Anais do II COBPIT — Trabalho completo @
S

Il COBPIT

Congresso Brasileiro de Pesquisa, Inovacdo Tecnoldgica
e Praticas Pedagogicas

17 a 19 de julho de 2025

O CINEMA COMO EXPERIENCIA SENSIVEL E MEDIADORA NA
EDUCAGAO INFANTIL: RELAGOES ENTRE NATUREZA E INFANCIA

Ana Carolina Domingues'’

'Prefeitura Municipal de Sdo Carlos, Sdo Carlos/SP, Brasil
(anacarolina.domingues@gmail.com)

Resumo: Este artigo tem por objetivo apresentar um relato de
experiéncia de uma pratica pedagogica que foi realizada com
criancas bem pequenas em uma creche de Sao Carlos/SP, a partir
do filme Mindsculos (2013). Tal proposta integrou cinema, natureza
e o brincar. O cinema, compreendido como uma linguagem estética
e formativa, possibilitou ampliar repertérios, promoveu
aprendizagens e fortaleceu o contato dos pequenos com a

natureza.
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INTRODUCAO

Na educacgdo infantil, as linguagens expressivas e sensoriais tém papel
fundamental no desenvolvimento das criangas pequenas, possibilitando que
elas explorem o mundo de forma simbdlica, criativa e afetiva. Nesse contexto, o
cinema, como uma linguagem artistica e cultural, apresenta-se como uma
experiéncia, capaz de despertar a curiosidade, promover a escuta sensivel e
ampliar o repertorio estético das criangas. Ainda que por vezes subestimado
nas propostas com criangas muito pequenas, o trabalho mediado com o
cinema oferece oportunidades de vivéncias significativas que articulam
imagem, som, narrativa e emocgao, favorecendo o brincar, a imaginagao e a

construcao de sentidos.

Nos ultimos anos, experiéncias com cinema na escola tém se expandido com
base nos trabalhos de Bergala (2008), Fresquet (2013) e Migliorin (2015), por
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exemplo, que trazem uma perspectiva do ver e fazer cinema como um ato
politico, pedagdgico, estético e artistico. Ver um filme, deste ponto de vista, é
se abrir a uma experiéncia, em que cada imagem produzida tem um sentido e
uma intencionalidade propria, em que, mais do que interpretar uma narrativa
audiovisual, trata-se de viver uma experiéncia estética que estimula a

sensibilidade, a percepcéao e o dialogo com o mundo.

Neste sentido, essa abertura a experiéncia estética torna-se ainda mais
significativa quando pensamos na infancia como um tempo de descobertas
sensoriais, de encantamento com os detalhes e de intensa producédo de
sentidos a partir do brincar e da convivéncia com o outro. Ao assistir a um
filme, a crianga observa imagens em movimento, mas também sente, reage,
interpreta com o corpo, com os gestos e com o olhar. A imagem em movimento
ativa memorias, provoca risos, siléncios, inquietagcbes e, muitas vezes,
impulsiona o desejo de brincar com o que se viu. E nesse entrelacamento entre
cinema e brincadeira que surgem novas formas de expressao, onde a narrativa
audiovisual passa a ser incorporada pelas criangas, ressignificada por suas

acgodes, falas e imaginacgao.

Junto a isso, é importante colocar que desde 2022, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) passou a contar com um complemento dedicado a
computagdo e cultura digital, o que reforca a importancia de introduzir, de
maneira respeitosa e significativa, experiéncias com linguagens digitais e
midiaticas ja nos primeiros anos da escolarizagdo. A presenca dessas
linguagens, no entanto, ndo se restringe ao uso instrumental de tecnologias,
mas propde uma abordagem critica, criativa e sensivel ao mundo digital,
incentivando praticas pedagodgicas que valorizem a expressao, a autoria e a
mediacdo cultural. Nesse sentido, o cinema é reconhecido como uma
linguagem potente que articula imagem, som, narrativa e sensibilidade — uma
forma de arte que contribui diretamente para a formacao estética, ética e

cultural das criancgas.
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Entre as habilidades previstas neste complemento, destacam-se a EI03CO10,
que orienta para o0 uso seguro, consciente e respeitoso de tecnologias digitais,
e a EI03CO11, que propde o desenvolvimento de habitos saudaveis no uso de

artefatos computacionais.

