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Resumen

Este articulo trata sobre los conceptos de realidad e imaginacién en el desarrollo
de la tecnologia de la comunicacion y la virtualidad. A partir de supuestos de la
teoria critica de la cultura de masas y el espectaculo, se analizan los efectos de las
imdgenes y de los productos culturales de la animacién y la realidad virtual en los
procesos cognitivos. En el contexto de la educacién, considera que el consumo de
imagenes y los productos de entretenimiento, en términos de una relacion ilusoria
y contemplativa entre los fans e idolos, es capaz de interferir con las habilidades
criticas y valorativas de la mente.

Palabras clave: Hiperrealidad, espectaculo, cultura, cosmovisién.

Resumo

Este artigo trata com os conceitos de realidade e imagindrio no contexto do
desenvolvimento das tecnologias da comunicagdo e da virtualidade. A partir de
pressuposicoes da teoria critica da cultura de massa e do espetaculo, analisa os
efeitos das imagens e dos produtos culturais do entretenimento e da realidade
virtual sobre os processos cognitivos. No contexto da educagdo, considera o
consumo das imagens e dos produtos do entretenimento em termos de uma
relagcdoiluséria e contemplativa entre fas e idolos capaz de interferir nas habilidades
criticas e valorativas da mente.

Palabras llave: Hiper-realidade, entretenimento, cultura, visdo de mundo.

Abstract

This article deals with the concepts of reality and imagination in the development
of communication technology and virtuality. From assumptions of critical theory
of mass culture and spectacle, analyzes the effects of images and cultural products
of the entertainment and virtual reality on cognitive processes. In the context of
education, considers the consumption of images and entertainment products in
terms of a relationship between illusory and contemplative fans and idols able to
interfere with the critical skills and evaluative mind.

Key words: Hyperreality, entertainment, culture, worldview.
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Introdugao -

Os comportamentos adictos em relagdo ao consumo audiovisual
e a hiper-realidade desafiam o senso comum a pesquisa. Ha pessoas que
passam dezenas de horas na frente de uma tela de computador, mesmo sem
se alimentar e descansar. Outros trocam o ambiente agradavel de uma praia
ou em meio a natureza para navegar horas a fio na internet. Ainda ha os que
preferem as aventuras da ficgdo nas telas do cinema e da televisao a aventuras
reais no mundo concreto da vida. Torcedores e fas gastam tempo e dinheiro e
mesmo a vida para acompanhar, seguir e imitar seus idolos.
Em que consiste essa forga tdo atrativa do mundo virtual reproduzido nas
comunicagdes audiovisuais capazes de seduzir e prender a atengao de milhdes
de pessoas? Por que as pessoas trocam experiéncias reais e factuais pela
aventura do ciberespago e das produgdes do mundo do entretenimento? Numa
perspectiva educacional, que efeitos essa revolugdao imagética e contemplativa
que gerou uma compulsdo pelo consumo de espetaculos pode provocar no
processo de formagdo e desenvolvimento do pensamento e do juizo ético?

Este artigo tem o objetivo de analisar a compulsdo pelo consumo
audiovisual no contexto da revolugdo das tecnologias da comunicagdo a partir
de uma perspectiva educacional confessional. Para tanto, faz uso de alguns
conceitos das teorias criticas da cultura de massa e da teoria do espetdculo.

Conceitos —

Para efeito de delimitagdo, alguns conceitos bdsicos devem ser
definidos. O que é realidade, imaginario e tecnologia? Neste artigo, a ideia de
realidade tem que ver com o mundo concreto da vida fisica e social no qual se
desenvolve a consciéncia individual. Esta realidade concreta é submissa as leis
da fisica, do tempo e do espago. No aspecto moral e ético, a vida neste mundo
é sujeita as restrigdes das leis morais e da responsabilidade social.

Por sua vez, imaginario se relaciona ao mundo das imagens da mente
construidas pelos processos de abstragdo e imaginagdo (ver Durand, 1997).
Nesse sentido, pode-se dizer que o imaginario é o espelho da fantasia, do
desejo, da aspiracdo e dos sonhos. Esse dominio é independente de quaisquer
leis ou restrigdes, ja que a mente no processo imaginativo ndo conhece limites
nem restrigdes. Nao ha interdi¢gdes no mundo do imaginario. Ele toma expressao
através de diversas atividades, mas especialmente na literatura, no cinema,
novelas e no ciberespago; as artes em geral. Neste artigo, o foco nao estd sobre
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a arte em si mesma, mas especificamente na cultura do entretenimento no
contexto da cultura de massa e do ciberespaco ou mundo virtual.

