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(Re)pensando a cibercultura no contexto educacional

Cristiane Tavares Fonseca de Moraes Nunes'

Resumo: O objetivo deste artigo é abordar a cibercultura como uma forma de relacionamento
da sociedade com a informatica, com as redes, com a multimidia, com a educagdo, com 0s
jogos eletrénicos, enfim, com os modos de navegacdo que produzem a comunicacdo dando-
Ihe sustentacdo. Essa cultura high tech é proveniente da utilizagdo do ciberespaco constituido
pelas redes tipo internet e pelos computadores que se comunicam. Uma sociedade emergente,
caracterizada como da informagdo ou do conhecimento, conectada por fios ou por wifi,
formam uma base para que novas capacidades e novas organiza¢Ges produzam a sociedade
ciber, cuja técnica e cultura se relacionam, traduzindo os efeitos da tecnologia na educacéo,
notadamente no ensino superior e os desafios na formagéo desse profissional contectado. A
técnica, cultura e sociedade estdo imbricadas e se relacionam, sem que necessariamente seja
enfatizado o “impacto” da tecnologia na sociedade, mas, fundamentalmente que essa
tecnologia seja pensada como produto da sociedade, da cultura e da educacdo, conforme
Pierre Lévy, Manuel Castells e Zygmunt Bauman atestam e nos fazem compreender onde
estamos nesse universo interconectado.
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(Re)thinking cyberculture in the educational context

Abstract: The purpose of this article is to approach cyberculture as a way of relating society
to computer science, to networks, to multimedia, to education, to electronic games, in short, to
the navigation modes that produce communication, giving it support. This high tech culture
comes from using cyberspace made up of internet-type networks and communicating
computers. An emerging society, characterized as information or knowledge, connected by
wires or wifi, form a basis for new capacities and new organizations to produce cyber society,
whose technique and culture are related, translating the effects of technology on education,
notably in higher education and the challenges in the training of this connected professional.
Technique, culture and society are intertwined and related, without necessarily emphasizing
the "impact" of technology on society, but fundamentally that this technology is thought as a
product of society, culture and education, as Pierre Lévy, Manuel Castells, Richard Barbrook
and Zygmunt Bauman attest and make us understand where we are in this interconnected
universe.
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Introducéo

O ciberespaco criou a cibercultura, ou seja, o territério da internet fundou uma nova
(nem téo nova assim) forma de as pessoas viverem e se relacionarem. Nesse espaco, as redes
de comunicacdo foram decisivas para a instalacdo de uma vida social e cultural, capaz de
definir a sociedade em que estamos inseridos, promovendo nao sé mudancas nos habitos, mas
também na economia de regides e paises inteiros.

Para definir ciberespaco, Pierre Lévy'" o enuncia como um novo meio de comunicagio
que surge da interconexdo mundial de computadores, em que o referido termo representa ndo
apenas a infraestrutura material da comunicacgéo digital, mas também o universo oceanico de
informagdes que ela abriga. Os seres humanos navegam e alimentam esse universo,
determinando um espaco de didlogo aberto pela comunicacdo de mais de um computador.
Quanto a definicdo de cibercultura, 0 mesmo autor a define como o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que
se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago:

A palavra “ciberespaco” foi inventada em 1984 por William Gibson em seu
romance de ficcdo cientifica Neuromancer. No livro, esse termo designa o
universo das redes digitais, descrito como campo de batalha entre as
multinacionais, palco de conflitos mundiais, nova fronteira econdmica e
cultural, sendo uma das principais fungdes do ciberespaco 0 acesso a
distancia aos diversos recursos de um computador, bem como a transferéncia
de dados entre eles'!".

William Gibson, autor de “Neuromancer”, abordou interages do ser humano com a
maquina, como a computacdo pode alterar as relagdes humanas. Personagens meio robds,
hackers, ciberpunk, matrix como um mundo virtual, virus como ferramenta de boicote a
projetos, reposicdo de 6rgdos humanos, em sintese, tudo indica que a ficcdo cientifica do
passado chegou ao presente como um futuro que traz no bojo uma revolucdo tecnoldgica e
também seus efeitos colaterais'V.

O papel do ser humano e sua relagdo com 0s meios de comunicacdo mediados por
computadores fizeram do livro “Neuromancer” uma referéncia na relacdo cultura e
tecnologia, e serviram de inspiracdo para muitos aparatos eletronicos que surgiram tempos
depois.

No cinema, o filme americano-canadense “Johnny Mnemonic: o cyborg do futuro”,
estreado em 1995, foi baseado no livro de William Gibson, com a participacao do ator Keanu
Reeves como protagonista. O enredo trata de um chip implantado na cabega do personagem
com informacg6es importantes para a Yakuza, a maior faccdo criminosa do Japdo. Interessante
notar que o filme com vinte anos de produzido projetou um futuro que, para ndés, ja se tornou
passado com telefones analdgicos e teclados obsoletos. Em um dos didlogos, quando o
cyborg, ao pedir que seja retirado o chip de sua memoria, ouve de outro personagem: “[...]
sobrecarga de informacdo... Toda a eletrbnica envenenando as ondas de transmissdo. A
maldita civilizagdo tecnoldgica. Tudo isso porque ndo podemos viver sem ela”. Isto estd em
consonancia com o que hoje experimentamos, estamos cada vez mais dependentes da
tecnologia, seja ela qual for e para quaisquer fins a que se destine.

Porém, na concepcdo de que a informatica ndo tem mais nada a ver com
computadores, mas, sim, com a vida das pessoas, Negroponte" procurou criar um sentido pelo
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vinculo ao mundo digital que desenvolvemos e por meio do qual nos relacionamos. Estiveram
incluidos tambeém, tal qual na nossa propria realidade cotidiana, problemas, crises e
contradicdes. O livro “A Estrada do Futuro”, escrito por Bill Gates no mesmo ano em que
Negroponte langou “A vida digital”, trouxe perspectivas que serviram de previsdo em alguns
casos e em outros, justamente o contrario, ou seja, a concretizagdo de algo que era apenas uma
ideia que estava no papel:

Os custos das comunicagfes vao cair tdo drasticamente quanto despencaram
0s custos da computacdo. Quando baratear o suficiente e for combinada a
outros avancgos tecnoldgicos, a "estrada da informag&o" ndo sera apenas mais
uma expressdo usada por empresarios ansiosos e politicos entusiasmados.
Sera tdo real e abrangente quanto "eletricidade". Para compreender por que a
informacdo sera tdo central, é importante saber como a tecnologia esta
alterando as maneiras que utilizamos para lidar com a informagaoV'.

