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Abstract

The acquisition of knowledge is part of human development. We are always looking to
learn something new, even unconsciously, in contact with the media, for example, we
learn even without a planned intent. From a pedagogical point of view, it is necessary to
meet the demand for the other possibilities, so the relentless pursuit of continuing
education by mediators of knowledge. From this, we feel the need to investigate the
development of children with pervasive developmenta disorders, specifically autism.
We aim to analyze Asperger syndrome, a milder category of autism, and his approach in
a filmic work “Ben X: The final Stage” presents as writer-director Nic Balthazar, of
Belgian origin in 2007. We seek in this paper to investigate how the subject is
approached in a filmic work because according Ferro (2002) and Morettin (2003) the
film works allows us to meet specified regions never before discovered, unconsciously,
by the director. To base our consideration about the theme, we resort to the
contributions of Ranciére (2012) about exposed reality through the images, Fischer
(2001) about media language strategies and subjects production; Kellner (1995) about
reading critical of the images aim to analyze further on said content in the film works,
Goffman (2004) that brings us studies about stigmatized individual in socia
environment; Gomez and Teran (2014) that study autism and child development; among
others. Our main focus is to provide clear information about the approach on Asperger
syndrome in the media, to identify the level of verisimilitude about this disorder present
in the fiction. For it made use of bibliographic researches and analysis of mentioned
film, articulating the matter presented with theories about education and cinema for the
formation of subjects and knowledge production. The story is based in rea facts
however it is scarcely credible, when fusion occurs in the real world with the virtual
world. However, we consider the analysis as begin incentive to investigate what the film
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works try to tell us about a particular topic, since it is essentia to reflective look that
culturally iswidespread in the socia environment for the formation of subjects.
Keywords. Asperger Syndrome; cinema; education.

Introducao

A aquisicdo do conhecimento faz parte do desenvolvimento humano. Estamos
sempre em busca de aprendermos algo, mesmo gue inconscientemente. Em contato com
as midias, apreendemos de alguma maneira o que ela nos tenta insinuar, mesmo sem a
intencdo plangada de aprender. Basta apenas estarmos com um olhar atento ao que a
midia nos oferece, por meio da visdo analitica € que poderemos ter discernimento e o
poder para aceitar ou ndo as informacdes e produtos por ela apresentados. Partindo de
um ponto de vista pedagogico, faz-se necessario a procura de conhecer 0 outro em suas
possibilidades, por isso a incessante busca pela formagéo continuada por parte dos
mediadores de conhecimento.

A partir disto, sentimos a necessidade de investigar sobre o desenvolvimento de
criangas com transtornos globais do desenvolvimento, especificamente, o autismo e
seus nivels. Pararefletirmos de um modo diferente sobre o tema, tivemos como objetivo
geral investigar como as pessoas autistas sd0 apresentadas pela midia. A fim de
realizarmos tal analise, seguimos nossos objetivos especificos que se referiam em
selecionar a obra filmica que abordasse 0 tema, analisar a verossimilhanca das imagens,
o dito e os diziveis expostos pela obra, identificar qual a visao de ateridade abordada na
obra. Para isso, selecionamos o filme “Ben X: A fase fina” (2007), de Nic Balthazar,
um drama que combina 0 mundo virtual, o real e o imagin&rio de um jovem com
Sindrome de Asperger.

Conhecer os aspectos que fazem parte do desenvolvimento humano é de extrema
importancia para compreendermos como a crianga desenvolve-se em todos 0s seus
aspectos. Gomez e Teran (2014, p. 445) consideram o autismo “como uma maneira

singular do desenvolvimento humano”, pois ocasiona caréncias na comunicacdo e
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socializagdo dos seres humanos com sindrome. Ao estarmos necessitados de
informagbes sobre determinado assunto, contribuimos, muitas vezes, para a
disseminacdo de preconceitos acerca do outro que desconhecemos em suas
potencialidades e diferencas. Goffman (2004) aborda que estigmatizamos alguém de
modo negativo, quando |hes atribuimos caracteristicas depreciativas de acordo com sua
aparéncia ou algo que o diferencie dos demais, reduzindo a pessoa a qualquer
discriminagéo.