E quanto a tecnologia? Este artigo ndo esta interessado nas diversas
tecnologias desenvolvidas para ajustar a vida humana ao mundo da natureza,
em busca de sobrevivéncia, conforto e desenvolvimento. Mas nas tecnologias
da comunicacdo que exploram o mundo das imagens e fantasias da mente e
na onipresente cultura do entretenimento.

Embora essas tecnologias possam ser consideradas apenas como um
meio neutro para a exploragdo e colonizagdo do imaginario, em muitas andlises,
inclusive cinematograficas, elas tém sido retratadas como instrumentos
inteligentes, capazes de seduzir, prender e dominar. Essas metaforas criadas
especialmente pelo cinema, ao retratar as relagées do homem com as maquinas,
também sugerem a capacidade das tecnologias mesmo em alterar a constituigdo
da mente e dos processos cognitivos dos receptores.

Nesse sentido, € memoravel o filme Tempos Modernos, de 1936, do
cineasta britanico Charles Chaplin, que empreendia uma critica da primeira
revolucdo industrial, no contexto do inicio do século 20. Nas experiéncias
do personagem Charlie, as maquinas foram vistas ou representadas como
onipresentes, imensas e capazes de pressionar o homem e alterar a propria
vida e a realidade. No contexto do final do século 20, na segunda revolugdo
tecnoldgica, com o desenvolvimento dos computadores e das inteligéncias
artificiais, as maquinas foram representadas em O Exterminador do Futuro,
de 1984, do cineasta canadense James Cameron, como organismos vivos,
inteligentes e extremamente fortes. Na metafora de Cameron, o ser humano
deste momento histérico estd acuado, dominado e rendido ao poder das
tecnologias, capazes de impor uma verdadeira revolucdo e um dominio sobre
a Terra.

Em Matrix, de 1999, os irmaos Andrew Paul Wachowski e Lana
Wachowski pretenderam criar uma metafora ainda mais aprofundada na andlise
do dominio e da onipresenca das tecnologias, refletindo seu poder em termos
da criacdo de uma segunda realidade: o mundo virtual, no qual as tecnologias
possibilitaram de fato as pessoas adentrarem a uma segunda/outra dimens&o
da vida.

Essa realidade paralela, virtual e imaginaria, de fato, ganhou vida e
dimensao com o desenvolvimento mais recente das tecnologias da comunicagdo.
Como representado em Matrix e outros, o imaginario, “o mundo dos sonhos”,
foi transformado na “hiper-realidade”, uma dimensao ficticia, visual, irreal e
tecnoldgica em que tudo existe num estado de perfeicdo e intensidade. Os
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recursos tecnoldgicos de reproducdo e exploragdo do mundo do imaginario
permitiram a criacdo de uma realidade a parte, a qual se apresenta como a
prépria libertacdo dos limites e das restricGes do mundo real e concreto da
vida. Em A Republica, livro VII, o fildsofo grego Platdo considerou a vida real e
concreta do mundo fisico como apenas uma representagdo, que se constituia
numa prisdo para a alma, e viu a fuga por meio do pensamento como a
libertacdo almejada. Retomando Platao, a hiper-realidade se apresenta como
o mundo encantado no qual seres abstratos, libertados do mundo concreto,
desfrutam a verdadeira dimensdo da existéncia, onde, contudo, nada existe
sendo potencialmente, ou imaginariamente.

Por sua vez, a realidade e o mundo concreto da vida, diante da
exploracgdo e colonizacdo do imaginario, com imagens e sons aperfeicoados a
exaustdo, tornou-se o “deserto do real”, onde a vida ndo passa de uma prisdo,
sem atrativos, depois que o individuo conheceu o encantamento do mundo
da hiper-realidade, através das tecnologias.

