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Resumo

O capitalismo contemporaneo é atravessado por toda uma sociabilidade digital decorrente
do avango tecnoldgico e tem mudado as rela¢des sociais, econdmicas e politicas nas ultimas
décadas. Tais mudancas implicam também novas estruturas formadoras de subjetividade,
que tém impacto direto e indireto nos complexos sociais, destacando a educac¢do. Partindo
dessas consideragbes, este artigo objetiva demonstrar as implicagbes da era digital na
formacdo da subjetividade humana e na manipulacdo dos desejos inconscientes, salientando
o impacto dessa sociabilidade digital na aquisicao do conhecimento, no processo educativo e
no desenvolvimento cognitivo do ser humano.
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Abstract

Contemporary capitalism is characterized by a digital sociability resulting from technological
advances. It has changed social, economic and political relations in recent decades. Such
changes also imply new structures that form subjectivity. These have a direct and indirect
impact on social complexes, highlighting education. Based on these considerations, this
paper aims to demonstrate the implications of the digital age for the formation of human
subjectivity and the manipulation of unconscious desires, highlighting the impact of this
digital sociability on the acquisition of knowledge, the educational process and the cognitive
development of human beings.

Keywords: technological development; digital sociability; subjectivity.
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1. Introducao

O avango tecnoldgico tem mudado o curso das relagdes sociais, econdmicas, politicas
e educacionais no mundo, nas ultimas décadas. A era digital e a informagao sao o novo
imperativo do capitalismo contemporaneo que ganha uma nova roupagem: o capitalismo
informacional. Com a imanente manifestacao das novas rela¢Ges sociais, emerge dai também
uma nova forma de subjetividade com implicacdes diretas e indiretas nos complexos sociais,
inclusive na educacgao.

Diante disso, é necessario entender como esses novos parametros de subjetividade
atuam sobre os sujeitos e como tém sido desempenhados para modificar os pensamentos e
comportamentos destes. Também é preciso compreender as implicacdes da era digital na
aquisicao do conhecimento e suarelagao com a educagao. Para entender tais fenémenos, faz-
se necessario fazer uma inflexao da realidade objetiva para a subjetividade. Dessa forma, ao
identificar os aspectos superestruturais do capitalismo informacional e como estes atuam na
sociedade, serd possivel perceber as nuances da formacao de subjetividade nesse contexto,
ou seja, a relacdo entre os desejos humanos (inconscientes) e suas vontades (conscientes).

Partindo dessas consideracdes, este trabalho tem como objetivo demonstrar as
implicacdes da era digital na formacgao da subjetividade humana e na manipulagao dos desejos
inconscientes, salientando o impacto dessa sociabilidade digital na aquisicdo do
conhecimento, no processo educativo e no desenvolvimento cognitivo do ser humano.

Para esse fim tomamos principalmente, dentre outros, o pensamento de Freud com as
suas considerac¢des a respeito das instancias psiquicas, ou seja, o id, 0 ego e o superego, na
formacdo da subjetividade; as posicbes da Marcuse que, tomando o pensamento de Freud,
considera uma nova forma de subjetividade humana mediante o principio de desempenho
como principio de realidade que, por sua vez, é resultante da sociedade tecnoldgica; e ainda
tomamos as ponderacbes de Desmurget ao fazer uma andlise das implicacdes das ferramentas
digitais no sistema escolar, no desenvolvimento cognitivo e no processo educativo como um
todo. Tomando esses pensadores em interface com alguns outros, este artigo esta
contemplado por cinco partes: 1. Introducao; 2. O novo modo de subjetividade mediante o
principio de realidade nos parametros da sociedade tecnoldgica; 3. O Capitalismo

informacional e o funcionamento da sociedade digital: a manipulacdo dos desejos
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inconscientes; 4. As implicagbes decorrentes do mundo digital no processo educativo e no

desenvolvimento cognitivo; 5. Consideracdes Finais.

2. O novo modo de subjetividade mediante o principio de realidade nos parametros
da sociedade tecnolégica

A subjetividade humana ndo é um processo inato, nesse sentido ela se constitui a partir
da interacao dos homens com o mundo e entre si. Desse modo, o processo de subjetivacao é
resultado do desenvolvimento pessoal por meio de uma série de aprendizados que se ddo na
vivéncia humana e no contexto social, por meio do qual estdao incorporados seus
pensamentos, suas emocdes conscientes, suas emocdes inconscientes, assim como também
suas transformacgOes internas advindas das relacbes com os outros que regulam sua
identidade individual.

Nesse sentido, enquanto processo de constituicao do “eu”, a subjetividade torna
possivel a sociedade apropriar-se das producfes universais da humanidade, a partir de
determinadas condi¢bes particulares de vida que se tornam constituintes de individuos
Unicos. Mesmo assim, o fato de a subjetividade se referir aquilo que é singular ndo significa
que sua esséncia esteja somente no interior dos individuos, pois essa particularidade s¢ é
capaz de se formar quando eles se apropriam ou subjetivam as suas rela¢des sociais de forma
Unica. Ou seja, o desenvolvimento da subjetividade ocorre pelo intercambio continuo entre o
meio interno e o meio externo, conforme aponta Vigotski (1998, p. 151): “todas as funcées
psiquicas superiores estdo relacionadas com a interiorizacao da ordem social, que sdo o
fundamento da estrutura social da personalidade. Sua composicdo, estrutura genética e
modo de acdo, em uma palavra, toda a sua natureza € social [...]"”. Entdo, de acordo com o
pensamento de Vigotski, o ser humano constitui sua subjetividade mediante esses processos
de aprendizagens e de conhecimentos que sao construidos historicamente na relacdo entre
0s sujeitos, com a sociedade e consigo mesmo. Nesse processo se torna capaz de desenvolver
suas funcdes psicoldgicas superiores, como o raciocinio I6gico, o pensamento abstrato,
dentre outras. Assim, concordamos com a posicao de Vigotski, quando este aponta que a vida
subjetiva depende de uma realidade objetiva.

