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RESUMO

Este texto busca pensar as redes sociais como um dos meios em que a aprendizagem
colaborativa ocorre, entretanto, busca, para além de uma aprendizagem restrita aos contetdos
tradicionais do curriculo escolar, avancar para a compreensdo de uma possibilidade de
colaboracéo online que caminhe no sentido de uma formac¢do ampla e de uma participacéo social
e politica. As reflexdes que seguem fazem parte de uma pesquisa bibliografica cuja metodologia
parte da analise critica do fenbmeno das redes sociais fundamentada em autores frankfurtianos
como Adorno, Horkheimer e Marcuse, baseando-se no conceito de industria cultural e nas criticas
gue emergem deste conceito. Entende-se que a acessibilidade ao mundo virtual deve ser
discutida e investigada no sentido de buscar sua utilizagdo pela via de uma formacdo ampla, da
emancipacéo e participacdo politica, facilitando o compartilhamento e a colaboracdo online dentro
e fora dos muros da escola.

Palavras-chave: Aprendizagem colaborativa online; Redes sociais; Educacdo e comunicacao;
Emancipacao; Industria Cultural.

Introducao

Desde o final do século XX até o presente € notavel o aumento da sociabilidade e
da comunicacdo por intermédio da rede mundial de computadores, a internet. Por sua
vez, a informacdo passa a ndo ser mais privilégio somente daqueles que frequentam as
instituicbes de educacdo como a escola e a universidade e o conhecimento passa a ser
construido na interacdo entre individuos online. Informacfes transitam numa rapidez
jamais vista e estdo acessiveis a maioria dos cidadaos através da Internet, fomentando
inimeras formas de saber e colaboracéo online.

Esta mudanca nas relacbes pessoais, profissionais e afetivas faz parte de um
processo com o0 qual ndo se pode mais romper e apresenta desafios no didlogo entre a
geracdo dos chamados “nativos digitais”, os jovens que jA nasceram no contexto da

inovacao tecnoldgica digital, e dos “imigrantes digitais”, aqueles que ainda estdo se
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adaptando a essa nova realidade, conforme expde PRENSKY (2001), constituindo uma
espécie de hiato entre ambos. Na escola, essas duas geracbes, constituidas por
professores e alunos, convivem uma com a outra j& ha algum tempo. Entretanto, as
tentativas de solucionar essa espeécie de hiato s6 muito recentemente comegam a ser
pensadas nas pautas das discussdes sobre a educacao.

Neste contexto de inovacdes tecnoldgicas, as redes sociais tem se destacado entre
0S jovens como um instrumento de exceléncia de sociabilidade, comunicacdo e, de
alguma forma, de constituicdo da prépria subjetividade. O aumento da utilizacdo das
redes sociais é tomado aqui como um processo irrevogavel, e é a partir disso que se vé a
necessidade das escolas adotarem este recurso como um aliado tanto na aprendizagem
dos conteudos curriculares como para uma formacg&o ampla, na constituicdo de um sujeito
autdonomo, questionador da realidade em que vive.

Assim, busca-se pensar as redes sociais como um dos meios em que a
aprendizagem colaborativa acontece, entretanto, entende-se que, para além de uma
aprendizagem restrita aos conteudos tradicionais do curriculo escolar, podem avancar
para a compreensdo de uma possibilidade de formacdo ampla e participacdo social e
politica. Assim, objetiva-se atentar para o fenbmeno do crescente acesso dos jovens as
chamadas redes sociais a partir de uma analise critica baseada no pensamento de
autores da escola de Frankfurt como Adorno, Horkheimer e Marcuse. Para tanto, parte-se
do conceito de industria cultural e as criticas que os autores fazem a massificacdo da
cultura que evidenciam novas formas de alienacéo social e manipulacdo do tempo livre.

