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Resumo: O presente trabalho apresenta uma tentativa de compreender o con-
ceito de Cultura Digital que desponta no cenario atual, considerando a educa-
¢do e o Ensino Médio neste contexto, tendo como objetivo entender as inten-
cionalidades apontadas na BNCC (2018) ao abordar a Cultura Digital. Para isso,
utilizou-se uma metodologia de carater exploratério e analise documental, ali-
cergada pelo referencial tedrico apoiado em Raymond Williams, Theodor
Adorno, Frederic Jameson, Néstor Garcia Canclini e Sandro Bortolazzo. A anali-
se documental foi realizada a partir dos estudos de Cellard (2008) e permitiu
compreender o termo cultura e sua difusao, convergendo para o que se intitula
Cultura Digital na BNCC (2018) e de como esta é aborada na etapa do Ensino
Médio. Contudo, demonstrou-se o esvaziamento de aprendizagem do termo e
da condicdo utilitarista das Tecnologias Digitais em tempos de Cultura Digital.

Palavras-chave: Cultura Digital. Ensino Médio. Base Nacional Comum Curricu-
lar.

Abstract: The present work presents an attempt to understand the concept of
Digital Culture that emerges in the current scenario, considering education and
High School within this context, with the aim of understanding the intentions
outlined in the BNCC (2018) when addressing Digital Culture. For this purpose,
an exploratory methodology and document analysis were employed, grounded
in a theoretical framework supported by Raymond Williams, Theodor Adorno,
Frederic Jameson, Néstor Garcia Canclini, and Sandro Bortolazzo. The docu-
ment analysis, based on the studies of Cellard (2008), enabled an understand-
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ing of the term "culture" and its diffusion, converging on what is referred to as
Digital Culture in the BNCC (2018) and how it is addressed in the High School
stage. However, it revealed a diminishing of learning associated with the term
and the utilitarian condition of Digital Technologies in times of Digital Culture.

Keywords: Digital Culture. High School. Common National Curriculum Base.

1 INTRODUCAO

O termo Cultura Digital, recentemente difundido na educacgdo, esta atrelado ao
fato de estarmos imbricados em uma sociedade que se mistura as tecnologias digitais,
assim surgindo novas praticas sociais e de convivio. A escola, como parte integrante des-
te tecido social, encontra-se com estes novos valores culturais e alicerca suas praticas a
esse novo cendrio que desponta. Este trabalho pretende compreender este novo impe-
rativo social chamado Cultura Digital, através de uma analise documental, exemplificado
no Ensino Médio no Brasil.

Chegar a uma definicdo de cultura é algo complexo e multifacetado, que pode
ser compreendido de vdrias formas, dependendo da perspectiva tedrica e do contexto
ao qual se almeja estudar. Steinberg (2015), afirma que “cultura pode ser o termo mais
ambiguo e complexo para se definir no dominio das ciéncias sociais e humanidades”,
resumindo assim a dificuldade de se estabelecer um s6 ponto de vista tedrico para tal
proposicdo. A fim de ndo correr o risco de reduzir o termo cultura a uma ou outra defini-
¢do, adota-se neste estudo a posicao geral de “cultura” como um conjunto de crengas,
costumes, valores, comportamentos, conhecimentos que sdo transmitidos e reproduzi-
dos de geragdao em geragao com o poder de moldar o coletivo, e que por vezes emerge
de forma imposta econ6mica e politicamente, histdrica e sociologicamente. Para tanto,
o esteio destas afirmacdes, encontra-se nos estudos culturais de Raymond Williams,
Theodor Adorno, Frederic Jameson, Néstor Garcia Canclini e Sandro Bortolazzo, a seguir.

A analise documental foi realizada a partir dos estudos de Cellard (2008) e permi-
tiu compreender o termo cultura e sua difusdo, convergendo para o que se intitula Cul-
tura Digital na BNCC (2018) e de como é abordada no Ensino Médio. Cabe destacar a
importancia da analise documental no percurso metodoldgico adotado neste trabalho,
descrito por Cellard (2008) como uma metodologia fundamental para pesquisas em
areas como a educacdo, pois permite investigar documentos com o objetivo de compre-
ender o contexto, as intengdes e as mensagens subjacentes a eles. Destacam-se os pon-
tos de contextualizacdo, intencionalidade leitura critica e reconstru¢cdo de processos
sociais, principalmente no que tange a formacdo de praticas sociais e, sobretudo educa-
cionais em representar a cultura em uma sociedade. Por fim, a pesquisa demonstra um
esvaziamento de aprendizagem em termos tecnoldgicos e da condicdo utilitarista das
Tecnologias Digitais em tempos de Cultura Digital.

2 BUSCANDO ENTENDIMENTO A CERCA DO TERMO CULTURA

O escritor galés Raymond Williams, de posicionamento marxista intitulado “a
nova esquerda” acreditava que o marxismo necessitava de ajustes ao dar conta de defi-
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nir a cultura. Assumiu, em varios trabalhos, que Marx nao era critico cultural, apesar de
langar mao de citagdes culturais. Nao compactuando com a visdo antiga de cultura, a de
considerar uma “proposicdo de uma base determinante e de uma superestrutura de-
terminada” (WILLIANS, 1980, p. 43), para o autor ndo se pode conceber a superestrutura
sem pensar a base. A “superestrutura” sdo todas as formacdes econdmicas de base: a
justica, a educacdo, a sociedade. Mas a critica fundamental do autor reside em que ndo
se pode pensar a base em algo estatico, nem determinado. Para o autor, a base faz pres-
sdo e impoe limites. Mas o materialismo cultural é pensado de outra forma, pois a cultu-
ra ndo reproduz a sociedade, a cultura a imita, mas, a sociedade é quem a produz. Assim
o autor toma um certo distanciamento da concepcdo do marxismo mais ortodoxo: de
gue a cultura é um reflexo da economia, a qual demonstra uma visao utilitarista da cul-
tura.

Para Williams, analisa-se um fendmeno cultural pela sua formacdo, fugindo do
idealismo, assim ndo se pode entender, que a arte e a sociedade sdo a mesma coisa,
manifestacGes diferentes de um mesmo impulso, os significados e valores de uma cultu-
ra. Sendo assim, a cultura, nada mais é do que a materialidade, a concretude de signifi-
cados e valores sociais, a sociedade é onde ha a pratica destes valores.

