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BLACK MIRROR, INTERNET DAS MENTES E EDUCACAO:

como migraremos da cultura do efémero para as super memorias da
cerebralidade artificial?

Vivian Martins
Edméa Santos

Resumo: Diante da inquietacdo que a série Black Mirror promove, reflexdes a respeito da articulacdo
entre a internet das mentes, a cerebralidade artificial SQUIRRA, 2016b) e a educagao contemporanea
foram realizadas. O presente artigo encontra-se incluido no contexto de uma dissertacido de mestrado
sobre Cibervideos na Educagio Online (MARTINS, 2017). O objetivo do presente estudo ¢ refletir
a respeito dos fenémenos da cibercultura retratados no episédio “The Entire History of You”, da
série Black Mirror, que nos convidam a pensar sobre a educagao contemporinea. A partir do método
da Pesquisa-formacido na Cibercultura (SANTOS, 2014) desenvolvemos uma ambiéncia formativa na
disciplina eletiva Cineclube, do curso de Pedagogia da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UER]J). A roda de conversa foi gravada, possibilitando a emergéncia de narrativas que contribuiram
para a compreensio de que a evolucio da cerebralidade artificial pode contribuir para a produgio de
conhecimento e para usos educacionais, a0 potencializar processos de ensino e aprendizagem
contextualizados com a educacio na cibercultura.

Palavras-chave: Black Mirror. Educacio. Internet das mentes. Cerebralidade artificial.

BLACK MIRROR, INTERNET OF MINDS AND EDUCATION:

how will we migrate from the culture of the ephemeral to the super memories
of artificial cerebrality?

Abstract: In the face of the concern that the Black Mirror series promotes, reflections about the
articulation between the internet of minds, the artificial cerebrality (SQUIRRA, 2016b) and the
contemporary education were realized. This article is included in the context of a Mastet's thesis on
Cybervideos in Online Education (MARTINS, 2017). The objective of the present study is to reflect
on the phenomena of cyberculture of the episode "The Entire History of You", from the Black
Mirror serties, that invite us to think about contemporary education. From the method of Research-
formation in Cyberculture (SANTOS, 2014) we developed a formative ambience in the elective
course Cineclube, of the Pedagogy course of the University of the State of Rio de Janeiro (UER]).
The conversation circle was recorded, enabling the emergence of natratives that contributed to the
understanding that the evolution of artificial cerebrality can contribute to the production of
knowledge and educational uses by enhancing teaching and learning processes contextualized with
cyberculture education.
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BLACK MIRROR, INTERNET DE LAS MENTES Y EDUCACION:

¢como migraremos de la cultura de lo efimero a las super memorias de la
cerebralidad artificial?
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Resumen: Ante la inquietud que la serie Black Mirror promueve, reflexiones acerca de la articulacién
entre la internet de las mentes, la cerebralidad artificial (SQUIRRA, 2016b) y la educacion
contemporanea se realizaron. El presente articulo se incluye en el contexto de una disertacién de
maestria sobre Cibervideos en la Educacién Online (MARTINS, 2017). El objetivo del presente
estudio es reflexionar acerca de los fendmenos de la cibercultura retratados en el episédio "The Entire
History of You" de la setie Black Mitror, que nos invita a pensar sobre la educacién contemporanea.
A partir del método de la Investigacion-formacién en la Cibercultura (SANTOS, 2014) desarrollamos
un ambiente formativo en la disciplina electiva Cineclube, del curso de Pedagogia de la Universidad
del Estado de Rio de Janeiro (UER]J). Se grabé el circulo de conversacion, permitiendo la aparicién
de narrativas que contribuyeron a la comprensién de que la evolucién de la cerebralidad artificial
puede contribuir a la produccién de conocimiento y usos educativos al mejorar los procesos de
enseflanza y aprendizaje contextualizados con la educacién en cibercultura.

Palabras clave: Black Mirror. Educacion. Internet de las mentes. Cerebralidad artificial.

DIALOGOS INICIAIS: O QUE ESPERAR?

Praticas com audiovisuais sdo cada vez mais constantes em nossos cotidianos,
contamos com transmissdes ao vivo, videos volateis e outras formas de comunicagao que
expdem nossas faces e nossos momentos cotidianos ao publico, em rede. Lemos (2002)
destaca que proporcionar a publicizacdo dos espagos privados ¢ “um dos fendmenos
emergentes mais interessantes da internet” (p. 114), por revelar os cotidianos. “Como
hipdtese, podemos dizer que se trata de compartilhar a distancia e em tempo real, a vida
como ela ¢, como diria Nelson Rodrigues: de fazer da vida ordinaria uma arte.” (LEMOS,
2002, p. 114) E realmente, fazemos da vida ordinaria uma arte, registramos todos 0s
acontecimentos, para serem deletados horas depois, como os “stories” disponiveis nas
midias sociais. Pode-se ver a expansdo destes fendmenos que possuem caracteristicas
similares ao que podemos chamar de cultura do efémero.

Diante desses fendmenos ciberculturais que afetam a educagdo contemporanea,
desenvolveu-se a pesquisa de mestrado sobre Cibervideos na Educacdo Online
(MARTINS, 2017). Dentro da referida pesquisa, que abordava tematicas audiovisuais, a
série Black Mirror se destacou, expondo eventos tecnoldgicos que relacionavam
tematicas como audiovisualidades, a sociedade do espetaculo', a cultura do efémero, as
memorias e a cerebralidade artificial (SQUIRRA, 2016b), dentre outros temas atuais.
Diante desse interesse, desenvolvemos o presente artigo, que possui como objetivo geral
refletir a respeito dos fendbmenos da cibercultura retratados no episédio “The Entire
History of You”, da série Black Mirror, que nos convidam a pensar sobre a educagdo
contemporanea.

Para tanto, acionamos o dispositivo" de pesquisa com praticantes™ ciberculturais
da disciplina eletiva Cineclube, do curso de Pedagogia da Universidade do Estado do Rio
de Janeiro (UERJ). A disciplina em que a Pesquisa-formacéo na Cibercultura (SANTOS,
2014) ocorreu recebeu a denominagdo de “Cineclube - Educacdo em tempos de
cibercultura” e os audiovisuais trabalhados com a turma no Cineclube foram alguns
episddios da série britanica Black Mirror. Para abordar a tematica do presente artigo,
selecionamos o 3° episddio da 1* temporada denominado “The Entire History of You”. A
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proposta didatica para os encontros foi assistir ao episddio de forma conjunta, debater
sobre seus pontos principais, uma elaboracdo audiovisual, a apresentacdo dos videos
criados para a turma e uma roda de conversa.

Desenvolveu-se 0 presente texto em tdpicos especificos: na secdo 1, esta
introducdo, apresentando o objeto de analise; na secdo 2, a relacdo entre a cultura do
efémero e as eternas memorias da cerebralidade artificial; na se¢do 3, apresentaremos a
série Black Mirror, suas tematicas principais e o episddio que originou o presente artigo;
na secao 4, o método da pesquisa-formacdo na cibercultura; na secdo 5, algumas
narrativas que emergiram do campo e contribuiram para a compreensdo do fenémeno;
por fim, algumas considerac@es conclusivas, sintetizando os conteddos sobre os quais se
Versou o texto.

