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Resumo

O presente ensaio situa um marco tedrico multirreferencial para a compreensao da cibercultura como
um fendmeno tecnocientifico e como um movimento social. Problematiza o tema da participacdo
como uma categoria de analise para pensar o tema da inclusdo digital e da qualidade das interag6es
num sentido mais amplo que o do simples acesso e uso das tecnologias. Problematiza a cena
sociotécnica cibercultural na perspectiva da cognicao enativa, a educagao e as aprendizagens entre
humanos e maquinas. Apresenta resultados de pesquisa que situam a participa¢do e a apropriacao
tecnolégica como um primeiro movimento no sentido da producdo de conhecimentos e préticas
ciberculturais engajadas com demandas institucionais locais.

Palavras-chave: Cibersociedade; Participacao; Algoritmos; Inteligéncia Artificial.

Resumen

Este ensayo establece un marco tedrico multirreferencial para comprender la cibercultura como
fendmeno tecnocientifico y movimiento social. Problematiza la participacion como categoria de
andlisis para considerar la inclusién digital y la calidad de las interacciones en un sentido mas amplio
que el simple acceso y uso de las tecnologias. Problematiza el panorama sociotécnico cibercultural
desde la perspectiva de la cognicion enactiva, la educacién y el aprendizaje humano-maquina.
Presenta hallazgos de investigaciéon que sittan la participacién y la apropiacién tecnolégica como un
primer paso hacia la produccién de conocimiento y practicas ciberculturales que respondan a las
demandas institucionales locales.

Palabras clave: Cibersociedad; Participacion; Algoritmos; Inteligencia Artificial.
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Introducao

Diante das mais diversas transformag¢des relacionadas a cena sociotécnica
contemporanea, o fendbmeno da cibercultura pode ser apontado como um dos mais
importantes. Trata-se de fendmeno que atravessa todos os setores da sociedade, do
cientifico (incluindo seus modos de producao, abstracdes e formalizacdo do conhecimento),
ao politico e cultural (incluindo seus modos de producdo, subjetivacdo, manifestacdo e
organizacdo social). A fim de articular tema tdo amplo e complexo, o presente ensaio
problematiza a ideia da participacdo como pano de fundo que tem orientado uma das
compreensdes possiveis acerca da cibersociedade, da cultura digital e alguns
desdobramentos em relacdo ao campo da educagao e das aprendizagens.

O texto estd organizado em quatro tdpicos. No primeiro, trazemos alguns recortes de
leituras de autores que situam um marco tedrico para a compreensao da cibercultura como
um fenébmeno tecnocientifico e como um movimento social. No segundo, problematizamos
o tema da participacdo como uma categoria de andlise que nos ajuda a pensar o tema da
inclusao num sentido mais amplo que o do simples acesso e uso das tecnologias. No terceiro
tépico, fazemos um exercicio de compreensdao e provocacdao acerca das recentes
transformacdes no que podemos chamar de cena sociotécnica, que nos desafia a todos -
docentes, estudantes, pesquisadores, administradores, legisladores, politicos — que estejam
envolvidos com o campo da educagdo e do desenvolvimento tecnoldgico. Finalmente, numa
perspectiva mais propositiva, compartilhamos uma reflexdao com base em resultados de
pesquisas recentes que realizamos e que propdem alguns principios orientadores para o
planejamento e a docéncia na educacdao superior no sentido de favorecer propostas
educativas participativas.

Cibercultura como fenémeno tecnocientifico e como um movimento social

Operar recortes tedricos é um exercicio de abandono de coisas que estdo tecidas
juntas. Ao fazermos recortes, assumimos o risco de sermos parciais. Nesse sentido,
operaremos um breve recorte da histdria da cibercultura para que, num segundo momento,
possamos tecer ideias com a intencao de reagregar esse cendrio em sua devida
complexidade.

Uma primeira compreensdo sobre a ideia de cibercultura como um fenémeno é a que

considera que se trata de um conjunto de acdes e eventos que antecedem a invencao do
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computador e que ela se relaciona, no sentido antropoldgico, com a prépria ideia de técnica.
N3o é possivel dissociar as transformacdes cientificas, sociais e culturais pelas quais tém
passado a humanidade das transformacdes tecnoldgicas. No que se refere a tecnociéncia,

Bachelard nos ajuda a compreender que a técnica:

(...) realiza plenamente seu objeto. Este objeto, para nascer, teve de satisfazer tantas e
heterogéneas condi¢bes, que escapa as obje¢des de qualquer cepticismo. Ele ¢ uma prova pelo
fato, na plena acepg¢do do termo. E mais: € o elemento decisivo da confianga cientifica. (...) a
técnica tem uma qualidade reconhecida por todos. E um dos motivos pelos quais 0 mecanismo
tornou-se um critério de clareza e assumiu um valor de explica¢do. (Bachelard, 2004, p. 157).

Atécnica produz ailusdo das certezas, mesmo que, para o leigo, ndo haja clareza sobre
seus mecanismos. No mesmo sentido que a industrializacao produziu sentidos de realidade
que condicionou e normalizou os modos de produgao de bens e beneficiamento de matérias-
primas muitas vezes alienados das forcas do trabalho humano, o desenvolvimento
tecnoldgico tem concentrado o saber técnico em poderosas smart interfaces com alto grau
de conhecimento técnico e valor agregado.