Em outro estudo, Williams propde o entendimento do fendbmeno cultural tragan-
do um paralelo em formato de “mapa” utilizando as palavras “industria, democracia,
arte e cultura” (WILLIANS, 1969, p. 13), afirmando a obviedade da importancia destas
palavras em nossa estrutura social e moderna. Para o autor

O desenvolvimento da palavra cultura é o registro de uma série de im-
portantes reagdes permanentes a mudangas na nossa vida social, eco-
ndémica e politica e pode se ver, em si mesmo, como um tipo especial de
mapa por cujo intermédio é possivel explorar a natureza de tais mudan-
¢as. (...) A palavra que engloba estas relagdes mais que nenhuma outra é
cultura, com toda sua complexidade de ideia e referéncia. (WILLIAMS,
1969, p. 16)

Pode-se afirmar que Williams concebe a cultura como um conjunto de significa-
dos comuns vivenciada pelas sociedades que constroem-se vivendo, fazem-se e refa-
zem-se de formas que ndo podemos determinar de antemdo. Williams converge da vi-
sdo marxista de cultura, em que, neste sentido, é vista como um modo de vida, em que
toda producdo humana faz parte de uma organizacao social que é atravessada por mu-
dancas econOmicas e materiais. Mas, para além desta visdo de formacdo e caracteriza-
¢do do que é cultura, ultrapassa-a em uma analise mais ampla do desenvolvimento do
marxismo mais difundido, como apresentada em

Aideia de cultura é uma reagao geral a uma mudanca geral e fundamen-
tal nas condi¢Ges de nossa vida comum. (...) A ideia de cultura descreve
nossa indagacdo comum, mas nossas conclusdes sdo diversas, assim
como foram nossos pontos de partida. Ndo é possivel fazer que a pala-
vra “cultura” se ponha automaticamente a nosso servico como se fosse
um tipo qualquer de diretiva social ou pessoal. Seu surgimento com os
significados modernos marca o esfor¢co por uma evolugao qualitativa to-
tal, mas o que indica € um processo, ndo uma conclusdo. (WILLIAMS,
1969, p. 245)
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Em uma percepg¢ao marxista de forma geral, a tudo que o homem produz histori-
camente, em sua contraposicdo as necessidades naturais, por meio da atividade materi-
al, transforma a natureza e cria valores, conhecimento, tecnologia, costumes, arte, filo-
sofia, etc, cria, assim, atividades humano-histdricas, estabelecendo relagGes sociais, a
cultura é esta reacao geral a estas mudancas, que conflui a sociedade no que ha de co-
mum. Esta afirmacdo de Williams toma forma de exemplos praticos em seu ensaio “Cul-
ture is Ordinary” (1958), em que enfatiza a expressdo “A cultura é de todos”. Desde o
principio do ensaio, o autor narra a sua visdo de comum, desde as suas vivéncias cotidi-
anas para ilustrar a sua vivéncia e sua interven¢dao no meio social. O “ponto de 6nibus”,
sua primeira frase, pode ser interpretado como seu ponto de partida, de visdo de mun-
do. Esta analogia é intencionalmente enredada pelo autor para demonstrar que nossa
vivéncia individual e as forgas coletivas, formam aquilo que conhecemos como cultura.
No ensaio, aponta a critica para o fato de que, por vezes, a cultura estd restrita, na sua
forma ampla a burguesia e classes sociais dominantes, que ora ditam e exploram o que é
cultura, criando padrées sociais. E, para além disso, o autor ressalta

Uma cultura tem dois aspectos: os significados e direcdes conhecidos,
em que seus membros sdo treinados; e as novas observacdes e signifi-
cados, que sdo apresentados e testados. Estes sdo processos ordinarios
das sociedades humanas e das mentes humanas, e observamos através
deles a natureza de uma cultura: que é sempre tanto tradicional quanto
criativa; que é tanto os mais ordindrios significados comuns quanto os
mais refinados significados individuais. Usamos a palavra cultura nesses
dois sentidos: para designar todo um modo de vida - os significados co-
muns ; e para designar as artes e o aprendizado - os processos especiais
de descoberta e esforco criativo. (...) A cultura é de todos, em todas as
sociedades e em todos os modos de pensar. (WILLIAMS, 1958, p. 2)

No contexto acima, o autor apresenta o que é “ordinario”, referindo-se ao que é
comum, a cultura é formada em sociedade, e ela representa o que nos aproxima dos
demais. Sendo assim, ndo estamos fora da cultura, somos parte integrante dela, de for-
ma a estarmos inseridos e designados a isso.

Williams quer dizer que a todo momento estamos produzindo, reformando, de-
formando e transformando a nossa cultura, sendo assim, a afirmacdo de que “a cultura é
de todos”, carrega a construcdo da realidade da cultura como como um processo que se
dd em varios niveis e do qual participam todos. Destaca-se neste pensamento, as ten-
soOes culturais entre dominados e dominadores, mas esse antagonismo social, deve ser
melhor compreendido em contextos digitais.

2.1 CONTRIBUICOES DA INDUSTRIA CULTURAL

Trilhando este caminho, o pensamento de Theodor Adorno reside em uma anali-
se critica sobre a cultura na sociedade moderna, cujas padronizacOes e caracteristicas
sao em grande maioria, criadas pelo capitalismo, sistema econémico em vigor. Neste
sentido o autor concebe a cultura como parte reprodutiva de um sistema mercantil que
aliena os individuos, “Toda a cultura de massas em um sistema de economia concentra-
da é idéntica, e o seu esqueleto, a armadura conceptual daquela, comeca a delinear-se.”
(ADORNO, HORKHEIMER, 1985, p.105).
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Em seu trabalho em conjunto com Max Horkheimer, “Dialética do Esclarecimen-
to” (1985), utiliza-se de uma critica acida ao apresentar a teoria da “industria cultural”,
em que explana que a cultura moderna transforma qualquer arte de construcdo coletiva
em produto, em mercadoria para consumo. A expressao “cultura de massa" é substitui-
da pelos autores, renomeada como “industria cultural”. A nog¢do de industria cultural é
descrita pelos autores como um estilo inflexivel, um processo em que a cultura deixa de
ser um produto auténtico da criatividade humana, passando a padronizar a arte e ex-
pressoes culturais, a fim de manipular as massas para o consumo. Com isso, a populacdo
“entretida”, passa a ser controlada pela venda de uma cultura idéntica, “a verdade de
gue nada sdo além de negdcios lhes serve de ideologia” (ADORNO, HORKHEIMER, 1985,
p.106). Assim, a producdo desenfreada das artes visando o lucro, ganha grande impor-
tancia no sentido de dominacdo social, que moldam a sociedade na representacdo e na
padronizacdo do que é consumido como cultura.