Desse modo, procuramos verificar como a midia contribui para a formagdo de
sujeitos, estigmas e as diferencas existentes entre as pessoas. Diante disto, buscamos
refletir sobre o que Metz (2007) considera como os aspectos ditos de uma obra, isto €,
intencionamos discutir sobre os implicitos presente na obra através de algumas imagens
expostas no decorrer deste estudo. Ja “que a escolha do filme como meio de expressao,
como forma de dizer, limite por si sO, de entrada, o campo do dizivel e motive a adocéo
preferencial de determinados assuntos” (METZ, 2007, p. 225), havendo como fato a
questdo gue filmes de género dramatico procura sensibilizar o espectador por meio de
cenas e imagens que comovam o publico, procurando incitar-nos uma reagdo emotiva

diante da vivéncia do personagem.

Metodologia

O presente trabalho compreende uma andlise filmica pautada em um referencial
tedrico que sustente a relacdo analitica entre cinema e educacdo. Tivemos como
instrumento a ser analisado o filme “Ben X - A Fase Final”, sob a direcdo de Nic
Balthazar, langado no ano de 2007, de origem holandesa, classificado como género
Drama, com duragdo de 93 minutos. Como populacdo e amostras, apresentamos oS
personagens da obra, que consideramos como principais, Ben, Scarlite, M&e, Pai e 0
Professor. Seguimos 0s seguintes procedimentos: realizamos leituras tedricas acerca do

cinema, midia e educacdo, em seguida procuramos a obra filmica para andlise,
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registramos as ideias centrais, respaldadas nos estudos cientificos realizados, por fim
tecemos a discussdo confrontando a obra filmica com as consideragdes de aguns
estudiosos referenciados na introdugdo. O estudo de uma obra mididica traz
enriquecimento para o desenvolvimento de novos conhecimentos, pois 0 cinema € um
meio de comunicacdo que assume uma responsabilidade social, trabalham questdes que
vao surgindo no cotidiano das pessoas e incrementam com algo que 0S cineastas,
segundo Metz (2007) gostariam que existissem além de seu mundo real.

Andlise Dos Resultados

Conforme GOmez e Teran (2014) as pessoas com Transtornos Globais do
Desenvolvimento (T.G.D.) apresentam dificuldades na interagdo social, comunicagéo,
linguagem e comportamento estereotipados. Por isso, 0 autismo assim como a sindrome
de Asperger é considerado T.G.D. A sindrome de Asperger € considerada como o nivel
de autismo em que os sujeitos altamente capacitados, apresentam as dificuldades
sociointeracionistas com o0 meio, mas de forma moderada Havendo fata de
conhecimento sobre a sindrome e os diferentes transtornos, ocorre a dificuldade me
diagnosticar uma crianca com T.G.D. A obra filmica, baseada em fatos reais apresentou
caracteristicas dessa falta de conhecimento e impaciéncia que muitos carregam diante
de situagOes de aprendizagem com criangas que exibem uma atencdo mais
especidizada.

O diretor da obra faz um jogo, digamos que muito criativo, para mostramo-nos o
dia a dia de uma pessoa com sindrome de asperger, estigmatizado pela sociedade. Ha
uma mesclagem entre a vida real do personagem, na trama, € o mundo virtua no qual
ele estar corriqueiramente conectado. Desse modo, notamos a vida de Ben regida como
um game, mas que nao havia vitérias como no jogo virtual. Todos os seus planos faziam
mencao ao jogo de game que se conectava diariamente. Metz (2007, p. 19) observa que

“a impresséo de realidade (...) € sempre um fenémeno de duas faces: pode-se procurar a
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explicacd no aspecto do objeto percebido ou no aspecto da percepcdo..”.. Desse
modo, para Metz (2007) o cinema coloca muitos indices de realidade em imagens, ou
sga, 0 que consideramos irreal em uma imagem é colocado diante do que éreal navida
das pessoas.

Notamos a forte presenca de estigmas e préticas de bullyng para com Ben,
personagem central do filme. Envolvido no mundo virtua o rapaz sentia-se vencedor,
podendo ser o que quisesse, mas sabia que boa parte do seu dia ndo podia ser assim,
teria que 0 mesmo que as pessoas costumavam ndo respeitar e compreender suas
necessidades. Um gesto holandés bastante presente e estereotipado que aparece em uma
das cenas que Ben é g3
Balthazar (2007) mostra

garoto com sindrome de

ga um perdedor, solitério.

tratos e estigmas com o
S colegas 0s inquietavam
de tal maneira que fingi¢ 0”, um ser estranho, que
zavam. Goffman (2004)

feeres. a real que se refere ao

talvez ndo devesse est Perdedar

aborda que o individuo &g
gue a pessoa é ou possui e a virtual faz referéncia ao que o estranho deveria ser ou ter,
esta é criada pelos “normais”. Assim, o diretor faz uso do que € verossimil, segundo
(METZ, 2007, p. 229) para mostrar “0 que estd conforme as regras de um género
estabelecido”.