Esse processo de transferéncia de saberes para maquinas nao é recente. Ja em 1804,
Jacquard, com sua maquina de tear, havia criado o que seria um dos precursores do
computador ao automatizar o saber de tecelas num tear mecanizado, cujo programa se dava
a partir de cartdes metdlicos perfurados, num sistema semelhante ao dos pianos
automatizados. Esse evento expressa bem os primeiros passos da tecnociéncia na sua busca
por armazenar saberes e conhecimentos em objetos técnicos. Nesse sentido, a nogao da
automacao, num primeiro momento, foi orientada pela ideia de prescindir da acdo humana
para realizar coisas, uma vez que os saberes relacionados a essas realizacdes poderiam ser
armazenados e replicados através de maquinas. Podemos afirmar que aqui se opera um
primeiro movimento da tecnociéncia que vai no sentido contrario ao da participacao, uma vez
que exclui e expropria os saberes de tecelas e os transfere para objetos.

Das maquinas que faziam calculos aritméticos em 1642, passando pelo Tear de
Jacquard em 1801, pelo ENIAC em 1946 — considerado o primeiro computador eletrénico — até
a invencdao dos microprocessadores e os computadores da terceira geracao nas décadas de
1960 e 1970, a tendéncia do desenvolvimento da informatica foi a de ampliar a capacidade
dos computadores no armazenamento e processamento de informagdes. A Informatica se

consolida como uma ciéncia de dados com a ampliacao das tecnologias digitais e da
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digitalizagdo, que passa a ser uma matriz de leitura da prdpria realidade ao armazenar
informacdes em cddigo bindrio. J4 ndo se trata mais de maquinas que apenas calculam
(computam), mas sim de dispositivos que processam e memorizam o mundo analégico
(imagens textuais, sonoras, visuais) a partir de matrizes digitais.

H4 trés décadas Nicholas Negroponte (1995), ja afirmava que a ciéncia da computacéo
ja nao tratava mais apenas de computadores, mas sim da vida. O autor demonstrou que
inicialmente ndo havia uma preocupac¢ao em dar conta dainteragao humana com as primeiras
maquinas. Os teclados e os monitores serviam para operacdes pontuais, de comando, como
no caso de dar inicio ao processamento de informacdes em lote, que aciona a leitura de
cartdes perfurados, fitas magnéticas etc. Predominava a no¢ao de que a interferéncia e o viés
humanos poderiam comprometer a integridade e precisao das maquinas e de seus dados.

Em meados de 1970, baseadas na ideia dos mainframes e da centralizacdo do poder
informacional, surgiam e se fortaleciam as primeiras grandes corpora¢des da industria de
hardware e software, fruto do impulso tecnoldgico proporcionado pela evolu¢do dos
microprocessadores e dos sistemas digitais. Em contrapartida, na mesma década, com o
surgimento da microinformdtica, surge o movimento da cibercultura, marcado
principalmente “(...) por uma atitude, que na mesma época, influenciada pela contracultura
americana, acena contra o poder tecnocratico. O lema da microinformatica sera:

”

‘computadores para o povo’” (Lemos, 2020, p. 99). Somente na década de 1980, motivado
pela necessidade de popularizar o uso e 0 acesso a microcomputadores, surge o dispositivo
hoje conhecido como “mouse”, combinado com telas graficas e sistemas de janelas.

A criacdo do computador pessoal (o personal computer — PC) foi embalada por esse
movimento de democratizacao do acesso a computadores, que passa a caracterizar a
cibercultura como um movimento social. Esse movimento, além de demonstrar como a
sociedade ndo € passiva frente a inovacao tecnoldgica, demonstra que a apropriagao social
de uma tecnologia se d4 para além de imperativos de ordem econdmica ou eficiéncia técnica.
Nesse sentido, para o surgimento da cibercultura, houve um duplo movimento: de dominacao
e de apropriacao simbdlica. O entendimento por parte desse movimento de popularizar o
acesso aos computadores coincide com a necessidade de incluir o humano nessa relacdo e o

investimento no desenvolvimento de interfaces humano-computador ganha espaco,

pautando fortemente a disputa comercial da industria do software até os dias de hoje.
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A disputa por desenvolver novidades e dominar o mercado de usudrios de
computadores e smartphones foi conduzida pela obsolescéncia programada e coordenada,
produzindo também um contingente de produtos que rapidamente se desatualizam,
obrigando usudrios e empresas a arcarem com um alto custo de atualiza¢des constantes. Na
resisténcia a esse modelo de produ¢do e consumo, o movimento da cibercultura se organizou
e produziu diversas iniciativas no sentido de pensar em modos de producao associativos e
que colocavam sua produgao baseada na participacao coletiva, engajada e socialmente
referenciada. Destacamos aqui o Projeto GNU de 1983 e a Fundacdo Software Livre (Free
Software Foundation) de 1985, liderados por Richard Stallman. Essas iniciativas foram e
continuam sendo um marco de resisténcia que tém inspirado diversos outros projetos, ideias
e conceitos que tém na participagdo coletiva, engajada e inclusiva, seu modo de acao e
realizacdo. A prépria ideia e conceito de Educacdo Aberta (Amiel; Soares, 2015) se nutriu
desses movimentos e é uma prova da importancia da participacao social para a
democratiza¢ao do acesso aos meios digitais de producdo e disseminacao do conhecimento.

Cibercultura e participacao

A socializacdo, “no sentido da inclusdo, da pertenca ativa, propositiva nas redes
sécio/culturais; assuncao de uma posicao subjetiva de autoria dentro da ecologia cognitiva
predominante” (Maraschin, 2000), que sustenta um sentido mais amplo a ideia da
participacdo, também fora percebida como uma possibilidade a partir dos dispositivos digitais
que a Web passa a engendrar.