A tecnologia para que os bancos e seus cashes, celulares e tablets utilizem a
tecnologia touch screen ndo é hoje um mistério e cria nos mais jovens ou nos “nativos
digitais”V"" a impressdo que sempre foi assim. O fato é que a evolucio da informatica tem
ocorrido em um ritmo acelerado e produzido equipamentos menores, mais leves, mais faceis
de usar, além de economicamente mais acessiveis. Negroponte, tal como Gates, enfatizou a
“superestrada da informagdo” como um movimento global de bits sem peso e sem velocidade
da luz. A possibilidade de produtos e servigos terem adquirido forma digital foi preconizada
por alguns tedricos e profissionais que viam o progresso das tecnologias se concretizarem ano
apos ano:

O verdadeiro motivo para a ndo-utilizacdo dos dedos [touch screen] é que
ainda ndo encontramos uma boa tecnologia capaz de detectar o campo ao
redor do dedo: isso é, quando o dedo esta préximo da tela, mas ainda néo a
esta tocando. Contando com dois estados apenas — 0 toque e 0 ndo-toque -,
muitas aplicacdes serdo, no maximo, desajeitadasV'""".

As diversas maneiras que utilizamos a tecnologia em busca de informacdo tendem a
criar crises e contradigdes entre o ser humano e a rede. Tal atrito foi abordado por Manuel
Castells'™, que destacou o fato da revolucéo da tecnologia da informagcao ter sido fundamental
para analisar a complexidade da nova economia, sociedade e cultura em formacdo. A
tecnologia é a sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas
ferramentas tecnoldgicas. Muito embora a cultura da internet tenha sido apontada pela
influéncia e formacdo das culturas tecnomeritocratica, hacker, comunidades virtuais e
empreendedoras, Castells indica que o maior propagador da rede é o Estado, ha medida em
que atua enquanto forca incentivadora, impulsionando a competitividade das empresas,
demandando sua producéo e lucro.

Internet, Sociedade e Educacao

As representacdes das novas tecnologias integraram o mundo em redes globais cuja
comunicacdo mediada por computadores suscitou uma gama enorme de comunidades virtuais.
A interlocucdo € algo central diante dessa sociedade do ciberespaco. O futuro que parecia algo
distante se fez presente sem que percebéssemos. O chamado bug do milénio, na virada de
1999 para 2000, serviu para constatar o poder da midia, que massificou a informacéo de tal
maneira que muitas pessoas, de fato, acreditaram estar diante do apocalipse.
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As matérias jornalisticas que sistematicamente foram divulgadas em quase todas as
midias, davam conta de que o mundo poderia parar por causa de um suposto colapso que
retrocederia 0 ano para 1900 em varios sistemas computacionais, provocando um caos em
aeroportos, sistemas financeiros, entre outros setores*. Como bem sabemos, o fato temido n&o
se concretizou. Contudo, ficou claro que a revolucédo tecnoldgica j& aparecia como produto de
poder. N&o apenas pelo custo de pesquisas destinadas a antever ou precaver um problema,
mas o poder da midia, necessario para caracterizar o presente por um futuro sempre
promissor.

Uma das primeiras interagdes do futuro imaginéario da inteligéncia artificial foi citada
por Richard Barbrook*!, como proveniente da Feira Mundial de Nova lorque, em 1939, com a
exposicdo de grandes empresas. Naquele evento, houve a composicdo de um ambiente
futurista para os visitantes, a comegar pelo tema da exposi¢do “Construindo o mundo do
amanha”, situando os Estados Unidos ja presentes naquele cendrio futurista. A ideia de um
futuro imaginario representava o potencial produtivo da industria, do qual a tecnologia ndo
poderia ficar fora. Todo esse aparato tecnoldgico apontava para outra cultura ou uma nova
civilizacéo.

O futuro imaginario da inteligéncia artificial revelou um potencial transformador dessa
nova tecnologia®!'. Podemos exemplificar com o que houve durante a Guerra Fria com o
desenvolvimento, por parte da International Business Machine (IBM), de mainframes, cujo
objetivo era ajudar a forca aérea americana a guiar misseis nucleares para atacar a populacédo
civil da RussiaX'"",

O computador, nesse processo historico, passou a ser o salvador tecnoldgico de um
futuro promissor, um equipamento que veio classificar o grau de importancia ou
desenvolvimento de um determinado lugar. Os computadores foram colocados em fabricas,
escritorios e instituicbes. Onde houvesse indicio de progresso, l& estaria ele. Constituindo-se,
portanto, na representacdo de um futuro imaginario, cujo processo de industrializacdo nao
poderia ficar a margem. De igual modo, a estrutura social da economia tomou outro ritmo
para acompanhar ou dar sustentacdo a essa mudanca paradigmatica.

Nesse processo de desenvolvimento da cibercultura, sdo notérios os recursos que
ampliaram horizontes/rela¢fes sociais. Programas de computador tornaram-se cotidianos na
medida em que auxiliam o pensamento para tarefas como agendar compromissos, organizar
textos, planilhas e contactar pessoas. Outrossim, 0s meios de comunicagdo sofreram
mudancas consideraveis no decorrer desse processo. O telefone, por exemplo, custava caro e
servia apenas para receber ou realizar chamadas. Com o tempo foi ganhando mais recursos e
tornou-se um elemento fundamental no acesso a rede. Além disso, a sua utilizagdo foi
mudando, recebendo outras fungdes e realizando diferentes formas de comunicagéo.

Concomitante a essas mudangas, iniciava um rico e produtivo sistema financeiro de
cotas de patrocinio e divulgacdo de empresas em sites de busca, que sustentavam enderecos
eletrénicos, comercio eletronico, cinema e musica e que se firmaram como parte de um
negacio lucrativo e cada vez mais crescente:

Os servicos on-line serdo pagos, restritos aos mais ricos. O crescimento do
ciberespaco servira apenas para aumentar ainda mais o abismo entre os bem-
nascidos e 0s excluidos, entre os paises do Norte e as regides pobres nas
quais a maioria dos habitantes nem mesmo tem telefone*!V.

Existem servigos eletronicos disponiveis, muito embora as dificuldades sejam grandes
no acesso a eles. O ciberespaco passou a ser uma espécie de Terra Prometida, representante
do futuro imaginério no presente, portador da sociedade da informacéo idealizada.
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Tal constatacdo define um otimismo tecnoldgico pelo qual a sociedade vem passando
nos Gltimos anos. E tributada & tecnologia a forca motriz do progresso e da resolugéo dos
problemas em varias areas do conhecimento.

