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O ensaio discute aspectos do cenério
atual da cultura digital e alguns desafios
da relacdo entre cinema e educacao
mididtica. Para tal, reflete sobre a
sociomaterialidade e a possibilidade
de contemplar abordagens midia-
educativas no ambito das new literacies,
das literacias dinamicas e de propostas
multimodais na perspectiva do terceiro
espaco. Ao refletir sobre as experiéncias
que o cinema propicia em contextos
formativos, como experiéncia estética e
acontecimento, o ensaio destaca alguns
desafios da educacdo midiatica que véao
além da contemplacao/fruicao, analise e
producdo, paraimaginar também praticas
culturais com e sobre o cinema e IA, a
partir das literacias dinamicas que podem
ser promovidas em grupos de afinidade
sobre e com cinema a partir do terceiro
espaco e da ideia de designer de sentidos.

Palavras-chave: cultura digital; cinema;
educacdao midiatica; competéncias
dinamicas; terceiro espaco.

The essay discusses aspects of the current
scenario of digital culture and some
challenges regarding the relationship
between cinema and media education.
It reflects on sociomateriality and the
possibility of contemplating media-
educational approaches in the scope of
new literacies, dynamic literacies, and
multimodal proposals from the perspective
of the third space. When reflecting on
the experiences cinema can provide
in formative contexts, as an aesthetic
experience and event, the essay highlights
some challenges in media education
that go beyond contemplation/fruition,
analysis, and production to also imagine
cultural practices with and about the
cinema and Al, from the dynamic literacies
that can be promoted in affinity groups
about and with cinema, based on the third
space and the idea of meaning designer.

Keywords: digital culture; cinema;
media education; dynamic competencies;
third space.




CULTURA DIGITAL, MULTILITERACIAS E
0S DESAFI0S DA EDUCACAO MIDIATICA

efletir sobre a relagdo
entre cinema, educa-
cdo e novas literacias
nos remete aos cenarios
mais amplos da cultura
digital para situar os
novos desafios que se
apresentam a formacgio
em contextos formativos,
ainda que por vezes o

“novo” ja tenha sido

tematizado em outros
momentos, seja por
andlises pioneiras e “proféticas”, seja pela
ficcdo provinda da literatura e da arte, e,
nesse caso, o cinema e os “filmes de fic¢do”.

Desde a década de 1980, o filésofo das
midias W. Flusser dizia que somos prova-

velmente a ultima geracdo que cresceu em

uma cultura alfabética e a primeira geracdo
que viveu a presenca pervasiva do digital.
Ou melhor, que viveu e também planejou.
Portanto, quando se fala nos lugares comuns
sobre os “nativos digitais” e sua presumida
competéncia, fruto de certos usos das midias
digitais, se esquece que elas ndo foram inven-
tadas por eles, e sim pelos considerados
“imigrantes”, que pertencem a uma outra
cultura e que agora estdo se deparando com
os desafios da inteligéncia artificial.
Ainda que se questione e problematize
a adequacdo do termo IA, como Sposito
(2022) sugere ao propor a “‘comunicacio
artificial”, os sistemas de IA evoluem

rapidamente e suas aplicacdes envolvem
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diferentes aspectos da vida cotidiana. A
IA tem sido entendida como uma tecnolo-
gia de propésito geral que se refere a um
tipo de inovagcdo com efeitos abrangentes
na economia e nos modos de producaio.
Nesse sentido, os usos da inteligéncia arti-
ficial generativa (IAG) estdo cada vez
mais presentes: programas e aplicativos
de assistentes pessoais que respondem a
perguntas, simulam conversas humanas,
realizam tarefas de criacdo de textos,
imagens, sons etc. Por isso € importante
discutir a IA na educac¢do e no cinema
a partir de uma perspectiva pedagodgica
critica, compreendendo as caracteristicas
do nosso tempo para interpretar e cons-
truir novas trajetorias educativas.

Flusser advertia sobre a escolha de
aceitar o mundo da tecnologia e seus
instrumentos ndo de uma forma passiva,
mas como “abertura vivencial” e “decisdo
existencial” de superar ndo pelo consumo
nem pela recusa, mas pelo uso e transfor-
macdo: “A tecnologia, para ser superada,
precisa ser transformada em outra coisa”
(Flusser, 2017, p. 19).

Se considerarmos que a tecnologia e
a criatividade andam de mao dadas, esse
parece ser um desafio quando se fala da
relacdo entre educacgdo, tecnologia, midias
e aprendizagem, fendmeno complexo em
que as explicacdes lineares e de causa-
-efeito sdo insuficientes. E isso implica
ir além dos determinismos da tecnologia
para pensar em suas possibilidades for-
mativas e transformadoras.