Seguindo essa mesma linha de pensamento, a teoria psicanalitica compartilha a ideia
de que a formacdo da subjetividade se da a partir das relacdes dos sujeitos com o mundo. A

psicandlise freudiana reconhece que existem processos psiquicos e culturais fundamentais na
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humanidade; porém, tais processos sé podem se constituir subordinados as condi¢bes das
particularidades histdricas e a sua relagdo com as individualidades humanas. E nesse sentido
que, para Freud (1996b, p. 27-28):

[...] um estado de consciéncia é, caracteristicamente, muito transitério; uma ideia
que é consciente agora ndo o é mais um momento depois [...]"”. Em outra passagem
ao falar do papel da dindmica mental mediante certas experiencias ele diz que
“existem ideias ou processos mentais muito poderosos [...] que podem produzir na
vida mental todos os efeitos que as ideias comuns produzem'.

O aparelho psiquico, segundo essa teoria, opera de maneira estrutural e estd ligado a
um conjunto de instancias psiquicas que sao denominadas de id, ego e superego. Quando ha
novas formas de sociabilidade, surgem novos valores, novas ideias e padrdes de
desenvolvimento, assim como também novos ideais a serem alcancados pela estrutura do
ego através do superego, o que resulta em novos formas de subjetividade em consequéncia
dos novos padrdes de individualidade, conforme nos afirma Marcuse (1999, p.74) ao
comentar acerca da incidéncia do desenvolvimento tecnoldgico no individuo, diz ele: “no
decorrer do processo tecnoldgico, uma nova racionalidade e novos padrbes de
individualidade se disseminaram na sociedade [...].

Voltando a Freud, para compreendermos o funcionamento do aparelho psiquico e
como as interagdes sociais implicam em uma nova subjetividade, é necessario entendermos
também como operam essas trés estruturas no pensamento de Freud, ou seja, 0 id, 0 ego, e
0 superego.

Comecando pelo id, Freud (1996b, p.39) afirma que ele funciona de maneira
inconsciente, estd relacionado aos desejos e impulsos de ordem genética e “contém as
paixdes”. Dessa forma, tudo o que é herdado geneticamente e que é da ordem do instinto
perpassa a estrutura do id. Nesse sentido, ele é “guiado pelo principio de prazer” (Freud,
1996b, p. 59)%, ou seja, ele responde imediatamente aos instintos, sem considerar as
circunstancias da realidade e as suas consequéncias. Assim, no funcionamento da mente, o id
tem o papel de aliviar as tensdes bioldgicas através do principio de prazer.

O ego € uma estrutura que funciona como mediadora entre o id e o superego. Sua
atividade é basicamente consciente, mas também pode ser inconsciente e é controlado pelo
principio de realidade, quer dizer, “o ego procura aplicar a influéncia do mundo externo ao id
e as tendencias deste, e esforca-se por substituir o principio de prazer, que reina

irrestritamente no id, pelo principio de realidade” (Freud, 1996b, p. 38)'. Nesse sentido, trata-
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se de estimulagdo tanto da prépria mente quanto também do mundo externo. A sua funcao
é verbal e se evidencia pela l6gica e pela objetividade. Dinamicamente a estrutura do ego é
submetida pelos desejos do id e pelo rigor repressivo do superego, além das ameacas do

mundo exterior. A esse respeito diz Freud (1996b, p. 30):

[...] em cada individuo existe uma organizacdo coerente de processos mentais e
chamamos isso de seu ego. E a esse ego que a consciéncia se acha ligada: o ego
controla as abordagens a motilidade —isto é, a descarga de excita¢es para o mundo
externo. Ele é a instancia mental que supervisiona todos os seus préprios processos
constituintes [...] Desse ego procedem também as repressdes, por meio das quais
procura-se excluir certas tendencias da mente, ndo simplesmente da consciéncia,
mas também de outras formas de capacidade e de atividade.

O superego “é o ideal do ego” (Freud, 1996b, p. 41). Ele pode ser definido como a
estrutura que regula o ego e que se desenvolve a partir dele. Em termos de desenvolvimento,
num primeiro momento, por exemplo, o superego € representado pela autoridade dos pais,
que molda o desenvolvimento infantil, posteriormente pode ser representado pela
consciéncia moral ou formacdo de ideais. Nesse sentido, o superego estabelece a censura
(repressao) dos impulsos que a sociedade e a culturaimpdem ao id, dando limite aos instintos
e desejos dos individuos compondo, assim, o principio de realidade. Portanto, quanto mais o
superego sucumbe a repressdao da sociedade, dos pais, da escola, etc., “mais severa sera
posteriormente a dominacdo do superego sobre o ego [...] que se manifesta sob a forma de
um imperativo categérico” (Freud, 1996b, p. 47). E assim que a vida mental dos sujeitos se
desenvolve, segundo a psicanadlise freudiana, dividido entre o principio de prazer, que sao as
paixdes do id; e o principio de realidade controlado pelo ego e regulado pelo superego.