O raciocinio prossegue entendendo que as criticas feitas a partir deste conceito
buscam ndo apenas enfatizar a no¢do de consumo que o mundo virtual tem incorporado a
visdo mercadoldgica, manipuladora e massificadora da industria cultural. Intrinsecas a
essa analise critica, estdo as possibilidades de se pensar uma utilizacdo destes meios
gue va ao encontro de uma formacdo ampla e colaborativa dentro e fora do ambiente

escolar, para o que as guestdes éticas e politicas sdo fundamentais.

Colaboracédo Online, Redes Sociais e Industria Cultural
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A Aprendizagem Colaborativa com Suporte educacional (ACSE) segundo STAHL,
KOSHMANN e SUTHERS (2006) “¢ um ramo emergente das ciéncias da aprendizagem
gue estuda como as pessoas podem aprender em grupo com o auxilio do computador [...]
ela propbe o desenvolvimento de novos softwares e aplicagdes que propiciem a
aprendizagem em grupo e que oferecam atividades criativas de exploragao e interagao
social” (STAHL, KOSHMANN e SUTHERS, 2006, p. 1, 2). O conceito ACSE explicita uma
outra forma de ensino e aprendizagem em que, de um lado, a aprendizagem se
desenvolve ndo mais restrita ao espaco fisico da sala de aula, antes avancando para o
espaco virtual em que pequenos grupos, com 0s mesmos interesses, debatem ideias,
compartilham informacbes, e interagem a ponto de construirem solucbes para 0s
problemas postos (STAHL KOSHMANN e SUTHERS, 2006); de outro lado, traz
interrogacOes sobre o papel do professor-orientador que “se torna mais um facilitador do
gue aquele que transfere conhecimentos” (TELES, 2012). Sendo assim, a docéncia nao
pode mais se fundamentar nas formas tradicionais de ensino (SIQUEIRA e ALCANTARA,
2003; TELES, 2008; TELES, 2012). Estas abordagens sobre o conceito de aprendizagem
colaborativa fundamentam-se, especialmente, no pensamento de VYGOTSKY (1984) que
enfoca a aprendizagem pelo viés sécio-histérico, valendo-se do conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal, ZDP.

Ja o conceito de indastria cultural € originario de Adorno e Horkheimer, na década
de 1940, especialmente na obra Dialética do Esclarecimento, em que os autores fazem
uma critica acirrada da apropriacdo cultural pela logica do mercado e sua ilusdo de
subjetividade pela massificacdo e adaptacdo ao consumo. Quando a cultura torna-se
mercadoria de consumo, o individuo € manipulado mesmo quando este pensa estar
distante do aprisionamento do sistema capitalista, como no tempo livre, 0 que é visto a
partir do acesso ao mundo virtual, mais especificamente, as redes sociais que vem se
tornando a grande ocupacao dos jovens durante seu tempo livre. Para estes autores, “a
diversdo é o prolongamento do trabalho sob o capitalismo tardio” (HORKHEIMER;
ADORNO, 1985, p. 128).

A alienacdo, estendida do trabalho ao tempo livre, foi possivel gracas a

massificacdo do consumo e aos avancos da tecnologia que possibilitou também a
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massificacdo da cultura. A importante questao colocada por estes autores € que, essa
massificacao ndo se refere a uma cultura proveniente das massas, mas a que é produzida
para as massas, determinando ndo apenas o0 consumo dessa cultura que se faz

mercadoria como também a necessidade desta.

Os produtos da industria cultural podem ter a certeza de que até mesmo o0s

s

distraidos védo consumi-los alertamente. Cada qual € um modelo da
gigantesca magquinaria econémica que, desde o inicio, ndo d& folga a
ninguém, tanto no trabalho quanto no descanso, que tanto se assemelha
ao trabalho (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 119).

A massificacdo da cultura, criticada pelos frankfurtianos, € aqui tomada pelo foco
do fendbmeno das redes sociais que, no inicio do século XXI acabou tomando propor¢des
gigantescas, principalmente entre os jovens. A principio, apresentando-se como
atendendo a uma necessidade subjetiva dos internautas, todavia, trazendo questdes a
serem analisadas do ponto de vista objetivo de uma sociedade pautada nos
determinantes da racionalidade tecnolégica. Esta racionalidade € afinada com os
reclames do mercado que tem o mundo virtual como um grande campo de atuacdo com
alcance e resultados gigantescos na construcdo do que Marcuse vem chamar de
sociedade sem oposicao, um dos grandes entraves da sociedade industrial na construcao
de um sujeito livre, autbnomo, essencial a uma verdadeira democracia (MARCUSE,
1970).