O transporte para o mundo do imagindrio, intensificado e explorado
a exaustdo pelas novas tecnologias, tornou-se compulsivo e dominante.
Os diversos aparelhos que possibilitam o transporte para a hiper-realidade
transformaram-se em bens supremos, objetos de um aperfeicoamento
constante que garanta mais rapidez e vivacidade nas experiéncias virtuais.
Computadores, tabletes e telefones celulares dos mais diferentes modelos
passaram a fazer parte do corpo, como préteses indispensaveis, porque sdo
os meios de fuga instantdnea para a dimensdo da hiper-realidade.

Por que se deveria reconhecer ou atribuir tanto poder as tecnologias
digitais em sua capacidade de reproducéo e exploracdo do imaginario? Pode-
se dizer que as tecnologias digitais permitiram dar vida prdpria as imagens
mentais. Além disso, elas permitiram reproduzir as fantasias do imaginario como
o modelo mais elevado da realidade, atribuindo-lhes um status de realidade
suprema, a exemplo da metafisica de Platdo. Além disso, elas possibilitam a
conexdo imediata ao mundo do imagindrio, garantindo que entre o individuo
e a vida encantada de um mundo intenso e hiper-real ja nenhum obstaculo
mais pode existir.

O imaginario é reproduzido e explorado nos mais diversos produtos
do mundo do entretenimento, entre eles, novelas, filmes, contos, jogos,
campeonatos, festivais e mesmo alguns cultos religiosos.

Nesses produtos, as aspiracGes e fantasias da mente humana sao
vivenciadas ou realizadas pelos personagens do espetaculo, os quais foram
alcados ao status de deuses. Artistas, atletas, cantores, humoristas, modelos
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e apresentadores sdo os novos “olimpianos” (Morrin, 1989) que compdem o
“monte Olimpo” da realidade virtual. No mundo do espetéaculo ou na hiper-
realidade, em que tudo é reproduzido tecnologicamente para ser superior a
realidade, esses idolos “realizam” as mais diversas fantasias arquetipicas do
imaginario. Nesse jogo, eles permitem ao telespectador, fa ou torcedor realizar
ele proprio suas fantasias, de forma virtual e iluséria. Entre os fas, torcedores,
expectadores e seguidores, de um lado, e os “olimpianos”, idolos e artistas, do
outro, ocorre de fato uma relacdo em que os primeiros tém a sensacdo de que
“realizam” ainda que virtualmente suas aspirag¢des e fantasias, impossiveis no
mundo real e concreto da vida.

Devido a onipresenca e predominancia da hiper-realidade reproduzida
e explorada pelas novas tecnologias e de seu elevado poder de seducgédo, é
preciso considerar os efeitos e implicaces do consumo generalizado das
mesmas. De que forma pode tanto o consumo de espetaculos da cultura de
massa quanto a alienacdo ou fuga constante para a hiper-realidade afetar a
mente e os processos de aprendizagem e de pensamento? Como elas podem
influenciar os mecanismos de juizo e valoragdo tdo necessarios a vida em
sociedade e a educacgdo?

Espirito critico —

Uma primeira implicacdo do consumo de espetaculos e da experiéncias
com a hiper-realidade tem que ver com a habilidade de criticar e julgar.
Max Horkheimer e Theodor Adorno, dois pensadores da chamada Escola
de Frankfurt, denunciaram os produtos do entretenimento, no contexto da
industria cultural, como capazes de “vetar”, de fato, a “atividade intelectual do
espectador”, devido a demanda exacerbada de percepgdo e observacdo para o
registro das imagens e dos fatos fragmentarios (Adorno & Horkheimer, 1985, p.
119). Para eles, a exploracgdo das fantasias do imaginario confirma a alegacdo
de Alexis de Tocqueville de que, “sob 0 monopdlio privado da cultura”, sucede
gue “a tirania deixa livre o corpo e investe diretamente sobre a alma” (ibid, p.
125). Os dois frankfurtianos acrescentaram ainda que a exploracdo da alma ou
da mente se da pela exploracdo da fungdo do “prazer” ou da sensacdo, propria
dos espetaculos simbdlicos, nos quais predominam as “associa¢des habituais”,
sendo que “toda ligacdo légica que pressuponha um esforco intelectual é
escrupulosamente evitada” (ibid, p. 128).