Na sua obra Eros e Civilizagdo, Marcuse (1981, p.35), com base na teoria freudiana,
afirma que o aspecto natural do ser humano esta relacionado ao principio de prazer, porém,
por se inserir num contexto histdrico e social, leva o principio de prazer a se transformar em
principio de realidade e, “[...] sob o principio da realidade, o ser humano desenvolve a funcdo
da razdo: aprende a examinar a realidade, a distinguir entre bem e mal, verdadeiro e falso, util
e prejudicial” (Grifo do autor). Nesse sentido, temos um sujeito social consciente e pensante
que deve voltar-se para uma racionalidade que vem de fora, ou seja, para uma racionalidade
social e histdrica composta por leis e normas sociais.

Nessa perspectiva, Marcuse (1981, p. 35) afirma que a Unica atividade mental

auténoma e livre desse principio de realidade é a fantasia, pois “[...] estd protegida das
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alterac¢des culturais e mantém-se vinculada ao principio do prazer”. O restante do aparelho
mental, portanto, estd ligado ao principio de realidade, cujo carater é sdcio-histdrico e
determinado pelo modo de producao e pela sociabilidade que predomina em cada contexto
e periodo histérico. Na sociedade tecnoldgica ou industrial avancada, como diz Marcuse,
impera uma padronizacao, em consequéncia do principio de realidade que aqui impera como
principio de desempenho, levando o ser humano a uma configuracdo heterénoma.

A questdo central que perpassa o pensamento de Marcuse acerca dessa sociedade
tecnoldgica € a sua consideragdo de que a tecnologia, ao mesmo tempo que desenvolve as
capacidades humanas, paradoxalmente, desenvolve também uma razao instrumental,
tecnoldgica e irracional. Comentando sobre essa posicao de Marcuse, Silva Filho (2022, p. 05)
diz que “nessa sociedade o homem é heterdbnomo porque ele perde a sua individualidade, a
sua autonomia, uma vez que é regido pela padronizac¢do social”’. Decorrem daqui novos
padrdes de individualidade que, por sua vez, influenciam na constituicao da subjetividade
humana, espalhando-se por toda a sociedade e incidindo nos diversos setores sociais,
inclusive na educag¢do. Portanto, sob o impacto do aparato tecnoldgico a racionalidade
humana “se viu transformada em racionalidade tecnoldgica” (Marcuse, 1999, p. 77), fazendo
emergir um novo modo de subjetividade. Tudo “contribui para transformar os instintos, os
desejos e pensamentos humanos em canais que alimentam o aparato” (Marcuse,1999, p. 81).

Tomando o pensamento de Freud, Marcuse (1981, p. 36). afirma que “a substituicdo
do principio de prazer pelo principio de realidade é o grande acontecimento traumatico no
desenvolvimento no homem”. Isso porque o poder e a ordem estabelecidos pelos pais, pela
escolas, pelas religides, etc., desenvolvem-se até “dar origem a um dominio social e politico
institucionalizado” (p. 36). Portanto, na visdo do autor: “o principio de realidade materializa-
se num sistema de instituicdes. E o individuo evoluindo dentro de tal sistema, aprende que os
requisitos de principio de realidade sdo os da lei e da ordem, e transmite-os a geragao
seguinte” (p.36).

Ocorre que, na sociedade industrial avancada ou tecnoldgica, o principio de realidade
é identificado como principio de desempenho que se evidencia no trabalho alienado
dominando o individuo e a sociedade como um todo. Falando acerca do principio de
desempenho Marcuse (1981, p. 58) diz que “sob o seu dominio, a sociedade é estratificada de

acordo com os desempenhos econ6micos concorrentes dos seus membros”. Trata-se de um
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controle sobre o trabalho social e, consequentemente, sobre os individuos, como afirma o

autor:

O principio de desempenho, que é o de uma sociedade aquisitiva e antago6nica no
processo de constante expansao, pressupde um longo desenvolvimento durante o
qual a dominacdo foi crescentemente racionalizada [...] Durante uma consideravel
parte dessa evolucao, os interesses de dominagao e os interesses do todo coincidem:
a utilizagdo lucrativa do sistema produtivo satisfaz as necessidades e os interesses
dos individuos [...] Os homens ndo vivem a sua prépria vida, mas desempenha t3o
somente fun¢Ges estabelecidas [...] Sob o dominio do principio de desempenho, o
corpo e a mente passam a ser instrumentos de trabalho alienado (Marcuse, 1981, p.
58-59. Grifo nosso).

Portanto, o principio de realidade sob a forma de principio de desempenho na
sociedade capitalista e tecnoldgica incide nao somente na sociedade como um todo, mas
também nos individuos e na constituicao da sua subjetividade de tal forma que manipula os
seus desejos por meio do consumo supérfluo, pois, “os bens e servicos que os individuos
compram controlam suas necessidades e petrificam suas faculdades [...] A ideologia hodierna
reside em que a producdo e o consumo reproduzem e justificam a dominacdo” (Marcuse,
1981, p. 99).

