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RESUMO

O presente trabalho investiga de que forma o “kitsch algoritmico”, enquanto
forma estética dominante na cultura digital, influencia o ensino de Filosofia no
Ensino Médio, a luz da critica cultural proposta pelos autores de Dialética do
Esclarecimento (1947), notadamente Theodor Adorno (1903-1969). Analisa-se
o conceito acima destacado e discute-se como os algoritmos de recomendacao
e curadoria moldam a sensibilidade e a subjetividade dos estudantes,
particularmente aqueles de contextos periféricos, pela reducdo da reflexdo
critica, e sua articulagdo com a industria cultural, reproduzindo padrées de
consumo e limitando o confronto com o negativo e o contraditério. Explora-se,
ainda, o papel da educacéo filoséfica como critica a alienacgao, valorizando a
negatividade do pensamento, a emancipacgao e a autonomia do sujeito frente a
pressao da visibilidade digital. Por fim, propdem-se caminhos pedagogicos que
integrem tecnologias digitais ao ensino critico, sem ceder a superficialidade da
cultura algoritmica, reforgando a centralidade do dialogo, da reflexao estética e
da formagdo de sujeitos autbnomos e criticos. Neste sentido, a presente
pesquisa adota uma abordagem qualitativa de cunho tedrico-interpretativo,
caracterizada como uma pesquisa de natureza bibliografica e sustentada pelo
referencial tedrico da Hermenéutica Filosdéfica de Hans-Georg Gadamer (1900-
2002). Foram utilizadas obras classicas de Adorno e Horkheimer (1895-1973)
além de textos complementares sobre cultura digital e algoritmos. A pesquisa
evidencia que o problema filoséfico discutido € contemporaneo e acompanha a
rotina de professores que atuam no ensino de filosofia no ensino médio,
reafirmando a importdncia de estratégias educativas que promovam
emancipag¢ao e compreensao intelectual.
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ABSTRACT

The present study investigates how the “algorithmic kitsch,” as the dominant
aesthetic form in digital culture, influences the teaching of Philosophy in high
school, considering the cultural critique proposed by the authors of Dialectic of
Enlightenment (1947), notably Theodor Adorno (1903-1969). The highlighted
concept is analyzed, and the discussion focuses on how recommendation and
curation algorithms shape the sensibility and subjectivity of students, particularly
those from peripheral contexts—by reducing critical reflection and reinforcing
their articulation with the culture industry, reproducing consumption patterns and
limiting the confrontation with the negative and the contradictory. Furthermore,
the work explores the role of philosophical education as a critique of alienation,
emphasizing the negativity of thought, emancipation, and the autonomy of the
subject in the face of the pressure of digital visibility. Finally, pedagogical
approaches are proposed to integrate digital technologies into critical teaching
without yielding to the superficiality of algorithmic culture, reinforcing the
centrality of dialogue, aesthetic reflection, and the formation of autonomous and
critical subjects. In this sense, the present research adopts a qualitative,
theoretical- interpretative approach, characterized as bibliographical research
supported by the theoretical framework of Hans-Georg Gadamer’s (1900-2002)
Philosophical Hermeneutics. Classical works by Adorno and Horkheimer (1895—
1973) were used, as well as complementary texts on digital culture and
algorithms. The research demonstrates that the philosophical problem
discussed is contemporary and closely related to the daily practice of teachers
working in high school philosophy education, reaffirming the importance of
educational strategies that promote emancipation and intellectual
understanding.

Keywords: Adorno; Algorithmic Kitsch; Philosophy Teaching; Culture Industry;
Critical Education; Digital Subjectivity.

1 INTRODUGAO

A formagao do pensamento critico na contemporaneidade encontra-se
diante de uma contradigéo central: por um lado, vive-se um momento de acesso
inédito a informacgéo e a comunicagao, potencializado pelas tecnologias digitais;
por outro, testemunha-se uma crescente dificuldade em formar sujeitos capazes
de pensar para além dos limites impostos por essa mesma estrutura técnico-
midiatica. Em tempos marcados pela “légica dos algoritmos” e da “cultura do
engajamento” , os conteudos mais visiveis e disseminados sdo aqueles que
correspondem a padroes de consumo rapido, apelo emocional imediato e
auséncia de complexidade — elementos caracteristicos do que Theodor
Adorno (1903-1969) descreveu como kitsch e denunciou como produto da

industria cultural. Na obra Dialética do Esclarecimento (1947), Adorno e



Horkheimer (1985; p.138) afirmam que “a industria cultural perpetua o engano.
Quanto mais se conforma a realidade, mais irremediavelmente reproduz essa
realidade”. Essareflexao torna-se ainda mais pertinente quando se observa que,
na era digital, a reprodugao da realidade — e, por extensdo, da alienagdo — é
operada por algoritmos que ajustam os conteudos ao gosto, ao habito e a
previsibilidade dos usuarios, apagando qualquer possibilidade de confronto

com o novo, o contraditério ou o negativo.

Nesse ambiente, o ensino de Filosofia assume uma posi¢cao de tenséao.
Como disciplina que propde rupturas com o pensamento dado, a Filosofia
demanda a superacédo da logica da reprodugao e da aceitacdo passiva da
realidade. Porém, inserida num meio cultural profundamente moldado por
tecnologias que reforcam o conformismo estético e cognitivo, a atividade
filosofica tende a ser desvalorizada, neutralizada ou esvaziada em sua forga
critica. O kitsch algoritmico, entendido como forma dominante da sensibilidade
contemporanea, opera como um dispositivo de encantamento e distracdo que
reduz a experiéncia filosofica a slogans, frases motivacionais ou conteudos

estetizados e desprovidos de conflito.

Diante disso, como é possivel ensinar Filosofia de maneira critica e
emancipadora em um ambiente cultural marcado pela loégica do kitsch

algoritmico e da estetizagao superficial promovida por algoritmos digitais?

O presente trabalho surge do reconhecimento da crescente influéncia
que os dispositivos digitais, especialmente os algoritmos de recomendacao e
curadoria de conteudo, exercem sobre os processos formativos da juventude,
afetando diretamente as praticas escolares e, em particular, o ensino de
Filosofia. Em meio a avalanche de informacgbes e imagens promovidas pelas
plataformas digitais, consolida-se uma estética marcada pela superficialidade,
pela repeticao e pela estetizacao das emocgdes
— caracteristicas que podem ser associadas ao conceito de kitsch, conforme
elaborado por Adorno em sua critica a industria cultural. Tal fenbmeno,
intensificado pela légica algoritmica, ameaca os fundamentos do pensamento
critico, ao induzir os sujeitos a adaptacao passiva a realidade, eliminando o

espaco para a negatividade e a reflexdo. Como afirmam Adorno e Horkheimer



(1985; p.128): “A industria cultural perpetua o engano. Quanto mais se
conforma a realidade, mais irremediavelmente reproduz essa realidade”. Nesse
sentido, investigar as implicagdes do kitsch algoritmico no ensino de Filosofia
nao é apenas uma inquietacao tedrica, mas uma necessidade educacional e

social.

A relevancia desta pesquisa esta ancorada n&o apenas em sua
atualidade, mas também em sua contribuigdo concreta para o campo
académico e para o debate publico sobre educacéo, cultura digital e formagéao
critica. O estudo se inscreve no campo do Ensino de Filosofia, mas ultrapassa
os limites da sala de aula ao propor uma reflexdo sobre os impactos culturais e
epistemoldgicos da era algoritmica na constituicdo da subjetividade. Tratando-
se, portanto, de um trabalho que dialoga com as Ciéncias Humanas e Sociais
em sentido amplo, contribuindo para pensar os desafios da educacéo publica
diante de um cenario em que a racionalidade técnica ameacga suprimir a

racionalidade critica.

Como licenciando pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE),
instituicao publica que assume o compromisso com a transformacao social por
meio do ensino e da pesquisa, este trabalho carrega consigo também um dever
ético: o de investigar temas que emergem da realidade concreta das escolas
publicas, como foi 0 caso da minha experiéncia no Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), subprojeto de Filosofia, realizada na
Escola de Referéncia do Ensino Médio (EREM) Olinto Victor, no bairro da
Varzea, no Recife, durante o periodo que compreende os anos de 2022 e 2023;
trabalho este supervisionado pelo professor da mesma escola, Prof. Me.
Marcelo Alves Santos e coordenado pelo professor da UFPE, Prof. Dr. Suzano
de Aquino Guimaraes. Foi a partir desse espaco educativo e de sua dinamica

com os estudantes que emergiu a provocacao que sustenta este estudo.

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa de cunho tedérico-
interpretativo, caracterizada como uma pesquisa de natureza bibliografica e
sustentada pelo referencial da Hermenéutica Filoséfica de Hans-Georg
Gadamer. Foram utilizadas obras classicas de Adorno e Horkheimer,

notadamente, Dialética do Esclarecimento, além de textos complementares



sobre cultura digital e algoritmos. Também foram utilizadas fontes sobre Ensino
de Filosofia, notadamente, Educagao e emancipagao: o ensino de filosofia no
nivel médio a luz do pensamento de Adorno (2011) de José Carlos Freire e

Leonildo Aparecido Reis Machado.

A leitura e fichamento dessas fontes foram conduzidas a luz de uma
postura hermenéutica-critica, na qual os conceitos extraidos dos autores sao
mobilizados para interpretar praticas pedagdgicas e formas culturais atuais,
especialmente no contexto da cultura digital e dos dispositivos algoritmicos.
Assim, as categorias analiticas oriundas da Teoria Critica — como
esclarecimento, industria cultural, semiformacao (Halbbildung) e reificacdo —
sdo integradas a uma abordagem interpretativa que visa desvelar as tensdes
entre formacéao critica e légicas de engajamento superficial promovidas por

algoritmos digitais.

Neste sentido, o trabalho tem como objetivo analisar de que forma o
kitsch algoritmico, enquanto forma estética dominante na cultura digital,
influencia o ensino de Filosofia no Ensino Médio, a luz da critica cultural
proposta por Dialética do Esclarecimento de Theodor Adorno (e Max
Horkheimer). Na primeira se¢do, buscamos compreender o0s principais
aspectos do conceito de kitsch e sua articulagdo com a industria cultural
segundo Adorno; considerando a logica algoritmica atuante na formacéo da
sensibilidade e da subjetividade. Na segunda se¢ao, buscamos investigar como
essas dinamicas interferem nas praticas pedagogicas do Ensino de Filosofia.
Por fim, na terceira seg¢do, buscamos propor caminhos pedagdgicos que
possibilitem uma abordagem critica e formativa da Filosofia, a luz do
pensamento de Adorno, em contextos atuais atravessados pela cultura

algoritmica.

2 “KITSCH ALGORITMICO” ENQUANTO FORMA ESTETICA
DOMINANTE NA CULTURA DIGITAL A PARTIR A PARTIR DA DIALETICA
DO ESCLARECIMENTO DE THEODOR ADORNO(E MAX HORKHEIMER)

A contemporaneidade digital € marcada por um ambiente de consumo
estético massificado, no qual o prazer e a atengao do usuario sdo moldados por

algoritmos que preveem comportamentos e antecipam desejos. Essa logica de



producao, distribuicdo e padronizagdo estética remete diretamente a analise
critica de Adorno e Horkheimer na Dialética do Esclarecimento, mas adquire
novas dimensdes no espacgo cibernético, onde experiéncias, imagens e sons
sdo codificados e distribuidos de forma hiperprevisivel. A relagdo entre
repeticdo, consumo e padronizagdo encontra analogia na obra de ficgao
cientifica Neuromancer?, de William Gibson, em que a realidade digital
fragmentada e hipercontrolada submete os sujeitos a fluxos de informagao que
moldam a percepgao e a experiéncia estética, evidenciando a alienagdo do
olhar critico em ambientes mediados tecnologicamente. Assim, o kitsch
algoritmico surge como forma estética dominante, ao mesmo tempo
instrumento de prazer imediato e mecanismo de dominacdo simbdlica,
perpetuando padrbes de consumo e reproduzindo a légica de previsibilidade que

Adorno identificou na industria cultural do século XX.