A proposicdo de que o consumo audiovisual do mundo do espetaculo
implica limitacdo do discernimento e da consciéncia critica foi desdobrada
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por Herbert Marcuse. No contexto do aperfeicoamento da industria cultural,
baseado nos Estados Unidos, Marcuse considerou que o consumo dos meios
audiovisuais permeados de estimulos sensoriais provoca um enfraquecimento
do “pensamento abstrato e especulativo”, condicdo em que “o principio do
prazer absorve o principio da realidade” (Marcuse, 1973, p. 17, 82).

O pensador e ensaista francés Guy Ernest Debord, considerado autor
de uma teoria do mundo do espetaculo, propds que o espetaculo e as imagens
tecnologicamente produzidos interferem na capacidade do individuo de ver
e interpretar criticamente o mundo. Para ele, a obstrucdo do pensamento e a
estimulagdo dos sentidos, no contexto da exploragdo do imaginario, chegam
a tal ponto que o consumidor de espetaculos prefere a representacdo a
realidade e considera a ilusdo como algo sagrado e a verdade como profana
(Debord, 1997, p. 15). No espetaculo, as imagens e os idolos se tornam seres
reais e motivagdes eficientes de um comportamento hipndtico, o que projeta
o espetaculo ndo apenas como um conjunto de imagens, mas “uma relagdo
entre pessoas, mediada pelas imagens” (ibid, p. 14, 18). Essa relacdo leva o
individuo a uma dispersdo de suas energias criativas e a ilusdo de realizar
virtualmente suas aspira¢des, embora sua acdo seja somente a de um passivo
consumidor de imagens. “Quanto mais ele contempla, menos vive; quanto
mais aceita reconhecer-se nas imagens dominantes da necessidade, menos
compreende sua prdpria existéncia e seu proprio desejo” (ibid, p. 24). Assim,
Debord registrou “a falsificagdo do mundo através da midia e a substituicdo
das vivéncias diretas dos homens pela condi¢do de espectador, pelo consumo
passivo de imagens” (Fridman, 2000, p. 24).

Devido ao processo hipndtico resultante do consumo de imagens,
o historiador americano Daniel Boorstin diz que a revolucdo tecnoldgica e a
decorrente exploracdo do imaginario para o entretenimento produzem um novo
tipo de pensamento, o “imagético”. Isso ocorre, segundo ele, em detrimento
do que qualificou como “pensamento ideal”, ou seja, “pensar em termos de
alguma ideia ou valor ao qual se possa aspirar” (Boorstin, 1987, p. 177-178),
0 que substitui “a aspiracdo pela gratificacdo” (Gabler, 2000, p. 57).

Segundo a visdo de Boorstin, o pensamento imagético desloca o
pensamento ideal, por causa da ascensdo do critério estético, tdo explorado
pelas tecnologias de reproducdo das imagens. O pensamento imagético leva
as pessoas a escolherem seus governantes da mesma forma que escolhem
automaoveis, roupas, sapatos, casas, moveis, pelos critérios e limites daimagem
estética (Boorstin, 1987, p. 188).
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A hiper-realidade, portanto, seja a da cultura de massa ou da
virtualidade reproduzida pelas tecnologias digitais, apresenta-se como
uma nova cultura em que as vivéncias diretas e concretas do individuo sdo
substituidas por experiéncias contemplativas e alienadoras.

Significagao —

Além do processo de alienagdo do mundo concreto e da vida real,
o consumo de imagens e as experiéncias com a hiper-realidade também
sdo vistos como empecilhos ao processo de dar sentido e explicar o mundo
representado nessas imagens, por parte do individuo. Ja na década de 1930,
o ensaista Walter Benjamin alertava para o fim proximo da “narracdo”, como
o desaparecimento de uma faculdade indispensavel, a de estabelecer troca
de experiéncias (Benjamin, 1983, p. 57). Da mesma forma que o carro, para
usar a linguagem de McLuhan (2001), “estendeu” o alcance dos passos do ser
humano, mas também atrofiou seus movimentos, aimagem midiatizada amplia
a visdo, mas atrofia a capacidade de analisar o que se vé e de contar histérias
sobre essas coisas (Stephens, 1993, p. 640).