A industria cultural finalmente absolutiza a imitacdo. Reduzida a puro
estilo, trai o seu segredo: a obediéncia a hierarquia social. A barbarie es-
tética realiza hoje a ameaca que pesa sobre as criagOes espirituais desde
o dia em que foram colecionadas e neutralizadas como cultura. Falar de
cultura foi sempre contra a cultura. O denominador “cultura” ja contém,
virtualmente, a tomada de posse, o enquadramento, a classificacdao que
a cultura assume no reino da administracdo. S6 a “administracdo” indus-
trializada, radical e consequente, é plenamente adequada a esse concei-
to de cultura. Subordinando do mesmo modo todos os ramos da produ-
¢do espiritual com o Unico fito de ocupar - desde a saida da fabrica a noi-
te até sua chegada, na manha seguinte, diante do reldgio de ponto - os
sentidos dos homens com os sinetes dos processos de trabalho, que eles
proprios devem alimentar durante o dia, a industria cultural, sarcasti-
camente, realiza o conceito de cultura organica, que os fildsofos da per-
sonalidade opunham a massificagdo. (ADORNO, HORKHEIMER, 1985,
p.108).

Adorno e Horkheimer (1985) afirmam que, de certa forma, o mundo inteiro pas-
sa pelo filtro da industria cultural, agindo de forma a incitar as necessidades dos consu-
midores, lucrando com produtos de uma gigantesca maquinaria econdmica, atravessan-
do os sujeitos em todos os aspectos do cotidiano, do trabalho ao descanso. “Quanto
mais sdlidas se tornam as posicdes da industria cultural, tanto mais brutalmente esta
pode agir sobre as necessidades dos consumidores, produzi-las, guia-las e disciplina-las,
retirar-lhes até o divertimento” (ADORNO, HORKHEIMER, 1985, p.119). A ideia do traba-
Iho desses autores, de uma forma geral, € uma critica a educacao da sociedade cultural,
pois se a cultura é formada dentro desse modelo de consumo, é também comercializada
por um mercado que supde o que os individuos necessitam, reforcando que a légica do
mercado exerce poder decisério sobre os interesses pessoais, ndo abrindo espago para a
autonomia de uma cultura composta em comum. Ao contrario, o mercado determina o
que é cultura, e assim vivenciamos o que o seleto grupo da industria cultural escolheu
para a sociedade.

Seguindo e aprofundando a analise de Adorno, o fildsofo Frederic Jameson, criti-
co marxista americano, conhecido por suas analises entre o pés-modernismo e suas im-
plicagdes nas artes e arquitetura contemporaneas, afirma que a cultura é o mediador
indispensavel entre a situacdo histdrica objetiva e a consciéncia e mobilizacdo politicas
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de classe (JAMESON, 1997, p. 79). Nesta perspectiva, a cultura é a nossa realidade (situ-
acdo histdrica) e o que nds chamamos de agdo politica, e como nds agimos a partir de
entdo.

Em outras palavras, é através da cultura que nds conseguimos nos posicionar no
nosso lugar socio-histdrico, assim, a cultura seria a formuladora de nossa subjetividade,
e através dela agimos politicamente. Em seus trabalhos, como na obra “Pds-
modernismo: a Iogica cultural do capitalismo tardio” (1997), analisa que as praticas cul-
turais ocorrem em uma base econdmica, como se o econdmico se misturasse ao cultu-
ral, o que tornaria-os uma coisa s6. Jameson destaca a importancia de Adorno e
Horkheimer na critica cultural e enfatiza a concepg¢do de “industria cultural”. Neste as-
pecto, parafraseando o autor, a sociedade é criticada como um sistema inteiro, cuja cul-
tura de massa esta forcada e resignada ante a poderosa industria cultural, sociedade
esta, administrada por estas imposicOes. Neste viés, alude

[...] as teorias do pés-moderno - quer sejam celebratdrias, quer se apre-
sentem na linguagem da repulsa moral ou da denuncia - tém uma gran-
de semelhanc¢a com todas aquelas generaliza¢des socioldgicas mais am-
biciosas que, mais ou menos na mesma época, nos trazem as novidades
a respeito da chegada e inauguracao de um tipo de sociedade totalmen-
te novo, cujo nome mais famoso é “sociedade pds-industrial” (Daniel
Bell), mas que também é conhecida como sociedade de consumo, socie-
dade das midias, sociedade da informacdo, sociedade eletrbénica ou
high-tech e similares. Tais teorias tém a dbvia missdo ideoldgica de de-
monstrar, para seu préprio alivio, que a nova formacgao social em ques-
tdo ndo mais obedece as leis do capitalismo classico. (JAMESON, 1997,
p. 29)

O autor avanga no pensamento de Adorno ao identificar novos tipos de produ-
¢Oes culturais em um novo momento do capitalismo tardio, com o surgimento do pds-
modernismo, dos quais estdo intimamente ligados: seja a novos tipos de consumo, a
obsolescéncia planejada, a penetragao da propaganda, a inser¢do das midias em geral,
gue demonstram uma ruptura com a antiga sociedade. (JAMESON, 1997, p.43). Além
disso, amplia a discussao da teoria de industria cultural, na medida em que reconhece a
necessidade de criticar e problematizar esta nova realidade, uma sociedade em que os
sujeitos passam por uma “deformacdo” de sua subjetividade ao passar pela industria
cultural, ao qual o autor nomeia de “fragmentacado” ou “esquizofrenia”, em que as nar-
rativas culturais se desorientam e sdo desordenadas e as experiéncias de tempo ndo sdo
coesas. Por isso, o autor propGe uma reflexdo sobre diferentes praticas culturais que
fazem a mediacdo entre o homem e o mundo.