DO EFEMERO AS ETERNAS MEMORIAS DA CEREBRALIDADE
ARTIFICIAL

Na cultura do efémero o tempo é a palavra-chave. O tempo € reconfigurado, a
forma como os individuos defrontam as atividades, os objetos e as pessoas é revista,
parece que ja estdo com uma obsolescéncia programada’. Muitas vezes 0s prazos sdo
reduzidos, as informacdes véao se esvaindo com uma velocidade dificil de acompanhar,
os relacionamentos sdo fluidos e os objetos descartaveis. Novas praticas ciberculturais
tomam félego com essas reconfiguragcdes, como a criacdo de videos volateis, que se
apagam instantaneamente. O que era para eternizar, agora € desprezado em 24 horas.

Os motivos para o efémero? Nao ha como precisar, mas alguns indicios ciclicos
podem ser analisados. Ciclicos, pois parecem efeitos e causas que retornam para 0O
comeco, em movimentos periodicos que podem ser compreendidos por alguns fenémenos
contemporaneos que sao observados por praticas ciberculturais, tais como: 1) A
experiéncia de desvirtualizacdo do ciberespaco, onde os praticantes migram suas
experiéncias pessoais e privadas para um ambiente pablico em que ele € autor e produtor
de informacdo. 2) A sociedade do espetaculo, em que os praticantes expdem suas faces
com naturalidade, de forma a promover o entretenimento a qualquer custo, mesmo que
seja filmando sua morte no desafio da Baleia Azul¥ ou outros atos de violéncia. 3) E como
altima hipotese, a soliddo dos tempos atuais"', em que os praticantes demandam por
exposicdo para ganhar atencdo e visibilidade, mesmo que seja em forma de curtidas.

Mesmo que no ciberespaco estejamos interconectados a multiplos olhos, vozes e
sentidos, a soliddo ainda € um grande mal que acomete muitas pessoas. A dissertacao de
mestrado de Ferreira (2009) indicou como resposta as questoes de pesquisa que a “relagdo
jovem-internet também proporciona dependéncia e soliddo, num contexto eventualmente
assumido de auséncia de criticidade” (p.09). A autora estudou “Cibercultura, imaginario
e juventude: a influéncia da internet no imaginario de jovens brasileiros” ¢ acredita que
“a busca pela liberdade acentua os sentimentos de inseguranga, de incerteza e de solidao”

(p.27).
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Lemos (2002) propde uma teoria que envolve a soliddo, a comunicagdo e a
proximidade. Diz que a liberacdo do polo de emissdo explica o cotidiano querer ser arte.
Que “a visao espetacular, da vida banal de uma pessoa, nos faz sentir religados, proximos”
(p. 115). E acrescenta: “compartilhando a banalidade podemos suportar melhor a nossa
existéncia. E 0 mesmo acontece com aquele que € visto, ja que ser visto é também estar
junto”. (p. 115) No processo comunicativo, muitas artimanhas sdo langadas, entre elas o
espetaculo, na luta contra a solidao.

Ao estudar o espetaculo no ciberespaco, Souza (2016, p. 34) o define como
“espetaculo expandido — imbricando linguagens em redes telematicas/digitais”, tendo a
expansdo como uma noc¢do que se refere aos ambientes hipermidiaticos, além do
presencial e do fisico, do aqui e do agora. O autor reflete sobre corpo, espetéculo,
presenca, consumo, temporalidade e como todas estas questdes se encontram no
ciberespaco.

Corpo, corporalidade, como elemento fundamental no espetaculo e
performance — mas, além da carne, podemos pensar em presenc¢a, um
corpo projetado, expandido, videografico, por exemplo, em frui¢do
hiperlocalizada? Que corpo é esse em ambientes hiperlocais? Sdo tempos
de imagens liquidas, binarias — e, como afirma Willis (2008), “o corpo
eletronico € aquele que se torna objeto dos textos audiovisuais, assumindo
as mais diversas formas na televisio, no cinema e em produtos da
internet”. A ideia de presenca parece responder melhor a no¢do do que
seja corpo nos espetaculos em redes digitais, embora que Fabido (2015) ja
afirme que um “corpo” pode ser visivel ou invisivel, animado ou
inanimado, cadeira ou gente, luz, ideia, texto ou voz. (SOUZA, 2016, p.
34)

A cibercultura expandiu o espaco cénico, por exemplo, para ambientes
hiperlocais, propiciados pela compreensdo das tecnologias digitais analisadas
geograficamente, pois “em algum ponto do processo de producdo eles sofrem geracao
geolocalizada para posterior atualizagdo on line” (SOUZA, 2016, p. 37). Pode-se inferir
que os sentidos da atuacdo, ou o corpo do ator, também podem ser reestruturados, ja que
o digital em rede proporciona novas praticas, linguagens e novos espectadores. Os
recentes modelos de espetaculos considerardo o espaco virtual, para o espectador que
assiste em multiplas projecdes e angulos, com potencialidades hipermidiaticas, interativas
e de memodria, ja que podem ser vistos inUmeras vezes e atualizados com novos
elementos.

Destacamos na citagdo de Souza (2016, p. 34) a nogdo “liquida”, no sentido do
tempo real efémero e fluido, quando o autor propde a ressignificacdo do tempo e do
espaco para a producgdo de espetaculos. O tempo do consumo se altera na proporgdo em
que novos espacos digitais sdo criados, proporcionando “tempos de fruicdo diversos.”
(SOUZA, 2016, p. 36) Com as novas demandas audiovisuais o espetadculo pode ser
realizado presencialmente e transmitido por streaming"'' ao vivo para o ciberespaco ou
disponivel sob demanda para posterior consumo, no tempo em que o espectador desejar.
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Importante acrescentar para contextualizar o paragrafo anterior que novas praticas
audiovisuais emergiram na cibercultura, como as praticas de producdo e
compartilhamento de videos em novas plataformas maéveis de distribuicdo para maltiplas
telas; o compartilhamento de videos estimulados pela ética hacker'", em que praticantes
ensinam e cooperam com outros usuarios tornando a internet mais colaborativa; a
tecnologia de streaming, com as novas plataformas audiovisuais de videos sob demanda,
como o Netflix* e o Globoplay*, proporcionando uma reconfiguragio no modelo
televisivo, por exemplo. Ha uma quebra de fluxo temporal e cultural, ja que ndo é mais
necessario se condicionar ao tempo da televisdo, os programas de televisdo que deverdo
estar disponiveis no tempo do espectador; e as salas de TV inteligentes programadas por
algoritmos, considerando os gostos do espectador e criando sistemas de recomendacdes
baseados em seu consumo.