Durante duas décadas (1980 a 2000) foram criadas e aperfeicoadas tecnologias de
comunicacdo digital que visavam a interacdo humana. O WWW (a World Wide Web) - ou
simplesmente Web em 1989, com sua interface de comunica¢ao multimidia — rapidamente se
tornou uma via de consumo e de producdao de conhecimentos. A sua evolucao foi pautada
pelo desenvolvimento e ampliagdo dos modos de interacao entre pessoas e dispositivos
digitais, que esta bem caracterizada nas designac¢bes Web 1.0, 2.0, 3.0, 4.0 e assim por diante.
Em cada uma de suas versdes, percebe-se cada vez mais a integracao e a convergéncia de
tecnologias comunicacionais no sentido de proporcionar maior interatividade e, por
conseguinte, a esperada maior participagao.

Desde o seu surgimento, a Web se confunde com o termo cibercultura e cultura digital,

uma vez que ela prdpria é entendida como a esséncia do ciberespaco. A cibercultura se
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desenvolve no ciberespaco e se prolonga nos cotidianos, um meio de comunica¢ao que surge
da interconexao mundial dos computadores. Designa, além da infraestrutura material da
comunicagdo digital, o universo de informagdes que ela envolve, como também os seres
humanos que navegam e interagem nesse espago. Pode-se dizer que o ciberespago é um
dispositivo de comunicagdo interativo e comunitdrio e se apresenta como um dos
instrumentos privilegiados da inteligéncia coletiva (Lemos, 2009; Lévy, 2010).

Pierre Lévy (1993), inspirado por Bateson e Guattari, apresentou o conceito de
“ecologias cognitivas” para tratar dessa confluéncia entre a Web e a sociedade,
demonstrando que a cibercultura precisa ser compreendida como efeito da dinamica social,
cientifica e tecnoldgica. O autor opera uma analogia que entende a cultura como um grande
hipertexto social, um “coletivo pensante homens-coisas, coletivo dinamico povoado por
singularidades atuantes e subjetividades mutantes” (Lévy, 1993, p. 10-11). Com as tecnologias
digitais de producao e disseminacao do conhecimento, surgem novas possibilidades de
agenciamentos coletivos de socializagao.

Desde que foi criada, a Web tem sido pensada como um campo propicio para a
constituicao de redes sociais diversas — de aprendizagem, de trabalho, de lazer, de arte e
cultura etc. Escrever e produzir online, criar redes de seguidores e leitores através de
producdo de blogs, micro blogs, midias sociais, compartilhamento de arquivos (peer to peer)
participacdo em comunidades de fan fictions, de programacdo colaborativa e aberta
(SourceForge, GitHub e outras) se apresentava como um caminho promissor no sentido da
ampliacao da participacao das pessoas em diversos espag¢os comunicacionais que antes eram
controlados pelos grandes veiculos de midia massiva e empresas de tecnologia.

A medida que aumentava a convergéncia info-comunicacional e quase tudo em termos
de producdo simbdlica passa a circular pelo ciberespaco, produziu-se também uma via de
exclusdo para quem ndo dispunha ou ndo se apropriou de dispositivos digitais de acesso a
Web. Assim, os primeiros movimentos que se preocuparam em apontar para a necessidade
dainclusao digital direcionaram seus esforcos para a questao da populariza¢ao do acesso. Foi
assim que, na década de 1990, se viu a proliferacdo de telecentros e lan houses, mas que foram
insuficientes para dar conta da crescente demanda, além de nao necessariamente serem
iniciativas que consideravam a ideia de participacao e da inclusao como cerne desta questao.

A questdo do acesso era e ainda é importante, mas ndo suficiente.
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A Web, ao disponibilizar tecnologias interativas, passa a ser compreendida como um
novo territdrio para a participacdo social. Para Lemos (2009), o principio da conexdo em rede
refere-se a possibilidade de emitir em rede, conectar-se com outras pessoas, produzir
sinergias, trocar pedacos de informacdo, distribui-las, fazer circular. As praticas produtivas e
recombinatdrias, prépria dos movimentos socioculturais que precedem a Web, é um dos
tracos mais caracteristicos apropriados pela cibercultura. A propdsito, a recombinacao é, de
fato, uma caracteristica importante das praticas que fundamentam a ideia da participacdo da
educacao e da ciéncia aberta, uma vez que é parte de seus principios fazer circular saberes e
conhecimentos a partir da democratizacao da cultura, do acesso e da producao de
informacdes e conhecimentos (UNESCO, 2019).

Tais ideias e acontecimentos relacionados ao fenémeno da cibercultura produziram o
entendimento de que nao se trata apenas do acesso e da conexao em rede, ou do uso de
ferramentas, mas da producdo de regimes cognitivos fundamentados na prépria ideia da
participacdo e da interacdo. A recorréncia desse tipo de interagdo entre pessoas através de
seus dispositivos digitais tem exigido adaptacdes mutuas, a partir das quais pessoas e
tecnologias se transformam. Essas transformacdes tém sido compreendidas a partir de
diversos enfoques tedricos, tais como da comunica¢ao, da computacao, da sociologia, da
educacao, da psicologia entre outros.

Provocacbes diante da cena sociotécnica em transformacao

Conforme foi apresentado até o momento, a ideia de cibercultura esteve
historicamente associada ao fen6meno técnico cientifico e, ao mesmo tempo, como um
movimento social que buscava resistir a captura e a apropriacao dos saberes para que a
informatica, os computadores, as tecnologias digitais e a Web servissem de espaco para a
participacdo social e o ativismo. Também vimos que, com o surgimento da Internet e da Web,
grande parte dos bens simbdlicos na contemporaneidade passaram a ser digitalizados e
circular através dos meios digitais. Ao mesmo tempo em que se ampliou a possibilidade de
participacdo na cena sociocultural contemporanea, criou-se uma via de exclusao de pessoas
e povos que sequer tém a possibilidade de estarem conectados a rede mundial de
computadores. Se num primeiro momento o problema era o acesso, depois de mais de 20
anos, podemos afirmar que essa questdo do acesso de qualidade a Internet e aos prdéprios

dispositivos digitais permanece.



