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RESUMO

Este artigo tem como objetivo refletir sobre os fe-
némenos socioculturais das juventudes contempo-
raneas, tomando como andlise a formagdo de redes
coletivas de convivio, atracdo e desejo, criadas por
meio dos dispositivos das culturas digitais, como
sendo uma possibilidade para (re) pensar a educa-
¢do em sua dimensdo humanistica, criativa e soli-
daria. Trata-se de um estudo bibliografico que se
inspira na sociologia compreensiva e do cotidiano®.
Faz parte das pesquisas, reflexdes e experiéncias
realizadas nos Grupos de Pesquisa: Informatica na
Educacdo - GEPIED (UFS/CNPg). Por fim, os fend-
menos comunicacionais realizados pelos “atores
sociais” juvenis com o uso dos diferentes disposi-
tivos tecnolégicos ganham lugar de destaque por
suas multiplas formas e cendrios de interacéo,
aprendizagens e convivio.

PALAVRAS-CHAVE
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Educacao.

4 Criada por Michel Maffessoli (1944- ****), soci6logo francés
e professor da Universidade da Sorbonne Paris VV - René Descar-
tes para compreender as “agregagdes societais” ocorridas nos
fendmenos comunicacionais pds-modernos, cuja natureza afe-
tiva, efémera e pulsional, refletem o surgimento da socialidade
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ABSTRACT

This article aims to reflect on the socio-cultural effects of contemporary youth, analyze how the for-
mation of collective social networks, attract and desire, use the means of digital cultural devices, how
to use a way of (re) thinking about education in their humanistic, creative and supportive dimension.
It is a bibliographic study that inspires comprehensive and everyday sociology. It is part of resear-
ch, reflections and experiments carried out in Research Groups: Informatics in Education - GEPIED
(UFS/ CNPq). Finally, the communicational phenomena carried out by the youth “social actors” using
different technological devices gain a prominent place due to their multiple forms and scenarios of
interaction, learning and living together.
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RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo reflexionar sobre los efectos socioculturales de la juventud contem-
poranea, analizar cémo la formacién de redes sociales de convivencia, atraccién y deseo, desarrolla-
das en los dispositivos culturales digitales, cdémo una manera de (re)pensar sobre la educacién en
su Dimensién humanista, creativa y solidaria. Es un estudio bibliogréfico que inspira una sociologia
integral y cotidiana. Forma parte de investigaciones, reflexiones y experimentos realizados en Grupos
de Investigacién: Informatica en Educacién - GEPIED (UFS/CNPq). Finalmente, los fenémenos comu-
nicacionales llevados a cabo por los jovenes “actores sociales” que utilizan diferentes dispositivos
tecnolégicos ganan un lugar destacado debido a sus multiples formas y escenarios de interaccién,
aprendizaje y convivencia.

PALABRAS CLAVE

Cultura juvenil; Cibercultura; Comunicacién; Educacién.
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1INTRODUGAO

Nos Ultimos vinte anos, a utilizagdo de dispositivos da cultura digital fez alterar os modos de organiza-
¢do da vida humana, sobretudo, em relagéo aos processos de interagdo e comunicagdo que passaram a ser
cada vez mais mediados por elementos das Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicacdo (TDIC). O
presente texto é parte da pesquisa em desenvolvimento no Programa de P6s-graduagéo em Educacdo da
Universidade Federal de Sergipe (PPGED/UFS), intitulada: £Etnocenologia Virtual da Aprendizagem Juvenil
Contemporanea: performances, experiéncias e mediagdes com dispositivos das culturas digitais.

Os principais objetivos desse estudo sdo: 1) Compreender como as narrativas juvenis em redes (on-
-line e presenciais) mediadas com os dispositivos digitais fazem surgir performances etnocenolégicas,
de comunicagdo, partilha, convivio, engajamento e solidariedade, situadas numa etnocenologia virtual
da aprendizagem juvenil contemporanea; 2) Entender como ocorrem os processos de aprendizagens
etnocenoldgicas dos jovens com os dispositivos digitais nos coletivos comunitarios (em redes virtuais
e presenciais) de engajamento, agdo comunicativa e solidariedade Net-ativistas, e, como estes redese-
nham o entendimento sobre o fenémeno das aprendizagens e a educagéo na contemporaneidade.

