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Plus de sujet, plus de point focal, plus de
centre ni de périphérie: pure flexion ou
inflexion circulaire. Plus de violence ni de
surveillance: la seule “information”,
virulence secréete, réaction en chaine,
implosion lente et simulacres d’espaces ou
vient encore jouer Jleffet de reel
(BAUDRILLARD, 1981, p. 51).

RESUMO



A presente dissertacdo tem como objetivo a aplicagao das teorias de Jean Baudrillard,
utilizando-se das midias sociais e de conceitos correlacionados, em aulas de Filosofia
no Ensino Médio. O estudo subdivide-se em trés momentos. Primeiramente, ele
aborda o processo de desenvolvimento e os desdobramentos politico-sociais da
disciplina de Filosofia no curriculo do Ensino Médio no pais, bem como vislumbra os
desafios futuros que essa disciplina podera enfrentar tendo em vista 0 Novo Ensino
Médio e também a adocdo da BNCC. Em seguida, aprofunda-se no referencial tedrico
escolhido que é o francés Jean Baudrillard, tendo como fundamentacdo as obras
Simulacros e Simulacédo e Sociedade de Consumo. S&o fundamentais os conceitos
de hiper-realidade, real e virtual. Os conceitos-chave de Baudrillard séo o problema
da relacéo entre realidade e virtualidade e como os homens tém interagido, convivido
com a tecnologia e com a virtualidade atualmente, e trazer a tona a autorreflexdo de
como esses seres humanos usam aparatos tecnoldgicos e suas respectivas redes
sociais. A partir das consideracdes de Baudrillard sobre a realidade das midias como
uma ampliacdo excessiva da realidade, esses conceitos foram aplicados em forma de
produto na experiéncia do chdo da sala de aula por meio de intervencdes
pedagdgicas, com alunos do Ensino Médio na Escola Geraldino Silva (Porcitncula-
RJ). As intervengfes pedagdgicas permitiram uma experiéncia de educacdo para o

uso das midias sociais com os alunos e os professores.

Palavras-chave: Ensino. Filosofia. Midias digitais. Jean Baudrillard. Ensino Médio.



RESUME

Cette thése de maitrise vise a appliquer les théories de Jean Baudrillard, en utilisant
les réseaux sociaux et les concepts associés, dans les cours de Philosophie au Lyceée.
L'étude est divisée en trois moments. Premierement, il aborde le processus de
développement et les développements politiques et sociaux de la matiére
philosophique dans le programme d'études du lycée dans le pays, ainsi qu'envisage
les défis futurs aux quels cette matiére pourrait étre confrontée en vue de la nouvelle
école secondaire et aussi lI'adoption de le BNCC. Ensuite, il approfondit la référence
théorique choisie, qui est le francgais Jean Baudrillard, a partir des ouvrages Simulacres
et Simulacion et la Société de Consommation. Les notions d'hyperréalité, réelle et
virtuelle, sont fondamentales. Les concepts clés de Baudrillard sont le probléme de la
relation entre réalité et virtualité et comment les hommes ont interagi, vivant avec la
technologie et la virtualité aujourd'hui, et évoquant I'autoréflexion sur la facon dont ces
étres humains utilisent les dispositifs technologiques et leurs réseaux sociaux
respectifs. Sur la base des considérations de Baudrillard sur la réalité des médias en
tant gu'expansion excessive de la réalité, ces concepts ont été appliqués sous la forme
d'un produit dans l'expérience du sol de la classe a travers des interventions
pédagogiques, avec des lycéens de I'Escola Geraldino Silva (Porciancula-RJ). Des
interventions pédagogiques ont permis une expérience pédagogique d'utilisation des

meédias sociaux aupres des éléves et des enseignants.

Mots clés: Enseignement. Philosophie. Médias numériques. Jean Baudrillard. Lycée.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa aborda o uso das tecnologias digitais no ensino de Filosofia
da escola publica a partir da obra do filésofo e socidlogo francés Jean Baudrillard
(1929-2007). Com os avancos das novas tecnologias da informacdo e da
comunicacdo, os seres humanos tém convivido em seu cotidiano com uma
diversidade de sinais, e signos, de simbolos, palavras e imagens, tanto que o século
XXI se apresenta como o0 século das imagens e sobretudo as imagens virtuais,
caracterizando-se um verdadeiro acidente dentro da comunicag&o.

Com o nascimento e chegada da internet no final do século XX, e logo depois com
a sua consolidacdo, essa ideia do paralelo entre o que nos consideramos e
entendemos como mundo real, virtual e hiper-real ja era uma coisa experimentada,
analisada e refletida por Jean Baudrillard que foi nossa fonte de pesquisa, referencial
tedrico e citacdo dentro da tradicao filosofica a saber.

Diante de uma realidade onde a internet foi se tornando popular e acessivel a toda
a sociedade, e também pelo o uso das redes sociais e aplicativos de interacdo, Jean
Baudrillard em partes ja conseguiria prever, € claro dentro de uma visdo pessoal, as
possiveis consequéncias e reflexos que a mudanca para o “status on-line” iriam
provocar e impactar na vida pratica das pessoas em geral positiva ou negativamente
falando.

Segundo Jean Baudrillard, essa busca constante da virtualidade levaria os homens
ao mais extremo da experiéncia virtual, € o que ele chamou de hiper-realidade, algo
que poderia e seria a aniquilacdo e extingcdo da realidade: “Na verdade, ja ndo é o
real, pois ja ndo esta envolto em nenhum imaginéario. “E um hiper-real, produto de
sintese irradiando modelos combinatérios num hiperespaco sem atmosfera”
(BAUDRILLARD, 1991, p. 8). E entorno desses trés elementos: real, virtual e hiper-
real que o nosso fildsofo referéncia produziu sua critica argumentativa. O mundo nos
mostra duas facetas a saber: o real e o virtual. O real seria nossas agbes que
executamos e exercemos sem 0 uso da internet, das redes sociais e do ambiente

virtual. Em contrapartida, o virtual é tudo que usamos através da internet, dependemos
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do “estar on-line”, seja para compras em sites em lojas e plataformas virtuais,
transacdes econdmicas tais como Pix! e também o uso das redes sociais.

Constantemente tem surgido novos termos e expressdes dentro da linguagem
tecnoldgica virtual, sobretudo no campo da economia, do mercado de consumo e
redes de relacionamento em geral. O nascimento de expressodes tais como cashlees
gue significa “sem dinheiro fisico”, e contactless, sem contato com o dinheiro fisico,
tem se tornado mais natural, ou talvez até necessario, haja vista o0 movimento que a
globalizacéo gera naturalmente pelas suas demandas. Parece que com o isolamento
social da pandemia da Covid-19 essas relacdes entorno da economia se tornaram
mais intensas e praticas. Paises tais como Noruega, Finlandia e Dinamarca ja tém
feito um discurso favoravel, simpatico e positivo quanto a abolicdo do dinheiro fisico
para recorrer somente ao dinheiro virtual, ao cartdo de crédito, as transacfes e as
compras por celular em aplicativos e até o uso de bitcoins?.

Dentro da area da Medicina no que se refere aos procedimentos cirdrgicos ja é
possivel profissionais manusearem instrumentos cirdrgicos virtuais, operando
pacientes a distancia a partir da tela de um computador. Aparelhos eletrénicos
comandados por Inteligéncia Atrtificial substituem funcdes de 6rgdos humanos. Sera
gue todas as acOes/relagbes humanas poderéo se tornar totalmente virtuais, dentro
da Otica da hiper-realidade? Jean Baudrillard nos esclarece:

As pessoas ja ndo se olham, mas existem institutos para isso. Ja ndo se
tocam, mas existe a contatoterapia. Ja ndo andam, mas fazem jogging. Por
toda a parte se reciclam as faculdades perdidas, o corpo perdido, a
sociabilidade perdida, ou o gosto perdido pela comida. Reinventa-se a

1 Pix ndo é uma sigla nem significa um conceito especifico. De acordo com o Banco Central, o novo
meio de pagamentos foi batizado com o nome Pix porque o termo lembra tecnologia, transacfes e
pixels (os pontos luminosos de uma tela). Ou seja: Pix € um nome, uma marca criada para identificar o
novo meio de pagamentos de uma forma simples, efetiva e muito facil de ser lembrada. Em
funcionamento desde novembro de 2020, Pix é um novo meio de pagamentos criado pelo Banco
Central que permite fazer transferéncias e pagamentos em até 10 segundos, em qualquer horario e dia
— incluindo finais de semana e feriados.

Com o Pix, € possivel tanto transferir dinheiro para outras pessoas quanto fazer pagamentos a lojas e
prestadores de servico. Ou seja: o Pix facilita e agiliza as transferéncias de valores entre pessoas, 0
pagamento de contas e até recolhimento de impostos e taxas de servi¢os. (Disponivel em: www.
https://blog.nubank.com.br/o-que-significa-pix/ O que significa Pix? Acesso e, 02 fev, 2023.)

2 Bitcoins (BTC ou XBT) é uma criptomoeda descentralizada. Ou seja, € um tipo de moeda - como o
nosso real ou o délar, mas nao é regulada por nenhum banco no mundo. No Brasil, por exemplo, temos
um banco central (Bacen) que regula, fiscaliza e controla o sistema financeiro de todo o pais e garante
que ele funcione bem, de maneira correta e com eficiéncia. No entanto, no caso de Bitcoins, o Bacen
ndo tem poder para influenciar as oscila¢cdes do cadmbio, emitir mais unidades ou intervir no processo
inflacionario. Assim, a criptomoeda é universal e circula em todos os paises sem restricbes ou
interferéncia governamental. (Disponivel em www. https://fia.com.br/blog/bitcoin/ O que € Bitcoins,
como funciona, cotagBes e como investir -2022.Acesso em 02 fev, 2023.)
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pendria, a ascese, a naturalidade selvagem desaparecida (BAUDRILLARD,
1991, p. 22).

Ao que nos parece, 0 conceito de “Contactoterapia”, de dependéncia da
alteridade fisica, das relagBes socioafetiva tém se perdido e tem se tornado mais
distante e n&o retornavel. Ser& que o real, na visdo critica de Baudrillard ndo mais ira

existir e se produzir?

O real nunca mais tera oportunidade de se produzir, tal é a funcao vital do
modelo num sistema de morte, ou antes de ressurrei¢do antecipada que nao
ja deixa qualquer hipétese ao proprio acontecimento da morte. Hiper-real,
doravante ao abrigo do imaginario, ndo deixando lugar sendo a recorréncia
orbital dos modelos e a geragdo simulada das diferengcas (BAUDRILLARD,
1991, p. 9).

O crescimento e busca pela hiper-realidade tem se projetado em uma inclinacao
imediata e elevada. Para onde se foram as cartas de papel? As brincadeiras de rua e
do patio da escola? Onde estdo as pesquisas nas enciclopédias Barsa e Larousse
Cultural? Dentro da corrida pelo mercado de trabalho, a informatica e a tecnologia séo
exigéncias eliminatérias. O ser humano que nao se informatiza, que nao se virtualiza,
corre o risco de nao ter espaco no mundo profissional na sociedade atual. Baudrillard

sintetiza essa transicdo deste modo:

Escapamos do mundo fordista para o0 mundo da fragmentacéo espacial da
producdo, materializado na interiorizagdo e no deslocamento. A industria de
alta tecnologia substituiu as fabricas do século XX. Estamos na era da hiper-
realidade, das empresas hiper-reais, como as da internet, que operam para
além da materialidade do produto. O trabalho deixou de ser uma atividade
para tornar-se uma operacdo (BAUDRILLARD apud THIRY-CHERQUES,
2010).

O objetivo geral dessa pesquisa é ajudar a identificar quais seriam as
metodologias e 0s recursos tecnoldgicos mais adequados na pratica das tecnologias
ativas para o ensino-aprendizagem da Filosofia na educacéo basica publica, e os
beneficios que esses recursos poderiam produzir na sala de aula a partir do conceito
de real, virtual, e hiper-real e da critica do uso da midia feita por Jean Baudrillard.

Essa dependéncia que o ser humano tem desenvolvido pelo uso excessivo da
informética € o que o filésofo citado chamou de cyberblitz. E dentro dessa perspectiva
gue se quer questionar os alunos, utilizando dessas mesmas midias para 0s

conscientizarem quanto ao uso abusivo, vazio, e de dependéncia; uma proposta de
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“libertacao virtual” para modificar essa ideia de dogmatizacdo e imposicéo do virtual.
Dentre os objetivos especificos, pretendemos:

¢ Discutir e refletir a teoria da midia (hiper-real/ ciberblitz) de Jean Baudrillard a fim
de apontar os beneficios e desvantagens desses meios virtuais no ensino-
aprendizagem de Filosofia.

e Desenvolver o conceito e o alcance das metodologias ativas de ensino-
aprendizagem com as midias e 0s recursos virtuais.

e Levantar bibliograficamente quais sdo as recentes tecnologias ativas utilizadas
em sala de aula que produziram instrumentos satisfatorios;

e Catalogar e demonstrar o uso de um conjunto desses recursos como Google
Classroom, Google Meet e a plataforma virtual para o ensino-aprendizagem de
Filosofia.

Como justificativa, embasamos 0 seguinte levantamento. Ha muitos recursos
virtuais que sédo utilizados como metodologias ativas eficazes dentro da aprendizagem
em varias disciplinas da Educacdo Basica. No entanto, a Filosofia ainda é uma
disciplina que é ensinada de modo bem tradicional. As aulas s@o reduzidas as
exposicdes orais e exercicios de interpretacao de texto. Visto que o ensino de Filosofia
no Brasil apresenta uma heranca didatica bastante historiografica (RODRIGUES;
GALAMO, 2020) e com abordagem de textos e de conceitos que nem sempre Sao
claros e evidentes para os alunos, e esta pesquisa faz-se necessaria para discutir
justamente a necessidade de tornar o ensino-aprendizagem de Filosofia ativo.

Para isso estamos nos ancorando na concepc¢ao de midia e de hiper-realidade
do nosso filésofo referencial que é Jean Baudrillard. Entdo, a partir de um cruzamento
entre midia e ensino-aprendizagem, teremos condi¢cdes de apontar solucdes a partir
de recursos virtuais para a sala de aula de Filosofia. A relevancia social desta pesquisa
reside, justamente, na escassa exploracdo de recursos virtuais em sala de aula e,
principalmente, na sala de aula de Filosofia. Apesar do amplo acesso da populacdo a
internet, muitos professores ainda se sentem incapazes de utilizar esses recursos no
ensino-aprendizagem.

Segundo o relatério The Inclusive Internet Index 2020 aponta o Brasil na 442
posi¢ao no ranking da preparacao para uso da internet (THE INCLUSIVE, 2020). Ha
muito se fala na inclusdo digital dos professores e muitos avancos ja foram
conquistados. Porém, em 2019, o Comité Gestor da Internet divulgou que apenas 76%

dos professores no pais usam a internet para ensinar (ALMEIDA, 2020). Esse niumero
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deveria ser maior, visto que a realidade virtual esta presente no cotidiano de todos
nés. No caso especifico do ensino de Filosofia, esta pesquisa ira apontar caminhos
possiveis para tornar a realidade virtual aliada do ensino dessa disciplina.

Por fim, as tecnologias ativas em sala de aula ndo tém por finalidade substituir,
suprir ou desprezar a presenca do professor, mas auxilid-lo e dar um suporte na
mediacao eficiente do conhecimento, ajudando na otimizagdo do tempo em sala de
aula, melhorando e aperfeicoando sua qualidade do seu exercicio académico e
profissional. E, acima de tudo, superando o0s esterestipos negativos, pessimistas
ligados a disciplina de Filosofia feitos por governos e ideologias totalitarias.

A Lei 11.684/2008 incluiu o retorno da disciplina de Filosofia no curriculo base
do Ensino Médio das escolas publicas (BRASIL, 2019). Mas grande parte dos
professores estava despreparada para lecionar a disciplina com todas as suas
demandas. Hoje ainda 40% dos professores do Ensino Médio ndo sdo formados na
area que atuam (TENENTE, 2020). Esta dificuldade j& esta prejudicando bastante o
rendimento e atratividade da Filosofia entre os adolescentes. Os professores
formados em areas diferentes e nem sempre preparados para ensinar para novas
geracoes, especificamente, para os nativos digitais, obriga-nos a pensar em novas
formas de aprendizagem que melhor esse quadro. O que precisa ser feito € a
desmistificacdo do medo de se confrontar com a Filosofia e demonstrar que é possivel
atrair a atencao de adolescentes para temas filoséficos, desde os mais simples, até
agueles que sdo mais complexos. A Filosofia precisa ser praticada, repensada e estar
onde deveria estar, lugar esse, em todos os campos do saber e de todas as ciéncias
em geral. Como dizia Ludwig Wittgenstein (1998, p. 177), “a Filosofia ndo é uma
doutrina, mas sim uma atividade”.

O nascimento da Internet possibilitou uma divisédo da percepcao da realidade até
entdo nao conhecida: real e virtual. Passamos a conceber as no¢des de presenca e
de reunido de pessoas para realizar uma atividade totalmente a distéancia. A educacao
também esta inserida neste processo de mudanca, e em tempos de pandemia, ainda.
O ensino a distancia tende a permanecer como umas das principais modalidades de
ensino-aprendizagem. Para compreender toda essa tematica, a fim de fundamentar o
objeto desta pesquisa, buscamos referenciais nos conceitos de Jean Baudrillard.

De acordo com Baudrillard, o real e o virtual coexistem e um pode estar
exterminando o outro. Os acontecimentos se tornaram virtuais. A blogueira, por

exemplo, vive mais nos stories do Instagram do que na concretude de seu cotidiano.
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O que propomos a entender é como a educacao e o ensino de Filosofia podem se
inserir positivamente dentro da realidade virtual. Segundo Baudrillard, h&
acontecimentos que ganham realidade apenas a partir da exposicdo midiatica e da
amplitude dado ao fato. As midias tém um poder muito grande na formacdo do
conhecimento. Todos os dias somos bombardeados por diversas informagdes que
acabamos impotentes para processa-las. A violéncia, as catastrofes e os casos de
corrupcéo invadem nossos lares pelas telas da televisdo e do computador todos os

dias. Baudrillard afirma:

Hoje, ndo pensamos o Vvirtual; somos pensados pelo virtual. Essa
transparéncia inapreensivel, que nos separa definitivamente do real, nos &
téo ininteligivel quanto pode ser para a mosca o vidro contra o qual se bate
sem compreender 0 que a separa do mundo exterior. Ela ndo pode nem
sequer imaginar o que pode fim ao seu espag¢o. Assim, ndo podemos nem
imaginar o quanto o virtual j4 transformou, como que por antecipacéo, todas
as representagdes que temos do mundo. Ndo podemos imagina-lo, pois o
virtual caracteriza-se por ndo somente eliminar a realidade, mas também a
imaginacéo do real, do politico, do social — ndo somente a realidade do tempo,
mas a imaginacdo do passado e do futuro (BAUDRILLARD, p. 57 1997).

Outro sim, Baudrillard argumenta que o mundo real foi destruido, e para isso
argumenta que a hiper-realidade surge porque a relagdo com o mundo é sempre
regulada pela vida artificial. Para o autor, a representacdo aumentou, e o valor esta

na imagem e no que ela reproduz, e ndo na propria realidade em si:

Quandoo real jA ndo é o que era, anostalgiaassume todo o seu
sentido. Sobrevalorizacdo dos mitos de origem e dos signos de realidade.
Sobrevalorizagéo de verdade, de objetividade e de autenticidade de segundo
plano. Escalada do verdadeiro, do vivido, ressurrei¢cdo do figurativo onde o
objeto e a substancia desapareceram. Producao desenfreada de real e de
referencial, paralela e superior ao desenfreamento da producdo material:
assim surge a simulagdo na fase que nos interessa -uma estratégia do real,
do neorreal de hiper-real, que faz por todo o lado a dobragem de uma
estratégia de dissuasdo (BAUDRILLARD, 1991, p. 14).

O filésofo considera que estamos vivendo uma era da exacerbacédo do real, €
a hiper-realidade. A midia e a internet nos possibilitam participar de decisfes a
distancia, participar de enquetes, de lives. Interagimos em tempo real, transcendendo
0 nosso tempo e espacgo tradicionalmente compreendidos. Os nossos alunos de
Filosofia que temos estdo inseridos nesta realidade, por isso, é importante entendé-la
antes para averiguamos 0S meios mais adequados para tornar 0 ensino-

aprendizagem de Filosofia mais eficiente e atrativo. Os adolescentes que estao
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cursando o Ensino Médio nasceram dentro do contexto de cibercultura. E a partir deste
ponto que inserimos a necessidade de adocdo das metodologias ativas do ensino-
aprendizagem com recursos tecnoldgicos e de midia.

Segundo o pesquisador José Moran (2015), a sociedade atual cobra
proatividade, colaboracdo e necessita de novos métodos de aprendizagem, ja que 0s
tradicionais — aqueles que privilegiam a mera exposicéo de informagdes e instrucdes
dos professores para os alunos — soO faziam sentido quando o acesso a informacao
era dificil. A hiper-realidade mudou complemente esse cenario.