Discutindo a relagdo entre inteligéncia, pensamento abstrato e sintaxe,
o cientista politico italiano Giovanni Sartori, em Homo Videns, propde que
a cultura audiovisual das telas pode estar, de fato, mudando a natureza do
homo sapiens, produzido pela cultura escrita, ao interferir em sua capacidade
de abstragdo (Sartori, 2001, p. 10). Segundo ele, como a linguagem é um
instrumento ndo s6 para o ser humano se comunicar, mas também para
pensar, “é a passagem da civilizagdo oral para a escrita que desenvolve a
civilizacdo” (ibid, p. 13); e, consequentemente, sem a tipografia também ndo
haveria Iluminismo (ibid, p. 18). O progresso cientifico e humano, resultante
do lluminismo, segundo SARTORI, so foi possivel gracas ao desenvolvimento
da “capacidade de abstracdo”, que possibilita a mente processos intelectuais
dedutivos e a criagdo de valores e conceitos ideais, que estdo além das coisas
visiveis, para serem alcancados. Ele argumenta que “o que nds vemos e
percebemos concretamente ndo produz ideias, mas se insere nas ideias (ou
conceitos) que o classificam e significam”. E esse processo de dar significado e
de pensar com ideias que a cultura audiovisual tende a atrofiar e trancar seu
desenvolvimento (ibid, p. 33).

O historiador francés Henri-Jean Martin diz que é inevitavel concluir
que o acesso aos livros contribuiu para a estruturacdo da ordem social na era
moderna (Martin, 1992, p. 27). A cultura do livro, segundo ele, criada pela
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imprensa, s6 podia ser “possuida” através de um processo de aprendizagem em
gue as aptiddes mentais para ler sdo adquiridas aos poucos. O resultado dessa
aprendizagem é “a habilidade de conectar e associar, a familiaridade com o
idioma, a facilidade de expressdo, a destreza em acompanhar um argumento, a
compreensdo de distingdes refinadas, e por fim, uma maior confianga e aptidao
para adquirir novos conhecimentos” (ibid). Nesse sentido, a cultura tipografica
ajusta a mente para o pensamento humanista, imbuido de valores humanos
universais, oriundos de uma leitura linear e associativa da histdria.

Embora as novas tecnologias tenham facilitado o acesso rapido e
quase generalizado aos contetdos e imagens do mundo, o simples acesso a
esses conteudos ndo resulta necessariamente numa expansao da capacidade
de pensar e entender o mundo e de reagir a ele. Pelo contrario, a habilidade
de pensar, conectar e dar sentido as coisas pode estar sendo restringida, tanto
pela multiplicidade de mensagens e imagens quanto pela superficialidade e
pela estimulacdo da funcdo do prazer vinculada a esse consumo midiatico.

Etica e moral —

Aexperiénciacom o mundo dasimagens reproduzidas tecnologicamente
deve ser vista, no contexto da educacdo crista confessional, a luz do grande
conflito entre o bem e o mal, em que n&do apenas conceitos de civilizagdo e
inteligéncia estdo envolvidos, mas também habilidades éticas e morais.

O filésofo politico francés Jean-Frangois Mattei analisa o favorecimento
do juizo estético em detrimento do juizo ético e moral, resultante da leitura e
consumo de imagens midiatizadas. No contexto da divulgacdo dos atentados
terroristas de 11 de setembro de 2001, nos Estados Unidos, ele escreveu o
artigo intitulado “A barbarie da inteligéncia, ou O ground zero do pensamento”.
Mattei (2002), considerou a avaliacdo do compositor Karlheinz Stockhausen, que
qualificou aimagem do atentado como “a maior obra de arte jamais realizada”,
e dofilésofo Jean Baudrillard, que o chamou de “o evento absoluto”, com o qual
“todos tinhamos sonhado”, como evidéncias de um “apagamento progressivo
do horizonte moral” na paisagem do pensamento contemporaneo. A realidade
fotografada e mostrada segundo critérios estéticos e plasticos, segundo ele,
gera o fenémeno do “siléncio do real” (Mattei, 2002, p. 11-13). O espetaculo,
seja representando guerra e sofrimento ou as fantasias da mente, engessa o
pensamento e silencia o efeito de realidade.