Sobre essa perspectiva, Castells*V aborda a expectativa sobre a internet como
instrumento ideal para promover a democracia. O acesso facil as informacGes permite aos
cidadaos uma maior interatividade com o poder publico. No entanto, a internet ndo pode
fornecer um conserto tecnoldgico para a crise da democracia®V'. Ou seja, apesar do seu papel
significativo na dindmica da politica, a internet ainda possui ac¢des limitadas, principalmente
no quesito seguranca. Outrossim, é considerado um espaco democratico, porém, com grandes
ressalvas. Cada vez mais deixa de ser um territorio de ninguém, sem regras, livre, no sentido
mais pejorativo da palavra.

N&o obstante, a liberdade nunca é uma dadiva. E uma luta constante; é a capacidade de
redefinir a autonomia e por a democracia®V"". E importante considerar que o simples fato de
disponibilizar a tecnologia néo significa dizer que os problemas estdo resolvidos. Questdes
muito mais complexas fazem parte da estrutura em que a relagdo homem/maquina cada vez
mais precisara de uma comunicacao eficiente e que gere resultados satisfatorios.

Assim, a sociedade criou demandas que modificaram a cibercultura. Os servicos
online, principalmente aqueles oferecidos pelos governos, estdo cada vez mais abertos ao
grande publico, independentemente de sua condigdo financeira*V!"', até pela popularizacéo
dos aparelhos celulares, que funcionam como computadores de bolso.

Para Zygmunt Bauman*X, as distancias temporais podem emancipar certos seres
humanos das restri¢bes territoriais e tornar extraterritoriais certos significados geradores de
comunidade, ou seja, com as distancias pouco importando, as localidades também perdem seu
significado. Ele denomina isso de “a elite da mobilidade”, cujo ciberespago importa muito,
principalmente ndo se esquecendo da seguranca de um pseudoisolamento que (re)estruturara
outros territorios.

Consideramos que essas fronteiras foram estabelecidas e deram origem ao embrido de
uma nova sociedade em seus préprios locais de trabalho académico, cuja tecnologia pos-
industrial revelou dentro das universidades uma geracéo de cientistas.

O que poderia ser definido como real e virtual? Onde o virtual se encontra com algo
que €é ciber*? E virtual toda entidade “desterritorializada™**', ou seja, ele permanece mesmo
sem estar presente e pode ser real na medida em que existe. O virtual normalmente é
caracterizado pelo que ndo existe na realidade, mas que pode ser equivalente com a ajuda do
computador. Quando mencionamos o termo realidade virtual, estamos nos referindo a uma
interacdo entre um usuario e um computador simulado por um ambiente em que havera a
referida interacdo.

Utilizando deste mesmo paradoxo entre a tecnologia e a sociedade, o filme “Chat — a
sala negra”, de 2010, mostra o cotidiano de cinco adolescentes que se encontram numa sala de
bate-papo virtual intitulada Chelsea Teens, criada por um deles. Trata de promover a
caracterizagdo do mundo virtual como parte da agéo dos personagens no mundo real, reunidos
numa sala em didlogos sobre suas vidas. A partir desse mote, o filme nos permite refletir
sobre a influéncia da internet na formacéo da identidade de grupos, bem como na interacdo
dos individuos nos dois ambientes em que transitam.

Nesse filme, o ambiente virtual é retratado com uma riqueza de detalhes e sempre de
forma muito colorida, enquanto a vida real possui uma paleta de cores acinzentada. O figurino
dos personagens também é mais alegre e sofisticado, quando exibido na web. Além disso, 0s
adolescentes do filme apresentam uma maior desenvoltura para se comunicar no ciberespaco,
em detrimento da vida real. Sobre isto, Lévy**!" nos lembra que “A virtualizacio, em geral, é
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uma guerra contra a fragilidade, a dor, o desgaste. Em busca da seguranga e do controle,
perseguimos o virtual porque nos leva para regides ontoldgicas que os perigos ordinarios ndo
mais atingem”.

O movimento de saida do “aqui e agora” parece possibilitar a ado¢do de um
comportamento cujo anonimato problematiza mudangas de identidade, liberdade e tolerancia.
O filme citado acima apresenta a chamada Deep Web (também conhecida como Deepnet, Web
Invisivel ou Web Oculta), que é a internet fora da lei, cujos conteddos ficam escondidos em
sites gerados dinamicamente, que ndo podem ser encontrados pelos mecanismos de busca
padrao.

O virtual se configura como um ambiente em que se pode assumir muitas identidades.
Um dos grandes compositores do Brasil, Chico Buarque (1944- ), compds, em 2011, a
musica “Nina””*!"' em que o eu lirico dessa cancio desfia poeticamente a descri¢io da musa,
que distante, na Russia, aparece assim nos Versos:

Nina diz que se quiser eu posso ver na tela
A cidade, o bairro, a chaminé da casa dela
Posso imaginar por dentro a casa

A roupa que ela usa, as mechas, a tiara
Posso até adivinhar a cara que ela faz
Quando me escreve.

Na musica, no cinema, nas obras de artes plasticas, enfim, qualquer manifestacéo
artistica pode dispor dessa cultura digital que ndo come¢a com o computador. O proprio
Chico Buarque, em uma outra composicdo chamada “Bye Bye Brasil”**!Vem uma das estrofes
utiliza a frase “Eu acho que vou desligar, as fichas ja vdo terminar”, retomando nossa
memoria a um aparelho que parece arcaico e fora de uso: o popular orelhdo, que diante dos
aparelhos celulares, tornou-se objeto quase inexistente ou decorativo nas cidades, mesmo
assim hoje, utilizando cart@es telefonicos e ndo mais fichas.

Na situacdo dessas mudancas, adentrando no virtual para uma realidade dificil e
excludente, o CDI partilhava da ideia de que a tecnologia sozinha nédo seria capaz de nada. Ela
serviria apenas como meio, mas o fim desejado era a inclusdo social, ou seja, a ONG
funcionava com inclusdo digital para se chegar a um objetivo macro, que desenvolvesse a
cidadania pela apreenséo das informagdes que qualificariam aquele aluno para atuar como
agente de mudanca. Neste estudo, ndo nos interessa a técnica em si. Contudo, é necessario
expor as grandes tendéncias da evolugdo técnica contemporanea para abordar as mutacdes
sociais e culturais que as acompanham”*V.

Toda essa mudanca permite verificar as formas pelas quais 0 homem desenvolveu sua
cultura digital. Da passagem da oralidade para a escrita até a chegada do ciberespaco, em todo
esse percurso, houve importante desenvolvimento da linguagem e da forma de comunicagéo.
A construcdo cultural acrescenta uma dimenséo social importante, na qual a tecnologia é o
meio de integracdo simbdlica.

Emissores e receptores trocavam mensagens em um mesmo tempo e espago enquanto
a escrita acabou por gerar uma transformacdo entre diferentes pessoas e culturas. Lévy
utilizou da tecnologia linguistica para ilustrar essa mudancga no processo de comunicacdo, a
exemplo de gramaticas e dicionérios. Em razdo disso, podemos pensar no desenvolvimento
digital como universalizante, tendo em consideracdo as diversas nuances que permitem que
essa cultura digital seja instaurada ou instituida.