A metodologia utilizada neste estudo é qualitativa, inspirada na abordagem multireferencial defi-
nida por Macedo (2012, 2015). Fundamenta-se ainda na Sociologia do Cotidiano de Michel Mafessoli
(2005, 2007) e nos estudos da Etnocenologia de Bido (1998, 2007), no campo das artes cénicas. Os
participantes desta pesquisa sdo 10 jovens com faixa-etaria entre 18 e 29 anos de idade, observando
0s seguintes critérios: engajamento e atuacdo em coletivos juvenis de net-ativismo no Estado de Sergi-
pe, utilizagdo dos dispositivos digitais para imergir, interagir e mediar aprendizagens socioculturais em
rede, participacdo nas culturas digitais, por meio de ambiéncias coletivas de solidariedade (virtuais e
presenciais), criacdo e atuacdo em performances estéticas, corporais e lidicas ligadas aos jovens.

Nesse contexto, pode-se afirmar que a cultura digital foi sendo incorporada pelos jovens no intersticio
das culturais juvenis na contemporaneidade. Hoje, além de ser a geragdo que mais usa internet, se des-
tacam por desenvolver outras dindmicas de agregacao, partilha e criacdo de contetidos disponibilizados
nas diferentes plataformas digitais. Se pode notar a presenga dos jovens em processo de engajamento
com pautas e assuntos dos mais diversos interesses, mediados por meio de dispositivos digitais, nos quais
se destaca a producdo, a divulgagdo de ideias e um conjunto de relagdes entre pares conectados em rede.

2 CULTURAS JUVENIS CONTEMPORANEAS: TRIBOS, AFETOS E AMBIENCIAS® DE SOCIALIDADE

A delimitacdo do conceito de cultura juvenis, tem em seu escopo, uma complexa rede de significa-
dos e explicac¢des que buscam entender os comportamentos dos jovens por meio de outros referenciais
analiticos e explicativos. Busca afastar-se de conceitos como “juventude” e “jovem”, historicamente

5 Maffesoli (2006) refere-se aos espacos transitérios das relagdes afetivas, demarcadas pela presenca do volativo, do imagi-
nario, da criatividade, do mito, do efémero, todos estes, importantes demarcadores nas experiéncias humanas.
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cunhados em pesquisas e estudos de corte sociolégico, a partir dos anos 1920 do século XX, para ex-
plicar os comportamentos juvenis relacionados a delinquéncia social ou para destacar a relevancia de
um corte geracional que delimitaria uma mudanca no curso de vida do “sujeito jovem” e seu ingresso no
mundo adulto, existindo nesse tipo de abordagem a prevaléncia de demarcadores biolégicos. De outro
modo, Pais (2012. p. 7) ressalta que “as culturas juvenis s3o vincadamente performativas porque, na
realidade, os jovens nem sempre se enquadram nas culturas prescritivas que a sociedade lhe impde”.

Assim sendo, ao destacar o conceito de “culturas juvenis” se pretende situar o processo de pro-
ducdo de significados em torno de uma ideia, nesse caso, o universo da produgdo sociocultural dos
jovens. Antes disso, cumpre destacar o entendimento sobre o conceito de cultura que, ancorado ao
pensamento de Geertz (1989) compreende a condicdo de existéncia dos seres humanos e funciona
como resultado das agdes num processo continuo de transformacdes. Para ele, a cultura é uma teia
de significados que orienta a existéncia humana e se forma a partir de sistemas de simbolos criados
e utilizados pelos atores sociais numa interagdo reciproca.

Nesse sentido, cultura é a mediagdo das relagdes humanas envolvendo simbolos, linguagens e cé-
digos que vao sendo organizados ao longo do tempo. E a partir dessa nocdo que pingamos a ideia de
culturas juvenis, como resultante de um processo de mediacdo que se dd num determinado contexto
histérico e foi sendo gestado por meio de mudangas, desvios, rupturas e construgdes. Nao obstante,
a juventude é entendida como sendo uma representacdo sociocultural e uma situacdo social. Nas
palavras de Groppo (2000, p. 8) a juventude é “uma concepcao, representacdo ou criagdo simbélica,
fabricadas pelos grupos sociais ou pelos préprios individuos tidos como jovens”.

