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RESUMO

A integragdo da tecnologia na educagdo consolidou-se como uma caracteristica definitiva do século XXI,
reconfigurando os paradigmas de ensino e aprendizagem. Este artigo investiga questdes criticas na
intersec¢o entre educagao e tecnologia, com énfase no hibridismo das abordagens pedagogicas, no impacto
disruptivo da pandemia de COVID-19 no ensino remoto e nos dilemas éticos da inteligéncia artificial (IA)
aplicada a educacdo. Analisa o papel dos artefatos digitais, da cibercultura e das competéncias
sociocognitivas na educacdo contemporanea, problematizando a polarizag@o entre tecnofilos e tecnofobos.
O estudo evidencia tanto as oportunidades quanto os limites das ferramentas digitais, defendendo acesso
equitativo, letramento digital critico e modelos de integracdo tecnologica centrados no humano.
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1 INTRODUCAO

O uso das tecnologias em atividades pedagdgicas sdo praticas realizadas desde periodos imemoriais.
Tanto as tecnologias, sejam aquelas analogicas ou mais recentemente as digitais, quanto seus artefatos tém
passado por transformagdes em suas concepgdes, utilizagdes e significados nas suas apropriacdes nos
espacos de aprendizado.

O objetivo central do presente texto serd realizar uma breve discussdo entre o que se compreende
como educag¢do e uso de tecnologias em salas de aula, artefatos tecnologicos e as influéncias dos discursos
politicos relacionados ao tema em estudo e as tecnologias entre o final do século XX e o século XXI.

Compreendemos que as tematicas sobre o uso das tecnologias possuem muitas vertentes, sendo as
correntes filosoficas hegemonicas favoraveis conhecidas por tecnéfilos, aquelas contrérias por tecnofobos
€ as que se posicionam como criticas, ou seja, sem tomar partido declaradamente de uma ou de outra.
(PEDROSA; COSTA; MAMEDE-NEVES, 2021)

Os espacos fisicos e virtuais nos quais as tecnologias sdo apropriadas, em especial o ciberespago

(LEMOS, 2007), espago virtual em que relagdes sociais, profissionais, pedagdgicas e de entretenimento



ocorrem, ganharam notoriedade no presente século a partir da otimizagdo dos recursos da internet, da
melhoria dos recursos digitais e da conectividade otimizada em rede.

Pensar as questdes do uso do ciberespaco, seus aparelhos, as relacdes analdgicas e digitais
construidas (ou ndo) entre os sujeitos, seus potenciais ¢ limitagdes nos espacos educacionais torna-se
importante para sabermos os avangos conquistados, retrocessos nas relagdes de ensino e aprendizagem,
assim como nas relagdes entre os saberes. Em adendo, de pensar sobre os potenciais passos a partir do
constante progresso da inteligéncia artificial (IA) nos cotidianos e rotinas escolares e suas influéncias para
docentes e discentes nos processos de aprendizado e avaliagcdo. (PARREIRA; LEHMANN; OLIVEIRA,
2021)

2 CIBERCULTURA E CIBERESPACO: ENTRE RELACOES E TENSIONAMENTOS

A popularizagdo das tecnologias de informacao e comunicacao ao longo do século XXI reconfigurou
as dindmicas de trabalho e as interagdes cotidianas. O espaco de convivio entre individuos e instituigdes
expandiu-se para ambientes virtuais, onde a internet possibilita conexdes mais dindmicas e simultaneas,
envolvendo um nimero cada vez maior de pessoas.

Nesse cendrio, conceitos como cibercultura e ciberespaco ganham destaque em discussdes
académicas, sendo explorados por areas como antropologia, filosofia e sociologia. Segundo Riidiger (2013,
p. 7), a cibercultura representa uma formacao histérica de natureza pratica e cotidiana, tornando-se um
marco para as sociedades que dela fazem uso. Ja o ciberespago ¢ entendido como um efeito da cibercultura,
fruto do pensamento cibernético. Com a democratizacdo do acesso a internet e a criacdo de um universo
digital proprio, o ciberespaco consolida-se como uma plataforma essencial de comunicacdo diaria.

Esse desenvolvimento foi impulsionado por investimentos massivos de grandes corporagdes,
avangos tecnoldgicos em dispositivos com maior capacidade de armazenamento e conectividade, além da
popularizagao de redes sociais e servigos digitais mais acessiveis.