A industria cultural é a industria do entretenimento e da diverséo e este € um dos
pontos chaves que permite essa aproximacao entre industria cultural e redes sociais.
Mesmo nédo vivendo o fenbmeno da rede mundial de computadores e, especialmente, a
acessibilidade das redes sociais, Adorno e Horkheimer, ao criticar os efeitos da industria
cultural, denunciam a utilizacao irrestrita e irrefletida da técnica como fetiche, a perda do
potencial formativo da cultura ao ser transformada em mercadoria, ocorrendo numa
problematica confuséo entre sujeito e objeto.

Estas consideracdes, numa visao aligeirada, poderiam considerar a colaboracao
online apenas do ponto de vista das exigéncias capitalistas postas no mundo atual, em

especial no ambito do trabalho, que exige hoje um trabalhador mais dinamico, flexivel,
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gue consiga, para além de seu projeto pessoal, trabalhar em colaboracdo com seus pares
a fim de desenvolverem também projetos comuns. Todavia, as reflexdes expostas neste
texto entendem uma certa ambiguidade no conceito de colaboracao online, em que, se de
um lado pode ser vista como adequacao as novas exigéncias da sociedade e do trabalho,
por outro lado, esta mesma colaboracdo pode facilitar a interatividade e a cooperacao
abrangendo uma formacao ampliada. Isto €, uma formacgéo néo restrita as exigéncias do
desenvolvimento econémico dos paises em tempos de globalizacdo, mas que caminhe no
sentido da formacédo do sujeito em interacdo com os demais e com 0s meios disponiveis
para o conhecimento, capaz de pensar a realidade e diferenciar-se dos moldes de vida
colocados nela, partindo em busca da construcdo de uma sociedade livre, humana e de
um individuo autdbnomo, também livre (MARCUSE, 1967).

Para Adorno, a dominacgao técnica impede a formacéo autbnoma dos individuos e,
assim, da producédo de uma consciéncia verdadeira, na medida em que “o consumidor
nao é rei, como a industria cultural gostaria de fazer crer, ele ndo é o sujeito dessa
industria, mas o seu objeto” (ADORNO, 1994, p. 93). Essa busca irrefletida pela técnica
torna-se, assim, um fetiche, e se apresenta como se estivesse a servico do sujeito,
entretanto, no lugar de uma colaboracdo online formativa, vai surgindo uma espécie de
colaboracédo entre atores e interesses que trabalha na producdo das necessidades e
afinidades e na identificacdo do sujeito aos seus propositos subsumindo o lugar da
técnica como “brago prolongado do homem” como afirma Adorno. A titulo de exemplo, por
um lado, ndo raro as pessoas afirmam que utilizam as redes sociais apenas para “néao
ficarem de fora”, “s6 para ter”, “porque os outros ficam perguntando”. Por outro lado,
muitos gastam uma quantidade enorme de horas na frente do computador, mesmo que
nao aconteca nada de novo, até que surja uma oportunidade de curtir ou compartilhar
algo, ainda que mecanicamente, apenas para se manter na linha dos acontecimentos.

Isso concorre para o pensamento de Adorno ao expor que “através da ideologia da
indastria cultural, o conformismo substitui a consciéncia; jamais a ordem por ela
transmitida é confrontada com o que ela representa ser ou com 0s reais interesses dos
homens” (ADORNO, 1994, p. 97). Juntando-se a isso, 0os ambientes da colaboragéo

online pela via das redes sociais ainda sdo minados pelos perigos da falsa coletividade,
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dos agrupamentos por interesses entranhados nos perfis, nas comunidades, e até nos
fakes, combinados com o que Adorno e Horkheimer vem chamar de adesao cega, em que
os individuos sentem a necessidade de participacdo, de ndo estar de fora, nas palavras
dos autores “o mestre ndo diz mais: vocé pensara como eu ou morrera. Ele diz: vocé é
livre de ndo pensar como eu: sua vida, seus bens, tudo vocé ha de conservar, mas de
hoje em diante vocé sera um estrangeiro entre n6s” (ADORNO, 1994, p. 125) e ainda “Os
consumidores se esforcam por medo de perder alguma coisa. O qué ndo esté claro, de
qualquer modo s6 tem chance quem néo se exclui (ADORNO, 1994, p. 133).