Cibersociedade e educag¢do em tempos de controle algoritmico: uma perspectiva critica a partir do
resgate da ideia de participagdo

A esse problema podemos acrescentar que, desde a ampliacdo da internet para o uso
comercial e doméstico, tem havido um movimento por parte de grandes corpora¢des em criar
aplicativos que condicionam o usudrio a um nivel de interacdo dirigido, no qual a Web
praticamente “desaparece” (Dash, 2012). Além disso, a monetizacdo e o impulsionamento de
conteudo presente nos modelos de negdcio dessas grandes corporagdes corrompem a ideia
de democratizacdo da participacdo, pois gera desigualdade no acesso e no alcance das
interacdes, além de comprometer o principio da neutralidade da rede através de taticas de
mineracdo de dados pessoais e tentativa de influenciar opinides e ideias (Zuboff, 2018 e 2020;
Empoli, 2019).

Essa transicao das interfaces comuns as praticas associativas e participativas da Web
para interfaces limitadas e presas a aplicativos proprietarios demonstra que, ao contrario do
que Negroponte afirmava sobre as interfaces dos primeiros computadores, atualmente ha
um investimento muito grande para a captura dos dados produzidos por atores humanos em
interacao com dispositivos digitais. A balanca foi praticamente invertida. A mineracao de
dados, associadas as tecnologias de Inteligéncia Artificial (IA), tem gerado um volume de
informagdes tao grande que sao necessarios diversos data centers para seu armazenamento
e processamento.

Por outro lado, dentre varias afirmacdes que Negroponte fez ha quase 30 anos, a sua
nocao de interface humano-computador estd rapidamente em vias de se cumprir. Para o
autor, o destino da interface entre humanos e computadores do modo como nos
acostumamos a lidar (por exemplo, com teclado e mouse) é desaparecer. Negroponte
afirmava que em algum momento os computadores, assim como na ficao cientifica,
passariam a processar a linguagem natural. Conforme previsto, as redes neurais associadas a
IAg (IA generativa) vdo mudar substancialmente a forma como interagimos com as maquinas.
Estamos diante da popularizacao dos chamados “assistentes pessoais digitais”, “chat bots”
e “recomendadores” baseados em redes neurais e 1A, como o ChatGPT (Chat Generative Pre-
trained Transformer). Assim como os microprocessadores e a digitalizacdo alteraram
profundamente os modos de armazenar, processar e distribuir informacfes, criando
condicdes para o surgimento de uma cibersociedade, essas redes neurais e a Web semantica,
ao que tudo indica, colocardo a interagao humano-computador noutro patamar. A questao é

como e se 0s novos regimes cognitivos que surgem com e a partir da interacdo entre
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humanos, algoritmos e IA produzirao praticas recombinatdrias que enriquecam os sistemas
de significagdo humanos de forma compensada, sem prejuizos a si e aos outros sistemas vivos
que coexistem no planeta.

Para tratar dessa questdo, retomamos o conceito de acoplamento estrutural
(Maturana; Varela, 1997; Maturana, 2001) como uma das abordagens cognitivistas que tem
contribuido para refletirmos sobre a cibercultura (Alonso et al., 2012; Stieh; Selau; Lopes, 2014;
entre outros), bem como as transformacées em curso no que se refere a ideia da participacao
num cendrio que passou a ser dominado por redes enclausuradas em aplicativos, algoritmos
e lA.

Maturana e Varela sustentam que o acoplamento estrutural, base da teoria enativa,
refere-se a um sistema de intera¢bes recorrentes entre organismos e o meio ambiente, de
modo que haja transformagdes continuas que resultam em mudancas cognitivas estruturais.
Para os autores, a linguagem é o dominio que estrutura a percepcao humana e plataforma
sobre a qual a humanidade esta acoplada. Trata-se, portanto, de estrutura simbdlica cuja
transformacao resulta do histérico de interacdes entre os seres humanos a ela acoplados, de
modo que haja um acordo entre os dominios pessoal e social. O nivel e a qualidade da
participacdo nesse sistema, na perspectiva cognitiva, se constroem na qualidade e
reciprocidade das interacdes. Sem desconsiderar a importancia das dimensdes politicas e
afetivas que incidem sobre as praticas discursivas do campo da linguagem, a dialética é um
exemplo de como se operam as transformacdes nos campos conceituais — portanto,
estruturais — e das ideias que derivam dessas transformacdes. Mas e quando um sistema
acoplado ao campo linguistico opera no sentido de desestabilizar o equilibrio e a
reciprocidade dos modos de participagao de outros agentes?

Temos acompanhado nas midias jornalisticas e em diversas publicacdes cientificas
(Kakavand, 2024) como empresas e organiza¢Ges tém utilizado o poder dos algoritmos para
enclausurar, monitorar e influenciar a dinamica das interac6es que ocorrem em aplicativos e
suas midias digitais. Singer e Brooking (2018), citando o caso da empresa Cambridge
Analytica, afirmam que o nivel de manipulacdo politica nas redes é tdo intenso que ficou muito
dificil encontrar algo publicado de forma espontanea. As taticas de segmentar leitores e
manipular o fluxo de informacdes tém sido utilizadas como arma politica em diversos paises.