Segundo Velho (2010) a categoria juvenil expressa uma complexidade e heterogeneidade, ndo
sendo possivel falar em juventude, mas em performances juvenis que ndo podem ser analisadas por
meio de simplificagdes, tampouco separada de outros fendmenos que a influenciam. Tomando como
explicagdo o entendimento do autor, a utilizagdo da expressdo culturas juvenis invés de cultura ju-
venil, apreende um conjunto de experiéncias, performances, gestualidades comuns a pluralidade de
comportamentos que ndo podem ser reduzidos ou analisados de forma unilateral e simplificadora.

Enquanto performance do tempo-presente, se pode destacar a imersdo, interacdo e o convivio
dos jovens com dispositivos digitais, fazendo alterar dimensdes de convivéncia grupal, a exemplo da
agregacao por interesses afins, de ordem afetiva, pulsional e imagética formuladas no contexto de
uma interacdo com elementos da cultura digital, implicando subjetiva e objetivamente. Schneider,
Santos e Santos (2020) observam o surgimento de variados juvenis, a exemplo, de jovens produtores
de midias alternativas, jovens escritores, youtubers, designers de jogos digitais, empreendedores em
startups digitais, gestores de midias digitais etc.

Santos e Schneider (2019, p. 614) destacam a emergéncia de experiéncias comunicacionais vivi-
das no cotidiano das experiéncias de formagdo sociocultural, a exemplo da formacéo se agrupamen-
tos coletivos em rede que, expressam por meio de suas praticas, “[...] novas formas de organizacdo,
outras légicas de sensibilidade e participagdo, sendo estas “ambiéncias de fluxo e cruzamento do de-
sejo que mesclam a vontade de partilhar simbolos, gestos, imagens e contelidos, ajudando a formar
um tecido cultural préprio das geragdes juvenis nas Ultimas décadas”.
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Nessas analises, o conceito de socialidade se destaca, como possibilidade de entender as di-
namicas sociais, imersas em paixdes, prazeres e o estar-junto em comum. Essas dinamicas estdo
presentes nas ambiéncias de natureza digital e hedonista que, sequndo Maffesoli (2006) demarca
um olhar radical para os comportamentos dos atores sociais com a tecnolégica, assumindo aqui,
uma postura critica a dominacéo econdmica e supremacia tecnocratica que, entre outras questdes,
permitiu explorar dimensdes do humano, especialmente nos jovens, mas ndo somente eles, vincu-
ladas as formas sensiveis da vida social cotidiana.

Desse modo, o conceito de socialidade surge em oposicdo as ideias classicas de agrupamento
utilizadas na sociologia, quais sejam socializagdo e sociabilidade. Ao se interessar por fen6menos da
ordem cotidiana, a sua teoria da socialidade se afasta de qualquer nocdo universalista ou estrutu-
ralista, mostrando interesse permanente para os acontecimentos vividos em instancias menores da
vida social. Por isso mesmo, interessa-se por estudar as formas elementares da vida social, sobrema-
neira, aquelas que constituem as intera¢des primérias, sdo elas: os impulsos, as emogdes, os desejos
de prazer dentro de uma estética afastada de um formalismo moral.

Por consequéncia, o conceito de socialidade engloba um conjunto de analises sobre as dindmicas so-
ciais, considerando as paixdes, o prazer, o estar-junto em comum. Essas dinamicas estdo presentes numa
perspectiva hedonista, utilizada por Maffesoli (2006) que se refere a figura dionisfaca das tribos sociais
contemporaneas. Na sua explicacdo, existe uma mudanga que demarca a passagem do pensamento
progressista, com énfase na dominagdo econdmica e na supremacia tecnocrética que, passam a ser vista
como objetos de natureza social que sdo vinculados as formas sensiveis da vida social cotidiana.

Para ele, as producdes de sentidos partilhadas pelos atores sociais assumem uma dinamica in-
trinseca estabelecida por meio da comunicagdo com o outros na experiéncia social. Note-se que o
conceito de socialidade, compreende a relacéo de vinculagdo com o outro, em situagdes onde a con-
juncdo de desejos se formam a partir das emogdes, paixdes, diversdo, erotismo, prazer, o que Maffe-
soli (2004, p. 116) chama de enraizamento dinamico:

Enraizamento dinamico, disse eu, na medida em que o “pressentimento, a consciéncia
retencional”, os diferentes processos de reminiscéncia pelo menos nos permitem nos des-
cobrir, nos inventar, fazendo-nos participar de um “Self” mais vasto, o da comunidade.
N&o se trata de um saber teérico, mas de uma vivéncia prética, a da experiéncia individual
que se enraiza na experiéncia coletiva. Trata-se de uma espécie de instinto que funda a
perduragdo societal nos usos e costumes da comunidade.