Marcuse (1981, p.102) comenta ainda que, com o desenvolvimento da sociedade
tecnoldgica, “as invenc¢des técnicas que poderiam libertar o mundo da miséria e do
sofrimento, sdo usadas para a conquista ou para a criacdo de sofrimento”. Em decorréncia,
ocorre “o declinio da consciéncia” fazendo surgir um novo modo de subjetividade, porque o
individuo é controlado pela informacao, pela comunicacdo de massa, pela tecnologia e pelo,
agora, capitalismo informacional manipulando os desejos inconscientes dos individuos, pois,
“o0 individuo ndo sabe realmente o que se passa” (p. 102) e, assim, “as interacées do ego,
superego e id congelam-se em relacbes automaticas” (p. 101. Grifo nosso) uma vez que, o
principio de realidade refletido no principio de desempenho conduz a organizacao repressiva
da sociedade (as normas sociais) ndo mais ditado pela familia, pela escola e pelos mais
experientes, e sim a organizacao social agora é ditada pela engrenagem do capitalismo
informacional e pela sociedade tecnoldgica e digital.

3. O Capitalismo informacional e o funcionamento da sociedade digital: a
manipulacdo dos desejos inconscientes

Primeiramente queremos destacar, aqui, o conceito de tecnologia como artefatos de

mediagdo da cultura, ou seja, “os artefatos estao presentes em nossa cultura e em tudo o que
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é feito pelo homem. Nesse sentido, também podemos considerar o uso das tecnologias
digitais enquanto artefatos [...]” (Santana e outros, 2016, p. 02). Nesse aspecto podemos
dizer que os recursos tecnoldgicos transformam os seres humanos, pois agem sobre eles e 0s
modifica na medida em que, enquanto artefato cultural, carregam estruturas simbdlicas de
representacao da relacdo entre eles e o mundo. Toda tecnologia carrega em si uma premissa
de desenvolvimento e de transformacao da realidade, representando uma série de
conhecimentos e de saberes que foram elaborados ao longo do tempo para melhorar a vida
humana.

Atualmente, os modos de producao simbdlicos da sociedade estao marcados por uma
sociabilidade digital provocando indimeras transforma¢des em virtude da difusdao das
tecnologias. Para Castells (1999, p. 69) o processo atual de transformacdo tecnoldgica
“expande-se exponencialmente em razdo de sua capacidade de criar uma interface entre
campos tecnoldgicos mediante uma linguagem digital [...] na qual a informagdo é gerada,
armazenada, recuperada, processada e transmitida”. Com o avanco tecnoldgico nos ultimos
dez anos, e especificamente com o evento da pandemia mundial da COVID-19, as tecnologias
digitais penetraram, de forma intensa, em todas as camadas sociais. Diante dessa catdstrofe
pandémica, mais da metade da populacdo mundial esteve em isolamento, o que
inevitavelmente provocou um aumento consideravel no uso das tecnologias e das redes
digitais.

A criacdo de novos espacos de representacgdo social, respaldada pela cultura do digital,
contribuiu ativamente para a disseminacdao de uma nova ordem social que, por conseguinte,
tem sido determinante para novas formas de subjetividade. Desse modo, “[...] a difusdo da
tecnologia amplifica seu poder de forma infinita, a medida que usudrios se apropriam dela e
a redefinem” (Castells, 1999, p. 69). Portanto, o aumento da utilizacdo dos recursos digitais,
associados ao capitalismo contemporaneo, nos diversos complexos sociais tais como:
educacao, trabalho, cultura, lazer, alimentacao, transporte, etc., impulsionou o processo de
mudanga e estrutura¢ao social em um modelo digitalizado, implicando novas formas de
relacdo entre as pessoas e o mundo. Nesse processo, o capitalismo contemporaneo ganhou
uma nova roupagem, O que, conceitualmente, pode ser definido como capitalismo
informacional. Esse novo paradigma do capitalismo, agora informacional e global, “recai ndo

somente no sistema social como um todo - a totalidade social — mas também sobre as
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pessoas nas suas particularidades provocando aquela padronizacdo da individualidade
conforme concebe Marcuse [...]"” (Lopes, 2021, p. 90).

Portanto, no capitalismo informacional a estrutura organizacional é redefinida, a todo
momento, conforme sua prdpria necessidade (quer dizer, conforme a necessidade do
mercado) e opera numa ldégica que é retroalimentada pelos meios digitais. A prépria
sociedade, que se encontraimersa em padrdes de relacdes digitalizadas, é, ao mesmo tempo,
geradora, consumidora e disseminadora desse sistema de informacdes. Nesse contexto de
redes, através das experiéncias integradas ao sistema digital, constituem-se novas formas de
subjetividade que se tornam factiveis pelas proprias redes de informacdes e, assim, terminam
por manipular os desejos inconscientes dos individuos

O que torna as midias digitais tao sedutoras é o fato de atuarem diretamente no
inconsciente humano, criando, muitas vezes, falsas necessidades. Quando estamos
conectados, somos estimulados, através dos algoritmos por detras das telas, a permanecer
conectados, pois tais algoritmos vao sempre nos mostrar uma série de interesses condizentes
com 0s nossos desejos inconscientes atuando diretamente no prazer. Na busca do prazer e
para evitar o desprazer, a estrutura do id opera para alcancar esse fim, o que torna a
experimentacdo digital um ambiente sedutor. O principal foco dos algoritmos é fazer com
que 0 maior nimero de usudrios estejam permanentemente consumindo diante das telas.
Portanto, existe, no mundo digital, a premissa de um pseudo desenvolvimento e liberdade,
quando na verdade ha por detras das telas um sistema que opera recolhendo, mensurando e
processando todas as informacdes que fornecemos as redes e, de uma forma ou de outra,
essas informacdes sdo utilizadas para manipular os nossos préprios desejos. E nesse sentido
que para Morozov (2018, p.117), ocorre o que podemos chamar de “catastrofe informacional”
que gera “o custo da hipocrisia [...] Assim, ndo ha como deixar de falar no vicio da vigilancia
[...] Trata-se de algo bem real com consequéncias [...]”, fato esse que atinge principalmente
a juventude.