A dindmica do aprendizado ativo se d& por meio de vias que permitem adquirir
conhecimento de forma ativa e participativa, envolvendo estudantes em atividades de
pesquisa, reflexdo, producdo cientifica, questionamento, didlogo e resolucdo de
problemas. Além de estimular a autonomia, a proatividade e a capacidade critica de
estudantes, demonstra que as metodologias ativas de aprendizado contribuem
também para os resultados de estudantes em um ponto bastante tradicional do

universo da educacédo, 0os exames.
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CAPITULO I: ENSINO-APRENDIZAGEM DE FILOSOFIA NO ENSINO MEDIO

1.1 Introducéo

Surge dentro da realidade do processo educacional contemporéneo a
necessidade de se refazer a indagacao critica sobre o foco e a precisédo dos processos
pedagogicos e didaticos em geral. As perguntas que se tornam, por vezes, as de maior
relevancia e mais necessarias sdo: O que ensinar? Como ensinar? Para que, e por
gue ensinar?

As ciéncias cognitivas e pedagdgicas buscam compreender 0os processos de
ensino-aprendizagem para que 0 ensino seja significativo e eficaz. A contribuicdo
dessas areas possibilita a compreensdo do modo e das razdes pelas quais se
aprende. Antes de se aplicar um plano de ensino de qualquer componente curricular,
€ necessario se perguntar sobre o que se pretende ensinar, qual € o modelo de
educacao que se tem em mente para um determinado publico. De igual modo, deve
se proceder com o ensino de Filosofia.

A partir da natureza do processo educativo, a inverséo da pergunta produz uma
relocacao do sujeito no processo educacional. Perguntar pelo ensino e sua finalidade
posiciona o0 educador na centralidade e no foco da acdo a ser desenvolvida.
Perguntar-se pela aprendizagem em si, posiciona as intersubjetividades entre docente
e discente numa dindmica permanente e em crescimento da apropriacdo da
experiéncia cognitiva configurando-os como sujeitos aprendentes e sujeitos
ensinantes. Na condi¢do de sujeitos aprendentes, o professor assume como tarefa
primordial o ato educativo (LAJONQUIERE, 2010), o que se contempla é a famosa
dialética do docere et discere (ensinar e aprender). Paulo Freire sintetiza muito bem
essa relacdo dialética entre professor e aluno dentro do processo de ensino-

aprendizagem:

N&o h& docéncia sem discéncia, as duas se explicam e seus sujeitos, apesar
das diferengas que os conotam, ndo se reduzem a condi¢éo de objeto, um do
outro. Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender.
Quem ensina, ensina alguma coisa a alguém. Por isso é que, do ponto de
vista gramatical, o verbo ensinar € um verbo transitivo-relativo.

Verbo que pede um objeto direto — alguma coisa — e um objeto indireto — a
alguém. Do ponto de vista democratico em que me situo, mas também do
ponto de vista da radicalidade metafisica em que me coloco e de que decorre
minha compreensdo do homem e da mulher como seres histéricos e
inacabados e sobre que se funda a minha inteligéncia do processo de
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conhecer, ensinar € algo mais que um verbo transitivo-relativo (FREIRE,
1996, p. 13).

De outra parte, identifica-se um movimento, no ambito nacional que se
pergunta, particularmente, pelo ensino da Filosofia. Por que a Filosofia? No Ocidente,
considerada como mae das ciéncias e rainha da sabedoria, a Filosofia, a partir da
centralidade cientifica e técnica assumida pelo conhecimento no paradigma moderno,
foi marginalizada, quando néo, instrumentalizada pela tecnociéncia. Importa, desta
forma, compreendermos o lugar da Filosofia no cenario epistemolégico e,
particularmente, pedagdgico-educacional, e reposicionad-la como topos do
pensamento, da argumentacdo e do saber. Reassumindo seu papel identitario, a
Filosofia apresenta-se, entdo, como um territério da aprendizagem, da critica e da
desconstrucao de paradigmas pré-estabelecidos; indo por vezes ou quase sempre na

contramao da obviedade das coisas.

1.2 O espacgo do ensino de Filosofia

Diante desse pensamento tecnicista que, frequentemente, prevalece no o
curriculo escolar, faz-se necessario o lugar na Filosofia na educagdo. Desde o inicio
da Filosofia, e, sobretudo, a partir de Sécrates, ela sempre esteve ligada a educacéao.
De acordo com Xavier (2011), por muito tempo, essa ligacdo entre Filosofia e
Educacdo se deu as margens da institucionalizacdo e da escolarizacdo, e logo,
desatrelada de legislacdo, programas, curriculo, livros didaticos e porque nao dizer, a
salvo da maneira imediatista dos vestibulares.

Na sua concepg¢éo e introducéo, o estudo da Filosofia sempre foi a aspiragéao,
o desejo, 0 anseio, a vontade pela sabedoria, e esse interesse e busca sustentava e
ainda sustenta a relagéo entre um sujeito que buscava aprender, o aprendiz (aluno,
mathétes); e o0 outro sujeito que se preparava para ensinar, o mestre (professor,
didaskalos). Modelo esse classico que € bem diferente da pedagogia atual que coloca
o aluno como protagonista do seu aprendizado, reconhecendo que na relagao
professor e aluno, ambos geram conhecimento e compartiiham entre si ideias,
opinides, criticas e debates saudaveis.

Atualmente e de maneira bem diferente, a Filosofia entra no espaco da sala de
aula do Ensino Médio no Brasil pelas maos e manejo da lei, da legislacdo municipal,
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estadual, e federal da Educacdo, e 0 que antes era uma pratica em pracga publica
(agora), por amor e felicidade ao saber, hoje a mesma Filosofia precisa se ajustar, se
moldar; uma espécie de adequatio a um sistema disperso, disputam espago com
muitas outras disciplinas. Embora os documentos legais e oficiais nos apontem para
0s objetivos praticos do ensino da Filosofia, ligando-os a formacgéo da cidadania, da
ética e da formacao humana e profissional, o fato é que, as vezes, nao se sabe muito
bem para que serve e como pratica-la. E por esse caminho, a reflexdo e o discurso
filosofico acabam caindo no vazio, na inutilidade.

Igualmente, Xavier (2011), mostra que sao inumeros os desafios que se
enfrentam com o ensino da Filosofia, seja pelos conflitos existentes dentro do proprio
ambiente escolar, levando em consideracdo as questdes pertinentes ao
desenvolvimento do publico alvo do Ensino Médio, seja pela estrutura educacional
que acaba fazendo o movimento de insercdo de jovens e adolescentes na cultura ja
existente, valorizando assim metodologias que privilegiam a repeticéo, constituindo-
se no que afirma a autora: “Nada mais distante do filosofar que a mera repetigao*
(XAVIER, 2011, p. 25). A guestéo probleméatica que se formula a partir dai € a de como
criar neste espaco escolar um ambiente que propicie o exercicio do filosofar?

Para a citada autora, ao professor de Filosofia cabe problematizar, pratica e
teoricamente o ensino-aprendizagem da Filosofia, fazendo com que as divergéncias
préprias da instituicdo escolar e do ensino da Filosofia dialoguem. “Trata-se, em certo
modo, de colocar em questdo os discursos mais otimistas e pessimistas sobre a
posicéo da Filosofia na escola” (XAVIER, 2011, p. 26). Por outro lado, percebe que
seja contraditorio que a Filosofia faga 0 movimento e tem um desejo de buscar um
locus de reconhecimento na escola, pois, ha, pelo menos, trés situacbes que a
colocam estranha a ideia de escolarizagdo: 1) mais do que um saber propriamente
dito, a Filosofia é um ato de pensar, uma atitude; 2) assim nao ha um método que
garanta que alguém possa aprender a filosofar; 3) e por fim, o mais determinante na
dificuldade de entender a Filosofia no espaco escolar, a Filosofia ndo tem um objeto
delimitado.

Assim néo é indevido ou inapropriado questionar a utilidade que a Filosofia tem
e de seu ensino, porém, “mais do que perguntar que Filosofia ensinar nos interessa
problematizar para que filosofar na escola? “O ‘para qué’, comumente seguido de
serve, busca na resposta uma utilidade, uma funcdo” (XAVIER, 2011, p. 32). Sem

contar que, apenas uma ressalva: ao falar da utilidade da Filosofia € importante nédo a
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confundir com as exigéncias das funcionalidades pragmaticas e a pergunta deve ser
‘0 que se pode fazer com a Filosofia? * A resposta sera a agao, ou resultado, sobre
aguela pergunta e sobre aquele questionamento, pois se deixar afetar pela pergunta,
ou pela duvida. Assim entendemos “que uma educacéo filosofica pode contribuir para
refletir as possibilidades de transformar o modo como, estando inseridos no mundo,

pensamos; para forgcar o pensamento a se pensar” (XAVIER, 20211, p. 45).

1.3 O ensino de Filosofia no Ensino Médio: do periodo colonial ao regime militar

O andamento e o desenvolvimento da presenca do ensino de Filosofia no
Ensino Médio nunca foram uma constante em nosso pais. Sempre houve conflitos,
resisténcias por parte de governos totalitarios dentro desse processo de ensino-
aprendizagem. O ensino de Filosofia foi introduzido no Brasil desde o periodo colonial.
Ela integrava o curriculo dos jesuitas, mas era meramente instrumental para
propésitos religiosos. Os dois principais filésofos estudados nos colégios jesuitas
eram Tomas de Aquino e Santo Agostinho (CASTRO; AZEVEDO, 2019).

A proposta do ensino de Filosofia no periodo colonial era rigida, formal e
hierarquica. Ela ndo permitia reflexdo, contestacdo ou mudanca de paradigma. Havia
uma censura constante dos professores que eram, na maioria, clérigos, sobre o0s
conteudos com receio de desvio da doutrina catolica. Além disso, o ensino de Filosofia
estava restrito a uma elite econémica e intelectual. Com a reforma do Marqués de
Pombal, o seu ensino sai das maos da Igreja e passa para o Estado, recebendo um
carater cientifico. No entanto, continuou atendendo os interesses da elite e, ainda
mais, passou a ser meramente introdutéria aos demais estudos (CASTRO;
AZEVEDO, 2019).

A partir das reformas propostas pela familia real no século XIX, o ensino de
Filosofia teve seu melhor momento e isso perdurou quase todo o império. A partir de
1870, além do ensino, iniciou-se uma intensa producdo filoséfica no pais. O
denominado “surto de novas ideias” disseminou 0 espirito critico nos intelectuais
brasileiros. A Escola de Recife produziu nomes como Tobias Barreto (1839-1889) e
Silvio Romero (1851-1914). A Filosofia foi bastante valorizada nas Faculdades de
Direito. No periodo colonial, 0 seu ensino esteve restrito aos colégios e seminarios
(PAIM, 2007).
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As mudancas levadas a cabo pela Proclamacdo da Republica estavam
imbuidas do espirito pragmatico do positivismo e contribuiram para exclusdo da
Filosofia no curriculo. O decreto 891 de 8 de novembro de 1890 exclui a Filosofia do
Ensino Médio (2° grau) e opta por componentes curriculares de carater tecnicista. De
1890 a 1930, ela ficou oscilando no curriculo entre adocdes e exclusées. O governo
do presidente Getulio Vargas retorna com a Filosofia e isso permanece até a Lei de
Diretrizes e Bases de 1961, quando ela se torna optativa. A partir do golpe militar, com
alegacdes de medidas de seguranca nacional, a Filosofia foi banida definitivamente
(CASTRO; AZEVEDO, 2019). Vale lembrar que a Filosofia e a Sociologia marcaram
presenca nos curriculos das escolas brasileiras até o ano de 1971, quando foram
substituidas pelas disciplinas de Moral e Civica e Organizacdo Social e Politica do
Brasil (OSPB). O componente curricular Moral e Civica foi adotado pelo Decreto-Lei
n° 869, de 12 de setembro de 1969 e incluida na LDB de 1971.

A redemocratizagdo permitiu o retorno da Filosofia pela Lei de Diretrizes e
Bases da Educacéo de 1996 aqui no Brasil. No entanto, ndo houve uma implantacao
de maneira imediata. Sabemos que houve uma atitude equivocada por parte de
educadores, pedagogos ligados a docéncia da Filosofia, ao acreditar que a LDB
9.394/96 garantiria que o locus da Filosofia no curriculo basico do Ensino Médio
estivesse totalmente garantido aos estudantes e professores da educacéo publica. As
mudancas na legislacdo dependem de vontade politica e, muitas vezes, de um
processo lento de convencimento de agentes politicos para se concretizarem e se
consolidarem.

Por determinacdo da mesma LDB, o ensino da Filosofia em nenhuma ocasiao
é proibido ou ilegal, mas, apesar de indicagdo de sua possibilidade, também néo a
caracteriza como obrigatéria. O artigo 36, paragrafo 1°, inciso Ill, da referida LDB, diz
que:

1° os contetdos, as metodologias e as formas de avaliagdo serdo
organizados de tal forma que ao final do Ensino Médio o educando
demonstre:

| — Dominio dos principios cientificos e tecnolégicos que presidem a produgao
moderna;

Il — Conhecimento das formas contemporaneas de linguagem;

Il — Dominio dos conhecimentos de Filosofia e Sociologia necessarios ao
exercicio da cidadania (BRASIL, 1996).

A implantacéo da Filosofia de modo completo acontecera somente uma década

apos a LDB de 1996. Desde meados de 2006, por regulamentacdo do parecer n° 38
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do Conselho Nacional de Educagéo (CNE), a Filosofia e a Sociologia configuram como
disciplinas obrigatérias nos curriculos do Ensino Médio. Contudo, na aplicacdo e
execucao da norma, muitos caminhos e desencontros séo identificados e registrados,
gerando irregularidades entre o que foi regulamentado, normatizado e o realizado.

Sendo assim, a Resolugcédo n° 1, de 15 de maio de 2009, dispbe sobre a
implementacg&o da Filosofia e da Sociologia no curriculo do Ensino Médio, a partir da
edicdo da Lei n® 11.684/2008, que alterou a Lei n® 9.394/1996, de Diretrizes e Bases
da Educacéo Nacional (LDB). O artigo 36 foi reeditado com o seguinte texto: “IV —
serdo incluidas a Filosofia e a Sociologia como disciplinas obrigatérias em todas as
séries do Ensino Médio. (Incluido pela Lei n° 11.684, de 2008)”. Antes se previa
apenas ter dominio de conteudos referentes a esses componentes curriculares, a
partir de 2008, o texto passa a incluir a terminologia “disciplinas obrigatorias”. Os
componentes curriculares Filosofia e Sociologia se tornaram obrigatérios ao longo de
todos os anos do Ensino Médio, qualquer que seja a denominacao e a organizacao
do curriculo, estruturado este por sequéncia de séries ou ndo, composto por
disciplinas ou por outras formas flexiveis.

Todas essas mudancas refletem os programas de governo de cada periodo.
Como se sabe, o curriculo ndo é neutro (SILVA, 1999), sendo sempre permeado de
intencionalidade, sendo esse, moral, politico social e historico. Sendo assim para

Silva:

O curriculo é um dos locais privilegiados onde se entrecruzam saber e poder,
representacdo e dominio, discurso e regulacdo. E também no curriculo que
se condensam relacdes de poder que sdo cruciais para 0 processo de
formagdo de subjetividades sociais. Em suma, curriculo, poder e identidades
sociais estdo mutuamente implicados. O curriculo corporifica relagfes sociais
(SILVA, 1999, p. 23).

De acordo com Veiga:

O curriculo ndo tem um conceito definido de forma isolada, ele pode ser
expresso de diferentes maneiras, de modo geral o curriculo é visto como o
agrupamento de todas as atividades realizadas no &mbito escolar, logo, “[...]
o curriculo € um instrumento de confronto de saberes: o saber sistematizado,
indispensavel a compreensao critica da realidade, e o0 saber de classe que o

aluno representa e que é resultado das formas de sobrevivéncia que as
camadas populares criam (VEIGA ,1991, p. 82).
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As interferéncias governamentais no curriculo fizeram com que a Filosofia
transitasse entre idas e vindas. A retirada da Filosofia em 1971 era uma iniciativa
condizente com a intencédo do governo. Na época, o pais estava sendo governado e
administrado pelo regime ditatorial militar, e esse pretendia desmobilizar a reflexao
critica, conceitual e historica propria das praxis filoséficas. Ao que se percebe por tal
manobra ideologica, um retrocesso cultural, humanistico e critico. A alteracao

curricular deixou uma interrup¢ao no ensino de Filosofia de 25 anos.

1.4 A Filosofia no Ensino Médio da LDB a reforma de Michel Temer

O debate sobre a reinsercdo da Filosofia no curriculo s6 voltou com o
enfraquecimento do regime militar. Em 1982, o Parecer 342/82 do Conselho Federal
de Educacdo permitiu que a disciplina contivesse opcionalmente no Ensino Médio
(PINHO, 2014). As decisbes de retorno da Filosofia ao Ensino Médio de 1996, 2006 e
2008 representam mudancas politicas favoraveis a sua inclusédo no curriculo. Mas foi
um processo gradual e progressivo. A partir da LDB de 1996, que da as novas
diretrizes da educacdo brasileira, buscou-se resgatar os conteudos filosoficos e
sociologicos deixando, entretanto, a regulamentacdo suscetivel de muitas
interpretacoes.

Entre 1996 e 2001, tramitou no congresso nacional um Projeto de Lei
Complementar ao artigo 36 da LDB que tornava o ensino de Filosofia obrigatério. Mas
foi vetado por Fernando Henrique Cardoso (PINHO, 2014). A normatizacdo do CNE
de 2006 busca corrigir e acertar possiveis desvios de interpretacdo da
transversalidade dos PCNs. A consolidacdo da Filosofia no curriculo como lei s6
ocorreu em 2008. A Lei federal n® 11.684 tornou seu obrigatério em todos os anos do
Ensino Médio.

No entanto, a partir de 2016, um novo programa de governo entra em cena com
o presidente Michel Temer e mais uma vez o curriculo do Ensino Médio é reformulado
e reorganizado. A reforma do Ensino Médio do governo Temer voltou a intimidar e
alarmar novamente a permanéncia da Filosofia. A Lei 13.415/2017 voltou a dar
prioridade ao caréter tecnicista do Ensino Médio. No Estado de Minas Gerais por
exemplo, as aulas de Filosofia, foram retiradas da primeira série do Ensino Médio,

atraves da Resolucdo da SEE N° 4234/2019. As escolas estaduais mineiras passaram



24

a ofertar apenas duas horas aulas semanais no 2° ano e apenas uma no 3° ano. De
algum modo, representa um esvaziamento progressivo e uma desvalorizagdo da
Filosofia no Ensino Médio.

No ano de 2022, com o Novo Ensino Médio, as escolas em Minas Gerais
voltaram com a disciplina de Filosofia novamente na primeira série do Ensino Médio
como previsto na Resolugdo SEE N° 4.657/2021, de 12 de novembro de 2021; que
dispde sobre as matrizes curriculares destinadas as turmas do 1° ano do Ensino Médio
e as turmas do 1° e 2° periodo do Ensino Médio da Modalidade da Educacédo de
Jovens e Adultos (EJAs) com inicio em 2022 na Rede Estadual de Ensino de Minas
Gerais.

1.5. O ensino de Filosofia na BNCC

Em relacdo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) homologada e
aprovada em 2017, ela ndo exclui a Filosofia nem da diretrizes rigidas para a sua
apresentacao no Ensino Médio. Um texto divulgado pela Associa¢édo Nacional de Pos-

graduacéo em Filosofia (ANPOF) avalia assim a situacao da Filosofia.

Ela mesma afirma explicitamente ndo constituir-se no curriculo dessa fase
formativa, mas apenas na definicdo das suas aprendizagens essenciais. O
fato de a Filosofia ter deixado de ser uma disciplina obrigatéria ndo significa
gue ela tenha saido do curriculo, e nem que haja necessidade de tir-la. O
futuro da unidade curricular de Filosofia ainda € incerto, pois a BNCC permite
gue ele seja decidido nas instancias estaduais e municipais e mesmo nas
escolas (FILHO; CARVALHO et al., 2021).

O que precisa ser feito séo politicas afirmativas em torno de movimentos de
conscientizacdo da Filosofia como unidade curricular dentro das politicas
educacionais, e sua importancia na formacdo humana. Para isso, faz mister a
participacdo ativa dos professores de Filosofia em demonstrar através do método
historico-critico os beneficios que o universo da Filosofia pode oferecer e ser Gtil as
sociedades num todo. O valor da Filosofia na formagdo do cidaddo deve ser
demonstrado e divulgado por meio de debates, didlogos e eventos de divulgacéo de
conteudos e materiais educativos e formativos de Filosofia.

O modelo de educacéo instrucionista, no qual o ensino da Filosofia encontra-
se mergulhado, insiste e sempre na compreensao de que o0 ensino-aprendizagem se

reduz ao repasse de contetdos e nido a aprendizagem do conhecimento. E de
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costume perceber que a pratica da Filosofia em si é mais reflexiva e menos
conteudista. H& necessidade de sempre enfatizar o aspecto critico-reflexivo da
Filosofia para o que o ensino nao repliqgue o bancarismo (FREIRE, 1987, p. 57) da
instrucdo e ndo da aprendizagem. A palavra “bancarismo” foi criada pelo nosso
saudoso Paulo Freire no que diz respeito ao processo pedagoégico onde o ensino se
da pela memorizacao de conceitos, sem uma absorcdo do que esta sendo aprendido.
Para se avancar, entretanto, no caminho da educacdo almejada, reposicionando a
Filosofia em sua natureza reflexiva e critica, é preciso insistir na definicdo clara de um
programa de Filosofia que ndo se perca nas diretrizes gerais e generalizadas da
BNCC.