Dito de outra forma, o enraizamento dinamico destaca que todo ator social depende das relagdes
estabelecidas com outros individuos. Tal afirmagdo implica em entender o campo social como resul-
tado de constantes interacdes sociais. Logo, a intensidade dos vinculos e/ou lagos sociais de identi-
ficacdo e pertencimento fazem surgir mais interagdes e sentidos que podem ser partilhados. Assim
sendo, a socialidade se exprime nas relagdes cotidianas e demarca as comunicagdes intensivas da
ordem do cotidiano, a exemplo das experiéncias de comunicagdo, utilizando diferentes dispositivos
digitais, onde se nota a formagdo de agrupamentos e sensibilidades.

Interfaces Cientificas = Aracaju « V.10 « N.2 « p. 11 - 24 « Nimero Temético - 2020

e15e



16 *

O conceito de socialidade, dando continuidade, exprime a ideia sob qual, 0 mundo social é re-
sultado de uma interacdo permanente de reversibilidade constante. Implica ainda, entender que a
experiéncia com o outro, situada culturalmente e produzida coletivamente, tendo como explicagdo as
formas sensiveis da vida social, vividas em trés dimensdes, sendo elas: a) o mundo das experiéncias e/
ou relacdes dos contemporaneos (Mitwelt); b) o mundo das experiéncias e/ou relagdes dos anteces-
sores (Vorwelt); c) o mundo das experiéncias e/ou relagdes dos parceiros (Umwelt).

Interessa-nos investigar os processos de producdo de significados em torno das culturas juvenis con-
temporaneas, tomando-as como relevante a sua interacdo com os dispositivos digitais (humanos e ndo
humanos®) em ambiéncias de interag&o virtual. Sdo nesses cendarios das vivéncias cotidianas virtuais que
se observa a criacdo de novas sensibilidades, crivadas de outros “saberes-mosaicos”, conforme destaca
Martin-Barbero (2014), fazendo emergir outras dindmicas de participacdo, engajamento e solidariedade.

Nesse contexto, se observa o surgimento de novas sensibilidades juvenis que, relacionadas ao
uso e apropriagdo das tecnologias, ajudam a ressignificar as praticas culturais dos jovens, a saber,
a linguagem, oralidade e formas de interagir com o mundo. Tais sensibilidades foram sendo forja-
das no contato com os dispositivos tecnoldgicos, ao passo que a comunicagdo contemporanea
foi se expandido por meio de inteligéncias e habilidades chamadas por Martin-Barbero (2014) de
“saberes-mosaicos”, que rompem as légicas dominantes das midias classicas, construindo espagos
de dispersao, fragmentagdo e engajamento juvenil.

Nas palavras de Martin-Barbero (2014), usando a expressdo de Walter Benjamin, presenciamos o sur-
gimento de um “sensorium novo”, organizado por uma multiplicidade de elementos, tais como relatos,
imagens, sonoridades etc. A esse respeito, 0s “[...] jovens com a cultura tecnolégica, que vai da informacao
absorvida pelo adolescente em sua relacdo com a televisdo a facilidade de entrar e manejar-se na comple-
xidade das redes informaticas” (MARTIN-BARBERO, 2008, p. 187-188), deu origem a novas experiéncias e
sensibilidades que se intercruzam em ambiéncias de interagdes virtuais contemporaneas.

Nesse movimento de mudangas, as experiéncias performaticas dos jovens resultam em préticas e
interacdes completamente distintas das geragées anteriores. A comunicagdo tornou-se elemento pri-
mordial para transitar em grupo, produzir enredos e narrativas. Experiéncias cada vez mais colabora-
tivas e criativas em ambiéncias de interacao grupal por meio de dispositivos digitais ajudam a revelar
um mundo de possibilidades em transformacao pelos jovens. Segundo Martin-Barbero (2012, p. 35)
“O que muda é o sujeito que usa: agora é um que joga na mescla, que faz muito, que coloca em outro
lugar. Mas a chave é o que esta fazendo com outros, o faz em perspectiva comunitaria, colaborativa”.