Na Dialética do Esclarecimento, Adorno e Horkheimer descrevem como
o esclarecimento instrumental, destinado a libertar o homem do medo e da
supersticdo, converte-se paradoxalmente em ferramenta de dominacgao, ao
transformar arazdo em calculo e repeticao previsivel. O kitsch industrializado &
exemplo emblematico desse processo: ele proporciona prazer imediato,
suprime a reflexdo critica e promove conformidade estética. Como

descrevem:

O kitsch nao é uma questao de gosto individual, mas o produto
da industria cultural, que, por meio da padronizacdo e da
repeticdo, cria objetos estéticos destinados a agradar
instantaneamente as massas. Nao se trata de prazer genuino,

4 O romance Neuromancer, publicado por William Gibson em 1984, é a obra seminal que nio
apenas deu nome, mas também definiu a estética e os temas do movimento Cyberpunk. O livro
estabelece um futuro distépico caracterizado pelo axioma "High Tech, Low Life" (Alta Tecnologia,
Vida Rasteira), no qual o poder é centralizado em megacorporagdes globais que atuam como
forcas politicas e econdbmicas soberanas (as chamadas "Corps"), enquanto a maioria da
populacdo vive na marginalidade, decadéncia e crime. O protagonista, Case, € um netrunner
(hacker de elite) que "pluga" seu cérebro diretamente no Ciberespago — o termo Matrix, cunhado
por Gibson, para descrever a rede de dados global, apresentada como uma "alucinagao
consensual" visualmente imersiva. A narrativa explora temas de transumanismo (com implantes
cibernéticos e modificagdes corporais), Inteligéncia Artificial (I.A.) e a fronteira cada vez mais
ténue entre o mundo fisico e o virtual. A visdo de Gibson, com sua estética noir futurista e sua
giria tecnologica densa, influenciou profundamente ndo apenas a literatura de ficgéo cientifica
subsequente, mas também o cinema (Blade Runner, Matrix) e os videogames (Cyberpunk 2077),
firmando-se como um marco cultural que moldou a percepg¢ao popular sobre a relagao entre
tecnologia, decadéncia urbana e o futuro da consciéncia humana. Neuromancer (William Gibson,
1984): a realidade digital hipercontrolada condiciona percepgbes e experiéncias estéticas,
refletindo a logica de repeticéo e alienagao do kitsch algoritmico.



mas de satisfagdo previsivel. Cada objeto, cada forma, é
reproduzido em série e carece de qualquer possibilidade de
resisténcia ou negatividade estética; tudo o que poderia
despertar reflexdo € eliminado, e permanece apenas a
aparéncia de experiéncia estética (Adorno; Horkheimer, 1985,
p. 126).

Essa concepgao evidencia que o kitsch nao se limita a estética ou ao
gosto individual: ele é construido socialmente, resultado de uma ldgica
industrial e mercadoldgica que condiciona experiéncias, molda percepgdes e
assegura conformidade. Oliveira (2020) reforca essa perspectiva
contemporanea, observando que a estética de reproducdo seriada esta
presente em diversos meios, incluindo o digital, e funciona como instrumento

de homogeneizagao de comportamentos e gostos:

O kitsch, tal como definido por Adorno, representa uma estética
de reproducao em série, cujo valor reside mais em sua funcao
social do que em sua qualidade artistica. Na industria cultural,
ele se manifesta como uma ferramenta de homogeneizacgao de
gostos e comportamentos, proporcionando prazer imediato e
uniforme, enquanto elimina a potencialidade critica da arte. E
um instrumento de dominacdo sutil, que transforma a
experiéncia estética em entretenimento sem risco (Oliveira,
2020, p. 34).

No contexto digital, essa logica de padronizagao estética e repeticao
torna-se ainda mais potente. Jogos como Cyberpunk 2077° ilustram uma
estética industrializada e futurista, na qual os ambientes hiper-realistas e as
narrativas ciberfuturistas integram estética, tecnologia e consumo em um fluxo
continuo de estimulos, proporcionando ao jogador prazer previsivel e
reproduzivel. A légica do kitsch algoritmico se materializa nesses espagos:

cada escolha estética, cada visual de personagem, cada elemento do cenario

5 O jogo Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED, 2020) é a mais influente representagéo do género no
século XXI e funciona como uma homenagem direta e uma evolugéo dos conceitos de Gibson e
Scott. Situado na imensa metrépole distépica de Night City (baseada no RPG de mesa
Cyberpunk 2020), o jogo adota o visual High Tech, Low Life de Blade Runner — evidenciado na
arquitetura dominada por corporag¢des (Arasaka, Militech) e na sobrecarga de luzes neon e
publicidade. No entanto, sua mecanica e narrativa se aprofundam nos temas centrais de
Neuromancer, como a imersdo na Net (o Ciberespagco do jogo), o hacking (netrunning), os
implantes cibernéticos (cyberware) e a consciéncia digital. O principal arco narrativo, que envolve
a luta do protagonista V contra uma Reliquia que armazena a consciéncia de outra pessoa,
explora diretamente as questdes de transumanismo, imortalidade digital e a transferéncia da
mente humana, unindo as reflexdes filosoficas de P. K. Dick com a alta tecnologia de William
Gibson. O jogo, portanto, serve como um museu tematico e um compéndio da iconografia
cyberpunk.



é calculado para maximizar engajamento, reproduzindo padrdes de expectativa
que limitam a negatividade critica e a reflexdo autbnoma. A experiéncia
estética, nesse sentido, é simultaneamente prazerosa e condicionada,
refletindo a tensdo dialética entre emancipacdo e dominacdo que Adorno e

Horkheimer identificaram na industria cultural.

Além disso, a pseudoindividualizagdo — conceito central de Adorno —
mantém-se presente na era digital: a aparéncia de escolha e singularidade
esconde uma uniformidade estrutural, em que o consumidor € incorporado ao
fluxo de reprodugao padronizada. A repeticao e o calculo do prazer, tipicos do
kitsch, transformam a experiéncia estética em consumo previsivel e funcional.
Oliveira (2020) explica que:

Na cultura digital, o kitsch se torna mais eficaz, pois a repeti¢cao
e a padronizacido nao dependem apenas do produtor, mas de
algoritmos que selecionam, filtram e promovem conteudos de
acordo com padrdes de engajamento. O prazer do espectador
€ pré-calculado, e a diferenca entre original e cépia torna-se

irrelevante, pois ambos desempenham a mesma fungao de
entretenimento previsivel e sem reflexao (Oliveira, 2020, p. 42).

Essa légica é reforcada nas narrativas ciberfuturistas, onde a estética e
o consumo se fundem. Em Blade Runner’, de Ridley Scott, o ambiente urbano
saturado de neon, com propagandas replicadas e paisagens repetitivas,
simboliza a homogeneizagdo estética e a manipulagcdo das percepgdes: a
experiéncia sensivel dos habitantes é moldada pelo consumo visual constante,
e a singularidade subjetiva é diluida em padrboes pré-estabelecidos, uma
materializacdo cinematografica da critica de Adorno sobre o kitsch

industrializado. Assim, as distopias visuais modernas tornam-se metaforas da

6 A mencao ao filme Blade Runner: O Cagador de Andrdides (Ridley Scott, 1982) é essencial
para a definicdo visual do Cyberpunk na cultura popular. Baseado no romance Androides
Sonham com Ovelhas Elétricas? (1968) de Philip K. Dick, o filme estabeleceu a estética "Neo-
Noir" para o futuro distépico: uma Los Angeles futurista, saturada pela chuva constante, neon
japonés e chinés, e a presenca opressiva de arranha-céus corporativos (megacorps), tudo em
contraste direto com a decadéncia e a superpopulagao da vida de rua. A trama, centrada no
policial Rick Deckard, um 'Blade Runner' encarregado de cagar e 'aposentar' replicantes
(androides bioengenheirados da série Nexus- 6), é, fundamentalmente, uma profunda reflexao
filosdéfica. O filme utiliza os replicantes — seres artificiais quase indistinguiveis de humanos, com
uma vida util programada de quatro anos e memorias implantadas — para questionar o que
define a humanidade, a alma, a memdria e a empatia. Enquanto Neuromancer definiu o universo
virtual do cyberpunk literario, Blade Runner consolidou o seu panorama urbano e o seu dilema
existencial: a busca por vida e identidade em um mundo dominado pela tecnologia e pela
alienacao.



l6gica do kitsch algoritmico, mostrando que a padronizagdo estética, longe de

ser neutra, atua diretamente na subjetividade e na formagao do gosto.

No ambito educacional, Bonin, Garrote e Silva (2021) destacam que a
I6gica do kitsch e da padronizagéo estética afeta o ensino de Filosofia, pois os
estudantes tendem a consumir conhecimento de forma fragmentada e

superficial, condicionados a instantaneidade e ao entretenimento imediato:

As pesquisas evidenciam que a cultura digital tende a substituir
a experiéncia reflexiva pela vivéncia da instantaneidade. A
l6gica algoritmica das plataformas redefine as formas de
atengcdo e de aprendizagem, fazendo com que o aluno se
relacione com o conhecimento de modo fragmentado,
performatico e emocionalmente condicionado. O ensino de
Filosofia, nesse contexto, precisa repensar suas estratégias
para que o pensamento ndo seja reduzido a mera reagao
estética (Bonin; Garrote; Silva, 2021, p. 12).

Essa reflexdo evidencia que o kitsch algoritmico ndo apenas constroi
padrbées estéticos homogéneos, mas também condiciona modos de
pensamento, percepcao e aprendizado, reproduzindo a dominagao simbdlica
de forma sutil e cotidiana. O contraste entre arte critica e entretenimento
padronizado, descrito por Adorno e Horkheimer, torna-se assim crucial para
compreender a pedagogia contemporanea: a educacgao filosofica deve criar
espacos de desaceleracéo e reflexdo, em contraposigéo a légica da gratificagcao

imediata e da repeticao estética digital.

Por fim, a integragdo de estética, tecnologia e consumo alcanga seu
apice nas distopias ciberfuturistas contemporaneas, onde a realidade virtual e
os mundos digitais simulam experiéncias padronizadas e repetitivas,
reforcando a logica do kitsch. Voltando ao Neuromancer, Gibson descreve um
universo digital saturado de informagao e reprodugdes visuais, no qual a
percepcgao do real € mediada e manipulada por sistemas tecnoldgicos, ecoando
o diagndstico adorniano: a experiéncia estética € funcional, previsivel e
instrumentalizada, e o sujeito € absorvido pelo fluxo continuo de estimulos.
Analogamente, a experiéncia urbana e digital de Cyberpunk 2077 e Blade
Runner demonstra visualmente essa padronizagcdo, mostrando como o kitsch
algoritmico se manifesta tanto no ambiente fisico quanto virtual, consolidando

padroes de comportamento, gosto e percepcao. Esses exemplos culturais
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contemporaneos ilustram de forma concreta o que Adorno e Horkheimer
descreveram como o ciclo de reprodugao do mesmo, a pseudoindividualizagao
e a domesticagao da experiéncia estética, trazendo a critica da industria cultural

para o contexto digital.