A BNCC, do inicio ao fim, trabalha com conceitos que apenas a Filosofia pode
analisar até o limite reflexivo que tais conceitos exigem. Assim, com base na propria
BNCC os professores contam e dispem de conteidos em torno dos quais possam
dialogar a fim de conseguir convencer autoridades, o meio docente e a comunidade
escolar sobre a importancia e sobre a utilidade e necessidade da formacéo filoséfica
especifica no Ensino Médio. A BNCC opera com as ideias de dignidade humana, de
sentido e atribuicdo de sentido, de teoria e experiéncia, de natureza e cultura,
desconhecimento e contextos de producao de conhecimento, de universalidade e
diferenca.

Queremos expor e dar uma énfase maior na estrutura da BNCC e na sua
proposta e afins. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como documento
oficial, parte de um conjunto de leis governamentais que explicam as normas
curriculares da educacdo escolar brasileira; suas regras garantem o direito de
aprender desde a educacdo fundamental, ordenado por convicg¢ao e pelos principios
éticos, politicos e voltados para a formagdo de dos alunos na sua integralidade. A
BNCC segue de igual maneira os principios do cédigo e da legislacdo subjacente
Nacional de Educacdo (LDB), Programa Nacional de Educacdo (PNE) e Guia
Curricular Nacional da Educacéo Basica (DCN). Nesses ultimos anos, ela vivenciou
varias mudancas e transformaces, e em dezembro de 2018, passou a vigorar a sua
versao atual.

A BNCC é pautada sobre as 10 competéncias gerais que definem as escolas e
elaboram curriculos e ensinamentos para garantir, promover a igualdade e manter a
permanéncia das secretarias de educacéo e as suas respectivas redes escolares.

Também é definido e garantido pela Constituicdo Federal Brasileira de 1988,
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expressando o compromisso do estado brasileiro de promover a educagéao inclusiva

com base no respeito as diferencas, seja ela racial, sexual ou socioeconémica.

Nesse sentido, espera-se que a BNCC ajude a superar a fragmentacao das
politicas educacionais, enseje o fortalecimento do regime de colaboracao
entre as trés esferas de governo e seja balizadora da qualidade da educacéo.

Assim, para além da garantia de acesso e permanéncia na escola, é
necessario que sistemas, redes e escolas garantam um patamar comum de
aprendizagens a todos os estudantes, tarefa para a qual a BNCC é
instrumento fundamental (BRASIL, 2018, p. 08)

Essas dez competéncias da BNCC sado significativas associacbes de
conhecimento, ou seja, sdo vinculos, articulacbes de conceitos e modos de agir,
habilidades e préticas, que, competentes, expressam situacoes dificeis e complexas
do dia a dia de alunos e professores; prova que atende ndo somente as questées da
realidade nacional do Brasil, mas também as questdes internacionais, como 0s
acordos da Agenda 2030 da Organizagao das Nacdes Unidas (ONU).

Vejamos as 10 Competéncias Gerais da BNCC a sequir:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem proépria das
ciéncias, incluindo a investigacédo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacédo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver
problemas e criar solu¢des (inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producéo artistico-
cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento matuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e

comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
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sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as rela¢des proprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o
consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético
em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocgdes e as dos
outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o diadlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacéao,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com
acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus
saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer
natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando decisées com base em principios
éticos, democréaticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

O que é interessante e nos chama a atencéo é que todas essas dez habilidades
gerais comegam com os verbos no infinitivo, o que significa que elas transmitem ideias
sobre a¢cdes ou estados. Sendo assim, as competéncias gerais apontam o caminho
gue os alunos devem aprender e, a0 mesmo tempo, determinam a disposi¢éo de cada
competéncia no acréscimo e desenvolvimento dos alunos por meio da educacdo

bésica.

Tabela 01: As dez competéncias da BNCC

01 Conhecimento 06 Trabalho e projeto de vida
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02 Pensamento cientifico, critico e 07 Argumentacao

criativo
03 Repertorio cultural 08 Autoconhecimento
04 Comunicacgao 09 Empatia e cooperacao
05 Cultura digital 10 Responsabilidade e cidadania

Fonte: BRASIL, 2018.

Por fim, as dez competéncias gerais supracitadas estdo ligadas no
desenvolvimento didatico-pedagdgico nos trés estagios da educacdo basica:
(Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio). Uma educagédo de natureza
igualitaria, ética e sustentavel garantindo e proporcionando um didlogo entre os
saberes. Portanto, o objetivo principal das dez competéncias gerais da BNCC é que
escolas reflitam sobre suas praticas pedagdgicas e ajudem 0s nossos alunos a
sanarem duvidas nas areas de responsabilidade emocional, cultural, tecnoldgica e
social.

Por fim, e a partir da reflexdo acerca da BNCC e suas competéncias,
acreditamos que ainda ha um longo e arduo caminho para a manutencao, constancia,
estabilidade e oferta do ensino de Filosofia em nossas redes de escolas publicas
desse pais. HA& um processo lento de convencimento das autoridades politicas e
pedagogicas sobre a importancia e a aplicabilidade do componente curricular Filosofia
na formacdo dos nossos adolescentes e jovens. Dentro de um pais democratico, 0
caminho € o debate publico, bem como organizacdes educacionais que de fato sejam

democréaticas.
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CAPITULO II: TEORIA DE JEAN BAUDRILLARD E O ENSINO DE FILOSOFIA

2.1 Introducéao

A andlise levada a cabo por Jean Baudrillard sobre as condi¢des da vida social
na era poés-industrial, principalmente a respeito das operacfes realizadas pelo
surgimento da midia e das novas percepcoes da realidade, apresenta-se como um
quadro tedrico propicio para lancar luzes sobre o0 ensino da Filosofia no Ensino Médio.
Baudrillard nunca cultivou varias profissbes e acumulava a formacao filoséfica e
sociolégica, dentre outras areas do conhecimento.

Ele foi um pesquisador e intelectual de linha estruturalista. Sua producéo
académica serviu-se do estruturalismo para a analise dos limites que ha entre a
realidade e a imaginacao. Assim surgiu o conceito de hiper-realidade que amarrara
outros conceitos relacionados que nos fornecem uma teoria aplicavel ao campo do
ensino de Filosofia. O pensamento baudrillardiano teve como foco o impacto das
midias e da tecnologia na vida contemporanea (THIRY-CHERQUES, 2010). Uma
realidade indissociavel da geracao de docentes do Ensino Médio de que, com essas
tecnologias, néo se pode intervir didaticamente no ensino de Filosofia de modo eficaz.

Baudrillard morreu em 2007, e ainda hoje, estamos observando e processando
muitas de suas ideias. Sendo um grande tedérico da pos-modernidade, Baudrillard foi
estritamente um sociélogo, permanecendo 20 anos no Departamento de Sociologia
de Nantarre, Paris. Sua carreira abrangeu as revoltas estudantis de 1968.
Acompanhou a queda do comunismo e a ascensao do capitalismo centrado na midia.
O pensamento dele marca uma ruptura enorme e até mesma revolucionaria. Mas se
posicionava como um intelectual dificil de ser filiado a correntes fixas de pensamento.

A teoria da hiper-realidade relaciona-se com os conceitos de simulacro,
simulagdo e autorreferente. Tais conceitos descrevem, analisam e buscam
compreender a esfera cultural do cotidiano. A partir da industrializacdo do pos-guerra
e da expansédo da midia novos valores aparecem no mundo capitalista e mais ainda
se intensifica com o surgimento da internet. O aluno do Ensino Médio participa dessa
realidade transformada pela era digital.

Para fins desta concepcéo tedrica, vamos nos deter na obra Simulacro e
Simulacéo publicada em 1981 por Baudrillard que trata da relacéo entre realidade,

simbolos e sociedade e que constitui uma literatura indispensavel para estudar as
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midias e compreendeu seu impacto na vida social e dentre esses situamos o problema

da educacéo e do ensino de Filosofia.

2. 2. Os principais conceitos da teoria de Jean Baudrillard

Toda a tradicdo filosofica ocidental que tinha como referéncia o eu, o livre
arbitrio, e o conhecimento e que conservava ideias de uma existéncia auténtica muda
com a era digital. Baudrillard, ao analisar as mudancgas operadas na realidade pelo
mundo virtual, defende de maneira brusca que a individualidade se tornou agora um
mito, uma ilusdo, ou seja; uma grande farsa. A midia tem um papel influenciador
nessas mudancas. As pessoas se tornaram apenas unidades que refletem o que esta
acontecendo na midia. Os individuos se tornaram consumidores de imagens e de
sinais. Nessa nova perspectiva, algo sO6 sera real se puder ser reproduzido
incessantemente. E o que é singular ou ndo-compartilhavel, simplesmente ndo tem
existéncia em si mesmo.

Hé& dois conceitos basicos do pensamento baudrillardiano que norteardo este
trabalho: simulacro e simulacdo. A obra referéncia para a teoria € Simulacro e
Simula¢Bes da década de 80 de Baudrillard. Baudrillard criou o conceito de simulacao
e simulacros para designar um processo de substituicdo da realidade que passa
acontecer com o uso das midias sociais. Segundo o fildsofo, o que existe as vezes no
lugar do que € real, € uma performance com nova realidade ou caracteristicas
surreais. A construcdo do surrealismo se da por meio da maior exploracdo do
significante, resultando em fragmentos ou partes da realidade (AVELAR; PRATA,
2017). A realidade se tornou fragmentada e incoerente.

A nocgdo de simulacro para Baudrillard diz respeito ndo a um problema de
verdade e de falsidade, mas como aquilo que esconde a auséncia da verdade.
Simulacro vem do latim simulare “tomar a aparéncia de, aparentar’. Segundo Alves e

Caleiro:

[...] a simulag@o é a criac@o de modelos de um real sem origem nem realidade,
ou seja, de uma hiper-real. A simulacéo é entendida por ele como sendo uma
esfera particular do real que ndo faz parte da realidade, mas tem como
modelo a realidade transformada numa ilus@o do real. “Os simuladores atuais
tentam fazer coincidir o real, todo o real, com os modelos de simulacdo.”
(ALVES, CALEIRO, 2011).
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Enquanto, simulacro é o produto, é a imagem da realidade, simulacdo € o
processo. No processo da simulagcdo, o simulacro € um tipo de representacédo da
realidade. E uma copia que tem o original como referéncia, mas acaba ganhando vida
independentemente dela. A era do capitalismo de consumo e pos-industrial € a era da
simulacgédo, principalmente, com a chegada da midia. O principal fato que caracteriza
0 uso dessa nova tecnologia € a capacidade de produzir cépias de imagens, sons e
movimentos. Mas tal conceito ndo se reduz apenas a esfera digital. Antes de se pensar
na especificidade da era digital, todo o mundo produzido pelo homem pode ser
designado por simulacdo (SMITH, 2010).

Podemos dizer que, com a era digital, a simulagédo torna-se a principal
representacdo da realidade. O processo de simulacdo encontra-se em todas as
esferas da vida como saude, na alimentacdo, na moda, nos negocios, na identidade
do individuo. Na sociedade do consumo, ha simulacfes para a inteligéncia e para 0s
sentidos. A industria criou simulacros para todos 0s nossos sentidos. A imagem é
manipulada. Os sabores dos alimentos o sdo. Os perfumes corporais, 0s odorizantes
do ambiente disfarcam os odores naturais. A musica eletrbnica produz sons que nao
ouvimos na natureza. As texturas dos edificios, dos carros, dos produtos simulam uma
superficie tdo regular, lisa, suave, que ndo existe na natureza. Tudo isso da uma
sensacao de conforto extremo, de regularidade, de controle e de previsibilidade.
Esses os efeitos do processo de simulacdo (QUINAFELEX, 2021).

Hoje temos em grande voga a cultura do mundo fitness, onde ha a simulacao
de uma beleza padréo, as imagens que sdo postadas no Instagram revelam uma
realidade simulada. A exposicdo dos corpos malhados sédo simulacros dessa
realidade. A beleza corporal como fonte de prazer sofre esse processo nas dietas, no
mundo da moda e no sexo. A pornografia simula um sexo que n&o existe
(QUINAFELEX, 2021). A inteligéncia virtual substitui as relagdes pessoais atraves dos
atendentes virtuais como no WhatsApp Business que pode resolver problemas de
negocios para um cliente de modo automatico. Esses aplicativos dédo respostas
programadas de mudltiplas escolhas para as nossas perguntas. A tela simula uma
pessoa inteligente. Os sites de compras tentam adivinhar nossas necessidades
sugerindo produtos. O Google Assistente nos auxilia na busca de informacgfes. A
moda smart (inteligente) € uma forma de simulacdo baseada na inteligéncia artificial
(BORGES, 2021).
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A industria de alimentos simula os sabores de sucos e refrigerantes como se
fossem naturais. Tais alimentos séao totalmente alterados para parecerem atraentes
aos consumidores. No mundo dos simulacros, nem tudo que parece ser é de fato. O
cotidiano mostrado em redes sociais € uma selecdo de momentos ensaiados e
apresentados como se fosse toda a vida de um digital influencer. Em palavras simples,
a simulacdo é uma imitacdo da realidade. As coisas séo substituidas por simulacros.
Esses simulacros séo signos ou sinais que substituem algo da realidade. O cinema
simula um acontecimento, um fato. As redes sociais simulam a identidade de alguém.
Quando alguém diz que é “amigo” do outro no Facebook é apenas um simulacro, pode
ser que eles ndo se conhecem pessoalmente e nunca se conhecerdao (QUINAFELEX,
2021).

A simulacéo procura representar alguém, alguma coisa ou fato como melhor do
que ele é. A realidade desaparece por excesso. A simulacdo finge tanto ser uma
realidade que acaba vivenciando-a (SANTOS; GROSSI, 2007). Além da
representacdo ontoldgica, a simulacéo inclui o espaco da ética e da estética. Ha
celebridades que fingem serem éticas para promover engajamento nas redes sociais.
A midia como um todo é analisada de acordo com a teoria da simulac¢éo. Baudrillard
utilizou a superestimacdo dos signos para se referir a construcdo da realidade
ampliada, exagerada pela midia (AVELAR; PRATA, 2017). Na era digital, a simulacéo
da realidade fascina mais o espectador do que o objeto que foi reproduzido. A
simulacdo gera uma realidade sem uma dependéncia direta da realidade. Por isso,
ela é chamada de hiper-real (ROCHA; COSTA, 2012).

Ao especular e considerar como a realidade é construida e como os conteudos
sao inseridos e introduzidos no meio social, Baudrillard acredita que a construgéo da
simulagdo e do simulacro, quanto mais real e ilogico, mais distante da realidade
(AVELAR; PRATA, 2017). O excesso e o distanciamento sdo caracteristicos da hiper-
realidade. Neste sentido, o real e a ficcdo ocupam um mesmo lugar.

A simulagdo em Baudrillard ndo tem o mesmo sentido que em Platdo. A
realidade ndo é copia das ideias, mas coOpia da cépia. Os simulacros sao
autoproduzidos e ndo tém vinculos com a realidade. A imagem que eles produzem
nao tem relacdo com a realidade, ela é o simulacro puro (ROCHA; COSTA, 2012). A
realidade é apenas referéncia para os simulacros, mas se tornam independentes e

tomam formas proprias.
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Em Simulacros e Simulacdes, Baudrillard (1991) procura refletir, criticar e
discutir a relagao entre os homens e 0s sistemas representacionais que permeiam o
cotidiano da sociedade contemporanea. Ou seja, como a sociedade pés-moderna se
relaciona com a simulacédo produzida pela virtualidade. Ao questionar as propriedades
dessa realidade, Baudrillard observa como ela é mediada pela maxima exploracéo do
significado do simbolo, como uma espécie de psicologia e construcao de imagens. A
relacdo entre imagem e realidade é posta por Baudrillard da seguinte forma: a imagem
é reflexo desta realidade e ao mesmo tempo a mascara e nao tem nada a ver com ela
(BAUDRILLARD, 1991).

Basicamente, Baudrillard acredita na construcdo de uma realidade de

combinacdo e reorganizacao final:

O real é produzido a partir de células miniaturizadas, de matrizes e de
memorias, de modelos de comando --- pode ser reproduzido um ndmero
infinito de vezes a partir dai. J& ndo tem de ser racional, pois ja ndo se
compara com nenhuma instancia, ideal ou negativa. E apenas operacional.
Na verdade, ja ndo é o real, pois ja ndo esta envolto em nenhum imaginario.
E um hiper-real, produto de sintese irradiando modelos combinatérios num
hiperespaco sem atmosfera (BAUDRILLARD, 1991, p. 8).

Portanto, a realidade ndo pode ser confinada ou reduzida ao conceito de
verdadeiro ou falso, de verdadeiro ou irreal, para conceber ou pensar, mas na ideia
de simulacros e simulacdo que estdo presentes na midia cotidiana e nas relacdes
sociais. Nesses espacos, a realidade é simulada como verdadeira e simulada como
falsa. Por meio da simulac&o, entendemos a representacéo do fato que se apresenta
como estratégia da realidade, da nova realidade e do surrealismo, que comporta a
estratégia de dissuasédo em algum lugar? (BAUDRILLARD, 1991). Assim, a simulacao
refere-se a nado-existéncia, mas ndo necessariamente coisas inexistentes, porque a
auséncia é diferente de ndo existéncia.

Por outro lado, o simulacro é a expansao da realidade, pode altera-la ou
incorporar-se com ela pela exploracdo exagerada de signos, que, para o autor, € uma
realidade imaginada, ampliando a nogéao de realidade. A simulagdo conduz a uma
supervalorizacéo dos signos e da realidade. H4 uma producéo excessiva de real e de
referencial (BAUDRILLARD, 1991). Baudrillard entende que tanto as midias quanto
0s sistemas sociais construidos sdo apenas representacdes, simulacros. A simulagéo

da realidade ocorre quando o sistema passa a ser regulado por codigos. E a auséncia
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do real que transforma o simulacro na imagem do mundo que se pretende apresentar

como verdadeiro.

A simulacdo do real acontece quando o sistema dominante passa a ser
regulado pelos cédigos. Em adicdo, o autor afirma que o simulacro é o
segundo batismo das coisas sendo o0 primeiro, a representacao.
Paradoxalmente, quanto mais proximidade o termo tem da realidade, do fato,
da coisa, menos deixa de ser uma representacdo e mais colabora para a
concretizacdo do simulacro. A imagem ndo tem relacdo com qualquer
realidade: ela é o seu proprio simulacro (AVELAR; PRATA, 2017, p.3).

Jean Baudrillard admite que o enfraquecimento do real leva a um acréscimo nos
significados dos mitos originais, signos e verdade, levando ao desaparecimento da
realidade. Assim, essa conformidade entre o objeto e a esséncia tende a se
desmembrar cada vez mais, levando a criacdo de simulacros e simulacdes. O cinema,
por exemplo, tem a capacidade de reativar os mitos originais através de uma relacéo
fria (BAUDRILLARD, 1991). Muitos filmes se tornaram modelos de comportamento
para fatos parecidos. Os simbolos ganham mais for¢ca que a realidade na era digital.
A sociedade contemporanea acabou se distanciando da realidade para se refugiar no
mundo imaginario da midia (GUTEMBERG, 2015). Muitos chavdes do cinema foram
incorporados ao cotidiano como se esses comportamentos representassem de fato o
gue determinada cultura faz.

O filésofo sustenta que o hiper-real ndo tem sua origem na realidade: o modelo
do que esta sendo construido vai transformando-se em hiper-real, gerando o
abandono da propria realidade. Esse real elaborado é exteriorizado como verdadeiro,
quando a representacdo imaginaria desaparece na simulacdo, terminando por
transparecer ndo uma verdade objetiva, mas uma subjetividade. Assim, o significado
nasce da producdo de simulacros e simulagcdes responsaveis pela construcao
progressiva do mundo atual (AVELAR; PRATA, 2017).

O conceito de real se esvazia e perde a nocao e o controle do que o virtual pode
causar. O virtual faz todas as representacfes sobre 0 mundo. A Unica possibilidade
de manter as coisas existindo é simular seu desaparecimento. O virtual elimina a
realidade visto que a percepcédo do tempo esta em aceleracdo aleatoria e elimina
também a imaginacéo sobre a realidade incluindo as dimensdes politicas, sociais e
temporais. A virtualidade gera um problema com a passagem do tempo. Esta perde
objetividade e os fatos ndo tém tempo proprio de realizacdo. Tudo pode ocorrer
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simultaneamente e carece de sentido. As coisas ndo desaparecem mais, somente
sofrem por enchimento de simulacdo (AMARAL; ROCHA, 2000).

De acordo com Baudrillard, a condicdo da virtualidade derrota 0 pensamento
historico e critico. O espaco virtual € um estado caracterizado pela excessiva falta de
sentido e de significado. Por mais exagerado que seja, o virtual ndo pode ser
considerado uma ameaca real. O virtual ganha independéncia e ameaca até mesmo

a possibilidade de sua regulacéo. Nesse sentido, Baudrillard explica:

Significa dizer que é intil procurar uma politica do virtual, uma ética do virtual,
etc., dado que a prépria politica se torna virtual, a ética mesma tornou-se
virtual, no sentido de que ambas perdem o principio de acdo e a forca de
realidade. Mesmo no que se refere a técnica: fala-se das Tecnologias do
virtual? Mas a verdade é que em breve s existirdo técnicas virtuais. Ora, nao
ha mais pensamento do artificio num mundo em que o proprio pensamento,
a inteligéncia, torna-se artificial. Nesse sentido, podemos dizer que o virtual
nos pensa, e ndo o inverso (BAUDRILLARD,1997, p. 61).