Nesse sentido, a escola ndo pode dei-
xar de discutir a questdo do digital, sob
o risco de estar “fora do seu tempo”. Ela
precisa problematizar a midia e tecnologia

para pautar os problemas da contempora-

neidade, como o capitalismo do algoritmo,
dos dados e das plataformas, a desinfor-
macdo, a vigilancia e controle, a IAG etc.,
sem negar o apoio aos estudantes em suas
buscas por respostas nos mais diversos
meios. A cultura digital precisa estar na
escola, como instrumento € ambiente de
aprendizagens e como cultura, possibili-
tando oferecer aos estudantes as chaves
interpretativas da sociedade em que vivem.

Ao discutir tais questoes, ela estara
em sintonia com os desafios do nosso
tempo. Afinal, se estivamos acostumados
com a “ditadura da resposta” nos sites
de buscas, agora estamos nos movendo
a “capacidade de fazer perguntas”. E é
fundamental saber como interagir, conver-
sar e aprender a se comunicar de maneira
adequada com a IA, discutindo também
sobre as formas de conversagdo, a confia-
bilidade e os “preconceitos interculturais”
ali contidos (Pancirolli; Rivoltella, 2024).

Se toda a nossa cultura estd baseada
na linguagem, a IA tem demonstrado uma
notdvel capacidade de uso e manipulacao,
com palavras, sons e imagens que agem
sobre todo o sistema operativo de nossa
civilizacdo (Harari, 2023). Ao se pergun-
tar sobre os usos da IA na educacgdo, o
autor delineia possiveis consequéncias
sobre a criacdo de conteudos politicos,
desinformacdo e a disputa politica por
meio do controle de mentes e psique,
usando a IA como “ordculo onisciente
e onipresente”, com o uso de aplicativos
ainda ndo regulamentados que podem
ameacar ou mesmo destruir a democra-
cia: “A democracia é uma conversagcio e
as conversacdes se baseiam na linguagem.
Se hackeasse a linguagem, a A poderia

nos privar da capacidade de ter conver-
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sacoes significativas, destruindo assim a
democracia” (Harari, 2023, p. 40).

A atual condi¢do da cultura midiatica,
definida por Bolter (2020) como plenitude
digital, envolve um universo de produtos
compartilhados e submetidos a critica,
tdo vastos, variados e dindmicos que sdo
pouco inteligiveis num todo tnico. Segundo
o autor, esta plenitude sancionaria o fim
da cultura de elite, pois a relagdo entre
midias digitais e o declinio da cultura de
elite ndo € de causa-efeito, visto que tal
declinio se iniciou antes que o computa-
dor se tornasse um meio ou plataforma de
expressao e comunicacao amplamente com-
partilhado, com muitos pontos e sem um
centro. Essa multiplicidade, com a autoria
difusa e perda de um centro inaugurada
pelas midias digitais, seria a condi¢do da
nossa cultura atual.

Tais questdes também estariam no cen-
tro do que Manovich (2020), em sua ana-
lise computacional da cultura, denomina
“segunda industria cultural”, sugerindo que
as novas formas de andlises culturais ndo
podem abrir mdo da IA, pois diante da
vastiddo de produtos autorais no ambito
das midias digitais, sem a IA ndo conse-
guiremos selecionar nem dizer nada que
possa ter qualquer valor de universalizacdo.

Por isso a necessidade de interpretar
essas culturas hoje é uma condi¢do da cida-
dania. E a educagdo para a cidadania é um
objetivo da midia-educacdo, que ha mui-
tos anos tem discutido questdes emergentes
sobre as novas formas de interacdo com
as tecnologias digitais, a luz dos conceitos
multiliteracies, media literacy, informatio-
nal literacy, new literacies (Fantin, 2011) e
new media literacy e seus novos alfabetos

(Rivoltella, 2020), e mais recentemente a

artificial intelligence literacy (Pancirolli
e Rivoltella, 2024). Essas novas literacias
solicitam novos saberes e novas competén-
cias no didlogo com outras epistemologias.

Em seu Manifesto per la media educa-
tion, Buckingham (2020) situa a era das
midias sociais, das fake news e do capita-
lismo da big data, argumentando sobre a
urgéncia do desenvolvimento do senso critico
e da consciéncia social para que criancas
e jovens possam conhecer e “governar” as
mudancas tecnologicas, de modo a orienta-
-los para objetivos sustentdveis. Para além
de habilidades técnico-instrumentais, uma
abordagem mais ampla da media education é
fundamental para saber como funcionam as
midias, quais realidades representam, quais
interesses politicos e econdmicos as movem
€ Como as pessoas as usam.