Jameson dialoga com Adorno ao detectar nesta fragmentacdo do sujeito produ-
zido pela industria cultural a desumanizac¢ao de sua cultura, de suas relagées, coisifican-
do as experiéncias humanas.

Sdo pessoas que se distinguem pela incapacidade de realizar experién-
cias humanas, pela auséncia de emotividade. Elas se relacionam ambi-
guamente com a técnica, como se esta fosse um fim em si mesmo, que
satisfizesse plenamente as caréncias humanas. Seu amor tecnoldgico,
absorvido por objetos, as torna intimamente frias, incapazes de amar
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outras pessoas. Equiparam-se de certa forma as coisas e tendem a con-
siderar os outros também como coisas. (ADORNO, 1995, p. 42).

Com isso, hd o surgimento de uma cultura do consumo, que substitui a cultura de
criacdo auténoma para uma cultura produzida e difundida em larga escala pelos meios
de comunicacdo. A primeira vista, a democratizacdo desta cultura a partir do acesso pa-
ra toda populagao, apresentaria beneficios. No entanto, quem produz essa massificagdao
controla as massas consumistas, utilizando dessas técnicas para a manipulacao dos su-
jeitos através da cultura.

Assim, ha uma intensificacdo da formacdo de sujeitos vulneraveis economica-
mente e de facil dominagdo das midias, num estado de consciéncia mercadoldgica, o ser
humano assim transforma suas vivéncias artisticas, culturais e de costumes em merca-
doria.

A producao cultural foi reconduzida ao interior da mente, dentro do su-
jeito monadico; ela ndo pode mais olhar diretamente com seus préprios
olhos para o mundo real em busca de um referente, ao contrario, ela
deve, como na caverna de Platdo, tracar suas imagens mentais do mun-
do nas paredes que a confinam. Se ainda sobrou aqui qualquer realismo,
é um “realismo” que brota do choque de se compreender esse confina-
mento e de se perceber que, sejam quais forem os motivos, parecemos
condenados a buscar o passado histdrico através de nossas proprias
imagens pop e esteredtipos sobre o passado, que permanece para sem-
pre fora de alcance. (JAMESON, 1997, p. 30)

Dentro desta alusdo, a midia externa, ou seja, produzida fora do ser, é massifi-
cadamente distribuida, ja imbuida de sentidos e significados, aos quais o sujeito ird de-
sejar. Com o pouco tempo, que agora se torna cada vez mais dificil de linearizar, os su-
jeitos encontram dificuldade de uma anadlise mais profunda desta cultura, no pouco
tempo que reservou para tal reflexdo. Segundo o autor, “por entendermos que a cultu-
ra atual é uma questdo de midia, consequimos comec¢ar a perceber que a cultura sem-
pre foi assim e que as formas, os pensamentos e expressoes, também eram, ao seu mo-
do, produtos da midia”. (JAMESON, 1997, p. 92).

Sendo assim, o autor alerta: “(...) uma cultura verdadeiramente nova somente
poderia surgir através da luta coletiva para se criar um novo sistema social”. (JAMESON,
1997, p.101).

Para concluir, Jameson nos impulsiona a uma andlise realista e contemporanea
da cultura, sem deixar de alertar para a critica, eclodindo em uma possivel resisténcia
das massas. Faz-se necessario ressaltar que o autor avanga para o conceito de cultura
difundido e embebido pela midia, produzido para o consumo, mas ainda é fragil ao
conceito que buscamos trilhar neste trabalho: o de cultura digital. Por isso, ressaltamos
gue o autor nos oferece uma reflexdo sobre a media¢do da cultura pela industria cultu-
ral, de uma consciéncia pronta, para chegarmos a dissertar sobre cultura digital. As teo-
rias de Jameson mostram-se produtivas na investigacdo dos processos culturais midia-
ticos, convergindo para o que chamamos de cultura digital, hoje, principalmente de
como ela é produzida, pensada, vivida e consumida pelos sujeitos.
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2.2 CULTURA, CIDADAOQS E ALGORITIMOS

Para chegarmos a discussdo de uma definicdo de cultura digital, € importante
trazer para esta busca epistemoldgica, o antropdlogo argentino contemporaneo Néstor
Garcia Canclini. O autor, estudioso da pés-modernidade e cultura a partir de um ponto
de vista latino-americano, em sua obra “Culturas hibridas, poderes obliquos” (1997),
afirma que “as praticas culturais sdo, mais que acoes, atuacdes. Representam, simulam
as acbes sociais, mas sé as vezes operam como uma acao” (CANCLINI, 1997, p.350),
com o intuito de discutir a globalizacdo e seus impactos culturais, destaca a caracteris-
tica hibrida que surge culturalmente, em um mundo que agora, é transnacional. Neste
mundo globalizado, os sujeitos utilizam diversos recursos para “tomar consciéncia” de
gue vivem sobrepostos por metalinguagens e poderes obliquos. Neste contexto é difi-
cultoso saber se a producgdo cultural é prépria, e, em outro trabalho “Consumidores e
cidaddos: conflitos multiculturais da globalizagdo” (1997), assinala que “A cultura é um
processo de montagem multinacional, uma articulagdo flexivel de partes, uma colagem
de tragos que qualquer cidadao, de qualquer pais, religidao e ideologia pode ler e utili-
zar”. Além disso, para Canclini as manifestagdes culturais foram submetidas aos valores
qgue dinamizam o mercado, e nos convidam a participar como consumidores, inclusive
em decisdes que envolvem a cidadania. Introduz a discussao o aparato tecnoldgico,
como em