Assim, com o surgimento da escrita, o saber foi sendo transmitido pelo livro, o qual
primordialmente centralizava as informagdes para quem assim desejasse transforma-las em
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conhecimento. Consequentemente, o livro foi considerado uma importante tecnologia de
acesso a todo um conjunto de saberes, antes apenas narrativos e ritualisticos da sociedade.
Contudo, esse foi um longo processo. Do dominio da escrita & produgdo do livro, alguns
séculos foram necessarios para que o processo fosse ganhando as formas para que
pudéssemos ler de forma digital, tal qual fazemos atualmente.

O contato do leitor com o papel estabeleceu protocolos de leitura, que combinavam
desde anota¢fes nas margens, até recortes e montagens. Todavia, com o advento da leitura em
tela, tais elementos foram sendo substituidos por diferentes formas de contato com o texto. A
mudanca paradigmatica para a forma de ler eletronicamente, provocou muitas discusstes
sobre o futuro do livro. A textualidade eletrénica, de fato, transformou a maneira de organizar
as argumentacdes, historicas ou ndo, e 0s critérios que podem mobilizar um leitor para aceita-
las ou rejeita-las™V!.

Entretanto, em qualquer suporte (fisico ou digital), muitas informacgdes podem ser
consideradas abstratas ou incompletas acerca de determinado contetido, a exemplo de citacdes
fragmentadas em notas de rodapé ou indica¢des que nunca serdo encontradas. Ainda segundo
Chartier, as citacdes sdo fragmentos recortados por mera vontade do historiador, sem
possibilidade, para o leitor, de conhecer a totalidade dos textos de onde foram extraidos os
fragmentos. Dessa maneira, em qualquer tipo de escrita existe uma interferéncia, advinda
daquele que escreve, do historiador ou do escritor de determinados textos, que até chegarem
aos leitores foram interpretados e produzidos por esse agente.

Na textualidade eletrdnica, um hipertexto € uma matriz de textos potenciais, sendo que
alguns deles realizar-se-d0 sob o efeito da interagdo com um usuario™V!" que é um leitor
daquelas que seriam imagens contidas em textos a acessar outros textos de forma sucessiva e
quase infinita (se considerarmos como fim um texto que ndo pode ser continuado, a exemplo
de um link que chega até um contetdo em PDF - Portable Document Format). O leitor precisou
enviar comandos em interatividade constante, 0 que tem ocorrido com a internet através da
forma de buscar informacGes, para que 0 processo até chegar ao conhecimento pudesse
existir.

Esse conhecimento, por sua vez, apesar de facil acesso, promoveu transformacées até
a sua chegada. Os direitos autorais, os fornecedores de espacgos virtuais para escritorios, a
indUstria da musica, todos foram postos em uma “nova” economia da informagdo e do
conhecimento desterritorializada, virtual e também real. Os canais do Youtube e toda uma
facilidade na criacdo de filmes, videos e trabalhos autbnomos sdo a prova dessa
descentralizacdo que foi importante para a massificagdo destes mecanismos de comunicacéo.

Sobre esse ponto, Lévy**V!! enfatizou o risco de o ciberespaco ser um microterritorio
com restrito desempenho de difuséo das informacGes pelos entraves de direitos adquiridos no
mundo real, como a utilizacdo de fotografias, por exemplo. Sugeriu, diante disso, que
houvesse uma espécie de contagem do consumo das informac@es pelos usuarios finais, como
forma de ndo limitar o que parece ser ilimitado, pelo menos na esséncia. Assim, a fotografia
poderia ser copiada e difundida mediante um pagamento como um débito mindsculo na conta
do consumidor daquele produto. De fato, essas sdo situacGes que, mesmo diante da
contemporaneidade e do tempo de utilizagdo do ciberespaco (j& podemos indicar mais de uma
década de popularizacdo), ainda parecem exigir reflexdes sobre o que necessariamente seria
ou nao comércio eletrdnico.

O processo de instauracdo de uma nova cultura € algo lento e gradual. No caso da
cultura digital, as dimensdes foram se tornando gigantescas. As midias de massa™*'* tiveram
grande importancia no processo de comunicacgdo. Por conta disso, a cibercultura criou, o que
Lévy chamou de universal sem totalidade, no sentido de que ndo poderia haver uma
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totalizagdo da comunicacdo. Podemos perceber os hipertextos como exemplo, em uma
navegacao que pode se multiplicar infinitamente”**,

Consequentemente, estabeleceu-se uma nova relagdo com o saber, que se tornou mais
rapido, mais dinamico e se for mais efémero, ainda precisaremos do fator tempo para
responder. O fato é que o conhecimento parece mesmo possuir certo grau de validade.

Esta relacdo da tecnologia com o tempo esta presente no filme “Tempos Modernos”
(1936), um classico de Charles Chaplin, que imortalizou “o vagabundo” como seu mais
célebre personagem, apresentando-o na condicdo de empregado de uma fabrica, como um
sobrevivente do sistema capitalista. Ha outros aspectos que perpassam a trama, tais como
criminalidade e questBes sociais, politicas e psicoldgicas do trabalhador. No entanto, o
exemplo do filme serve, aqui, para trazer a tona os modos de producdo sistematizados,
padronizados, que delinearam a Revolugéo Industrial®*! e definiram, de forma inexoravel, a
relacdo do homem com a tecnologia.

Ao contrario do perfil de um trabalhador (operario) do século XIX, que vendia sua
for¢a de trabalho ou sua “mao-de-obra”, o trabalhador contemporaneo tem a necessidade de
mostrar suas competéncias, sua capacidade de aprender e suas atitudes frente as instituicdes.
Estas, muitas vezes, possuem universidades corporativas, ou seja, oferecem qualificacdo
focada e especializada considerada como um processo de “aprendizado coletivo”, que mira
desenvolver e explorar as competéncias distintas, dificeis de serem imitadas, propiciando
vantagem competitiva para as organizacgdes.

No inicio do século XX, Henry Ford (1863-1947) tornou-se simbolo de um novo
paradigma social, o chamado Fordismo, no qual a produgdo em grande quantidade a um preco
mais acessivel tornaria o automoével mais ou menos popular. Da geracdo de Ford, Frederick
Taylor (1856-1917) criou uma sistematica para que essa producdo em escala fosse otimizada
ou posta em manuais, de tal modo que as pessoas trabalhassem mais dentro de uma rotina
preestabelecida.