Ao redefinir o conceito de media educa-
tion em termos de new literacy education,
Rivoltella (2020) discute os novos para-
digmas, situando as diversas camadas que
envolvem saber ler os novos alfabetos da
contemporaneidade, o que exige novas com-
peténcias, dinamicas flexiveis e uma clareza
sobre o papel central das midias junto a
outras caracteristicas da sociedade. Ques-
toes tradicionais da midia-educac¢do — escola,
cidadania, pensamento critico — atualizam-se
conforme as mudancas que devemos iden-
tificar, interpretar, refletir e acolher, como,
por exemplo: o capitalismo digital dominado
pelos dados e algoritmos, a inteligéncia arti-
ficial, as diferentes formas de hibridacdo
humano-niao humano, entre outras.

Assim, precisamos ir além da leitura e
analise critica, pois o uso critico das redes
sociais é insuficiente diante dos proble-
mas dos dados que oferecemos as gran-

des corporacdes de midia. E se a midia
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ndo pode mais ser entendida apenas como
meio, recurso e ambiente, pois € o tecido
conectivo com que nos relacionamos com
o mundo, precisamos continuar trabalhando
a construcdo do pensamento critico diante
das praticas midiaticas e culturais atuais,
assumindo também os novos desafios de

um agir comunicativo responsavel.

SOCIOMATERIALIDADE, LITERACIAS
DINAMICAS, MULTIMODALIDADE
E 0S TERCEIROS ESPACOS

Diante do atual contexto da comunica-
cdo, Rivoltella (2020) situa os desafios da
midia-educacdo para além do “empodera-
mento pessoal”, no Ambito do midiativismo
e da ética de resisténcia, considerando
também a sociomaterialidade, as literacias
dindmicas e os terceiros espacos a partir
do framework provisoriamente denominado
new literacy education, baseado no con-
ceito de dynamic literacies proposto por
Potter e McDougall (2017).

(194

Literacias dindmicas “é um termo que
reine as versdes mutdveis e contestadas
de literacias que surgiram da semiltica e
da multimodalidade, da educagdo para a
midia, dos novos estudos de literacia e de
muitos outros que de diferentes maneiras
contrastam uma visdo estdtica de litera-
cia” (Potter; McDougall, 2017, p. 15). Elas
podem ser entendidas como um sistema de
competéncias que o sujeito desenvolve para
interagir e interfaciar-se adequadamente
com a atual complexidade da sociedade da
informacgdo. Essas novas competéncias vao
além das dimensoes de conhecimento, das
linguagens e das analises da pluralidade

de textos e formatos das midias, abrindo-

-se a sociomaterialidade da educag¢do, que
considera os objetos, as tecnologias, os
dispositivos e os espacos como verdadeiros
protagonistas no ecossistema das préticas
e das politicas educativas.

Tal proposta dialoga com a teoria dos
terceiros espacgos (Potter; McDougall,
2017), que diz respeito a lugares onde as
atividades de construcdo de sentido rela-
cionadas as praticas mididticas envolvem
contextos informais e formais com sentido
fisico e simbodlico, em que as aprendi-
zagens se constroem por contextos nao
lineares, marcados e atravessados pelas
midias. Os terceiros espacos sdo lugares
de literacias dinamicas que ajudam a “ler”
a sociomaterialidade.

O terceiro espaco € um conceito hibrido,
lugar de construcdo e negociacdo de sig-
nificados que pode ser descrito de vdrias
maneiras: lugar que ndo € escola nem casa,
“meio do caminho educacional entre a casa
e um museu ou um clube apds a escola
ou algo, e as vezes até mesmo como um
espaco metaférico que pode ser criado a
partir de uma pedagogia sensivel” (Potter;
McDougall, 2017, p. 39).

Para os autores, o terceiro espaco possui
um significado literal, que indica um espaco
extraescolar (museus, cinemas, movimentos
e/ou momentos de agregacdo livres volta-
dos a producdo de significados ou artefa-
tos), e um metaférico, que seria um modo
de construir aprendizagens de forma ativa
entre professores e estudantes em contex-
tos formais, que pode envolver espacos de
afinidade, a cultura participativa, as redes
sociais e os novos lugares de encontro na
web (que implicam também os novos alfa-
betos a serem trabalhados na relacao entre

educacdo e cultura na sociedade).
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Pensado em termos locais e espaciais, o
terceiro espaco ¢ um lugar “neutro”, pode
ser uma biblioteca de bairro, um centro cul-
tural ou qualquer lugar em que se constitua
um trabalho ou um grupo de afinidades.
Mas ele pode ter ainda uma funcdo sim-
bélica, que ndo seja necessariamente um
lugar: pode-se criar um terceiro espaco em
sala de aula, a partir de qualquer espaco
de agregacdo livre que envolva pessoas por
afinidades de interesses (cineclube, clube
de leitores, sala de ensaio).