O que é novidade na segunda metade do século XX é que estas modali-
dades audiovisuais e massivas de organiza¢do da cultura foram subordi-
nadas a critérios empresariais de lucro, assim como a um ordenamento
global que desterritorializa seus conteldos e suas formas de consumo. A
conjuncgao das tendéncias desreguladoras e privatizantes com a concen-
tragdo transnacional das empresas diminuiu as vozes publicas, tanto na

alta-cultura”, como na popular. Esta reestruturagdo das praticas
econdmicas e culturais leva a uma concentracdo hermética das decisOes
em elites tecnoldgico-econ6micas e gera um novo regime de exclusido
das maiorias incorporadas como clientes. (CANCLINI, 1997, p.29)

Canclini introduz a reflexao de que o sujeito consumidor vé nessas praticas a sua
participacdo, que se materializa nas disputas por aquilo que a sociedade produz e pelos
modos de usa-la. Porém, a decisdo do consumo estd concentrada em elites tecnologi-
cas-econOmicas, que concentram e difundem o que deve ser consumido, gerando a
falsa impressao de escolha individual. Em um mundo desigual, a cultura evidenciada
pelo consumo acirra a exclusdo e o abismo de desigualdade social. O papel das midias é
transformar o desejo de seus consumidores em demandas, transformando o consumo
em um processo sociocultural. Assim, varias na¢des estdao conectadas e diversas cultu-
ras se cruzam através dos produtos, dentre os quais sdo comandadas por empresas
privadas, em sua maioria americanas e japonesas. O autor apela na tentativa de frena-
gem do mundo consumista: “nossa primeira responsabilidade é resgatar estas tarefas
propriamente culturais de sua dissolugdao no mercado: repensar o real e o possivel, dis-
tinguir entre a globalizagao e a modernizagao seletiva, reconstruir a partir da sociedade
civil e do Estado, um multiculturalismo democratico”. (CANCLINI, 1997, p.265).

Em seu trabalho “Cidaddos substituidos por algoritmos” (2021), Canclini descre-
ve uma nova configuragao cultural, redesenhada sob um viés de sujeitos aos quais ca-
racterizou como “cidadaos do capitalismo global e eletrénico”
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Nossas opinides e comportamentos, capturados por algoritmos, ficam
subordinados as corporagées globalizadas. O espac¢o publico se torna
opaco e distante. A descidadiniza¢do se radicaliza, enquanto alguns se-
tores se reinventam e ganham batalhas parciais: pelos Direitos Huma-
nos, pela igualdade de género, contra a destruicdo ecoldgica, mas os
usos neoliberais das tecnologias mantém e aumentam as desigualdades
cronicas do capitalismo. (CANCLINI, 2021, p.15).

Neste cendrio, o autor nos coloca frente a uma realidade cultural posterior ao
capitalismo tardio discorrido por Jameson, agora, o que desponta é como a doutrina
neoliberal também se fez presente no uso das tecnologias, por meio da subordinacao
das vontades dos individuos, que sdo controladas por grandes corporac¢ées. Com isso,
movimentos sociais que em outros momentos se faziam mais fortes e organizados, nas
redes tornam-se movimentos de alta intensidade e curta duragdo, o que nos da a falsa
impressao de pertencimento e participacao. Na realidade sao cidadaos caracterizados
por uma sociedade que é perturbada pelo capital, que busca sua subsisténcia cotidiana
em paralelo com a manipulagao algoritmica dos dados, em que, segundo o autor “o
processo de convergéncia digital multimidia foi deixado quase que inteiramente em
maos de megaempresas, sem aproveitar as oportunidades para horizontalizar a comu-
nicacdo, estender a distribuicdo dos bens culturais e propiciar a participacao cidada nas
decisdes politicas”. (CANCLINI, 2021, p.18).

Contudo, ainda nesta perspectiva, ha um contraponto definido por Canclini, de
gue ao mesmo tempo, as tecnologias digitais associadas a globalizacdo socioecon6mica
e cultural suscitam certeza daquilo que ganhamos, mais espacos de participacdo e de-
bate, informacdo e entretenimento diversificado, acesso a bens, servicos, mensagens
de outras nag¢des, comunicacdo ubiqua. Acentuando assim um novo modelo cultural,
em que as redes sociais cumprem papel fundamental.

Este poder econdémico-politico, que esta redefinindo os processos socioculturais
¢é concentrado, segundo o autor pelos “GAFA” (Google, Apple, Facebook, Amazon), que
ndo sdo apenas os maiores polos empresariais e inovadores tecnoldgicos, para além
disso, reconfiguram o significado do convivio e das interacdes, que estdo longe de neu-
tralidade. Essas inovacOes tecnoldgicas vendidas aos usuarios, fazem com que se acre-
dite que estamos em um momento radicalmente diferente e novo na historia, no que
tange a producdo de conhecimento, difusdo e acesso a informacgdo. Porém, para Can-
clini

Estamos diante de rupturas e descontinuidades que, como se tem dito,
ndo sdo so tecnoldgicas, mas consequéncia da reorganizagcdo cognitiva
do capitalismo. Trata-se de um processo mais complexo do que aquele
gue na histéria do marxismo se interpretou como a dissociacdo entre as
palavras e o seu uso nas operacgoes ideoldgicas. Tais mudancas do saber
e sua circulacgdo digital, devido ndo so as tecnologias e a economia capi-
talista, mas a remodelacdo do social, o cultural e sua gestdo democrati-
ca, exigem analisar de forma interconectada varias mutacées. Diferen-
temente das andlises socioldgicas e da filosofia politica dedicadas a
examinar a ruptura democratica como crise de legitimidade e represen-
tacdo dos partidos, das cupulas empresariais midiaticas, mostram-nos
outras chaves as perspectivas dos cidad3dos, as suas formas ilegais ou
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ndo institucionais de reivindicar, comunicar-se e de tornar-se visiveis.
(CANCLINI, 2021, p.48).

O autor ressalta que algo mudou na nossa relagao de interagdao com o mundo e
a sociedade, utilizando os termos “cidadaos midiaticos” e “cidadaos monitoriais”, ca-
racterizando-os em sujeitos simultaneamente monitores e participantes, que discutem
varios assuntos e monitoram desde os vizinhos ao presidente da republica através de
redes sociais. Essas interacdes, ao fim, sdo o que nos assemelham, ao mesmo tempo
causam a ilusdao de pertencimento e grupo, porém a realidade mostra-se em isolamen-
to e individualismo.

