado e
aumentar a motivacao dos alunos, embora sua utilizagdo adequada ndo seja garantida (Machado
e Silveira, 2020). Publicagdes como as de Almeida (1994), Duarte (2002), Napolitano (2003) e
Teixeira e Lopes (2003) destacaram o uso de filmes nas midias digitais, intensificado pelo
crescimento das plataformas digitais, o que gerou um aumento nas pesquisas sobre seu uso
como recurso didatico-pedagogico.

Conforme Prensky (2001), as midias audiovisuais proporcionam uma abordagem
interativa e engajadora, ideal para ensinar conceitos complexos. Entre seus beneficios estdo o
aumento da motivagdo (Gee, 2007), a melhoria na compreensdo de conceitos complexos por
meio da combinagdo de imagem e som (Kuhn, 2010) e o desenvolvimento de habilidades
criticas, como pensamento critico e resolucdo de problemas (Burbules, 2004). Estratégias
incluem a analise de cenas de filmes (Leverkus, 2017), producao de videos pelos alunos
(Santos, 2018) e simulacdes virtuais (PhET Interactive Simulations).

Cunha e Giordan (2009) salientam que as midias audiovisuais devem ser tratadas como
objetos de estudo, permitindo a mediacdo critica de aspectos culturais e ideologicos. Assim,
essas midias oferecem uma ferramenta valiosa para enriquecer a aprendizagem, desde que os
professores considerem suas estratégias de integragdo, beneficios e desafios para maximizar

seu potencial educativo.



3.2 Filmes de Fic¢ao Cientifica no Ensino de Ciéncias

Filmes de ficg¢ao cientifica sdo reconhecidos como ferramentas pedagogicas eficazes
para engajar alunos e tornar conceitos cientificos mais acessiveis (Berk e Rocha, 2018). Rocha,
Silva e Heerdt (2021) destacaram, em revisdo sistematica, que esses filmes tém sido usados no
ensino de Ciéncias desde os anos 1980, especialmente com enfoque em Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade (CTS). Segundo Prensky (2001), filmes como "Gravidade" e "Interstelar" abordam
conceitos como gravidade, relatividade e astrofisica, motivando os alunos com uma abordagem
interativa e engajadora (Gee, 2007).

A andlise de cenas de filmes, como "Blade Runner" e "Matrix", possibilita a discussdo
de temas como inteligéncia artificial e realidade virtual, respectivamente (Kuhn, 2010;
Leverkus, 2017). Além de desenvolver habilidades criticas, como resolu¢ao de problemas e
comunicagao (Gee, 2007), esses filmes aumentam o interesse por Ciéncias (Kuhn, 2010).
Contudo, ¢ essencial contextualizar conceitos cientificos para evitar confusdes causadas por
erros nos filmes (Leverkus, 2017; Burbules, 2004). Assim, filmes de fic¢ao cientifica sdo
considerados recursos valiosos para promover aprendizado significativo.

3.3 Potencialidades e Limites do Uso de Filmes

A utilizagdo de filmes como ferramenta pedagogica tem suas potencialidades, como a
capacidade de engajar os alunos e tornar o aprendizado mais dindmico. Além da Motivagdo e
engajamento: Os filmes podem aumentar o interesse e a motivagdo dos alunos, tornando o
processo de aprendizado mais agradavel (Gee, 2007). Outra potencialidade a ser destacada ¢ a
melhoria da compreensao: A combinacao de imagem e som pode facilitar a compreensao de
conceitos complexos, especialmente para alunos com diferentes estilos de aprendizado (Kuhn,
2010). Além do desenvolvimento de habilidades: Os filmes podem ajudar a desenvolver
habilidades criticas, como pensamento critico, resolucdo de problemas e comunicacao
(Burbules, 2004). Os filmes podem proporcionar uma visdo mais ampla dos conceitos,
relacionando-os com o mundo real (Santos, 2018).

No entanto, também apresenta limites, como a necessidade de mediagdo critica por
parte dos professores e a sele¢ao cuidadosa dos filmes a serem utilizados (Machado e Silveira,
2020). A precisao cientifica: Garantir que as midias audiovisuais sejam precisas e atualizadas
(Leverkus, 2017). A diversidade de estilos de aprendizado: Considerar diferentes estilos de
aprendizado ao selecionar midias audiovisuais (Kuhn, 2010). E a Infraestrutura tecnolégica:

Garantir acesso a equipamentos e software adequados (Prensky, 2001).