As caracteristicas de tais espacos envol-
vem uma légica colaborativa, buscas expe-
rimentais, motivacdo e prazer de “fazer
juntos”. Nesses espacos, a cultura midia-
tica pode ser vivida por suas oportunida-
des, no interior de uma sociomaterialidade
voltada a criatividade. Os terceiros espa-
cos também sdo locais de construcdo de
narrativas artisticas, digitais e outras que
podem ajudar o processo de construcdo de
conhecimentos e outros que contribuem a
percepcdo das literacias dindmicas. E aqui
situamos o cinema, o visual, a criativi-
dade, o narrar e o narrar-se como praticas
por meio de cineclube, jornal escolar, web
rddio e outras produc¢des criadas a partir
de uma obra ja existente.

Os terceiros espagos propiciam um
trabalho na perspectiva da construcdo de
sentido multimodal (Kress, 2005), em que
a imagem, o gesto, a musica, os atos de
fala e eventos escritos podem ser usados
na representacdo e na comunicac¢do, ofe-
recendo potenciais diferentes na producdo
de significados, que por sua vez variam
conforme a cultura. E o conjunto de signi-
ficados a partir de textos combinados sdo
considerados “orquestragdes multimodais”

que materializam significados complexos.

Em relagdo a producdo de sentido com
tecnologias contemporaneas, Kress (2010)
esclarece que cada midia e cada tecnolo-
gia que usamos para representar e comu-
nicar tem potencialidades, possibilidades
e limitacdes, pois elas refletem valores e
significados do mundo cultural e social.
Nesse sentido, o desafio ¢ avancar no
entendimento da aprendizagem como pro-
cesso dinamico que resulta dos processos
comunicativos e da producdo de sentidos
que construimos a partir da sociomateria-
lidade e dos espacgos disponiveis.

Ao relacionar as new multiliteracies
com a ideia do terceiro espaco, conside-
ramos que a multiplicidade de linguagens
e a multimodalidade de textos, géneros
e suportes propicia um trabalho no uni-
verso escolar que integra experiéncias e
préticas culturais dos estudantes de forma
articulada com possiveis reflexdes sobre os
acontecimentos de sua vida didria. Combi-
nar as linguagens oral, escrita, imagética
e audiovisual com préaticas, musicalidades,
corporeidades, gestualidades e performan-
ces possibilita transcender certos sentidos
e criar diversas narrativas transmidias no
ambito da cultura participativa.

E nessa composi¢do de um conjunto que
integra linguagens e leituras, as praticas
multimodais sdo entendidas como produtoras
de sentidos de novos textos e contextos, e,
consequentemente, de novas préticas midia-
-educativas e culturais na escola. Préticas
e saberes que envolvem o uso reflexivo do
digital (textos, imagens, graficos, videos,
sons) e praticas corporais que permitem
criar, pesquisar, refletir, sintetizar, docu-
mentar, reelaborar informacoes, trabalhar
em grupo, interagir em redes e comparti-

lhar, na perspectiva do agir comunicativo,
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do midiativismo e da ética de resisténcia.
E o cinema como terceiro espaco pode dia-

logar com tais perspectivas.
0 CINEMA, AS NOVAS MIDIAS E IA

Se este € o cendrio da cultura digital, a
abordagem das novas literacias e da mul-
timodalidade potencializa a relacdo entre
cinema, cultura visual e educacdo midia-
tica, pois a presenca difusa das imagens em
nossas vidas tem transformado os modos de
ver, aprender, interagir e criar a partir dos
artefatos da cultura digital e seus servicos.
Na perspectiva interdisciplinar da cultura
visual, tal processo remete a um territério
de disputa de poder em que muitos signi-
ficados sdo criados e negociados.

E nesse sentido que Mirzoeff discute a
possibilidade de uma “reinterpretacdo estra-
tégica da historia da midia visual moderna”
(Mirzoeff, 1999, p. 13), envolvendo, além da
histéria da arte ou da estética e semidtica,
também outras abordagens, como femi-
nismo, teoria critica, estudos culturais,
psicanalise, linguistica, teoria literaria,
fenomenologia, antropologia, estudos das
midias. “De todos estos campos fluye la
fundamentacion de la que se nutren los
Estudios de la Cultura Visual, para ayu-
darnos a explorar, mediante lo visual, la
dimension social y cultural de la mirada”
(Hernandez, 2005, p. 28).