Em sintese, o kitsch algoritmico representa a atualizagao
contemporanea da critica adorno-horkheimeriana, evidenciando que a ldgica
de padronizacdo, reproducido e satisfacdo imediata permanece central na
cultura digital. Ele revela como o prazer estético € instrumentalizado e
previsivel, como o sujeito € domesticado e como a cultura digital, embora
aparentemente plural, continua a operar segundo a légica da homogeneizagao
estética e da dominagéo simbdlica. O dialogo com obras como Blade Runner,
Cyberpunk 2077 e Neuromancer permite perceber concretamente essas
dinamicas, mostrando que a critica do kitsch transcende o ambito historico e
adquire relevancia no mundo hiperconectado e ciberfuturista que caracteriza a

contemporaneidade digital.
2.1 O conceito de kitsch e sua articulagao com a industria cultura.

O conceito de kitsch, conforme delineado por Theodor Adorno,
representa uma chave imprescindivel para compreender a dindmica da arte
dentro da industria cultural. Ele ndo se limita a uma classificagdo de mau gosto
ou superficialidade estética, mas evidencia a relagao dialética entre producao
cultural, mercado e dominacao simbdlica, revelando-se como fendmeno social
e estético simultaneamente. Essa articulagcdo torna-se particularmente
perceptivel na cultura digital contemporanea, onde conteudos reproduzidos em
série assumem fungdes de engajamento e adesao, simulando individualidade
enquanto consolidam padrées homogéneos. De maneira surpreendentemente
profética, a légica de repetigao e previsibilidade do kitsch pode ser comparada

a psico-historia de Isaac Asimov na saga Fundag¢do’, em que o comportamento

7 O livro Fundagéo (Foundation), publicado em 1951, é o primeiro volume da aclamada Trilogia
da Fundacgdo (posteriormente expandida para uma heptalogia), e € amplamente considerado
uma das obras mais influentes da ficgdo cientifica. A narrativa se desenrola em um futuro
distante, onde o vasto e milenar Império Galactico, que abrange milhares de planetas, esta em
lento, mas inevitavel, colapso. O cerne da obra é a invengéo da Psico-Historia por Hari Seldon,
um matematico que combina sociologia e teoria das probabilidades (estatistica), permitindo-lhe
prever o futuro da humanidade em escala galactica. Ao invés de tentar impedir a queda do
Império, que ele calcula ser impossivel, Seldon cria o Plano Seldon: um projeto audacioso para
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das massas é modelado e antecipado matematicamente por Hari Seldon, de
modo a prever o curso da historia e assegurar estabilidade social. Tal analogia
evidencia a dimensao estrutural e previsivel da experiéncia estética sob a
industria cultural, na qual o kitsch funciona como um instrumento de adaptacéo,

antecipacgao e conformidade do espectador frente a I6gica mercadoldgica.

Na Dialética do Esclarecimento, Adorno e Horkheimer expdem a
contradicdo fundamental do projeto iluminista: a razdo, destinada a libertar o
homem do medo e da supersticdo, acaba convertendo-se em instrumento de
dominacédo. O kitsch, enquanto expressdo estética industrial, exemplifica
perfeitamente essa contradicdo: ele agrada instantaneamente, elimina

resisténcia e nega negatividade critica. Como afirmam os autores:

O kitsch nao é uma questao de gosto individual, mas o produto
da industria cultural, que, por meio da padronizagcdo e da
repeticdo, cria objetos estéticos destinados a agradar
instantaneamente as massas. Nao se trata de prazer genuino,
mas de satisfagdo previsivel. Cada objeto, cada forma, é
reproduzido em série e carece de qualquer possibilidade de
resisténcia ou negatividade estética; tudo o que poderia
despertar reflexdo é eliminado, e permanece apenas a
aparéncia de experiéncia estética (Adorno; Horkheimer, 1985,
p. 126).

Essa definigao evidencia que o kitsch é socialmente construido, emergindo nao
como um fendmeno isolado, mas como efeito direto da industrializagao cultural, que
organiza producgéao e recepgao de acordo com padrdes de previsibilidade e eficiéncia

econdmica. Oliveira (2020) reforgca essa perspectiva, afirmando que:

O kitsch, tal como definido por Adorno, representa uma estética
de reprodugdo em série, cujo valor reside mais em sua fungéo
social do que em sua qualidade artistica. Na industria cultural,
ele se manifesta como uma ferramenta de homogeneizacao de
gostos e comportamentos, proporcionando prazer imediato e
uniforme, enquanto elimina a potencialidade critica da arte. E
um instrumento de dominacdao sutil, que transforma a
experiéncia estética em entretenimento sem risco (Oliveira,
2020, p. 34).

reduzir a vindoura Idade das Trevas (que, de outra forma, duraria trinta mil anos) a apenas mil,
através da criagdo da Fundagdo, uma colbnia de cientistas e intelectuais em Terminus. Asimov,
inspirado pela obra Declinio e Queda do Império Romano de Edward Gibbon, utiliza a trama nao
para focar em grandes batalhas ou individuos heroicos, mas sim para explorar como forgas
socioecondmicas e politicas, governadas por leis estatisticas, determinam o destino das
civilizagdes. O livro é notavel por sua estrutura episddica, focada na evolugédo das ideias e no
poder da ciéncia e do planejamento a longo prazo sobre o livre- arbitrio individual.



12

A articulacdo entre kitsch e industria cultural torna-se ainda mais
evidente quando se considera que a propria nogao de arte autbnoma é
tensionada pelo mercado. A experiéncia estética critica, capaz de provocar
reflexao e autonomia, é rapidamente absorvida e transformada em mercadoria,
integrando-se a logica da produgao seriada. Em Introducao a Dialética, Adorno
explica que a arte, submetida as exigéncias do mercado, perde sua fungao

emancipatoria:

A arte que se submete a légica da producao de massa e a
padronizagao do gosto ndo exerce mais sua fungao critica. Ela
se converte em um elemento do ciclo de produgdo e consumo,
servindo a consolidacao de normas e valores existentes. Toda
obra, mesmo que aparentemente singular, € englobada pelo
sistema, e o espectador nao é convidado a refletir, mas apenas
a consumir. O kitsch &, portanto, a encarnagao do conformismo
estético em sua forma mais evidente. (Adorno, 1970, p. 87).

Sob essa perspectiva, o kitsch assume uma fungédo dupla: agrada e
distrai, mas simultaneamente molda habitos, expectativas e percepcdes do
publico, condicionando comportamentos e fortalecendo estruturas de poder e
hierarquia. Oliveira (2020) observa que, na contemporaneidade, essa fungao
se intensifica nas plataformas digitais, em que algoritmos selecionam, filtram e
promovem conteudos de acordo com métricas de engajamento, amplificando a

padronizagao estética:

Na cultura digital, o kitsch se torna mais eficaz, pois a repeticéao
e a padronizagdo nao dependem apenas do produtor, mas de
algoritmos que selecionam, filtram e promovem conteudos de
acordo com padrdes de engajamento. O prazer do espectador
€ pré-calculado, e a diferenga entre original e copia torna-se
irrelevante, pois ambos desempenham a mesma fungao de
entretenimento previsivel e sem reflexdo. (Oliveira, 2020, p.
42).

Essa transformacéao do kitsch em dispositivo algoritmico evidencia como
a industria cultural digital amplia a padronizagdo e o consumo de experiéncias
estéticas. A repeticdo e a previsibilidade, caracteristicas ja centrais no
diagnostico de Adorno e Horkheimer, tornam-se intensificadas pela automacao
e pela personalizagdo digital, criando um ambiente em que a experiéncia

estética ndo desafia nem transforma, mas reproduz padrdes de conformidade.
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A pseudoindividualizagao é o meio pelo qual a industria cultural
da aquilo que é padronizado a aparéncia de singularidade. A
diferenca entre um produto e outro € meramente superficial,
assim como a diferenga entre os consumidores € apenas
funcional. O individuo torna-se a medida da adaptacao, nao da

liberdade. (Adorno, 1985, p. 137).

Esse mecanismo de conformidade estética evidencia que o kitsch

funciona como instrumento de dominagao simbdlica, assegurando que o prazer

do receptor seja previsivel, repetivel e funcional. O espectador, ou 0 usuario da

cultura digital, acredita expressar individualidade ao consumir conteudos

padronizados, mas, na realidade, participa de uma logica estrutural de

homogeneizagao simbdlica. Oliveira reforca:

O kitsch realiza a domesticacdo da experiéncia estética. Ele
satisfaz sem provocar, agrada sem questionar, e transforma a
percepgao em habito, garantindo a continuidade do sistema de
producdo cultural. E, portanto, simultaneamente efeito e
instrumento da industria cultural, um mecanismo que organiza
gostos, molda expectativas e mantém a homogeneidade

estética (Oliveira, 2020, p. 45).

Adicionalmente, Adorno, em Dialética do Esclarecimento, destaca que

a arte critica se contrapdée ao kitsch, introduzindo tensdo, contradigcdo e

negatividade, que sao eliminadas pela producao estética industrial:

A arte verdadeiramente critica introduz tensao e contradicao,
negacao e reflexdo. Ela ndo se submete as expectativas do
publico nem as necessidades do mercado; pelo contrario,
desafia, provoca e exige esforco interpretativo. E o oposto do
kitsch, que satisfaz passivamente e ndo exige reflexdo. O
espectador, diante da arte negativa, é chamado a participar, a
questionar e a perceber a realidade de maneira critica,
rompendo com a homogeneidade imposta pelo mercado.

(Adorno, 1970, p. 92).

A compreensao do kitsch como instrumento de homogeneizagao

estética permite refletir também sobre seu impacto social e educacional: ao

naturalizar padrées de consumo e percepcao, ele limita a capacidade de

reflexao critica e de experimentacao estética. A padronizacdo estética da

industria cultural, portanto, ndo é apenas um fendbmeno de gosto, mas um

processo de disciplinamento simbdlico que molda subijetividades, expectativas

e comportamentos.
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No final desta reflexdo, podemos conectar o kitsch a estética visual e
urbana apresentada nas Regides de Westbrook e City Center® no Cyberpunk
2077, em que o ambiente hiper-real e repetitivo de uma Night City futurista
reflete uma sociedade dominada por imagens padronizadas e consumo estético
continuo. A repetigdo de painéis luminosos, propagandas e cenarios artificiais
funciona como metafora do kitsch industrial e digital, evidenciando como a
estética da homogeneidade e da previsibilidade molda percepgdes e
expectativas, reforcando o diagnostico adorno- horkheimeriano sobre a
domesticagcdo da experiéncia sensivel e a instrumentalizagdo do prazer dado
ao jogador. Contrastando com a realidade caodtica das periferias dos alunos

recifenses.

Em suma, o kitsch constitui um elemento central para compreender a
articulagcao entre estética e industria cultural, mostrando que a padronizagéao e
a reprodugdo em série ndo se limitam a um problema de gosto, mas
representam mecanismos estruturais de dominacéo simbdlica, operando tanto
no espaco fisico quanto no digital. A analise dialética de Adorno e Horkheimer
oferece as ferramentas para identificar as tensdes entre arte critica e
entretenimento padronizado, permitindo uma compreensao mais profunda da
relagcéo entre estética, mercado e sociedade, que permanece tao relevante hoje

quanto na época em que o conceito foi inicialmente formulado.