Canclini alerta para o risco de contar com os poucos limites para aquilo que estd
permitido nestas estruturas de governamentalidade algoritmica nessa escala, e ressalta
“torna urgente o desafio de definirmos o que temos em comum. Ao menos os acordos
qgue fariam viavel conviver nas diferencas.” (CANCLINI, 2021, p.63), para que grandes
corporacdes midiaticas que estdo colonizando a internet ndo se aproveitem das suas
velhas estruturas de poder para se apropriarem do que é de comum.

Neste cenario, estamos acostumados a trocar nossos dados por “servicos", ini-
cialmente gratuitos, mas que possuem grande valor no controle e poder econémico
mundial. Como cita o autor, “Talvez estejamos diante de um simulacro de transferéncia
de poder: assim como os capitalistas falavam da mao invisivel do mercado, os dadaistas
acreditam na mao invisivel do fluxo de dados.” (CANCLINI, 2021, p.108). Até o momen-
to, as redes sociais estdo conseguindo normalizar este tipo de controle e submissao.
Talvez o exercicio critico e a educagdo das novas geragdes possam interromper a mani-
pulacdo algoritmica. O que é assim descrita pelo autor

A governamentalidade algoritmica ndo busca o apoio massivo, mas a de-
sorganizagdo das massas. Buscar parece uma palavra excessiva porque
sugere intencdo. O que acontece é que, na medida em que as operagoes
algoritmicas substituem os sujeitos, elas trazem intencionalidade para
nuvem: dali conseguem efeitos nos atos de consumidores, usuarios e ci-
daddos. Os seus inUmeros cruzamentos de informacgdo, quando utiliza-
dos por atores com finalidades diferentes, desorganizam. Embora a apa-
rente exaustividade de dados sugira um saber rigoroso e total disponivel
para todos, essa percepcdo é discutida pelo tratamento de informacéo
por parte de empresas concorrentes, que escolhem as mensagens com
base em interesses particulares. Para ser mais preciso, os estudos sobre
politicas e meios questionam a nog¢do de cultura de massa ao mostrar a
diversidade abrangida por tal no¢do, mas a pretensdo de organizar as
massas - assim como a nagao - é ainda menos consistente quando algo-
ritmos constroem programas informaticos com informacao personaliza-
da ou grupal, classificam afinidades e as diferenciam. (CANCLINI, 2021,
p.149-150).

Essa constatagdo da captura de dados de usuarios deve trazer o contraponto de
gue nesses processos nao sao apenas praticas lucrativas, legais e ilegais. Hd uma mescla
de sociabilidade em que os sujeitos nas redes, compartilham informagcdes com amigos,
comunicam-se através de memes, fotos e videos, publicam e vendem mercadorias, ou
seja, uma coexisténcia de modos de comunidade. Canclini vai além na questao do uso
de dados
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Em relagdo aos seus usos, devemos acrescentar que elas recolhem in-
formacgdo ndo publica, e, portanto, ndo sé desorganizam as “massas” ou
as nagdes, mas o sentido do que é publico. (...) Os buscadores de inter-
net ndo sdo apenas ajudantes para achar coisas; eles buscam a nds, indi-
vidualmente, para nos incluir em séries e programas de clientes, nos
movimentar um dia em uma diregao e, no dia seguinte, em outra. (...) Se
reclamamos para ndo sermos incluidos nesse comércio ou o removemos
de nossos dispositivos, ele costuma reaparecer. Até as nossas tentativas
de recuperar a nossa iniciativa para nos organizarmos com outros cida-
daos sdo reabsorvidas pela maquinaria que nos correlaciona com outras
adesodes, outras listas de causas sociais, politicas ou de mercado. (CAN-
CLINI, 2021, p.149-150).

Por fim, amplia-se o Iéxico tecnoldgico para definir este novo sujeito na era digi-
tal, para Canclini: viciados, onipotentes, linkeados, hiper-informados, bloqueados ou
bots. E apesar de cada vez mais estarmos longe dos outros, estamos préximos nas in-
tencdes, afinal, ao enviar um whatsapp, trocar a foto do perfil, ou fazer uma live, esta-
mos pressupondo o outro, um destinatario que agora pode aguardar por dias uma res-
posta, ou pode ser imediatamente. Ha ainda a sensacdo ambigua de estarmos criando
lagos e interagdes, mesmo sem a presenga fisica, mesmo sabendo que somos intercep-
tados, que surrupiam nossos dados para locais secretos que ainda nao temos controle,
como presumimos ter com as antigas instituicdes.

Antes de a cultura digital surgir como tematica em diversas areas, sobretudo na
educacgdo, Castells (2000), ja afirmava que a tecnologia é inseparavel da sociedade, sen-
do impossivel entender ou representar esta ultima sem considerar suas ferramentas
tecnoldgicas. Se a cultura é o que nos assemelha como citam os autores citados por este
trabalho, e atravessam nosso cotidiano, desde o trabalho a vida pessoal, pode-se afirmar
gue estamos vivendo um momento histérico-cultural permeado por tecnologias digitais.
Porém, ja ndo somente dos artefatos tecnoldgicos, como se fossem apenas instrumen-
tos, mas assumimos uma “Condigdo Digital” (BORTOLAZZO, 2020, p.370) enquanto indi-
viduos. O modo de vida nas relagcdes humanas ja ndo pode mais ser visto sem as tecno-
logias digitais, como Bortolazzo (2016) traz

As relagBes que se mantém com artefatos digitais tais como telefones
celulares e tablets tém se configurado como elementos significativos nas
transformacgGes sociais e culturais vividas na contemporaneidade. Assim,
qguando uma série de invenc¢des tecnoldgicas permitiu a conexao entre
milhGes de pessoas as redes de informacdes, as praticas cotidianas pas-
saram também a incorporar certos habitos gerados pelo uso intenso das
tecnologias. (BORTOLAZZO, 2016, p.01)

Se para Williams a cultura é como um conjunto de significados comuns vivencia-
da pelas sociedades, em que estes constroem-se vivendo, fazem-se e refazem-se de
formas que nao podemos determinar de antemao, o modo de vida e a produgao huma-
na em sociedade, organizadas socialmente em termos culturais; em uma Condigao Digi-
tal de cultura, a tecnologia assume um papel central nesta organizacao.