Na complexidade desses olhares, a rela-
cdo entre cultura visual e cinema envolve
também certas redefini¢des de sentidos do
chamado “pré” e “pos”-cinema (Machado,
1997), situadas nas mudancgas desencadeadas
pela cultura digital, borrando as fronteiras

entre arte-midia em que o cinema expandido

se situa. Esses novos modos de entender tais
praticas tém sido discutidos por autores no
campo da educacdo (Almeida, 2017; Fantin,
2011; Dussel, 2014; Ferrés, 2014; Fresquet,
2024) sob perspectivas interdisciplinares.

Ao estudar o poder da imagem, sua
forca e capacidade de promover formas de
experiéncia que incidem no movimento, o
neurocientista V. Gallese e o tedrico do
cinema M. Guerra situam no cinema um
peculiar cruzamento dos pontos de vista
estético, cultural, social e politico. A par-
tir da relagdo entre os espectadores e o0s
mundos possiveis da ficcdo que o cinema
representa no imagindrio coletivo, Gallese
e Guerra (2015) sublinham a intersubje-
tividade — discutida pela teoria, critica e
filosofia do cinema —, revitalizando sua
origem a luz das neurociéncias cognitivas
e da neuroestética.

Para eles, os circuitos cerebrais ligados a
nossa corporeidade se realizam também na
esfera da experiéncia, como um corpo que
age, sente, conhece e constrdi experiéncias
a partir das relagdes com o mundo. Assim,
a corporeidade possui um papel decisivo
nas praticas de simulacdo, acdo e sensacdo
da vida cotidiana, nas experiéncias estéticas
e particularmente no cinema.

Diante da recorrente pergunta “o que
¢ o cinema?”, Gallese e Guerra respon-
dem com outras perguntas, pontuando
outras dimensdes da relacdo cinema,

tecnologia e educacdo:

“0O que significa ‘ver’ um filme? Até que
ponto e em que medida a irrealidade per-
cebida da ficcdo cinematografica se afasta
da modalidade com que nos reportamos a
realidade cotidiana em que estamos imer-

sos? Por que a fic¢do narrativa do cinema
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frequentemente nos atinge e emociona mais
que a vida real? Em que medida a nossa
identidade, histéria pessoal e a contingente
condicdo cultural de espectadores condi-
cionam a fruicdo do filme? O quanto é
importante considerar o nivel de coenvol-
vimento empdtico e corporeo para com-
preender como funciona a tecnologia do
cinema? Qual é o melhor método para estu-
dar o coenvolvimento com as imagens e
sons do filme e a consequente imersao na
ficcao narrativa cinematografica?” (Gallese;
Guerra, 2015, p. 14).

Tais perguntas enriquecem e ampliam
nossa compreensido sobre o cinema e
suas relacdes em torno das tecnologias,
percepcdes e agdes, dando visibilidade a
alguns elementos estruturantes das expe-
riéncias com o cinema: a obra, o espaco,
a corporeidade do espectador e os mode-
los mentais, tornando-se a0 mesmo tempo
objeto, discurso e mediacdo.

Nessa perspectiva, podemos situar tam-
bém o cinema como acontecimento, tanto
na construgdo de significados que ajudam
a tornd-lo mais compreensivel, como para
Badiou, que, a partir de Godard, considera
0 cinema um acontecimento no século

XX, perguntando-se:

“Serd que estamos marcados por esse acon-
tecimento excepcional? Qual impacto tem
0 cinema na nossa consciéncia? O cinema
tem algum efeito particular naquilo que
somos? O homem do século XX ou o do
século XXI, que comeca, seriam total-
mente diferentes se o cinema nao tivesse
existido? Sera que o cinema alterou ndo
somente as nossas atividades de entreteni-

mento, ja que a ele vamos ver filmes, mas

também o nosso pensamento? A invenc¢ao
do cinema mudou a nossa forma de pen-
sar?” (Badiou, 2021, p. 283).

A partir da resposta positiva de
Godard, Badiou reforca tal positividade
afirmando que o pensamento no século
XX ndo apenas teria sido modificado pelo
cinema, como “o cinema dotou a ima-
gem de uma nova fungio” (Badiou, 2021),
que, por sua vez, seria a transformacéo
do proprio pensamento, diz o autor em
referéncia a tese central de Godard.