A sociedade foi reconstruida sob a imagem das novas tecnologias mididticas. A
oficina de impressdo de Johann Gutenberg, muito possivelmente, colaborou para a existéncia
da fabrica de Henry Ford”™**!!_ Isto é, a tecnologia midiatica criou uma nova ordem social:

Conforme o0s contracheques dos empregados de colarinho branco
continuamente cresciam, gerentes adquiriam crescentes quantidades de
equipamento a fim de aumentar a produtividade dentro do escritério. Muito
antes da invencdo do computador, as burocracias das corporac@es fordistas
participavam de uma economia informacional com tabuladores, maquinas de
escrever e outros equipamentos de escritdrio**x!",

A forma de trabalho, com o passar do tempo, modificou-se. Entretanto, 0s
computadores continuaram sendo projetados cada vez mais para melhorar os métodos de
trabalho na busca de uma maior produtividade. Nao € mais uma casta de especialistas, mas a
grande massa das pessoas que é levada a aprender, transmitir e produzir conhecimentos de
maneira cooperativa em sua atividade cotidiana®**V,

Os escritdrios, diferentemente de outros tempos, ndo necessariamente exigem um
espaco fisico, haja vista que o trabalhador tem a possibilidade de se desenvolver onde, como e
em que momento desejar. Para isso, basta-lhe utilizar como componente a virtualidade,
podendo trabalhar de forma isolada, com programas de desenvolvimento a distancia. Ou ainda
pode se valer do ambiente virtual como uma ferramenta para manter a coesédo do grupo
através de fases presenciais de treinamento e intercaladas com fases de estudo a distancia. 1sso
faz parte da realidade de muitas empresas espalhadas pelo mundo inteiro.
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Em relagdo & Internet, é pertinente destacar que as metéaforas centrais da relacdo com o
saber sdo a navegacao e o surfe. Ambas implicam uma capacidade de enfrentar as ondas,
redemoinhos, as correntes e 0s ventos contrarios em uma extensao plana, sem fronteiras e em
constante mudanga™**V.

A cibercultura surgiu, assim, como um movimento social, gestado no ciberespaco,
como fendmeno técnico. O computador e a internet se espalharam trazendo a interatividade,
com suas vantagens e também com desvantagens, como terreno de divulgacédo e difusdo de
informacgdes indteis, futeis ou de contetdo superficial. Este fendbmeno resultou em:

Algo que mudou o mundo. Porém, ao contrério dos tempos de Noé, as aguas
do novo diluvio sdo formadas por dados, noticias, imagens, masicas e tudo o
mais que circula no universo eletrnico. O oceano agora é feito de
informacdes. Este novo lugar tem a sua melhor forma de representacdo
naquilo que hoje chamamos Internet*xV!,

A internet entrou nas residéncias e nas escolas, mas em casa provocou uma sensagéao
de inseguranca nos pais. Curiosamente, estes, em principio, ainda quando os filhos sdo
criancas, veem o computador como um brinquedo que pode ajudar no raciocinio e na
estruturacdo de um pensamento mais légico. Contudo, a medida em que véo crescendo parece
gue muitos pais comegcam a descobrir que o brinquedo pode ser bem perigoso se mal
utilizado:

O que alguns pais podem ndo perceber, contudo, é que os videogames, sendo
o0 primeiro exemplo de tecnologia de computacdo aplicada a fabricacdo de
brinquedos, foram, sem divida a porta de entrada das criangas para 0 mundo
da informatica*VIl,

Os criticos da internet ou mesmo da utilizacdo do computador como ferramenta de
busca do conhecimento ndo podem deixar de reconhecer que as ideias procuradas nos livros
podem também ser requisitadas nas redes virtuais. Basta que, para isso, quem esta solicitando
informacdes seja capaz de fomentar o desenvolvimento dialético do pensamento, com ou sem
0 auxilio da rede mundial®*Vi!l,

Barbrook™ XX compara Marx a Wiener*" nas criticas ao papel da tecnologia dentro de
uma sociedade capitalista. Na perspectiva em que se acreditava que ao invés de criar mais
tempo de lazer e melhorar os padrbes de vida, a informatizacdo da economia sobre o
Fordismo aumentaria o desemprego e cortaria os salarios. Mas esse paradigma econémico foi
perdendo forca na medida em que a famosa fabrica de Henry Ford, como ja foi mencionada,
simbolizou o acesso a bens que antes eram para poucos. Era um cenario que fazia parte do
futuro imaginario que consentia uma interpretacdo otimista dos Estados Unidos, mesmo que
isso fosse algo panfletéario.

Diante disso, a utilizacdo das TICs nesse processo produtivo, inclusive, apareceu de
forma impactante, principalmente no inicio do século XX, na busca de melhoria de
transmissdo de mensagens por meio das redes telefénicas. No final do mesmo século, a
cibercultura fez emergir uma sociedade conectada, plugada e dinamicamente mais eletrnica.

Todavia, uma sociedade conectada necessita também conectar outros saberes. Novos
olhares sobre um mesmo objeto podem ser a contemplacdo de uma pintura vista em uma
galeria de arte ou a visita a um museu pela tela do computador. Alguns estudiosos como
Chartier, Burke e Darnton tém buscado compreender as formas de enxergar o0 mundo diante
de novas lentes, aprender a ler e a escrever através delas.
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Bill Gates®"', ao propor uma estrada rumo ao futuro, pela via das tecnologias da
comunicacéo, fez um comparativo da importancia da prensa de Gutenberg até a impressao das
potentes impressoras a laser de alta velocidade. O que levou Gutemberg as condi¢cfes de
imprimir multiplos exemplares da Biblia, por exemplo, foi fundamental para a cultura
ocidental, ndo simplesmente por tornar mais veloz a reproducdo de um livro, mas pela
condicéo das geracdes conhecerem outras formas de vida fora da sua:

A maioria das pessoas s6 conhecia aquilo que fora visto com os préprios
olhos ou ouvido em relatos de terceiros. Muito poucas aventuravam-se para
além das fronteiras da aldeia, em parte porque, sem mapas confiaveis, em
geral era quase impossivel encontrar o caminho de voltax-"',

Nesse sentido, as experiéncias individuais puderam ser coletivas, a impressao seriada
possibilitou maior comunicacdo entre as pessoas, e, consequentemente, a escrita
paralelamente proporcionou que as fronteiras comecgassem a ser ultrapassadas.