Ferraz (2000) destaca o avango técnico-cientifico acelerado apds a Segunda Guerra Mundial (1939-
1945) e nas décadas finais do século XX, influenciado pela corrida tecnoldgica da Guerra Fria (1945-1991).
Esse progresso exige uma reflexdo filosofica sobre seus impactos. Inspirado no socidlogo portugués
Herminio Martins, Ferraz investiga a filosofia da técnica subjacente a tecnociéncia contemporanea,
buscando compreender as transformacgdes nas sociedades pos-industriais.

Retomando a teoria prostética da tecnologia concebida por Ernst Kapp (1808-1876), Ferraz propoe
que os artefatos técnicos — e, por extensao, os digitais — funcionam como prolongamentos do ser humano,
ampliando suas capacidades. As tecnologias surgem para suprir desejos e necessidades humanas,

modificando habitos, costumes e até a propria natureza em busca de maior conforto e eficiéncia. Seja no
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desenvolvimento de redes telematicas, maquinas mais potentes ou dispositivos que encurtam distancias na
comunicag¢do e no transporte, os avangos tecnologicos tém sido decisivos na vida social.

Refletir sobre os desdobramentos da cibercultura e sua influéncia nas dindmicas institucionais e
comportamentais ¢ fundamental para entender como esse espaco modifica relagdes sociais e laborais.
Felinto (2004) aborda a digitalizacdo do corpo e da subjetividade no ciberespago, criticando a idealizagao
excessiva desse ambiente. Segundo o autor, sensagdes fisicas — como fadiga, excitacdo, calor ou frio —
sao suprimidas, dando lugar a uma projecao de perfeigao.

O ciberespago ¢ frequentemente visto como um novo paraiso, onde supostamente desapareceriam
conflitos de género, racga, classe e religido. No entanto, Felinto questiona essa visdo utdpica, destacando os
paradoxos entre o real e o imaterial. Ao recuperar o gnosticismo tecnolégico de Herminio Martins — que
enxerga a tecnologia como meio de transcendéncia humana — e o Manifesto Ciborgue de Donna Haraway
(1985), o debate se volta para as intencionalidades por tras do uso tecnologico:

e Quais sdo os propositos do ciberespago?
e Como as tecnologias digitais e seus artefatos moldam as rotinas institucionais ¢ humanas?
e O que esperamos delas? Sao solucdes ou solucionismos?

e A quem as tecnologias digitais servem?

As questdes elencadas sdo importantes balizadores para pensarmos as formas como as tecnologias
digitais e os artefatos interferem diretamente na vida pessoal e profissional das pessoas, de compreendermos
as possibilidades e limitacdes de seu uso, bem como a de tentar compreender esses mundos. Reais, falsos
(fake), materiais, imateriais, de sonhos ou pesadelos, as percepgdes sao mutaveis e diretamente relacionadas

aos manuseios e intencionalidades.

2.1 O CIBERESPACO, OS ARTEFATOS DIGITAIS E AS PESSOAS (FISICAS E AVATARES): O
MODUS OPERANDI NA EDUCACAO

A popularizagdo das tecnologias digitais no cotidiano, impulsionada pela diversidade de dispositivos
com alta capacidade de processamento e pelo aumento do acesso a internet, transformou hébitos e rotinas.

No ambiente escolar, essas tecnologias ganharam espaco, facilitando o acesso rapido a informagdes
sobre atividades cotidianas, como o desempenho de alunos e professores, o funcionamento da institui¢do e
a comunicagdo com a comunidade. As praticas pedagdgicas também evoluiram, seja por exigéncia das
escolas, pela adocao voluntaria de recursos digitais ou pela propria transformacao da sala de aula em um

espaco virtual.



Sem duvida, o dpice da pandemia de COVID-19 representou um momento de ruptura, especialmente
na educacdo. De forma abrupta, foi preciso adotar o ensino remoto durante o isolamento social e, mais tarde,
modelos hibridos e presenciais, conforme o retorno gradual as atividades entre 2020 e 2021.

Essas mudancgas, impostas pela necessidade de adaptacdo as novas formas de convivéncia e
aprendizado, alteraram drasticamente a organizag¢ao, o planejamento e a mediagao do ensino. As ferramentas
digitais tornaram-se essenciais para manter as relacdes entre alunos, professores e instituigdes. No entanto,
essa implementacdo ocorreu de maneira desigual e precaria, especialmente para as populagdes mais
vulneraveis economicamente, aprofundando disparidades no acesso a educagao.

A modernizacdo forcada e a hibridizacdo dos ambientes escolares durante a pandemia tiveram
impactos significativos nas relagdes entre professores e alunos. Por um lado, trouxeram avangos, como a
ampliacdo do contato por meio de plataformas digitais e a incorporacdo de recursos tecnologicos no
aprendizado. Por outro, revelaram desafios criticos, especialmente na acessibilidade.