Sao novas tecnologias que se reinventam a partir da mesmice dos produtos da
indastria cultural. O termo industria corresponde a estandardizacdo e nesse sentido,
‘cada produto apresenta-se como individual” (ADORNO, 1994, 94), todavia seguindo na
esteira do sempre igual. O que outrora foi criticado em termos do radio, televisdo e
cinema, hoje, no limite, pode ser transposto para o mundo virtual no qual ndo se vé tanta
diferenciacao sendo pela técnica ja denunciada pelos frankfurtianos. No Facebook, blogs,
Twitter, e sites da Web as novas mediacdes entre o sujeito e a realidade, no trabalho ou
na diversdo, ndo desviam-se da ideologia criticada em meados do século XX.

Para Marcuse, o individuo trabalhador € o mesmo no trabalho e no lazer. “O sujeito
da jornada de trabalho é também o sujeito do tempo livre” e, nesse sentido, “na
sociedade industrial contemporanea, o homem nao € sujeito de sua jornada de trabalho;
consequentemente, para tornar-se sujeito do tempo livre, € necessario que se converta
em tal” (MARCUSE, 1967, p.153). Para Marcuse (1967), a libertagcdo passa pela
consciencia da servidao, e é nesse sentido que é por intermédio de uma critica imanente,
procurar nas brechas deixadas pelo préprio esquematismo da esteira da industria cultural
as possibilidades da apropriacdo subjetiva da cultura, como possibilidade de fazer
experiéncias intelectuais na busca da constituicdo de uma consciencia verdadeira. E o
gue se prople diante da possibilidade de repensar criticamente as atividades de
colaboracdo online, o que se liga muito especificamente as redes sociais e sua

desvinculacdo do ambito da industria cultural.
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Para além da Induastria Cultural: Emancipacdo na Colaboracdo Online em Redes
Sociais

Estas reflexdes procuram salientar o aspecto duplo que se encontra entranhado na
industria cultural como um todo. Para os autores frankfurtianos a possibilidade se
encontra nas brechas deixadas pelo que chamam de administracdo geral e s6 € possivel
a partir do momento em que se reconhece que nada esta a salvo, todavia, é no
reconhecimento disso que a autonomia comeca a se estabelecer.

O raciocinio dos autores pode ser atualizado para a questdo da colaborac¢éo online,
no que tende as redes sociais, defendendo que ndo haja um espaco puro das
determinacdes sociais capitalistas, ou fora do contexto abrangente da industria cultural e
suas formas de manipulagédo de individuos e grupos. Ou seja, a possibilidade pensada a
partir das redes sociais ndo advém da separacéo entre uma colaboracéo online social boa
e outra ruim, um espaco de autonomia versus outro de manipulacdo. Nao se trata de
polarizar, de dicotomizar, mas de conscientizar a respeito do fenbmeno da massificacédo
das redes sociais, 0s perigos que 0s jovens enfrentam nos termos ja criticados pela
indastria cultural, buscando nos espacos deixados, as possibilidades de uma formacao
ampla, de participacdo politica efetiva como se pretende a partir de uma colaboracéao
online critica e consciente.