Enguanto o estranho estd a nossa frente, podem surgir evidéncias de que ele
tem um atributo que o torna diferente de outros que se encontram numa
categoria em que pudesse ser incluido, sendo, até, de uma espécie menos
desgavel [...]. Assim deixamos de considerala criatura comum e total,
reduzindo-a a uma pessoa estragada e diminuida. Tal caracteristica € estigma,
especiadmente quando o0 seu efeito de descrédito € muito grande [...]
(GOFFMAN, 2004, p. 6).

Retirado e adaptado do site https://www.youtube.com/watch?v=Dx1f6mNv2Qw
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Ben, em qualquer momento de sua vida diaria, fazia alusdo ao seu mundo
virtual, considerava que no jogo podia ser 0 que quisesse, além de ser respeitado por ja
ter alcangado o nivel 80, porém na vida rea era apenas mais uma pessoa, vista e
discriminada por todos, por isso muitas vezes desgjava ser invisivel. Como na imagem
virtual do game, Ben imaginava Scarlite em seu mundo real vivendo perseguicdes por
aqueles que o torturavam sociamente. Conforme Ranciére (2012, p.14), Ben cria essas
imagens em sua mente, as quais incitam diferentes interpretacGes, ja que “a imagem
nunca € uma realidade simples. [...]” s@o “relacGes entre o dizivel e o visivel, maneiras
de jogar com o antes e o0 depois, a causa e o0 efeito” Como, por exemplo, no game Ben X
poderia salvar Scarlite dos seus inimigos, pois era forte e ndo tinha medo dos seus
adversarios, ja em seu mundo real, que também se constituia em um mundo imaginario
ja que Scarlite existia apenas para ele, ndo poderia lutar com as mesmas armas porgue

estava ainda a procura de forcas e estratégias para vencer seus inimigos reais.

Retirado e adaptado do site https://www.youtube.com/watch?v=Dx1f6mNv2Qw
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O jogo das cenas retrata um paralelo entre 0 mundo real, virtual e imaginério,
desse modo Ben idealiza como queriam que os fatos acontecessem e planeja, como em
um jogo, a hora do game over. Resistira a todas as torturas com a gjuda de uma paixao
imaginaria advinda do mundo virtual criada pelo game. Essa maneira de fantasiar em
seu mundo imaginario um ser semelhante ao que existia no virtual e também no real
pode ser considerada a0 que Ranciére (2012, p. 17) denomina de arquissemelhanca,
“semelhanca originaria, a semelhanca que nao fornece a réplica de uma realidade, mas o
testemunho imediato de outro lugar, de onde ela provem”. Pois, a garota definia-se em
alguém que o compreendia no jogo, no real, podemos dizer que era aquela moga omissa
nas atitudes de maus-tratos que seus colegas de sala praticavam com Ben. Ja em seu
imaginario além de compreendé-lo lutou ao seu lado a fim de enfrentar as barreiras que
0 diminuiam perante os outros.

A mée e o pa de Ben buscavam de alguma maneira gjuda-1o a vencer as aflicbes
que o atingia. A figura feminina sempre mais presente na vida de Bem, apoiando-o e
compartilhando de suas dores. O desfecho da-se quando resolve pedir ajuda de seus
genitores para realizar o estopim de seu sofrimento. Preso sempre a0 seu mundo
imaginario e apoiado pela mée e o pai, Ben simula um suicidio para viver novamente
em outro mundo, para renascer diante daquele sofrimento causado pela sociedade
ignorante que vivera. Vivendo em um mundo virtual, Ben percebeu que poderia ser
qualquer pessoa, ou Segja, sempre renasceria, |0go quis trazer tragos dessa possibilidade
para 0 seu mundo real. Ben optou por morrer sem que houvesse morte de fato, o que
Ranciére (2012) considera como simulacro.

