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RESUMO

A apresentacao desse relato de experiéncia visa trazer um didlogo critico
em torno da compreensdo dos conceitos de industria cultural e cibercultura
presentes na cancao “Computadores fazem arte” (1994) e suas implicacdes
no processo de desenvolvimento da “perspectiva figuracional da realidade”.
Nessa perspectiva, tem-se que o principal objetivo do uso de can¢Bes em
aulas de Sociologia, é fazer com que os estudantes se aproximem de uma
anadlise sociolégica por meio de conceitos e teorias proprios das Ciéncias
Sociais. Os conceitos de indUstria cultural e cibercultura, foram tratados a
partir dos filésofos Theodor Adorno, Max Horkheimer e Pierre Lévy, respec-
tivamente. Fruto de um movimento criado no inicio da década de 1990 por
jovens musicos de Recife, 0 movimento manguebeat teve como principal obje-
tivo renovar a cena musical e cultural da cidade por meio da combinagao de
géneros musicais regionais e eletronicos. Objetivou-se apresentar elemen-
tos constituintes de fenémenos sociais a partir da introducao dos conceitos
de industria cultural e cibercultura, com vistas a compreensdo da realidade
social na qual estao inseridos os estudantes, fazendo com que estes alcan-
cassem o entendimento sobre a estreita relacao entre as questdes indivi-
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duais e as questdes sociais em atencao a producao de distintos pontos de
vista de explicacdo da sociedade pela Sociologia em comparacdo ao olhar de
senso comum.

Palavras-chave: Curriculo, Industria cultural, Cibercultura, Ensino de Socio-
logia, Manguebeat.

INTRODUCAO

Este trabalho tem por objetivo apresentar um relato de experiéncia em
aula de Sociologia a partir da mobilizacdo dos conceitos de indUstria cul-
tural e cibercultura na can¢do “Computadores fazem arte” (1994) da banda
Nac¢do Zumbi.

A cancdo escolhida pertence ao género musical manguebeat, fruto de
um movimento criado no inicio da década de 1990 por jovens musicos de
Recife, que tinham como principal objetivo renovar a cena musical e cultural
da cidade por meio da combina¢ao géneros musicais regionais e eletroni-
cos. Tendo completado trinta anos em 2022, 0 movimento manguebeat teve
como um de seus mais conhecidos lideres o compositor e intérprete Chico
Science.

O relato de experiéncia narrado destinou-se aos jovens, publico alvo
majoritario das aulas de Sociologia no ensino médio. A cancdo dialoga com
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) no que tange a importancia
de participar do debate publico de forma critica, respeitando diferentes posi-
cOes e fazendo escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto
de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

“Da lama ao caos” foi o primeiro album lancado por Chico Science &
Nacao Zumbi. O lancamento ocorreu em 1994, dois anos apoés a escrita do
“Manifesto caranguejos com cérebro” (QUATRO, 1992) pelo musico e jorna-
lista Fred Zero Quatro, integrante da banda Mundo Livre S/A. O conteddo do
manifesto é marcado por elementos de contestacao da ordem social vigente
- status quo - vividos pela cidade de Recife em seu cenario ambiental (man-
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gue) e social (problemas urbanos). O cenario apresentado no manifesto con-
duz a uma reflexao critica sobre assuntos e temas do cotidiano da cidade
de Recife, contribuindo assim para o processo de ensino-aprendizagem do
contexto onde foi gestado o movimento manguebeat, bem como das letras
das can¢bes do album, dai a importancia de sua leitura pelos estudantes em
sala de aula.

O movimento manguebeat surgiu em um contexto de presenca mar-
cante das tecnologias digitais na musica na década de 1990. Nao por acaso,
0 nome da cancdo “Computadores fazem arte”, faz alusdao a presenca da
musica eletrénica no cenario musical da época. Embora apresente uma letra
curta e refrdao enfaticamente reproduzido, a can¢do faz uma critica contun-
dente as formas de controle e mercantilizagdo da cultura presentes no cena-
rio de produc¢do da musica contemporanea, naquela altura ja marcadas por
um contexto de interconexao da vida social por sistemas computacionais
como meios de interacdo e producao cultural entre os individuos.