Nessa rede de relagdes entre imagens
que a arte do cinema possibilita com suas
transformacdes amplificadas pelas possibi-
lidades do digital, tanto no poder gerador
e criador de imagens como da imagina-
¢do e suas interpretacdes possiveis, Flus-
ser reflete sobre essa singular capacidade
humana de criar imagens para si e para os
outros, e 0 “gesto complexo” da imaginagdo
produzida por cédigos numéricos, pixels
e algoritmos. Para o autor, “a mudanca
no pensamento (e na acdo), provocada por
essas invengodes, ainda estd em curso e nio
chegou ao fim” (Flusser, 2007, p. 171).

E na busca de sentido ndo apenas para
as imagens, mas para a existéncia futura,
ele situa o conceito de designers de signifi-
cados: “Os novos meios, da maneira como
funcionam hoje, transformam as imagens
em verdadeiros modelos de comportamento
e fazem dos homens meros objetos. Mas
os meios podem funcionar de maneiras
diferentes, a fim de transformar as imagens
em portadoras e os homens em designers
de significados” (Flusser, 2007, p. 159).

Tal reflexdo continua valida, pois as
mudancas no pensamento e na producdo de

imagens continuam em curso € nos surpre-
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endendo, sobretudo com a IA generativa,
IAG. A partir de algumas aproximacodes
do cinema com a IA, a producdo de textos
escritos, imagéticos e musicais por maqui-
nas ndo € algo novo em nossa cultura. Nos
ultimos anos temos visto outras possibi-
lidades para o cinema a partir de produ-
c¢odes promovidas por assistentes pessoais
de TAG, em uma relacdo entre humano e
maquina que tem sido tematizada e pro-
blematizada no ambito da filosofia, da
literatura e do cinema hd muitos anos e
de diversas formas. Nessa relacdo, poderi-
amos perguntar como a IA estd mudando
o cinema e criando novas fronteiras.

A relacdo entre cinema e 1A pode ser
discutida sob muitos aspectos. A partir
de um olhar midia-educativo, situamos
dois percursos de andlise inspirados em
Rivoltella (2023, pp. 165-70): o ambito
objeto de estudo, analisando e recons-
truindo um percurso histérico e sua pre-
senca no cinema; e o ambito instrumento,
refletindo sobre as suas possibilidades na
producio cinematografica.

Como objeto de estudo situamos um
breve recorte da IA no cinema: Metro-
polis (F. Lang, 1927), Ultimato ao pla-
neta Terra (R. Wise, 1951), 2001 — Uma
odisseia no espaco (S. Kubrick, 1968),
Blade Runner (R. Scott, 1982), Matrix (L.
Wachowski, 1999), Inteligéncia artificial
(S. Spielberg, 2001), Minority report (S.
Spielberg, 2002); Her (S. Jonze, 2013);
B (H. Ishiguro e K. Ogawa, 2021), Cri-
mes of the future (D. Cronenberg, 2022),
em que podemos ver diferentes tematicas
sobre TA, androides, robds como ameacgas,
disputas de poder, afetos e sentimentos
sofisticados, aprendizado de maquina,

entre outras representacdes.

Como instrumento, mencionamos algu-
mas possibilidades da IA na producio cine-
matografica: possibilidades preditivas (estu-
dam roteiros e filmes para simular receitas
de sucesso de bilheterias, algoritmos de
IA com reconhecimento facial e sensores
que identificam as emoc¢des dos especta-
dores em testes de projecdo); transfor-
mac¢do, metamorfose e “falsificacoes”
(substituir atores, trocar, rejuvenescer,
envelhecer ou atuar sem estar presente,
softwares de leitura labial para dubla-
gens); machine learning (apoio a cria-
¢do com software utilizado em cenas de
combate com lutas de soldados digitais);
motion capture (o algoritmo aprende
performances de atores e as projeta
sobre outros atores); roteiro e direcao
de um curta a partir do sistema de A
(Benjamin, Zone out, 2018, entre outras
que também se beneficiam da relacdo
cinema-neurociéncias).

Mas em que medida saber/conhecer
tais possibilidades da IA no cinema enri-
quece ou limita a fruicdo e andlise da
producdo audiovisual?

