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JUVENTUDE CIBERNATIVA E AS NOVAS RELACOES COM O ENSINO E A
APRENDIZAGEM!.

Patricia Marcondes de Barros?
(UNESPAR-Paranagud)
RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo geral analisar o processo de ensino e aprendizagem no
contexto da cibercultura, formadora de uma nova subjetividade coadunada a pods-
modernidade, expressa pela juventude contemporanea. A juventude atrelada a cultura digital
apresenta expectativas e saberes diferenciados das gerac¢des anteriores em relagdo ao processo
educacional. Para a realizacdo do presente estudo, de cunho qualitativo, serdo estabelecidas
interlocucdes com a psicologia, a comunicagcdo, a sociologia e a histdria, a exemplo,
perscrutando as novas relagcdes educacionais frente ao horizonte de possibilidades do devir.
Tratamos aqui, de repensar 0 processo ensino-aprendizagem sob a égide das mudancas
paradigmaticas postuladas pela cibercultura, conferindo novos sentidos, reconfigurando
espacos e, também, reagindo a liquidez da pds-modernidade em prol de uma educacdo nédo
apenas consonante as tecnologias, mas também humanista e aberta a complexidade e

diversidade dos “meios € mensagens” que a contemporaneidade nos traz.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino-Aprendizagem. Juventude. Cibercultura. P6s-Modernidade.

INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo analisar de forma geral o processo de ensino e
aprendizagem no contexto da cibercultura, formadora de uma nova subjetividade relacionada

a pés-modernidade, expressa pelas novas geragdes as quais conceituamos como cibernativos®.
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Tomamos como mote do trabalho especificamente a juventude, cuja subjetividade
modulada pelas novas tecnologias de informacgdo e comunicacgdo, apresentam expectativas e
saberes novos ao processo educacional, o que leva muitas vezes ao conflito entre
tempos/espacos de diferentes mundos: a do professor que construiu seu conhecimento na

modernidade e a do aluno, na pds-modernidade.

Para discutirmos sobre o assunto, inicialmente apresentaremos alguns pressupostos
acerca do conceito de p6s-modernidade e cibercultura que se entrelagam no entendimento da
contemporaneidade e que reverberam em todas as esferas: sociais, politicas, econémicas e
culturais trazendo consequentemente transformacdes no ambito educacional. Posteriormente,
analisaremos de forma geral sobre a juventude cibernativa e 0s novos processos de ensino e

aprendizagem neste devir.

1. Pés-modernidade & cibercultura: “os meios como mensagem”

Desde os anos 60 e 70 do século XX, observam-se mudancas culturais atreladas aos
meios comunicacionais, estudadas por grandes pesquisadores das mais diversas areas de
saber, a exemplo de Marshall McLuhan, filésofo e tedrico da comunicacgdo, que postulou a
ideia de que a interdependéncia eletrbnica recriaria 0 mundo numa aldeia global resultando no

neotribalismo, erigindo assim, uma nova cultura.

Seus aforismos como “o meio ¢ a mensagem”, “os Meios como extensdes do homem”
e “O homem cria a ferramenta. A ferramenta recria o homem”, permanecem atuais na analise
do mundo contempordneo com suas mdltiplas conexdes, dotado da dimensdo de
universalidade (e assim sendo, “extenso, interconectado e interativo”) e, portanto, menos
totalizavel (LEVY, 1999: p.120) e de dificil apreenséo.

Mcluhan aponta para uma sensibilidade na qual o meio traz consequéncias sociais e
pessoais resultantes do estaldo introduzido em nossas vidas por uma nova tecnologia, que é a
extensdo de n0s mesmos. A maquina, por exemplo, independente do tipo de produgéo que faz,
constitui a mensagem e transforma as relagdes. O autor pretende assim postular que o meio,
geralmente pensado como um simples canal de passagem do conteddo comunicativo, € um
elemento determinante da propria comunicagdo: “o meio é a mensagem” (MACLUHAN,
2006).



A ideia postulada por Macluhan de “aldeia global”, de “ser planetario” relaciona-se
aos movimentos de contracultura dos anos 60, que junto a instantaneidade dos meios
comunicacionais eletrénicos, construiu uma subjetividade diferenciada, denominada por
muitos como pdés-moderna e que foi a génese da cibercultura que eclodiu em 1989
(BOLESINA; GERVASONI, 2015: 08).

