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RESUMO

O presente artigo discute o uso de tecnologias digitais e a cibercultura na aprendizagem,
analisando seus impactos e desafios na educagdo formal. A literatura recente destaca que as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC) vém promovendo mudangas
significativas no ensino, tornando necessaria a adogdo de novas estratégias pedagdgicas. O
objetivo desta pesquisa é investigar como a integracdo da cibercultura pode potencializar o
processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior engajamento e autonomia dos estudantes.
Além disso, sdo analisados os desafios da desigualdade digital e a importancia da formacao
docente para o uso eficiente das TDIC no ambiente escolar. A metodologia adotada foi uma
revisdo de literatura, baseada em fontes como SciELO e Google Scholar, permitindo a
identificacdo de tendéncias e lacunas no uso das tecnologias educacionais. Os resultados
evidenciam que a incorporacao da cibercultura na educagdo requer investimentos continuos em
infraestrutura tecnoldgica, capacitacdo docente e politicas publicas que vdo além da simples
distribuicdo de equipamentos. Conclui-se que, embora a cibercultura oferega oportunidades
inovadoras para a educacdo, sua eficacia depende de uma abordagem integrada, que contemple
tanto o0 acesso equitativo as tecnologias quanto o desenvolvimento de competéncias digitais por
parte dos educadores e estudantes. Em aspectos futuros para estudos relacionados a tematica, cabe
observar a expansdo do acesso, a capacitagdo continua, inovagdo pedagogica e politicas
inclusivas.
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INTRODUCAO

Nas ultimas duas décadas, as tecnologias digitais tornaram-se um tema de atencdo
preferencial na educacdo. A politica, as empresas, 0 mundo académico e a comunidade
educativa estdo a dedicar esforcos significativos a sua compreensao, desenvolvimento e
utilizacdo. Embora cada ator tenha sua agenda e atue sob interesses particulares, ha um
discurso partilhado explicito: € necessario preparar os cidaddos para a sociedade da
informacdo e aproveitar as tecnologias digitais para melhorar a educacao.

As restantes a¢Oes foram mobilizadas com base nestes principios; No entanto, ha
uma série de questdes que € importante colocar: Que tipo de sociedade da informacao nos
guia? Que tipo de educacdo queremos? Que formacédo necessita o cidadao de hoje? Qual
é o potencial das tecnologias?

A diversidade baseia-se em posic¢des ideoldgicas, em interesses particulares, na
inércia e, sobretudo, na concepcao que temos das tecnologias digitais e das realidades que
elas geram. Estamos convencidos de que muitos dos esfor¢os realizados se baseiam numa
ma compreensdo da nova realidade.

Para Kenski (2007), a importancia deste fato é radical, uma vez que a direcéo da
mudanca cultural e do tipo de sociedade deve basear-se num conhecimento profundo das
novas possibilidades de interacdo e comunicacdo que estdo a surgir. Ndo podemos ignorar
a importancia que o surgimento de tecnologias que melhoram a comunicagédo teve na
histéria da humanidade. Na verdade, delimitamos as fases historicas com base em termos
como cultura oral, cultura escrita, cultura impressa e, agora, cultura digital. Cada um
representa um marco na comunicacao humana, nas possibilidades de transmisséo cultural
e no desenvolvimento de uma nova cultura e sociedade condicionada pelo novo meio.

Belloni e Gomes (2008) afirmam que as mudancgas que se vivem na escolaridade
obrigatoria sdo consistentes com os principios gerais do discurso, fundamentalmente
orientados para o desenvolvimento da competéncia digital dos alunos, a melhoria dos
processos de ensino-aprendizagem e a comunicacdo entre os membros da comunidade
educativa. A concretizacdo destes objetivos passa por modificar o curriculo, dotar os
centros de recursos, desenvolver novas competéncias para os professores e criar
condicBes que tornem aceitaveis novas exigéncias e mudancas.

Um denominador comum das acles realizadas é a orientacdo para o

aproveitamento dos recursos, contetdos, ferramentas e aplicagcdes do ciberespago para
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melhorar a aula e a escola. N&o ha duvida de que se tem falado em construcao de redes,
abertura da escola a participacdo de outros, criacdo colaborativa, etc.; mas, nestes
aspectos, os esforcos tém sido comparativamente inferiores e, claro, tiveram um impacto

baixo nos centros.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizacdo de novas tecnologias na educacdo faz parte do processo natural de
evolucdo dos métodos de ensino. Desde a década de 2000, modernas tecnologias de
informacdo comecaram a ser introduzidas e hoje sdo essenciais para 0 negocio
educacional (MENDES, 2008).

A cibercultura envolve novas formas de interacdo digital e aprendizado
colaborativo, permitindo a criacdo de comunidades virtuais voltadas a aprendizagem e
desenvolvimento de habilidades digitais. A tecnologia como ferramenta educacional ja é
uma realidade no contexto educacional e deve ser investigada, além de salientar como
essas novas tecnologias podem ser utilizadas de forma eficiente e proveitosa. As
Tecnologias de Informacéo e Comunicacdo (TIC) criam possibilidades comunicativas e
informativas que podem aprimorar, apoiar, ampliar e colaborar nas préticas educativas
(SILVA, RODRIGUES, LEAL, 2019).

De acordo com Kham (2013), tradicionalmente, a investigacdo educacional tem-
se preocupado em analisar o nivel de presenca das TIC no ambiente escolar, os efeitos no
desempenho e na aprendizagem dos alunos, nas expectativas, opinides e atitudes dos
agentes educativos; e, sobretudo, tem sido feito um grande esfor¢co na divulgacéo das
melhores préaticas de utilizacdo das TIC nas escolas e nas salas de aula.