4 Resultados e Discussoes



4.1 Identificando conceitos cientificos e tecnoldgicos abordados no filme

Identificamos os principais conceitos cientificos e tecnologicos abordados no filme
"Operagdao Big Hero" e destacamos trechos especificos que evidenciem esses conceitos,
relacionando-os com a literatura relevante. Para isso, criamos categorias de andlise a partir dos
conceitos identificados, que sdo: “Robotica e Inteligéncia Artificial”, “Nanotecnologia”,
“Engenharia e Design” e “Saude e Tecnologia™.

Para a categoria “Robotica e Inteligéncia Artificial”, encontramos no filme "Operag¢do
Big Hero", conceitos presentes em trechos-chave, como a apresentagdo dos Microbots e o
funcionamento do robd Baymax. Hiro Hamada, o protagonista, exibe seus Microbots em uma
feira de ciéncias, destacando sua capacidade de formar qualquer estrutura ao se unirem, sendo
controlados telepaticamente por um dispositivo neural. Esses robos exemplificam tecnologias
avangadas de microrrobdtica e nanorrobotica, areas que, segundo Siciliano e Khatib (2016),
envolvem o design, construcdo e aplicagdo de robods para diversas finalidades, incluindo
engenharia e medicina.

Ja Baymax, um robd inflavel projetado para cuidados médicos, simboliza o estado da
arte em inteligéncia artificial (IA). De acordo com Russell e Norvig (2020), a [A € caracterizada
por sistemas capazes de executar tarefas que normalmente requerem inteligéncia humana, como
aprendizado e tomada de decisdes. Baymax incorpora essas caracteristicas ao responder as
necessidades dos pacientes de forma empadtica e eficiente, representando um modelo ideal de
robods assistivos no contexto da saude.

A analise desses elementos do filme reflete inovagdes reais no campo da robotica e [A
evidenciando como esses avangos tecnoldgicos podem ser integrados a pratica pedagogica para
explorar conceitos cientificos e tecnologicos de maneira dindmica e contextualizada. Além
disso, ao relacionar esses conceitos a literatura, destaca-se a relevancia do filme como
ferramenta educacional para introduzir temas complexos, como o uso de robos na resolucao de
problemas praticos e éticos, em uma abordagem acessivel para os alunos.

No filme Operagdo Big Hero, a categoria “Nanotecnologia” é representada pelos
Microbots, pequenos robds criados por Hiro Hamada que possuem a capacidade de se unirem
para formar diferentes estruturas, controlados telepaticamente por um dispositivo neural. Essa
habilidade demonstra um exemplo ficticio do potencial da nanotecnologia, caracterizada pela
manipulacdo de materiais em escala atdmica e molecular para criar dispositivos com
propriedades aprimoradas (Bhushan, 2017). No contexto do filme, os Microbots refletem
inovagdes que poderiam ter aplicacdes significativas em areas como engenharia, medicina e

construcao civil.



A luz da literatura, a nanotecnologia tem sido amplamente estudada por sua capacidade
de transformar diversos setores. Conforme Bhushan (2017), a criacao de dispositivos em escala
molecular pode levar ao desenvolvimento de materiais mais leves, resistentes e precisos. Na
medicina, por exemplo, dispositivos em escala nanométrica poderiam ser utilizados para
diagnésticos mais precisos ou para a entrega de medicamentos diretamente em células
especificas. No filme, o uso ficticio dos Microbots ilustra possibilidades como essas, tornando
o conceito acessivel e interessante para o publico jovem.

Além disso, os Microbots destacam a relevancia da interdisciplinaridade na
nanotecnologia, combinando ciéncia dos materiais, engenharia e tecnologia da informacao.
Essa abordagem holistica reflete a realidade das pesquisas na area, onde avancos dependem da
colaboragdo entre diferentes campos do conhecimento.

O uso do filme como ferramenta pedagdgica permite introduzir tépicos complexos
como a nanotecnologia de forma envolvente e contextualizada, conectando os alunos a
conceitos cientificos de maneira pratica e criativa. Ele também abre discussdes sobre os
impactos éticos e sociais das tecnologias emergentes, como as implicagdes do uso de
dispositivos tdo avancados. Assim, Operagdo Big Hero ndo apenas serve como exemplo ficticio
do futuro da nanotecnologia, mas também oferece uma plataforma rica para o ensino de ciéncia
e tecnologia.