Hoje, ja é possivel perceber a necessidade de se estabelecer conexdes virtuais,
principalmente para as gera¢bes mais novas. As grandes empresas de tecnologia querem as
pessoas presas as telas, quanto mais tempo as pessoas gastarem em telas melhor para essas
corporacgdes. Podemos ter como exemplo real, o esforco das empresas que buscam cativar o

maior nimero de usudrios possivel, quando, por exemplo, empresas como o Facebook ou
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Instagram mudam sua légica de intera¢ao para ficar mais semelhante a redes como o TikTok,
que, por ter outro formato, tornou-se mais popular e tem sido mais utilizada.

Nesse contexto, tem sido criada toda uma geracao global de entretenimento, pessoas
dentro de um ambiente em que a comunicacao e a cultura sdo totalmente manipuladas e
estdo acessiveis na palma da mao, através dos celulares. Com relagao ao uso de celulares,
esses substituem até mesmo a nossa capacidade do pensar reflexivo, como diz Desmurget
(2021, p. 88-89):

O smartphone nos segue o tempo todo, sem fraquejar nem nos dar trégua. Ele é o
graal dos sugadores de cérebros. O derradeiro cavalo de Tréia de nosso
embrutecimento cerebral. Quanto mais os aplicativos se tornam “inteligentes”, mas
eles substituem nossa reflexdo e mais nos ajudam a nos tornar idiotas [...] eles
acabardo pensando no nosso lugar.

No simples uso de redes sociais, por exemplo, pessoas podem ser expostas de
maneira que nem imaginam, porque as empresas que captam os dados utilizam-se ndo sd das
informacdes que as pessoas preenchem, mas captam muito além disso, envolvendo o seu
proprio “eu”, o seu pensamento e a sua vida social, criando um ambiente de dependéncia, ao
mesmo tempo que provoca inseguranca e ansiedade nos seus usudrios. Nesse sentido,
Desmurget (2021, p. 93) cita o pensamento de Aldous Huxley ao afirmar que esse
envolvimento se demonstra como “[...] a ditadura perfeita [...]. Uma prisdo sem muros da
qual os prisioneiros ndo sonhariam escapar. Um sistema de escraviddao em que, gracas ao
consumo e ao entretenimento, os escravos amariam a propria servidao”. Nesse sentido, as
empresas de tecnologias digitais e seus desenvolvedores ndo estao preocupados com os
possiveis danos que podem causar na vida de seus usuadrios. A Unica preocupacdo dessas
empresas é prender as pessoas cada vez mais nas telas e gerar lucro.

Tudo isso influencia ndo somente os desejos inconscientes dos individuos, fazendo
predominar o principio do prazer, ou seja, as paixdes do seu id em torno das suas acdes e
pensamentos, mas também vai implicar no seu desenvolvimento cognitivo, tirando-lhes a
capacidade do pensar reflexivo e do aprender no seu processo educativo.

4. As implicacdes decorrentes do mundo digital no processo educativo e no
desenvolvimento coghnitivo

As novas formas de identidade e as relagbes sociais mediadas pelas telas tém

transformado nao somente questdes relacionadas a cultura e a subjetividade, mas também
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tém influenciado no processo educativo e no desenvolvimento cognitivo do ser humano,
atingindo, portanto, os contextos educacionais na sua teoria e pratica.

Em seu livro A Fdbrica de Cretinos Digitais, o neurocientista Michel Desmurget (2021),
ja citado por nds neste texto, comenta que alguns estudiosos nesse campo da tecnologia,
defendem que a evolucdo tecnoldgica é tao essencial que tornaram todas as demais praticas
pedagdgicas do velho mundo obsoletas. Ocorre que muitos desses estudiosos se utilizam de
afirmag¢des sem fundamentacdo cientifica para justificar uma necessidade falsa de que a
forma de educar atual estd ultrapassada, pois as novas geracdes pensam de maneira diferente
e processam informag¢des fundamentalmente diferentes. Porém, ndo existem estudos
cientificos ou evidéncias que sustentem essas afirmacoes, pois o dominio das praticas digitais
pode variar em fun¢do da idade, da cultura, da situagao socioecondmica, do género, dentre
outros fatores, e ndao tem relacdo somente com a geracdo atual, porquanto toda evolugao
tecnoldgica, na verdade, foi desenvolvida por seus predecessores. O fato de a geracdo digital
estar imersa no mundo digital ndo significa que tem pleno dominio de tal tecnologia; ao
contrario, atualmente, parece haver uma verdadeira dispersao quando se trata do uso
imersivo desses artefatos culturais.