Assim sendo, as formas sensiveis da vida cotidiana, elemento explicativo da socialidade, se cons-
tituem mediante agregagdes societais que negociam simbolos, dando lugar aos vinculos de perten-
cimento e identificacdo. Por sua vez, esses vinculos possuem ligagcdo com as performances que os
atores sociais executam nos espacos onde transitam, com destaque para os processos de atragao,
erotismo, tensdo, emogdo e ruptura comuns as vinculagdes humanas.

Como forma de ilustracdo, nos seus estudos Maffesoli utiliza uma abordagem compreensiva para

6 Nomenclatura utilizada por Lucia Santaella (2003) ao se referir ao processo de hibridizagdo das culturas humanas com
objetos técnicos, fazendo surgir corpos, agenciamentos e experiéncias do pés-humano.
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analisar os agrupamentos humanos e os coletivos sociais, a exemplo dos coletivos de atracdo em
torno da musica have, do futebol, das festas noturnas, mas nao sé estes. A sociologia maffesolinia-
na tem como orientagdo compreender os lagos sociais de agrupamentos que ndo se encaixam numa
dimensao contratual, formando uma obrigacdo normativa como no caso de uma lei.

Suas andlises tém como intencdo entender os lagos sociais pautados numa efemeridade, os
comportamentos que sdo vistos de maneira despretensiosa ou marginalizados, “sdo valiosos es-
pagos de aparicdo da socialidade, onde se encontram a presenca de transgressores afetivos e os
aglomerados urbanos, midiaticos e planetarios dispostos em redes de pertencimento nos diver-
sos cantos do mundo” (SANTOS, 2015, p. 35).

3 REDES DE CONVIVIO E SOLIDARIEDADE NAS CULTURAS DIGITAIS.

As culturas digitais resultam dos processos das mediag¢des culturais, forjados por meio da criacdo,
adaptagdo e estilizagdo de objetos técnicos, principalmente ao longo dos tltimos vinte anos, como sen-
do resultado de uma cultura da interatividade, interconexao, instantaneidade, criagdo e agregagao vir-
tualizada, possivel com a projegdo de tecnologias cada vez mais sofisticadas, intuitivas e méveis. Costa
(2008) Lévy (2010), Santaella (2019), Lemos (2015) e outros, compdem um grupo de autores que bus-
caram decifrar esse fendmeno sociocultural em diversas frentes, observando as dimensdes do digital e
sua (re) formula¢do a medida que é incorporado as dindmicas dos atores sociais contemporaneos. De-
finir esse conceito requer, uma densidade tedrica e precisdo de termos, cabendo aqui, nesse momento,
destacar sua caracteristica proviséria, aberta e em construgdo, tal como os processos e mediagdes com
os dispositivos digitais, (re) inventados pelos atores sociais em suas estilizaces.

Para Santaella (2019) vive-se hoje um panorama de megavirada, no qual a ciéncia e a tecnologia
atuam em conjunto e redesenham ndo apenas o comércio, mas a cultura e a sociedade como todo.
Suas discussdes se assemelham as reflexdes apontadas por Lévy (1998) quando ja destacava existir
uma mutacdo antropoldgica em curso, especialmente desencadeada com o uso de tecnologias como
o computador, chamadas por ele de tecnologias inteligentes, por serem baseadas na flexibilidade,
rapidez e enorme capacidade de armazenamento e processamento.

O autor chama atengdo para uma discussdo muito importante que consiste na redefinicdo dimen-
sdo cultural humana em decorréncia do aperfeicoamento da inteligéncia com uso desses dispositivos
que opera mudancas nas linguagens, pois sequndo ele “o autémato légico é também um operador
cultural de uma extrema viruléncia” (LEVY, 1998, p.161). Note-se:

A informatica, multiforme e disseminada, pertence a esse complexo dispositivo de sen-
sores, filtros, transformadores, canais, entrecruzados e reservatérios com os quais uma
sociedade cria seu mundo, representa-se a ele mesma, define seus critérios de juizo e
gera seus conflitos. O computador esta do lado dos agenciamentos instauradores de es-
paco-tempo: novo ritmo dos picosegundos, tempo real, além mundos simulados, distancia
abolida por enormes fluxos de informagao no utépico espaco das redes. Entre as aparelha-
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gens produtoras de formas culturais, o computador cria um tipo ainda desconhecido de
conhecimento e savoir-faire, instaura novas relagdes entre os cddigos, a matéria e a agdo.
(LEVY, 1998, p. 161-162).