No filme Operagdo Big Hero, a categoria “Engenharia e o Design” ¢ destacada em
dois contextos principais: o laboratorio de tecnologia avangada da universidade e as armaduras
personalizadas dos herdis. O laboratdrio, onde Tadashi, irmdo de Hiro, realiza suas pesquisas,
representa um ambiente altamente equipado que promove a criagcdo de projetos inovadores. De
acordo com Dorf (2011), a engenharia ¢ a aplicacdo de principios cientificos e matematicos
para resolver problemas e criar tecnologias que melhorem a qualidade de vida. O laboratério
do filme ilustra um modelo de aprendizagem baseada em projetos, uma abordagem
recomendada para o ensino de engenharia que incentiva a criatividade e a aplica¢do pratica do
conhecimento (Prince & Felder, 20006).

Além disso, as armaduras personalizadas de cada membro do grupo "Big Hero 6"
refletem a aplicacao do design centrado no usuario. Como afirma Norman (2013), esse tipo de
design tem como objetivo atender as necessidades especificas do usudrio e melhorar sua
experiéncia final. No filme, as armaduras sdo projetadas para potencializar as habilidades
individuais dos herdis, demonstrando uma integracao eficaz entre tecnologia e personalizacao.
Este exemplo ficticio mostra como solugdes de design podem ser adaptadas para maximizar

eficiéncia e funcionalidade, ao mesmo tempo que atendem a demandas especificas.



A andlise desses elementos a luz da literatura revela como o filme Operagdo Big Hero
pode ser utilizado para ilustrar conceitos de engenharia e design em contextos educacionais.
Ele ndo apenas exemplifica a importincia de ambientes colaborativos, como laboratorios
avangados, mas também incentiva a discussdo sobre a relevancia do design centrado no usuario
na criagdo de solugdes praticas e inovadoras. Essa abordagem permite explorar a interse¢ao
entre tecnologia, inovacdo e criatividade, tornando o aprendizado de ciéncia e tecnologia mais
dinamico e relevante para os alunos.

No filme Operagao Big Hero, a categoria "Saude e Tecnologia" é representada pela
funcdo médica de Baymax, um robd inflavel projetado para fornecer cuidados médicos
abrangentes, incluindo diagnosticos, tratamentos e assisténcia emocional. Baymax simboliza o
avanco na aplicacdo da tecnologia em saude, integrando inteligéncia artificial (IA) para
responder as necessidades dos pacientes de forma eficiente e empatica. Segundo Riek (2017),
o uso de robds em cuidados de saude esta crescendo rapidamente e inclui aplicagdes como
assisténcia em cirurgias, reabilitacdo e cuidados de idosos. Robds como Baymax refletem o
potencial dessa tecnologia para melhorar a precisdo, a acessibilidade e a eficacia dos servigos
de saude.

A integracdo de IA em robos médicos, como exemplificado no filme, tem o potencial
de transformar o setor de satide ao permitir diagnésticos mais precisos, tratamentos
personalizados e suporte emocional para os pacientes. Por exemplo, Baymax demonstra
habilidades avangadas para monitorar sinais vitais e oferecer solugdes imediatas, o que
corresponde a avangos reais na robotica médica, onde sensores e algoritmos de IA sdo usados
para detectar e responder a condi¢cdes médicas em tempo real.

Além disso, o filme abre espaco para discussdes éticas sobre o impacto da tecnologia
na saude, como a substitui¢do de interacdes humanas por solu¢des automatizadas e os desafios
de acessibilidade dessa tecnologia em populagdes de baixa renda. A andlise de Baymax como
ferramenta médica também permite explorar as possibilidades futuras da robotica e da IA na
humanizagdo dos cuidados em satde, uma area que exige equilibrio entre inova¢ao tecnoldgica
e empatia humana.

Esses elementos destacam como Operag¢do Big Hero pode ser uma poderosa
ferramenta pedagogica, permitindo que educadores introduzam tépicos complexos de satude e
tecnologia de maneira pratica e criativa. Ao conectar os avangos da robdtica médica com a
literatura da érea, o filme incentiva os alunos a refletirem sobre os desafios e as oportunidades

que emergem na interse¢ao entre ciéncia, tecnologia e saude.



4.2 Incorporacio desses conceitos nas aulas de Ciéncias

Incorporar conceitos como Robotica e Inteligéncia Artificial, Nanotecnologia,
Engenharia e Design, e Saude e Tecnologia nas aulas de Ciéncias no Ensino Fundamental e
Meédio pode ser uma forma empolgante de engajar os alunos e fomentar o interesse pelas
Ciéncias. Veremos adiante como cada um desses conceitos pode ser aplicado.