Os autores citam casos como o “brexit” e a primeira eleicao de Donald Trump para explicar
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que “bots” — robds que processam linguagem — e “sockpuppets” — rob6s controlados por
humanos - se misturam nas midias sociais para promover ou disseminar discursos a favor de
uma ideia, pessoa ou produto, quase sempre relacionados a extrema direita ou a governos
autoritdrios.

Trata-se de praticas cujo equilibrio comunicacional foi sendo desestruturado a medida
que o polo tecnoldgico - os algoritmos — adquiriu forca e intensidade desproporcional em
relacdo aos modos de atuagdo humanas. Logo que a Web surgiu, os sistemas
recomendadores funcionavam de modo a indexar e organizar o contetdo disponivel na
Internet a partir do histdrico geral de buscas efetuadas. Em seguida, vieram as
recomendagdes patrocinadas e a criacao de algoritmos que determinavam, a partir de
critérios guardados em segredo, quais materiais seriam prioritariamente exibidos aos
usuarios. Essa mesma ldgica de recomendacao de contetido foi sendo cada vez mais utilizada
nas midias sociais, como no caso do experimento da Cambridge Analytica no Facebook, que
coletou dados de milhdes de usudrios a fim de detectar o perfil das pessoas e influenciar seu
comportamento.

Atualmente, os sistemas recomendadores implementados com IA, através da
mineracao de dados e suas redes neurais, realizam milh6es de consultas, download, andlise e
processamento das informacdes disponiveis na Web em velocidade e quantidade muito
superiores as capacidades humanas. E ndo se trata apenas de material bibliografico, mas
também perfis pessoais, habitos de navegacao e interacao entre pessoas e tecnologias
digitais. Desde o surgimento da Inteligéncia Artificial Generativa (IAg) e o processamento em
larga escala da linguagem natural, a IA vem se acoplando ao universo simbdlico humano.
Apesar de, na perspectiva biolédgica de Maturana e Varela, esse acoplamento nao estar
ocorrendo entre dois sistemas vivos, é inegavel que a IA vem se adaptando de modo continuo
a partir de uma auto-organiza¢ao algoritmica fruto das aprendizagens de maquinas. John
Hopfield e Geoffrey Hinton, ganhadores do prémio Nobel de Fisica em 2024 e precursores das
pesquisas em IA e redes neurais, afirmaram em entrevista (Ledel, 2024) sua preocupacdo em
relacao a necessidade de que a |A seja utilizada de forma ética e que ndo é inconcebivel pensar

que ela pode vir a dominar a humanidade.

Vocé ndo sabe se as propriedades coletivas com as quais comegou sdo, na verdade, as
propriedades coletivas com todas as intera¢bes presentes e, portanto, nao sabe se
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alguma coisa espontanea, mas indesejada, esta escondida nas engrenagens (...)
(Ledel, 2024, s/p, tradu¢do nossa)

Apesar das preocupacdes éticas e da seguranca relacionadas aos impactos da IA na
sociedade e na cultura, no campo cientifico, a IA anuncia avancos em velocidade exponencial.
Wang e Wyble (2024) descrevem como os estudos de Hopfield e Hinton contribuem para o
campo da pesquisa em |A na sua relacao com diversas disciplinas e tdpicos sensiveis, como as
mudancgas climdticas e o monitoramento da atividade humana e o meio ambiente. Ao
contrario desses autores, Wang e Wyble entendem que a |IA ndo vai conseguir ultrapassar a
inteligéncia humana tao cedo, uma vez que ela aprende apenas sobre padrdes estatisticos,
processamento simbdlico e otimizagdo, enquanto a inteligéncia humana é multidimensional,
dirigida pela imaginacdo, juizo, emogbes e a consciéncia. Mas a questdao do tempo pode se
tornar imprevisivel a partir do desenvolvimento da computacao quantica, que prevé
processadores capazes de resolver em minutos problemas que levariam dez septilhGes (104)
de anos para serem resolvidos (Vallance, 2024).

E possivel compreender, a partir do conceito de acoplamento estrutural, que as
interacdes recorrentes entre humanos, algoritmos e a IA produzirdo transforma¢des mutuas
no campo simbdlico humano e nas redes neurais artificiais. Também é possivel afirmar que
essas transformacOes, fruto de intera¢cdes assimétricas em redes operadas por grandes
corporacdes e intencionalmente povoadas por “bots”, estdao longe de serem espontaneas.
No entanto, Shumailov, Shumaylov e Zhao (2024) afirmam que os modelos de IA entram em
colapso quando treinados em dados gerados recursivamente. Segundo os autores, esse
colapso se deve ao fato de que grande quantidade de material que estd a disposicao na Web

ja é produzido por IA. Assim:

(...) o uso indiscriminado de contelido gerado por modelos no treinamento causa
defeitos irreversiveis nos modelos resultantes, nos quais caudas da distribuicdo do
contelido original desaparecem. (...) De fato, o valor dos dados coletados sobre
interag6es humanas genuinas com sistemas sera cada vez mais valioso na presenga de
contetido gerado por LLM em dados coletados da internet (Shumailov; Shumaylov;
Zhao, 2024, p. 755, traducdo nossa).

Essa constatacao sobre o colapso de modelos de treinamento de IA recursivos aponta
para diferencas cruciais entre as experiéncias de aprendizagem humana da aprendizagem
estatistica das maquinas. Até que surjam novos modelos de treinamento, ao contrario do que

ocorria com os sistemas computacionais que prescindiam e até evitavam a interacdo humana,
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as empresas que controlam e desenvolvem esses modelos de IA disputardo pela captura de
usudrios desses sistemas.