Se por um lado existe 0 automatismo dos cliques, os perigos da identificacédo cega,
a falta de alternativas deixadas pela programacdo dos sites, a impossibilidade de dizer
nao, a aparéncia de subjetividade e de fuga da alienacdo, a aparéncia de liberdade e
autonomia no tempo livre, por outro lado, as redes sociais tém uma caracteristica especial
porque permite uma interatividade nao existente em outros meios e manifestacdes
culturais como no cinema, televisdo, radio. Isso abre uma fresta em que o sujeito pode
fugir e se colocar numa atividade autbnoma, uma colaboragédo online entre sujeitos que
pode ir da pseudoconsciéncia a consciéncia; da manipulacdo para a autonomia; de uma
simples busca de ampliacdo da sociabilidade e da comunicacdo mediada pelo
computador, no caso das redes sociais, para o fortalecimento da sociedade civil com

novas possibilidades de participacdo democratica e mobilizacéo social.

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
ANO VIII - N° 02/2016




Revista de estudos em Linquagens & Tecnsloga

Esta formacdo ampla que pode abranger os espacos colaborativos online é foco do
pensamento de Adorno quando concebe a formacdo, ou experiéncia formativa, num
sentido que néo se restringe a aprendizagem de contetudos especificos ou de términos
filoséficos. Nesta concepcdo, os sujeitos apropriam-se da cultura, como producdo
humana, como interrogacdo de uma realidade que ndo se deixa apreender de maneira
fixa, imediata, buscando compreender suas mediac¢des que sb se evidenciam no exercicio
do pensamento feito pelo sujeito, da experiéncia daquilo que pode erigir como
possibilidade de uma outra realidade. Se trata de uma interacdo ente sujeitos e entre
estes e a realidade na producéo de uma consciéncia verdadeira que pode ser fomentada
pelas atividades de colaboracdo online. Compreendendo a cultura no seu sentido amplo,
emancipador, Adorno afirma que “[...] La formacion no es outra cosa que la cultura por el
lado de su apropriacion subjetiva” (ADORNO, 1972, p. 142-3.

A formacdo cultural é justamente aquilo para o que ndo existem a disposicao
habitos adequados; ela s6 pode ser adquirida mediante esforco espontaneo e interesse
em contraposicao a um resultado fixo. A isso se contrapde a esteira da industria cultural
com seus esquemas de padronizacdo e uniformizacdo, seja no cinema, televisdo, radio,
conforme criticados pelos autores frankfurtianos, e sempre obedecendo 0 mesmo roteiro,
as mesmas palavras de ordem, ou seja, a industria cultural que “confere a tudo um ar de
semelhang¢a” (ADORNO E HORKHEIMER, 1985). E este é um dos grandes desafios para
os internautas que se deparam todos os dias com aplicativos, programas, sites, ja
elaborados segundo uma proposta fixa e que, muitas vezes impede que o internauta saia
do script, se posicionando entre “curtir, comentar ou compartilhar”, por exemplo, minando
as iniciativas de colaboracao online que poderiam proporcionar uma visao diferenciada da
realidade. Essas formulas tolhem, sendo impedem a producdo de uma consciéncia
verdadeira, implicita numa educacéo para a emancipacao.

Contréario a isso, Adorno apresenta uma concepcdo de educacao para a qual se
impbe intrinsecamente o0 conceito de consciéncia e a qual se liga o conceito de
aprendizagem colaborativa online aqui enfatizado. Assim, a aprendizagem colaborativa
nao seria uma “modelagem de pessoas” ou “transmissdo de conhecimentos” mas “a

producao de uma consciéncia verdadeira” (ADORNO, 1995, p. 142). Consciéncia que nao
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se desvincula da emancipac¢éo, da razéo, conforme as palavras do autor quando afirma
que: “emancipacgao significa 0 mesmo que conscientizagao, racionalidade” (p. 143).