Assim como ha a evolugdo constante das tecnologias, hd& mudancas culturais e
psicossociais em fluxo continuo. Compreendemos, com tais mudancas, que em breve
novos objetos de pesquisa afetardo os pesquisadores da cibercultura. Com o passar do
tempo, pesquisadores podem ndo estar mais preocupados com a cultura do efémero ou
com os efeitos negativos da cibercultura sobre os processos psicoldgicos e cognitivos.
Como préximo passo cultural, identificamos que as tecnologias evoluem para uma
“cerebralidade artificial” (SQUIRRA, 2016b, p. 44), em que comandos mentais
manipulardo as maquinas, que ndo dependerdo mais de interfaces, pois a conexao mental
poderé ser direta com as redes tecnoldgicas.

O movimento tecnoldgico de inser¢do de chips em todos os equipamentos, desde
a vida doméstica, até a comercial, proporcionando a conexd@o entre os aparelhos e a
internet foi denominado internet das coisas. “Teremos informagdes ininterruptas, a
qualquer hora, em qualquer lugar. [...] para onde quer que vocé se virar, as paredes,
quadros e méveis poderdo conecta-lo a internet” (SQUIRRA, 2016a, p. 12) A internet das
coisas atua como o precursora desse processo de hibridacdo humana, se a internet estaria
em todas as partes, ela também poderia estar nos corpos humanos. Pesquisas relacionadas
a internet nas retinas, com lentes de contato com conexao a internet ndo sdo recentes
(KAKU, 2012, apud SQUIRRA, 2016a, p. 12), as previsdes para a veloz ascensao da
capacidade computacional promovem uma previsdo pertinente para a internet das mentes.

Cientistas testam novas formas de conexdes e constroem equipamentos
que permitirdo o envio e recepgio de informagdo em redes tio avangadas
que foram definidas como internet “das mentes” (KURZWEIL, apud
Anderaos, 2006; HALPERN, 2011). Podoly, por exemplo, advoga a
possibilidade de uma internet “of me”(2013) conceito inovador que
exponencia aquele de “internet das coisas” (internet of things), revelando
que a evolugdo tecnoldgica tem sido radical, profunda e constante, onde
Michio Kaku prevé que “a rapida ascensao da capacidade computacional
14 pelo ano 2100 nos dard um poder igual ao dos deuses da mitologia que
adoramos no passado, permitindo-nos controlar o mundo a nossa volta
com o simples pensamento (2012, p. 39)”. A afirmagio é ousada mas
parece pertinente, uma vez que ja funcionam a contento equipamentos
informatizados que identificam e atendem aos pensamentos humanos,
como apontam Kurzweil (2007), Seife (2010) e Nicolelis (2011). Nesse
sentido, Kaku lembra que as formas de materializacdo da informacio se
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tornaram tdo abrangentes que estdo sendo programadas para hibridizarem
o corpo humano como proteses bioldgicas (SQUIRRA, 2016a, p. 11)

A ligagdo entre 0 homem e o computador poderd ndo serd mais fisica como na
cultura da mobilidade, por exemplo, onde alteramos com toques dos nossos dedos nas
telas dos dispositivos mdveis, com nossos corpos em movimento e com programacdes
nas maguinas. As maquinas poderao ser educadas, os toques dos dedos e 0s movimentos
dos corpos poderdo ser substituidos por comandos neurais de mentes hibridas. A
comunicacdo sera afetada consideravelmente, ndo mais dependeremos de interfaces
comunicacionais, tendo em vista a possibilidade de se comunicar diretamente com outras

pessoas por meio de “processos mentais dialogicos” e “virtualidades mentais continuas”.
(SQUIRRA, 2016b)

A possibilidade de passar contetdos como videos, imagens, dados e outros de um
cérebro para outro afetara a educagdo consideravelmente. A perspectiva é de estarmos
conectados a todas as informacdes em rede, desta forma as mentes poderdo ser conectadas
a multiplos aparelhos, desta forma ndo precisaremos mais ensinar a usar determinados
artefatos tecnoldgicos, mas como se conectar a eles, de forma pratica, critica e original,
potencializando usos que podem ser benéficos para a vida em sociedade.

A realidade tecnoldgica estendeu os sentidos humanos para uma inédita
dimensio fisica e cognitiva e abriu caminho na relacio do homem consigo
préprio, pois este devera libertar-se das atividades mecanizadas, dedicando
tempo para a cultura e na compreensio das razdes da existéncia.

(SQUIRRA, 2016b, p. 51)

A experiéncia vivencial da humanidade é redimensionada com o passar do tempo,
como o trabalho, a educacdo e o lazer. Teremos tempo para outras atividades, o que
expande as possibilidades de acéo, cultura e comunicacdo. Talvez a cultura do efémero
dé lugar ao acumulo digital, as pessoas desejardo mais espaco em seus chips (implantes
corporeos, proteses, discos rigidos ou 0 que desejarem chamar) para armazenar mais
informagoes e produzir mais “conhecimento”. Colocamos entre aspas pela reconfiguragao
que o conhecimento adquirira com as mudancas culturais, talvez possa ndo ser mais o que
sabemos e quais informagdes possuimos em nosso chip, mas como utiliza-las.

Indicam os pronto-socorros e hospitais mais préximos. E a realidade
aumentada. O ritmo do nosso coragdo ou a localizagido da estrela Polaris
sdo dados da vida que a gente nio conseguia acessar com facilidade. Até
que surgiram os celulares e seus aplicativos. O préximo passo é a
automatizacio desses acessos. Nao precisaremos mais apertar botdes para
acessar essa complexa e multifacetada realidade ao nosso redor e dentro
de nds. O que nos leva a incrivel experiéncia preliminar do GoogleGlass.
Veremos o que nossos olhos normalmente nio enxergam, ouviremos o
que nossos ouvidos nao ouvem, saberemos além dos limites de nossos
sentidos. Entdo seremos ciborgues, meio homens, meio gadgets. Nio
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usamos apenas 10% da capacidade de nossos cérebros? Parece que
aplicativos gratuitos em celulares baratos estdo ampliando essa margem.

(MARQUEZI, 2017, Edicio Kindle)

A velocidade de mudanca desde os aplicativos para celulares até a cerebralidade
artificial serd algo nunca visto, a capacidade e a evolucdo computacional estdo se
expandindo de forma veloz e dindmica. “Ao se materializar em aparatos tecnologicos que
integram a cognicdo humana dos dias atuais, a informacao se hibridiza ao ser em
dimensdo antes nunca experimentada.” (SQUIRRA, 2016a, p. 12) Ou seja, a internet das
mentes podera chegar ao nosso alcance em pouco tempo, a série Black Mirror nos
antecipou como esse mundo hibrido podera ser, sobre ela serdo as proximas reflexdes.