No ensino de Robética e Inteligéncia Artificial, projetos de construcdo de robds com
kits simples, como LEGO Mindstorms, e atividades de programagao em ferramentas visuais
como Scratch podem introduzir os alunos do Ensino Fundamental aos conceitos basicos de
robdtica. Discussdes sobre o impacto da robotica em industrias e na vida cotidiana ampliam a
compreensao dos alunos. Ja no Ensino Médio, projetos mais avancados com plataformas como
Arduino e Raspberry Pi podem ser implementados, complementados por aulas de programacao
em linguagens como Python. Estudos de caso sobre aplicagdes de robdtica e IA em areas como
satde e industria podem inspirar os alunos a pensar em solugdes tecnoldgicas inovadoras.

A Nanotecnologia pode ser trabalhada no Ensino Fundamental por meio de
experimentos simples que demonstrem propriedades em nanoescala, como as solugdes
coloridas de particulas de ouro, além de discussdes interativas sobre sua aplicagdo em produtos
cotidianos, como protetores solares. No Ensino Médio, os alunos podem explorar como as
propriedades dos materiais mudam em nanoescala e estudar aplicacdes praticas em medicina e
eletronicos. Projetos de pesquisa sobre as inovagdes recentes na area permitem que os
estudantes desenvolvam um olhar critico e investigativo sobre a ciéncia.

O ensino de Engenharia e Design no Ensino Fundamental pode envolver desafios
praticos, como construir pontes de palitos de sorvete ou estruturas de papeldo, e ensinar o ciclo
de design com atividades que incentivem a prototipagem e testes. No Ensino Médio, projetos
multidisciplinares podem integrar fisica, matemadtica e design, como a constru¢do de
dispositivos mecanicos. Introduzir softwares de CAD (Computer-Aided Design) oferece aos
alunos a oportunidade de criar e simular projetos reais, conectando teoria a pratica.

No campo de Saude e Tecnologia, discussdes sobre avangos tecnoldgicos, como robos
cirurgicos e dispositivos médicos, sao ideais para o Ensino Fundamental. Jogos educativos e
simulagdes podem ilustrar como essas tecnologias funcionam. Para o Ensino Médio, estudos
sobre biotecnologia e projetos de pesquisa focados em diagndsticos e tratamentos médicos
podem aprofundar o conhecimento dos alunos e incentiva-los a explorar solugdes para desafios
na saude.

Incorporar esses conceitos nas aulas de Ciéncias nao apenas torna o aprendizado mais

atrativo e relevante, mas também prepara os alunos para os desafios do futuro ao desenvolver



uma base so6lida em ciéncia e tecnologia. Essa abordagem promove a interdisciplinaridade e
incentiva a criatividade, o pensamento critico e a resolugdo de problemas, essenciais para a

formacao de cidadaos preparados para um mundo em constante evolugdo tecnologica.

5 Consideracoes Finais

A pesquisa sobre a utilizacdo do filme "Operagdo Big Hero" como recurso didatico
para o ensino de Ciéncias apresenta uma abordagem inovadora e envolvente para a educagao.
Integrar elementos de entretenimento popular em sala de aula pode despertar o interesse ¢ a
curiosidade dos alunos, tornando a aprendizagem mais significativa e relevante para suas vidas.

Os conceitos cientificos e tecnoldgicos abordados no filme, como robotica,
inteligéncia artificial, nanotecnologia, engenharia e tecnologia em satde, sdo temas de grande
importancia no mundo contemporaneo. Através da andlise dos principais conceitos
evidenciados no filme e da elaboragdo de atividades praticas e interativas, é possivel
proporcionar aos alunos uma compreensao mais profunda e pratica desses temas.

As atividades desenvolvidas para o ensino fundamental e médio demonstraram como
o filme pode ser utilizado para abordar diferentes areas da Ciéncia, incentivando a participacao
ativa dos alunos e promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativo e criativo. O uso
de kits de robdtica, experimentos com nanotecnologia, desafios de engenharia e projetos de
desenvolvimento de aplicativos de saude sdo exemplos de como esses conceitos podem ser
aplicados de forma pratica e estimulante.

Além disso, a pesquisa destaca a importancia de uma mediagdo critica por parte dos
professores, garantindo que o uso de filmes e outras midias audiovisuais seja alinhado com os
objetivos educacionais e promova uma reflexdo significativa sobre os temas abordados.

Em conclusdo, a integracdo de filmes como "Opera¢do Big Hero" no ensino de
Ciéncias oferece uma oportunidade tnica para enriquecer o curriculo escolar, engajar os alunos
e prepara-los para os desafios do futuro. A pesquisa evidencia que, ao trazer elementos do
cotidiano dos alunos para a sala de aula, ¢ possivel tornar o aprendizado mais interessante,
dinamico e relevante, incentivando o desenvolvimento de habilidades essenciais para a

formacao de cidadaos criticos e conscientes.
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