Desmurget, na obra supracitada, faz um levantamento minucioso de pesquisas
relacionadas ao desenvolvimento cognitivo e ao uso de telas nos ultimos 10 anos. Estas
pesquisas demonstram indicios preocupantes no que diz respeito a relacdo entre o
desenvolvimento cognitivo e o uso das telas. Um relatdrio recente da comissao de educagao
europeia descreve que a geracdo digital tem “baixa competéncia digital” e sugere uma
restricao de digitalizacao do sistema educacional, pois grande parte dos ditos nativos digitais
apresenta dificuldades para dominar competéncias basicas de informatica, como, por
exemplo, utilizar programas funcionais habituais (processadores de texto, planilhas, etc.),
manipular documentos em videos, escrever um programa simples em qualquer linguagem,
estabelecer uma conexao remota, etc. Além disso, as novas gera¢fes apresentam também
dificuldades para processar, selecionar, ordenar, avaliar e sintetizar os dados armazenados na
web.

Desmurget aponta, segundo estudos, que os nativos digitais se demonstram aptos a
utilizar duas redes sociais concomitantemente, enviar mensagens enquanto flertam em outro

aplicativo, mas, quando se trata de avaliar informac¢bes, logo ficam perdidos. O que
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demonstra um padrao de comportamento que atua enquanto consumidor, mas nao como
ator. Basicamente, o uso das midias digitais pelos jovens se concentra em atividades
recreativas, que, de maneira geral, sdo pouco instrutivas: filmes, séries, programas de tv,
redes sociais, videogames, sites comerciais, clipes musicais, etc. Conforme fala Desmurget
(2021, p.20):

Apesar das novas acessibilidades e promessas de dispositivos digitais, essa geragao,
aponta estudos, que jovens de 8 a 12 anos dedicam tempo 13 vezes maior para se
divertir do que para estudar. (284 minutos contra 22 minutos) para jovens de 13218
anos a marca é de 7,5 vezes (442 minutos contra 60 minutos). Isso se da também pela
mudanca da utilizacdo e funcdo dos computadores domésticos, assim como os
celulares. Em duas décadas o que foi criado para um fim de desenvolvimento
tecnoldgico, como: ultrapassar barreiras de comunica¢do, processamento de dados
e arquivos, simulacdo de realidades para o aperfeicoamento técnico em dreas
diversas, processamento de calculos matematicos, etc. Tudo isso deu lugar a um
dispositivo de conexdo ilimitada que tem seu principal foco no entretenimento de
seus usudrios, sem que estes necessitem de realizar qualquer esforco. Para os
usudrios ndo lhe faz necessario entender o funcionamento dos dispositivos, mas
apenas consumi-lo de forma “livre” (sic).

Essa geracdo, que algumas pessoas, sem nenhuma base cientifica, denominam de
hiperconectada, dinamica, multifuncional, criativa e curiosa, é, na verdade, uma geracao
solitaria, lenta, desprovida de criatividade, inapta ao trabalho coletivo e monofuncional,
conforme apontam os estudos de Desmurget (2021). Inclusive uma absorc¢do precoce ao
mundo digital pode ser definitivamente ruim quando se trata do desenvolvimento infantil.

Sobre isso Desmurget (2021, p. 23-24) diz o seguinte:

[...] as interfaces sdo tdo intuitivas que as criangas conseguirdo entendé-las bem
rapido, assim que comecarem a usar em casa e na escola. Por outro lado, se as
disposi¢6es fundamentais na infancia ndo forem suficientemente mobilizadas, em
geral, é tarde demais para aprender posteriormente a pensar, refletir, manter a
concentragdo, fazer esforcos, dominar a lingua culta, hierarquizar as informagées
produzidas pelo mundo digital e até mesmo interagir com outras pessoas [...].

Dessa forma, quanto mais cedo uma crianca ficar habituada as telas, maior serd a
probabilidade de ela se tornar uma usuaria prolixa e assidua. Por outro lado, isso implica
negativamente no seu desenvolvimento cognitivo, pois, em um contexto de telas, as criangas
sao privadas de estimulos essenciais de linguagem, habilidades sociais, gestao emocional,
coordenacao motora, dentre outros. Essas experiéncias essenciais, se ndao vivenciadas,
tornam-se dificeis de recuperar em fases posteriores de desenvolvimento, conforme dito
anteriormente. Portanto, no periodo em que a crianca estd em pleno desenvolvimento, o

tempo monopolizado pelo consumo de telas digitais se revela bastante preocupante. Nesse
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sentido Desmurget (2021, p. 114) comenta que as criancas que aprendem a escrever no
computador com um teclado “tem muito mais dificuldades para decorar e reconhecer as
letras do que aquelas que aprendem a escrever a mao, com lapis e uma folha de papel. Elas
encontram igualmente mais dificuldades para aprender a ler”, prejudicando, assim, o seu
processo educativo e o seu desenvolvimento cognitivo."

Varios estudos sugerem que o atual consumo digital das criangas cresce conforme o
dos pais. Isso ocorre porque as crian¢as tendem a imitar o comportamento de seus pais de
acordo com sua aprendizagem social. Nesse caso, é necessario que se crie uma postura de
regras, de forma a proporcionar para a crianca o entendimento, desde cedo, da necessidade
de haver limites impostos, demonstrando os efeitos negativos que as telas podem ter sobre
0 seu cérebro, a sua cognicao, que ainda se encontra em desenvolvimento, sua inteligéncia,
sua concentragao, sua saude, etc.