Neste sentido, para Bortolazzo (2021), “o conceito de Cultura Digital engloba
processos de comunicagao, aparatos e dispositivos, espagos e praticas sociais que se
encontram atrelados aos usos das tecnologias digitais.” (BORTOLAZZO, 2020, p. 370). O
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autor vai além da visao utilitarista da tecnologia, vista anteriormente, para auxiliar nas
técnicas de trabalho ou expansao de poder bélico.

Nesta perspectiva, Cultura Digital seria o termo em que as praticas sociais ndo
sdo mais inseparaveis das tecnologias. A exemplo, ilustramos o dia a dia comum em va-
rios locais do mundo: a comunica¢do humana passou a ser em sua maioria feita através
de aplicativos, como Whatsapp, Instagram, Facebook, Telegram. Reunibes que outrora
eram essencialmente presenciais, tomam outra forma, ou por Google Meet, ou Micro-
soft Teams.

A urgéncia do mundo capitalista e neoliberal, tornou a vida regida por aplicativos
gue otimizam o tempo, a relacdo com a cidade (parquimetros, bancos digitais, cardapios
por QRCode), na vida cidada (voto eletrénico) até mesmo nossa visdo de movimentos
sociais inicia em hashtags no Twitter. Parafraseando Bortolazzo (2020), para uma analise
da Cultura Digital, € necessario saber que estamos mesclados as tecnologias digitais, e
gue nosso modo de vida esta imbricado com elas. (BORTOLAZZO, 2020, p.371).

N3o se pode desconsiderar o que Canclini (1997) nos afirma sobre as manifesta-
¢Oes culturais, das quais foram submetidas aos valores que dinamizam o mercado, e nos
convidam a participar como consumidores, inclusive em decisdoes que envolvem a cida-
dania. Convergindo em partes com o autor, Bortolazzo (2020), afirma que a Cultura Digi-
tal também se trata de um poderoso movimento sobre o progresso tecnoldgico, hoje
corroborando com o intenso consumo de produtos, a exemplo de smartphones e ta-
blets. (BORTOLAZZO, 2020, p.370).

A respeito do que afirma Adorno e Horkheimer de que a fungdo da industria cul-
tural é mercantilizar e manipular através da midia, afetando as subjetividades, na Cultu-
ra Digital, o consumo é baseado em trocas feitas por sites como Amazon, e o entreteni-
mento, bem como a arte, sdo caracterizados pela invasao e venda de pacotes em strea-
mings. Jameson (1997), nos afirma que a cultura é como nossa posi¢do social em relacdo
ao mundo, do nosso tempo socio-histdrico, como também, de certa forma, nos traz Bor-
tolazzo

A partir dessas evidéncias seria possivel propor a existéncia de uma dis-
tinta Cultura Digital, em que o termo digital estaria representando uma
forma particular de vida de um grupo ou de grupos de sujeitos em um
determinado periodo da histéria. Para invocar uma das definicdes de
cultura proposta por Williams (1975), a cultura digital compete pensa-la
como um marcador cultural, uma vez que envolveria tanto os artefatos
guanto os sistemas de significacdo e comunica¢do que demarcam e dis-
tinguem nosso modo de vida contemporaneo dos outros. (BORTOLAZZO,
2016, p.11)

Este cenario da vida contemporanea que desponta, tornou necessario o termo
Cultura Digital, para designarmos o modo de vida, as relagdes sociais. Em que sujeitos
estdo intrincados com o uso de tecnologias, de tal maneira que se sentem desintegrados
e desorientados quando nao estdao com seus aparelhos celulares e conectados. A vida
estd ocorrendo digitalmente. Para Bortolazzo

Cultura Digital € um conceito que descreve certo modo de vida permea-
do pelas tecnologias digitais e que vem moldando, significativamente, a
maneira dos sujeitos conduzirem suas vidas, seja via comportamento,
seja via consumo ou comunicacdo. (BORTOLAZZ0, 2020, p.375)
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Este mundo novo que surge, traz a ambivaléncia da novidade positiva das facili-
dades que a Cultura Digital se propde na vida cotidiana, e a incerteza de um mundo cada
vez mais dominado pelo poder do algoritmo. Torna-se relevante problematizar as ques-
tGes que despontam desta nova configuracdo social. Como é o sujeito/cidaddo perten-
cente a esta nova face cultural? Quais sdo os limites (se ha limites) para grandes corpo-
racdes, como as “GAFA”, como apontou Canclini (2021), interferirem em nosso cotidiano
de escolhas e decisbes? E a educacao? A escola? Qual o papel dos educadores e traba-
Ihadores em educagdo na Cultura Digital? S3o perguntas que exigem a reflexdo de um
caminho que ainda a sociedade est4 trilhando.

Em paises de desigualdade latente, como no caso do Brasil, viver na Cultura Digi-
tal apresenta a superacdo ou a intensificacdo dos abismos sociais? Pensar em educacdo
nesta configuracdo social, exige uma analise profunda que inicia em recortes sociais, a
fim de entendermos o entorno e buscarmos o papel da escola que é essencial nas socie-
dades contemporaneas. Sendo assim, no préximo capitulo, é proposta uma pequena
analise sobre educacdo, Ensino Médio, BNCC e Cultura Digital.

2.3 CULTURA DIGITAL, BNCC E O NOVO ENSINO MEDIO

Para a etapa do Ensino Médio, a BNCC (2018), traz extenso texto sobre a aborda-
gem da Cultura Digital a ser implementada nas escolas. A justificativa é pautada no con-
ceito de que as TDIC’s estdo em todas as partes, ndo somente na escola ou no trabalho,
e ressalta a preocupacdo com os impactos dessa transformacdo na sociedade. (BNCC,
2018). Na etapa do Ensino Médio, o documento enfatiza a necessidade de garantir aos
jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante mudanga, prepara-los
para profissdes que ainda ndo existem, abordando a questdo do mundo do trabalho em
gue esses jovens estardao futuramente colocados. Ainda cita que para usar tecnologias
que ainda ndo foram inventadas e para resolver problemas que ainda ndo conhecemos,
os jovens devem estar capacitados, pois, certamente, grande parte das futuras profis-
soes envolvera, direta ou indiretamente, computacdo e tecnologias digitais. (BNCC,
2018).