No inicio de uma aula o Professor expunha um pouco sobre a histéria de Jesus
Cristo, 0 que nos faz remeter também ao plano de Ben, a procura de uma fuga para
crescer e se superar das humilhagdes que vinha sofrendo. Talvez pensasse assim
guando, por alguns poucos instantes, olhava fixamente a imagem do Cristo na cruz.

Pode ser que ao ouvir as consideragOes de seu professor Ben, tenha utilizado algo do
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gue foi dito para incrementar seus planos de libertacdo. No fim da trama, Ben
apresenta-se mais descontraido, porém mergulhado no seu imaginario. Notamos que, o
mundo virtual exercia poder sobre a vida de Ben, pois tudo era referente a0 game.
Segundo Fischer (2001), a midia e a publicidade exercem forte influencia em nosso
cotidiano, nos aliena ainda mais por mostrar as individualidades de cada um de modo
fantasioso e criativo. Desse modo, modelam as agOes dos sujeitos a padrGes sociais
impostos por meio de imagens midiéticas.

Observamos que ao usar o game, Ben analisava os passos que poderia dar, isto €,
analisava rapidamente a imagem diante de seus olhos para iniciar o ataque, sua visao
deveria prender a todos os detalhes da agdo e do campo virtual, para que ndo houvesse
surpresas indesgjadas no jogo. Logo, sendo um autista com nivel que Ihe garantia alta
percepcao e outros sentidos agucados, o rapaz lia com rapidez as imagens do jogo para
plangar suas estratégias de combate de maneira inteligente e invencivel. Para Kellner
(1995), é necessario que haja, por parte de nds, uma leitura analitica das imagens para
que possamos assimilar o que ela tenta nos transmitir de modo alienante ou ndo. A
midia vincula 0 nosso cotidiano com suas producgdes, Ben ainda relacionava esse
vinculo, presente no jogo, com seu mundo real, fortalecendo ainda mais o seu mundo

imaginario.

Conclusdo

Diante do exposto, verificamos a importancia que as obras filmicas tém em
Nnosso processo de conhecimento, € apenas mais um recurso por meio do qual
poderemos aprender conceitos, fatos e historias. Além de analisarmos, criticamente,
como a nossa cotidianidade esta sendo exposta pela midia. Consideramos 0 nosso
estudo bastante proveitoso, pois verificamos um pouco como O cinema expde a
condicdo de pessoas autistas, seu comportamento e caracteristicas da sindrome. Analises

como estas se fazem de grande importancia para uma visao reflexiva acerca do outro, do



TE

- e
CONGRESSO INTERNACIONAL
DE EDUCACAO E INCLUSAO

0

PRATICAS PEDAGOGICAS, DIREITOS HUMANOS E INTERCULTURALIDADE

gue a nos causa estranhamento. Além de nos chamar atencéo, de modo dramatico
muitas vezes, para a durarealidade que existe na vida de pessoas estigmatizadas.

Notamos que parte do drama ocorre na escola, ambiente em que deveria cultivar-
Se 0 respeito ao préximo, compreendendo o outro em suas especificidades, porém ndo é
bem assim que ocorre. Por falta de estudos sobre as dificuldades dos alunos, muitas
vezes contribuimos para a estigmatizagdo de individuos necessitados de um olhar mais
atencioso. No filme, verificamos na fala de professores que o rapaz era alguém com
dificuldades em manter uma boa convivéncia, era diferente dos outros. Os comentarios
resumiam-se nisso e o0s olhares transcendiam preconceitos e enigmas, podemos assim
dizer. Mas, n&o havia incentivo ao respeito por isso tantos acontecimentos humilhantes
e desumanos.

Acreditamos que ao utilizarmos materiais como os filmes para conhecermos
ainda mais sobre o determinado tema apenas nos enriquece, pois poderemos mergulhar,
reflexivamente, no que as imagens e o enredo da histéria tentam nos transmitir, nos
fazendo perceber os fatos que realmente devem ser considerados reais ou imaginarios.
Para que nos prenda a atencéo as producdes irdo sempre mesclar o real com o que
poderia ser, com a criatividade do produtor. Para isso, faz-se importante conhecer o
contelido, 0 que a trama quer abordar para que analisemos as reais situagdes que

interessam em um estudo.
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