Conforme aponta Desmurget, as praticas digitais Iidicas sao menos eficazes que as
praticas educativas “convencionais”, tanto de forma estrutural: saturacdo sensorial associada
a um influxo de sons, de imagens ou de notifica¢des; quanto de modo funcional que se refere
ao tempo roubado de outras ocupagbes mais favoraveis ao desenvolvimento cognitivo:
interacdes intrafamiliares, leitura, jogos criativos, deveres escolares, atividades fisicas, etc.
Dessa forma, é necessdrio estar atento ao limiar temporal a partir do qual distdrbios ou
atrasos no desenvolvimento representam ameaca. Segundo Desmurget (2021, p. 113-114):
““quanto mais entregamos a maquina uma parte importante de nossas atividades cognitivas,
menos nossos neurdnios encontram matéria com a qual se estruturar, organizar, conectar”.
Portanto, é essencial “ndo retirar da crianga os elementos fundadores do seu
desenvolvimento cognitivo [...]” .

Dessa forma, as telas tém um efeito negativo na construcao cerebral infantil, pois as
criancas ficam expostas a um estado de saturacdo sensorial. Vdrios estudos em pediatria
informam que a exposicdo, na primeira infancia (de o a 3 anos), as telas estd associada a
resultados de desenvolvimento negativos, porquanto envolvem dificuldades de atencao,
dificuldades linguisticas, educacionais e em fun¢des executivas. Porém, em crian¢as mais
velhas (de 4 a 5 anos), alguns programas educativos podem até auxiliar no desenvolvimento
da linguagem; mesmo assim, o aprendizado se torna ainda mais eficaz a partir de interag6es

sociais ao vivo, diretas e dinamicas, e as telas ndo sdao, nesse processo, imprescindiveis. Por
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exemplo, de acordo com a Academia Americana de Pediatria, que realizou um estudo com
centenas de aplicativos educativos para criancas pequenas e em periodo pré-escolar, a
maioria desses aplicativos apresentou baixo potencial educativo, pois visam somente a
habilidades de memorizacdo (ABC, cores, etc.). Com isso, comprovou-se que ndo é que a
crianga nao possa aprender com aplicativos, mas, através da interacao humana, ou mesmo
mediada por um livro, ela poderia aprender bem mais.

Deixar os filhos brincarem sozinhos, seja com brinquedos, seja com livros, seja com
jogos, é ainda essencial para que a crianga possa se desenvolver, para que ela consiga
aprender a abstrair o mundo exterior e a se conectar ao seu mundo interior, desenvolvendo
sua imaginacao, sua criatividade e sua regulagao emocional. Desse modo, podemos resumir
dois estimulos essenciais para o desenvolvimento infantil e humano: primeiro as interacdes
sociais e, em segundo lugar, o movimento de imaginar, pensar, criar e agir.

Segundo aponta Desmurget (2021), as telas de todas as naturezas e para todas as
idades tém impactos nocivos que sdo mensuraveis a partir de 60 minutos de utiliza¢do didria.
Os impactos vao desde fatores sociais, como as rela¢bes intrafamiliares, o sucesso escolar,
até outros fatores, como dispersao da concentracdo, obesidade, memdria, distdrbios de
sono, desenvolvimento do sistema cardiovascular, além da prdpria expectativa de vida. A
exposicao a luz emitida pelas telas, segundo ele, ndao deve ultrapassar a marca prudente de
30 minutos didrios, podendo chegar ao marco de 60 minutos, que ainda é tolerdvel. Apds esse
tempo de uso, torna-se extremamente prejudicial. O impacto negativo das telas se apresenta
de forma multipla, e outra grande preocupacdo estad na deterioracao do sono. Quando ha
alteracao do sono, por conta de telas, ha um impacto direto na memorizacdao, na
aprendizagem, na maturacdo cerebral, no funcionamento intelectual, no periodo de vigilia e
no enfraquecimento do sistema imunoldgico, o que também provoca um impacto negativo
no desempenho escolar.

Por fim, queremos destacar mais uma vez as considera¢es de Desmurget (2021, p.123)
ao dizer que o resultado de pesquisas com estudantes que utilizam as telas e os que nao
utilizam, “contradiz de modo frontal a gloriosa mitologia do nativo digital e, com maior
precisao, a ideia segundo a qual as novas geracdes teriam um cérebro diferente, mais rapido,
mais 4gil e mais apto para os processamentos cognitivos paralelos” (Grifo do autor). Ao

contrario, “a introducdo digital nas salas de aula é antes de tudo uma distragao para os alunos
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e, consequentemente, um fator significativo de dificuldades escolares” (p. 121). O autor
comenta que ndo se trata de descartar totalmente as ferramentas digitais em si, o que ele
contesta “sdo os fundamentos tedricos e alicerces experimentais das politicas frenéticas de
digitalizacdo do sistema escolar, desde a pré-escola até a faculdade” (p. 115). Em outras
palavras, o mundo digital no seu uso exagerado, sem as devidas propor¢des, principalmente
em relagdo as criancas e aos adolescentes, prejudica o seu processo educativo e,
consequentemente, o seu desenvolvimento cognitivo.

5. Consideragdes Finais

Pelo exposto, pudemos perceber que as tecnologias e a sociedade digital como um
todo, abstraindo o seu lado positivo e a importancia do desenvolvimento tecnoldgico, tem
implicacbes negativas tanto na formacao da subjetividade, como também para processo
educativo e o desenvolvimento cognitivo, principalmente de criancas e jovens. Vimos que o
principio de realidade sob a forma de principio de desempenho leva os individuos a uma
submissao do aparato tecnoldgico a tal ponto que o id, 0 ego e o superego operam de forma
automatica, ndo mais regidos pelas normas familiares, da escola e da sociedade, e sim por
esse aparato que toma conta ndo sé dos individuos, mas também dessas instituicoes
familiares, educacionais e sociais. Esses sao os principais motivos pelos quais se faz necessario
problematizar as telas e seus usos.