Se a |IA e a ldgica operada por algoritmos proprietdrios ndao for orientada por uma
politica inclusiva, aberta e participativa, o campo educacional pode ser um dos primeiros a ser
mais diretamente impactado. Isso porque o movimento das grandes corporacdes de
tecnologia ja vem buscando influenciar e se inserir no campo educacional, seja através da
aquisicao ou associagao com tradicionais instituicdes de ensino, seja pela oferta de solu¢oes
tecnoldgicas para a gestdo educacional e para as praticas de ensino. Assim como no século
passado a tecnociéncia ja operava no sentido da expropriacdo dos saberes de tecelas em
teares mecanizados, na cena contemporanea, as tecnologias e o capitalismo de plataformas
(Cassino; Souza; Silveira, 2021) se apropriam das praticas recombinatdrias prdprias da
cibercultura para aprender e ensinar. Esse fato responde, em parte, a questao do se e como
a interacdo entre humanos - incluindo o conhecimento produzido por estes — e a IA tem
enriquecido as aprendizagens de maquinas. No entanto, o enriquecimento dos sistemas de
significagdo humanos a partir da interagdo com a IA permanece em aberto. O uso da IA para
o estudo exige atencdo, uma vez que, por exemplo, a geracao automatica de resumos de
textos e a pesquisa na internet ja é fruto de praticas recombinatdrias operadas por sistemas
inteligentes. Serda que, ao humano praticante da cibercultura, restardo praticas
recombinatdrias cada vez mais precisas e direcionadas pelas sinteses produzidas por IA e os
algoritmos?

Desde o surgimento da tecnologia de processamento de linguagem natural (PLN) e o
modelo de linguagem em larga escala (Large Language Model — LLM), a IA e a IAg tém
centralizado o debate no campo da cibercultura. No campo educacional, principalmente no
contexto universitdrio, a questdo recai sobre como essa tecnologia pode afetar o
desenvolvimento do pensamento critico e a criatividade, tanto por parte dos professores
quanto dos estudantes. Ainda é cedo para se chegar a uma conclusdo, mas alguns estudos
recentes tém provocado grande debate.

O neurocientista Michel Desmurget (2021) afirma que o uso precoce e prolongado de
telas por criangas e adolescentes estd associado ao declinio da curva do desenvolvimento
cognitivo a partir da geracao que nasceu imersa na era das tecnologias digitais. Segundo o

autor, a histdrica curva ascendente da média do QI medida geracdo apds geracdo passou a
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decair. Para o autor, o fato ndo estd necessariamente associado ao conteudo das telas - até
porque ndo se podem generalizar os modos de uso dos diferentes dispositivos digitais - mas
sim a diminui¢do da qualidade das interacdes interpessoais e intrafamiliares e ao menor
tempo dedicado a outras atividades fora das telas, essenciais para o desenvolvimento
cognitivo e afetivo. O autor sustenta, ainda, que a plasticidade cerebral depende
necessariamente da qualidade das experiéncias pessoais, quando o cérebro em
transformacao se especializa e fortalece ou enfraquece suas redes de significagao.

Experiéncias padronizadas, repetitivas e que ndo exigem esforco cognitivo ndo sao
uma novidade introduzida pelo digital, mas tém sido largamente exploradas nos modelos de
negdcio da industria do entretenimento. Na mesma linha, Gioia (2024) critica a industria do
entretenimento afirmando que ela se beneficia da adicdo e do vicio em telas para movimentar
seu modelo de negdcio. O autor fala que a “cultura da dopamina” tem afetado a criatividade
através de atividades compulsivas (Figura 1).

Mais recentemente, um estudo preliminar sobre o uso do ChatGPT, Kosmyna
(Kosmyna et al., 2025) sugerem que, através do mapeamento do cérebro durante a atividade
de escrita de artigo, a atividade cerebral dos participantes que ndo usavam o ChatGPT foi
significativamente mais intensa e com redes neurais mais distribuidas nas areas ligadas a
atencao e a criacao do que os participantes que usaram o LLM, cujas conexdes cerebrais eram
mais fracas. Apesar de ser um estudo preliminar (pre print) que exige aprofundamento,
levanta preocupagdes quanto ao uso intensivo e prolongado de LLM e IA em atividades de

estudo.

Figura 1: o surgimento da cultura da dopamina

The Rise of Dopamine Culture
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Fonte: Gioia, 2024.
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As provocacdes apresentadas até entdo recolocam a discussao sobre o fenémeno da
cibercultura e da participacao dentro de sua devida complexidade. Assim como o surgimento
das tecnologias digitais e a emergéncia de uma cultura digital tém impactado a cena
sociotécnica contemporanea, é preciso considerar o campo da educacdo nesse cenario. Em
especial, é preciso considerar os modos de aprender e a docéncia em diversos contextos
educacionais. Nesse novo contexto de automatizacdo da producao de conhecimentos e de
interacbes e participacdo assimétricas entre humanos e mdquinas, é fundamental
compreender os agenciamentos socioculturais em curso na relagdo humano-
computador/dispositivos digitais, bem como os processos de inclusdo e exclusdo nas novas
topografias das redes que se formam. Nesse contexto, as instituicGes educacionais, como
espaco de aprendizagem, formacao e socializa¢ao, figuram como importante agenciadora
desses processos, pois sao uma das instituicdes que estd inserida diretamente nos contextos
de vida das pessoas, desde a infancia a juventude. E como reconfigurar o contexto do ensino
superior no sentido da resisténcia necessdria ao controle operado por algoritmos e IA
pertencentes a grandes corporacdes? Qual é a dimensao da participacao de professores e
estudantes diante de um cenario crescente de automatizacao produzida pela IA associada a
outras tecnologias digitais?