Jean Baudrillard considera que a relacdo entre homem e maquina é simbdlica.
Quando o homem se relaciona com a maquina esta acontecendo um enfrentamento
entre quem cria e 0 que é criado. Segundo Amaral e Rocha (2000), o conhecido
desafio entre o computador Deep Blue e o mestre de jogo de Xadrez, Kasparov,
exemplifica isso. O homem e a maquina entram em rivalidade, revelando a
superioridade da técnica sobre o carater humano. Baudrillard condena a visao
simplista do comportamento humano diante de um instrumento que é a sua propria
producdo. A ingenuidade reside justamente no fato de o homem acreditar que a
magquina amplia suas capacidades e estruturas (AMARAL; ROCHA, 2000).

No desafio mencionado € o homem que vence a maquina. Mas, o homem
continua procurando aperfeicoar a programacao da maquina acreditando chegar a
uma versado perfeita. No entanto, caracteristicas como sensibilidade e intuicdo séo
sentimentos meramente humanos. As conquistas e a derrotas dependem dessas
caracteristicas exclusivas da espécie humana. O experimento de Kasparov revela que
as linguagens da logica e da matematica ndo séo suficientes para resolver uma partida
de xadrez. O jogo € uma operacdo que envolve sentimentos humanos e estes nao
podem ser programados na maquina (AMARAL; ROCHA, 2000).

Segundo Baudrillard, no mundo digital ndo existe uma liberdade, apenas a

simulacdo dela. As buscas nos sites possuem rotas pré-estabelecidas. Os
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mecanismos de busca como o Google ddo uma impressdo ao usudrio de que a
navegacdo é sem fronteiras, que existe um mundo inteiro de informagfes ao seu
dispor. No entanto, tudo ja tem um itinerario e a liberdade nesse dominio virtual torna-
se mentirosa. Por fim, a interatividade virtual € uma simulacdo e esquece o sentido
real e historico dos fatos e das informacdes (AMARAL; ROCHA, 2000).

Analisando ainda a obra Simulacros e Simulacdo, Baudrillard da inicio a uma
discusséo sobre imagens dizendo que elas séo autorreferentes, ou seja, remetem a
si mesmas. O autor descreve as imagens como o reflexo profundo que acaba por
mascarar e deformar, tornar imperfeita a nogéo de real, gerando uma auséncia sem
relacdo com qualquer realidade. Pensando no conceito de imagem explicitado, pode-
se aplica-lo as representacdes de divindades e suas mitologias, ao mercado e a midia
de consumo, a interpretacdo dos signos, ao entretenimento, dentre outros.

Faz-se necessario aqui observar e atentar para o fato de que o signo é uma
representacao que pode remeter para a profundidade do sentido, que um signo possa
trocar-se por sentido e que alguma coisa sirva de garantia de troca? (BAUDRILLARD,
1991). A supervalorizacdo do signo acaba por enfraquecé-lo e dessa forma, como
explica o artigo de Achkar (2009), os signos, mesmo que nao tenham nascido

simulacros, passam por todo um percurso de fases para sé-los:

(1) Iniciam ao transmitirem um reflexo da realidade; (2) mascaram e
desnaturalizam uma realidade que se faz profunda; (3) em seguida, eles
mascaram a auséncia desta realidade profunda; (4) o novo signo ja ndo tem
nada a ver com nenhum tipo de realidade envolvida; (5) e por fim, passa a
ser seu proprio simulacro (p. 8157).

A simulacdo opde-se a representacdo e a dominagéo imposta pelo sistema dos
signos, que inseriu o valor simbdlico na substituicdo do valor de uso e de troca
(BAUDRILLARD, 2001). A referéncia é, sendo, o simulacro que toma as vezes ao
representar o que ja desapareceu, voltando sempre ao ponto inicial, andando em
circulos em busca da cena que ndo existe, encontrando apenas a encenacao. A
simulagéo parte, ao contrario da utopia, do principio de equivaléncia, parte da negacao
radical do signo como valor, parte do signo como regresso e aniquilamento de toda a
referéncia? (BAUDRILLARD, 1991).

Sendo assim, a vontade individual é enfraquecida perante a construcdo midiatica
gue produz diariamente o deserto do real. A partir do estabelecimento, de forma

crescente, dos simulacros e das simulacdes, a cultura hegemonica é imposta
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transformando os valores, incentivando o consumo e estabelecendo uma realidade
simulada, sendo impossivel distinguir o real e o irreal. Em adicé&o, o sistema acaba por
se transformar num lugar escuro em que nao existe 0 novo, mas apenas combinacdes
dos mesmos elementos (AVELAR; PRATA, 2017).

A obra Simulacros e Simulacéo tornou Baudrillard conhecido mundialmente. E
nesse caso, 0 mais importante para nossa reflexédo é o primeiro capitulo desse ensaio:
A precessdao dos simulacros, sendo esta uma obra acessivel. Os exemplos que ele da
se relacionem a cultura e a politica dos anos de 1970, os simulacros identificados pelo
autor foram se ampliando com a chegada e a expanséo da internet. A simulacao pode
fazer o individuo esconder-se na virtualidade e até mesmo viver uma saudade do
passado.

Para Baudrillard, o ponto de virada na histéria é a transicdo de uma realidade
em gue aceitamos simbolos que expressam verdade, ideologia e sigilo de valores para
um mundo onde n&do nos preocupamos em tentar. Na era dos simulacros e da

simulacéo, ele disse:

Os segundos inauguram a era dos simulacros e da simulacdo, onde ja ndo
existe Deus para reconhecer os seus, onde ja ndo existe Juizo Final para
separar o falso do verdadeiro, o real de sua ressurreicdo artificial, pois tudo
ja esta antecipadamente morto e ressuscitado? (BAUDRILLARD, 1991, p.
14).

Quando isso acontece, a nostalgia adentra e h4 uma superficie desejando pela
verdade e pela realidade. H4 um tipo de producédo que esta associado ao panico real
e ao panico de referéncia, e € ao mesmo tempo maior que 0 panico natural da
producdo. Quando tudo se torna abstrato, o valor do real é agravado, mas de fato, é
o real que gqueremos ou apenas sinais do real? Quando entramos no mundo de
simulacros e da simulacao é dificil sair dele, mas sabemos a diferenca entre ele e a

realidade.

2.3. Os desdobramentos sociais e politicos da hiper-realidade

O filésofo Baudrillard usa como exemplo a Disneylandia como um caso classico
de simulacros, porque é apresentada como um lugar imaginario, apenas para nos
fazer acreditar que o restante do mundo é real, quando na verdade nado é. A

Disneylandia preserva a fantasia de uma superacgao entre a verdade e a imaginacao.
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E uma fantasia de que precisamos para continuar existindo em um mundo totalmente
imaginado. Lugares como esses nos ajudam a evitar o fato de que a nossa sociedade
em si e de forma geral pertencem ao dominio da simulagcdo. Em outras palavras,
Baudrillard vai além da visdo tradicional da esquerda, que classifica o capitalismo
como imoral, e em vez disso, 0 capitalismo € uma empresa monstruosa e sem
principios nada mais.

O capitalismo e a midia capitalista concentram-se na economia e tem seus olhos
voltados unicamente para indicadores econémicos, e também, é claro, para a
demanda; palavra sagrada para os economistas como se fosse o nlcleo da sociedade
em geral. E ao fazé-lo cada distingao ideal entre o verdadeiro e o falso, o bem e o mal,
€ destruida, para assim estabelecer um integral de igualdade e troca.

No mundo do capitalismo somos meros consumidores, no entanto, para manter
a ilusdo de que somos cidadaos com livre arbitrio e que vivemos em uma democracia
dindmica, o capitalismo fabrica crises que visam nos impedir que nosso modo de vida
€ apenas uma construcdo puramente mental, criada a partir de elementos mais
simples para ser parte de uma teoria.

O poder politico como testemunhamos hoje, as eleicbes presidenciais, a
obsessao nas atividades presidenciais e assim por diante € uma farsa, e a intensidade
crescente da cobertura midiatica € um sinal de que o poder executivo tradicional nao
existe mais. Em vez disso o poder esta em todo o sistema. O fato de que a inquietacéo
da midia em torno da politica visa complicar as coisas, e como as pessoas em grande
parte odeiam a politica, a farsa so ir4 crescer de forma mais intensa para provocar o
sentimento de que tudo isso € real; mas na verdade estamos diante de um teatro de
sombras, de um bando de fantoches (BAUDRILLARD, 1991).

Continuando sua reflexdo, Baudrillard também relata os assassinatos dos
Kennedy como os ultimos assassinatos reais, isso em todo o ocidente. Ele enxergava
qgue John Kennedy e Lyndon Bobby Johnson verdadeiramente exerciam o poder.
Segundo Baudrillard eles eram reais demais, e por isso tinham que partir
(BAUDRILLARD, 1991, p. 35). Na era da simulacao, assassinatos reais ndo sao mais
necessarios. Eles podem ser simulados, como € o caso de Watergate e a decapitacao
politica de Nixon, e mais recentemente a moda do cancelamento. Nao é necessario
mais assassinar o homem, mas sim a sua imagem e isso se tornou o ritual da morte
da politica moderna. Quanto mais importante € a pessoa, maior a possibilidade do seu
sacrificio (BAUDRILLARD, 1991).
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Uma tematica critica oferecida por Baudrillard é a sociedade midiatica hiper-real.
Em 1971, uma equipe de televiséo viveu por 7 meses como uma familia californiana,
os Louds, filmando cada movimento, a familia desfez-se sobre o olhar de mais de 20
milhdes de telespectadores. O que levantou a seguinte questao: quanto o programa
televisivo influenciou nesse fato? Os produtores disseram que o0 programa seria como
se as coisas néo estivessem ali, 0 que Baudrillard descreve como utopia da realidade,
e gue era evidentemente um falso brilhante, mas que exemplifica o prazer que nés, o
publico temos quando algo real se torna hiper-real.

A tipicidade da familia californiana de classe média alta, dona de casa
decorativa, garagem para 3 carros, varias criancas, garantiu que ela seria destruida;
uma vez que a cultura hiper-real exige sacrificios. No entanto, nessa visdo moderna,
como o fogo celestial ndo atinge mais cidades corrompidas, no caso Sodoma e
Gomorra da literatura biblica, € a lente da ciéncia que como laser vem perfurando a
realidade ordindria para leva-la a morte.

Baudrillard reflete: “TV-verdade. Termo admiravel na sua anfibologia
(ambiguidade), trata-se da verdade desta familia ou da verdade da TV?’
(BAUDRILLARD, 1991). A televisao transformou-se na verdade os Louds, porque uma
cultura baseada em simulacros e simulacao € a TV que € a verdade, é a TV que traz
a verdade.

Prosseguindo com admiravel andlise do cinema da década de 1970, Baudrillard
aborda a ligacdo entre acontecimentos reais e filmes. Ele argumenta que o vazamento
nuclear nos Estados Unidos teve sua contrapartida Hollywoodiana no filme Sindrome
da China. O evento do filme se tornou tdo importante quanto real, assumindo uma
verdade maior do que a expressao artistica. Esse € o tipo de violéncia que se torna
verdade em um mundo hiper-real, adivinhando a progresso da internet e o fenbmeno
da midia social. Baudrillard observa que as pessoas sdo agora medidas pela
dimensao de seu envolvimento no fluxo de mensagens dos meios de comunicacgéo e
quem estd sobreposto aos meios de comunicagéo é dissocializado ou praticamente
antissocial. Ele diz: “e o fluxo dessas mensagens ndo € questionado assim como o
produto que aumenta o sentido. Assim como considero o fluxo de capitais e
consequentemente um aumento de bem-estar e felicidade”. O que esta muito bem
resumida na frase: “Vivemos em um mundo onde h& a cada vez mais informacéo e

cada vez menos significados”.
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Ele pergunta: “Os meios de comunicacdo de massa estdo ao lado do poder de
manipulagéo das massas? Ou estéo do lado das massas, na liquidagdo dos sentidos?
Na violéncia praticada contra o sentido; ou entéo pior ainda, no fascinio”. Embora na
antiga ordem as pessoas Se preocupassem com O primeiro, o segundo é mais
perturbador. A publicidade € habitualmente vista como superficial em relagdo as
coisas e produtos reais a que se refere, mas no pensamento de Baudrillard, a
publicidade é a base da nossa civilizacdo. Os produtos aos quais ela aponta sao
relativamente sem valor, o que importa € a nossa identificacdo com suas historias,
com seus sinais, com seu poder de imagina¢do, que na verdade é apenas uma
fachada para aqueles produtos e ironicamente, € justamente isso que desejamos e
consumimos. Ndo vamos as compras nao tanto para adquirir coisas, mas para nos
mantermos dentro dos limites do hiper-real, e ndo querer consumir esses sinais e
simbolos, é radicalmente turbulento e desorganizado. Como ja dissemos, a no¢éo do
individuo racional com livre arbitrio € um mito completo, no maximo somos vistos como
entidades totalmente envolvidas pela tecnologia, pela cultura, e sobretudo pelo
consumo, e nos tornamos parte de tudo isso.

O argumento convincente de Baudrillard era de que o universo em que
habitamos agora € totalmente diferente do mundo modernista, que era construido com
base em confrontos de ideologias. Ele alega que os atentados terroristas de 11 de
setembro ndo foram choque de civilizagBes, do Islamismo contra a América crista,
mas o ponto focal de um mundo que age contra a prépria globalizacéo, e é claro, as
mudancas do hiper-real, uma espécie de ultimo e horrivel tiro, disparado contra a
intromissdo dos meios de comunicagcdo e de suas tecnologias. E que agora estao
presentes em todos 0s aspectos da nossa vida e esgota de forma radical todo e
gualquer tipo de valor.

Os filésofos passaram séculos discutindo sobre o peso relativo entre o sujeito,
isto €, o Eu e o objeto, 0o mundo. Em contrapartida Baudrillard enxerga que o debate
h& muito se tornou minimo, e que o objeto venceu com facilidade. Uma pessoa hoje
ndo é um projeto na individualidade como muitas tradi¢cdes da Filosofia e da Teologia
defendiam, mas, segundo Baudrillard, se assemelha mais a uma maquina que
consome e reproduz as ideias, e nas imagens que sédo a todo momento divulgadas e
niveladas pela midia; além é claro dos efeitos negativos da publicidade que afeta
radicalmente todas as areas da politica.
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O mais espantoso de tudo € a substituicio da realidade pela hiper-realidade. E
0 que Baudrillard chama de crime perfeito, porque a maioria de nés mal tem

consciéncia de que ja aconteceu e nés ainda ndo demos conta dessa atual situacao.

2.4 A leitura da sociedade contemporéanea a partir dos simulacros

A partir e dentro dessa perspectiva filosofica critica, vamos refletir os conceitos
fundamentais da obra Simulacros e Simulacdo do nosso fil6sofo referencial, Jean
Baudrillard, pela perspectiva do capitulo I, intitulada de A Precesséo dos Simulacros.
Segundo Baudrillard, a realidade ndo existe mais e passamos a viver na reproducao
da realidade, espalhando-se na sociedade p6s-moderna por meio da midia e de seus
recursos digitais. Falando fundamentalmente, Baudrillard defende a teoria de que
vivemos em uma era em que 0s simbolos sdo mais importantes e poderosos do que
a propria realidade. Desse acontecimento nasce um “simulacro”, que nada mais € do
gue uma simulacdo desajeitada da realidade, de forma contraditéria, mais atraente e
tentadora para o publico do que o préprio objeto copiado. (PAPALEO, 2017)

Para Baudrillard, a abstracdo ndo é mais a abstracdo de mapas, substitutos,
espelhos ou conceitos. A simulacdo ndo € mais uma simulacéo de territério, objetos
de referéncia ou matéria. E uma realidade que n&o tem origem ou realidade gerada
por um modelo: super-real. O territdério ndo precede mais 0 mapa e nao existe mais
no mapa. O mapa agora esta antes do territorio, e os fragmentos do territério que ele
gera apodrecem na extensdo do mapa. E real, ndo um mapa, e seus rastros estio por
toda parte, no deserto ndo mais o império, mas em nosso deserto. O deserto da
prépria verdade (BAUDRILLARD, 1991).

Nosso filésofo referencial tem um pensamento critico de que como a velocidade
de producado de imagens, intensificada no periodo pds-guerra, marcadamente pela
disseminagédo de meios de comunicacao imagéticos, como a televiséo, a fotografia e
o cinema, poderiam causar impactos na sociedade. Também, analisa com profunda e
aguda intensidade as imensas quantidades de informacbes produzidas
ininterruptamente pela sociedade consumista que, de tdo rapidas e fugazes,
acabariam por criar nas pessoas um vicio compulsivo por sua proxima dose de
exposicao a noticia, ao novo, a novidade e por que ndo fake News? (BRANDA, 2021).

Diante de tal abordagem conceitual e reflexiva baudrillariana a respeito dessa

problematica, pensamos se seria possivel a aplicabilidade pratica da nossa obra
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referencial Simulacros e Simulacdo com énfase no capitulo I A Precessédo dos
Simulacros nas aulas de Ensino Médio e pensar hum produto que tenha utilidade e
uso por partes dos docentes de Filosofia.

Nesta obra, Baudrillard acredita que o conceito de verdade € substituido pelo
simulacro, perdendo assim o sentido das coisas. A ganancia do p6s-modernismo por
simbolos reais e naturais leva ao contato pessoal direto com simulacros puros, ou
seja, simbolos distantes do referente. Simulacro é um sinal de autogeracao que nada
tem a ver com a realidade. Para nosso filosofo referencial, o simulacro é um produto
da simulagéo. A simulacéo da realidade e a reproducéo de ideias ndo séo verdadeiras
nem falsas. Vivemos em um mundo simulado onde as bordas da realidade e da
irrealidade desaparecem. Realidade e ficcdo ocupam o mesmo lugar. Portanto, o
conjunto de simbolos gerado pela simulagdo ndo é uma cépia da ideia, mas uma cépia
da copia. Os simulacros sdo simbolos que nada tém a ver com a realidade, sdo
autogerados. Se a acao € uma simulacdo, o resultado € uma simulacdo. (ROCHA,;
COSTA, 2012).

O autor pega o conceito de simulacro a partir da 6tica em Platdo e o traz para

uma imagem que inventa a realidade. Para ele, a imagem tem fases consecutivas:

Ela é reflexo de uma realidade profunda; ela mascara e deforma uma
realidade profunda; e mascara a auséncia de realidade profunda; ela ndo tem
relagdo com qualquer realidade: Ela é o seu proprio simulacro puro
(BAUDRILLARD, 1991, p.13).

De acordo com Platéo, a copia imita a ideia (o real), e a imitacdo imita a copia.
Simulacro, o clone do clone, evita o contato direto com sua origem conceitual e sua
logica: a propria realidade. As simulagbes por sua vez s&o experiéncias nao
referenciais, formas, codigos, signos, digitais e objetos que representam mais
realismo em si do que a prépria realidade. E isso é queremos trazer a tona na sala de
aula para nossos alunos. Por que os digitais, signos podem abarcar mais significados
em si do que o mundo real? Nao ha uma troca de valor existencial real ai? De fato,
isso se revela um grande desafio a ser refletido com as futuras sociedades, pois ja
nos encontramos mergulhados e dentro desse processo de imersao virtual que néo
existe somente seus predicados reais positivos na vida pratica dos seres humanos
(ROCHA; COSTA, 2012).



43

No capitulo Precessao dos Simulacros, Baudrillard aborda a tese surrealista e
suas consequéncias quando a humanidade perde a referéncia, por meio de modelos,
a uma realidade sem origem prépria, a uma realidade empirica. Baudrillard diz que
toda a nossa realidade se tornou experimental, a realidade em que vivemos deixa de
existir, vivemos hoje em uma representagédo, uma simulacdo da realidade, universal
transformada pela midia na sociedade pos-moderna. Uma realidade sobre a
realidade, uma realidade surreal (BAUDRILLARD, 2002).

Para o pensador, a realidade mudou tanto que na era pds-moderna merece um
novo termo. Consequentemente, o significado das coisas se perde. A realidade vivida
hoje se tornou empirica, o que, nas palavras do filosofo, tornou-se surreal. O conceito
de realidade nesta era pés-moderna mudou a ponto de precisar de um novo termo. A
realidade se tornou surreal. A hiper-realidade é marcada por um real carregado,
simulado, de tao real ndo parece real (ROCHA; COSTA, 2012).

Por fim, objetivaremos criar uma proposta educacional que coloque em prética o
pensamento critico de Jean Baudrillard diante das midias digitais na escola,

tematizando o real, o virtual e o surrealista, eis nosso objetivo nessa pesquisa.

2.5 “A sociedade de consumo” e 0 “Sistema de Objetos” em Baudrillard: a
teoria dos signos e a sociedade midiatica

Chegamos ao ponto que o “consumo” invade toda a vida, em que todas as
atividades se encadeiam do mesmo modo combinatério, em que o canal das
satisfacBes se encontra previamente tracado, hora a hora, em que o
“envolvimento” é total, inteiramente climatizado, organizado, culturalizado
(BAUDRILLARD, 1995, p. 19).

A reflexdo desse topico tem como objetivo reflexionar a conformidade entre as
ideias de comunicacdo e consumo a partir da otica de Baudrillard mostrando assim
suas outras obras que ndo sdo menos importantes, a saber: A Sociedade de Consumo
e 0 Sistema dos Objetos. Mostrando assim uma fase de mudancas em que Nosso
autor tem como objetivo conciliar as teorias do signo com as criticas que Karl Marx fez
ao capitalismo.

