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Abstract
In this text we reflect on the relationship between cinema and educa-
tion, namely by looking at the contribution of the cinema to the learn-
ing processes in the present society. Moreover, we analyze how the 
cinema has been relating to the educational pedagogy, and how its 
integration in the educational contexts has evolved according to the 
new paradigms of teaching and lifelong learning. By considering the 
relationship between cinema and education in the context of today’s 
digital lifestyles, taking into account the phenomenon of transmedia 
and media convergence, we can conclude that in contemporary socie-
ty the cinema continues to have a great pedagogical potential, since it 
is easy to access to information through audiovisual stimuli, but also 
because this type of content assumes an increasing and transversal 
importance in the different digital media and platforms.

Resumo
O presente artigo aborda a relação entre o cinema e a educação, pers-
petivando nomeadamente contributos do cinema para as aprendi-
zagens na atual sociedade. Analisamos como o cinema se tem cru-
zado com a pedagogia educacional e os novos caminhos para a sua 
integração nos contextos educativos de acordo com os mais recentes 
paradigmas do ensino e das aprendizagens ao longo da vida. Ao ex-
pormos a relação do cinema com a educação no contexto dos estilos 
de vida digitais da atual sociedade, tendo em conta os fenómenos da 
transmedia e da convergência mediática, concluímos que na socie-
dade contemporânea o cinema continua a ter um grande potencial 
pedagógico, uma vez que é fácil compreender informações através dos 
estímulos audiovisuais, mas também porque este tipo de conteúdos 
assume uma importância crescente e transversal aos vários media e 
plataformas digitais.
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1.	 Introdução

O cinema constitui-se como um dos mais completos modos de ex-
pressão cultural da sociedade industrial e tecnológica contemporânea. 
Para Castells (2011), a revolução tecnológica fez emergir uma sociedade 
em rede, na qual as pessoas se veem como cidadãos ativos, constru-
tores da inteligência coletiva, e não apenas enquanto consumidores 
passivos de uma cultura criada pelos outros. As redes sociais torna-
ram-se os novos meios de difusão, com inovadoras possibilidades de 
interações (cf. Pinto, 2017), e o surgimento de novos dispositivos de 
comunicação no nosso quotidiano tem vindo a revolucionar a forma 
como vivenciamos o audiovisual (cf. Reia-Baptista, 2006).

A relação entre cinema e educação, no contexto da educação for-
mal, informal ou não formal, é parte da própria história do cinema. 
Porém, segundo Duarte (2002), apesar de ser uma fonte rica de conhe-
cimentos, nem sempre é entendido deste modo. Face às dinâmicas 
que emergem em torno dos novos média, como as narrativas trans-
mediáticas e a convergência mediática, e ainda que tenha sempre as-
sumido um papel educacional na sociedade, o cinema encontra agora 
novas possibilidades e caminhos para intervir e conta com públicos 
participativos, que podem ser produtores de conteúdos audiovisuais 
no seu quotidiano (cf. Oliveira & Caetano, 2017, p. 55).

Assim, começaremos por abordar o cinema, não apenas como “sé-
tima arte” (cf. Canudo 1924, p. 3) ou “produto de entretenimento” (cf. 
Toldo & Lopes, 2017, p. 172), mas sobretudo como “agente de apoio à 
aprendizagem” (cf. Linhares & Ávila (2017, p. 99). No contexto tecnoló-
gico da “sociedade em rede” (cf. Castells, 2011), também abordaremos 
o posicionamento do cinema e da educação face às dinâmicas criadas 
pela Internet, como é o caso das redes sociais, da “cibercultura” (cf. 
Lévy, 199, p.17), da “transmidia” (cf. Jenkins, 2006) e da convergência 
mediática (cf. Navarro, 2010, p14).

Com esta reflexão, pretende-se também consolidar o enquadra-
mento teórico do projeto de investigação “Educação, Cinema e Redes 
Sociais: uma investigação sobre o Plano Nacional de Cinema”1, cujo 
desenvolvimento permitirá compreender como esta iniciativa2 gover-

1   Acolhido pelo CIAC, Centro de Investigação em Artes e Comunicação, Universidade do 
Algarve, com bolsa da FCT, e integrado na tese de doutoramento em média-arte digital do 
primeiro autor (sob supervisão científica das restantes autoras).

