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RESUMO

Em uma sociedade altamente mediada por tecnologias, educamos
para qué? Quais desafios a educacao e os educadores encontram diante
da onipresenca da industria cultural no contexto da era digital? Ao
acessar o ambiente digital (redes sociais, plataformas de buscas etc.) o
usuario estabelece uma relacdo com um avancado sistema de inteligéncia
artificial, programado para armazenar, classificar e correlacionar cada
acao, por ele executada, com o objetivo de identificar padroes
comportamentais, interesses pessoais, crencas etc. A esse processo se
deu o nome de Mineracao de Dados ou Ciéncia de Dados. O termo
"mineracao de dados” comecou a ser utilizado nos anos 90 do século
passado e sua base tedrica compreende trés disciplinas cientificas
entrelacadas que existem ha tempos: estatistica (o estudo numérico das
relacbes entre dados), inteligéncia artificial (complexa rede neural,
artificial que conferem a softwares e/ou mdquinas uma espécie de
capacidade de raciocinio semelhante a nossa) e machine learning
(algoritmos que podem aprender com dados para realizar previsoes).

E a histéria estd ai para nos lembrar dos efeitos colaterais advindos dos
avancos cientificos/tecnolégicos produzidos pela humanidade. Sempre
havera alguém disposto a utilizar a ciéncia de maneira perversa.
Empresas, em geral, estao usando a mineracao de dados para
descobrirem relacdes entre tudo, desde precos, promoc¢des e demografias
até como a economia, o risco, a concorréncia e as midias sociais estao
afetando seus modelos de negécio, receitas, operacdes e relacionamentos
com os clientes. Seria muita inocéncia acreditarmos que o mercado
nao encontraria formas mais Skinnerianas para utilizar essa ferramenta.
Eis o cendrio cadtico no qual o educador tem sido obrigado a atuar.
Temos uma industria cultural, multimilionaria, que conseguiu se enraizar
em todos os meios de comunicacao, ou seja, tem acesso irrestrito e
exerce influéncia sobre todos os estratos da nossa sociedade, utilizando
esse acesso para vender qualquer coisa, a qualquer custo, para o maior
numero de consumidores. Nesta perspectiva, nos chama a atencao a
mais nova personagem produzida pelo mundo digital: o Digital Influencer.
Sujeito dotado de boa aparéncia e de oratdria satisfatéria que, com o
surgimento das redes sociais, em determinado momento resolveu
partilhar sua intimidade nas redes sociais e isso acabou virando uma febre
global. Voltando a pergunta apresentada no inicio deste artigo: Em

1 UNESP-Araraquara, rodrigo.montero@unesp.br



uma sociedade mediada pelas tecnologias, educamos para qué? Qual o
nosso papel, enquanto educadores, diante dessa nova realidade que nos é
apresentada? E o papel da escola? Ou mesmo, o0 quanto as escolas nao
estardo correspondendo aos ditames da indlstria cultural e a
semiformacao? Entdo, para onde a educacao deveria nos
conduzir em tempos, nos quais, a prépria imagem é uma mercadoria?
Como a escola pode lidar com um mundo que nela chega tao deformado?
Como a escola pode lidar com uma sociedade que estimula a que cada
um construa sua prépria barbarie? A industria cultural nos parece a
face mais perversa destas manifestacdes que tornam o desafio de educar
cada vez mais complexo. Por isso desbarbarizar a humanidade continua
sendo um imperativo dos dias atuais.
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