METODOLOGIA

O caminho metodoldgico seguido por esse relato de experiéncia com-
preende 0s objetivos a serem atingidos pela atividade, quais sejam: 1) a intro-
ducdo ao estudo dos conceitos de industria cultural e cibercultura; 2) ilustrar
0 processo de construcdo das diferentes expressdes culturais e tecnolo-
gias da informacdo para o fortalecimento da cidadania e 3) debater sobre
a garantia de maior liberdade para a divulgagao e o acesso a bens culturais
produzidos a margem da grande midia, favorecendo os ideais democraticos.

Os materiais utilizados para atingir estes objetivos foram o texto “Mani-
festo caranguejos com cérebro” (1992) e a letra e dudio da cancdo “Com-
putadores fazem arte” (1994).0s estudantes deverdo ter a oportunidade de,
partindo das suas reac¢des a leitura compartilhada do manifesto e interacao
com o audio e letra da canc¢ao, compreender o significado sociologico dos
conceitos de indUstria cultural e cibercultura, reconhecer as relacdes de
poder existentes nos meios de comunicacao de massa e compreender 0
processo de construcao das diferentes expressdes culturais e tecnologias
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da informacao para o fortalecimento da cidadaniaa partir de uma roda de
conversa.

Também poderao debater sobre os limites da influéncia dos meios de
comunicacdo de massa na formacao das identidades dos jovens na atuali-
dade a partir de conhecimentos prévios de conceitos apresentados em aulas
anteriores como o significado de cultura para o senso comum e para a Socio-
logia, cultura de massa e meios de comunicacdo de massa, a fim de atualizar
a discussao sobre o assunto.

Um dos objetivos especificos relacionados ao uso da can¢do “Computa-
dores fazem arte” foi propiciar aos estudantes a percepcao da ligacdo entre
0s ambientes em pequena escala e a estrutura social, tendo em vista que as
acOes em sociedade sdo interdependentes: o cotidiano das pessoas é afe-
tado por acontecimentos histéricos diversos, que podem parecer distantes
no tempo e no espaco, mas influenciam a vida dos individuos de modo deci-
Sivo.

Pretendeu-se, assim, que os estudantes alcancassem o entendimento
sobre a estreita relacao entre as questdes individuais e as questdes sociais
em atencao a producao de distintos pontos de vista de explicacdo da socie-
dade pela Sociologia. As variadas perspectivas que compdem a analise do
assunto industria cultural e cibercultura explicitam a diversidade dos pontos
de vista com os quais podemos alcancar um entendimento mais complexo
da sociedade, diferenciando o olhar critico proporcionado pela Sociologia em
comparacdo ao olhar de senso comum.

Os objetivos pretendidos e elencados acima estdao de acordo com o que
trata Cristiano Bodart (2021) ao esbocar a sintese das disposicdes epistemo-
|6gicas que envolvem a “percepcao relacional dos fenbmenos sociais” para o
ensino de Sociologia: historicizar os fendbmenos sociais, reconhecer as intera-
cOes e relacdes de interdependéncia entre os individuos, adotar uma leitura
dialética das rela¢des entre os individuos e desses com as estruturas sociais
e perceber os equilibrios de poder presentes nas relacdes entre individuos”
(BODART, 20213, p.143).
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REFERENCIAL TEORICO

A proposta apresentada nesse relato de experiéncia visa trazer um dia-
logo critico em torno da compreensdo dos conceitos de industria cultural e
cibercultura presentes na can¢do “Computadores fazem arte” (1994) e suas
implicacdes no processo de desenvolvimento da “perspectiva figuracional da
realidade”.

Dentro da chamada “perspectiva figuracional da realidade” (BODART,
2021b), tem-se que o principal objetivo do uso de can¢Bes em aulas de Socio-
logia, é fazer com que os estudantes se aproximem de uma analise sociolo-
gica por meio de conceitos e teorias proprios das Ciéncias Sociais.

Como coloca Bodart (2021b), ao se fazer o uso de can¢des em aulas
de Sociologia no ensino basico, deve-se enfatizar a abordagem disciplinar
para que a aprendizagem socioldgica aconteca: “Na auséncia do foco discipli-
nar, o que teremos sera uma abordagem superficial, mais proxima do senso
comum do que das ciéncias” (BODART, 2021b, p. 14).