2   O Plano Nacional de Cinema visa promover a literacia para o cinema e divulgar 
obras cinematográficas nacionais junto do público escolar, garantindo instrumentos 



267DIGICOM 3rd International Conference on Design & Digital Communication

namental tem utilizado as redes sociais digitais online, sistematizan-
do as boas práticas e definindo um conjunto de recomendações para 
melhorar o aproveitamento destas ferramentas. No âmbito dos novos 
paradigmas da ciência aberta, estaremos, assim, a contribuir para o 
conhecimento científico sobre as áreas da Educação, do Cinema e das 
Redes Sociais.

2.	 Cinema e educação: algumas aproximações

Desde o início do século XX que o cinema é entendido como manifes-
tação artística. Em 1911, Ricciotto Canudo realizou uma série de pa-
lestras, mais tarde publicadas sob o título “Manifeste des Sept Arts” 
(Canudo 1923, 3), nas quais defendia o cinema como “sétima arte (…) 
conferindo-lhe um caráter estético” e reconhecendo “o cinema en-
quanto linguagem, capaz de renovar, transformar e difundir as ou-
tras Artes, num projeto de Arte Total” (Brandão 2008, 7). Nas palavras 
daquele autor:

Mais cet art de totale synthèse qu’est le Cinéma, ce nouveau-né fa-

buleux de la Machine et du Sentiment, commence à cesser ses vagis-

sements, entrant dans son enfance. Son adolescence viendra, bientôt, 

happer son intelligence et multiplier ses rêves. Nous demandons à 

hâter son épanouissement, à précipiter l’avènement de sa jeunesse. 

Nous avons besoin du Cinéma pour créer l’art total vers lequel tous 

les autres, depuis toujours, ont tendu3 (Canudo 1991).

No início, a exibição dos filmes era a demonstração de uma no-
vidade; a partir desta altura, o cinema evoluiu, quase naturalmente, 
para um sentido artístico que extravasava o propósito de entreter e se 
voltava, também, para si mesmo. As histórias contadas em cada filme 
passavam a ter construções narrativas com enredos, personagens e 
outros elementos, incipientes nalgumas das primeiras experiências, 

essenciais de leitura e interpretação dessas obras junto dos alunos das escolas 
abrangidas pelo programa (cf. despacho nº 15377/2013 de 26 de setembro).

3   Tradução livre dos autores: “Mas esta arte de síntese total que é o Cinema, este 
recém-nascido fabuloso da Máquina e do Sentimento, começa a cessar os seus gemidos 
e a entrar na infância. A sua adolescência virá, em breve, captar-lhe a inteligência e 
multiplicar-lhe os sonhos; exigimos que se lhe acelere o florescimento, que se precipite 
a chegada da sua juventude. Precisamos do Cinema para criar a arte total, para a qual 
todas as outras desde sempre tenderam.”
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além do sentido estético que uma atenção meta-artística, ou autotéli-
ca, necessariamente comporta.

A Primeira Guerra Mundial (1914-1918), cujos campos de batalha 
se situavam primordialmente na Europa, fez deslocar a produção de 
filmes do Velho Continente para os Estados Unidos: Hollywood trans-
formou-se, então, no centro da indústria cinematográfica, e o cinema 
tornou-se num produto de puro entretenimento e alienação de mas-
sas, numa lógica comercial e de retorno financeiro. Para Toldo & Lopes 
(2017), esta ideologia industrial parecia não ter “preocupações com a 
inovação estética” (p. 172), nem com as opções dos autores, antes pri-
vilegiava preocupações comerciais dos produtores. A Nouvelle Vague, 
movimento artístico do cinema francês, que se desenrolou principal-
mente durante a década de 1960, por seu lado, defendeu “a autoria do 
diretor na obra cinematográfica e [trouxe] ao cinema, temáticas jovens, 
heróis antiéticos e rompimentos com a linguagem clássica” (Toldo & 
Lopes, 2017, p. 173). Tais ideias acabariam por influenciar o cinema in-
dustrial produzido por Hollywood, inspirando novos autores e diretores, 
entre outros, com “novas temáticas e novas proposições estéticas aos 
filmes” (idem, p. 190). No entanto, estes autores recordam que a am-
bivalência do cinema de arte ou de indústria-lazer/entretenimento é 
uma questão tão antiga quanto o próprio cinema, algo que se reflete na 
forma como é visto inclusivamente pelos agentes da educação.