As definigdes do autor sobre o conceito de cibercultura anunciavam um panorama de abertu-
ra e comunicacao tecnoldgica a partir do computador. No trocadilho utilizado por ele, a maquina
universo, expressao utilizada para se referir ao computador, passaria a redesenhar e ressignificar
todas as dimensdes na vida social, com énfase nas linguagens e modos de produgdo da cultura.
Utilizando uma narrativa técnica, mas também filoséfica langa mao de virtualidades futuras, hoje
ja atuais que alteram dimensdes da vida.

Outra caracteristica dos processos origindrios da cibercultura é a artificializagdo das préticas
humanas. Desde o inicio dos experimentos iniciais com a informativa, passando por sua difusao e
popularizagdo que vivemos imersos em um “tecnocosmo”, baseado na transmissédo e processamento
de informacdes digitais, hoje ainda mais sofisticado, pelo uso em escala molecular de tecnologias di-
gitais que artificializam desde produtos (informacdes) da indistria médica, experimentos cientificos
com manuseio de informacdes genéticas, tecnologias espaciais etc.

A esse respeito, Baudrillard (1991, p. 111) menciona que a producdo e objetos artificiais é parte de
um processo de simulacdo do real que se perde meio aos microprocessos de informagdes cibernéticas
surgidas com a digitalidade das linguagens “deslocadas para os computadores e para a miniaturi-
zagdo informatica da vida quotidiana”. Nas suas palavras, o advento das tecnologias informaticas
permitiu o inicio de uma Era de simulacdo das experiéncias humanas, pautada numa mudanga dos
referenciais sociais, com énfase, no crescimento dos signos artificiais manejados por sistemas equi-
valentes que pdem em teste as varidveis combinatérias e as ldgicas binarias.

Das discussdes apontadas por Costa (2008) sobre a cultura digital, merece atenc¢do sua menc¢do
aos agentes inteligentes, como sendo resultado de sofisticadas “técnicas de sugestdo”, invadindo
as telas dos dispositivos. SGo mecanismos inteligentes, os knowbots, agindo nos habitos das pesso-
as e na relagdo com os objetos conectados. No atual cendrio das culturas digitais, um dos grandes
dilemas da atualidade consiste na proliferacdo de agentes inteligentes, operando nas experiéncias
de comunicagdo em varias &reas do cotidiano sociocultural, com destaque para trés acontecimentos
recentes e relevantes a discussdo. O primeiro deles é a criagdo de fakenews, como sendo fenémeno
potencializado pelo digital com ressonancias nos diversos campos da vida social em escala global.

0 segundo acontecimento é a manipulagdo da opinido publica por ataques em série por Crackers
que utilizam a engenharia informatica como caminho para programar dispositivos inteligentes de
captacdo da realidade e/ou criagdo de uma hiper-realidade. Tomemos como exemplo o caso de paises
como os Estados Unidos da América e o Brasil, nos quais indicios apontam para a manipulagdo em
série de informacdes de candidatos com a finalidade de intervir nas elei¢cdes e no quadro politico.

O terceiro e ndo menos importante destaque, vai para o uso dos dados de usuarios por grandes
empresas de tecnologia como sendo grandes “plataformas de infraestrutura”, gerenciamento de in-
formacdes e comportamentos, a exemplo da Big Five, Microsoft, Apple, Google, Amazon e Facebook.
Nota-se aqui, o emprego do marcador técnico estrutural da tecnologia como forma privilegiada de
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criar produtos, conectar pessoas e distribuir informagdes. Para o autor, as empresas de tecnologia
incumbam e gestam “plataformas setoriais”, tais como Airbnb, Spotify, Netflix, Uber, para citar al-
gumas, com a finalidade de estratificar e criar dominios relacionados as esferas da vida social, tais
como moradia, entretenimento, noticias etc.

Também nesse contexto, Harari (2018) pontua que vivemos na atualidade um panorama de revolugdes
ternocientificas do humano que desencadeiam uma vastiddo de informagdes, nem sempre Uteis, num pa-
norama de proliferagdo de noticias falsas ou irrelevantes, da manipulacdo algoritmica e projegdo da inteli-
géncia artificial nas dindmicas econémicas, sociais, com destaque para os projetos de Machine Learning.