A consciéncia assim, difere-se da consciéncia coisificada, presa a organizacdo do
mundo, cujos processos contribuem néo para a formacdo no sentido aqui exposto, mas
para uma falsa formacdo conforme sua adequacéo irrefletida aos ditames da industria.
Nesta mesma direcdo, Marcuse vem atentar para a dominacao tecnoldgica na qual ja se
encontra um carater politico que precisa ser confrontado com o que ele vem chamar de
contra-politica (MARCUSE 1967 e 1970. Para Marcuse, toda educacéo é politica e, sua
concepcao ampliada de educacdo, para além dos muros da escola, e ainda na sua
concepcao e sentido se desvia das tradicionais formas de ensino e aprendizagem para se
direcionar a uma formacéo ampla

O sentido que Marcuse atribui & educacdo como politica se coloca da seguinte
forma: ndo ha que trabalhar na direcdo da formacdo de uma educacdo politica,
necessario € a emergéncia de uma educacao contra-politica, ou a educacao politica no
sentido contrario ao seu curso atual, ou seja, que compreenda resisténcia e contraposicao
a politica existente e a isso devem se voltar as atividades da aprendizagem colaborativa
online. “O sistema educativo é politico, de modo que ndo somos nds que temos de
politiza-lo. O que propomos é uma contra-politica, oposta a politica estabelecida”
(MARCUSE, 1972, p. 149. Traduc¢éo nossa).

O novo espaco de atuacédo dos jovens marcado pela tecnologia e a rede mundial
de computadores poderia, assim, ser comparado a uma espécie de Agora, em que a
milhdes de cidaddos se encontram conectados ao mesmo tempo, discutindo seus

problemas e os da cidade, fazendo valer sua cidadania efetivamente.

Consideracfes Finais

O fendmeno da utilizacdo crescente das redes sociais € uma realidade atual e
trata-se de algo que nao retrocede, tampouco se estanca. Assim, cabe aos envolvidos na
educacéo dos jovens lancar mdo das novas ferramentas que circulam no ambiente virtual,
buscando superar o até entdo existente hiato entre alunos e professores, adultos e

jovens, os “nativos digitais” e “imigrantes digitais”. O raciocinio aqui exposto se firma no
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entendimento da necessidade de os envolvidos com a educacgao irem ao encontro dessa
nova juventude questionando suas atividades de rede e propondo uma utilizagcdo que
possibilite uma formacdo ampla, voltada para os aspectos éticos e politicos de nosso
tempo compartilhando e colaborando com seus pares.

Se por um lado o aumento da comunicabilidade no ambito da colaboracéao online
pode ser tomado a partir do totalitarismo Marcuseano, pela via da manipulacdo das
necessidades aparentemente subjetivas, de outro lado, pode-se considerar 0s recursos
tecnologicos como a existéncia de novos campos de atuacdo politica dos cidadao,
configurando o que GOMES (2011) vem chamar de democracia digital. A democracia
digital pode se diferenciar entre as iniciativas que servem como complemento das ja
existentes nos moldes tradicionais de democracia e aquelas em que 0s recursos da
internet tornam-se essenciais, conforme diz GOMES sobre o que € instrumental e
essencial na participacdo politica online (GOMES, 2011, p. 20). Na democracia digital
estad envolvida uma efetiva cidadania, em que os jovens além de sairem as ruas, das
movimentacOes e manifestacdes tradicionais, passem também a protestar e a reivindicar
por intermédio das redes sociais.

Diante disso, faz-se necessario que professores saibam utilizar essas novas
ferramentas que emergem no contexto da aprendizagem colaborativa, ndo apenas como
recurso didatico no sentido da melhoria da aprendizagem de contetudos especificos,
tampouco voltado para o treinamento de habilidades e competéncias reivindicadas pelas
sociedade neoliberal, mas, sobretudo, buscando a ampliacdo da formacéo ética e politica
e da constituicdo da subjetividade.

O ambiente das redes sociais pode ser pensado numa abrangéncia em que, fora
da escola, deixa de ter sua funcdo restrita ao aumento da sociabilidade, e dentro da
escola, va além de um recurso didatico utilizado para o alcance de objetivos tracados
pelos conteudos tradicionais do curriculo escolar. Tais possibilidades podem ser
compreendidas em termos de possibilidades de uma formacdao cultural, o que contraria 0s
reclames mercadoldgicos da industria cultural e engloba questdes éticas e politicas de
nosso tempo, das quais a educacdo, em seu aspecto amplo e emancipador, ndo se

desvincula.
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