A associação entre o cinema e a educação remonta ao início da 
história cinematográfica (cf. Pinto, Cardoso & Soares, 2019, p. 5). Já 
então os produtores e diretores de cinema o consideravam como uma 
poderosa ferramenta para a formação, educação e reflexão humanas. 
Ao analisarem a relação entre cinema e educação, Linhares & Ávila 
(2017, p. 99) sublinham que o primeiro foi “sempre considerado como 
um instrumento de lazer aliado ao mercado capitalista com o intuito 
de manipulação da sociedade” (p. 99), mas, por outro lado, também foi 
tido como “agente de apoio à aprendizagem” (idem). Os autores con-
cluem ainda que esta dicotomia contribuiu para algum afastamento 
entre o cinema e a educação, e para a não valorização do potencial do 
cinema nas aprendizagens, uma vez que sempre foi mais associado 
a um produto de lazer e entretenimento, o que lhe retirava alguma 
credibilidade, nomeadamente para o senso comum.

Se considerarmos a diversidade de saberes integrados num filme, 
somos levados a concluir que a sua exibição é muito mais do que um 
estímulo audiovisual ou uma ilustração da realidade. A utilização do 
cinema na área da educação é, pois, “um meio de ensino-aprendiza-
gem” (Pinto, Cardoso & Soares, 2019, p. 5), que permite lançar luz sobre 
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aspetos sociais, culturais, históricos, literários e políticos. Em contexto 
de sala de aula, a sua utilização é vista por Silva (2007) como elemento 
fundamental para romper barreiras entre o quotidiano da escola e o 
da vida fora dela, bem como para diminuir separações metodológicas 
entre o pensar, o sentir e o aprender, ampliando a possibilidade de 
escuta e de reflexão do aluno. Trevizan & Crepaldi (2009), citados por 
Alves da Silva (2014), mencionam que “a linguagem audiovisual é bas-
tante atraente e pode produzir experiências diferenciadas e enrique-
cedoras na sala de aula” (p. 363). Portanto, conclui o autor, “os filmes 
podem ser utilizados como ‘porta de acesso’ a informações geradoras 
de conhecimento, que não se esgotam em si mesmas” (p. 369). Ou seja, 
através da análise fílmica, um amplo processo de perceção e reflexão 
sobre os saberes e as práticas inerentes à linguagem cinematográfi-
ca pode ser ativado, possibilitando a realização de aprendizagens que 
conduzam à construção de conhecimento. Em suma, concordamos 
com Linhares & Ávila (2017) quando afirmam que “as aproximações 
do cinema e da educação são múltiplas e complexas, extrapolando 
a simples associação do filme ao conteúdo” (p. 89), tal como a seguir 
exploramos à luz de convergências suscitadas pelo digital.

3.	 Cinema e educação: algumas convergências em 
torno do digital

Numa sociedade tecnológica como a atual, altamente mediatizada, os 
conteúdos audiovisuais têm conquistado particular destaque nas redes 
sociais, e demonstra-se nelas um crescente interesse em “contar his-
tórias com imagens, sons e movimentos” (Fantin, 2007, p. 1), o que nos 
remete para uma das principais características do cinema, arte narra-
tiva por excelência. Esta realidade também tem implicações na forma 
como as aprendizagens são realizadas, tanto em contextos formais e/
ou escolarizados, como informais. A educação deverá, assim, “conside-
rar novos rumos, estratégias e metodologias, para que possa responder 
às necessidades dos indivíduos e instituições” (Pinto, 2017, p. 8).

Reconhece-se que a revolução tecnológica digital fez emergir um 
novo paradigma social, descrito por Castells (2011) como “sociedade 
em rede”, com “impactos no estilo de vida e no comportamento dos 
indivíduos na sociedade, bem como na forma de aprenderem” (Pinto 
& Cardoso, 2017, p. 79). Tal confere novos significados aos conceitos de 
tempo e de espaço, transformando a forma de comunicar e de per-
ceber a realidade, num “presente amplo” (cf. Gumbrecht, 2014, p. 87), 
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alargado pelas experiências de simultaneidade comunicativa. Estas 
transformações deram poder aos utilizadores, deixando estes de ser 
meros consumidores de conteúdos, antes passando a ser também 
produtores. Bruns (2006) definiu esta nova atitude como “Produsers” 
(p. 3), um conceito que emerge de fenómenos como a cibercultura4 e 
a cultura participatória5, com implicações transversais às várias di-
mensões da vida dos indivíduos. Este cenário traz à relação entre ci-
nema e educação novos sentidos e desafios, dado o “enorme potencial 
de compartilhamento de conhecimento” (Santos, 2012, p. 83); ratifica-

-se, assim, a cultura da participação, pois estimula-se a conectividade, 
a interatividade e a cooperação através da Internet, com reflexos nas 
formas de aprender.