Deste modo, objetiva-seapresentar elementos constituintes de feno-
menos sociais a partir da introdu¢do dos conceitos de indUstria cultural e
cibercultura, com vistas a compreensdo da realidade social na qual estdao
inseridos os estudantes. Sera abordado o conceito de indUstria cultural a
partir dos filésofosTheodor Adorno e Max Horkheimer e cibercultura a partir
do filésofo Pierre Lévy. De acordo com Adorno e Horkheimer, a industria cul-
tural é o conjunto de empresas ligadas aos veiculos de comunica¢do (como
radio, TV e internet), que, ao criarem produtos de massa, promovem a pla-
nificagdo e a mercantilizacao da cultura. Ja a cibercultura é um termo rela-
cionado a propagacao das redes sociais on-line que podem transformar as
relacdes culturais e politicas e gerar novos modos de exercicio da cidadania
e da democracia (SILVA, 2017). Nas palavras de Pierre Lévy, cibercultura “é o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de
modos de pensamentos e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco” (LEVY, 1999, p.17).

Na sequéncia, sera apresentada a proposta pedagodgica acompanhada
dos recursos necessarios e a proposta de avaliacao.
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PROPOSTA PEDAGOGICA

1. Tema da atividade: industria cultural e cibercultura.

2. Duracao da atividade:

Esta atividade tera tempo estimado de duas aulas de 50 minutos para a
leitura e discussao do “ Manifesto caranguejos com cérebro” e apresentacdo
e discussao da cancao “Computadores fazem arte”.

3. Objetivos da proposta pedagdgica

a) Objetivo geral

Identificar na letra da cancao elementos de indUstria cultural e suas
implicac6es no processo de desenvolvimento da “perspectiva figuracional da
realidade”.

3.b) Objetivos especificos
Discutir os conceitos de industria cultural e cibercultura;

Identificar elementos de industria cultural presente na canc¢do
“Computadores fazem arte”;

Analisar como a industria cultural e a cibercultura se apresentam no
cotidiano dos individuos de classes menos favorecidas;

+ Promover a diversidade dos pontos de vista com 0s quais podemos
alcancar um entendimento mais complexo da sociedade;
Diferenciar o olhar critico proporcionado pela Sociologia do olhar
de senso comum;

Propiciar aos estudantes a percepcdo da ligacao entre as relacdes
Sociais em pequena escala e a estrutura social.

Os quadros abaixo mostram o dialogo deste relato de experiéncia com
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
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a) Competéncias Gerais contempladas:

CODIGO DA COMPETENCIA

DESCRICAO TEXTUAL DA COMPETENCIA GERAL QUE

GERAL ENVOLVE A ATIVIDADE
Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e cul-
3 turais, das locais as mundiais, e também participar de pra-

ticas diversificadas da producdo artistico-cultural.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (2018).

b) Competéncias especificas contempladas:

CODIGO DA COMPETENCIA
ESPECIFICA

DESCRICAO TEXTUAL DA COMPETENCIA ESPECIFICA
QUE ENVOLVE A ATIVIDADE

Analisar os processos politicos, econdmicos, sociais,
ambientais e culturais nos ambitos local, regional, nacional
e mundial em diferentes tempos, a partir da pluralidade de
procedimentos epistemoldgicos, cientificos e tecnolégi-
cos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente
em relagdo a eles, considerando diferentes pontos de vista
e tomando decisdes baseadas em argumentos e fontes de
natureza cientifica.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (2018).

c) Habilidades das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas contempla-

das:

CODIGO DA HABILIDADE

DESCRICAO TEXTUAL DA HABILIDADE QUE ENVOLVE A
ATIVIDADE

(EM13CHS101)

Identificar, analisar e comparar diferentes fontes e nar-
rativas expressas em diversas linguagens, com vistas a
compreensao de ideias filosdficas e de processos e even-
tos historicos, geograficos, politicos, econémicos, sociais,
ambientais e culturais.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (2018).
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Recursos

+  Texto do “Manifesto caranguejos com cérebro” e letra da cancao
“Computadores fazem arte” impressas para serem distribuidas aos
estudantes?;

+  Livro Sociologia em movimento (SILVA, et al., 2017), capitulo 3 “Cul-
tura e ideologia”;

+  Aparelho de som;

+  Projetor para exibi¢cdo do clip da musica.

A reproducao sonora e visual da can¢do tem por objetivo alcancar estu-
dantes com necessidades especificas de aprendizagem.

Computadores Fazem Arte - Chico Science & Nacao Zumbi
Composicao: Chico Science
Ano: 1994

Computadores fazem arte
Artistas fazem dinheiro.
Computadores fazem arte
Artistas fazem dinheiro.
Computadores avancam
Artistas pegam carona.
Cientistas criam o novo
Artistas levam a fama.