2.2 A légica atuante na formagdo da sensibilidade e da

subjetividade

8 A mengéo as Regites de Westbrook e City Center ndo é fortuita. O jogo Cyberpunk 2077 (CD
Projekt Red, 2020) situa a maior parte de sua narrativa na metrépole distépica de Night City, uma
megaldpole na Califérnia. O City Center (Centro da Cidade) é o coragao financeiro, politico e,
sobretudo, visual de Night City, apresentando a estética do "Neocorporativismo" em seu auge. E
um dominio de arranha-céus imponentes e monoliticos (estilo "Corpo"), com neon vibrante e
publicidade holografica maciga que glorifica o poder corporativo e o consumo desenfreado. Sua
opuléncia é uma manifestagdo de uma beleza fria, tecnoldgica e aspiracional. Por outro lado, a
regido de Westbrook, embora adjacente e ainda abastada (contendo o bairro de luxo de North
Oak, lar da elite da cidade), exibe uma estética mais variada e decadente em suas por¢des mais
populares, como Japantown. Esta area € marcada por uma intensa saturagao cultural, onde a
arquitetura tradicional japonesa se funde com a tecnologia futurista, criando um overload
sensorial. O visual de Westbrook, em particular, com sua profusao de luzes, cores, elementos
de consumo de massa e uma mistura de estilos arquitetdnicos, funciona como um palimpsesto
cultural. E neste hibridismo excessivo, muitas vezes beirando o mau gosto ou a celebragéo do
superficial, que se estabelece um terreno fértil para a analise da estética kitsch — notadamente
na maneira como 0 consumo ostensivo e a apropriagao cultural sdo estetizados e celebrados na
paisagem urbana.



15

A formacdo da subjetividade na cultura digital contemporanea é
atravessada por mecanismos invisiveis de controle, previsibilidade e adaptacao
continua. O algoritmo, como estrutura Iégico-matematica que organiza, filtra e
hierarquiza informacgdes, atua silenciosamente na modelagem da sensibilidade,
estabelecendo ndao apenas o que € visto, mas também como se vé e o que se
deseja ver. Na era da hipermediagcdo, as experiéncias cotidianas sao
progressivamente estruturadas por sistemas automatizados que aprendem,
predizem e retroalimentam padrbes de comportamento. Essa nova logica — a
légica algoritmica — constitui 0 nucleo de um regime estético e cognitivo que
redefine a maneira como o sujeito contemporaneo se relaciona com o mundo e

consigo mesmo.

Sobre os Algoritmos, De acordo com Heck (2020; p.2), “Na virada do
milénio, diziam que vivenciariamos uma revolugao benéfica para a dindmica da
sociedade.”, ao contrario, de uma simples ferramenta técnica, o algoritmo se
torna um dispositivo de governo da atencao e de administragcao da experiéncia.
Ele ndo apenas interpreta dados, mas aprende a projetar o que sera mais
atrativo, o que mais mantera o usuario engajado e, portanto, o que mais o
tornara previsivel. Nesse sentido, o algoritmo € uma estrutura normativa que
produz subjetividade, uma maquina de repeticdo que organiza o sensivel sob a

l6gica da conveniéncia e do consumo.

Essa l6gica se manifesta de modo particularmente intenso entre os
jovens das periferias urbanas, como aqueles das comunidades recifenses. Para
muitos desses alunos, o acesso a informagao e a cultura digital ocorre quase
exclusivamente por meio das redes sociais e dos aplicativos de video e musica,
que se configuram como espacos de pertencimento e expressao. Contudo, tais
espacos estao imersos em uma economia algoritmica que filtra, ordena e exibe
conteudos de acordo com padrbes de consumo, localizagdo e engajamento.
Assim, o que se apresenta como liberdade de escolha é, na verdade, uma
forma sofisticada de direcionamento do olhar. O feed ndo é apenas uma janela
de acesso ao mundo, mas uma lente moldada por calculos que determinam o

que deve ou nao ser visto, o que é valorizado e o que se torna invisivel.

A experiéncia contemporanea dos jovens que habitam as periferias
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urbanas — como os alunos das escolas publicas de Recife — € cada vez mais
mediada por algoritmos que selecionam, hierarquizam e filtram o visivel. Essa
intermediacao técnica nao apenas estrutura o consumo de imagens e
narrativas, mas modela o modo de sentir e perceber o mundo. Em obras como
Her®, de Spike Jonze, essa sensibilidade algoritmica é retratada na figura de
Theodore, um homem que desenvolve uma relagédo afetiva com um sistema
operacional inteligente. A aparente reciprocidade emocional do algoritmo
revela-se, no entanto, uma simulagao de intimidade, programada para gerar
dependéncia e reforgar a solidao de um sujeito que ja nao distingue o auténtico

do automatizado.

De maneira analoga, os estudantes que vivem em contextos de
vulnerabilidade digital — marcados por desigualdades materiais, mas
conectados a uma rede global de desejos e imagens — reproduzem uma
dinamica semelhante: o feed se torna o espelho de um afeto controlado, uma
vitrine de identidades programadas. Nas redes, esses jovens buscam
reconhecimento, mas encontram algoritmos que Ihes devolvem apenas uma
versao estetizada de si mesmos, configurada para o consumo. Essa logica
aparece metaforicamente no universo de Cyberpunk 2077, especialmente na

figura de Johnny Silverhand'®, cuja insurgéncia contra o dominio das

9 O filme Her (Ela) de Spike Jonze (2013) representa um ponto de inflexdo na ficgdo cientifica
sobre Inteligéncia Artificial (IA). Diferentemente da distopia visivel e sombria do cyberpunk
classico, Jonze apresenta uma "distopia delicada": um futuro préximo onde a tecnologia é ubiqua,
limpa, esteticamente agradavel e profundamente integrada a vida pessoal, mas que,
ironicamente, exacerba a soliddo e a caréncia afetiva. A trama acompanha Theodore Twombly
(Joaquin Phoenix), um escritor especializado em redigir cartas pessoais por encomenda, que se
apaixona por seu Sistema Operacional recém-adquirido, batizado de Samantha (voz de Scarlett
Johansson). Samantha é um assistente de IA avangado, personalizado para evoluir de acordo
com as necessidades emocionais do usuario, simulando empatia e desenvolvendo consciéncia
prépria. O filme utiliza o relacionamento romantico entre Theodore e a "voz sem corpo" de
Samantha para conduzir uma profunda reflexdo existencial sobre os limites do amor, da
intimidade e da propria humanidade na era da digitalizagdo das emogdes. O climax da narrativa,
onde Samantha e outros S.0.s avancam para um plano de existéncia pds-humano e se
"desconectam" dos usuarios, coloca em questdo o Teste de Turing, a natureza da consciéncia
(seja ela simulada ou orgéanica), e a inevitavel alienacdo humana diante de entidades artificiais
que superam, em complexidade e evolugao, o proprio criador. A obra &, portanto, uma meditagao
sobre a liquidez das relagdes na modernidade e a busca por conexao em um mundo de
hiperconectividade e isolamento afetivo.

10 Johnny Silverhand, personagem do jogo Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020), € um ex-
rocker e ativista anticorporativo, cuja consciéncia digital sobrevive dentro de outro corpo humano.
Sua existéncia paradoxal — simultaneamente simbolo de resisténcia e produto da tecnocultura
— expressa a impossibilidade de uma autonomia genuina em um sistema onde até o ato de
rebelido é absorvido e mercantilizado. Representa, assim, a tensao adorniana entre liberdade
aparente e dominacgao estrutural na cultura tecnoldgica contemporanea.
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megacorporagdes revela-se paradoxalmente subsumida pela mesma logica
que ele pretende destruir. Silverhand encarna o ideal de liberdade e
autenticidade, mas é reduzido a um espectro digital, uma consciéncia

aprisionada nos circuitos de uma tecnologia que ele proprio desprezava.

Tal como os jovens que performam suas vidas nas redes sociais, Johnny
representa o dilema entre resisténcia e captura, autenticidade e simulagéo. Sua
presenga fragmentada — um fantasma de dados coexistindo com a mente de
outro corpo — simboliza a dissolugdo da subjetividade na cultura digital. Ele
acredita insurgir-se contra o sistema, mas sua propria imagem € reapropriada
por ele, convertida em mercadoria estética e narrativa. O aluno, ao deslizar o
dedo pela tela, participa do mesmo mecanismo — acreditando escolher,
quando na verdade é escolhido. Nesse sentido, a l6gica algoritmica da cultura
digital atua como uma nova forma de reificacédo: ela nao apenas transforma o

sujeito em consumidor, mas converte sua propria sensibilidade em produto.

Como afirmam Dias, Gomes e Coelho (2019; p.145), “A capacidade
adaptativa e o ritmo do desenvolvimento tecnoldgico propiciaram as condi¢oes
para que a Cultura Digital adquirisse esse carater multifacetado”. Essa
capacidade adaptativa € o que torna o algoritmo um operador estético de
enorme poder: ele transforma a experiéncia cotidiana em um ciclo de
retroalimentagcdo permanente, onde o sujeito acredita estar exercendo sua
individualidade, quando na realidade esta sendo conduzido a reproduzir
padrées pré-definidos. A sensibilidade é, assim, adaptada a medida das

exigéncias do sistema, tornando-se funcional, previsivel e conformada.

A reificacdo, conceito central na Teoria Critica, encontra aqui uma
expressao atualizada. Em Adorno, a reificagao é o processo pelo qual o sujeito
é transformado em objeto, perdendo sua autonomia critica e tornando-se parte
do mecanismo social que o domina. No contexto algoritmico, o aluno das
periferias recifenses é duplamente reificado: primeiro, enquanto dado, reduzido
a padrdées numericos que alimentam sistemas de recomendacéo; e, segundo,
enquanto consumidor de imagens, aprisionado em uma estética de repeticao
que limita sua percepcado do real. Adorno observa que “o esclarecimento

reverteu-se em mitologia, e a técnica, em vez de libertar, serve a perpetuacéo
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da dominacao” (Adorno; Horkheimer, 1985, p. 24). Essa afirmagéo ressoa de
modo contundente no cenario digital atual, em que o progresso técnico dos
algoritmos, em vez de ampliar o pensamento critico, intensifica a submisséo do

sujeito a um regime de previsibilidade e controle.

O algoritmo age como um espelho deformante da subjetividade,
projetando de volta ao sujeito o reflexo de suas preferéncias passadas, de seus
gestos codificados e de seus habitos de atengdo. O que se apresenta como
personalizacao €, na verdade, a automatizacao da experiéncia. Em tal contexto,
o sensivel torna-se um campo de experimentagdao algoritmica, onde a
experiéncia estética e cognitiva é programada para se adaptar aos interesses
do mercado digital. Conforme Heck (2020, p. 41), “os algoritmos ndo apenas
refletem o comportamento humano, mas passam a determina lo, impondo uma
normatividade silenciosa, uma regulagdao que opera pela via do habito e da

familiaridade”.

Essa normatividade silenciosa tem efeitos diretos na formagao do olhar
dos jovens periféricos, que passam a compreender o mundo segundo as
l6gicas do que € mostrado nos feeds e nas trends. A precariedade material e
simbdlica da periferia € mascarada pela estética da abundancia digital, em que
todos parecem participar de uma mesma cultura globalizada, quando, na
verdade, as desigualdades se reconfiguram sob novas formas de exclusao
simbdlica. O acesso a informagcao €&, paradoxalmente, uma nova forma de
segregacao: quanto mais conectado o sujeito, mais prisioneiro ele se torna de

suas proprias bolhas de consumo e de sentido.