Para este trabalho, ao propor o uso do cinema como uma linguagem digital e
estética na escola, a experiéncia aqui relatada dialoga com essas diretrizes,
promovendo o contato com o audiovisual de forma mediada e cuidadosa,
respeitando os tempos, os interesses e a capacidade de percepcao das
criangas pequenas. Trata-se, portanto, de integrar a cultura digital a pratica
pedagodgica na infancia, ampliando suas formas de expressdo, escuta e

encantamento com o mundo.

Assim, o objetivo deste artigo € apresentar um relato de experiéncia realizado
em uma creche no municipio de Sao Carlos/SP, com criangas de uma fase
trés, a partir do filme de animacao Mindsculos (2013). Tal proposta buscou
articular o cinema e o brincar como linguagens complementares, explorando os
elementos do filme para inspirar a exploracdo da natureza e do ambiente da
escola, conteudos de ciéncias, interagdes significativas, musicalizacédo e
oralidade. Desta forma, serdo aqui compartiihados os caminhos e
desdobramentos dessa vivéncia, destacando as possibilidades de insercdo do
cinema na pratica pedagdgica com criangas bem pequenas e reflexdes sobre

suas contribui¢cdes para a aprendizagem e a expressao infantil.

MATERIAL E METODOS

Essa experiéncia foi desenvolvida em uma turma de fase trés de educacgao
infantil, em uma instituicido de ensino da rede publica no municipio de Sao
Carlos/SP. A proposta foi realizada ao longo de um més e foi incorporada a
rotina pedagdgica de forma integrada as atividades de escuta, roda de musica,

artes visuais e brincadeiras.
O projeto teve como ponto de partida o filme Mindsculos (2013) uma animagéo

franco-belga que combina imagens reais de paisagens naturais com
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personagens de insetos animados em 3D, sem uso de dialogos. A escolha do
filme levou em consideragéo a sua linguagem visual acessivel, o carater ludico
e a possibilidade de aproximagcdo com o universo das criangas da turma, que
expressavam interesse por elementos da natureza e pelos pequenos insetos
que habitam o cotidiano da escola como formigas, joaninhas e besouros, assim
como “dona aranha”, cantiga popular muito querida e pedida pelas criangas da

turma.

O filme também foi escolhido por sua estética realista, classificagao indicativa
livre e narrativa acessivel as criangcas pequenas. Sem falas, o longa se apoia
na construcdo de imagens, dos sons da natureza e da trilha sonora para
construir sentidos. A auséncia de dialogos verbais convida os mini
espectadores a interpretar a histdéria a partir das expressodes, ritmos e
interagcdes entre os personagens insetos, inseridos em cenarios reais. Essa
linguagem silenciosa, visual e sonora favorece uma escuta sensivel e multiplas
leituras por parte das criancas, respeitando seus tempos e modos préprios de

imaginar, perceber e narrar o mundo.

Por se tratar de criangas bem pequenas, o trabalho com o filme foi estruturado
de acordo com os tempos e ritmos proprios dessa faixa etaria. A exibicao foi
feita em partes, com trechos curtos selecionados, respeitando tanto o tempo
recomendado de exposicdo a telas quanto a capacidade de atencdo e

envolvimento das criancas.

A Sociedade Brasileira de Pediatria langou em 2016 um manual de orientagdes
intitulado: Saude de criancas e adolescentes na era digital, em que recomenda
“limitar o tempo de exposicdo as midias ao maximo de 1 hora por dia, para
criancas entre 2 a 5 anos de idade” (SOCIEDADE BRASILEIRA DE
PEDIATRIA, 2016, p.3). Portanto, a experiéncia foi mediada, de modo a manter
o carater ludico e sensivel da proposta, sem impor sobrecarga visual. Dessa
forma, o filme se transformou em ponto de partida para experiéncias de escuta,

observacao e, sobretudo, de brincadeira.

Para as sessbes de exibicdo, a sala foi transformada com a organizacao das

cadeirinhas e a luz apagada. Essa ambientagao foi pensada como forma de

Evento online
https://www.even3.com.br/ii-cobpit-491352



Anais do II COBPIT — Trabalho completo @

Congresso Brasileiro de Pesquisa, Inovacdo Tecnoldgica

I .. 11 COBPIT
e Pratlcas Pedagoglcas 1 COBPIT - Congresso de Pesquisa,

Inovagéio Tecnolégica e Praticas
Pedagogicas

17 a 19 de julho de 2025

marcar simbolicamente os momentos de exibicao e diferenciar essa vivéncia de
outras experiéncias com telas. As criancas foram envolvidas no preparo do
espaco e foi notado que durante as mostras do filme, as criancas

compartilhavam expressoes e falas em cada aparigdo dos insetos.