Furando a bolha algoritmica: participacao e apropriacao tecnolégica

No contexto de duas pesquisas que desenvolvemos no ambito da pds-graduacao,
ambas realizadas em instituicdo universitdria uruguaia, discutimos duas tematicas
relacionadas ao tema da participacdo docente e da cultura digital. Em uma delas (Galvan,
2024) problematizamos o tema da apropriacdo tecnoldgica por docentes durante e apds a
Pandemia de covid-19, buscando compreender como essas apropria¢des induzidas pelas
demandas do ensino remoto emergencial seriam ou ndo integradas aos desenhos e
planejamento de cursos de graduag¢ao. Ao mesmo tempo, numa perspectiva participativa
orientada pela constituicdo de comunidades de pratica, nessa mesma pesquisa, foi
desenvolvido de forma participativa um sistema que integra as demandas desses docentes
para o planejamento de disciplinas.

Longe de ser um processo linear, a transformacgao digital no contexto dessa pesquisa
se apresentou como um campo em disputa, no qual os docentes negociavam sentidos,

praticas e posi¢cbes, em sintonia com a perspectiva da cibersociedade como fenémeno
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complexo e conflituoso. Os desafios que surgiam se revelaram como oportunidades para
repensar a inclusdo e a participa¢ao, bem como o sentido da educagao superior na era digital.
No cerne da controvérsia, surgiu uma problematica: a disjuncdo entre o modelo universitario
vigente e as competéncias requeridas para navegar na complexidade atual. A discussao se
articulou em torno de dois eixos interdependentes: por um lado, a questionada adequacao
das praticas pedagdgicas, curriculares e tecnoldgicas; por outro, a tensao entre aimagem de
um perfil estudantil homogéneo - heranga de uma universidade concebida para contextos de
relativa estabilidade — e as atuais demandas que estdo longe dessa homogeneidade. A
massificacao estudantil e a diversidade, vinculadas aos sucessos parciais das politicas de
inclusdo - tais como o Plano Ceibal - tensionam ainda mais esse cenario. Embora a
democratizacdo do acesso tenha representado um avang¢o substancial, revelou
simultaneamente a insuficiéncia de desenhos pedagdgicos que ndo conseguem uma
integracdao adequada da tecnologia e ndo oferecem respostas satisfatdrias em relag¢do a
diversidade observada nas salas de aula.

Ainda sobre o papel docente, outra controvérsia identificada foi a necessidade dos
docentes de redefinirem seus papéis e seu vinculo com os estudantes, do modelo transmissor
de conhecimentos a atual demanda que requer uma funcdo mais dinamica e multifacetada.
Em primeiro lugar, destacou-se a consciéncia de que o docente deve se dedicar aos
estudantes, o que implica ndo apenas aresponsabilidade de se atualizar no uso de tecnologias
para o ensino, mas também a obrigacdo de se formar para responder as demandas
cambiantes do ambiente educacional. Essa atualiza¢ao permanente ndo é apenas individual,
mas ganha especial relevancia quando desenvolvida no ambito de uma comunidade
académica. O trabalho colaborativo, a formac¢do em comunidade, o intercambio de
experiéncias e a reflexao conjunta se apresentaram como estratégias fundamentais para
enfrentar os desafios impostos pela digitalizacao. Assim, a controvérsia em torno do papel
docente ndo se refere apenas a adaptagdo tecnoldgica, mas também a capacidade dos
docentes de construir saberes coletivos, compartilhar boas praticas e gerar espacos de
didlogo que enriquecam o trabalho pedagdgico e construam saberes situados. Nesse sentido,
a profissionalizacao docente surge como um desenvolvimento colaborativo, no qual a
comunidade académica se torna um pilar fundamental para a inovacdo e a melhoria continua

do ensino universitario. Por outro lado, a integracao de tecnologias digitais demandou a
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integracdo dos saberes docentes em didlogo com o saber especializado dos desenvolvedores
de software, em uma construcdo interdisciplinar que resultou em um aplicativo para o
desenho de disciplinas para uso pelos préprios professores. Foi possivel perceber que a
apropriacao tecnoldgica por parte dos docentes nao se resume aos saberes técnicos, mas a
integracao entre saberes docentes acoplados a um novo repertdrio de praticas ciberculturais.

Em outra pesquisa relacionada ao tema da docéncia na cibercultura (Deambrosis,
2024), se problematizou o tema dos sistemas recomendadores educativos ou SRE (Motta;
Santoro; Brito, 2021) que em grande parte operam numa légica fechada, sem abertura para a
interferéncia docente ou de estudantes. A emergéncia de sistemas automatizados como os
SRE propde novas configura¢des para o ensino e a aprendizagem, ao mesmo tempo que
redefine o papel do docente na ecologia cognitiva digital. J& existem diversos produtos
patrocinados por empresas de software que prometem, por exemplo, a criagao automatizada
por IA de planos de aula com um simples prompt descrevendo o tdpico que se pretende
ensinar. Esses sistemas baseados em IA tém a capacidade de produzir conteddo com base em
trajetdrias de aprendizagem online a partir da andlise de grandes volumes de dados gerados
pela interacao dos estudantes com plataformas educativas. No entanto, longe de serem
tecnologias neutras, esses dispositivos incorporam ldgicas algoritmicas que respondem a
determinados critérios e estruturas de poder, o que pode reproduzir ou até amplificar
desigualdades ja existentes.