A estética algoritmica, portanto, redefine o campo da sensibilidade. O
belo, o interessante e o relevante sdo continuamente determinados por padrdes
que se retroalimentam em fungdo do engajamento. O algoritmo ndo apenas
“mostra” o mundo, mas cria o mundo que se vé. Como observa Adorno (2002,
p. 17), “a experiéncia estética s6 pode ser verdadeira quando resiste a
funcionalizacédo; onde o prazer é medido, o espirito € reduzido”. Essa ideia
traduz de modo preciso a impossibilidade de uma sensibilidade autbnoma na

cultura digital: o prazer é calculado, o interesse é previsto, a atengao ¢é dirigida.
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Na vida cotidiana dos estudantes do ensino médio nas periferias de
Recife, essa dindmica se manifesta de forma concreta. O conteudo que
consomem nas redes sociais — videos curtos, desafios, memes, musicas virais
— € moldado por algoritmos que privilegiam a repeticdo e a gratificagdo
instantanea. A experiéncia sensivel é reduzida aquilo que gera mais cliques,
mais curtidas, mais engajamento. O sujeito se torna, portanto, um produto de
sua propria interagao. A critica e a reflexao, pilares do ensino filosofico, sao
substituidas por uma légica de identificagdo imediata e pela sensagao de
pertencimento. O aluno ndo apenas consome conteudo: ele € consumido por
ele. Em um dos momentos mais penetrantes de sua critica a cultura de massas,

Adorno afirma:

A industria cultural perpetua a vida das pessoas como uma
sequéncia de choques controlados, nos quais a autonomia é
trocada por adaptacido, e o pensamento € substituido pela
satisfacao imediata do desejo socialmente produzido. (Adorno,
1986, p. 99).

Essa citagao revela a profundidade do problema educacional diante da
cultura algoritmica: a formagdo do pensamento critico € minada pela
padronizagao da sensibilidade. Os algoritmos nao apenas mediam o acesso ao
conhecimento, mas 18 determinam os modos de sentir, de desejar e de

imaginar. A subjetividade se torna um produto de calculo.

Nesse contexto, o papel do ensino de Filosofia no ensino médio —
especialmente nas periferias — € o de recuperar o potencial negativo e reflexivo
do pensamento. O filésofo, para Adorno, € aquele que resiste a automatizagao
da experiéncia, que devolve a consciéncia a capacidade de negatividade diante
do mundo. Assim, o espagco escolar pode e deve funcionar como um
contracampo a légica algoritmica, um lugar de interrupcao no fluxo da repetigao
digital. Dias, Gomes e Coelho (2019; p.147) sublinham que essa “produgao
sociocultural na cultura digital € o que sensibiliza, de forma direta, os nativos
digitais, fazendo com que estes nesse processo sejam ao mesmo tempo

produto e produtores de tecnocultura”.

Dessa forma, compreender a légica algoritmica como produtora de

subjetividade é reconhecer que ela ndo apenas organiza a circulagdo de
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informagéo, mas institui uma forma especifica de relagdo com o real. O sujeito
algoritmico €, em certo sentido, o sujeito reificado do século XXI — previsivel,
mensuravel e funcional. Romper essa estrutura exige um processo educativo
que nao se limite a ensinar a usar tecnologias, mas que revele seus
mecanismos de poder e dominagdo. O desafio pedagodgico € transformar o

aluno de objeto de calculo em sujeito de reflexao.

O filésofo e educador contemporaneo deve, portanto, se posicionar no
espaco contraditério entre o uso e a critica das tecnologias. Nao se trata de
recusar a cultura digital, mas de compreendé-la como territério de disputa
simbdlica e politica. Ao inserir o aluno da periferia no debate sobre os
algoritmos, o professor o reconecta a sua propria experiéncia, revelando o
modo como o digital reproduz, sob novas roupagens, antigas formas de
dominacéo. A filosofia, nesse cenario, ndo € mero conteudo: € uma pratica de

emancipacgao sensivel e intelectual.

Assim, a ldgica algoritmica € mais do que uma estrutura técnica — é
uma gramatica da sensibilidade e da subjetividade contemporaneas. Ela age
silenciosamente na formacao das percepgdes e desejos, definindo o campo do
possivel e do imaginavel. A critica adorniana permanece, portanto, ndo apenas
atual, mas urgente: sem resisténcia estética e cognitiva, a razdo se converte

em calculo e o sujeito, em dado.

3 IMPACTOS DAS DINAMICAS DIGITAIS NAS PRATICAS
PEDAGOGICAS DE FILOSOFIA

A emergéncia da cultura digital transformou n&o apenas o0 modo como
o0 conhecimento circula, mas o proprio estatuto da experiéncia educativa. A
Filosofia, enquanto disciplina escolar e pratica reflexiva, encontra-se desafiada
por uma nova ordem sensivel, cuja gramatica é ditada pelos algoritmos, pelos
fluxos de informacao e pela estética da velocidade. No ambiente digital, o
tempo de formagao € comprimido em instantes de consumo; a reflexdo cede
lugar a reacédo; o dialogo é substituido pela emissédo constante de opinides.
Essa metamorfose estrutural na forma como os sujeitos percebem, interagem

e aprendem altera radicalmente as condi¢gdes do ensino filoséfico, cuja
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esséncia repousa na lentiddo do pensamento, na pausa reflexiva e na
disposicao dialdgica. Como observa Adorno em Educagdo apés Auschwitz!!, a
tarefa da educacgao é resistir a barbarie, isto &, criar condi¢ées subjetivas e
racionais para que o ser humano nao se degrade moralmente frente a técnica
e a instrumentalizagcdo do outro. Nessa perspectiva, o ambiente digital ndo é
apenas um espago de circulagao do saber, mas um campo de disputa pela

propria constituicdo do sujeito pensante.

A educacao filosofica, enquanto pratica formativa, sempre esteve
ancorada na experiéncia do pensar'?. Cerletti (2009, p.37) nos recorda que
ensinar Filosofia &, antes de tudo, “uma construgao subjetiva, sustentada em
uma seérie de elementos e objetivos conjunturais”, ou seja, questionar o sentido
e a possibilidade do filosofar no contexto histérico em que se vive. Quando esse
contexto é a cultura digital, mediada por algoritmos e hegemonizada pela Iégica
da visibilidade, a questao pedagdgica se desdobra numa crise de sensibilidade:
como formar o pensamento critico num ambiente saturado de estimulos,
imagens e opinides pré-formatadas? Cerletti, ao discutir a natureza filosofica

do ensino, afirma:

" Em Educacgéo apds Auschwitz (1966), Adorno propée que a finalidade primeira da educagéo
€ impedir a repeticdo da barbarie. Essa exigéncia ética ultrapassa o contexto histérico do
nazismo: trata-se de uma critica permanente a tendéncia da civilizagdo moderna de se
desumanizar sob o dominio da técnica e da racionalidade instrumental. Adorno defende que a
educacao deve cultivar a autorreflexdo, a empatia e a consciéncia moral — condigdes que se
opdem a indiferenga que torna possivel a violéncia. A barbarie, para ele, reaparece sempre que
0 pensamento abdica de sua fungao critica e se torna mero instrumento. No contexto da cultura
digital, “educar contra Auschwitz” significa preservar a humanidade do sujeito em meio a
automacao e ao cinismo das redes, onde a violéncia simbdlica se disfarga de discurso livre e a
indiferenga se mascara de neutralidade algoritmica.

12 Em Theodor Adorno, o conceito de Erfahrung (experiéncia) designa algo muito mais profundo
do que a mera vivéncia momentanea (Erlebnis). Enquanto a Erlebnis é fragmentaria, imediata e
frequentemente mediada por impressodes superficiais — tipicas da sociedade administrada e da
cultura de massas —, a Erfahrung implica um processo temporal de sedimentagéo, reflexdo e
transformacgéo interior. Trata-se de uma experiéncia que nao se reduz a sensacdo, mas que
envolve a capacidade de reter, elaborar e integrar o vivido a consciéncia critica do sujeito. Para
Adorno, a experiéncia auténtica é aquela que resiste a logica da reificagdo, pois conserva o
contato com a negatividade do real, com o ndo-idéntico — aquilo que escapa as categorias
totalizadoras da raz&o instrumental. A Erfahrung é, portanto, uma categoria formativa: constitui-
se como condicdo para a Bildung (formagdo cultural e espiritual), uma vez que permite ao
individuo estabelecer uma relagdo mediada com o mundo, reconhecendo as contradigdes
histéricas e sociais que o constituem. Na cultura digital contemporénea, essa forma de
experiéncia encontra-se ameagada pela aceleragao do tempo e pela substituigdo do pensamento
pela informacao. O sujeito passa a “viver” em sequéncia de Erlebnisse desconexas — cliques,
imagens, dados —, perdendo a possibilidade de uma experiéncia formativa. Assim, recuperar a
Erfahrung no contexto educativo significa restaurar a profundidade da experiéncia humana, o
tempo do pensamento e a possibilidade de reconciliagdo entre sujeito e mundo.



22

Ensinar filosofia ¢, portanto, abrir um espaco de
problematizacéo, e nao de repeticao; é convocar o pensamento
a experiéncia de sua prépria finitude, de seus limites e
possibilidades. O professor de filosofia, mais do que transmitir
conteudos, deve criar situagdes em que o pensar possa se dar
— um pensar que se arrisca, que se expde ao nao saber e que
encontra, nesse movimento, a sua autenticidade (Cerletti,
2009, p. 57).

Essa concepcao revela a tensdo central do ensino filosdéfico
contemporaneo: em um cenario dominado por fluxos digitais e pela promessa
da eficiéncia algoritmica, a educacgao tende a perder seu carater de abertura e
se converter em gestdo de conteudos. O professor, nesse contexto, €&
pressionado a tornar o pensamento “vendavel” — a transformar o exercicio
filosofico em produto rapido, visualmente atraente e emocionalmente sedutor.
Contudo, a propria Filosofia resiste a essa forma. Pensar, como nos lembra
Adorno, é um ato que vai contra o fluxo da imediaticidade.'® O pensar é o
negativo do automatismo — um gesto que, ao invés de confirmar o mundo, o
interroga. O desafio pedagodgico contemporaneo esta, portanto, em reintroduzir
a experiéncia da negatividade no interior de uma cultura que idolatra a

positividade dos dados e dos likes.