BLACK MIRROR: “UM CONJUNTO DE DISPOSITIVOS
INFOCOMUNICACIONAIS” DA CIBERCULTURA

Black Mirror constitui-se em uma série idealizada por Charlie Brooker para a
televiséo britanica, veiculada a partir de 2011 e disponibilizada no Netflix. Atualmente
encontra-se em sua quarta temporada e possui como tema central as tecnologias da
informacdo e da comunicacdo entrelacadas as relagcBes psicossociais e a cultura
contemporanea. A vinheta de abertura da série mostra um espelho escuro se quebrando,
relacionando as telas dos computadores e celulares, grandes dispositivos da cibercultura.

Em alguns episddios da série identificamos um olhar pessimista para as relacdes
sociais e as tecnologias, promovendo uma reflexdo sobre os usos culturais que séo feitos
desses dispositivos em nossos cotidianos. “As duas primeiras temporadas tém roteiros
que trazem de volta problemas tipicos da sociedade do espetaculo e da cultura de massa
no século passado” (LEMOS, 2018, p. 15) e as demais temporadas abordam questdes do
século XX ou do presente. No episddio que escolhemos hé a presenca de um dispositivo
que trabalha o hibridismo entre um implante inorganico em um ser humano. A respeito
da série, Lemos (2018) anuncia:

ela é um interessante produto cultural para ser analisado e debatido,
proporcionando reflexdes sobre os desafios passados, presentes e futuros
da cultura digital. Questdes da contemporaneidade estdo evidentes na
série, tais como vigilancia, proteses neuroldgicas, clonagem humana, redes
sociais digitais, realidades aumentadas, virtual e simulada, memoria,
separacio corpo-mente, cultura de massa, sociedade do espeticulo,
hacking, games, entre outros (LEMOS, 2018, p. 13-14).

O tema destacado por Lemos (2018) que estd em abordagem no presente artigo €
a protese neuroldgica, diante do episodio escolhido para analise, que suscita amplas
reflexdes a respeito de temas importantes para a cultura contemporanea. Lemos (2018)
menciona que a série “fala do passado, do presente e do futuro para chamar atengédo sobre
0s perigos da tecnologia contemporanea — basicamente um conjunto de dispositivos
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infocomunicacionais” (p. 14), motivo pelo qual intitulamos a presente segdo.
Consideramos tais dispositivos como fundantes para a cibercultura, desta forma, para a
educacao também.

O episodio “The entire story of you™" da primeira temporada de Black Mirror
mostra uma realidade que pode estar bem préxima do que vivemos, ja que estudos e testes
sobre/com implantes, dispositivos acoplados, internet das mentes, projecdo de videos na
retina e hibridizacdo dos homens com as maquinas estdo em pleno vapor. No episodio as
pessoas possuem um dispositivo implantado atras de sua orelha, proporcionando o
registro de tudo o que fazem, veem ou ouvem. Suas memorias ficam gravadas e podem
ser apresentadas em telas ou em seus olhos, pesquisando o acontecimento de diversas
formas, como por data ou palavra-chave.

O ultimo episédio dessa temporada, “Toda a sua historia”, mostra uma
sociedade na qual a maioria das pessoas vive com um implante cerebral,
voluntariamente aceito, o “grao”. Ele é um dispositivo mnemonico que
permite registrar toda agdo individual. A gravacdo das experiéncias do dia
a dia pode ser exibida para rememorar situagoes vividas (em uma TV para
amigos, por exemplo, como na exibicdo de fotos apds uma viagem), ou
servir como instrumento de prova sobre determinado acontecimento.
(LEMOS, 2018, p. 21-22)

No contexto do episddio, ter um dispositivo acoplado faz parte da cultura, a pessoa
que ndo deseja ter € tratada com curiosidade e questionada sobre como vive sem o “grao”
(nome dado ao dispositivo implantado), como se estivesse fora dos padrdes. As gravacoes
de suas vidas sdo vistas cotidianamente, faz parte do habito dos personagens acessar
lembrangas de curto ou longo prazo. Os personagens ndo apagam as gravagoes, a ligacao
emocional é forte, possibilitando ressaltar como o apego a memdria é presente no tempo
retratado pelo episddio, conflitando com a cultura do efémero e dos videos volateis, por
exemplo, presentes na cibercultura.

Enguanto estamos em fase de desapego, o dado é descartado sem a menor
dificuldade, talvez pelo grande acesso a informagdo que os praticantes ciberculturais
possuiram com o advento da tecnologia digital em rede. Em breve ndo teremos mais o
efémero como parte do nosso cotidiano, teremos o acimulo na nuvem, a integracdo a uma
rede tecnocerebral coletiva. O transhumano, conceito detalhado por Squirra (2016b),
retrata 0 ser humano hibrido, evoluido tecnologicamente, onde uma rede invisivel de
computadores sera integrada aos corpos e cérebros, computadores intracorporais ou
intracerebrais.

Falamos de possibilidades concretas e nio de suposigdes, uma vez que ja
existem implantes corpéreos sendo testados, plenamente conectados,
estabelecendo malhas tecnolégicas que ligam as mentes as maquinas da
mesma forma das conexdes wi-fi a que se tem acesso no presente, mas
sem o toque em telas ou mediadores de sinais, como teclados, controles
remotos etc., ou ainda sem a voz e os gestos humanos. Reiteramos: s6
com o pensamento. (SQUIRRA, 2016b, p. 57)
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Desta forma, a série retrata uma experiéncia que poderia ser considerada como
uma das vertentes da “cerebralidade artificial” (SQUIRRA, 2016b, p. 44), ao permitir que
nossas memaorias sejam acessadas por um controle remoto, transmitidas, reconfiguradas,
remixadas ou como menciona Lemos (2018): “a constituigdo de uma subjetividade
hibrida a partir da relacdo intima entre corpo, artefato e informacdo com a figura do
ciborgue (um organismo cibernético, ser hibrido, com partes organicas ¢ inorganicas).”

(p. 39).

Lemos (2018) menciona que 0s personagens do episodio poderiam ser
considerados “ciborgues”, nds acrescentamos que em pouco tempo, esses “ciborgues”
estardo entre nds, ou NGS mesmos teremos as caracteristicas desses seres. Por isso, torna-
se importante pensar a respeito dos fendmenos da cibercultura diante dessas
possibilidades proximas e pulsantes. A classificacdo da série Black Mirror é ficcdo
cientifica, ndo concordamos por ja contarmos com pesquisas a partir dessa realidade, ndo
sendo mais uma ficcdo. Como pode ser visualizado no link a seguir:
http://super.abril.com.br/cultura/11-tecnologias-de-black-mirror-que-ja-existem-na-
vida-real/

Os implantes citados acima sdo similares ao proposto na série e nos convidam a
refletir sobre o nosso tempo e problematizar situacdes de aprendizagem para desenvolver
pedagogias outras, coerentes com os seres humanos hibridos com quem dialogaremos em
breve nas aulas. Cada vez mais serdo horizontais as relacdes, outras linguagens, além das
narrativas orais, textuais e imageéticas, deverdo ser abordadas com os praticantes, para um
entendimento global do que esta por vir e sobre o contexto em que eles estardo imersos.
A partir dessas inquietagdes, consideramos oportuno desenvolver uma pesquisa que
contribuisse para a compreensdo do fenbmeno e para avaliar como 0s praticantes
ciberculturais imersos na educagdo e na cibercultura avaliam essa perspectiva para a
formacdo na cibercultura, na proxima sec¢do abordaremos os caminhos da pesquisa.