Figura 01: Sessao de um trecho do filme.

Utilizando a televisdo disponivel na sala de aula, a proposta envolveu
diferentes experiéncias articuladas ao conteudo de ciéncias e ao trabalho com
a linguagem visual, como a exploracao do espag¢o da escola em busca de
insetos, rodas de conversa sobre respeito a natureza, contagao de histérias e
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cantigas tradicionais relacionadas ao tema. O filme serviu como ponto de
partida sensivel e estético, despertando a curiosidade das criangas a partir de

imagens que favoreceram a aproximagao com os pequenos seres da natureza.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A experiéncia com o filme Mintsculos (2013) demonstrou o quanto a linguagem
audiovisual pode provocar descobertas, sensibilidades e aprendizagens entre
as criangas. Em cada exibicdo, foi perceptivel o encantamento com os
personagens e a atengado as minucias dos movimentos, sons e interagdes entre
os insetos. Essa sensibilidade foi canalizada para explorar o entorno da escola,

procurando formigas, joaninhas e outros insetos. As criangas passaram a

observar e se interessar mais por esses pequenos seres da natureza.

Figura 02. Criangas observando formigas.
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Esse movimento evidencia o papel do cinema como disparador sensivel de
investigacbes sobre o mundo natural, promovendo um vinculo entre arte,
ciéncia e vida cotidiana. Como afirma Fresquet (2013), ver um filme n&o é
apenas consumir imagens, mas abrir-se a uma experiéncia estética que
mobiliza o olhar, a escuta e a imaginacao. Nesse sentido, o filme foi um recurso
didatico e ao mesmo tempo, se revelou como um dispositivo estético que
reorganizou os modos de perceber e habitar o espago, de brincar e de

perguntar.

A escolha desta proposta foi fundamentada na compreensao de que a crianga
pequena € produtora de sentidos e capaz de acessar o mundo por meio da
linguagem e da criagdo. De acordo com Vigotski (2009), o processo de
imaginar consiste em uma forma complexa de reelaborar a realidade. A
imaginagado se nutre das experiéncias vividas, sendo essencial para o
desenvolvimento cognitivo e para a aprendizagem de conteudos diversos,

inclusive os cientificos.

Nesse sentido, ao assistir ao filme e brincar a partir dele, as criangas puderam
ativar mecanismos internos de criagdo, experimentacdo e significacdo do
mundo ao seu redor. A articulacdo entre o ver e o fazer, entre a fantasia e a
investigacdo concreta do ambiente escolar, possibilitou aprendizagens em que
o conhecimento se mostrou no entrelacamento entre afetos, linguagens e

descobertas.

A experiéncia também dialoga com as diretrizes da BNCC para a Educacéao
Infantil, especialmente no que diz respeito ao campo de experiéncias “O eu, 0
outro e 0 nés” e “Espacos, tempos, quantidades, relagcdes e transformacoes”.
Ao assistir a trechos do filme e compartilhar suas impressées nas rodas de
leitura e musica, as criangas estavam desenvolvendo a habilidade EIO2EF05,
que propde que as criancas relatem experiéncias e histérias vividas ou
assistidas. Esse processo de escuta e fala, permeado por afeto, mediacéo e
encantamento com a linguagem audiovisual, fortalece tanto a oralidade quanto

0 exercicio da memoria e da imaginagao.
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Além disso, a proposta de exploragdo dos espagos da escola em busca de
insetos reais, inspirada pelo filme, se relacionou com a habilidade EIO2ETO03,
que incentiva o cuidado com plantas e animais nos espacgos da instituicdo. Ao
observar os insetos no jardim, aprender sobre seus habitos e cantar musicas
relacionadas a eles, as criangas puderam fortalecer os vinculos com o
ambiente, ampliando atitudes de respeito e curiosidade diante do mundo
natural.

Figura 03. Observando um formigueiro.

A articulagdo entre o cinema e essas atividades de ciéncias, como a
observacéo e busca pelos insetos na escola, as rodas de cantigas e as rodas
de conversa com imagens e explicagdo dos insetos, se deu como um percurso
intencional. Segundo Vigotski (2009) para que a imaginagédo contribua com o
desenvolvimento, é necessario que o adulto, neste caso, o professor, crie
condic¢des culturais e simbdlicas para que a crianga possa reelaborar o mundo

que a cerca. Nesse sentido, o filme antecedeu as atividades e foi um
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disparador simbdlico e sensivel para que as criangas construissem ideias sobre

a natureza, os insetos e suas relagdes com o ambiente.