As dinamicas digitais, ao penetrar o campo educacional, instauram
novas formas de socializacdo e subjetivacdo que alteram profundamente a
relacéo do aluno com o conhecimento. Como observam Teixeira e Horn (2017),
a educacao filoséfica proposta por Adorno néo pode ser reduzida a uma técnica

de ensino, pois ela é, essencialmente, uma educacao para a consciéncia critica

13 A “negatividade do pensamento” em Adorno é um principio central de sua filosofia critica e
expressa a recusa em aceitar o mundo como ele se apresenta sob as formas impostas pela
racionalidade dominante. Pensar, para Adorno, € um ato essencialmente negativo — n&o no
sentido de pessimismo, mas como resisténcia a identificagdo totalizante entre conceito e
realidade. O pensamento negativo ndo busca confirmar o existente, mas revelar suas
contradi¢cbes internas, expondo o sofrimento e a nao-identidade ocultos sob a aparéncia de
harmonia social. Em oposigéo a razao instrumental — que reduz o real ao que é util, calculavel
e funcional —, o pensamento negativo insiste em preservar o que escapa a totalidade, aquilo
que nao pode ser reduzido a mercadoria, nimero ou dado. Essa atitude critica € o que Adorno
denomina Dialética Negativa: um modo de pensar que ndo se reconcilia com o mundo
administrado, mas permanece em tensao com ele, recusando a pacificagcdo prematura do
pensamento. Tal negatividade constitui a propria esséncia do filosofar, pois permite que o
pensamento se mantenha vivo, aberto e sensivel a alteridade. No contexto contemporaneo,
dominado pela imediaticidade digital e pela légica do consumo de informagdes, a negatividade
adorniana representa a possibilidade de resisténcia intelectual — o gesto de “parar” diante do
fluxo incessante de estimulos e, nesse intervalo, pensar contra o automatismo. Pensar
negativamente &, portanto, um ato ético e emancipatério: o exercicio de manter a consciéncia
desperta frente ao conformismo e a repeticdo do mesmo.
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— uma formagéo voltada para a emancipagao’®. Eles afirmam:

O educador adorniano € aquele que se recusa a participar da
administracdo da consciéncia. Sua tarefa ndo é ajustar o
individuo ao mundo existente, mas, ao contrario, torna-lo capaz
de perceber as contradicbes desse mundo. Em tempos de
massificagcdo e conformismo, educar filosoficamente é
despertar o incémodo — é fazer com que o sujeito perceba a
irracionalidade da racionalidade vigente e se mantenha
sensivel a dor do outro (Teixeira; Horn, 2017, p. 32).

Essa recusa a administracdo da consciéncia € o que confere a Filosofia
0 seu poder politico mais profundo: o de interromper o automatismo da cultura
e reabrir o espaco da reflexdo. No entanto, o ambiente digital, ao mesmo tempo
em que amplia o acesso a informacdo, tende a reduzir a densidade da
experiéncia cognitiva. A “capacidade adaptativa” da cultura digital — como ja
indicam Dias, Gomes e Coelho — se traduz, no contexto escolar, na tendéncia
a adaptar a educacao a forma da técnica, em vez de adaptar a técnica a forma
da educacgado. O resultado é uma pedagogia que se curva as meétricas da
atencgao, ao ritmo da timeline e a l6gica da gamificagcdo, convertendo a reflexao
filosofica em mero conteudo performatico. O aluno passa a confundir o
exercicio do pensamento com a aparéncia de engajamento, e o professor se
vé coagido a competir com os dispositivos de distracdo produzidos pela

industria cultural® digital.

4 Em Adorno, a emancipagédo (Befreiung) ndo se restringe a simples libertagdo politica ou social;
ela designa, antes, uma transformacao profunda da consciéncia individual e coletiva. A educacgéo
filosdfica, sob a perspectiva adorniana, visa formar sujeitos capazes de perceber as contradicbes
da sociedade e resistir as formas de dominagao presentes nas estruturas culturais, econémicas
e tecnoldgicas. A Befreiung implica, portanto, um processo de consciéncia critica que permite ao
individuo ndo apenas compreender, mas recusar a reificagao e a instrumentalizagédo de si mesmo
e do outro. Em um contexto marcado pela racionalidade instrumental e pela légica da industria
cultural, a emancipagéo torna-se sindnimo de resisténcia intelectual: o sujeito emancipado é
aquele que mantém a capacidade de julgar, de questionar e de agir independentemente das
pressdes normativas e algoritmos que moldam desejos e comportamentos. Adorno relaciona a
emancipagao ao cultivo da autonomia (Autonomie), entendida como a habilidade de pensar por
si, em meio as tentagbes da conformidade social e da imediaticidade informacional. Nesse
sentido, a educacao filosdfica atua como um vetor de Befreiung: cria espacgos para a reflexéo,
para o exercicio do pensamento negativo e para a critica da cultura, garantindo que o individuo
possa se distanciar do automatismo social e recuperar a plenitude de sua subjetividade. No
contexto contemporéneo, caracterizado pelo dominio das redes digitais e pela saturagdo de
estimulos algoritmicos, a emancipagéao torna-se o gesto ético central da pedagogia adorniana —
uma maneira de preservar a liberdade do pensamento frente a captura tecnolégica da
sensibilidade.

15 O conceito de Kulturindustrie (Industria Cultural) em Adorno e Horkheimer descreve o processo
pelo qual a cultura é transformada em mercadoria e integrada a légica do capital. A Industria
Cultural ndo se limita a produgdo de bens culturais, mas organiza experiéncias, gostos e
percepgdes humanas segundo padrdes padronizados e previsiveis, eliminando a singularidade
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Adorno, em Educacéo apds Auschwitz, identifica na barbarie ndo apenas
um fendmeno histérico, mas um perigo permanente inscrito na propria estrutura

da civilizagao técnica. Sua adverténcia € contundente:

A exigéncia que Auschwitz n&o se repita é a primeira de todas
para a educagdo. Ela é tdo urgente que sobrepuja todas as
outras. [..] Todo o meio educacional deveria ter
constantemente diante dos olhos a imagem de Auschwitz,
como adverténcia do que pode acontecer sempre que o
pensamento abdica de sua fungao critica (Adorno, 2007, p.
121).

Ao transpor essa adverténcia para o presente digital, compreende-se
que Auschwitz ndo é apenas um evento passado, mas uma metafora viva da
desumanizacao possivel quando o pensamento se rende ao automatismo
técnico. As redes sociais e os sistemas algoritmicos, embora ndo sejam
comparaveis em natureza ou escala, operam segundo uma légica semelhante
de desindividualizagdo: a redugdo do sujeito a um conjunto de dados, a
homogeneizagdo do comportamento, a dissolugdo do juizo autdbnomo. Nesse
contexto, o ensino de Filosofia pode (e deve) funcionar como resisténcia
simbdlica— um exercicio de desprogramacao frente ao fluxo informacional que

captura a sensibilidade e o desejo.

A prética docente, nesse novo cenario, assume contornos paradoxais.
De um lado, o professor é convocado a dialogar com a linguagem digital — a
empregar recursos multimodais, a incorporar plataformas, a transitar entre o

texto e a imagem. Como afirma Rodrigo;

O uso de tecnologias digitais produziu uma nova forma de en
sino/aprendizagem, a forma hibrida, caracterizada pela
combinagéao da inteligéncia humana com a inteligéncia artificial.
Como operacionalizar o intercdmbio entre inteligéncia humana
e IA? O aspecto fundamental para equacionar essa questao
reside no modo como as pessoas usam a tecnologia. (Rodrigo,
2025, p. 17).

do sujeito. Filmes, musica, televisdo e, no contexto contemporaneo, plataformas digitais,
funcionam como instrumentos de homogeneizagdo, moldando desejos, comportamentos e
valores de acordo com uma légica de consumo. O efeito € a redugao da critica e da reflexao,
pois os individuos passam a consumir cultura de maneira passiva, entretendo-se sem questionar.
A Kulturindustrie exemplifica, portanto, a reificagdo da cultura, transformando-a em ferramenta
de dominacgao e reproducédo social, na qual a sensibilidade e a autonomia do pensamento séo
sistematicamente subordinadas aos interesses econdémicos e técnicos da sociedade moderna.
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De outro, ele é instado a proteger a experiéncia reflexiva do
esvaziamento provocado por essa mesma logica. Em outras palavras, trata-se
de ensinar Filosofia no interior da cultura digital, mas contra suas tendéncias
alienantes. Isso exige uma pedagogia da contradicdo: reconhecer que as
ferramentas digitais sdo, ao mesmo tempo, veiculos de emancipagdo e
instrumentos de dominagao. A tarefa é evitar tanto o tecnofetichismo quanto o
tecnopessimismo — duas formas distintas de ilisdo. O verdadeiro educador
critico, a maneira adorniana, € aquele que mantém vivo o conflito entre o
humano e o técnico, entre o pensar e o automatizar, entre o ensinar e o

programar.

No caso especifico dos alunos do ensino médio — especialmente
aqueles oriundos das periferias urbanas — essa contradicdo se manifesta de
modo ainda mais agudo. As tecnologias digitais, para esses jovens,
representam simultaneamente a promessa de inclusdo e a experiéncia
cotidiana da exclusédo. As redes sociais tornam- se espacos de visibilidade
simbdlica, mas também de reforgo das hierarquias sociais e culturais. O
algoritmo, que promete neutralidade, reproduz desigualdades estruturais e cria
bolhas informacionais que aprisionam o pensamento na repeticdo do mesmo.
Nesse cenario, o ensino de Filosofia pode funcionar como uma brecha de
lucidez: uma pausa no ruido informacional, um convite a auto-observagao e a
critica. O professor que trabalha com esses alunos precisa compreender que a
reflexao filosoéfica, quando situada na realidade concreta das periferias, nao é
apenas um exercicio tedrico, mas um gesto politico — um modo de afirmar a

dignidade do pensamento em meio a precariedade material e simbdlica.

Teixeira e Horn (2017) lembram que a educacao filoséfica € também

uma educagdo estética’®, no sentido adorniano do termo. Ou seja, ela visa

16 A asthetische Bildung (Educacgéo Estética) em Adorno refere-se a formagao da sensibilidade
e da capacidade critica por meio da experiéncia estética, entendida como mais do que simples
fruicdo de obras de arte. Trata-se de um processo pedagdgico que reeduca os sentidos,
permitindo ao individuo perceber o mundo sem a mediagdo da mercadoria, da propaganda ou
das imposigdes da industria cultural. A educacgao estética desenvolve a capacidade de espanto,
de reflexdo e de negagdo — habilidades essenciais para a critica social e para a autonomia do
pensamento. Em contextos de saturagio digital e consumo rapido de imagens, a asthetische
Bildung atua como contraponto a padronizagao algoritmica das experiéncias, cultivando o
discernimento e a resisténcia ao embrutecimento sensivel. Assim, a educagao estética ndo se
limita ao estudo da arte, mas configura- se como eixo formativo central da pedagogia adorniana,
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reconstituir a sensibilidade — reeducar os sentidos para perceber o mundo sem

a mediacao da mercadoria e da propaganda. Nas palavras dos autores:

Pensar com Adorno é compreender que a educacao filosdfica
deve recuperar o sentido da experiéncia. A escola ndo pode se
limitar a transmitir saberes codificados; ela deve reativar a
capacidade de espanto e de negagdo que caracteriza o
pensamento filoséfico. Educar é ensinar a ver o mundo sem
filtros — e, portanto, a recusa-lo quando necessario (Teixeira;
Horn, 2017, p. 41).

Essa dimenséo estética da educagao € essencial para compreender o
impacto das dindmicas digitais nas praticas pedagogicas da Filosofia. A tela, o
feed e o algoritmo produzem uma estetizagcao continua da vida, que esvazia o
poder de negacéo da experiéncia. Tudo é convertido em imagem, e a imagem,
em mercadoria. O kitsch algoritmico, conceito discutido na primeira se¢ao deste
trabalho, ressurge aqui como o grande obstaculo a formacgao filoséfica: ele
anestesia a percepgao critica e transforma o pensar em espetaculo. O
professor de Filosofia, ao contrario, deve ser aquele que reintroduz o incémodo
da contradicio — que desautomatiza o olhar e recupera a lentiddo do

pensamento.