De acordo com Soares (2022), a mediagdo do ensino pelas TDICs (Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacao) esbarrou em limitagdes praticas: falta de dispositivos adequados para docentes
e discentes, equipamentos obsoletos, dificuldade de dominio das ferramentas, conexao instavel ou
inexistente e, em alguns casos, desengajamento com os formatos propostos.

Em complemento, os vieses mercadoldgicos na utilizagdo dessas tecnologias, o aumento expressivo
do valor dos artefatos digitais, a pouca efetividade e participa¢do dos estudantes culminou na criagao de
“periferias digitais”. O termo, cunhado pelo autor para exemplificar as problematicas na manutengdo das
abordagens sem mediacdo adequada, reforcou o carater excludente da proposta. Em especial, para aquelas
camadas populacionais econdmica e socialmente mais vulneraveis.

Sendo assim, tanto estudantes e docentes, despreparados para o uso intensivo das tecnologias digitais
para fins pedagogicos, sem protocolos ou diretrizes para o manuseio adequados, ou construidos de modo
improvisado para atender demandas emergentes, tiveram acesso precario aos potenciais oferecidos pelas
plataformas digitais e seus canais de comunicagao.

Por fim, as atividades confeccionadas e desenvolvidas geralmente eram pouco uteis na sedimentacao
de saberes, transformando-se em tarefas com intuito de gerar contato entre a escola e os estudantes e modo
de manter alguma conectividade ou vinculo, algo importante para as relagcdes pedagogicas. Porém, sob os
aprendizados, as informagdes eram fragmentadas e os processos, desenvolvidos parcialmente. Deste modo,
ocorreu que “a informacgdo aparece de forma indiscriminada, dirigida a ninguém em particular, em enorme

volume e em altas velocidades, e desligada de teoria, sentido ou proposito." (POSTMAN, 1994, p. 78)



Apods os periodos de pandemia e os processos de ressocializagdo, os processos de ensino e
aprendizagem foram modificados em suas relacdes, havendo a necessidade de integrar, em muitas
sociedades, os artefatos digitais e o ciberespaco nas dinamicas e rotinas pedagdgicas.

Os descompassos nas abordagens e apropriagao das tecnologias nos espagos escolares foi um dilema
enfrentado por muitos educadores, pois as relacdes e interatividade desafiavam outras formas de leitura e
de aprendizado, algo a ser pensado e integrado. Com o advento do uso da Inteligéncia Artificial (IA) para
fins pedagogicos e nos cotidianos humanos, a importancia de mediar saberes e construi-los de forma critica
e humanizada desafiou as institui¢des escolares e seus processos.

Para Tavares, Meira e Amaral (2020), o uso da IA ¢ controverso, uma vez que tende a substituir
tarefas humanas ou mecanizar as formas de construir o aprendizado. No entanto, os autores afirmam os
potenciais no uso como suporte para tarefas de aprendizagem e otimizacdo de recursos. A saber, em
atividades de aprendizagem adaptativas, tutoria guiada, ferramenta de diagnose de dados e mineragao de
dados.

A utilizagdo das tecnologias digitais e artefatos digitais (computadores, fablets, smartphones,
videogames, entre outros), bem como sua apropriagdo em situagdes educacionais sdo assuntos
frequentemente debatidos. Para Kenski (2007), a inclusdo de novas tecnologias ¢ capaz de apresentar
perspectivas diferenciadas de aprendizagem e de ensinar a partir dos meios digitais.

Com isso, novas habilidades sdo demandadas por docentes e discentes para a efetivagdo desses
processos. A autora elenca algumas em sua obra, da qual selecionamos as seguintes das quais relacionamos
diretamente com o manuseio das tecnologias, artefatos e uso do ciberespago na atualidade, ampliando suas
possibilidades, recursos e apontando limitacdes:

Busca: Procurar algum dado e informagdo no ciberespago por intermédio de navegadores ou com
uso da IA conectados a internet, que buscard o item a partir de comandos de voz, descrito de modo
pictografado ou digitado manualmente recorrendo a grandes motores de busca para refino da informacao.
Essa habilidade ¢ utilizada para buscas de informagdes gerais, especificas, saber o que ocorre no mundo,
acessar a canais interativos (streamings), jornais, revistas, livros ou busca em repositorios digitais de alguma
producao intelectual propria ou de outras autorias.