O METODO DA PESQUISA-FORMAGCAO NA CIBERCULTURA

Nem pesquisa desinteressada, nem modificacionismo autoritario, é o
pattern conquistado nesta edificagdo metodolégica que aponta de forma
fundamentada para a co-participacdo e a co-construcio do conhecimento
implicado e engajado ao ato eminentemente politico de educar. Por isso,
método parece aqui como caminho optado, acdo refletida e formagao

(MACEDO, 2010, p.14).

A escolha do método de pesquisa € pessoal e implicacional, afetando o
pesquisador em sua relacdo com o objeto de pesquisa, com suas opgdes tedricas e
epistemoldgicas. O método que considere abordar questdes contemporaneas e
ciberculturais precisa ser aberto ao novo, as imprevisibilidades, ao acontecimento
(MACEDO, 2016), as errancias e as opg¢oes especificas do fazer cientifico.
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A Pesquisa-formacéo na Cibercultura (SANTOS, 2014) foi o método escolhido
para compreender os fenémenos educativos que perpassam as tematicas relacionadas a
internet das mentes e a educacdo. O método ndo separa o pesquisador do formador, ou
seja, enquanto ha uma ambiéncia formativa proposta pelo docente, ele esta pesquisando
0s movimentos educacionais que acontecem, pesquisando sua préaxis docente, formando
e se formando na troca com o outro.

N&do hé centralidade no docente, nos conteludos, nas tecnologias e nem nos
praticantes, a centralidade esta na rede que se forma entre todas essas interlocucbes. A
partir dos dilemas pedagdgicos, o pesquisador produz questdes com o intuito de
compreender melhor um fendmeno, nesse sentido, a pesquisa é fundante para a préatica
docente. Assumimos a premissa de Paulo Freire (1996), que ja refletia sobre o professor
gue esta constantemente pesquisando sua pratica.

"Nio hi ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses que-fazeres se
encontram um no corpo do outro. Enquanto ensino, continuo buscando,
reprocurando. Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e
me indago. Pesquiso para constatar e, constatando, intervenho, intervindo
educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda nio conheco e
comunicar ou anunciar a novidade." (FREIRE, 1996, p. 29).

Pensando a partir da inquietacdo do professorpesquisador? de investigacdo
constante, que ensina, busca, aprende e intervém, desenvolveu-se a presente Pesquisa-
formagao na Cibercultura (SANTOS, 2014). E um método de pesquisa que considera uma
intervencdo intercritica para a formacao de professores. Uma pesquisa implicada com as
demandas da educagdo, com o olhar de que o conhecimento pratico do grupo social na
cotidianidade da instituicdo € mais relevante do que dos “especialistas que vém de fora
da conviviabilidade grupal da comunidade ou da institui¢do” (MACEDO, 2010, p. 160).

O tema de interesse originou questdes de estudo e entdo acionamos o dispositivo
de pesquisa (que podem ser cursos, projetos ou ambiéncias formativas) para ir de encontro
aos dados, para compreender melhor o fendbmeno em questdo, em conjunto com 0s
praticantes ciberculturais, que vivenciam a educacao e as tecnologias em seus cotidianos.

No caso do presente artigo, a disciplina “Cineclube - Educa¢do em tempos de
Cibercultura: Black Mirror” foi o contexto formativo. Os praticantes ciberculturais
estavam matriculados na disciplina eletiva do curso de Pedagogia da Universidade do
Estado do Rio de Janeiro (UERJ). A Roda de conversa Educacdo & Black Mirror foi o
disparador da pesquisa, desta forma, poderiamos conversar e trocar vivéncias sobre os
temas polémicos abordados nos episodios.

Cada episodio escolhido tinha um direcionamento educacional. Para abordar a
tematica do presente artigo, escolhemos o 3° episddio da 1* temporada denominado “The
Entire History of You”. A proposta didatica idealizada para os dois encontros sobre o
episddio foi uma elaboracdo audiovisual pelos praticantes, a apresentacdo desses
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conteudos e a discussao sobre os videos produzidos por meio de uma roda de conversa
sobre o efémero e a cerebralidade artificial na educacéo.

Como mencionado anteriormente, o dispositivo de pesquisa contava também com
uma atividade pratica, onde planejamos uma producao audiovisual em tempo real, com a
proposta que os alunos filmassem e editassem grande parte das coisas que aconteciam em
seus cotidianos e levassem para a sala de aula para assistirmos no Google Cardboard,
simulando o0 que acontecia no episddio em destaque. O objetivo era que eles
experimentassem o0 processo de criagcdo e autorizacdo audiovisual e pudessem reviver
momentos, como ocorria no episodio central da pesquisa, para comecar a conversa a partir
desse atravessamento de sentidos e sensaces.

Pensando a partir da logica dos estudos nos/dos/com os cotidianos (OLIVEIRA;
ALVES, 2008), precisamos estar preparados para as surpresas e as revelacdes que
aparecem ao longo da pesquisa. Nesse momento, adaptamos a atividade, pois somente
uma aluna gravou o video proposto. Buscamos atualizar a proposta, entdo conversamos
sobre situac@es hipotéticas e como eles se sentiriam se tivessem a possibilidade de reviver
momentos do seu dia. Entre outras perguntas mais detalhadas, que aprofundaremos
posteriormente.

Narrativas emergiram ap0s o0 desenvolvimento da ambiéncia formativa,
transformando-se em dados para compreensdo dos fendbmenos que estavam nos
inquietando. A roda de conversa foi gravada e a transcrigdo revelou narrativas muito
interessantes, detalharemos a seguir como a roda de conversa foi desenvolvida.

A roda de conversa: um método de construgio coletiva do conhecimento

Escolhemos a roda de conversa pensando em uma técnica que possibilitasse a
construcdo conjunta sobre o tema de estudo, com comunicagdo dinamica e dialogo nao
hierarquizante na formacgédo académica. A intencdo foi a expresséo de opinides de forma
aberta, sem se preocupar com o fato de estarem certos ou errados, ja que a proposta da
roda de conversa era abordar como eles achariam que a educacéo seria impactada pela
cerebralidade artificial. Nao tinha uma opinido errada, somente percep¢oes diferentes
sobre o tema.