Jean Baudrillard, como outros pensadores franceses contemporaneos durante
as décadas de 1960 e 1970, se concentrou em um novo fenémeno do pds-guerra: a

emergéncia da sociedade de consumo francesa e uma nova cultura baseada em
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signos, fruto da comunicacdo de massa e dos avancos tecnoldgicos torna-se um
elemento estrutural deste novo sistema. Nesse sentido, o trabalho desses pensadores
sao questdes que confrontam a emergéncia de um novo sistema de valores em um
mundo capitalista avancado. Percebe-se como eles fazem um rompimento com
teorias validas até entdo. (SANTOS, 2011). Segundo Kellner, novas referéncias foram
buscadas, no que diz respeito a ‘linguagem, apresentacdo e a importancia do
discurso, das imagens, do cddigo e da cultura na vida cotidiana” (KELLNER, 1989).

Ainda Kellner, afirmou que Baudrillard, expressou preocupacao e participou de
estudos em antropologia, marxismo, historia, cultura e politica. E notavel que em suas
obras reflete essa preocupacdo, e sua contribuicdo residira principalmente na
absorcdo tedrico-critica e a analise concreta da vida cotidiana e da sociedade
hodierna. Baudrillard ainda fez criticas a Barthes, Lefebvre e os Situacionistas de
alguns conceitos e elementos centrais da economia politica e da teoria cultural
marxista e burguesa e da teoria social dos mesmos (KELLNER, 1989).

Em sua obra, que foi tese de seu doutorado, Jean Baudrillard afirma que os
objetos, apesar de se conformarem como um sistema, sao diferentes do sistema da
lingua, externo aos individuos. Diferentemente do que acontece nesta organizacao
interna, no sistema dos objetos existe uma coercdo externa, na medida em que a
tecnologia depende da ordem global de producdo e de consumo da sociedade.
(SANTOS, 2011).

N&o se trata, pois, dos objetos definidos segundo sua fun¢do, ou segundo as
classes em que se poderia subdividi-los para comodidade de anélise, mas
dos processos pelos quais as pessoas entram em relacdo com eles e da
sistematica das condutas e das relagbes humanas que disso resulta
(BAUDRILLARD, 2006, p. 11).

Continuando ainda nas mesmas obras, Sistema de Objetos e Sociedade de
Consumo, Baudrillard considera que as sociedades hodiernas ndo sao somente de
produgéo, como também de consumo, pois nas mesmas revelam-se a ordem dos
signos. O filésofo afirma que a relagdo do consumidor com um item mudou: ndo se
refere mais a utilidade especifica desse ou daquele item, mas a um conjunto de itens
gue tém o significado pleno. A publicidade, as produtoras, as marcas e as grifes
famosas, que aqui desempenham um papel importante impdem uma visao coerente,

coletiva, um todo quase indivisivel, uma cadeia que aparece como uma série de
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objetos simples e significantes organizados... super objetos mais complexos que
arrastam os consumidores para uma série de motivos mais complexos (SANTOS,
2011).

Importante ressaltar que consumimos ndo um objeto, mas uma aparéncia, uma
imagem que o acompanha, uma ideia ou sistema. Nesse contexto, 0 consumo ndo é
uma coisa individual, mas uma instituicdo social, “um sistema de valores que garante
a ordem dos simbolos e a integracdo dos grupos”, constituindo um sistema de
moralidade e comunicacao (ndo a liberdade, os individuos séo inconscientemente ou
motivados pela propria midia, forcados a consumir por sistemas de valores e
estruturas sociais. Baudrillard rejeita explicacdes como prazer ou necessidade, ou
mesmo utilidade baseada em uma “ordem natural’, e considera o consumo uma
expressdo da ordem social de valores e hierarquias préprias do campo cultural,
formando um sistema de relacdes arbitrarias e coerentes (SANTOS, 2011).

Embora Baudrillard pareca reconhecer que o consumo é uma esfera politica e
gue o consumidor € um ser politico e social; por outro lado, isso mina a possibilidade
guando diz que a légica do consumo se baseia na manipulacéo de simbolos. Na visao
do filésofo, por ser a estrutura de consumo simultaneamente fluida, fechada, isolada
e individualizada, acaba se tornando um universo mais abrangente. Em outras
palavras, se o objeto consumidor isola os individuos na esfera privada, ele também
pode sintonizar esses consumidores coletivamente em um determinado codigo, mas
sem criar um sentimento de compartilhamento e solidariedade para além da propria
esfera privada. Como, entdo, falar de moralidade ou de um sistema de valores que
extrapola a esfera privada e busca se reconectar com a sociedade como um todo? Se
a comunicacdo acontece apenas no nivel do codigo e de seu significado, de que tipo
de comunicagdo estamos falando, que n&o pressupde significado, mas apenas
simbolos? (SANTOS, 2011).

De acordo com Baudrillard, os objetos podem ter logicas distintas e variam,
dependendo do relacionamento e do significado das pessoas para com eles. O autor
utiliza quatro tipos de logica: a logica funcional do valor de uso, que esta relacionada
a operacao pratica; a légica econdmica do valor de troca, equivaléncia; a logica da
troca simbdlica, a l6gica da contradicéo; e, finalmente, a logica do valor/ simbolo, a
l6gica da diferenca. Especificamente, no consumo, os objetos adquirem significado
apenas em sua distincdo de outros objetos, de acordo com um cédigo de significado
hierarquico (SANTOS, 2011).



46

Ao contrério da troca simbdlica, ativa na sociedade pré-moderna, o objeto
adquire sentido na relacdo simbdlica com o sujeito, é inseparavel da relacao
especifica do objeto trocado, ndo pode ser autbnomo ou codificar-se como simbolo;
no consumo, a troca ndo é mais transitiva, porque 0s objetos sdo diretos e
materializados em simbolos. O objeto, como a mercadoria, € regido pela falta de
transparéncia e divisdo do trabalho nas relacdes de producéo, impondo-se como
codigo, regendo a vida de troca de toda a sociedade, adquirindo um sentido somente

numa relacao diferencial com os outros signos, e nao numa relacao entre individuos:

Em vez de se abolir na relagdo que funda, e desse modo tomar o seu valor

simbolico (como no presente), o objeto torna-se autbnomo, intransitivo, opaco
e passa a significar, pelo mesmo fato, a abolicdo da relagdo (...). No ponto
em gue o simbolo remetia para a falha (para a auséncia) como relagao virtual
de desejo, 0 objeto-signo apenas remete para a auséncia de relacao, e para
0s sujeitos individuais. O objeto-signo ja ndo é dado nem trocado: é
apropriado, mantido e manipulado pelos sujeitos individuais como, quer dizer,
como diferenca codificada. E ele o objeto de consumo, e é sempre relagio
social abolida, reificada, “significada num cédigo. ” (BAUDRILLARD, 1985, p.
61).

Uma vez que a logica da sociedade de consumo esta enraizada na busca de
status, o objeto passa a valer como signo, como redutor de todos os potenciais de
sentido, em que predomina apenas a compatibilidade entre o significante e o
significado. Tudo fora dessa relacdo é eliminado, reduzido e excluido. Somente o
signo incluido em uma estrutura exclusiva pela operacao entre o duplo significante e
o significado é o que dirige a operacao de sentido. (SANTOS, 2011).

Uma vez que um codigo ou sistema de simbolos € imposto aos seres humanos pela
sociedade capitalista em geral, visto que eles governam pelo consumo, ndo ha espaco
para acomodacao, criacdo, mudanca, atrito e comunicagdo humana nesse sistema. O
consumo administrado por cédigo serve apenas para completar e controlar as
pessoas na sociedade. O consumo e seus sistemas de imagens e simbolos
diversificam-se assim dos ambientes simbolicos, da comunicacdo e participacao
daqueles que se encontram e se colocam em comum, formando um ciclo, uma
dialética de dar, trocar e retribuir. Diferentemente da logica da equivaléncia, a logica

da comunicacao existe naquilo que € equivoco, na ambiguidade. Aqui surge uma
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critica ndo s6 ao modo de producao capitalista, mas também a l6gica a ele associada,
em que a abstracdo e a racionalidade se imp6em em um momento em que o capital

ganha importancia fundamental e passa a ganhar o corriqueiro das pessoas.
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CAPITULO lIl: A APLICACAO DA PROPOSTA TEORICA DE BAUDRILLARD NAS
AULAS DE FILOSOFIA

3.1 Introducéao

Atualmente tenho exercido minha docéncia em Educacdo como efetivo em
duas secretarias de ensino a saber: Secretaria de Educacdo do Estado do Rio de
Janeiro, e Secretaria de Educacdo do Estado de Minas Gerais. Nessa presente
pesquisa, tomamos como referéncia a Escola do estado do Rio de Janeiro que eu
ministro aulas desde 2015 nessa mesma rede, para assim fazermos nossa
intervencdo e propostas de atividades pedagodgicas a luz da reflexdo e contetudos
abordados nesse trabalho sobre a Teoria de Baudrillard, no que tange aos conceitos
de “Real, Virtual e Hiper real” em sua obra Simulacros e Simulagao.

Estou a atuar como professor de Filosofia, Sociologia e Letramento Midiatico,
na Escola Geraldino Silva no distrito de Purilandia, pertencente ao Municipio de
Porciincula-RJ, e aqui faremos aqui um breve levantamento historico espacial da
origem dessa Escola por questdo de localizacdo e contextualizacdo historico-
geografica.

Geraldino Alexandrino da Silva nasceu na Fazenda “Boa Vista” no municipio
de Sumidouro-RJ, no dia 25 de setembro de 1867 e faleceu na Fazenda “Santa Inés”
em Purilandia, no dia 21 de novembro de 1945. Era casado com D. Maria de Lourdes
Duarte da Silva e teve 3 filhos: llka Barbosa da Silva, Ester Barbosa da Silva e Dr.
Edésio Barbosa da Silva que com sua senhora D. Maria de Lourdes Duarte da Silva
doaram o terreno para a construcao da atual sede da Escola de Purilandia, conforme
vontade de seu pai.

Em 1914 mudou-se para Sdo Sebastido da Vista Alegre, hoje Purilandia.
Trabalhou sempre pelo progresso do distrito. Em 1925 construiu a usina elétrica que
servia a esta vila. Cedeu a José Ladeira Martins o terreno onde se localiza a vila de
Purilandia afim de que este pudesse cumprir a promessa de fundar o arraial sob a
invocacdo de Sao Sebastido. Juntamente com sua familia, principalmente com sua
filha, llka Barbosa da Silva, muito contribuiu para a construcdo da capela e

desenvolvimento da regido.
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Em 21 de fevereiro de 1914 passou a denominar-se “Escola Geraldino Silva”
em homenagem ao cidad&do que prestou 0s mais relevantes servicos ao distrito de
Purilandia, que se tornou o Patrono da Escola. Portanto, essa € a escola na qual
realizamos a parte pratica da pesquisa.

Diante da abordagem conceitual e reflexiva baudrillardiana a respeito de toda a
problematica da midia, pensamos se seria possivel a aplicacdo da obra Simulacros e
Simulagdo o capitulo | A Precessé@o dos Simulacros nas aulas de Ensino Médio e
pensar numa aplicabilidade educativa para os docentes de Filosofia. Assim, propomos
uma sequéncia de aplicacao de planos de aula com temas da teoria baudrillardiana.

A fim de demonstrar a aplicabilidade das teorias de Jean Baudrillard aliadas as
midias sociais no ensino de Filosofia, prop6em-se cinco atividades com discentes de
Ensino Médio. As atividades hipotéticas incluem como temas as experiéncias dos
reality shows, do e-commerce e uso da internet para atividades laborais, da curticdo
e dos compartilhamentos de postagens no Facebook como processo de construcao
de verdades e de inverdades e a construgdo da identidade virtual dos digital
influencers. O produto envolve os seguintes conceitos filoséficos: a percepcao da
realidade e a hiper-realidade, a autopercepc¢éo do ser e da autoimagem, a construgao
ou afirmacao da identidade no meio virtual, as transformagdes no modo de consumo,
a verdade e a inverdade nas postagens de redes sociais. Enfim, as atividades
demonstram a necessidade e a possibilidade do uso instrumental das midias para
ensinar Filosofia e promove simultaneamente uma reflexdo sobre este uso a partir de

Jean Baudrillard com alunos do Ensino Médio.

3.2. Metodologia

A intervencao sera realizada atraves de planos de aula e a metodologia
a ser empregada sera a leitura analitica de textos de Baudrillard que abordem suas
principais teorias aplichAveis ao ensino de Filosofia. A intervencdo seguird a
metodologia de leitura analitica proposta por Severino (2009) que consiste nas
seguintes etapas: 1. Analise textual; 2. Analise tematica; 3. Analise interpretativa; 4.
Problematizacdo; 5. Reelaboragdo reflexiva. As leituras textuais seréo
complementadas por recursos audiovisuais como observacdo de redes sociais e
trechos de programas de televisdo para ampliar o campo de analise e a

problematizacéo das teorias.
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Durante a intervencéo, os discentes receberéo textos de Jean Baudrillard com
a delimitacdo de uma unidade de leitura. Eles receberéo a ficha biografica do autor e
um perfil geral do texto. Depois da leitura, havera a identificacdo dos conceitos de
Jean Baudrillard. Em seguida, sera proposta aos discentes uma esquematizacao do
texto para visualizagdo das principais ideias. A proxima fase € a problematizacdo da
ideia central do texto, levando os conceitos de Baudrillard para a realidade e o
cotidiano dos discentes. As reflexdes pessoais resultantes da analise do texto serdo
registradas em resumo escrito (SEVERINO, 2009).

3.3. Descricdo das Intervencdes pedagogicas

As intervengdes envolveram os principais conceitos de Baudrillard: Anélise de
um reality show; os maleficios e os beneficios da hiper-realidade na sociedade de
consumo; as relacdes sociais por meio do Facebook e a seducéo que as redes sociais

exercem sobre os digitais influencers.

3.3.1. Primeira intervencdo: Analise do Big Brother Brasil pela Otica de
Baudrillard

Introducdo: A primeira atividade que propomos para aplicar as teorias e 0s
conceitos de Jean Baudrillard na sala de aula de Filosofia usando as midias digitais

tem como referéncia e proposta para analise o seguinte texto:

E ai, quando tudo se da a ver (como em Big Brother, os reality-shows etc.),
que se percebe que ndo ha mais nada a ver. E o espelho da banalidade, do
grau zero (...). O equivalente de um ready-made - transposicao tal e qual da
everyday-life, esta mesma ja trucada por todos os modelos dominantes.
Trivialidade de sintese, fabricada em circuito fechado e com tela de controle
(BAUDRILLARD, 2004, p.).

Objetivos: O famoso reality show Big Brother em diversos paises reproduz o
mundo simulado da hiper-realidade, onde todos os participantes ficam num estado de
confinamento, numa provocacao de experiéncias de si e da alteridade, uma retratacao
da banalizacdo da prépria existéncia, que leva a uma farsa. Percebe-se que os
participantes do tal programa sé&o divididos por raga, orientacao sexual, profissao e

regides de onde sao oriundos. Na verdade, o programa gira em torno de um prémio
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em dinheiro de 1,5 milhdo de reais. A perspectiva do programa representa o
capitalismo negativista, acima dos limites éticos e morais que faz os participantes
cometerem acdes, comportamentos, relacdes espurias e futeis que tem como
motivacdo um prémio. Nota-se que na abertura do mesmo na televisdo mostra todos
0s participantes num clipe de musica, que também revela personagens de um jogo
gue mostra sua idade, sua profissdo, sua cidade, etc. Quando s&o eliminados do
programa, no clipe eles desaparecem num piscar virtual. Percebemos isso na musica
oficial de abertura do programa Big Brother Brasil, da autoria do cantor Paulo Ricardo,
com o nome de Vida Real que diz assim: “Se pudesse escolher entre 0 bem e o mal,
ser ou ndo ser. Se querer é poder, tem que ir até o final se quiser vencer. ” 1SS0 nos
mostra e revela uma faceta meio que maquiavélica que ndo mede esfor¢os para atingir
objetivos pessoais ou até mesmo egoistas.

Atividade proposta: A atividade a ser produzida pelos discentes a partir da
observacéo critica do Big Brother € montar em slides ou aplicativos, suas proprias
fotos publicadas em suas respectivas redes sociais, e a partir dai; eles mesmos
refletirem se suas fotos fazem parte do seu cotidiano, ou se as fotos sdo mascaras ou
fuga da realidade. Trazer o conceito e a ideia de que para Baudrillard, o virtual pode
abstrair o real. O resultado que se espera a partir dessa proposta pratica de atividade,
€ que os alunos despertem o senso critico quanto ao que quer revelar de si mesmo
para o mundo e para a realidade dentro do ambiente virtual. Como eu sou visto dentro
e fora do ambiente virtual? Ha compatibilidade de identidade? Sera que no caso dos
participantes do BBB, sdo as mesmas pessoas da TV no mundo real?

Materiais de sugestdo e dinamicas para a execucdo da atividade: Os
recursos tecnologicos sugeridos a saber sdo; Smartphone, Tablet, Notebook. O
espaco para a realizacdo da atividade podera ser feito no laboratério de informética,
ou aproveitar da sala de aula virtual. A atividade e sua execugdo podem contemplar
de 3 a4 aulas. 1 aula para recolhimento de dados pessoais (fotos, postagens, directs)
e as demais aulas para a partiiha e confrontamento com os colegas em sala,

explanando as reflexdes e conclusfes abstraidas dessa atividade.

3.3.2 Segunda intervencado: A sociedade de consumo e do trabalho dentre da
Oticada passagem da sociedade industrial (“metaltrgica”) paraasociedade dos

simbolos (“semidrgica”) em Baudrillard
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Introducdo: A segunda atividade tem como referéncia e proposta para anélise

0 seguinte texto:

Escapamos do mundo fordista para o0 mundo da fragmentacéo espacial da
producédo, materializado na interiorizacédo e no deslocamento. A indUstria de
alta tecnologia substituiu as fabricas do século XX. Estamos na era da hiper-
realidade, das empresas hiper-reais, como as da internet, que operam para
além da materialidade do produto. O trabalho deixou de ser uma atividade
para tornar-se uma operagdo (BAUDRILLARD, 1990, p.).

Objetivos: Com o advento da Revolucédo Industrial confrontando diretamente
com ideia de mercado de trabalho de e economia de subsisténcia advindos dos
modelos feudo-medievais, a relacdo homem e tecnologia tem sido algo necessario e
pratico dentro da sociedade de consumo.

A atualizacdo e conhecimento sobre as tecnologias virtuais, da informatizacao
e de produtos manufaturados que utilizamos no nosso cotidiano, é parte da propria
necessidade de insercédo nesse mesmo mundo. Pela busca constante de adequacéao
e conhecimento, o trabalho e mercado virtuais tém tomado grande parte do mundo
profissional. O ser humano que néo se ajusta as demandas que se exigem do mercado
capitalista, corre o risco de auto exclusao e de perder oportunidades de trabalho.

O uso da internet para finalidades comerciais possibilitou o surgimento do e-
commerce (comércio virtual). Hoje é possivel comprar diversas coisas que uma casa
precisa, seja desde a alimentacado até bens ndo consumiveis, tudo a partir da internet,
dentro do conforto de sua casa. Aplicativos de delivery e fastfood tém sido criados e
utilizados cada vez mais; a pandemia e estado de lockdown deixou mais evidente e
real o uso dos mesmos. Vocé nao Ve, fisica e materialmente, um produto, mas o vé
numa tela de computador ou celular, tendo um conhecimento a priori virtual. O produto
€ apresentado e revelado dentro da dindmica da hiper-realidade, se transformando
num simbolo, sendo capaz de unir meu desejo de possui-lo, ao mesmo tempo
interagindo com ele por meio da virtualidade. A loja virtual ndo é operada por uma
pessoa fisica diretamente, mas por uma inteligéncia artificial, e sua interagdo com ela
passa e depende necessariamente da instrumentalidade virtual. Enfim, para alguns
setores e ramos de trabalho, fica e ficara inadmissivel, inoperante e impossivel a

interacdo com a sociedade sem a tecnologia virtual.
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Atividade proposta: A partir do conceito de Jean Baudrillard sobre hiper-
realidade, dentro da perspectiva da mudanca da sociedade industrial para a sociedade
simbdlica, a saber, metallrgica/ semilrgica, faremos os estudantes estabelecerem um
paralelo, uma correlacéo, entre os beneficios e maleficios que essa dialética critica
produz na vida dos seres humanos. Depois disso, solicitaremos que eles estabelecam
e proponham principios norteadores que harmonizem as relagbes do mercado de
trabalho e da adequacdo do homem com a tecnologia préatica e saudavel; ndo uma
tecnologia excludente, mas que seja capaz de ser simbolo, de unir e agregar.

Pretende-se com essa atividade reflexiva, conscientizar os estudantes dentro
de suas respectivas realidades socioculturais a estabelecerem critérios norteadores e
metas acerca da busca pelo conhecimento técnico-cientifico, bem como o uso da
internet dentro do mercado profissional; sobretudo, ao identificarem necessidades e
demandas que o mundo do trabalho exige dos futuros profissionais.

Materiais de sugestao para a execucao da atividade: Os materiais utilizados
para essa atividade podem ser a cartolina, papel pardo, ou até na lousa digital, e em
pequenos grupos de alunos, escreverem em colunas 0s aspectos positivos e
negativos que a tecnologia pode afetar no mercado e na sociedade do trabalho, e fluir
a ideia de inclusdo ou exclusao profissional, bem como os impactos no cotidiano do
ser humano. Atividade para 1 ou, no maximo, 2 aulas. Essa atividade proposta
também pode ser executada no espaco fisico da escola, nos murais externos com

enunciados atraentes, modernos, ludicos, que chamem atencdo da comunidade.