No inicio do seu livro, Gates deixou clara a preocupacdo de algumas previsdes se
concretizarem e outras ndo. No ano em que foi publicado, 1995, a informatica ainda estava
criando uma cultura digital, principalmente no Brasil, com a abertura do mercado. Ele
enfatizou que “os microcomputadores ja alteraram nossos habitos de trabalho, mas ainda ndo
mudaram muita coisa no cotidiano”. Na sua visdo, um futuro, que estava prestes a chegar, faz
parte da vida das pessoas que ja estdo conectadas pela estrada da informacdo ha alguns anos.
As mudancas foram tdo rapidas que uma obra escrita para simbolizar o futuro parece que esta
no passado ou que teve confirmadas muitas de suas previsoes:

Teremos acesso a pessoas, maquinas, entretenimento e servigos de
informacédo. VVocé podera manter contato com qualquer pessoa, em qualquer
lugar, que queira manter contato com vocg; bisbilhotar em milhares de
bibliotecas, de dia ou de noite. A maquina fotografica que vocé perdeu ou
gue roubaram mandard uma mensagem para vocé dizendo exatamente onde
se encontra, mesmo que seja huma outra cidade. Vocé poderad atender o
interfone do apartamento no escritorio e responder a toda a sua
correspondéncia de casa. Informagbes que hoje sdo dificeis de achar serdo
faceis de encontrarXt!",

Alguns modelos de celulares ja sdo adaptados com GPS (Global Positioning System)
para que, ao serem roubados ou perdidos, possam ser localizados. Consultar bibliotecas é
tarefa cada vez mais simples, quer seja em acesso pleno ou mais restrito.

As bibliotecas séo sinGnimos de saberes, de conhecimento, de cultura e informacéo.
Se a cultura escrita tem como suporte principal os livros, nesse sentido, a construcdo de
bibliotecas digitais seria a interacdo dos meios de comunicacao, como audio, imagens, textos
eletrénicos, videos, ou seja, todo um aparato que, em tese, poderia inserir com maior
facilidade camadas mais populares, que fazem parte dessa sociedade ciberespacial ou digital.

Sobre esse aspecto, Lévy*HV chama a atencdo para uma desterritorializacio da
biblioteca como algo decorrente do ciberespago, como regido dos mundos virtuais, por meio
do qual as comunidades descobrem e constroem seus objetos coletivamente. O ja citado
Barbrook enfatizou a ideia de que a convergéncia tecnoldgica da televisdo, satélites e
computadores na internet criaria um sistema social Unico para toda a humanidade e restauraria
a intimidade de se viver em uma comunidade tribal.
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Negroponte buscou uma explicagdo coerente que possibilitou uma maior compreensao
sobre os aspectos digitais frente a forma do analégico ou do fisico, do papel em relacédo a tela:

Pense num jornal moderno. O texto € preparado num computador; as
matérias sdo com frequéncia enviada pelos repérteres sob a forma de e-mail.
As fotos sdo digitalizadas e, em geral, também transmitidas por fio. E o
layout da pagina de um jornal moderno é feito por programas de editoracdo
eletronica, os quais preparam os dados para serem transferidos para o filme
ou diretamente para as chapas de impressdo. Isso significa que toda a
concepcdo e construcdo do jornal é digital, do principio ao fim, e até o
altimo passo, quando a tinta € comprimida sobre as arvores mortas. Esse € 0
momento em que 0s bits transformam-se em atomos*-V.

Evidentemente a citacdo poderia ser complementada na atualidade, no que o autor
abordou que o jornal digitalizado precisaria ser transmitido por “fios”, 0s fios condutores, que
podem ser de fibra dptica. A radio e outras interpretacdes de envio de informagdes por
satélites, novas tecnologias, inclusive, sem fio (utilizando outra concep¢ao de “fio”) como wifi
ou utilizando a computacdo em nuvens (cloud computing) como uma tendéncia. Nela, a
aposta foi de que ninguém mais precisaria instalar programa algum em seu computador para
realizar desde tarefas basicas até trabalhos mais complexos, pois tudo seria feito atraves da
internet.

Nicholas Negroponte também citou as “chapas de impressdo”, que podemos transpor
para utilizacOes realizadas em impressoras laser de altissima definicéo, ja existindo, inclusive,
modelos em terceira dimensdo, testados para imprimir coisas e até mesmo partes do corpo
humano como méao robotica impressa em 3D, open-source (cédigo aberto) e alcancando
precgos cada vez menores.

Steve Johnson*tV! enfatiza a utilizagdo do computador no cotidiano das pessoas e sua
interferéncia no seu modo de escrever: “uma ou duas décadas depois [de comegar a utilizar o
computador] ndo posso imaginar escrever sem um computador. Até escrever um bilhete as
pressas com caneta e papel me custa [...]”. Tal mudanga na escrita teve impacto na forma de
comunicacdo entre as pessoas, inclusive na utilizacdo da lingua materna (portugués brasileiro)
e, da necessidade de uma escrita acelerada, com palavras abreviadas ou escritas
diferentemente de sua forma original, popularmente chamada de “internetés”.

O internetés ¢ um termo designado para conceituar uma linguagem simplificada e
informal que surgiu no ambiente da Internet. A conveniéncia foi surgindo a fim de que a
comunicacdo pudesse fluir mais rapidamente entre os adolescentes, tendo em vista ja terem
nascido em um mundo interconectado em que a Internet sempre esteve presente no seu
cotidiano®tV!,

A cada dia, novas pessoas passam a acessar a internet, novas informacdes sao
acrescentadas e com isso a necessidade de uma comunicacdo sempre agil e acelerada vai se
apresentando. Lévy vé essa rapidez com cautela, como algo que podemos perder o controle. O
filésofo afirma isso através de um fragmento de uma entrevista com Albert Einstein:

Durante uma entrevista nos anos 50, Albert Einstein declarou que trés
grandes bombas haviam explodido durante o século XX: a bomba
demogréfica, a bomba atdmica e a bomba das telecomunicagBes... As
telecomunicacfes geram esse novo dilivio por conta da natureza
exponencial, explosiva e caética de seu crescimento. A quantidade bruta de
dados disponiveis se multiplica e se acelera a cada segundo*-V!"!,
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Compreendemos a cibercultura sob a dtica dos pressupostos da historia cultural,
justamente pelas viabilidades de um modo de estudar, de utilizar técnicas, posturas e até
mesmo pela historicidade que envolve o processo de aprendizagem do ser humano. Os
discursos a favor e contra a cibercultura enfatizam que estamos diante de um universo dual,
plural, em que o equilibrio muito mais do que um requisito para fazer parte dela, tornou o
assunto obrigatorio nas escolas e no seio da sociedade.

Para Robert Darnton*"'%, a prépria internet esta cercada por um mito: a ideia de que
ela veio anunciar uma nova fase da histéria, a “era da informacdo”. Para o autor, o século
XVIII também pode ser considerado como uma era da informacdo pelos meios de
comunicacéo e pelas mensagens que foram geradas no periodo.