A coleta de dados por meio da Roda de Conversa permite a interagao entre
o pesquisador e os participantes da pesquisa por ser uma espécie de
entrevista de grupo, como o proprio nome sugere. Isso ndo significa que
se trata de um processo diretivo e fechado em que se alternam perguntas
e respostas, mas uma discussio focada em tépicos especificos na qual os
participantes sdo incentivados a emitirem opinides sobre o tema de
interesse (IERVOLINO; PELICIONI, 2001). Entende-se que as
informagdes produzidas nesse contexto sio de carater qualitativo, pois as
opinides expressas nessas Rodas de Conversa siao ‘falas’ sobre
determinados temas discutidos pelos participantes sem a preocupagao
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com o estabelecimento de um consenso, podendo as opinides
convergirem ou divergirem, provocando o debate e a polémica. Cabe ao
mediador garantir a participagao igualitaria de todos, bem como atender
aos critérios de estruturacio da discussdo. (MELO; CRUZ, 2014, p. 33)

Os topicos especificos mencionados acima foram pensados antecipadamente,
desenvolvendo um roteiro para estimular a conversa, com perguntas que seriam feitas aos
participantes de forma a ndo desviar do tema proposto, direcionando para as questfes de
pesquisa que pretendemos compreender.

Quadro 1: Roteiro da roda de conversa

1. Vocés acham que estamos na cultura do efémero? Quais vocés acham que seriam 0s
motivos para o efémero?

2. Como préximo passo cultural, identificamos que as tecnologias evoluiriam para uma
“cerebralidade artificial” (SQUIRRA, 2016b, p. 44), em que comandos mentais manipulardo as
maquinas, a conexdo mental serd direta com as redes tecnoldgicas. Como vocés se sentiriam
vivendo desta forma?

3. Poderiamos ndo mais depender de interfaces comunicacionais, tendo em vista a
possibilidade de se comunicar diretamente com outras pessoas por meio de “processos mentais
dialogicos” e “virtualidades mentais continuas” (SQUIRRA, 2016b). Teremos tempo para mais
atividades, como cultura, comunicacéo e lazer? Como vocés acham que seria essa cultura?

4. Talvez a cultura do efémero dé lugar a cerebralidade artificial, as pessoas desejariam
mais espaco em seus chips (implantes corporeos, préteses, discos rigidos ou o0 que desejarem
chamar) para armazenar mais informagdes e ter “mais conhecimento”. Como a educacao estaria
impactada nesse novo modo de viver?

Fonte: elaborado pelas autoras.

O registro da roda de conversa aconteceu por meio de gravacdo de audio e de
anotacdes do que se passava com 0 grupo, como reacOes, falas mais importantes, a
minutagem desses momentos e algumas impressoes da pesquisadora. O tempo de aula da
disciplina tem duracdo de 1h30min, onde os minutos iniciais foram destinados a
montagem dos equipamentos tecnol6gicos, composicao da roda de conversa, explicacao
sobre a dindmica que seria desenvolvida, a apresentagdo dos topicos do roteiro e de alguns
temas importantes e a revisdo dos pontos de destaque do episddio do Black Mirror que
tinha sido transmitido em aula anterior.

Pode-se perceber que o coletivo € atuante no processo, como uma rede interativa
de produgdo do conhecimento cientifico, como co-participes da experimentacdo da
constituicdo do método, conscientes da pesquisa para mudancas pessoais, pedagogicas e
institucionais. “A pesquisa como norteador das suas agdes formativas. Assumir os riscos

da pesquisa como principio formativo, socialmente referenciado e implicado”
(MACEDO; BARBOSA; BORBA, 2014, p. 51).

“A EDUCACAO VAI TER QUE FORMAR AS PESSOAS PARA A PRATICA”: O
QUE OS PRATICANTES CIBERCULTURAIS TEM A DIZER
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Nio ¢ dizer-se descomprometidamente dialégico; é vivenciar o didlogo.
Ser dialégico é nio invadir, é ndo manipular, é ndo organizar. Ser dialégico
¢ empenhar-se na transformacio constante da realidade. Esta é a razdo
pela qual, sendo o didlogo o contetido da forma de ser prépria a existéncia
humana, esta excluido de toda relacdio na qual alguns homens sejam
transformados em “seres para outro” por homens que sdo falsos “seres

para si”. (FREIRE, 1983, p. 43)

A proposta dialdgica da roda de conversa foi uma tentativa de estabelecer uma
relacdo em rede e momentos de cumplicidade e interatividade, para que narrativas
emergissem e possibilitassem a compreensdo do fenbmeno a partir das manifestacdes
apresentadas pelo grupo. O clima de informalidade e descontragéo foi estimulado ao
iniciar a conversa com temas amenos e deixar 0s praticantes ciberculturais livres para
trazer sensagdes e compreensdes diversas. Desta forma foi possivel trabalhar um método
cientifico sem que a cientificidade estivesse latente, 0 medo de que atrapalhasse as trocas
e 0s atravessamentos que poderiam ser frutiferos para a pesquisa era maior do que um
rigor que “poderia” estar presente ao se pensar em ciéncia moderna.

Importante ressaltar que nesse processo as narrativas dos praticantes (muitos deles
sdo professores, que naquele momento estdo como estudantes da graduacdo) ndo sdo
hierarquizadas, possuem tanta importancia quanto o referencial bibliografico da pesquisa
e promovem entendimentos Unicos sobre o objeto de estudo. Nesse processo de validacdo
dos dados (MACEDO, 2010) escolhas séo feitas ao trazer as narrativas dos praticantes
para 0 estudo. Todo trabalho intelectual € uma producdo subjetiva, com selecBes e
delineamentos que afetam as pesquisadoras.

Destacamos que o critério de escolha das narrativas levou em consideracdo a
relevancia para o estudo e para atingir o objetivo geral da pesquisa. Iniciamos a roda de
conversa recapitulando o que foi conversado na aula anterior. O primeiro tema levantado
foi 0 uso das tecnologias e entdo duas praticantes ressaltaram:

Praticante A: eu nio conseguiria associar que tem um chip na minha
cabeca. Acho que isso ainda ndo entraria muito nio, mesmo ja tendo
nascido na era do computador, do celular, do e-mail, eu no conseguiria
me encaixar nesse meio.

Praticante B: eu também ndo, apesar de que, a gente vai pelo uso, né,
vamos dizer assim, a gente ndo tinha Facebook né? Mas af vocé tem que
usar, por causa de uma disciplina. E nio é para ver, é para ser funcional,
da maneira que vocé for usar, podemos dizer assim: academicamente, da
para entender?

As praticantes mencionam sobre a dificuldade de aceitagdo dos avangos das
tecnologias, como a adaptagdo a uma cerebralidade artificial poderia ser complexa,
todavia, concordaram que 0s usos ciberculturais alteram a forma como nos adaptamos as
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novas interfaces. Lemos (2018) corrobora tal narrativa: “nesse hibridismo radical, mas
também desde sempre, nos formamos enquanto sujeitos em relagdo com os artefatos.
Somos 0 que emerge das associagdes protéticas e simbdlicas com objetos” (p. 39-40).
Seres humanos se constituem enquanto sujeitos em sociedade de acordo com as culturas
emergentes. Apesar de hoje ndo se imaginarem utilizando os gréos, as praticantes
compreenderam que 0s usos de artefatos culturais diversos afetam nossas formas de ser e
estar em sociedade.