Talvez uma reflexdo sobre a IA e suas
dimensoes culturais — literacia da lingua-
gem, literacia da critica, literacia da ética
e literacia expressiva (Rivoltella, 2023) —
potencialize a relacdo entre cinema e edu-
cacdo mididtica. Nesse sentido, a “cidada-
nia dos dados”, que implica pensar, fazer
e participar/compartilhar dados (Pawlu-
czuk, 2020), poderia atuar na construgio
de sentidos a partir de uma dimensao
educativa que transcende a IA, tensio-
nando e transformando as possibilidades
que a tecnologia oferece na criacdao de
imagindrios e contribuindo também com

outras formas de interpretar a realidade
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contemporanea. E essa potencialidade
educativa pode ser construida na escola

e em outros espacos da cultura.

CINEMA COMO TERCEIRO ESPACO:
POSSIBILIDADES DE GRUPOS DE
AFINIDADES A PARTIR DA ESCOLA

No percurso histérico da relacdo cinema-
-educacdo nos deparamos com diferentes tra-
dicoes e abordagens com importantes referén-
cias nesse campo, a partir do qual Almeida
(2017) sintetiza diferentes abordagens: fer-
ramenta didatica em sala de aula, forma de
conhecimento, estudos culturais, aspectos
sensiveis e criativos e produtor de sentidos.
O autor situa também sete fundamentos a
respeito da relacdo cinema-educacgdo: cog-
nitivo, filosoéfico, estético, mitico, existen-
cial, antropoldgico e poético, que, a seu
ver, “contribuem para a compreensao dos
diversos modos pelos quais sdo produzidos,
circulados e interpretados os sentidos e as
imagens do cinema” (Almeida, 2017, p. 1).

Poderiamos mencionar ainda experiéncias
com cineclubes e usos pedagogicos dos fil-
mes na escola e na formagdo docente como
objeto de conhecimento e estratégia metodo-
l6gica, linguagem audiovisual, fruicdo, ana-
lise e producdo de filmes (Fantin, 2018). E,
além das mostras e festivais de cinema e
seus didlogos com a educacdo, observamos
a presenca crescente de disciplinas curri-
culares, leis, planos nacionais de cinema
e muitas outras experiéncias e praticas de
educacdo para o cinema na América Latina
e em outros paises.

Entre tantas possibilidades de abordar a
relacdo entre cinema e midia-educacdo na

escola e na formacgdo (Fantin, 2018, 2020;

Fantin; Martins, 2024), vale mencionar a
relacdo entre a Lei 13.006/2014 (que insti-
tui a obrigatoriedade de exibicdo de filmes
nacionais na escola) e a Lei 14.533/2023 (que
institui a Politica Nacional de Educagao Digi-
tal, enfatizando a importancia da educacio
mididtica nas escolas) — seja como aproxi-
macao inicial em sua dimensdo curricular,
seja como experiéncias multimodais, tam-
bém contempladas no Programa Nacional de
Cinema na Escola (Fresquet, 2024).

Ao enfatizar o terceiro espaco como
criacdo de grupos de afinidades na escola
que articulem questdes sobre cinema, fil-
mes, tematicas e estéticas, imaginamos um
espaco para dialogar e aprender com e sobre
as producoes cinematograficas; exercitar
experiéncias de curadorias compartilhadas;
assistir aos filmes e discutir seu tema, sua
estética e linguagem audiovisual; produzir
resenhas e/ou comentdrios criticos; discutir
e tensionar estereotipos e preconceitos inter-
culturais presentes também nas criacdes com
as ferramentas da IAG. Sempre estimulando
as capacidades do grupo a partir dos direi-
tos de protecdo, provisdo e participacdo e
também dos direitos aos ambientes digitais
e a desconexdo.

A ideia deste espaco seria contribuir para
ampliar o repertdrio filmico, o acesso e o
conhecimento das formas e conteidos que
envolvem cinema, linguagem audiovisual e
educacdo mididtica, de modo a: favorecer
situacoes de fruicdo e andlise de producdes
cinematogréficas que possibilitem formas de
expressao da cultura audiovisual e capacitem
a construgdo de conhecimentos no ambito das
literacias dindmicas; problematizar questoes
contemporaneas sobre cultura digital, desin-
formacao, publicidade, multiplas linguagens