Junto a isso, do ponto de vista do desenvolvimento neurolégico, a infancia é
considerada uma fase critica para a formacdo de conexdes neurais
duradouras. Hai (2018) enfatiza que experiéncias significativas e integradas
que envolvem corpo, emogdo, linguagem e sensorialidade favorecem o
desenvolvimento de redes neurais sofisticadas, fundamentais para a

aprendizagem ao longo da vida.

Ensinar para criangas pequenas é encanta-las com o mundo.
Aprender é o encantamento da descoberta, do compreender,
do conseguir fazer, do imitar, do reproduzir, do produzir com
suas proprias maozinhas. Encantar e encantar-se com o
mundo, com o conhecimento, aprendendo a relacionar-se com
0 outro sdao os caminhos para a crianga constituir-se no
individuo unico que sera (HAI, 2018, p. 100).

Aprender, nesse contexto, € um processo de descobertas continuas, que
acontece na interagdo com o outro, no brincar, na exploragéo e na criacdo. E
nesse movimento que a crianga constréi sua identidade, desenvolve suas
habilidades e amplia seu repertério de sentidos. Portanto, as praticas
pedagogicas que respeitam e promovem esse encantamento favorecem o
desenvolvimento cognitivo,0 afeto, a autonomia e a sociabilidade, dimensdes

as quais sado fundamentais para a constituicdo de sujeitos na infancia.

Essas experiéncias, quando vividas de forma compartilhada e mediadas com
intencionalidade pedagdgica, contribuem também para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas superiores, como a memdria, a atengdo conjunta e o
pensamento simbdlico (HAI, 2018). Ao permitir que as criangas percebessem o
cotidiano sob novas lentes, ampliadas pela estética do cinema, este projeto
teve a intencao de contribuir com aprendizado das criangas, e também para a
construcdo de uma base afetiva, sensivel, estética, e cultural, a partir da qual

novos saberes poderdao emergir.
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CONCLUSAO

A experiéncia vivida com as criangas a partir do filme Minusculos (2013)
revelou como o cinema pode ser um dispositivo estético na educacgao infantil,
que age como linguagem artistica a qual amplia o olhar, estimula a imaginagao
e desperta o encantamento com o mundo. Ao explorar o universo dos insetos
de forma sensivel e ludica, as criangas foram convidadas a observar, sentir,
conversar, cantar e brincar em um percurso que uniu arte, natureza e

conhecimento de forma integrada.

A mediagao pedagogica, inspirada em principios de escuta, intencionalidade e
valorizagdo da experiéncia estética, foi fundamental para que o filme fosse

vivenciado em profundidade.

Retomar o cinema como pratica cotidiana na escola € também reposicionar o
olhar sobre a infancia reconhecendo sua poténcia criadora, investigativa e
sensivel. Ao trazer o cinema para a escola, como experiéncia, abre-se espaco
para vivéncias formativas que mobilizam a sensibilidade, a imaginacéo e a
construgcao de sentidos. Assim, compreende-se que assistir a um filme com
criangas bem pequenas nao se trata apenas de entreté-las ou ilustrar um
conteudo, mas de proporcionar encontros com outras formas de ver, sentir e
pensar o mundo. O cinema, nesse contexto, atua como uma experiéncia
estética que estimula o olhar curioso, provoca perguntas e amplia o repertorio
simbdlico das criangas. Ao integrar o audiovisual ao cotidiano escolar, a escola
se torna também um lugar de formacao cultural, onde diferentes modos de
narrar e perceber a realidade sdo reconhecidos como parte do processo

educativo.
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FICHA TECNICA DO FILME

Titulo original: Minuscule: La vallée des fourmis perdues
Ano de producao: 2013

Pais de producao: Franca/Bélgica

Diregao: Héléne Giraud e Thomas Szabo

Roteiro: Héléne Giraud e Thomas Szabo

Producao: Phillipe Delarue

Estreia no Brasil: 22 de janeiro de 2015

Duragao 89 minutos

Classificagao: Livre

Género: Animacéao

EL REINO MAS PEQUERO, SERA EL REINO MAS BELLO A DESCUBRIR

MINUSCULOS

EL '.fALLE DE LAS HORKIGAS PERDIDAS

UNA AVENTURA PARA DISFRUTAR EN FAMILIA EN

2D «- 3D
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