Apds uma conversa inicial sobre a tematica, passamos para as apresentaces dos
videos a respeito da atividade pratica de producdo audiovisual com as situacdes cotidianas
dos alunos. A Unica praticante que gravou momentos do seu dia exibiu o filme. Todos
ficaram encantados fazendo perguntas sobre o cotidiano da professora e o dialogo
emergiu:

Praticante C: os meus alunos que estavam me gravando, eles acharam o
maximo. Vamos ficar famosos, eles diziam. Para eles, aparecer para outras
pessoas ¢ ficar famoso. Amanha tem um churrasco, eles falaram: ‘tia,
vamos gravar no churrasco’. Eu gosto dessas coisas assim, sair um pouco
da rotina, que ¢ aprender s6 na sala de aula, s6 escrevendo.

Pesquisadora: quantos anos eles tém?

Praticante C: sete, oito, varia um pouco.

Pesquisadora: e eles ja estdo acostumados com as tecnologias, nio é?
Praticante C: sim, eles fazem videos, tém canal no YouTube. A maioria
deles tém. Um fala de jogo, o outro fala de moda.

A praticante nos elucida sobre a relagdo dos seus alunos com as tecnologias
audiovisuais, como eles estdo familiarizados com canais no YouTube e com a producdo
audiovisual. Diferente dela, que sentiu dificuldades para se gravar e optou por ndo mostrar
algumas cenas. As diferencas de tratamento com o digital em rede entre docentes e
discentes € uma questdo a ser considerada na educacdo. E se formos mais fundo,
colocariamos como um desafio da cibercultura, pesquisas indicam que a terceira atividade
mais comum dos jovens na internet é assistir a videos, justificando o uso de videos para
a aproximacao com a realidade dos estudantes. “Nao mais a preparagao da escola para a
vida e sim a compreensao de que a escola ¢ também um lugar de vida”, observa Barbosa
(2012, p. 70). A cibercultura promoveu alteracdes nos habitos e nas preferéncias, a
maneira como as pessoas utilizam o seu tempo foi reconfigurada:

As respostas coincidem com as atividades mais comuns dos jovens
europeus na Internet estdo relacionadas com trabalhos escolares (85%),
jogos (83%), ver videos (76%), mensagens instantaneas (62%), publicagiao
de imagens (39%) e mensagens (31%), uso da webcam (31%), o uso de
sitios de partilha de ficheiros (16%) e de blogues (11%) (TOME;
SOARES, 2015, p. 278).
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Outras atividades estéo relacionadas com imagens de forma geral, como publicar
fotos e utilizar a webcam. Se considerarmos as imagens dindmicas e estaticas, veremos
que elas predominam sobre o textual. E nem todos esses videos sdo profissionais; muitos
sdo elaborados por praticantes ciberculturais, na mesma horizontalidade dos que estdo
assistindo, em uma relacéo de producéo, mixagem, compartilhamento e visualizagéo. O
uso de dispositivos mdveis e 0s novos comportamentos ciberculturais ampliaram o
consumo audiovisual.

A partir do video produzido pela praticante iniciamos a conversa sobre a internet
das mentes, onde questionamos a respeito dos impactos na educacao e duas praticantes
dialogaram pelo mesmo caminho, o de pensar a educagdo para a pratica. Que quando
todas as informacdes estiverem em nossas cabecas, faltara o papel do professor para
produzir conhecimento e transformar tais informacdes em conceitos praticos.

Praticante A: sobre o filme Estrelas além do tempo, é uma historia veridica
e tem uma parte do filme que eu paro para pensar que é quando a
tecnologia vai substituir o professor. Eu acho que nunca, porque tem um
momento que chega uma maquina que faz um calculo muito mais rapido
que elas, que trabalhavam naquele setor de fazer calculo. S6 que a maquina
tem momentos em que ela falha. Entdo, assim, mesmo que tenha uma
maquina que faca mais rapido, vai ter que ter alguém para quando ela nao
funcionar, estar ali para mediar aquilo. E af a gente vai ter que consertar a
maquina e ela s6 agiliza o trabalho, mas teve uma pessoa que fez alguma
coisa para aquela maquina funcionar. E mesmo que a tecnologia atinja um
grau maximo que nio precise do professor para dar aula de B com A faz
BA e tal, em algum momento a sua mente vai travar, voc¢ nio vai
entender, por mais que tudo esteja na sua cabega vocé vai precisar de
alguém para explicar melhor.

Praticante D: eu sei de tudo na minha cabega, vou jogar no Google e
pesquisar. A educagio vai ter que formar as pessoas para a pratica. A teoria
¢ uma coisa e a pratica ¢ outra. Eulembro que tem uma aluna do segundo
ano, que eu estava ensinando decomposicio, e ela perguntou, porque eu
tenho que ficar estudando isso. Eu olhei para ela e falei assim: quando
vocé val pagar uma conta com a sua mie ou vocé vai fazer alguma compra
no mercado vocé paga com uma nota de 500 reais? Af ela disse: tia, no
existe. Af eu falei, entdo, é por isso que vocé aprende decomposiciao. Vocé
vai saber que para pagar 500 vocé vai usar 5 notas de 100, 10 notas de 50,
vocé tem varias formas de chegar aos 500 reais. Pensar nisso é uma
questio que nio adianta nada eu dar a teoria da decomposi¢o, ela vai usar
isso para qué? Os alunos sdo muito praticos hoje, tudo para eles tém que
ser a pratica.

Quando refletimos sobre 0s processos educacionais, precisamos atentar para a
pratica e, nesse sentido, nos deparamos com muitas perspectivas tecnoldgicas que podem
ser contempladas. N&o na concepcdo técnica do ensino de determinados artefatos
tecnoldgicos, mas para usos ciberculturais. O interesse em aplica¢Oes préaticas e originais
que potencializam a qualidade dos usos podem ser benéficos para a vida em sociedade.
Nosso pensamento corrobora com Lave (2015), para quem ““a aprendizagem ¢ situada em
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complexas comunidades de praticas (culturais e mutantes, como parte do processo
histdrico que constitui a vida social) (p. 40).

Levou um longo tempo para que fosse adotada uma questiao mais radical:
“dado que sabemos que aprender é parte das praticas cotidianas que nao
sao principalmente educacionais em sua intencdo e organizaciao, como a
aprendizagem na pratica ocorre na vida cotidiana?”. O deslocamento para
as nog¢oes de aprendizagem na vida cotidiana exigiu que se repensassem
os pressupostos sobre a vida cotidiana, que tém profundos efeitos que
saturam as teorias convencionais sobre aprendizagem e ensino (LAVE,
2015, p. 42).