(...) A cibercultura deita sua origem na “contracultura” norte-americana das décadas
de 1960 e 1970, e deve muito aos pioneiros do Vale do Silicio. Em evidente reacéo
contraria a organizacdo moderna, linear e hierarquizada que o governo e a
“sociedade conformista” adotavam, os membros das comunidades “alternativas”
intentaram deter em suas médos as questdes técnicas das tecnociéncias, a fim de
efetivar o ansiado “faga vocé mesmo”, uma efetiva autonomia em prol da
autenticidade individual. Efetivamente, a revolugdo cultural (e) digital
contemporénea ndo foi mera casualidade da inovacgdo tecnoldgica. Por tras dela
havia uma espécie de ideologia (recheada de principios e valores). Movidos por
essas aspiracOes e ideologia, na década de 1970, muitos programadores dedicar-se-
do a microinformética pessoal e ja na década de 1980 ganhardo vida as primeiras
comunidades virtuais (como a lendéria “The Well”) em rede que, em seus debates,
edificaram os simbolos “do novo mundo”. Dentre estes simbolos estardo as ideias de
liberdade(s), simultaneidade, fluidez, adaptabilidade, experimentagdo, empode-
ramento e desenvolvimento pessoal, revisdo das Idgicas rigidas de tempo e espaco,
critica as estruturas e promessas ndo-cumpridas da modernidade. Em curtas
linhas, a cibercultura asseverava e dialogava sinergicamente com a p6s-modernidade
(BOLESINA;GERVASONI, 2015: 07).

Sobre o conceito de p6s-modernidade, ndo ha consenso entre os estudiosos e ainda
hoje suscita grandes embates em relacdo aos seus significados. Um dos primeiros estudiosos a
conceituar a pés-modernidade foi o sociélogo Daniel Bell (2008) pautando-se nas mudancas
ocorridas na vida socioecondmica, que se associam ou derivam de alteracdes nas formas
produtivas, em funcdo de inovagdes tecnoldgicas que levaram ao desenvolvimento de uma

sociedade da informacé&o.

Para o sociologo e filésofo Baudrillard (1985), a pdés-modernidade representa o fim da
modernidade, dominada pelo capitalismo industrial. Ha neste autor, a preocupacdo com a
influéncia da midia e com a reproducgéo da totalidade social (e ndo apenas sua producéo). As
novas formas de tecnologia, cultura e sociedade propiciam simulagbes e hiper-realidades*
com a implosdo de todas as fronteiras e distingdes entre alta e baixa cultura, aparéncia e

realidade, entre outras dualidades. Tal processo tem como eixo aquilo que Francis Fukuyama

4 O conceito de hiper-realidade foi postulado pelo socidlogo e filésofo francés Jean Baudrillard na obra
“Simulacros e Simulacdo” (1981). De forma geral, Baudrillard afirma que o que se vé é apenas um esboc¢o
representativo do real. Ou seja, 0 que € atualmente apresentado como verdade é apenas uma simulagdo de algo.



denominou em sua obra “Fim da Histéria ¢ o Ultimo Homem™(1992), como o Gltimo estagio
do avango econémico, em que a sociedade tecnoldgica supriria toda as necessidades humanas
e neste estagio, ocorreria a desconstrucdo do desenvolvimento dos principios e das
instituicOes bésicas, fundamentando a implosdo das fronteiras e dimensdes ou aspectos da

vida social.

Lyotard (1993) conceitua a pés-modernidade como uma forma diferenciada de se lidar
com os pressupostos da modernidade, assinalando neste contexto a crise das narrativas e a
necessidade de se criar uma nova epistemologia do conhecimento. Segundo ele, ndo existe
uma razao e uma histéria, mas sim, varias. Conceitua 0 moderno e o p6s-moderno a luz da
concepcao da légica cultural dominante, sendo o pds-moderno percebido como um campo de
forcas. Ao examinar os modos de producdo do saber, em uma possivel pés-modernidade,
afirma ter-se atualizado o modelo tedrico da sociedade — no projeto moderno representado
como um “organismo” (um todo orgénico) — para, na pds-modernidade, ser representado pelo
modelo da maquina (um sistema autor-regulavel). 1sso nos leva a pensar que a concepg¢éo do
sujeito, no modelo social moderno, interpreta o ser humano como um organismo, que precisa
da educagdo para desenvolver suas qualidades tidas como inatas; e que, no modelo da
maquina, o corpo e o psiquismo humano sdo tratados como partes de uma engrenagem em
qgue o ato de educar, por exemplo, se transforma em treinamento de capacidades para o
desempenho no trabalho (MENDES ANDRE, 2008).