Sobre isto, Harari (2018, p. 25) destaca que os computadores j& alteraram mudancas significativas
nos modos de pensar a economia digital, sobremaneira, pela evolucdo da Inteligéncia Artificial (1A),
com destaque para “[...] as redes peer-to-peerde blockchain e criptomoedas como o biticoin poderdo
renovar completamente o sistema monetério”. O dinheiro eletronico, os aplicativos de bancos, o sur-
gimento de modelos de negécios digitais como as fintechs, a proliferagdo de maquinas de cartdo, as
pulseiras de pagamento digital com Wi-fi, as pegas publicitarias, destacando os cenarios do digital...
Tudo isso vem operando mudancas radicais nos comportamentos, inclusive nos modelos de financas.

De maneira clara, as vezes até cética, ele destaca um panorama bastante complexo sobre o futuro
humano com esses dispositivos, principalmente por eles estarem situados numa légica de produgdo
capitalista, mais que isso, ao servigo de interesses de grandes corporacdes financeiras, com destaque
para as empresas de tecnologias da informagdo que possuem um grande estoque de dados, e, na mes-
ma medida, um trabalho incansavel para langar produtos e conquistar consumidores.

Segundo o autor, no futuro préximo “os algoritmos poderdo completar esse processo, fazendo com
que seja praticamente impossivel que as pessoas observem a realidade pode si mesmas” (HARARI,
2018, p. 389). A despeito desse panorama, ele ressalta que, o curso da histéria depende da acdo hu-
mana e convida a pensar em compromissos humanos, globais, comuns, fazendo alusdo ao cultivo de
um secularismo’. Destacamos como interessantes as passagens onde destaca o emprego da verdade
e da compaixao, como também do compromisso e da igualdade, liberdade e coragem como caracte-
risticas necessérias aos atores sociais desse tempo.

Destaca-se nessa discussao, o papel das ambiéncias virtuais de interagdo juvenil, como sendo formadoras
de redes de convivio por interesse e aproximagao que, ajudam a revelar novas formas de solidariedade com
os dispositivos das culturas digitais. A maximizagdo dos limites espaciais, o transito de dados e informacoes,
a possibilidade de reunir-se ou propor agdes comunicativas em aplicativos e redes sociais, explorar imagens,
a divulgagdo de imagens propositivas acerca de assuntos relevantes ou ndo é parte desse “sensorium novo”.

Mais que isso, o cultivo de uma empatia social, o desapego aos padrdes de cor, raga, orientagdo
sexual ou de género, apenas para citar alguns exemplos. Para Maffesoli (2019) os jovens aparecem
culturalmente mais abertos a romper com os conceitos de geragdes anteriores, por meio de suas pra-
ticas de comunicacdo participam abertamente daquilo que, a primeira vista, parece “estranho” e se
permite viver comunhdes extraterritoriais.

7 Sistema que tem como principio da separacdo de organizagdes politicas e governamentais de instituigdes religiosas. Propde
a vivéncia de uma sensibilidade aberta para o respeito, o didlogo, a liberdade etc.
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S&o nessas tribos contemporaneas, verdadeiras redes de solidariedade, formadas no hibridismo
com os dispositivos digitais se mesclam com experiéncias presenciais de engajamento juvenil e ace-
nam para a criagdo de movimentos coletivos de engajamento, dando visibilidade a temas relaciona-
dos aos direitos humanos, politica, satide, meio ambiente. Mas nao se trata apenas de uma imagem,
notamos que, esses jovens além de criar ambiéncias de comunicagdo, se relacionam nas experiéncias
de proximidade (virtual e presencial), criando um cosmos de implicagdo e intervengao em rede.

4 CONSIDERAGOES PROVISORIAS: PROJEGOES DAS CULTURAS
JUVENIS PARA EDUCAGAO HUMANIZADA NA CIBERCULTURA.

A palavra projecdo possui em sua etimologia, o significado de projetar, langar ou arremessar
algo. Como resultado das discussdes apontadas acima por Maffesoli (2006, 2009), Harari (2018),
Santaella (2003, 2019) e outros, foram destacados apontamentos sobre as mediac¢des culturais dos
jovens contemporaneos com o uso dos dispositivos das culturas digitais, querendo intencionalmen-
te chamar atengdo para dois aspectos.