3.3.3 Terceira intervencao: O conceito de hiper-realidade em Baudrillard nas

relagdes sociais no Facebook: “o curtir e o compartilhar”

Introducao: A terceira atividade tem como referéncia e proposta para analise

0 seguinte texto:

As pessoas ja ndo se olham, mas existem institutos para isso. Ja ndo se
tocam, mas existe a contatoterapia. Ja ndo andam, mas fazem jogging. Por
toda a parte se reciclam as faculdades perdidas, o corpo perdido, a
sociabilidade perdida, ou o gosto perdido pela comida. Reinventa-se a
penlria, a ascese, a naturalidade selvagem desaparecida (BAUDRILLARD,
1991, p. 22).
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A dindmica dentro das redes sociais, nos sites de relacionamento: Google Plus,
Tinder LinkedIn, MySpace, e sobretudo no Facebook dentro da atividade do “curtir e
compartilhar” gera um estado de hiper-realidade.

Desde a génese da internet, as estruturas sociais, educacionais, econémicas e
politicas, tém alterado essencialmente essas realidades. A internet ndo s6 mudou a
forma de como as pessoas se relacionam entre si, mas também a visédo que elas tém
do mundo. Parece que a internet se transformou em mundo dentro de outro mundo.
E o virtual dentro do real. Por meio disso, a internet possibilita seus usuéarios
vivenciarem uma vida paralela, podendo conjugar ao mesmo tempo uma realidade
concreta subjetiva e uma realidade imersa dentro do mundo hiper-real.

O Facebook permite e tem a capacidade de elevar ou diminuir por vezes
a figura das pessoas. A rede social pode promover ou linchar alguma pessoa. Dentro
desse mundo virtual, as pessoas sao reconhecidas mediante a quantidade de likes e
curtidas que elas tém. Muitas pessoas se tornaram vistas e reconhecidas por causa
de algo divertido ou até banal que produziram e publicaram em suas redes sociais, e

ganhou a atencao dos internautas que compartilharam seus produtos.

Em vez de fazer comunicar, esgota-se na encenac¢do da comunica¢do. Em
vez de produzir sentido, esgota-se na encena¢do do sentido. Gigantesco
processo de simulagdo que é bem nosso conhecido. A entreva nado diretiva,
a palavra, os telefones de auditores, a participacdo diversificada, a
chantagem a palavra. A informacdo é cada vez mais invadida por essa
espécie de conteudo fantasma, de transplantagdo homeopatica, de sonho
acordado da comunicacéo. Disposi¢éo circular onde se encena o desejo da
sala, anfiteatro da comunicagdo que, como se sabe, nunca é mais que a
reciclagem em negativo da instituicdo tradicional, o circuito integrado do
negativo. Imensas energias sdo gastas para manter esse simulacro, para
evitar a dissimulacao brutal que nos confrontaria com a evidente realidade de
uma perda radical do sentido (BAUDRILLARD, 1991, p. 105).

Por fim, percebe-se que as redes sociais remetem a um vazio existencial,
dentro do qual se tenta reduzir 0 ser humano a uma personagem que vive dentro da
tela de um eletrénico, sendo uma figura que tem vida somente dentro da hiper-

realidade do jogo da vida, uma espécie de ficcao da realidade.

Proposta: A proposta de reflexdo para os estudantes € perceber que nossa
vida tem sido mediada pelas redes sociais, e tem se tornado traumatica e excessiva.
Estamos nos tornando pessoas reativas, narcisistas, egoistas e incapazes de lidar, de

forma respeitosa e digna, com as divergéncias de opinido. Nesta direcdo, atualmente



55

ocorrem tantos conflitos de opinides em redes sociais por motivos partidarios ou
religiosos. Estamos vivendo tempos de “acomunicacdo”. Em muitos episodios no
Facebook, percebe-se que a conversacao se torna impossivel sem gerar rupturas.
Dispomos de varios instrumentos e ferramentas de comunicacdo, mas nao
conseguimos manter didlogos saudaveis e eficientes.

Nossa comunicacgdo é deficiente, fraca, superficial. Estamos transformando a
internet, 0 nosso Facebook em nossa nova televiséo. A interacdo com a alteridade
fisica estd em risco. O que se aparenta estar proximo, tem se tornado muito distante.
Parece que vivemos por conta de esperar a nova postagem, em continuo reflexo
condicionado, e dando nossos likes irrefletidos, automaticos. As checagens diarias
das novas postagens nas redes sociais tém alterado nossa percepcao da realidade.
Estamos no piloto automatico dentro da histéria da vida, e nem nos demos conta disso.

O que se espera dessa atividade é que os estudantes tracem sobre si mesmos
seus papéis diante das redes sociais. Qual a finalidade do Facebook em minha vida?
Quais os beneficios que eu obtenho por meio dele? Meu uso € saudavel e respeitoso?
Que likes e compartilhamentos podem ser ressignificados dentro do Facebook, bem
como o conceito de “amigo”?

Materiais de sugestdo para a execucado da atividade: Por meio de algum
aplicativo, ou programa, ou até em cartolina, sugerimos ao aluno tragar a sua linha do
tempo tendo como base o seu préprio Facebook, verificando se suas postagens e sua
vida virtual estdo em consonancia, ou em dissonancia com a realidade pratica
experimentada. Podera ser trabalhado em formas de oficinas no laboratério de
informatica, sala de aula, e executado em 2 aulas. 1 para o recolhimento de dados e

outra para a exposicao.

3.3.4 Quarta intervencéao: A hiper-realidade e a seducado em Baudrillard aplicada

arealidade do digital influencer (influenciador digital) nas redes sociais

Introducéo: A quarta atividade tem como referéncia e proposta para anélise o

seguinte texto:

Para a sedugdo, o desejo ndo € um fim, € uma aposta hipotética. Mais
precisamente, a aposta é de provocacao e de decepc¢éo do desejo, cuja Unica
verdade consiste em cintilar e ser decepcionado — o préprio desejo abusando
de sua poténcia, que so Ihe é dada para |he ser retirada. Ele nem ao menos
sabera o que lhe acontece. Pois aquele ou aquela que seduz pode realmente
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amar ou desejar; s6 que mais profundamente (ou superficialmente, se se
guer, no abismo superficial das aparéncias) um outro jogo que nenhum dos
dois conhece desenrola-se e do qual os protagonistas do desejo sao apenas
figurantes (BAUDRILLARD, 1991, p.99).

As redes sociais permitiram que aquilo que era considerado anonimato, velado,
e encoberto, se tornasse algo acessivel e conhecido por todos. O conceito de
privacidade torna-se a cada dia mais descartavel e com necessidade de exposicéo. E
ha quem consiga transformar a rotina em trabalho. Mas, até onde vai o limite do que
seja considerado ético para quem consome o conteudo gerado por um digital
influencer, que vive profissionalmente de se mostrar recortes de sua vida na timelines
e stories no Instagram, Facebook etc.?

Muitos desses digital influencers ganham dinheiro, parcerias e vantagens na
base da megaexposicdo do seu proprio eu, dentro de sua rotina, a cada foto e video
publicado, dos mais produzidos aos feitos na hora e que duram sé 24 horas no ar.
MilhGes de pessoas acompanham de maneira rotineira aquilo que os digital
influencers postam, compartilham e divulgam. A situacdo de digital influencer foi
elevada dessa maneira a categoria, e a um status de profissdo ou meio de vida. Muitos
desses individuos vivem de monetizacfes das midias sociais e por meio desse
instrumento virtual.

Cabe refletir que, os digital influencers existem porque ha publico relevante
para consumir e se simpatizar por suas respectivas postagens, produtos e ideias
mostrados em fotos, em suas timelines, stories e videos. Pode haver até mesmo
contelidos Uteis e educativos nos mesmos. A preocupacao se da pela importancia que
isso reflete na vida prética do receptor, e como o individuo se deixa ser seduzido e
condicionado pelo simbolismo virtual. Como se tivéssemos escolhidos um “mito”
dentro do universo influencer, de maneira que pudéssemos ser conduzidos e
norteados pelo que escutamos e seguimos por meio de seus posts. Essas pessoas
podem até indicar modelos de salde, leitura, alimentacgéo, espiritualidade, tendéncias
da moda, politicas ou opcdes de lazer, diversdo e lugares para conhecer. Cabe ao
internauta abstrair ou ndo o que os “vendedores virtuais” de conteudo das redes
sociais dizem e mostram.

Portanto, é permitido vislumbrar a partir da ideia de hiper-realidade em
Baudrillard de maneira mais critica e profunda, a capacidade que o virtual, tendo como



57

ponto de partida a acdo do digital influencer, pode influenciar direta ou indiretamente
na vida das pessoas.

Proposta: Proporcionar aos estudantes uma reflexdo acerca do uso das redes
sociais, e se 0S mesmos seguem e se simpatizam por algum digital influencer. A partir
dai, procurar concluir até que ponto suas vidas, gostos, comportamentos subjetivos e
sociais sofrem influéncia na vida prética, e qual poder de seducédo essa relagdo com
o0 virtual tem em suas vidas.

O que esperamos dessa atividade reflexiva € o despertar de um espirito critico,
coerente, na relacdo daquilo que recebemos e nos deixamos ser envolvidos dentro
dessa mistica virtual; e ser capazes de criar “filtros morais” dentro desse viés do real/
hiper-real.

Materiais de sugestdo para a execucao da atividade: O tipo de material a
ser utilizado nessa atividade € o proprio Instagram do aluno, ou outra rede social de
preferéncia, tal como o Facebook. O aluno tera a oportunidade de criar e expor algum
produto de marketing e venda, e essa atividade podera ser realizada de maneira
individual ou em grupo, como tarefa de casa e logo apos partilhada em sala de aula
com os demais. O objetivo esta justamente em usar do poder da retérica, da dialética
virtual para arte do convencimento, e a0 mesmo tempo mostrar a tentacao na qual
somos levados e conduzidos por tal feito. Consideramos que em 4 aulas é possivel
executar essa atividade. 2 aulas para organizacao da rede social e da criacdo de um
produto comercial. 1 aula para a explanacéo e propaganda do produto, e 1 aula para

a reflexdo acerca da atividade.

3.3.5 Quinta intervencao: A problemética do consumo e o mercado do corpo

visto sob a ética de Baudrillard em “A Sociedade de Consumo”.

Introducgédo: A quinta atividade tem como referéncia bibliografica o seguinte

texto:

O consumo revela-se, pois, como poderoso elemento de dominacao social
(através da atomizacdo dos individuos consumidores) mas traz consigo a
necessidade de coagdo burocratica cada vez mais forte sobre os processos
de consumo que, forcosamente se verd exaltada com crescente energia
como o reino da felicidade. Nao ha saida (BAUDRILLARD, 1985, p. 84-85).
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Como se sabe, o mercado de consumo de maneira em geral, seja ele virtual,
ou ndo, alimenta o narcisismo de varias maneiras, pois os individuos sentem a
necessidade de investir sempre em seus proprios corpos e imagens naturalizadas
devido aos processos de subjetivacdo da sociedade contemporanea. Chamativo,
exposto a relagdo de diferenca simbdlica, o corpo merece comparacao/oposi¢do com
corpos de outros individuos, confrontado com os simbolos de status que pertencem a
cada individuo. Ao encontrar-se "sob a marca do consumo” (TOALDO, 1997), o corpo
incorpora status, necessidades e estilos de vida mais especificos que sdo elevados
em detrimento dos outros.

A partir desse alicerce conceitual, os discursos de saude na midia podem ser
vistos como integrantes desse mercado simbolico. A cultura de consumo, quando se
apodera do corpo, também a traduz em sinal de participacdo nesse mercado. Nao
apenas uma mente sa em um corpo sdo, mas um elogio da imagem que habita a
superficie superficial do corpo.

Segundo Rabello e Camargo Junior (2012), o marketing visa construir marcas
fortes e duraveis que conectem mercadorias a um ambiente e estilo de vida
especificos. Esse valor simbdlico transcende o corpo e se manifesta a todo sujeito
contemporaneo. Nao basta apenas consumir o produto, € preciso incorpora-lo como
indicador de subjetividade. Os produtos nao representam apenas um status, mas
também prometem tornar o corpo mais "competitivo" em um mercado de tokens. Seja
na industria farmacéutico-cientifica ou programas de bem-estar, em cosméticos e
outros produtos relacionados ao acesso a saude e bem-estar (academia, recreacéo e
lazer etc.), o que se destaca € o valor simbodlico que esses produtos e servigcos
agregam ao corpo.

Assim, verifica-se a importancia dos “sinais de saude” no mercado de simbolos.
Considerando o poder simbdlico dos objetos, conforme analisado por Baudrillard
(2006), é assim que sdo nomeados elementos importantes, discursivos, praticos e
materiais que se referem ao corpo, dando-lhe significado de "saude". Comecou com
a ideia desse mercado entender a saude como um diferencial que agrega valor ao
corpo.

Proposta: Essa atividade visa fornecer subsidios tedricos muito importantes
para os professores, alunos, em geral, além de subsidiar o desenvolvimento de
politicas publicas de saude culturalmente sensiveis e que considerem as

complexidades das relacbes entre os contextos fisico, de saude e social. Nessa
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atividade queremos examinar algumas das transicdes do corpo como mercadoria.
Uma mercadoria faz parte de um sistema de troca de simbolos, e seu signo é a
diferenca na avaliagcdo de um produto em relacdo a outros produtos, por meio do signo
de status que contém.

Por fim, podemos trazer com essa atividade aplicada, a reflexdo da ideia de
que corpo como mercadoria demanda um processo critico de desconstrugdo e
reconstrucao corpérea, a partir das determinagdes do corpo-fetiche e do hipercorpo;
e sobretudo o conceito e a ideia do que é saude.

Materiais de sugestao para a execucao da atividade: Sugerir aos alunos que
preparem um mural, banner ou até mesmo slides com imagens de celebridades do
mundo da moda, esporte, cinema; na qual os mesmos estdo atuando como garoto
propaganda de empresas e marcas famosas que vendem seus produtos a partir da
sua autoimagem. Percebe-se que nao existe pessoa que esteja esteticamente fora
dos padrdes do mercado de consumo. A partir disso, debater em uma roda de
conversa até que ponto o que é oferecido é verdade, e o que se entende sobre o

conceito de bem-estar, saude e beleza.

3.4. Intervencdes pedagdgicas

Atualmente tenho exercido minha docéncia em educacdo como professor
efetivo em duas secretarias de ensino, a saber: Secretaria de Educacéo do Estado do
Rio de Janeiro e Secretaria de Educacgao do Estado de Minas Gerais. Nessa pesquisa,
tomamos como referéncia a escola do Estado do Rio de Janeiro que eu ministro aulas
desde 2015 nessa mesma rede, para assim fazermos nossa intervengao e propostas
de atividades pedagogicas a luz da reflexdo e contetudos abordados nesse trabalho
sobre a Teoria de Baudrillard, no que tange aos conceitos de “real”, “virtual” e “hiper-
real” em sua obra Simulacros e Simulagao.

Estou a atuar como professor de Filosofia, Sociologia e Letramento Midiatico
na Escola Geraldino Silva no distrito de Purilandia, pertencente ao Municipio de
Porcitncula-RJ, e aqui faremos um breve levantamento histérico espacial da origem
dessa escola por questdo de localizacdo e contextualizagéo historico-geogréfica.

Geraldino Alexandrino da Silva nasceu na Fazenda Boa Vista no municipio de
Sumidouro-RJ, no dia 25 de setembro de 1867 e faleceu na Fazenda Santa Inés em

Purilandia, no dia 21 de novembro de 1945. Era casado com Maria de Lourdes Duarte
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da Silva e teve 3 filhos: llka Barbosa da Silva, Ester Barbosa da Silva e Edésio Barbosa
da Silva que com sua esposa Maria de Lourdes Duarte da Silva doaram o terreno para
a construcéo da atual sede da Escola de Purilandia, conforme vontade de seu pai.

Em 1914, mudou-se para Sao Sebastido da Vista Alegre, hoje Purilandia.
Trabalhou sempre pelo progresso do distrito. Em 1925, construiu a usina elétrica que
servia a essa vila. Cedeu a José Ladeira Martins o terreno onde se localiza a vila de
Purilandia a fim de que este pudesse cumprir a promessa de fundar o arraial sob a
invocacdo de Sdo Sebastido. Juntamente com sua familia, principalmente com sua
filha, llka Barbosa da Silva, muito contribuiu para a construcdo da capela e
desenvolvimento da regido.

Em 21 de fevereiro de 1914, a escola passou a denominar-se Escola Geraldino
Silva em homenagem ao cidad&o que prestou 0s mais relevantes servicos ao distrito
de Purilandia, que se tornou o Patrono da Escola.

Aos 4 dias do més de agosto do presente ano (2022) foram executadas as
intervencdes pedagdgicas outrora proposta por essa pesquisa, na Escola Geraldino
Silva. A atividade foi aplicada para os alunos terceiranistas do ensino médio, onde
atualmente sou professor de Filosofia dessa turma, bem como para os professores
dessa mesma escola. As seis intervengdes foram propostas que foram desenvolvidas
como forma de trabalho e pesquisa pelos respectivos alunos e foram apresentadas
para toda a escola, como um encontro formativo e estavam presentes também a

direcdo da escola, funcionérios, alguns pais de alunos e alguns professores.

3.4.1. Primeira intervencédo pedagogica

A apresentacao iniciou-se com a primeira intervencéo que foi apresentada pelo
aluno Alfa (2022) com a temética da Analise do Big Brother Brasil pela ética de Jean
Baudrillard. Com seu trabalho, a aluna questionou os presentes se de fato o Big
Brother é realidade ou s@o aparéncias? E logo lancou perguntas e questionamentos
aos presentes e fez algumas criticas sobre a estrutura de como o Big Brother Brasil &
desenvolvido: Um grupo de pessoas concorda em ficar confinado em uma espagosa
casa multicolorida, muitos espacos de entretenimento e monitorados por cameras 24
horas por dia. Sem receber informacdes externas, eles competem em uma série de
provas e dinamicas em busca do prémio milionario. Muitas vezes tendo contendas e

discussbes apos festas com bebidas e shows promovidos pelo préprio reality shows.
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Desde sua estreia no Brasil em 2002, o reality show tem sido alvo de muitos
debates, artigos académicos, dissertagbes, pesquisas, livros e uma infinidade de
outras producdes que ajudam explorar as caracteristicas do programa e justificar seu
apelo no publico brasileiro. Todas foram feitas a partir das perspectivas mais diversas,
em areas como a Comunicacao, Psicologia, Arte, Sociologia e Economia, para citar

algumas das mais comuns. O aluno Alfa comenta:

No famoso reality show Big Brother Brasil, os participantes estéo ali em busca
do prémio milionario, mas também estdo em busca de visibilidade e aceitacéo
por parte do publico que acompanha todos os dias o programa. Chegar a final
deste jogo ndo é tarefa simples. Para sobreviver os jogadores vao precisar
agradar milh8es de telespectadores ao mesmo tempo. Em alguns casos vao
precisar abrir mao de seus principios e da sua verdadeira identidade (ALUNO
ALFA, 2022).

Diante da exposicao de figuras e retratos de pessoas que ficaram famosas, tais
como Gleice Damasceno, Felipe Prior, Karol Conkd e Manu Gavassi, 0 aluno Alfa
interpelou os demais com o questionamento de que seria a relacdo desde reality com
a nossa vida? Foram elaborados eslaides e apresentado em projetor com fotos e
imagens dos famosos que ganharam o Big Brother, bem como vildes que foram
criticados como por todo 0 pais por serem pessoas com excesso de aparéncia, mas
pouco conteudo etc. Algo de interessante comentado pela aluno, foi a reflexdo de que
0 programa ja esta indo para a sua 232 edicdo e ainda continua com um publico de
milhdes de telespectadores fazendo com que os mesmos tenham que se adequarem
ao horario que o programa € transmitido em rede aberta, afim de poderem
acompanhar o desfecho dessa competicdo diariamente, e quase sempre escolhendo
uma personagem gque esta dentro do programa como seu idolo e fazendo torcida para
a vitéria do mesmo. Importante ressaltar que a emissora de televisdo ganha milhdes

de reais, pois cria a edicdo pay per view.2

8 A palavra pay per view vem do Inglés e significa “pague por exibigdo” (em traducgao literal). Ou seja,
€ um sistema onde vocé paga para assistir um contetdo especifico, pelo tempo que a programacgéao
estiver no ar — sendo ela ao vivo ou gravacfes. Essa op¢do ja esta presente na maioria das
plataformas e operadoras de TV a algum tempo, mas tem conquistado cada vez mais assinantes nos
Ultimos anos. Seja devido as questdes recentes — como isolamento social — e também pelos
investimentos que vém sendo feito em contetdos voltados a essa modalidade, chamando mais a
atencdo dos telespectadores. Hoje, o publico conta com canais de pay per view bastante conhecidos
— como o UFC Combate, Premiere, Big Brother Brasil etc. — e que oferecem precos cada vez mais
diferenciados, podendo ser assistidos tanto no celular quanto em computadores, tabletes e televisores.
(Disponivel em: https://www.idinheiro.com.br/telecom/televisao/pay-per-view / Acesso 03 fev. 2023).
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Em resumo, o aluno Alfa fez todos refletirem sobre como eu e vocé somos
vistos dentro e fora do ambiente virtual, e se a nossa vida, comportamento e acdes
condizem ou estdo com consonancia no que se refere ao real e ao virtual, ou se nos

encarnamos personagens ou vestimos mascaras, coisa que se difere da realidade.