O desafio pés-moderno ndo sé constitui um corpo diferente de critica cultural, mas
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deve também ser visto como “um discurso contextual que tem desafiado os limites
disciplinares especificos em campos, tais como os estudos literarios, a educacao, a arquitetura,
o feminismo, a arte, a sociologia e muitas outras areas”’(GIROUX,1996). A sensagdo de
impoténcia do individuo frente a um processo histérico rapido (em consonancia com 0s meios
tecnoldgicos que geram novas subjetividades mutantes) e incompreensivel (tendo em vista o
mundo fragmentado e descentralizado) tornou-se notdria. Surge um novo mundo, com
argumentos relacionados a tecnociéncia e as Tecnologias de Informagdo e de Comunicacéao

(TICs).

Tal revolucgéo cientifica e tecnoldgica transformou a cultura que permeou as instancias

sociais e pessoais, e consequentemente, a esfera educacional e suas respectivas instituigdes.

E no universo educacional, o locus de grande visibilidade das mudancas sociais e

culturais, tendo em vista a construgdo das identidades e apreensdo da alteridade cultural



através dos processos de aprendizagem e socializagdo. Com a p6s-modernidade este universo
passa por ressignificacdes e buscam metodologias que se integrem as novas tecnologias da
informacdo, a interdisciplinariedade - entendida como os saberes comuns a uma ou mais
matrizes de conhecimento-, e principalmente, a Antropologia, esfera privilegiada que aborda a
cultura como dimensdo fundadora da sociedade e permite o entendimento da alteridade,
importante valor de reconhecimento das diversas culturas que permeiam o ambiente escolar.
A complexidade e diversidade cultural observada reflete o espaco sem fronteiras,

desterritorializado da cibercultura.

A cibercultura representa um conjunto de técnicas, modos de pensamento e valores
que se instituiram no ciberespaco (LEVY,1999) que especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacéo digital, mas também o universo de informacdo que ela abriga, assim
como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Pode ser entendido como a
unido de redes e recursos de comunicacdo formada pela interconexdo global dos
computadores pelo qual passou a ser possivel o acesso a distancia aos recursos de um
computador, a exemplo da troca de arquivos digitais de forma simplificada, o envio de
mensagens de forma sincronica ou assincronica, conferéncias eletronicas em tempo real e
transmissdo de video/som, entre horizonte de outras possibilidades. O conjunto dessas novas
praticas, suportadas pelas tecnologias digitais e que foram apropriadas pela sociedade

contemporanea transformaram os saberes e as préaticas educacionais.

Vale ressaltar que tais transformacdes culturais se ddo ndo somente com 0 aparato
tecnoldgico, mas principalmente pelos tipos de signos que circulam nesses novos meios

engendrando mensagens e processos de comunicacdo (SANTAELLA, 2003:24).

Com o advento da cultura digital e sua universalizagdo, as interagdes sociais e a
producdo de conhecimento sdo amplamente transformadas através da virtualidade. Em relacéo
a este conceito, Levy (1999) a distingue como o “real desterritorializado”, visto que ndo se
apresenta de forma linear/continua, sem as coordenadas de tempo e espaco. Portanto, cabe
ressaltar que, segundo o autor, o virtual ndo se opGe ao real, nem ao material, ao contréario, o
exponencia dentro do espaco fisico do computador. O cerne de sua obra vincula-se as
proposicOes acerca da nova relacdo que o individuo estabelece com o saber através do
ciberespaco que acaba por amplificar, exteriorizar e modificar fungbes cognitivas humanas
como o raciocinio, a memoria e a imaginacao levando, segundo alguns visionarios, a mutagédo

da espécie.



(...)A cibercultura, tanto quanto quaisquer outros tipos de cultura, sdo criaturas
humanas. N&o ha uma separacgéo entre uma forma de cultura e o ser humano. Nos
somos essas culturas. Elas moldam nossa sensibilidade e nossa mente, muito
especialmente as tecnologias digitais, computacionais, que sdo tecnologias da
inteligéncia, conforme foi muito bem desenvolvido por Lévy e De Kerckhove. Por
isso mesmo, sdo tecnologias autoevolutivas, pois as maquinas estdo ficando cada
vez mais inteligentes (SANTAELLA, 2003:30).