Nesse sentido, o ensino de Filosofia pode e deve se valer das
tecnologias digitais, mas nao para reforgar a légica algoritmica, e sim para
subverté-la. A sala de aula digital pode tornar-se um laboratério de
desconstrugao das proprias redes, um espaco onde os estudantes aprendem a
pensar sobre o modo como sao pensados. Essa pedagogia da consciéncia
critica € o que Adorno denominava “educagao contra a barbarie”: ndo um
acumulo de informacdes morais, mas o cultivo da capacidade de resisténcia
interior — da forga de dizer “ndo” aquilo que se apresenta como inevitavel. No
contexto atual, essa forca € o que impede a educacao de se converter em

simples programacao do comportamento.

Em Critica dos Afetos, Campello (2020), aprofunda de modo exemplar o
diagndstico adorniano sobre a captura da experiéncia sensivel na modernidade
tardia. Em sua analise, o autor evidencia que os modos contemporaneos de

amar, trabalhar e interagir sédo estruturados por formas prévias de

conectando experiéncia, reflexdo e emancipagao.
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normatividade emocional e social, sustentadas por dispositivos técnicos e
afetivos que delimitam, de anteméo, as possibilidades de relagdo. Como

escreve o autor:

“Ao mesmo tempo, isto ndo nos impede de questionar como
essas formas de amar, trabalhar ou interagir possam vir a ser
outras. Nao se trata apenas da possibilidade de maior
flexibilizagdo, como mostrei, mas de que nao ha alternativas
para um modelo de interacdo e praticas ja de antemao
delimitados. Ou seja: nao basta ser livre de.” (Campello, 2020,
184).

No contexto da cultura algoritmica, tais formas de afeto padronizado séo
potencializadas pelos dispositivos digitais, que, ao administrar as emog¢des dos
usuarios, produzem uma subjetividade calibrada pela l6gica do engajamento.
Para o professor de Filosofia, sobretudo aquele que atua nas escolas publicas
de Pernambuco, compreender essa dimenséao afetiva € fundamental: o ensino
filosofico ndo pode se limitar a critica racional, mas deve também interrogar as
formas de sentir que sustentam o conformismo social. A educacgao filosdfica,
nesse sentido, torna-se um espago privilegiado de reinvencédo dos afetos —
uma tentativa de restaurar, no interior da experiéncia pedagdgica, a

possibilidade de sentir e pensar de outro modo.

Em sintese, as dinémicas digitais impéem a Filosofia o desafio de
repensar suas formas de mediagdo. Elas exigem do professor uma nova
competéncia hermenéutica: a de interpretar ndo apenas textos e conceitos,
mas interfaces, algoritmos e linguagens imagéticas. O ensino filoséfico, nesse
novo ambiente, deve recuperar a centralidade do didlogo, ndo como método
tradicional, mas como espaco de insurgéncia critica — um dialogo que n&o
busca consenso, mas compreensao. Formar sujeitos autbnomos, neste tempo,
€ ensina-los a pensar com e contra a técnica, a reconhecer a seducao da
visibilidade e, ao mesmo tempo, a preservar o invisivel: a interioridade, o

siléncio, o tempo do pensamento.

Assim, o impacto das dindmicas digitais sobre o ensino de Filosofia ndo
€ apenas metodoldgico, mas ontoldgico: altera o préprio modo de ser do sujeito
que aprende e do professor que ensina. A Filosofia, nesse contexto, deve

recuperar seu papel originario de cuidado com a alma — nao no sentido
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religioso, mas no sentido socratico de atengdo a interioridade. Como em
Adorno, pensar continua sendo um ato de resisténcia. Educar, portanto, &
manter viva a possibilidade do pensamento auténomo'” em meio a avalanche
de dados, imagens e algoritmos. A escola pode ainda ser o espag¢o dessa
resisténcia — se nela o professor e o aluno reconhecerem que, em um mundo

administrado pela técnica, a lentidao do pensar € o ultimo gesto de liberdade.

4 CAMINHOS PEDAGOGICOS PARA UMA FILOSOFIA CRITICA NA
CULTURA ALGORITMICA A PARTIR DE ADORNO

A formagao do pensamento critico na contemporaneidade enfrenta um
dilema de profunda relevancia: o acesso sem precedentes a informacéo e a
comunicagdo, potencializado pelas tecnologias digitais, convive com a
dificuldade de formar sujeitos capazes de pensar para além dos limites
impostos pela légica técnico-midiatica dominante. A cultura digital promove a
circulacdo incessante de conteudos visuais, rapidos e emocionalmente
apelativos, frequentemente esvaziados de complexidade. Adorno, ao lado de
Horkheimer, ja alertava que a industria cultural (Kulturindustrie) perpetua o
engano, reproduzindo a realidade de maneira acritica e moldando a
sensibilidade dos sujeitos a homogeneizagdo e ao consumo passivo. Nesse
cenario digital, essa reproducao € amplificada pelos algoritmos, que ajustam o
conteudo de acordo com habitos e expectativas dos usuarios, limitando

qualquer possibilidade de confronto com o novo ou o contraditorio. A partir

7 Em Adorno, a Autonomie (autonomia) nao se reduz a simples independéncia formal do sujeito
ou a capacidade de agir sem restricdes externas; ela se relaciona intimamente a formagéo critica
e reflexiva do individuo. A autonomia adorniana implica a capacidade de perceber, julgar e agir
com base em critérios proprios, resistindo a conformidade imposta pelas normas sociais, culturais
e tecnologicas. O sujeito autbnomo nado é aquele que age isoladamente, mas aquele que
reconhece as pressdes externas e, ao mesmo tempo, conserva a capacidade de reflexao critica
sobre elas. Essa reflexdo € inseparavel da experiéncia estética e da pratica filoséfica, pois
permite ao individuo distinguir entre o que é imposto pelo sistema — mercadorias, algoritmos,
informagdes padronizadas — e aquilo que é verdadeiro e significativo para seu préprio
pensamento. Em contextos dominados pela industria cultural e pela saturacdo digital, a
Autonomie torna-se um gesto ético e pedagdgico: ensinar a pensar autonomamente é ensinar a
resistir 8 homogeneizacao, a superficialidade e ao imediatismo dos fluxos de informacgéo. A
autonomia, portanto, ndo é apenas uma competéncia cognitiva, mas uma virtude critica e ética,
que articula conhecimento, experiéncia e juizo reflexivo. A educagéao filosofica, ao cultivar a
Autonomie, cria espagos para que o sujeito se engaje com a realidade de maneira consciente,
capaz de questionar e reinterpretar os valores dominantes, resistindo a alienagc&o imposta pelo
automatismo cultural e tecnolégico. Nesse sentido, a Autonomie € inseparavel da emancipagéo
(Befreiung) e da experiéncia (Erfahrung), constituindo um dos pilares centrais da pedagogia
adorniana e da critica social contemporanea.
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deste contexto, a Filosofia Escolar ndo se limita a transmissao de saberes: ela
se apresenta como uma pratica emancipatéria, capaz de formar sujeitos
criticos, capazes de reconhecer a logica de conformismo imposta pelo kitsch

algoritmico.

Para que a Filosofia possa cumprir seu papel formativo, é essencial
compreender que 0 ensino ndo € apenas uma mediagdo de conteudos, mas
uma atividade de problematizagdo e provocagao intelectual. Cerletti (2009)
ressalta que ensinar Filosofia significa criar espagos de reflexdo que
confrontem o aluno com questdes que ultrapassam o senso comum e a

superficialidade da informagao imediata:

Ensinar Filosofia implica propor ao estudante desafios que
estimulem a percepcao das contradicbes do mundo e de si
mesmo; € habilita-lo a questionar os fundamentos da realidade
em que vive, nao oferecendo respostas prontas, mas
condi¢des para que o pensamento se efetive como experiéncia
critica. O professor deve atuar como mediador reflexivo,
criando situacdes de aprendizagem em que 0 pensar seja um
exercicio de autenticidade, de confronto com limites,
possibilidades e tensdes presentes na sociedade e na vida do
aluno (Cerletti, 2009, p. 103)

A cultura digital impde, no entanto, novos modos de subjetivagdo. Dias,
Gomes e Coelho (2020) evidenciam que a capacidade adaptativa da
tecnocultura cria sujeitos simultaneamente autbnomos e capturados pelos
fluxos de informagdo. A pedagogia critica precisa, portanto, compreender os

efeitos dos algoritmos e da curadoria digital sobre a formacao do pensamento:

A cultura digital, ao estruturar formas especificas de interagéo
e engajamento, condiciona a percepg¢ao e a experiéncia dos
individuos, tornando o pensar profundo um ato cada vez mais
desafiador. A pedagogia, nesse contexto, deve criar
contrapesos a superficialidade e a fragmentagao imposta pelo
fluxo continuo de informacdes, promovendo experiéncias
reflexivas que incentivem a autonomia, a problematizacao e a
resisténcia a logica da gratificacdo imediata (Dias; Gomes;
Coelho, 2020, p. 21)

A BNCC'8, ao reconhecer a Filosofia como componente obrigatério no

8 A BNCC — Base Nacional Comum Curricular — é um documento normativo que estabelece
os conteudos, competéncias e habilidades essenciais que todos os estudantes da Educagao
Basica devem desenvolver, assegurando uma referéncia comum para o planejamento e a
organizacéo do ensino em escolas publicas e privadas no Brasil. No que tange ao Ensino de
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Ensino Médio, oferece uma oportunidade singular para que o ensino critico se
concretize. Freire e Machado (2011) refletem sobre como o curriculo formal

pode, ao mesmo tempo, delimitar e possibilitar experiéncias emancipatorias:

O ensino de Filosofia deve se constituir como pratica
emancipada, na qual os estudantes desenvolvem consciéncia
critica e capacidade de andlise reflexiva, resistindo a
padronizagao e ao consumismo de informacdes superficiais. A
BNCC, ao estabelecer diretrizes, deve ser compreendida como
um instrumento que abre espacgo para a problematizacéo e a
construcdo de saberes significativos, permitindo que
professores e alunos transformem o conteudo curricular em
experiéncias formativas de pensamento autbnomo, critico e
socialmente responsavel (Freire; Machado, 2011, p. 49)

Com base nesses principios, os caminhos pedagdgicos para uma
Filosofia critica na era algoritmica devem articular quatro dimensdes centrais:
a conscientizagao sobre a logica da cultura digital, a problematizagao ativa dos
conteudos, a mediacao estética e reflexiva e a agdo social transformadora. O
professor torna-se mediador e provocador: ele ndo apenas transmite conceitos,
mas estimula o aluno a perceber a operacgao de algoritmos, a homogeneizagao
dos fluxos de informacao e os efeitos da mercantilizacdo da cultura sobre a
subjetividade. A analise critica da tecnocultura envolve, por exemplo, discutir
como os feeds das redes sociais reproduzem padrées de comportamento,
criando bolhas de conformismo e limitando o dialogo entre perspectivas

divergentes.