Sob uma perspectiva cibercultural, a incorporacao critica e reflexiva da abordagem
Teacher-in-the-Loop (o professor no circuito) — ou Docente-in-the-loop - foi tratada como uma
perspectiva potente para o enfrentamento do tecno determinismo presente nos algoritmos
recomendadores fechados, determinismo esse que invisibiliza as dimensdes subjetivas,
contextuais e pedagdgicas do ato educativo. Essa perspectiva reconhece que o
conhecimento ja ndo é produzido exclusivamente por humanos, mas também emerge de
sistemas automatizados de processamento de dados que redefinem os arranjos
sociotécnicos na relagdo humano-computador. Diante desse novo cendrio, a acao docente
nao se limita a ensinar conteddos, mas amplia-se na sua atuacdo como mediadora entre os
algoritmos e as trajetdrias de aprendizagem de seus estudantes, interpretando e
contextualizando as recomendacdes geradas pelos SRE e garantindo que, em vez de

recomendagdes genéricas e padronizadas, respondam as necessidades reais dos estudantes.
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Particularmente, a participacdo ativa do docente é fundamental para tornar visiveis
aquelas pessoas em situacao de vulnerabilidade dentro da diversidade. Essas pessoas — por
motivos de deficiéncia, marginaliza¢dao social ou outras condi¢cdes estruturais — costumam
ficar excluidas dos sistemas de IA por ndo interagirem de forma direta ou constante com
dispositivos digitais, o que gera uma caréncia de dados que alimentam os algoritmos. Essa
auséncia de informagao, embora evite certos vieses de superexposi¢ao, também invisibiliza
suas trajetdrias, necessidades e direitos. Na perspectiva do Teacher-in-the-Loop, o papel
docente como agente ético e politico ganha uma nova centralidade, pois abre para a
possibilidade de intervengdo ativa no circuito algoritmico, permitindo introduzir critérios
pedagdgicos, valores de justica social e considera¢des especificas que dificilmente podem ser
aprendidas pela maquina.

A automacao na producdao de contelddos, acentuada pelo desenvolvimento da
inteligéncia artificial generativa, coloca novos desafios sobre a qualidade e a equidade do
conhecimento disponivel. Embora essas tecnologias oferecam possibilidades inéditas para
democratizar 0 acesso a informacdo e diversificar os modos de aprender, também acarretam
riscos vinculados a homogeneizacdo de contetdos, a circulacdo acritica de informacgdes e a
concentracao do poder tecnoldgico. Diante desse panorama, fortalecer a alfabetizacao
digital critica de docentes e discentes torna-se indispensavel para viabilizar processos
educativos emancipadores, capazes de resistir a |6gica instrumental da tecnologia e imaginar
alternativas inclusivas, humanas e significativas.

Em suma, a integracao dos SRE ndo pode ser dissociada do contexto cibercultural em
que emergem. E preciso que os SRE sejam desenvolvidos de forma aberta a intervencdo
docente. Permitir a intervencao docente nos algoritmos — como garantidor dos principios de
justica e equidade educativas - ndao apenas fortalece o potencial transformador dessas
tecnologias, mas também constitui uma condi¢ao necessdria para construir uma educacao
verdadeiramente inclusiva na era digital.

Nessas duas pesquisas, o tema da participacao foi abordado de formas distintas, mas
complementares. Enquanto na primeira a participacao situava-se no ambito da apropriacao
tecnoldgica por docentes integrada a producao de um sistema de apoio ao planejamento de
disciplinas, a segunda situou o tema da participacao docente na critica aos SRE genéricos e

fechados. Em ambas o tema da participacao opera um primeiro movimento no sentido da
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producao de conhecimentos e praticas ciberculturais engajadas com demandas institucionais
locais.

Porém, é preciso ir mais além. A participacao € um dos principios mais importantes que
caracteriza a cibercultura como um movimento social. Diante do fascinio operado pela ilusao
das certezas que advém da tecnociéncia, cumpre a educacdo na cibercultura a tarefa de tomar
para si o desafio de se engajar nesse movimento. Fontes de inspira¢ao nao faltam.

No Brasil e no mundo, diversos coletivos inspirados pelo movimento do software livre
tém advertido sobre a necessidade de buscar solu¢des tecnoldgicas que nao aumentem o
grau de dependéncia as grandes corporacdes — as chamadas big techs. No cerne desses
movimentos de resisténcia, subjaz a ideia da emancipacao tecnoldgica, da cooperacao, do
compartilhamento e da participacao engajada. Esses coletivos tém atuado ndo apenas no
campo das tecnologias informacionais, mas sim num campo que situa a luta contra a
concentracdo de saberes, poder e riqueza, e em favor de arranjos tecnoldgicos pautados por
demandas sociais. Hd uma clara certeza de que as agbes e solu¢des individuais ndo sao
suficientes e que o ativismo se faz em ac¢des coletivas. Nesse sentido, o tema da soberania
digital exige acbes coordenadas e descentralizadas que operem em diversas frentes, tanto na
pesquisa e desenvolvimento de solucdes digitais livres e acessiveis quanto nas agendas
governamentais e nas politicas publicas. Por outro lado, hd o entendimento de que é
necessario dar visibilidade aos saberes e solu¢Ges locais para o enfrentamento da perspectiva
colonial que vem no conjunto do processo de manutencao da dependéncia tecnoldgica. Esse
entendimento € vital ao campo educacional, pois exige a articulacdao de arranjos produtivos
institucionais e governamentais que caminhem para a supera¢do a dependéncia tecnoldgica
das big techs em favor do desenvolvimento tecnolégico local.

Financiamento: “O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Brasil (CAPES) — Cddigo de Financiamento 001"
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