Segundo Santaella (2003:27-28), a cibercultura molda uma nova sensibilidade através
da cultura do acesso, que corrobora e convergem todas as formas de comunicacao e de cultura
em um caldeamento denso e hibrido que vai desde a comunicacgéo oral e escrita a cultura de
massas e das midias, responsavel pelo nivel de exacerbacdo da producdo e circulacdo da

informagao na contemporaneidade.

A esfera educacional repercute de forma privilegiada tais transformac6es tecnoldgicas
e na sua esteira a cibercultura, buscando consonancia com 0s novos imperativos, na condugéo

das atividades de ensino e de aprendizagem.

2 Juventude cibernativa & as novas rela¢ées com o ensino e a aprendizagem no devir da

cibercultura

Postula-se a partir da relacdo intrinseca do jovem com a cibercultura, a necessidade da
construcdo de narrativas diferenciadas no reconhecimento da diversidade existente no mundo
contemporaneo; desde as que se constroem no siléncio e no gesto, até as poéticas e
tecnoldgicas. Inserem-se neste novo contexto praticas docentes pautadas na interatividade e
na horizontalidade das relacdes entre professor e aluno que ocupam neste novo modelo,

papéis igualmente ativos na construcdo e circulacdo do conhecimento.

Green e Bigun (APUD FAVERO SOBRINHO, 2002:02) estabelecem a diferenca
historica entre o aluno de “ontem” com os “de hoje”. Afirmam que os alunos que estdo em
nossas escolas - criangas e jovens - apresentam uma “historicidade poés-moderna”, constituida
por um conjunto de praticas culturais responsaveis pela producgéo de sujeitos com identidades

e subjetividades singulares.

Para eles, o aluno de hoje é:



(...) um sujeito-estudante pds-moderno porque ele apresenta um novo tipo de
subjetividade humana — uma subjetividade pés-moderna — que se caracteriza pela
efetivaclo particular da identidade social e da agéncia social, corporificadas em
novas formas de ser e de tornar-se humano (GREEN e BIGUN APUD FAVERO
SOBRINHO, 2002:02).

Os jovens que ja nasceram sob a égide da internet, imersos numa realidade
tecnoldgica, virtual e digital mais avancada com: celulares, telecomputadores, Ipods,
videogames, video e televisores com alta definicdo em 3D, games jogados em redes sociais,
entre outros, constroem sua subjetividade dentro de uma légica diferenciada de seus pais e
professores (NETO, 2010:12). Caracterizar sociologicamente tais geracGes para posterior
conhecimento, ndo significa em classificar genericamente pela categoria etéria (pois existem
outras categorias explicativas), contudo, conduz a analise e reflexdo acerca das tendéncias
relacionadas as “novas subjetividades” que emergem num mundo altamente tecnologizado - e

quais 0s novos desafios contemporaneos no campo educacional.

A respeito das novas geracOes, denota-se que a instabilidade e a transitoriedade
difundidas de forma caracteristica, estdo inseparavelmente relacionadas a um grande nimero
de condicBes pés-modernas que tém provocado um mundo com pouca seguranga psicoldgica,
econdmica e intelectual. O mundo moderno, das previsibilidades, deu lugar a um planeta no
qual o tempo e o0 espaco sdo condensados pela virtualidade®, onde criangas e jovens, sem
pertencerem a algum lugar concreto, vao vivendo progressivamente esferas culturais e sociais

mutéveis, marcadas por uma pluralidade de linguagens e culturas (GIROUX,1996).

Esses jovens “pos-modernos” chamados genericamente de cibernativos ou nativos
digitais sdo oriundos do ambiente da liquidez de significados e de grande desenvolvimento

tecnoldgico.

Assim como se utilizam excessivamente e simultaneamente dos meios tecnologicos,

também ‘trocam’ de uma visao de mundo para outra de forma rapida, tal como o

5 Com o advento da cultura digital e sua universalizacéo, as interages sociais e a produgdo de conhecimento séo
amplamente transformadas através da virtualidade. Em relagdo a este conceito, Lévy (1996) a distingue como o
“real desterritorializado”, visto que nao se apresenta de forma linear/continua, sem as coordenadas de tempo e
espaco. Portanto, cabe ressaltar que, segundo o autor, o virtual ndo se opfe ao real, nem ao material, ao
contrario, o exponencia dentro do espago fisico do computador.



funcionamento dos computadores e a navegagdo no espaco virtual com os hiperlinks.® Sua
comunicacdo se da em rede, é continua, realizando multitarefas, todas com énfase no tempo
‘presente’, na perspectiva de resultados rapidos e aplicabilidade dos contetidos escolares para

a vida profissional.