As evoluções tecnológicas, nomeadamente nos meios digitais ba-
seados na Internet, transformaram de forma radical a “produção, di-
fusão e consumo de obras audiovisuais, até mesmo a obra cinemato-
gráfica” (Barone, 2009, p. 45). Os espaços web, com especial destaque 
para as redes sociais online, são agora porventura os meios mais uti-
lizados para a construção e disseminação de conteúdos artísticos e 
culturais, entre eles os audiovisuais. Assim se democratiza o acesso 
à participação dos indivíduos, que são tanto utilizadores como cola-
boradores, e cada vez mais se libertam de constrangimentos físicos, 
técnicos e geográficos.

Por outro lado, esta (r)evolução tecnológica fez emergir novos meios 
de comunicação: são também baseados na Internet e fazem surgir, 
com eles, novos modelos para criar histórias, num novo paradigma 
de distribuição, no qual os conteúdos se dispersam por vários meios, 
configurando novas formas de relacionamento entre produtor e con-
sumidor. É neste cenário que surge o conceito de narrativas trans-
mediáticas, transmedia storytelling (cf. Navarro 2010), para definir a 
construção de histórias em diferentes meios de comunicação, através 
dos quais “cada um […] realiza sua própria contribuição à interpreta-
ção da história global” (cf. Jenkins, 2006). Isto é, “at the most basic level, 
transmedia stories are stories told across multiple media. At the present 
time, the most significant stories tend to flow across multiple media 

4   Pierre Lévy (1999) definiu cibercultura como um “conjunto de práticas, de atitudes, de 
modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do 
ciberespaço” (p. 17).
5   Rheingold (2012) defende a “emergência de uma cultura participativa. As pessoas que 
acham que são capazes de criar e também de consumir são cidadãos diferentes. E as suas 
participações tornam a sociedade diferente e melhor” (p. 249).
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platforms” (Jenkins, Purushotma, Clinton, Weigel & Robison, 2006, p. 
46). Porque, conforme constata Jenkins (2006), existem “narrativas tão 
extensas que não podem ser contidas num único meio” (p. 95). A título 
ilustrativo, Lacalle (2011) refere as “histórias em quadrinhos (comics)” 
como as narrativas transmediáticas do passado, porque uniam meios 
de comunicação como o papel, a televisão e o cinema, interligando o 
texto e o consumidor, aos quais se juntaram, nos tempos mais recen-
tes, os media baseados na Internet.

De facto, a Internet permite aos produtores obter um retorno ime-
diato das ações dos utilizadores, assim como conhecer de maneira 
pormenorizada as exigências dos consumidores. Permite-lhes, por-
tanto, adaptarem as narrativas aos seus gostos, mas também criar 
entre os vários agentes que participam no processo um maior envol-
vimento. Se antes as narrativas tinham em atenção o grande público, 
de características gerais e anónimas, hoje, com o desenvolvimento 
da Internet enquanto meio de comunicação, passou-se a ter em conta 
públicos ou grupos de consumidores mais restritos e de característi-
cas mais específicas, centralizando-se até no indivíduo. Pode, assim, 
afirmar-se que o cinema começou por ser consumido pelas massas, 
por exemplo, em grandes salas de cinema, para, nos dias de hoje, ob-
servarmos que muitos consumidores o experienciam sozinhos, numa 
espécie de “redução” do seu corpo à posição de sentado em frente a um 
ecrã mínimo (cf. Gumbrecht, 2014, p. 87).

Se a primeira fase do desenvolvimento da Internet (web 1.0) já per-
mitia que os conteúdos chegassem ao consumidor de outra forma, 
ultrapassando o fator tempo e local, a web 2.0 trouxe características 
interativas e tornou possível uma comunicação mais rica, que per-
mite um maior feedback sobre o envolvimento do espetador com as 
histórias. Mais recentemente, com a web 3.0, também denominada 
como web semântica ou data web, começa a ser possível adequar as 
narrativas ao perfil do consumidor e conjugar com as potencialidades 
provenientes da inteligência artificial, o que permite realizar narrati-
vas transmediáticas inovadoras e, cada vez mais, personalizadas.