A influéncia das novas tecnologias na educacgdo convida professores e instituicdes
de ensino a repensarem o0s seus modelos. Os professores desempenham um papel
fundamental na implementacéo de tecnologias dentro e fora da sala de aula, atuando como
guias no processo de aprendizagem (AMARAL, 2004). E importante destacar que as
ferramentas tecnolégicas complementam e ndo eliminam o professor, que continua sendo
peca fundamental na orientacdo dos alunos e na troca de conhecimentos.

No entanto, ainda existem desafios a serem vencidos, tais como: a falta de
capacitacdo de professores; a auséncia de acOes gestoras que objetivam incentivar o uso

efetivo das TIC; e a inexisténcia de um Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) que
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recomende, de maneira inequivoca, o uso das tecnologias (PEIXOTO; ARAUJO, 2012).
Além disso, persiste uma grande discrepancia entre a quantidade e a qualidade do uso das
TIC entre escolas publicas e privadas. Dados do Censo Escolar (2015) demonstram que,
embora 93% das escolas publicas de ensino médio tivessem acesso a internet, apenas uma
minoria utilizava esses recursos de forma pedagdgica relevante (NASCIMENTO, 2012).

A pesquisa TIC Educagdo 2017 (BR, CGI, 2017) indica uma mudanga no padrao
de uso: reducédo no uso de laboratérios de informatica e crescimento do acesso a internet
na sala de aula. Isso sinaliza uma transicdo para modelos mais flexiveis e integrados,
porém ainda dependentes de infraestrutura e formac&o adequadas.

A cibercultura, por sua vez, ndo se limita ao acesso as TIC, mas envolve a
construcdo de um novo espaco antropologico — o ciberespaco —, marcado pela
interconexdo, criacdo de comunidades virtuais e inteligéncia coletiva (LEMOS, 2010).
Nesse contexto, a educacdo deve apropriar-se criticamente dessas novas possibilidades
de interagdo e comunicacdo, reconhecendo que a cibercultura representa uma
transformacédo profunda na producdo de subjetividade e nas formas de construgdo do

conhecimento.

METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como uma revisdo de literatura, definida por Gil
(2008) como aquela que se baseia em materiais publicados — como artigos, livros e
dissertacdes — para a obtencdo de dados e reflexdo critica sobre o tema. Foram consultadas
as bases SciELO, Google Académico e o Portal de Periddicos da CAPES, utilizando-se
as seguintes palavras-chave: “TIC na Educagdo”, “Cibercultura”, e “Ensino-
Aprendizagem”. A sele¢do priorizou publicacdes recentes e relevantes que abordam a

integracdo das tecnologias digitais e da cibercultura no contexto educacional.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A incorporagéo das TIC nos processos educativos tem reconfigurado as formas de
comunicacdo, trabalho e lazer, gerando impactos significativos nos habitos de consumo
e producdo de informacdo (SILVA; SALES; CASTRO, 2019). A cibercultura, como
modelo cultural emergente, exige que 0s espagos educativos se adaptem para tornarem

produtivas essas transformacdes.

‘@
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Conforme Brustolin e Brand&o (2017), as redes de aprendizagem mediadas por
tecnologia vao além do uso instrumental da internet, envolvendo a aplicacdo das TIC no
cotidiano e sua incorporacdo em politicas publicas. No entanto, a efetividade dessas
iniciativas depende da superacdo de lacunas histdricas, como a exclusao digital e a falta
de formacao docente.

A pesquisa TIC Educacdo (2015) revela que, embora tenha havido avanco na
velocidade da internet nas escolas publicas, ainda ha grande variacdo na qualidade do
acesso e no uso pedagdgico desses recursos. Muitas escolas utilizam os computadores de
forma burocrética e descontextualizada, sem estimular a criatividade ou a autonomia dos
alunos (NASCIMENTO, 2012).

A personalizacao do ensino, viabilizada por sistemas de gestdo de aprendizagem
e inteligéncia artificial, € um avanco importante da cibercultura na educacédo. Ela permite
que os alunos aprendam em seu proprio ritmo, com conteldos adaptados as suas
necessidades — beneficio especialmente relevante para estudantes com necessidades
educacionais especiais (RODRIGUES; LEAL, 2019).

No entanto, o uso das tecnologias digitais na educacdo também apresenta riscos
que precisam ser considerados. Kahu (2013) alerta para problemas como o impacto no
desenvolvimento cognitivo, dificuldades de atencdo e exposicdo a conteudos

inadequados, reforcando a necessidade de mediacdo critica por parte dos educadores.

CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo da cibercultura e das tecnologias digitais na educacgédo apresenta-se
como um caminho inevitdvel e cheio de potencialidades, mas também de desafios
estruturais e formativos. Embora as TIC oferecam oportunidades inovadoras para a
personalizagdo do ensino, a colaboragdo além-fronteiras e a criagdo de ambientes
interativos, sua eficacia depende de mais do que o simples acesso a dispositivos.

E fundamental que politicas publicas articuladas invistam em infraestrutura de
qualidade, capacitagdo continua de professores e inclusdo digital, especialmente em
contextos de desigualdade socioeconémica. A formacéo docente deve ir além do dominio
técnico, abrangendo a reflexdo critica sobre o uso pedagogico das tecnologias e sua

integracdo ao curriculo.
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Em aspectos futuros, recomenda-se que pesquisas acompanhem a evolugdo do
acesso, a efetividade das formacdes docentes, a inovacdo pedagdgica mediada por
tecnologias emergentes e o impacto de politicas inclusivas. S6 com uma abordagem
multidimensional sera possivel transformar a cibercultura em uma verdadeira aliada da

educacdo democratica e de qualidade.
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