O quantitativo de dados, recursos e informacdes impressionam pela quantidade e qualidade aos
usuarios, pois ¢ possivel adaptar as buscas e refinamentos a partir das palavras-chave inseridas,
personalizando assim, a experiéncia. Porém, a grande quantidade de informacdes ndo estd atrelada
diretamente a qualidade, pois os canais de acesso para a insercao de conteudos ¢ vasto e, por vezes, nao
criterizado, algo nocivo quando considera-se a possibilidade de acesso a contetidos inadequados. Entre eles,

de violéncia, racismo, criminosos ou com fontes e conteudos dubios.



O uso da capacidade cognitiva de selecionar e refinar as buscas de acordo com as areas de interesse,
de sintese, interpretagdo de informacdes e checagem em canais confiaveis e na comparagdo em variadas
fontes ¢ uma premissa a ser trabalhada em classe e nas dinamicas escolares.

O ciberespago pode ser um grande labirinto se ndo sedimentada e alicercada em seus acessos, tempo
de utilizacdo e limitacdo de informagdes a serem acessadas em links, hiperlinks ou paginas. Um perigo a ser
observado ¢ a desambiguagdo da informagdo e as fragmentagdes das mesmas em repositorios, canais
audiovisuais e paginas

Castells (2004) enfatiza o desenvolvimento de capacidade intelectual para manusear o ciberespaco,
reforcando a importancia de combinar a informagao armazenada digitalmente, recombinando-a e utilizando-
a para a constru¢do de novos conhecimentos. Na mediagdo pedagogica, guiar a navegagdo ¢ importante na
orientacdo dos acessos devidos, selecdo de conteidos em formatos variados, ensino de refinamento das
informacdes, armazenamento para posterior acesso e interpretagdo das informagdes recolhidas.

Manuseio/Operacionalidade: Os avangos tecnoldgicos permitiram que os artefatos digitais
ampliassem suas funcionalidades e recursos aos usudrios. As capacidades de processamento de dados,
informacdes, de realizar tarefas simultaneas e de armazenamento impressionam pela praticidade,
comodidade e customizagao de acordo com as preferéncias ou necessidades que as pessoas possuem. A
expansao de produtos personalizados ampliou a gama de consumidores e, na mesma propor¢io, a
necessidade de possuir aparelhos avangados para acompanhar os modelos mais atualizados.

No tocante as situagdes de ensino e aprendizagem, os progressos possibilitam acessos a variados
tipos de contetidos, informagdes e capacidades de realizar tarefas em aparelhos além dos computadores.
Entre eles, os smartphones, aparelhos com menores custos, tablets e notebooks. Os avangos nos programas
(softwares) permitiram que os contetudos e atividades fossem ampliadas a simples acessos e navegabilidade,
variando as atividades para a customizacao de textos, producdes de imagens, sons, videos e outros recursos.
Em complemento, o proprio espaco da sala de aula ou de dinamizagdes pode ser alterado ou acessado.

As aulas e dindmicas, dependendo da modalidade de ensino e da proposta pedagogica, pode ocorrer
em ambientes virtuais de aprendizado (AVA), de modo sincrono, ou seja, em tempo real, de modo
assincrono (por meio de atividades ou tarefas depositadas em repositorios virtuais), bastando o acesso via
aparelho com conectividade a internet e capacidade de processamento de dados compativel.

Entre os ambientes mais conhecidos na atualidade devido ao layout e capacidade de manuseio
simples, destacamos o Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (MOODLE), que
apresenta suas vantagens e limitagdes. De acordo com Soares (2022), entre seus pontos fortes, as
plataformas online disponibilizam recursos em diferentes formatos, algo interessante aos seus usuarios por
permitir a inser¢do de contetidos em variados modelos. Assim sendo, ampliando a capacidade sensorial e

de acesso a informagoes, contidas em materiais em formatos de texto, video e audio, recursos de



redirecionamento para sites externos, interagdo com mediadores, dinamizag¢ao do contato via féruns ou chat
com estudantes ou professores/tutores.

O crescimento dos ambientes virtuais de aprendizagem possibilitaram o crescimento das atividades
de ensino a distancia (EaD) em cursos livres e profissionalizantes de curta, média e longa duragao; de ensino
na educacdo basica na modalidade do Ensino Médio a pessoas maiores de 18 anos; de graduacdo e
especializacdo /ato sensu. Em adendo, de modelos hibridos de aprendizagem, a saber, semipresenciais.

Essa popularizacao deve ser vista com cuidado e criticidade, pois muitos modelos de educagdo, em
especial na modalidade semipresencial ou a distancia, sdo caracterizados por modelos de baixo custo
operacional, refletindo precéria formagao aos estudantes e também nas condigdes de trabalho.