A ideia de uma “era” da informagao parece que sempre existiu, em diferentes tempos.
A concepgdo de uma “nova era”, ao que parece, forja essa no¢édo de ruptura de uma sociedade
para outra, aparentando ter sido construida ou “inventada”, conforme preconiza Benedict
Anderson. Isso em vista de que perpassaram por diferentes fronteiras como uma espécie de
bandeira para legitimar novas culturas. Para Darnton, o seculo XVII desbravou muitas formas
de comunicacdo, como uma forma de mostrar que o acesso a ela ndo faz parte de uma
novidade do nosso cotidiano ou da nossa geragéo:

Em resumo, o processo de comunicagdo se dava de diversas maneiras em
muitos ambientes. Sempre envolvia discussao e sociabilidade, portanto ndo
era simplesmente uma questdo de mensagens transmitidas por uma linha de
difusdo a receptores passivos, mas sim um processo de assimilacdo e
reelaboracéo de informages em grupo — isto é, a criagdo de uma consciéncia
coletiva ou opinido publicat.

Até mesmo a imprensa em sua histdria buscou o status de liberdade. Ainda hoje, toda
informacdo veiculada tem limitacGes e algum tipo de censura. Independentemente do suporte,
se em papel jornal ou em tablets, o que se publica precisa adotar alguns protocolos aos quais o
campo editorial ou a liberdade de expressédo sempre estiveram atentos ou foram cobrados de
alguma forma.

A internet é o resultado da atuacdo de diferentes instituicdes. Universidades, empresas
de software, organizacOes governamentais e corporacdes militares se envolveram, com
intensidades diferentes, na construcdo dos nos que formaram a rede das redes"'. A arquitetura
aberta da internet promove uma contradicdo quando pensamos em propriedade intelectual,
tema cada vez mais discutido. O processo de downloads de livros, musicas, filmes, jornais,
jogos, transmissdes de radio e programas de TV criou a necessidade de se tentar estabelecer
regras e limites no ciberespaco, que nasceu com a ideia de liberdade de expressdo e de
comunicacdo, tendo em vista que os arquivos digitais poderiam ser comercializados da mesma
maneira que produtos fisicos.

O compartilhamento de masicas pela internet, durante muito tempo, foi um fenémeno.
As copias de MP3 transformaram rapidamente a forma de ouvir musica. Cole¢des de discos,
fitas e CDs eram substituidas ou transformadas em arquivos. Logo, ndo demoraram a aparecer
0S Ccasos extremos:

Em 2001, os tribunais dos Estados Unidos fecharam o Napster [um local de
encontro virtual para troca de arquivos de musicas] por violar as leis federais
de propriedade intelectual. Como outras empresas, as corporagdes de midia
precisavam de um marco legal seguro para conduzir o comércio eletrénico
com seus clientest".
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Assim, o comércio eletronico, inclusive com a comercializagcdo de musicas, precisou
que leis, regras e ordem pudessem estabelecer um limite ou uma fronteira eletrénica. Foi
necessario criar protecdo a materiais e conteudos a fim de preservar a propriedade intelectual
de seus autores. Assim, grandes negocios comecaram a se materializar, mesmo que o termo
pareca ser anacronico em se tratando de mercado virtual.

Uma cultura “ponto com” estabelecia novos padrdes de comportamento ¢ mercado no
mundo cibernético. Todos poderiam ser escritores, artistas, programadores ou anénimos
conhecidos em seus quinze minutos de fama por videos postados no YouTube, por exemplo.

Neste contexto, a musica fez parte da representacdo do mundo virtual, com outros
exemplos daqueles que j& citamos pela inspiracdo de Chico Buarque. Gilberto Gil produziu
varias cancdes trazendo o ciberespago como elemento tematico para suas composi¢cdes. A
letra “Pela Internet”™"" disse muito dessa cibercultura que o compositor baiano identificou
desse modo:

Criar meu web site

Fazer minha home-page

Com quantos gigabytes

Se faz uma jangada

Um barco que veleje

Que veleje nesse infomar

Que aproveite a vazante da infomaré

Que leve um oriki do meu velho orixa

Ao porto de um disquete de um micro em Taipé
Um barco gue veleje nesse infomar

Que aproveite a vazante da infomaré

Que leve meu e-mail até Calcuta

Depois de um hot-link

Num site de Helsinque

Para abastecer

Eu quero entrar na rede

Promover um debate

Juntar via Internet

Um grupo de tietes de Connecticut

De Connecticut acessar

O chefe da milicia de Mildo

Um hacker mafioso acaba de soltar

Um virus pra atacar programas no Japdo

Eu quero entrar na rede pra contactar

Os lares do Nepal, os bares do Gabao

Que o chefe da policia carioca avisa pelo celular
Que l& na praca Onze tem um videopdquer para se jogar

H& vinte anos, em 1997, Gilberto Gil conseguiu poetizar a cultura plugada que
vivenciamos pela pratica de uma vida no ciberespaco. Ao se referir a websites e homepages,
enfatizou os enderecos eletronicos que possibilitam uma navegacdo pelo que chamou de
"infomaré", a qual nos remete mesmo ao sentido de navegacdo, de acessar um site a outro
através dos links. A conectividade fez parte dessa interacdo entre as pessoas ao redor do
mundo, de forma coletiva e construtiva.
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Ainda sobre essa cangdo, cabe observar a referéncia a questdo dos virus e dos hackers
que tentam invadir programas cada vez mais, tratando do territério ja representado pelo
cinema acerca da outra face da internet, em que residem perigos e ameacas.

N&o apenas 0s versos tratam de aspectos do universo da cibercultura, a sétima arte
discute o tema na vida de jovens adolescentes, mas também um campo de estudos como o da
Psicologia ajuda a compreender o0 comportamento da geragao que nasceu inserida no mundo
das TICs.

O documentario “Web Junkie” (2013) é um excelente exemplo de como a cibercultura
altera relacdes sociais. Essa producéo, focalizando a China'V, trouxe a tematica do vicio no
uso ilimitado da Internet, considerado uma especie de doenca mental, caso de satde publica.
Adolescentes chineses levados pelos pais a um Centro de Reabilitacdo, que também funciona
como escola, ambos providos pelo estado, o Hospital Militar de Beijing, em Pequim. A partir
dessa situacdo é retratada a rotina desse Centro, que tem como meta que 0s internos sejam
desprogramados do uso da internet, chamada de “heroina eletronica”.

O hospital simula uma espécie de prisao, casa de repouso ou hospicio (utilizando um
termo ja em desuso). O tempo minimo de permanéncia € de trés a quatro meses, contudo 0s
internos imploram pela saida insistentemente e ha, inclusive, tentativas de fuga. Em uma
dessas, os adolescentes, numa espécie de crise de abstinéncia, escapam para chegarem a um
cyber café. Tanta ansiedade pelo mundo virtual nessas pessoas apresentadas nos faz
questionar até que ponto os metodos tém surtido efeito. O nivel de desespero relatado
encontra eco na afirmativa de um dos internados, que declarou ter cogitado se jogar do prédio,
quando o pai ordenou que desligasse 0 computador no meio de um dos seus jogos.