e especificidade das producdes audiovisu-

Revista USP ¢ Sao Paulo ¢ n. 145 « p. 27-40 * abril/maio/junho 2025 37



dossié cinema e educagdo

ais e seus compartilhamentos; contextuali-
zar e problematizar o papel das estruturas
sociais, econdmicas, juridicas, civicas, cultu-
rais, sociais, ambientais e educacionais que
atuam na sociedade; estimular producoes
audiovisuais e exercitar leituras, escritas,
performances e producdes multimodais.
Tais perspectivas ndo sao novas, mas
enfatizar a reflexdo critica da educa¢ao midi-
atica na perspectiva das competéncias dina-
micas e das novas literacias num grupo de
afinidades sobre cinema e/ou filmes possibi-
lita pensar outras praticas culturais mais sin-
tonizadas com a logica da sociomaterialidade.
Nesse sentido, pesquisar, remixar e difun-
dir informagoes sobre varias plataformas
de audiovisual (e ndo sé) seria uma dessas
novas competéncias, assim como administrar,
analisar e sintetizar fluxos de informacoes
multiplos e simultineos; criar roteiros ou
outras producdes de maneira autbnoma ou
mediada, com ferramentas da IAG, mas nao
padronizadas por formatos prévios que a
informatica social de amplo consumo tende a
oferecer e por vezes impor; promover expe-
riéncias multimodais que possam contribuir
com a discussdo sobre as fake news e pos-
-verdade, assim como sobre e confiabilidade
da pesquisa em rede, que ndo se restringe a
confiar apenas em s6 um motor de busca;
representar ideias combinando linguagens e
propostas multimodais, bem como discutir
as possibilidades de melhorar os textos e
outras producdes audiovisuais a partir de
comentarios do grupo que ajudam a progredir
nas diversas formas de produgdo colabo-
rativa; construir um portal ou plataformas
em nivel institucional dedicadas ao universo
cinematografico pensado para a escola, em
continua evolugdo e atualizagdo; criar um

banco de dados de producdes cinematogra-

ficas selecionadas e obras indicadas, mas
também das producdes docentes e estudan-
tis, em que se possa encontrar propostas
autorais e didaticas; editais de concursos,
oportunidades de producdo, materiais, cursos
de formagdo e outros que apoiem a relagdo
entre cinema e escola, propiciando a forma-
cao de estudantes espectadores, produtores
conscientes e ativos; promover experiéncias
com audiovisual nos moldes das plataformas,
com selecdo criteriosa de aplicativos (codi-
gos abertos e/ou software proprietario), IAG
para criar textos, imagens, musicas, editar
videos, clonar voz, entre outros, refletindo
criticamente sobre riscos, possibilidades e
questdes autorais, éticas, estéticas, econo-
micas e politicas.

Enfim, promover situacdes que possibi-
litem situar-se diante de um conhecimento
que se torna sempre mais fluido e fragmen-
tado, em que os significados se modificam
continuamente, 0 que requer uma atengio
especial para o aprofundamento. E as lite-
racias dinamicas tém a ver com esse carater
fluido e fragmentado de um conhecimento
que se modifica continuamente e solicita
sempre novas capacidades.

Nesse quadro, é possivel situar-se diante
de tais possibilidades midiaticas e educati-
vas, criticas, éticas e estéticas sem perder
a magia e o encantamento do cinema? Ao
sugerir a criacdo de um grupo de afinida-
des no ambito do terceiro espaco em torno
do cinema, pensamos na escola como um
ecossistema educativo em que a informa-
tion literacy, a media literacy e a criti-
cal literacy possam sustentar sobretudo a
questdo ética de tais praticas midiaticas e
culturais na escola e fora dela.

Afinal, a escola e a formacdo ndo podem

deixar de colocar-se e colocar os estudantes
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na perspectiva de uma consciéncia critica,
como a das new literacies, uma abordagem
que também dificulta sua gestdo, visto que os
contetidos aumentam e se modificam em uma
velocidade espantosa no contexto de uma
complexidade dificil de entender. Por isso,
oferecer mapas, bussolas, critérios, desenvol-
ver estratégias, exercitar o senso critico e a
suspeita sdo competéncias fundamentais. E
se em nivel basico elas podem ser concebi-
das como competéncias funcionais, em nivel
elevado podem se revelar como competéncias
estratégicas, proprias do acesso a cultura,

sobre as quais se constréi a cidadania.

n. 33. Belo Horizonte, 2017, e153836.

pp. 281-92.

Para finalizar, sintetizamos a relagdo
entre cinema e educa¢do mididtica, unindo a
licdo de Truffaut (2024, p. 4) — “Me recuso
a filmar a realidade quando esta realidade
ndo pode originar o sentido de verdade do
qual se necessita naquele momento” — ao
argumento de Flusser (2007) sobre a neces-
sidade de transformar as tecnologias. Por
analogia, podemos nos recusar a ndo pro-
blematizar a realidade do cinema, dos fil-
mes, sua producgdo, fruicdo, distribuicdo e
compartilhamento quando ele ndo “origina”
ou ndo propicia a criacdo de designers de

sentidos que possam transforma-los.
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