Lacalle (2011) defende que os produtores de cinema descobriram 
há muito as possibilidades inovadoras das narrativas transmediáti-
cas, referindo que já nos anos 80 do século passado, começaram a 
usá-las com o intuito de rentabilizar os grandes investimentos a que 
os filmes de Hollywood obrigavam. Portanto, a construção das narra-
tivas transmediáticas era vista como forma de captar mais público, e, 
consequentemente, uma estratégia para maximizar o lucro. De fac-
to, a indústria fílmica de Hollywood “é conservadora e usa práticas 
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transmediáticas de formas relativamente triviais, mais voltadas para 
o marketing do que para a narrativa” (Navarro, 2010, p. 14). Mas, atual-
mente, como Jenkins defende numa entrevista a Navarro (2010), o 
ambiente mediático permite que os consumidores recebam conteúdos 
através de plataformas web, como é o caso do YouTube, e “as narrati-
vas transmediáticas transformam a nossa maneira de pensar sobre 
o cinema” (id., p. 15).

Segundo o autor, o nosso cenário tecnológico é caracterizado pela 
reapropriação de conteúdos e produção mediática cooperativa e co-
laborativa: integra não só produtores, mas também consumidores. 
Perante esta realidade, ainda Jenkins, refletindo sobre a maneira 
como a informação viaja por diferentes plataformas mediáticas, pro-
pôs o termo “Cultura da Convergência” para definir a forma como os 
conteúdos são produzidos, disseminados e consumidos. Não se trata 
apenas de “um processo tecnológico; é antes de tudo um fenómeno 
cultural que envolve novas relações entre os produtores” e “os consu-
midores” (Navarro, 2010, p. 14). Estes últimos são vistos como agen-
tes ativos e criativos que ajudam a definir de que modo o conteúdo 
mediático deve ser usado e, em alguns casos, dão forma ao próprio 
conteúdo. A convergência mediática tende, assim, a expandir a cultu-
ra participativa e a inteligência coletiva, uma vez que permite maior 
acesso à produção e à circulação de cultura.

A cultura da convergência é, portanto, uma aliada no processo de 
educação, e, em articulação com o cinema, nomeadamente através 
das narrativas transmidiáticas, poderá contribuir para alterar a for-
ma como aprendemos e nos envolvemos com os conteúdos de apren-
dizagem, sustentando novos ambientes de aprendizagem (cf. Silva, 
Lima & Versuti, 2012, p. 408), numa sociedade altamente competitiva, 
na qual a aquisição de novas competências é fator determinante para 
o desenvolvimento pessoal e profissional do cidadão.

4.	 Conclusões

Ao longo deste texto, abordámos alguns aspetos da relação entre o ci-
nema e a educação, uma afinidade que remonta às origens do cinema, 
que tem acompanhado a evolução da educação e da tecnologia, e que 
encontra agora novos desafios. Vivemos numa sociedade tecnológica 
e audiovisual em que se incorporam novos estilos de vida, nomea-
damente digital, numa época na qual a educação não é exclusiva do 
espaço fechado da sala de aula, mas ocorre em qualquer lugar e a 
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qualquer hora, conquistando outros meios e assumindo novas dinâ-
micas pedagógicas.

As possibilidades de partilha e de cooperação disponibilizadas pe-
las ferramentas associadas à multimédia e à Internet incentivam no-
vas práticas de educação, porque “na sociedade em rede, as pessoas 
aprendem cada vez mais de modo informal nas suas atividades pes-
soais e profissionais […] a aprendizagem informal é, cada vez mais, 
o verdadeiro motor do desenvolvimento do capital humano” (Viana, 
2009, p. 21). Finalmente, podemos concluir que o cinema é uma fer-
ramenta com um forte potencial para a educação e que as narrativas 
transmediáticas e a convergência mediática, em particular, contri-
buem para o fortalecimento desta relação, atendendo aos fenómenos 
da cultura participativa e da inteligência coletiva, tão característicos 
de uma sociedade mediática na qual se vive em rede. 
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