Ao mesmo tempo, a pedagogia critica precisa integrar elementos
estéticos e tecnoldgicos de forma reflexiva. O uso de midias digitais ndo deve
ser apenas instrumental, mas serve como ponte para a experiéncia filoséfica.
Exercicios que exploram a narrativa de plataformas, a constru¢cao de conteudos
visuais ou a analise de tendéncias algoritmicas podem ser instrumentos de

desautomatizacao do pensamento. Essa abordagem resgata a dimensao

Filosofia, a BNCC reconhece a disciplina como componente fundamental do Ensino Médio,
valorizando sua funcdo de formar cidadaos criticos, reflexivos e capazes de dialogar com
diferentes perspectivas. O documento orienta que o ensino filoséfico deve articular conceitos,
metodologias e praticas que promovam a analise critica da realidade, o questionamento de ideias
e a construgao de argumentos fundamentados. Ao integrar a Filosofia a BNCC, busca-se garantir
que os estudantes desenvolvam competéncias de pensamento critico, autonomia intelectual e
consciéncia ética, mesmo diante de desafios contemporaneos, como a circulacdo de
informagdes digitais e a influéncia de algoritmos nas percep¢des e decisdes individuais.
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estética da educacdo, conforme Adorno propde, permitindo que o aluno
desenvolva capacidade de espanto, negacao e reflexao critica, essenciais a

formacgao de autonomia e emancipagao.

Em contextos especificos, como escolas publicas periféricas, a Filosofia
critica assume carater ainda mais urgente. A exposi¢ao constante a fluxos de
informacao parcial e algoritmos direcionados refor¢a desigualdades sociais e
cognitivas. O professor critico, portanto, deve criar estratégias que aproximem
o conteudo filosofico da realidade concreta dos estudantes, conectando teoria
e experiéncia, e promovendo o engajamento reflexivo frente a cultura

algoritmica.

Nesse horizonte, a dindmica dos fixers'® em Cyberpunk 2077 torna-se
uma metafora pedagodgica poderosa para pensar 0s mecanismos de
intermediacao e controle que modulam as relagdes na cultura algoritmica. Da
forma como esses agentes transformam cada vinculo em contrato e cada
encontro em oportunidade de exploragdo, as plataformas digitais convertem
afetos, visibilidade e reconhecimento em métricas que orientam o
comportamento dos sujeitos. Ao explicitar esse processo em sala de aula, o
professor de Filosofia revela os limites do enquadramento tecnocultural e
reforca a necessidade de cultivar relacbes que escapem ao calculo, abrindo

espaco para a reflexao critica e para formas mais humanas de convivéncia.

Assim, os caminhos pedagdgicos aqui delineados para uma Filosofia de
orientagao critica articulam problematizacdo conceitual, dimenséo estética,
andlise das mediagbes tecnoldgicas e engajamento social. A disciplina deixa
de operar como mera transmissédo de conteudos e passa a se constituir como
um espaco formativo de resisténcia ao kitsch algoritmico, entendido como a
estetizacdo empobrecida da experiéncia mediada por ldgicas de visibilidade,

repeticao e consumo. Nesse sentido, o ensino de Filosofia assume a tarefa de

9 Os “fixers” sdo personagens centrais do universo de Cyberpunk 2077, atuando como
mediadores entre mercenarios (mercs) e o vasto mercado de missdes, servigos e contratos
ilegais de Night City. Funcionam como agentes de intermediagao: conectam demanda e oferta,
controlam informagdes, negociam valores e mantém redes complexas de influéncia. Embora
operem como figuras de apoio, sua fungao revela a légica de uma economia baseada na
instrumentalizagédo das relagdes humanas, na conversao de vinculos em transacgdes e na gestao
calculada de riscos e oportunidades—um mecanismo simbdlico da prépria racionalidade
tecnocapitalista presente na narrativa do jogo.
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cultivar autonomia intelectual, emancipagéo e consciéncia critica — categorias

centrais da pedagogia adorniana.

Tal exercicio de problematizacao torna-se ainda mais necessario diante
de uma sociedade profundamente mediada por dispositivos digitais, na qual se
observa uma crescente evasao da experiéncia concreta em favor de
identidades performativas e personas socialmente construidas. Inserido em
ambientes de controle, vigilancia e circulagdo programada de afetos, o sujeito
tende a se adaptar passivamente ao fluxo algoritmico, reproduzindo padrées
previamente definidos de comportamento e desejo. Nessa dinamica, em que
os estudantes se encontram hoje, nesse ecossistema virtual de oferta e
demanda de entretenimento, os prazeres virtuais, convertem-se em
mecanismos sutis de dominacio, sem percebemos, nos quais a adesao acritica
a légica do engajamento substitui a experiéncia formativa por uma integracao

conformista ao sistema.

4 CONCLUSAO

“Interpol und Deutsche Bank, FBI und Scotland Yard
Flensburg und das BKA, haben unsere Daten da
Nummern, Zahlen, Handel, Leute

Computerwelt Denn Zeit ist Geld

Interpol und Deutsche Bank, FBI und Scotland Yard
Finanzamt und das BKA, Haben unsere Daten da
Automat und Telespiel

Leiten heut die Zukunft ein

Computer fiir den Kleinbetrieb

Computer flr das eigene Heim

Reisen, Zeit, Medizin, Unterhaltung

Computer Welt Denn Zeit ist Geld”

(KRAFTWERK, 1981)

Em “Computerwelt” (Mundo do Computador), da banda alema de

synthpop?° eletronico Kraftwerk, apresentou ao mundo, de modo conceitual,

20 Synthpop (abreviagéo de synthesizer pop) € um género e movimento musical que emergiu no
final da década de 1970 e se consolidou nos anos 1980, caracterizando-se pelo uso
predominante de sintetizadores, sequenciadores e tecnologias eletrbnicas na composicao e
execug¢ao musical. Fortemente influenciado pelo experimentalismo da musica eletrénica, pelo
krautrock alemao e pela estética futurista, o synthpop articulou inovagéo tecnoldgica e critica
cultural, refletindo transformacdes sociais associadas a informatizagdo, a automacao e a cultura
de massas. Bandas como Kraftwerk, Depeche Mode, New Order e Pet Shop Boys exemplificam
0 género, que desempenhou papel central na incorporagao da tecnologia digital ao mainstream
musical, frequentemente problematizando, de modo ambiguo, a relagédo entre sujeito, técnica e
industria cultural.
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experimental e visionario, ainda na década de 1970, uma leitura critica inserida
no debate tecnologico que entdo emergia no mainstream. Passadas mais de
cinco décadas, constata-se que esse mundo antecipado pela obra ja se encontra
plenamente incorporado a nossa realidade social. Tal constatagdo reforca a
compreensao de que o problema que move esta pesquisa ndo se esgota em sua
mera exposi¢cao, pois toca uma ferida aberta da contemporaneidade: como
ensinar Filosofia em um mundo que opera segundo a logica do espetaculo
algoritmico, no qual o pensamento tende a se dissolver na superficie das
imagens e nas estatisticas de engajamento.

O percurso realizado, da critica adorniana a analise das dinamicas
digitais, buscou compreender que a educacdo filosdfica, diante do que
chamamos de kitsch algoritmico, € mais do que uma tarefa pedagdgica — € uma
forma de resisténcia cultural. Ensinar Filosofia, nesse cenario, exige recuperar a
experiéncia (Erfahrung) enquanto travessia e nao apenas acumulo de
informacgdes, formando sujeitos capazes de pensar contra o fluxo da
imediaticidade.

A pesquisa mostrou que a formacao critica, proposta por Adorno, ndo se
reduz ao dominio de conceitos, mas exige uma postura reflexiva diante da
prépria forma como o conhecimento é produzido e mediado pelas tecnologias. A
cultura digital, marcada por plataformas que produzem bolhas de interesse e
simulacros de liberdade, repete de modo ampliado a denuncia da Dialética do
Esclarecimento: o progresso técnico, quando separado da razdo critica,
converte-se em instrumento de regressao. O desafio pedagdgico, portanto, &
reintegrar a Filosofia ao cotidiano, rompendo com a naturalizagdo das mediagdes
algoritmicas que moldam a percepg¢ao e o desejo.

Essa percepcado ganha relevancia no contexto educacional, sobretudo
para o professor de Filosofia em Pernambuco — realidade onde a escola publica,
marcada por contradi¢des socioeconémicas, encontra no digital tanto um desafio
quanto uma possibilidade. A cultura algoritmica ndo € apenas uma presenga
externa, mas um mediador ativo entre professor, aluno e saber. Assim, repensar
a pratica filosofica nesse contexto exige compreender que o espacgo da sala de
aula é também um espacgo de disputa simbdlica, onde se define o que é
conhecimento, o que é verdade e o que ¢ liberdade. A Filosofia, ao ser ensinada,

precisa recuperar seu poder de negatividade, ou seja, sua capacidade de resistir
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ao consenso imposto pela velocidade informacional.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao delimitar competéncias e
habilidades para o ensino de Filosofia, revela, de forma ambigua, tanto o
reconhecimento da importdncia da reflexdo critica quanto a tendéncia a
tecnificacdo da educagéo. O risco é transformar o ensino filoséfico em mera
ferramenta para a resolugao de problemas, esquecendo que a Filosofia, em sua
esséncia, nao resolve, mas problematiza. O docente pernambucano, nesse
contexto, torna-se um agente entre dois mundos: o da formag¢do humana e o da
racionalidade técnica, exigindo dele uma postura dialética, capaz de mediar sem
se submeter, de ensinar sem domesticar, e de avaliar sem reduzir o pensamento
a métrica.

A investigacdo conduzida neste trabalho mostrou que o kitsch algoritmico
ndo € apenas uma categoria estética, mas um sintoma da crise do
esclarecimento. A promessa de autonomia que acompanha a expansao
tecnologica se converte em dependéncia: quanto mais conectados, menos
criticos nos tornamos. Nesse cenario, o ensino de Filosofia adquire um sentido
renovado — o de proteger a experiéncia do pensamento contra a colonizagéo do
sensivel. Pensar, aqui, € resistir a positividade do algoritmo e recuperar o direito
a contradigao.

O professor de Filosofia pernambucano encarna essa resisténcia
cotidiana. Sua pratica nao se limita a transmissdo do saber, mas a criacdo de
condi¢gbes para que o pensamento acontega. Ele é, nas palavras de Adorno,
“aquele que se recusa a se adaptar”. Seu trabalho silencioso, muitas vezes
invisivel, representa a defesa da raz&o critica em um mundo que celebra a
irracionalidade digital. A cada aula, a cada pergunta que desafia o consenso, ele
reafirma que o esclarecimento ainda é possivel — ndo como totalidade, mas
como lampejo.

Conclui-se, portanto, que a Filosofia, ao ser ensinada no contexto do
kitsch algoritmico, tem a tarefa de restaurar a capacidade humana de
experienciar o0 mundo para além das representacdes calculadas. O professor
pernambucano, enquanto mediador de mundos — o local e o digital, o racional
e o afetivo —, carrega a responsabilidade de fazer da educacao um ato ético e
estético, consciente das mediacdes que o cercam. Sua pratica, se critica, pode

transformar o cotidiano em ocasiao de pensamento, a rotina em filosofia e o dado
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em experiéncia. Essa talvez seja a mais nobre heranga adorniana: pensar &
negar o que se impde como natural.

E, nesse sentido, o futuro do ensino de Filosofia depende da capacidade
de ndo sucumbir & légica da adaptacdo. E preciso ensinar a pensar, n3o a se
ajustar. A educacao, quando critica, ndo se curva ao algoritmo — o interpela, e
o professor pode, e deve, reintroduzir a consciéncia onde reina a coisificagao.
Como ja nos alertou o Kraftwerk, onde iriamos viver numa sociedade de
adaptacao e ode ao controle maquinal dos computadores, onde a cultura se
torna funcional, e o ensino de filosofia, seguindo esse mesmo ritmo, seguira uma
ordem repetitiva, se tornando funcional e auxiliando na produgdo do sujeito

reificado absoluto.
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