A preocupacao em letrar os jovens no que se depreende de Cultura Digital na
BNCC (2018), recorrentemente, traz a preocupac¢ao com o mercado de trabalho em que
serdo inseridos, e até o momento, ha a nocdo utilitarista da tecnologia, do dominio da
tecnologia como artefato técnico, bem definida por Heinsfeld e Pischetola (2017) e ma-
terializada pelos trechos do documento:

¢ pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
suas solucgdes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvol-
vimento de algoritmos;

e mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de pro-
cessar, transmitir e distribuir a informacgdo de maneira segura e confia-
vel em diferentes artefatos digitais — tanto fisicos (computadores, celu-
lares, tablets etc.) como virtuais (internet, redes sociais e nuvens de da-
dos, entre outros) —, compreendendo a importancia contemporanea de
codificar, armazenar e proteger a informacao; (BNCC, 2018, p. 474).

Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2024.3 —Vol. 12 —n°® 17. 237
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

O argumento da abordagem da Cultura Digital na etapa do Ensino Médio, aporta,
para: “portanto, na BNCC dessa etapa, o foco passa a estar no reconhecimento das po-
tencialidades das tecnologias digitais para a realizacdo de uma série de atividades relaci-
onadas a todas as areas do conhecimento, a diversas praticas sociais € ao mundo do
trabalho.” (BNCC, 2018, p. 474), retomando a importancia para o trabalho que outrora
sera desempenhado por estes jovens. Sobre o papel da escola na promocgdo da oferta da
Cultura Digital a BNCC expressa

Essas demandas exigem que as escolas de Ensino Médio ampliem as si-
tuacdes nas quais os jovens aprendam a tomar e sustentar decisdes, fa-
zer escolhas e assumir posi¢cdes conscientes e reflexivas, balizados pelos
valores da sociedade democratica e do estado de direito. Exigem ainda
possibilitar aos estudantes condi¢Ges tanto para o adensamento de seus
conhecimentos, alcancando maior nivel de teorizagdo e analise critica,
guanto para o exercicio continuo de praticas discursivas em diversas lin-
guagens. Essas praticas visam a participacdo qualificada no mundo da
producdo cultural, do trabalho, do entretenimento, da vida pessoal e,
principalmente, da vida publica, por meio de argumentacao, formulagdo
e avaliacdo de propostas e tomada de decisGes orientadas pela ética e
pelo bem comum. Dando continuidade a perspectiva investigativa e de
abstracdo adotada no Ensino Fundamental, a pesquisa e a producdo co-
laborativa precisam ser o modo privilegiado de tratar os conhecimentos
e discursos abordados no Ensino Médio. (BNCC, 2018, p.486).

Apesar de descrever a Cultura Digital como abrangente das aprendizagens volta-
das a uma participacao mais consciente e democratica por meio das tecnologias digitais,
0 que supde a compreensdo dos impactos da revolucdo digital e dos avancos do mundo
digital na sociedade contemporanea, a constru¢ao de uma atitude critica, ética e res-
ponsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais (BNCC, 2018 p.
476), é notavel o apelo para que, na etapa do Ensino Médio, a abordagem da Cultura
Digital seja sempre convergente ao mundo do trabalho, o que ndao é uma constatagao
desfavoravel, pois ha de se considerar o mundo do trabalho nesta etapa. A problematica
se instaura no sentido de que esta mesma BNCC (2018), sera apresentada nos mais di-
versos contextos educacionais brasileiros, e concorda-se com a afirmacdo de Heinsfeld e
Pischetola (2017) de que a tecnologia ndo pode ser vista como positiva ou negativa, se-
guer neutra, visto que sé pode ser analisada em seus contextos. Se o contexto é desigual
entre escolas de todo o pais, a promoc¢do da Cultura Digital deve emergir, ndo como
mais um fator abismal dessas desigualdades, contribuindo de maneira democratica.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Buscar o entendimento do cendrio atual de onde emergem sujeitos de uma Cul-
tura Digital é de extrema relevancia para a area educacional, visto que a escola ainda é o
local privilegiado em termos de tempo e espaco de sociabilidade em um mundo insepa-
ravel das tecnologias digitais. Para além disso, é importante compreendermos que este
novo impertativo social envolve muitos aspectos em que a sociedade estd se desencol-
vendo e na maneira como novas praticas sdo inseridas, sem uma analise aprofundada.

238 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educa¢do, Dourados, MS, 2024.3 —Vol. 12 —n° 17.
ISSN 2318-4051



| Universidade Federal da Grande Dourados

Ha de se considerar o avango de a Cultura Digital ser contemplada pela BNCC
(2018), porém nao se pode ingenuamente acreditar que a discrepancia entre as escolas
ndo acentuaria desigualdades entre os jovens de todo o pais. o Ensino Médio ndo pode
tornar-se uma ferramenta de transformacdo de jovens em “apéndices da maquinaria”
referidos por Marx (1986), através da légica do capital humano, sugerida pelo modelo
neoliberal. Antes de mais nada, construir uma identidade para o Ensino Médio requer
considerar os jovens neste processo, ndo s6 como meros participantes, mas como per-
tencentes a esta Cultura Digital, e além disso, urge que politicas possam ser pensadas e
destinadas com esse propésito.

Diante do exposto, a escola tem a possibilidade de criar situacdes pedagdgicas
gue visam despertar a criticidade dos estudantes em relacdo a, principalmente, esta
governamentabilidade algoritmica que vivemos, apontada por Canclini (2021). Nesta
perspectiva, sdo necessarias politicas que fortalecam a cidadania que desponta na Cultu-
ra Digital. Ademais, é notdria a imprescindibilidade de uma politica educacional que
também assegure uma visdo critica para as questdes tecnoldgicas no Brasil. Com isto, a
necessidade de “importar” tecnologia passard a ser menos habitual, com o intuito de
que se consiga desenvolver as préprias tecnologias, que atendam verdadeiramente as
demandas educacionais brasileiras.
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