Segundo Tania Casad (APUD LOIOLA, 2010), criancas e jovens contemporaneos
possuem tecnologia wireless, ou seja, sdo aptos a capacidade da convergéncia de midias, a

cultura ndo apenas interativa, mas participativa.

Sobre a “cultura de convergéncia” na esfera educacional, Fava explica:

(...)ndo deve ser compreendida apenas como um processo tecnoldgico dentro ou fora
da sala de aula. Mais do que isso, a convergéncia representa uma transformacéao
cultural, uma vez que os estudantes sdo incentivados a procurar e colocar novas
informagdes nos mais diversos sistemas e fazer conexdes em meio a conteudos de
informacdes dispersos, criando assim, a cultura participativa e ndo mais apenas a
cultura interativa. (FAVA, 2012:08)

Dentro da perspectiva de cultura participativa na educacdo, postula-se uma relacéo
horizontalizada entre professores e alunos, sendo que para o primeiro, ndo basta apenas
conhecer as novas tecnologias, mas também entender 0os meios como mensagens de mudancas
paradigmaticas importantes na area da educacdo. A cultura da convergéncia nao elimina a
figura do professor pelas novas tecnologias, mas presume que novas e antigas metodologias

de ensino e aprendizagem irdo interagir de forma cada vez mais complexa.

Dentro do cendrio atual as novas formas de ser, pensar, saber e comunicar da
juventude ndo se enquadram ainda a realidade escolar e a prética docente. Existe uma
inabilidade premente em se lidar com as novas geracOes, especificamente, devido a
idealizacOes que perpassam a propria subjetividade e experiéncia do professor gerando
conflitos. Tais conflitos geracionais oferecem, contudo, questionamentos importantes na
esfera educacional, trazendo novos aprendizados a pratica pedagogica, na ressignificacdo de

linguagens (e discursos) com novas metodologias, projetos pedagogicos interdisciplinares,

® Hiperlinks consistem em links que vdo de uma pagina da Web ou arquivo para outro(a). Quando um visitante
do site clica no hiperlink, o destino é aberto, executado ou mostrado em um navegador da Web, dependendo do
tipo de destino. Com frequéncia, o destino é outra pagina da Web, mas pode também ser uma figura, um arquivo
multimidia, um documento do Microsoft Office, um endereco de email ou um programa. Por exemplo, um
hiperlink para uma péagina exibe essa pagina no navegador da Web e um hiperlink para um arquivo MID abre o
arquivo em um midia player. (fonte: Frontpage - Ajuda)



entre outros. Para que a interacdo entre geragdes se realize sob a forma de uma coeducagéo,
faz-se necessario que compreendamos e respeitemos as diferencas como ponto de intersecédo e

mutacao.

Considerac0es Finais

A presente comunicacao é interface do projeto de pesquisa realizado na Universidade
Estadual do Paranéd-Paranaguéa (em regime de TIDE e em fase inicial), no Departamento de
Histdria, intitulado: “GeracGes contemporaneas, Cibercultura & as perspectivas e desafios na
formacéo do professor de Histdria”. Tal projeto tem como objetivo geral analisar quais sdo as
perspectivas e os desafios educacionais na formacéo dos professores de Historia, frente a um
mundo complexo relacionado as tecnologias de informacdo e comunicagdo que expressam
através das geracbes contemporaneas, uma nova subjetividade relacionada a pos-

modernidade.

Tratamos na presente comunicacdo, de repensar sob a égide das mudancas
paradigmaticas postuladas pela cibercultura, os novos sentidos para a educacdo que seja
consonante as tecnologias, mas também humanista e aberta a complexidade e diversidade que
0S NOVOS “meios e mensagens” Nos trazem na contemporaneidade. Que do encontro entre
diferentes geracdes, personificadas comumente na figura do professor e do aluno haja a

perspectiva da construgdo de novas formas de ser, sentir e pensar as praticas pedagdgicas.
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