Jacques Aumont, pesquisador de cinema em Sorbonne, afirma que a
producdo da imagem espetacular segue sempre um critério estético, pois “é
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destinada a agradar seu espectador e oferecer-lhe sensacGes”, e o tipo de juizo
a que se empenha o consumidor de imagem é dessa mesma natureza (Aumont,
1993, p. 80). Mattei conclui que, no consumo de imagens, o “juizo estético faz-se
pouco a pouco substituto do juizo moral”, portanto, “a realidade da violéncia é
um espetaculo a que assistimos e que devemos interpretar em termos de fic¢do”,
mesmo se 0s mortos sejam bastante reais (Mattei, 2002, p. 13).

Aumont diz que o “consumo de imagens ndo se realiza sem prazer”.
Essa logica das imagens espetaculares se deve ao fato de a imagem em geral
ser vista como “uma espécie de extensdo da imagem artistica” e “o prazer
que ela proporciona é da mesma ordem”, inclusive a “imagem documentaria”
(Aumont1993, p. 312-313).

O critico literario e socidlogo francés Roland Barthes analisa esse
fendbmeno como o que chama de efeito abortivo da denotacgdo préprio da
experiéncia audiovisual planejada para provocar sensagdes fortes, sejam de
prazer ou medo. Partindo da hipdtese de Piaget de que ndo ha percepgdo ou
entendimento sem categorizacdo imediata, ele afirma que uma imagem ou
contelido sé pode ser percebido se for verbalizado. No processo de verbalizagao,
o leitor precisa de um saber histérico a fim de que possa contextualizar e
decodificar acomunicagdo. “Se a verbalizacdo tarda, ha desordem da percepcao,
interrogacdo, angustia do sujeito” (Barthes, 2002, p. 336). O éxtase ou choque
de sensacdo pode interromper a significagdo da mensagem. Barthes considera
como traumaticas ou sensacionais as imagens de incéndios, naufragios,
catastrofes, mortes violentas, colhidas “ao vivo”, as que acionam forte sensacao,
e que sao as mais comuns nas telas. Segundo ele, nenhum valor, nenhum saber e
“nenhuma categorizacdo verbal pode ter dominio sobre o processo institucional
da significacdo” da fotografia traumatica. O efeito de saber é “inversamente
proporcional a seu efeito traumatico” (ibid, p. 337).

O predominio de imagens e dos contetidos midiaticos destinados a
produzir sensacdes fortes ao lado da rapidez com que sdo trocados nas trelas
dos aparelhos facilita o processo de geracdo de um éxtase mental. Esse fluxo
interrompe o processo de significacdo dos contelidos, atrasando ou mesmo
abortando toda iniciativa de interpretacdo e significacdo.

Compulsao —
Uma quarta implicacdo do consumo de imagens espetaculares e das

experiéncias com a hiper-realidade tem que ver com a dependéncia resultante
das sensacOes fortes causadas pelas imagens e contetdos reproduzidos
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tecnologicamente. A progressiva estimulacdo da sensagdo relaciona-se
retroativamente com uma expectativa compulsiva ou extravagante, em que se
desperta e fortalece na mente um desejo crescente por imagens e experiéncias
cada vez mais sensacionais, fortes e imediatas, esperando-se sempre mais do
que aquilo que existe ou que é préprio da realidade e da vida concreta.

Os pesquisadores Muniz Sodré e Raquel Paiva sugerem esse fen6meno
em termos de uma compulsdo de espiar o sensacional, uma compulsdo que
busca por algo mais sensacional cada vez mais. Para eles, o que efetivamente
seduz o espectador de espetaculos é o ato de ver, de espiar, de satisfazer-se
escopicamente. Assim, o que se poderia chamar de consumo audiovisual seria
uma compulsdo de espiar o mundo ou suas imagens, somente pela pulsdo
de olhar, independentemente dos contetddos ou dos significados. “A mirada
concentra-se sobre o chocante na televisdo do mesmo modo que sobre o
malabarista de feira publica ou sobre o acidente na beira da estrada” (Muniz
e Paiva, 2002, p. 139). O socidlogo Zigmunt Bauman também trata da angustia
dos individuos transformados em “colecionadores de experiéncias e sensacées”,
impelidos a busca permanente de novos éxtases (citado por Fridman, 2000, p.
66).