3.4.2. Segunda intervencdo pedagodgica

A segunda intervencdo foi feita pelo aluno Beta (2022) com a temética: A
sociedade de consumo e do trabalho dentro da Otica da passagem da sociedade
industrial (metallrgica) para a sociedade dos simbolos (semildrgica) em Jean
Baudrillard, em sua obra paralela que se chama A Sociedade de Consumo, utilizando
0S recursos visuais no notebook e apresentacao por meio de eslaides.

Em sua explanagcdo, o aluno Beta disse que a sociedade esta sendo
influenciada a comprar a todo momento, mesmo gque néo a pessoa nao precise disso
ou daguele objeto; e que a midia € a principal influenciadora desse consumismo. O
aluno citou que 0 e-commerce cresceu muito mais por causa da pandemia, e que 71%
dos brasileiros preferem compras on-line, tais como Mercado Livre e Shopee.

O aluno Beta propds como forma de intervencgao a reflexdo acerca dos 4 R’s.
Os 4Rs da reciclagem, quando relacionados a gquestdes ambientais, sdo muito

conhecidos: reduzir, reutilizar, reciclar e repensar.

Reduzir o consumo.

Reutilizar objetos que estdo em casa e ainda podem ser (teis.

Reciclar, pois isso combate o consumismo

Repensar se realmente preciso de um smarthphone novo, um carro novo,
uma casa nova, etc.

Tal abordagem propiciou uma reflexdo e uma critica acerca dos bens de
consumo, de como nas lidamos com a problematica do descartavel em nossas vidas,
e quais as solugdes ou saidas saudaveis de como conviver com essa situagdo que é
realidade e factual. O trabalho foi encerrado com a exibicdo de um curta metragem
gue esta disponivel no Youtube com o titulo de Sociedade de Consumo (junho de
2019), segundo Baudrillard, onde mostra imagens do mundo cotidiano.

Em resumo ao video, foi falado que a Revolugéo Industrial trouxe riquezas as
nacodes, que o0s objetos se multiplicaram, que o homem deixou de ser produto e passou

a ser consumidor; e que o constréi um sistema de signos. Afirma que a sociedade
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pés-moderna é uma sociedade de consumo, que 0 consumo esta presente no dia a
dia, e que também as mercadorias tém importante significado para o sujeito no seu
cotidiano. Outrossim que nessa sociedade criam-se novos espacos para 0S
consumidores, tornando o exercicio do consumo algo padronizado que modela as
relacdes entre os seres humanos em geral.

Por fim: a sociedade de consumo com toda sua capacidade de persuasao quer
a conquista da felicidade, da realizacéo de ideais, e também que o bem-estar se move

por objetos, simbolos e sinais de conforto.

3.4.3 Terceira intervencao pedagdgica

A terceira intervencdo pedagdgica foi feita pelo aluno Gama (2022) com a
tematica “O conceito de hiper-realidade em Baudrillard nas relagdes sociais no
Facebook: o curtir e o compartilhar’. O aluno usou o programa Power Point e
apresentou os graficos de sua pesquisa em eslaides e imagens explicativas para a
execucao da atividade proposta.

O referido aluno nos explicou que desde a época que a internet foi inventada,
a forma como as pessoas se relacionam entre si vem adquirindo uma mudanca
radical. E disse ainda que, com a chegada das midias sociais as pessoas passaram
a se comunicar mais virtualmente e menos pessoalmente. Dentro dessas midias
sociais esta o Facebook, permite que as pessoas tenham uma comunicacao rapida, e
também podem ser reconhecidas mediante a quantidade de likes que ela tem em sua
rede social ou até mesmo por alguma coisa banal. Por meio disso, surge a hiper-
realidade, que faz com que as pessoas vivenciem uma vida paralela. O aluno Gama
divulgou seu Facebook pessoal por meio de uma linha do tempo mostrando a
quantidade de curtidas e comentarios que circulou em sua rede social.

Concluindo, o aluno Gama mostrou as vantagens e desvantagens que o0

Facebook pode proporcionar aos seus usuarios:

¢ Vantagens: Aproxima as pessoas que vivem em locais diferentes, pois €
uma maneira facil de manter as relagdes e o contato;

e Desvantagens: Pode causar dependéncia, pois em alguns casos as
pessoas ndo conseguem se "desligar" das redes sociais, deixando coisas
importantes por fazer. E também a facilidade de divulgacdo de noticias, fatos
e imagens sem a verificacao da fonte, podendo ser Fake News.
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Com isso, 0 aluno trouxe a tona perguntas relevantes e pertinentes, interrogando
alguns presentes, e que gerou uma breve problematizacdo fazendo com que os
indagados partilhassem um pouco de como tenham feito o uso do seu Facebook e se

esse uso tem sido saudavel e proveitoso.

3.4.4 Quarta intervencdo pedagdgica

Continuando com a quarta intervencéo que foi feita pelo aluno Delta (2022) com
a tematica: “A hiper-realidade e a seducdo em Baudrillard aplicada a realidade do
digital influencer (influenciador digital) nas redes sociais”. O aluno apresentou pessoas
que ficaram famosas e milionérias por usarem de sua imagem, sensualidade em redes
sociais e propagandas como meio de vida, ou até mesmo como uma profissao.
Criticou a ideia e o conceito de privacidade e falou do peso da grande quantidade de
conteudos que proporcionam o erotismo e o prazer virtual.

O aluno Delta criou um Podcast com o nome de “Gabicast”. O Podcast é como
um programa de radio ou televisdo, porém, o contetddo tem um proposito e finalidade
e pode ser ouvido no momento em que o0 ouvinte quiser. Segundo Lenharo e
Cristévao (2016, p. 311),

Em linhas gerais, o podcast € um arquivo de audio disponibilizado na internet
para download gratuito por qualquer usuario da rede. Suas fun¢des séo
variadas, desde o entretenimento e a divulgacdo de informacg8es até o seu
uso para fins educacionais.

O formato dele tem uma alta capacidade de comunicacédo, que pode levar
informacé&o, conteudo educativo, educacao, entretenimento; e ndo existe limite para a
criatividade e imaginagdo daquele que o elabora e o faz. Sendo esse Podcast
considerado também como um produto de marketing e propaganda, um vendedor
virtual.

Em seu “Gabicast”, o aluno Delta montou a estrutura parecida como a de um
ambiente jornalistico e entrevistou um professor, um aluno e um funcionario da escola.
O local utilizado para a gravacdo do Podcast foi a sala de recurso da escola onde ha
uma smart TV. A entrevistadora em todas as suas entrevistas fez questionamentos
sobre como os entrevistados usam suas redes sociais, que conteudos partilham,

divulgam em seus respectivos Instagram, Facebook, Twitter e o porqué dos mesmos.
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Tudo se passou em um ambiente descontraido, convidativo e numa linguagem
acessivel aos entrevistados e ouvintes. Por fim, percebeu-se que o aluno conseguiu
boa interacéo e explorar de maneira exitosa a dialética virtual.

A quarta intervencdo nos permitiu perceber que o podcast € um meio de
influéncia digital e tem se tornado cada vez mais comum seu uso. Em 2022, o Flow
Podcast chegou até a entrevistar os candidatos a presidéncia do Brasil. Muitos
influenciadores digitais tém utilizado todas as linguagens e formatos disponiveis para
atingirem seu publico seja no Instagram, Facebook ou Youtube.

Os influenciadores digitais sdo pessoas comuns que produzem conteudos do
seu cotidiano e que acabam engajando muitos seguidores. A nocéo de influéncia no
meio digital pode ser simplesmente pelo fato de um individuo atrair atencdo para os
seus videos e fotos. O cotidiano de um influenciador pode se assemelha com um
reality-show. H& influenciadores do Instagram que mostram varias cenas do seu dia
e, na tela de um celular, esse arranjo se converte num espetaculo para seus
seguidores.

No entanto, nem todas essas postagens representam um comportamento
espontaneo. Para manterem o engajamento, os influenciadores acabam simulando
muitos fatos e acontecimentos como se fizessem parte de sua rotina. O seguidor
recebe uma simulacdo do real formada por recortes da vida. A imagem do
influenciador digital € uma narrativa construida como se fosse a sua identidade

cotidiana:

Embora a andlise de Baudrillard se refira a um contexto anterior, 0 conceito
aplicado & andlise de redes sociais permite identificar um modo de vida
construido com a utilizacdo de elementos que projetam e transformam a vida
comum como forma de exercer fascinio ao publico, a partir de uma nova
narrativa, construida por meio de textos curtos, imagens e utilizacdo de
hashtags (BRANCO; JUNIOR; ALMEIDA, 2019, p. 320).

A exposicdo nas redes sociais dilui a privacidade dos influenciadores e
transforma tudo que é particular em publico. A evidéncia da imagem do influenciador
passa a ser uma ferramenta atraente para a publicidade. Ele introduz produtos de
empresas no seu cotidiano e 0s mostra aos seus seguidores como se fizessem parte
de sua rotina. Assim como o internauta seguidor recebe uma imagem simulada, hiper-

real, o influenciador acaba também vivenciada uma vida simulada, como espetaculo.
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Por meio dos podcasts, os influenciadores se promovem, mas transmitem
também informacdes. Nesse sentido, o formato foi empregado na intervencéo para o
ensino de filosofia e a0 mesmo tempo se tornou contetdo para o debate sobre a teoria
de Baudrillard da hiper-realidade e se mostrou uma ferramenta didatica interativa e

atraente.

3.4.5 Quinta intervencédo pedagodgica

E essa quinta intervencédo apresentada pelo aluno Sigma (2022). A temética foi:
“A problematica do consumo e o mercado do corpo visto sob a 6tica de Baudrillard em
A Sociedade de Consumo”. Usaremos um fragmento do texto do nosso fildsofo como
elucidacao para a producgéo da atividade: “O crente do consumo dispde uma série de
objetos simulacros, de signos caracteristicos da felicidade e em seguida espera
(desesperadamente, diria um moralista) que a felicidade aterrisse milagrosamente.”
(BAUDRILLARD, 1997, p.27).

Hoje, a sociedade enfrenta um processo intenso de informacdes que faz com
que os dados se espalhem pelo mundo em segundos, isso gragas a internet e as
midias digitais. Os “padrdes” corporais em expansdo vém a tona, levando muitas
pessoas a interferirem radicalmente em seus corpos para alcanca-los. No entanto,
esses padrbes nem sempre sao saudaveis e benéficos para sua saude.

O aluno Sigma disse que, a partir do século XX, com a entrada das mulheres
no mercado de trabalho e o desenvolvimento do capitalismo, os produtos voltados
para o publico feminino continuaram ainda em crescimento. Apds o advento da midia,
esses anuncios e propagandas aumentaram, em sua maioria feitos com modelos
corporais explicitos e levando em consideracdo o peso “ideal’, rebaixando a
autoestima das mulheres que nao viam sua representatividade devido ao seu peso, e
como resultado, pode levar a transtornos alimentares e até mesmo mentais, pois
tentam seguir esses padrdes impostos a eles pela populacao.

Sigma ainda por meio de eslaides exp0s fotos de mulheres consideradas
modelo padrdo em paralelo as mulheres comuns, questionando e levando todos a
refletirem sobre a beleza padrédo e de como a virtualidade consegue manipular
imagens e como a midia vende a ideia e os conceitos de bem-estar, moda, saude,

fama e felicidade; bem como os impactos sociais que 0os mesmos podem gerar.
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3.3.6 Sexta intervencao:

O aprendizado de Filosofia através do jogo Detroit: Become Human

Introducao: A sexta atividade tem como referéncia e proposta para analise os

seguintes textos:

[...] jogos eletrbnicos permeiam o cotidiano de criancas, jovens e adultos,
configurando-se como espaco de interacdo, aprendizagem e constituicdo de
subjetividades. Os jogadores assiduos ou esporadicos mobilizam esforgcos e
tempo para uma atividade ludica e prazerosa, na busca de superar desafios,
vencer batalhas ou etapas, descobrir novos espacos e cendrios virtuais e,
entre outras motivagdes que envolvem sujeitos nessa atividade, interagir com
outros jogadores e com eles estabelecer parcerias (SOUZA; RAMOS; CRUZ,
2013, p. 182).

O uso dos jogos eletrénicos no curriculo pode atender a diferentes objetivos
e tempos escolares, contribuindo, sobretudo, para o exercicio de habilidades
cognitivas fundamentais ao processo de aprendizagem. Cabe, assim, fazer
uso dos recursos tecnoldgicos, quando disponiveis ha escola, para promover
atividades lidicas com base nesse tipo de jogos, visando a explorar o
potencial pedagdgico e as contribuicdes a formacdo dos alunos (SOUZA;
RAMOS; CRUZ, 2013, p. 196).

Objetivos: Sabe-se que é algo evidente, que o uso de jogos virtuais,
plataformas digitais podem ser uma importante ferramenta de grande utilidade, no que
tange o ensino-aprendizado no espacgo escolar, pois permite e possibilita, mesmo que
de maneira ludica, competitiva, saudavel, e consciente, que os alunos experimentem
desafios e tenham feedbacks a cada iniciativa e decisdo tomada no jogo. Contudo,
deve refletir para que o jogo virtual seja um recurso favoravel de aprendizagem na
escola, e a sua utilizacdo deve ser organizada e estipulada pelo professor para que
os alunos possam aprendam alguns conceitos e reflexdes para suas vidas. Se faz
necessario também propor a¢des na escola para debater, discutir e tecer abordagens
com e sobre as mensagens positivas e mensagens desconstruidas de valores
presentes na ideologia e contexto desses mesmos jogos, tendo énfase para a
tecnologia em geral.

Em relag&o aos jogos, existe a possibilidade de uma reeducagdo com o uso
desses mesmos jogos virtuais na escola? O uso de jogos eletrdnicos é realidade no
cotidiano de muitos alunos e por vezes, bem distante de muitas realidades escolas,
seja por motivos econdmicos, projetos politicos, investimentos tecnoldgicos na

educacgéo, etc. Por isso, ha necessidade de um dialogo voltado para essa temética da
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virtualidade nas escolas, afim de discutir uma reeducacéo na escola a partir do uso
de jogos virtuais. Essa reeducagcdo sem duvidas constitui um processo de integracao
da linguagem digital as praticas educativas no espaco. As escolas deveriam e podem
trabalhar mais e melhor as diferentes linguagens que mobilizam, suscitam e agucam
nos alunos esse desejo e curiosidade para a aprendizagem.

Proposta: Permitir aos estudantes que é possivel encontrar elementos
filosoficos em jogos, bem como perceber contetdos historico-filoséficos usando da
virtualidade, nesse caso o video game. O que se espera na aplicabilidade dessa
atividade, € que os alunos possam estudar e aprender coisas novas de maneira ltdica,

criativa e saudavel.

Em conversa com o Vinicius, meu professor de Filosofia, sobre o mundo dos
games, ele me fez uma indica¢@o, um jogo interessante e divertido onde ha
referéncias filosoficas, cujo nome é Detroit: Become Human. Eu, uma pessoa
completamente apaixonada por jogos e um admirador da filosofia, resolvi
testar o game, e venho através desse texto relatar minha experiéncia e
aprendizagem com o jogo (ALUNO OMEGA, 2022).

Materiais de sugestdo para a execucao da atividade: O material a ser usado
na execucao dessa atividade é o video game Playstation 4 do aluno Omega e o jogo
Detroit: Become Human. O video game sera instalado na sala de informatica da escola
e todos os alunos presentes poder&o assistir o aluno Omega e sua interacdo com o
jogo e partilhando com os demais sua experiéncia bem como a cita¢do dos elementos
filoséficos que o préprio aluno reconheceu.

O jogo tem como foco principal a narracdo, acao e drama, onde o cenario trata-
se de um mundo futurista e tecnolégico no qual humanos e androides convivem entre
si, sendo os androides objetos utilizados pelo homem para diversos servicos desde
0S mais comuns como faxineira e cozinheira até detetives e outros.

A historia se inicia quando um problema no software de alguns androides
comeca a aparecer, esse problema transforma os androides mentalmente, onde eles
guebram a "barreira" que os forgcava a obedecer aos homens, onde 0os mesmos
buscam a liberdade, o livre arbitrio e a igualdade em relagdo aos homens. Assim
grupos de androides divergentes (androides que se liberaram do controle humano)
foram se formando. Porém os humanos ndo aceitaram a hipétese de conviver com

androides como iguais.
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No mundo da literatura e na ficcdo os androides foram retratados muitas vezes
como seres capazes de imitar o comportamento humano e de até superar sua
inteligéncia e habilidades, mas em muitos aspectos ainda € necessario melhorar
muito. Um filme que mostra uma vida em que esses rob6s agem como humanos
chama-se “The Surrogates”, que traz um mundo em que esses androides tomam o
lugar dos humanos protegendo-os de situagdes perigosas. Enquanto isso, 0s
humanos vivem em suas casas e controlam esses humanoides para cuidar de seus
negocios diarios. (SOUSA, Priscila 2022)

O aluno Omega explicou o jogo para os alunos em forma de dialogo
comentando que o jogo trés personagens principais, Markus, Kara e Connor. Markus
€ o lider do movimento dos androides, onde o jogo |he deixa escolher entre a forma

pacifica e violenta.

Eu particularmente optei pela forma pacifica, e é ai onde se inicia o lado
filoséfico da coisa, ja que varias teses sao levantadas, como por exemplo: O
gue é real? O que pode ser considerado um ser? Dentre outras. Mas o ponto
mais da filosofia dentro do game foi a clara referéncia ao fildsofo francés René
Descartes, onde sua frase "penso logo existo" foi usada pelos androides
durante suas manifestac6es como argumento para defender sua liberdade e
direito (ALUNO OMEGA, 2022).

Renan ainda disse que o game possui varios finais, mas o que mais se
identificou, foi com o se deu com sacrificio de Markus na frente de toda a midia global,
0 que impactou a humanidade e assim os androides passaram a serem Vistos como
um ser vivo e pensante.

Apos o fim do game o aluno Omega conclui que:

Fui pesquisar os possiveis finais na internet, e percebi que o caminho violento
s6 gerava morte e ndo reconhecimento, e esse foi meu aprendizado com o
game, se vocé quer que a forma como os outros te enxergam mude, a melhor
forma é transformar a visdo e o pensamento e ndo se impor através da forca
e do medo (ALUNO OMEGA, 2022).

Relacionamos esse game com a teoria de Baudrillard tendo por base o seguinte

comentario do filésofo:

Ao universo potencialmente infinito da producdo, a ficcdo cientifica
acrescenta a multiplicacdo das suas proprias possibilidades. — Ela reabsorve-
se totalmente na era implosiva dos modelos. Os modelos ja ndo constituem
uma transcendéncia ou uma projecao, ja ndo constituem um imaginario
relativamente ao real, sdo eles proprios antecipacédo do real, e ndo déo, pois,
lugar a nenhum tipo de antecipacéo ficcional- sdo imanentes, e ndo criam,
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pois, nenhuma espécie de transcendéncia imaginaria (BAUDRILLARD, 1991
p. 152).

O jogo se da no ano de 2038 e obra de Baudrillard foi escrita em 1991. A
problematica do real, virtual e hiper-real foram o0s conceitos base dessa pesquisa e
também aqui citamos a ficcdo cientifica. A critica do filésofo, bem como sua visao
acerca do futuro dentro de uma linguagem tecnoldgica, seria que a virtualidade, os
sinais e simbolos poderiam sufocar a realidade, isso se aplicaria também ao ser
humano. E se tratando de androides como criacdo humana, e por terem sidos
desenvolvidos pela tecnologia, e percebendo que esses androides se parecem
humanos, percebemos que a fic¢do cientifica podera deixar de ser algo meramente
imaginario, mas podera se tornar realidade. Pode ser que em um futuro ndo téo
distante, as pessoas poderdo conviver com rob6s que terdo comportamentos
humanos, e o que entendemos de transcendéncia imaginaria, ficcdo como algo virtual,
passara a ser real. E no jogo ouvir da fala de um androide o “Penso, logo existo” € um
tanto intrigante e nos faz pensar muitas coisas dentro da dialética do que

consideramos no paralelo do Real e Virtual.

3.4.6. As intervencdes pedagogicas com os docentes

Os professores também estavam envolvidos e participaram de maneira
colaborativa com a execucdo das intervencdes pedagdgicas na escola.
Reconheceram a importancia da pesquisa, de como ela se encontra atualizada e
como ela pode corroborar de maneira positiva para as praticas educacionais no que
tange o conceito de cibercultura, virtualidade, e na adequacgao das aulas com as novas
tecnologias.

As intervencdes pedagogicas foram apresentadas também aos professores da
mesma maneira que foram apresentadas aos alunos, em forma de atividades de
leitura e partilha e selecionei o professor de Histdria e Geografia, o Professor Omicron
representando os docentes, para partilhar suas experiéncias a partir da reflexao das
atividades outrora propostas.

Seguem as conclusdes e percepcdes das intervencdes na Otica do professor
escolhido (2022). Em ordem, comecemos pela Primeira intervencdo: Analise do Big

Brother Brasil pela 6tica de Jean Baudrillard. Segundo o professor Omicron:
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As minhas fotos nas redes sociais fazem parte do meu cotidiano, embora nem
sempre o represente na devida propor¢do. Penso que em alguma medida o
Instagram representa uma fuga da rotina que levo, carregada de tarefas e
profundamente estressante. Quem me conhece estritamente pela rede social
possui uma imagem do que eu gostaria de ser, ou seja, alguém que vive em
contato com a natureza, educagao, cultura e esporte. Em resumo, meu eu
real e virtual se encontram nos temas, estéticas e perspectivas, mas nao nas
proporcdes cotidianas. Em relacdo aos participantes do BBB, acredito que
esse raciocinio se apligue da mesma forma (PROFESSOR OMICRON,
2022).