Ja no primeiro verso, “Computadores fazem arte”, o eu-lirico da cancao
demonstra em tom irénico a presenca do computador no processo artistico
e o0 reconhecimento da importancia da tecnologia na producdo cultural da
humanidade. O som computadorizado possibilita a emergéncia do som ele-
tronico que substitui varios instrumentos musicais. A recriacao de trabalhos

2 Além destes materiais, sugere-se que 0s alunos assistam ao documentario disponivel no
youtube “Chico Science, um caranguejo elétrico” Brasil, 2016, 86min.
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artisticos por meio dos computadores evidencia a utilizacdo da tecnologia
na producdo da cultura e da arte. E nesse novo cendrio de producdo tec-
noldgico-cultural criado por “cientistas”, programadores e designers e que
tem o computador como instrumento para atingir resultados que os artistas
“pegam carona” e “levam a fama”.

PROPOSTA DE AVALIACAO

Durante a aula, os estudantes deverao identificar e analisar o contexto
de surgimento do Movimento Manguebeat por meio da leitura do “Manifesto
caranguejos com cérebro™. Ja na can¢ao “Computadores fazem arte”, deve-
rao identificar os trechos da letra da musica que exemplificam elementos de
industria cultural presentes naquele contexto. Em aula posterior, ja divididos
em equipes, 0s estudantes deverdo eleger um fenémeno social do cotidiano
que possam comparar ao contexto da cibercultura. Essa apresentacao se
dara por meio da utilizacdo de manchetes de jornais, canais de televisao e
revista de grande circulacao, sobretudo veiculadas em meios digitais. Sera a
partir desses diferentes veiculos de cultura de estudantes buscarao explorar
diferentes perspectivas sobre o mesmo fato.

Sera feita uma observacao e avaliacdao do desenvolvimento dos estu-
dantes por meio da apresentacdo de painéis em roda de conversa centrada
nos seguintes aspectos:

a. O que significa indUstria cultural e cibercultura?

b. Quais sao os efeitos da industria cultural na manutencdo e criagao

de novos elementos culturais?

c. Como a industria cultural impacta na vida cotidiana dos individuos?

d. Como vocé interpretaria o trecho “Computadores fazem arte/ Artis-

tas fazem dinheiro (...) Cientistas criam o novo / Artistas levam a
fama"?

3 Também é possivel utilizar a letra da can¢do "Manguetown” (1996) de Chico
Science para explorar aspectos presentes no Manifesto.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esse relato de experiéncia, elaborado a partir do uso da cancao “Com-
putadores fazem arte” (1994) e do texto “Manifesto caranguejos com cérebro”
(QUATRO, 1992), objetivou ensinar os estudantes a pensarem sociologica-
mente por meio da mobiliza¢cao dos conceitos de indUstria cultural e ciber-
cultura. A partir da compreensao do conceito de “perspectiva figuracional da
realidade”, buscou-se contemplar uma perspectiva dialégica com a participa-
cao de todos os envolvidos no processo, evidenciando um ensino-aprendiza-
gem mais significativo a partir da construcdo do saber socioldgico (BODART,
2021b).

A proposta de roda de conversa visou alcancar esse objetivo uma vez
que os estudantes poderdo outrora mobilizar os conceitos trabalhados
em outras esferas sociais e posteriormente em suas trajetorias biograficas
(BODART, 2021b, p.13), reconhecendo-se as interacdes e relacdes de inter-
dependéncias entre os individuos.

As redes sociais também poderdo ser destacadas como elementos de
controle social e liberdade na contemporaneidade, dada sua forte presenca
no cotidiano dos jovens. Essas questdes podem ser abordadas de forma dia-
logada no momento da aula e durante a roda de conversa. Embora a internet
garanta maior liberdade para a divulgacao e 0 acesso a bens culturais pro-
duzidos a margem da grande midia, favorecendo os ideais democraticos, ela
também funciona como meio de propagacao dos interesses das industrias
fonografica, cinematografica, jornalistica, televisiva, etc., que fortalecem sua
divulgagao e venda de produtos culturais. Nesse sentido, ter-se-ia como des-
dobramento a reflexao sobre as seguintes questdes: até que ponto somos
livres na sociedade da informacao? (FREITAS, 2022). Até que ponto organi-
zacdes estatais e grandes corporacdes de midia interferem no acesso, na
divulgacao ou no controle de informacdes vinculadas na internet?
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