Além dos internos, o documentéario mostra também os pais deles. Uma das mées, em
depoimento, afirmou que, temendo que o filho se tornasse um doente mental, levou-o ao
Centro. O estopim para a internagédo foi quando o jovem chegou ao ponto de jogar por
quarenta dias sem dormir e sem se alimentar direito, em total isolamento de amigos e da
familia.

Um outro pai, com ares de desculpa ou autodefesa, ressaltou que havia um fator
comum entre os internos: o fato de serem filhos Unicos, uma caracteristica daquele pais. Na
verdade, eles estdo tdo perdidos com essa nova cultura quanto seus filhos, o que € atestado
pelo fato de que pedem da equipe médica que haja sobre os filhos corretivos severos!®. Um
desses pais chega a confessar o quanto violento e frio, que ndo tem comunicagdo com o rapaz,
0 qual é visto como um estranho dentro de casa. Pelas lentes dos documentaristas, 0s pais sdo
responsabilizados a todo momento pelo estado dos filhos.

Né&o h& politicas publicas que apresentem uma resolutividade no tocante ao assunto.
Os efeitos colaterais da cibercultura ndo ocorrem somente na China, nem tao pouco os vicios
da internet séo piores que outros tantos que assustam e fragilizam a vida dos seres humanos.

Lévy-Y chama atencéo para a realidade virtual como um tipo particular de simulagio
interativa, na qual o explorador tem a sensacdo fisica de estar imerso naquela situacdo. A
ilusdo provoca, no caso do documentario, em uma confusdo com a realidade cotidiana em
uma geracao que nasceu com a internet e ndo imagina o mundo off-line.

O documentario, em varios momentos, remete-nos a “Vigiar e Punir”, de Michel de
Foucault-V!, texto que aborda a pena como meio de coercéo, disciplina e aprisionamento do
ser humano, revelando a face social e politica como controle social. Nao obstante, esse
mesmo livro esclarece que tal modelo que, poderia reprimir e regenerar 0 sujeito, passa a
contribuir para a manutengdo dela, como um infindo circulo vicioso. De fato, muitos ex-
internos relataram que suas vidas permaneceram iguais.
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Contudo, talvez nem Castells-V!" pudesse prever o outro lado da questdo, ou supor que
a sociedade que nasceu com a internet fazendo parte do seu cotidiano, pudesse adoecer por
causa dela.

A sociedade em rede também se manifesta na transformagdo da
sociabilidade. O que ndés observamos, ndo é ao desaparecimento da
interaccdo face a face ou ao acréscimo do isolamento das pessoas em frente
dos seus computadores. Sabemos, pelos estudos em diferentes sociedades,
gue a maior parte das vezes os utilizadores de Internet sdo mais sociaveis,
tém mais amigos e contactos e sdo social e politicamente mais activos do que
0s ndo utilizadores. Além disso, quanto mais usam a Internet, mais se
envolvem, simultaneamente, em interacces, face a face, em todos os
dominios das suas vidas. Da mesma maneira, as novas formas de
comunicacao sem fios, desde o telefone moével aos SMS, o WiFi e 0 WiMax,
fazem aumentar substancialmente a sociabilidade, particularmente nos
grupos mais jovens da populacdo. A sociedade em rede é uma sociedade
hipersocial, ndo uma sociedade de isolamento-V"",

Assim, € preciso perceber uma mudanca na sociabilidade, que pode ou ndo ser
consequéncia da internet ou das novas tecnologias de comunicacdo. A familia e as redes de
comunicacdo possibilitam que um dialogo urgente seja constantemente mantido tanto pelos
grupos sociais quanto pela escola, para que a sociedade em rede seja a sociedade de
individuos em rede. Todavia, almejando para isso que pessoas cada vez mais sadias lancem
méo da tecnologia para libertar e ndo para aprisionar o sujeito. E quica essa almejada
liberdade esteja sempre a favor da inclusdo dos menos favorecidos.

Consideracoes Finais

Em 2016, o canal de filmes Netflix langou em seu catdlogo uma série chamada Black
Mirror, uma espécie de cronicas ou fabulas com episddios independentes uns dos outros e que
aliam tecnologia, suspense e sobrenatural. Essa série britanica que mescla ficcao cientifica,
drama e mistério, foi criada por Charlie Brooker em 2011, tendo como recorte explorar “as
consequéncias ruins de um mundo digitalmente conectado-". A reflexdo sombria sobre a
tecnologia pde, em todos os episddios, ela propria como protagonista da narrativa, bem como
faz alusdo as consequéncias imprevisiveis das novas tecnologias na vida das pessoas. O uso
desastroso de uma tecnologia existente € utilizado em alguns momentos, mas nao
necessariamente em todos os episodios. Esse segmento evidencia a reverberacdo sobre a
sociedade moderna e o que a cibercultura pode promover como efeito colateral. No nosso
caso, serve para observarmos como estamos dependentes dessa conectividade para que
possamos pensar nas solugdes educacionais de uma sociedade em rede.

Diante de tantas metaforas, buscamos uma compreensdo sobre o ambiente dessa
cibercultura como produto de uma sociedade conectada, inclusive produto social do encontro
entre Estado, mercado, sociedade e tecnologia. Através dessa construcdo, os cidadaos, o
préprio Estado e a capacidade produtiva do mercado colidiram em busca de uma missdo
social, uma finalidade comunitaria em prol de um bem publico.

A informacdo gera o conhecimento que por sua vez € fruto de uma aprendizagem
virtualizada ou desterritorializada. Podemaos verificar como a educacéo a distancia explorou o
espaco virtual de conhecimento utilizando as hipermidias, as redes de comunicacéo interativas
e todas as tecnologias intelectuais da cibercultura como um novo estilo de pedagogia. 1sso
privilegiou aprendizagens individuais e coletivas, configurando também um novo estilo de
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aprender e também de ensinar. Segundo Lévy“X, o professor é incentivado a tornar-se um
animador da inteligéncia coletiva de seus grupos de alunos em vez de um fornecedor direto de
conhecimentos. Sua atividade é centrada no acompanhamento e na gestdo das aprendizagens,
da troca dos sabers e da mediacdo. A aprendizagem aliada a tecnologia é realidade nas escolas
e precisa cada vez mais de acdo efetiva para ajudar a qualificar a educacdo. E o ensino
superior precisa estar atento pois é para essa sociedade que estara formando os profissionais
do presente e do futuro.
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