A respeito da Segunda intervencao: A sociedade de consumo e do trabalho
dentro da Otica da passagem da sociedade industrial (metallrgica) para a sociedade
dos simbolos (semidrgica) em Jean Baudrillard, em sua obra paralela que se chama
A Sociedade de Consumo, o professor Omicron comentou que a dialética existente
nos novos formatos de consumo através do espaco virtual beneficia o consumidor
com o0 aumento da concorréncia e consequente maior quantidade de opcdes,
qualidades e diminuicdo dos precos, além de facilitar e ampliar a possibilidade do
consumo, ja que a loja esté dentro da casa dos individuos, nas palmas de suas maos.
Por outro lado, essa faciltacdo de acesso ao consumo de forma
multimidia/multiplataforma proporciona uma série de possibilidades de povoamento
de imaginario simbdlico com marketing e publicidade, de modo que inameros
distarbios mentais podem aflorar ou maximizar através de compulsées, depressoes,
estresses, entre outros.

Também ndo se pode esquecer de citar os possiveis desequilibrios das
financas pessoais. Ainda, noutra perspectiva negativa, € salutar lembrar do
desemprego gerado pelo surgimento desse novo comportamento de consumo. Diante
disso, muitos paises do mundo ja discutem o que fazer com a grande massa de
desempregados em situacdo permanente de desalento que cada vez mais aumentara
no planeta, num caminho sem volta.

Como solucéo para essa dialética, propde-se uma educacdo em perspectiva
holistica voltada para a leitura do nosso tempo e a construcdo da qualidade de vida
diante dele. A saude mental, a salde espiritual e a saude fisica precisam se tornar
prioridade dentro dos projetos de vida. Atividade fisica, alimentagdo e atividades
lidicas precisam ser integradas ao cotidiano das pessoas, bem como a educacao
financeira, de modo a ter uma viséo critica diante do consumo e das redes, assim

como construir rotinas com horarios definidos para acesso aos equipamentos digitais.
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Sobre o desemprego, muitos paises jA pensam na criacdo de rendas minimas
universais a serem dadas pelos estados aos seus cidadaos, jA& que o emprego se
extinguira de forma definitiva.

Vamos a Terceira intervencao: “O conceito de hiper-realidade em Baudrillard
nas relacdes sociais no Facebook: o curtir e o compartilhar’. Coletamos as seguintes

percepcdes do grupo de professor por meio da fala do professor Omicron:

O Facebook e as demais redes sociais possuem a finalidade de me
apresentar a sociedade como alguém Uutil e diferenciado, principalmente no
campo profissional. Sobre beneficio, talvez o maior que eu veja, seja o fato
de me proporcionar voz diante da realidade, pois sempre tenho algo para falar
sobre quase tudo (PROFESSOR OMICRON, 2022)

O professor Omicron vé que a quest&o da naturalizacdo da mentira travestida
de liberdade de opinido precisa ser revista nas redes sociais, assim como também o
funcionamento do algoritmo no formato de bolha social. Isso tem aumentado o nivel
de alienacdo do mundo e, por sua vez, a violéncia verbal e real.

Por fim, ndo se pode negar que as redes sociais banalizaram o conceito de
amigo. A palavra que significa uma relacao cheia de profundidade, valores e historia,
foi ressignificados na rede como um mero perfil que passa a ver minhas postagens
apos clicar no botédo de aceitar novo amigo.

A seguir a Quarta intervencgéao: “A hiper-realidade e a sedu¢cdo em Baudrillard
aplicada a realidade do digital influencer (influenciador digital) nas redes sociais”. Nas

palavras do professor Omicron:

Eu sigo inumeros digitais influencers, mas me simpatizo com poucos, talvez
somente com o perfil Space Today, sobre astronomia, pois admiro muito o
conhecimento do Sérgio Sacani. Além desse perfil, ndo desconsidero que
tenho grande admiracdo pelo Felipe Nobre Figueiredo e Matias Pinto do
Podcast Xadrez Verbal, que fala sobre politica internacional semanalmente.
No mais, possuo consideravel autonomia quanto a criagdo da minha visao de
mundo (PROFESSOR OMICRON, 2022).

Para finalizar, da Quinta intervencao: “A problematica do consumo e o mercado
do corpo visto sob a ¢tica de Baudrillard em A Sociedade de Consumo”, colhemos as
conclusées do professor Omicron que trabalha na escola referencial dessa pesquisa.

A primeira resposta que devemos nos dar quando nos perguntamos sobre
guem somos, € que somos um corpo. Tudo comeca a partir do corpo, inclusive a visao

de mundo, a forma como tratamos as pessoas, 0 que fazemos no cotidiano, assim
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como o futuro que sonhamos para nés e as pessoas que relacionamos. Contudo,
muitos sao os exemplos de pessoas que s&o desprovidas de qualquer auto viséo ou
autoconhecimento e, por isso, constroem seu “eu” a partir da observacao do exterior,
em outras palavras, a partir da copia do outro. Nesse contexto, o sofrimento existencial
sem sentido algum é certo, ja que ndo h& possibilidade nenhuma de se estabelecer
comparacao racional com outra pessoa que néo seja si mesmo.

Ainda Omicron afirma que:

No mundo em que vivemos 0 corpo e a beleza se tornaram produtos
extremamente valiosos e cobicados, ao ponto de se ver muita bizarrice de
pessoas que literalmente fizeram plastica para se parecer com outra pessoa...
Também, é interessante olhar pelo outro lado dessa questdo, pois pessoas
que estéo fora dos padrdes de beleza no mercado do corpo, muitas vezes se
tornam preteridas e encontram muito mais barreiras e dificuldades diante das
oportunidades da vida, ou ndo-oportunidades, do que as que nado sofrem
desse “mal.” (PROFESSOR OMICRON, 2022)

Concluo, dizendo que: ‘“literalmente, ndo possuir o simbolo do corpo e da
beleza padréo de nosso tempo, € um mal existencial, uma maldicdo. Da mesma forma

que, ao contrario é uma béngéo”, expressou o professor Omicron.

3.5 Resultados das intervencdes

O escopo desta pesquisa era trazer uma proposta pedagdgica e pistas
didaticas, bem como uma reflex@o e um material de possivel utilidade para a docéncia
de professores que atuam na area de Filosofia, que estdo vinculados e que exercem
sua docéncia na educacdo béasica, e também como propostas de atividades para
serem elaboradas em sala de aula; para e com os alunos do Ensino Médio em forma
de pesquisas e seminarios tematicos, dialogando através da critica que nosso filésofo
referencial refletiu.

Na Escola Geraldino Silva onde eu exerco o meu magistério, na qual foram
aplicadas as respectivas propostas didatico-pedagogicas e atividades, desempenhei
juntamente com os professores e alunos essas seguintes atividades: analise do
pensamento de Jean Baudrillard tendo em vista a sua critica social sobre o uso
abusivo e dependente do conteudo virtual. O fildsofo mesmo usou a expressao”’
ciberblitz”, ou seja, a dependéncia do computador e outros instrumentos digitais.
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Essa pesquisa e essa atividade sdo um tema que a cada dia mais tem trazido
muitas indagacoes, reflexdes e preocupac¢des na minha pratica profissional e na
minha maneira de lecionar e interagir com os alunos que ja estédo inseridos dentro
dessa cultura de “nativo digital”. Termo esse que surgiu em 2001, criada por Marc
Prensky, especialista norte americano em Educa¢do. Em um de seus artigos, ele usou
o termo para se referir a todos os nascidos ap6s a década de 1980, cujo
desenvolvimento biologico e social se deu em contato diretamente com a tecnologia.

A partir disso tudo, e dessa realidade de cibercultura e a dimenséo do hipertexto
na qual nossos alunos estdo inseridos e que faz parte do nosso cotidiano, me fez
pensar e repensar minha pratica pedagdgica. O pensamento do professor Marco Silva

me ajudou nesse meu guestionamento e reflexao:

Na cibercultura, os atores da comunicacdo tendem a interatividade e néo
mais a separa¢édo da emissdo e recepcao propria da midia unidirecional de
massa. Para posicionar-se nesse contexto e ai educar, os professores
precisardo operar com o hipertexto, isto &, trabalhar com o contexto nao-
sequencial, com a montagem de conexdes em rede, 0 que permite uma
multiplicidade de recorréncias entendidas como conectividade, didlogo e
participacdo colaborativa (SILVA, 2006, p. 17).

Nota-se, portanto, que o hipertexto é algo dinamico, de grande interacdo, ndo
linear, e que estd em constante movimento, e ao simples clicar de um mouse ele
revela multiplas possibilidades de acesso a links, paginas, sites, possibilitando ao
usuario e leitor em geral a constru¢ao do conhecimento.

Ramal observa que:

Estamos chegando a forma de leitura e de escrita mais préximo do nosso
proprio esquema mental: assim como pensamos em hipertexto, sem limites
para a imaginagdo de cada sentido dado a uma palavra, também navegamos
nas multiplas vias que o novo texto nos abre, ndo mais em paginas, mas em
dimensbes superpostas que se interpenetram e que podemos compor e
recompor em cada leitura (2002, p. 84).

E notdrio que o uso constante das tecnologias digitais deu origem a novas
praticas sociais em torno da leitura e da escrita, e também pelas intera¢gfes digitais
entre as pessoas que antes ndo existia em nosso mundo. Essas novas maneiras e
modelos influenciam na criacdo de textos e também da escrita por meio de uma

combinacéo de procedimentos tanto escritos, quanto orais.
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Em relacdo aos métodos e procedimentos dentro da linguagem e dindmicas de
hipertexto, foram selecionados fragmentos de alguns textos das obras “Simulacros e
Simulagao e “A Sociedade de Consumo”, e dessas respectivas obras foram criadas
atividades pedagodgicas, reflexivo-critica com o foco voltado para a problematica que
envolve toda a pesquisa desse trabalho que é o conceito de real, virtual, hiper-real e
tecnologia abordado por Baudrillard em seus escritos.

O trabalho apresentado em forma de seminarios e debates, conseguiu e ajudou
a apurar e delimitar por meio das experiéncias daqueles que lidaram com as propostas
de pesquisa e atividades, a saber alunos e professores, 0s impactos positivos e
sobretudo os negativos que a virtualidade e tudo o que nela esta inserida pode gerar,
e que abrange a tematica mais focada que foram as redes sociais, tais como
Facebook, Instagram, WhatsApp etc.

Para a obtencao de respostas e resultados satisfatorios, alunos e professores
relataram e escreveram suas préprias vivéncias e experiéncias e como utilizaram as
suas redes sociais pois assim produziram um autoquestionamento quanto ao seu uso
(redes sociais), e que isso poderia gerar a partir de tal experimentacao.

Bem se sabe que os efeitos que a pandemia pela Covid 19 deixou danos e
defasagem no espacgo escolar no que se refere ao ensino-aprendizagem dos alunos,
bem como a auséncia de socializacao efetiva entre professores e alunos. Nem toda
pratica pedagodgica consegue conquistar todos os resultados esperados e as
aplicabilidades nem sempre serdo totalmente bem-sucedidas. Quando falamos de
educacdo no ensino publico é evidente que alguns desafios e dificuldades sdo mais
reais e presentes no chéo da sala de aula que no ensino privado, por exemplo: salas
lotadas, auséncia de infraestrutura adequada, falta de material didatico, professores
com excesso de carga horaria de trabalho, e que quase sempre precisam trabalhar
em mais de uma unidade escolar e por vezes desmotivados profissionalmente devido
as condic¢des salariais, dentre outras.

A intervencdo pedagogica elaborada por mim nessa presente pesquisa tendo
como referencial a problemética da virtualidade e seu uso, teve sua aplicacdo na
Escola outrora citada. Ndo devemos deixar de lembrar que nés como professores de
Filosofia nos posicionamos na contramao da obviedade das coisas, fazendo com o
gue o aluno reflita e especule coisas mais complexas e trazendo para eles a
subjetividade como protagonismo do pensar. Em mundo onde tudo parece ser tudo

muito “6bvio”, isso deve também por causa da Internet, nés somos instigados a rever
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nossa docéncia e nossos modelos didaticos em sala de aula, visando atender as
demandas do hodierno dos nossos alunos.

No nosso caso em particular, a dificuldade encontrada pelos alunos na qual fiz
a intervencéo pedagogica foi justamente a limitacéo de interpretacdo e compreensao
de um texto mais formal e com um vocabulario mais incomum a realidade deles. Ler
um texto, ou um fragmento de texto da tradicao filosofica € um tanto desafiador, quanto
mais para um aluno do ensino médio. A proposta apresentada por mim aos alunos
criou meio que uma inseguranca e uma expectativa, pois alegaram nunca terem feito
um trabalho t&o dificil de ser executado. O desafio colocado a eles foi de, a partir da
reflexdo e critica de Baudrillard a ideia do que é real, virtual, eles fizessem uma
autorreflexdo e como tém interagido com esses mesmos conceitos. Confrontar seus
comportamentos nas redes sociais e 0 uso da virtualidade em geral com um texto
filoséfico-critico, foi muito provocante e bem diferente das atividades que estavam
acostumados a fazer em sala de aula. Por se tratar de uma escola teoricamente na
zona rural, ha mais sinais de dificuldades de aprendizado e dominio de competéncias
basicas, desde o escrever, ler e interpretacdo textual.

Por fim, mesmo com essas dificuldades que perpassam o espacgo dessa escola

em particular, os alunos perceberam e reconheceram a importancia e o peso do que
€ uma proposta filoséfica, e conseguiram ao menos em parte, desenvolver a proposta
do que fora sugerido.
Por conseguinte, consideramos que foi um momento proveitoso para toda a escola,
pois todas as outras turmas tiveram a oportunidade de assistir aos colegas
apresentando os trabalhos, partilhando dessas novas experiéncias de reflexdo e do
gue produziram enquanto pesquisa. Os professores presentes e 0s demais
convidados fizeram interrogacoes diante daquilo que os alunos apresentaram e houve
troca de saberes e experiéncias. A equipe diretiva da escola teve seu momento de
partiiha, e agradeceu ao professor pela atividade elaborada pelo professor, e
parabenizou os alunos pela qualidade das apresentacdes. Acreditamos que os alunos
adquiriram conhecimento, e que 0s mesmos puderam perceber como tém lidado e
vivido com suas “vidas virtuais”; e percebemos que os alunos tiveram a maturidade
necessaria para a execucao do projeto proposto.

Concluimos ao fim da atividade na escola, que de fato a proposta de Baudrillard

€ de suma importancia e relevancia para o atual momento vivido. Que a problematica
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trazida a cabo pelo filésofo é contetdo de debates e pesquisas para varios setores e
esferas sociais, e ndo so para a Educagéo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Foi um acontecimento notério que as sociedades de maneira geral em todo o
mundo vivenciaram o sofrimento e os impactos que a Covid-19 causou, bem como as
consequéncias que essa sociedade padeceu durante o periodo de distanciamento
social, 0 uso necesséario de mascaras, a problematica de vacina e as mortes que ela
produziu. A educacédo e o seu processo escolar de maneira geral também néo ficaram
isentas no que se refere ao isolamento social, pelo distanciamento da vivéncia
comunitaria-social dentro do ambiente escolar; e sobretudo, na interacéo efetiva entre
professor e aluno no chdo da sala de aula. E necessario recordar que durante quase
dois anos as aulas foram administradas pelos professores por meio de
videoconferéncia, com a utilizacdo de plataformas, tais como Google Classroom,
Telegram, WhatsApp, dentre outras midias digitais que permitem o contato virtual e
interativo.

A presente pesquisa abordou o uso das midias digitais no ensino de Filosofia e
sua aplicacao didatica para as aulas do ensino médio, bem como as propostas de
intervencado didatico-pedagdgicas que séo possiveis de utilizacdo como ferramenta
para aulas de Filosofia, que teve como ponto de partida, referéncia e reflexao a teoria
do nosso fildsofo Jean Baudrillard acerca dos conceitos de real, virtual e hiper-real
citada em sua obra que foi utilizada de maneira consideravel nessa pesquisa,
producdo essa intitulada de Simulacros e Simulacdo, bem como A Sociedade de
Consumao.

Nossa pesquisa contemplou de maneira historico-critica 0 espaco e status quo
pela qual a Filosofia perpassou desde o periodo colonial, republicano, ditadura militar,
pos-ditadura e como ela ainda continua se mantendo dentro do processo educacional
brasileiro desde a sua implantacdo até os dias atuais. Importante também a
explanacdo que essa pesquisa a Lei de Diretrizes e Bases da educacao brasileira
(LDB). Diga-se também, de passagem como a Filosofia estd sendo readaptada com
a proposta nacional da educacao que foi a reforma do novo ensino médio no governo
Temer, a novidade trazida pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Em outras
palavras, como sera que a Filosofia sera diluida entre as outras areas do saber? E
como a disciplina serd administrada ou ser afixada dentro da grade curricular escolar?

Esses sdo alguns dos questionamentos que fazemos como professores do novo
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ensino medio, bem como a BNCC. Concluimos que dentro do contexto educacional e
a autonomia da Filosofia ha educacao basica brasileira um grande desafio do porvir.

Dentro da pesquisa foram apresentados ideais, conceitos e a teoria de
Baudrillard e suas criticas diante do cenario politico, social etc. O filosofo acreditava
gue chegaria um tempo que a virtualidade (o que considerava como hiper-real) iria
sufocar ou até mesmo aniquilar a realidade, um futuro no qual as pessoas seriam
substituidas por simbolos, sinais e cédigos; o que ele chamou de simulacros ou
simulacdes do real. Para Baudrillard, essa projecéo e evolucdo era algo eminente e
verdadeiro dentro do processo do desenvolvimento e comportamento das sociedades.
A grosso modo, como se a maquina substituisse ndo s6 a mao de obra humana, mas
como se todos os sentimentos, acfes e producbes humanas fossem possiveis de
serem reproduzidas pela virtualidade. Para ele poderia ser algo insustentavel ou numa
visdo meio pessimista, espécie de uma autodestrui¢cdo ou aniquilacdo do homem e da
realidade.

A teoria filosofico-especulativa de Baudrillard sobre a problematica da
virtualidade foi a proposta central da intervengéo pedagogico-didatica dessa pesquisa
de Mestrado, onde eu sob a orientagéo do professor orientador Marcelo Barreira pude
e tive a oportunidade de desenvolver, trabalhar e debater com os alunos da Escola
Geraldino Silva (Porciancula-RJ) onde eu sou professor de Filosofia, sendo essa
intervencao aplicada aos alunos do ensino médio e aos professores.

As intervencdes foram elaboradas para os alunos e professores a partir dos
textos de Baudrillard, sendo oferecidos fragmentos e citacfes das obras do fil6sofo,
tendo em consideragdo a seguinte pergunta a saber: “Qual seria utilidade e como as
reflexdes de Baudrillard poderiam causar questionamentos sobre o uso abusivo da
virtualidade, e que no caso dos alunos, suas respectivas redes sociais como material
préprio de pesquisa e analise dentro do contexto de cibercultura ou nativos digitais?
E ndo foi deixado de sempre relembrar o conceito de cyberblitz (dependéncia de
aparelhos eletrénicos, computador).

Como aplicabilidade das intervencdes propostas, os alunos de maneira
produtiva e consciente apresentaram seus trabalhos e chegaram num breve
diagnéstico do que produziram que de fato a teoria e critica de Baudrillard € sim algo
pertinente, necessario e justo de reflexdo e estudo. Essa pesquisa acredita que a
atualidade desse tema num contexto que abrange o comportamento humano diante

das demandas do hodierno, é digna de atencéo e que outras pesquisas e literaturas
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possam ser produzidas a partir do fildsofo referéncia dessa pesquisa. De fato, que os
conceitos de real, virtual hiper-real a partir de agora n&o poderé&o ser vistos como algo
meramente coadjuvante na existéncia humana, mas que podera passar a protagonizar
a esséncia e os acidentes da vida num todo.

Como concluséo das reflexdes sobre a critica de Baudrillard € que ele nos tenta
apresentar € uma realidade (ou uma irrealidade, j& que se perdeu e que nao voltara),
que vai ao oposto extremo do que chegamos. No passado, as pessoas procuravam
coisas utbpicas e que eram imaginarias, que escapavam da realidade para resolverem
seus proprios problemas. Agora, parece que os homens numa espécie de fantasia ou
deslumbre querem regressar a uma realidade que se transformou numa utopia.

Por fim, penso ter contribuido ou ter aumentado espaco dentro da reflexdo
filosofica sobre os uso das tecnologias, e do conceito de virtualidade e acredito que
outros académicos poderéo utilizar dessa pesquisa como fonte de inspiracao para
possiveis e futuros questionamentos, além dos usados do referencial de Jean
Baudrillard, utilizarem outros referenciais teéricos e produzirem conteudos, atividades
e metodologias de ensino de Filosofia tendo como indicador e referencial de pesquisa
os conceitos que foram explorados e sugeridos aos alunos (real, virtual, hiper-real e
redes sociais), com a perspectiva de obter resultados satisfatorios e que produzam
utilidade ndo s6 para a comunidade escolar, bem como para com a sociedade em
geral e para a Academia de Filosofia. E no final perceber que podemos utilizar da
tecnologia e de tudo o que ela pode proporcionar como ferramenta e ponte, para
ensinar ndo sO Filosofia, mas que também € possivel ter um uso saudavel e

consciente dessa mesma tecnologia em sala de aula e na vida social.
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