Observando historicamente a educacéo, o praticante cultural faz usos diversos em
seus cotidianos e entdo os artefatos culturais sdo incluidos nas redes educativas. Ou seja,
a partir dos usos, ha a inclusdo do artefato em ambientes educacionais. A primeira
consideracao ap6s o enredamento da pesquisa foi que a educacdo para as praticas sociais,
culturais e tecnoldgicas serdo as grandes motivadoras dos processos educativos com
“ciborgues” em cerebralidade artificial. Reflexdes sobre como compreender a cultura e
os processos de ensino e aprendizagem a partir de uma reciprocidade ou ’como instancias
produtoras delas proprias, e uma da outra, na pratica?”’ (LAVE, 2015, p. 39) e das
narrativas dos praticantes da pesquisa suscitaram esse pensamento.

Pensar que os estudantes tém acesso a informacdo de maneira mais democratica
atualmente reconfigura a forma como a educagao ocorre. A “educacdo bancaria” de Paulo
Freire ha tempos é desmistificada, o que se faz necessario nesse processo € que eles
saibam o que fazer com aquela informacéo, que a transforme em conhecimento e a utilize
para sua pratica cotidiana. Desta forma, apostamos na educacdo para a pratica como um
indicativo de movimento educacional necessario nesse cenario cibercultural
contemporaneo, a partir das reflexdes sobre como migraremos da cultura do efémero para
as memorias da cerebralidade artificial.

Pensamentos inconclusivos

Com as mentes conectadas a multiplos aparelhos, experiéncias diversas podem
ressignificar a educacdo. A producdo do conhecimento serd repensada a partir de tais
mudangcas culturais, com os praticantes da pesquisa percebemos que talvez possa ndo ser
mais quais informacdes possuiremos em nosso chip, mas quais usos serdo feitos a partir
dessas reconfiguracBes. A série Black Mirror cumpriu o que se prop0s: estimular a
reflexdo a respeito de temas complexos sobre tecnologias, cultura e processos
psicossociais. Diante desse fato, a série atuou como disparadora para que didlogos e
pesquisas a respeito da internet das mentes e a educacdo fossem estabelecidos.

O objetivo de estudo da pesquisa foi refletir a respeito dos fendmenos da
cibercultura retratados no episddio “The Entire History of You”, da série Black Mirror,
que nos convidam a pensar sobre a educagdo contemporanea. Para alcangar tal

Revista Communitas V4, N7 (Jan-Jun - 2020): Black Mirror e Educagio

[ Y
s



& revista
SESCOMMUNITAS

ISSN: 2526-5970

entendimento desenvolvemos uma Pesquisa-formagé&o na Cibercultura (SANTOS, 2014),
partindo do pressuposto de que a pesquisa e a formacéo seriam ac¢Ges fundantes para obter
esse conhecimento. Macedo (2010) explica tal concepcdo: “interessado em descrever
para compreender, o pesquisador fenomenoldgico sempre esté interrogando: o que é isto?
No sentido de querer apreender o fenémeno situado e o que o caracteriza enquanto tal”
(MACEDO, 2010, p. 18).

Desenvolvemos uma ambiéncia formativa na disciplina “Cineclube - Educacéo
em tempos de Cibercultura: Black Mirror” da graduagdo em Pedagogia da Universidade
do Estado do Rio de Janeiro. Assistimos ao episodio “The Entire History of You”,
conversamos sobre a proposta de producao audiovisual, posteriormente assistimos aos
videos e realizamos uma roda de conversa. A conversa foi gravada, as narrativas
transcritas e analisadas. O referido processo contribuiu fortemente para o entendimento
do fenémeno em quest&o.

Questionados sobre a educacdo em tempos de cerebralidade artificial, uma
praticante da pesquisa afirmou: “a educacdo vai ter que formar as pessoas para a pratica”,
concordamos com ela, acreditamos que a partir das super memdrias da cerebralidade
artificial, a informacdo ja ndo sera mais a Unica necessidade, sera indispensavel contribuir
para a utilizacdo dessa informacdo. Como usar as potencialidades ciberculturais para a
cidadania.

Desta forma, a conclusdo a que chegamos é que os educadores serdo fundamentais
para que a sociedade saiba 0 que fazer com o0 excesso de informacdes disponiveis, com
os “processos mentais dialdgicos” e as “virtualidades mentais continuas” (SQUIRRA,
2016b). Cada uma dessas propostas reforca a necessidade da educacéo de qualidade e de
professores bem formados e reconhecidos, principalmente nos tempos sombrios em que
estamos passando atualmente. Que mais e melhores praticas ciberpedagdgicas se
instaurem nos nossos cotidianos escolares.
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i Saiba mais em: http://www.livrariacultura.com.br/p/livros/ciencias-sociais/sociologia/a-sociedade-do-
espetaculo-85573

i Assumimos o conceito de dispositivo a partir de Ardoino (2003), para quem os dispositivos sdo modos e
meios utilizados pelos sujeitos para expressar nog¢des necessarias ao pesquisador para compreender os
fenémenos da pesquisa.

il “Termo de Cettau (1994) pata aquele que vive as préiticas/taticas cotidianas.” (ALVES, 2008, p. 10)

v Saiba mais em: http://planetasustentavel.abril.com.br/noticia/desenvolvimento/obsolescencia-programada-
os-produtos-sao-feitos-para-durar-pouco-778525.shtml

Vv Saiba mais em: http: ) . ost/entenda-o-jogo-da-baleia-azul-e-os-
tiscos-envolvidos.html

¥i “F por tudo isso que a supermodernidade impde novissimas experiéncias e vivéncias de solidio ligadas ao
surgimento e a proliferacio de ndo-lugares.” (SANTAELLA, 2007, p. 175) A nogdo de nio-lugar de Certeau
remete a qualidade negativa do lugar, onde estamos de passagem por um lugar efémero.

Vi “Tecnologia que envia informacbes multimidia, através da transferéncia de dados, utilizando redes de
computadores, especialmente a Internet, ¢ foi criada para tornar as conexGes mais rapidas.” Fonte:
https://www.significados.com.br/streamin
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viii Pekka Himanen denominou de Etica Hacker o fato de tecnélogos doarem tempo e conhecimento para
outros praticantes em rede, de maneira coletiva e colaborativa, como, por exemplo, o movimento do software
livre. (LINS, 2016, p. 15-16)

i “Netflix é uma provedora global de filmes e séries de televisio via streaming”. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Netflix> Acesso em 26 set. 2016. Disponivel em: https://www.netflix.com

x Disponivel em: https://globoplay.globo.com

¥ “Usamos aqui o termo ‘interfaces’ para todos os aparatos materiais que permitem a intera¢do entre 0 universo
da informacio digital e o mundo ordinario.” (LEVY, 1999, p. 37)

M Ou “Toda a sua histéria”. O episédio foi aclamado pela critica e poderd contar com um filme com a
continuacio de sua natrativa.

Xt Adotamos tal forma de inscrita inspirada em Alves (2008), para quem a escrita conjunta dos termos atua
como um posicionamento contra a ciéncia moderna que separa as palavras como semelhantes, mas opostas
entre si.
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