E preciso ampliar as discussdes acerca dessa temdtica, principalmente no ambito da
educacao infantil, mas também sem deixar de lado a educacao média e superior, que tem
sofrido severas mudancas pds-pandemia. Para dar clareza a essas questdes tao fundamentais
nos dias atuais, é preciso obter dados reais sobre as implicacdes das telas em nossas vidas,
visto que as empresas nao estao preocupadas com as pessoas.

Além disso, tem sido cada vez mais recorrente entre os desenvolvedores dessas
tecnologias buscar escolas com metodologias de tela zero para seus préprios filhos. Isso
deveria nos deixar ainda mais preocupados, pois, significa que eles tem consciéncia dos
prejuizos das “telas” para o desenvolvimento cognitivo e para a educacao dos seus filhos.

Devemos nos perguntar se € possivel, desejavel e eficiente confiar a mediagdo digital
inteiramente ao ensino de saberes das diversas dreas do conhecimento como: portugués,
matematica, histdria, biologia, etc. Ou mesmo, tratando-se da educagao superior, substituir

as aulas presenciais e as intera¢bes por metodologias de aulas remotas e conteudistas, onde
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nao ha tanta aprendizagem e nem tampouco intera¢ao social. Até que ponto o dominio dessa
mediacao digital poderia contribuir para o processo educativo do ser humano? Acreditamos
que ndo, pelo contrario, s6 prejudica, pois, sob esse dominio, como diz Marcuse (1999, p. 99),
“o individuo paga com o sacrificio do seu tempo, de sua consciéncia, de seus sonhos; a
civilizagao paga com o sacrificio das suas préprias promessas de liberdade, justica e paz para
todos”.

Nesse contexto, ndo se trata de ser insensato ao ponto de desconsiderar a tecnologia
digital enquanto ferramenta que pode vir a dar suporte ao aprendizado mediado por
professores qualificados, mas de chamar a atencdo para o fato de que “[...] a tecnologia deve
servir aos propositos do ser humano e, em hipdtese alguma, conduzir o seu destino ou
macular sua liberdade de criacdo” (Santana; Vasconcelos, 2011, p. 24). Portanto, como diz
Desmurget (2021, p. 115), “0 que se contesta é a ideia insana segundo a qual a pedagogia deve
se adaptar a ferramenta digital, e ndo o inverso”.

Nesse sentido, é preciso atentar para essa emergente politizacao frenética de
digitaliza¢ao do sistema escolar como um todo: desde a educacgdo infantil até a universidade
e, deste modo, destacar o fato de que toda tecnologia deve estar a servico da sociedade, da

educacao e do individuo, e ndo o oposto.
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Notas

" Nesse aspecto podemos apontar, por exemplo, baseados nos autores aqui citados (principalmente
em Freud e em Marcuse), a manipula¢do da sociedade digital nos desejos inconscientes.

" Na sua obra Além do Principio de Prazer, Psicologia de Grupo outros trabalhos (1920- 1922), Freud
(19964, p. 19) diz que “existe na mente humana uma forte tendencia no sentido do principio do prazer,
embora essa tendencia seja contrariada por certas outras for¢as ou circunstancias”. Em outra
passagem ele diz que o primeiro principio de prazer a ser inibido € pela familia e que “sob a influéncia
dos instintos de autopreservacao do ego, o principio de prazer é substituido pelo principio de
realidade (p. 20. Grifo do autor).

Il Freud (1996b, p. 39)na sua obra O Ego, o Id e outros trabalhos (1923-1925), comentando sobre a
importancia funcional do ego diz que “[...] em sua relacdo com o id, ele é como um cavaleiro que tem
de manter controlada a forca superior do cavalo, com a diferenca de que o cavaleiro tenta fazé-lo
com a sua prépria forca, enquanto que o ego utiliza forcas tomadas de empréstimos”.

v Sobre esse aspecto, gostariamos de esclarecer neste trabalho que, ao problematizar a questdo da
tecnologia digital, estamos nos referindo a uma tecnologia especifica, e ndo generalizando, nem
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tampouco criticando todas as tecnologias, muito menos negando a importancia do desenvolvimento
tecnolégico. O que vimos problematizar com este estudo sdo as implicagdes negativas que tém as
“telas”, tanto com relacdo ao desenvolvimento do ser humano, como em relagdo as suas implicagdes
na sociedade, na constituicao da subjetividade e, consequentemente, no campo da educagao.

¥ Lopes afirma que “através da manipulacdo dos desejos inconscientes, o capitalismo informacional
tem levado os trabalhadores a retroalimentar esse sistema através da naturalizacdo da sua
exploracdo” (Lopes, 2021, p. 17). E isso ocorre ndo somente com os trabalhadores, mas com os
individuos de forma geral, principalmente com os jovens.

' Em outra passagem Desmurget (2021, p.115) comenta que ndo se trata de demonizar as ferramentas
digitais, elas até podem, em determinadas necessidades, “constituir suportes de aprendizado
pertinentes, no caso de projetos educativos precisos, desenvolvidos por professores qualificados”.
Porém, continua o autor, “ndo se pode erigir o digital como o maior graal educativo” e ver nos
computadores e nas conexdes a internet “o pindculo da exceléncia pedagdgica” (p. 115).
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