A satisfacdo dessa expectativa requer que a “fantasia” seja
transformada em algo mais real do que a “realidade” pode oferecer; e, para
cumprir essa funcdo, a tecnologia se aperfeicoa progressivamente. Assim,
a imagem ou a representacdo do mundo passa a ter “mais dignidade do
que o original” e “os pseudo-eventos, por sua natureza, tendem a ser mais
interessantes e mais atrativos do que os eventos espontaneos” (ibid, p. 47).
Eventos, espetaculos e representacbes sdo planejados cuidadosamente a fim
de causar impacto.

O escritoritaliano Umberto Eco analisa as cidades artificiais americanas,
feitas para imitar a realidade, como reinos da fantasia e do imaginario. Essas
cidades, pelo elevado nivel de aperfeicoamento do real, criam a ideia de
um “Falso Absoluto”. “Disneylandia nos diz que a técnica pode nos dar mais
realidade que a natureza” (Eco, 1984, p. 56). Essa montagem espetacular da
realidade cria ainda a persuasdo de que a imitagdo atingiu “o préprio auge e
que, daqui para frente, a realidade lhe sera sempre inferior” (ibid, p. 58).

A superioridade “aparente” da hiper-realidade e do mundo do
espetdculo, possibilitada pela tecnologia, planta a ideia de que o mundo real
ndo passa de uma prisao, e a liberdade consiste em alienar-se para a hiper-
realidade. Essa ideia provoca uma inversao dos valores em que o real se torna
enganoso e o virtual assume o status supremo. Assim, é retomado o erro de
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Platdo que negava a realidade do mundo concreto criado por Deus em beneficio
da exaltacdo da dimensdo abstrata e irreal. Esse conceito de Platdo era um
desdobramento de suas ideias sobre a natureza abstrata e metafisica da alma,
que contraria a visdo biblico-judaica que concebe o ser humano como uma
unidade fisica, mental e espiritual.

Atitudes —

Em vista da proposta da educacdo cristda confessional, que busca
ndo apenas o desenvolvimento intelectual, mas também das habilidades de
criticar, selecionar e julgar, uma postura critica e proativa frente ao predominio
do consumo midiatico e virtual é necessaria e plenamente justificada. Os
educadores devem reconhecer que, no contexto das midias audiovisuais, é
imenso o desafio de educar e formar um ser humano capaz de julgar de forma
moral e ética e de pensar por si mesmo. E preciso tomar medidas preventivas
a fim de levar os estudantes a uma relagdo critica e independente com os
meios de comunica¢do de modo geral e com a chamada hiper-realidade, em
particular. Algumas dessas medidas sugeridas sdo esbogadas resumidamente
a seguir. Cada uma delas pode ser melhor explicada e implementada segundo
cada contexto.

Os educadores precisam minar as bases da confianga dos estudantes na
hiper-realidade e no mundo das imagens e dos espetaculos. E preciso mostrar
como as habilidades e competéncias tdo necessarias ao sucesso pessoal,
profissional e espiritual podem ser enfraquecidas pela exposicdo prolongada
e pela postura passiva e consumista diante das telas em geral.

Educadores e professores de escolas confessionais cristds também
devem perceber e explicar como o desenvolvimento da tecnologia e da
virtualidade se constitui num desdobramento do grande conflito entre o Cristo
e Satanas, segundo a visdo biblica. Nessa perspectiva, o mundo do espetaculo e
dasimagens midiaticas, permeados de idolos e deuses de plastico, se apresenta
como uma forma de idolatria, um novo “monte Olimpo”, com cujos deuses
as pessoas desenvolvem relagdes de admiracdo, adoracdo e imitacdo, em
transgressdao dos mandamentos divinos.

Escolas e instituicdes religiosas precisam considerar circunstancias
e momentos em que a disponibilidade da conexdao com o mundo virtual em
qualquer de seus limites seja prejudicial ao bom desempenho das atividades
educativas. Constatada a situacdo, medidas para bloquear o contato com o
mundo das imagens e da virtualidade devem ser tomadas para beneficio do
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processo educativo e formativo. Em sala de aula, os professores ndo deveriam
ser expostos a uma concorréncia desigual com os idolos e asimagens do mundo
do espetaculo e da virtualidade.

Além disso, é preciso planejar e manter atividades reais de
relacionamento, estudo e trabalho que sejam valorizadas acima das atividades
de relacionamento e consumo virtual.
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