O primeiro deles diz respeito a criagdo de ambiéncias comunicacionais propositivas, os jovens nas
redes e coletivos ao “jogar-se” nos aplicativos e ambiéncias, ndo exploram somente a imagem privada
e a banalidade cotidiana, como os atributos mais importantes de suas préticas. Se observa que existe
um cenario de implicagdo e preocupacdo com temas relevantes de interesse publico, cujas ideias res-
soam nas praticas, deixando ver, como é possivel organizar-se em coletivos, langar provocacdes, mas
também concretizar caminhos que causam aderéncia, respeito e engajamento.

0 segundo aspecto resulta da possibilidade de criar alternativas para enfrentar ou resistir aos pro-
blemas antagbnicos que se vive na sociedade. Esses atores sociais juvenis, mediadores de comunica-
¢Bes na cibercultura, podem ser vistos como parte de uma rede solidaria de pertencimento social de en-
frentamento aos dilemas humanos que, passam desde o combate a intoleréncia, a fome, a perseguicao
religiosa, o acesso igualitario de informacdes, a popularizacdo da ciéncia, a transparéncia do Estado, o
cuidado da satide numa dimens#o coletiva, o (re) encontro com a humanidade que habita em nés.

Estas sdo proposicoes e desafios vividos diariamente por jovens, ativistas ou ndo, que ao contrario
do que se pode imaginar, ndo estdo assistindo o desenrolar da histéria, mas sim, criando narrativas
ciberculturais com a apropriagdo dos dispositivos e a constituicdo de pares ouvintes, parceiros de
trocas que, potencializam a rede e seus alcances para o bem comum, o bom uso e o cultivo de bons
sentimentos. Esses jovens-autores, porta-vozes de uma radicalidade carnal, vivida, tensionada nos
bairros, organizagdes, universidades, coletivos e nas redes.

Todo esse fendmeno que impressiona, ndo somente por sua natureza extraordinaria, mas sobre-
maneira, por conseguir ritualizam na ordem do hoje, uma ressignificacdo para varios ambitos e espa-
¢os sociais. Uma visdo preliminar dessa sensibilidade juvenil na cibercultura permite exprimir algu-
mas reflexdes provisdrias e necessarias a educagéo. Observa-los em suas dinamicas faz pensar numa
educacdo humana que esteja pautada no cultivo do bem-estar, visto aqui, como sendo a possibilidade
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de experimentar boas sensagdes de contato com outro, sentimentos amicais e partilha que ndo estao
sobrepostos as normas estruturantes e convencionais de poder. Nota-se, com efeito, o manejo de
forma radicular e proviséria de poder que se perde no cultivo das interlocucdes das partes.

O mesmo ocorre em relacdo a utilizagcdo e propagacao de ideias, elas emergem de um significado
social e da demanda vivida no grupo. A rede é partilhada e seus alcances, agrega, por exemplo, outras
redes de jovens ou parcerias com institui¢des publicas ou organizacdes. A ldgica é somar, multiplicar
e maximizar as potencialidades. No mesmo sentido, esse olhar provisiona como sendo condigdo sine
qua non pensar em experiéncias de aprendizagens que, abarquem espagos de criatividade e inven-
¢do, sem estes elementos, qualquer formacdo coletiva, inclusive na escola perde lugar para a nor-
matividade e os papéis quase sempre rigidos. Quando se fala em criatividade, recorre-se ao emprego
das artes, dos corpos, das linguagens em suas variadas dimensdes como sendo qualidade inerente do
criar, reinventar, produzir solucdes, aplicando novas camadas ou abandonando os modelos.

No momento onde a sociedade precisa pensar nos seus dilemas, entre eles a utilizagdo das tec-
nologias e dos dispositivos com uma finalidade do bem humano, a escuta sensivel dos atores sociais
juvenis, se mostra como uma possibilidade fecunda de aprendizagem para a (re) construcdo de uma
sensibilidade humana implicada. Ndo como sendo uma promessa do futuro, pois, suas experiéncias
ja provocam, no agora, no hoje, nas redes, imagens-fluxos, narrativas e reflexdes que certamente
ajudam na construcao de um futuro de paz.
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