Acerca dos artefatos digitais, ¢ importante frisar algumas problematicas, desde o constante
acompanhamento das inovag¢des langadas para o manuseio e operacionalidade dos recursos, do
conhecimento das principais plataformas educacionais e repositdrios com objetivo de evitar defasagem de
conhecimento.

Em adendo, atualizag¢do constante dos artefatos com tecnologias compativeis para fazer com que os
programas possam funcionar (evitando a obsolescéncia programada), conhecimento dos sofiwares para
otimizar as tarefas do cotidiano ou evitar as “colas virtuais”, processos nos quais ha uso de chatbots, 1A ou
uso de busca de respostas automatizadas em atividades escolares de modo indevido.

Outro ponto de atengao ¢ a perda de determinadas habilidades necessarias ao aprendizado, tais como
a leitura de livros fisicos, que possuem diagramagao e formatos distintos dos virtuais, de leitura excessiva
em sites e consulta a um unico canal de informagdo, perda de habilidades motoras da escrita cursiva, a
dependéncia excessiva de telas e aparelhos digitais para a produgdo ou desenvolvimento de atividades.

Producio e customizacido: A cultura maker, ou seja, de realizar as atividades a partir de processos
de mediagdo pedagdgica com maior protagonismo estudantil ¢ uma das premissas potencializadas com a
ampliacdo das tecnologias digitais. Alicer¢adas em produtividades em canais virtuais € com midias de
produgdes independentes, trata-se de potencial a ser utilizado a partir de mediagdes pedagogicas orientadas
alocadas em espagos virtuais em canais oficiais institucionais. A capacidade do processamento de
informacdes, repositoérios com maior armazenamento de dados e midias, customizagdo e ampliagao permitiu
que as produgdes realizadas com fins pedagogicos pudessem ser acessadas, organizadas e produzidas para
observagao, incentivo a novas formas de producao do saber e de caracteriza-las.

Em especial, as producdes que envolvam canais interativos em redes sociais ou com potenciais de
publicacdo nas mesmas, de divulgacdo de materiais pessoais ou grupais ganharam espagos com a
capacidade dos artefatos em simbolizar efeitos sonoros, estéticos e imagéticos atrativos. Porém, as
construcdes de cendrios, dindmicas e atividades gravadas precisam ter filtros e nichos bem delimitados de

propostas. Desse modo, o uso recursos digitais precisam servir para potencializar os saberes e produgdes



filoso6ficas contundentes a um ou mais conteudos curriculares, propostas pedagogicas, manifestando e
estimulando as a¢des estudantis.

Considerando-se os demais ambientes, os recursos de customizacdo a partir de melhorias na
qualidade de cameras, gravadores de som, cameras, efeitos de luz, insercdo de multitelas e outros
proporcionou amplitude nas producdes docentes aos estudantes. Em especial, nas confec¢des de videoaulas,
de pequenos videos didaticos compartilhados em atividades pedagogicas, insercao de libras nas produgdes
audiovisuais, entre outros. Também destacam-se as produgdes mididticas a partir daquelas realizadas com
mediacao dos docentes, no qual os estudantes realizam a instrugdo, orientacdo de conteudos, pesquisas e
veiculagdo de trabalhos e pesquisas diversos.

A apropriacao das tecnologias digitais pelos docentes ¢ um passo fundamental para a adequagao,
observagao das atividades, mediagdo e demonstragdo de possibilidades de trabalhos aos estudantes,
realizando assim pontos e contrapontos capazes de orientar as atividades. Além disso, cria lagos mais
estreitos ao se apropriar de tecnologias e ferramentas, por vezes, do cotidiano do estudante, compreendendo
as singularidades, potenciais e riscos das mesmas.

Inegavelmente, os potenciais sdo frutiferos para a exploracdo de atividades e recursos de producao
e customizacdo em atividades pedagdgicas, mas as deturpacdes, quantidades de edigdes sobre um
determinado fato, agdo, fala de uma pessoa ou exposicao excessiva também devem ser considerados.

Atualmente, os cenarios de produg¢des demasiadamente fantasiosas, manipuladas com viés politico,
de ridicularizagdo de uma pessoa ou grupo social ou customizadas para a pratica de bullying digital,
conhecido por cyberbullying, sdo frequentes e merecem atencao.

Assim sendo, o uso de materiais voltados para a produgdo de contetidos discentes ¢ importante para
orientar o autoconhecimento com metodologias voltadas para a conectividade autodirigida, na qual ha
processos de atividades individualizadas ou grupais mediadas por um docente. Com isso, potencializando
habilidades e dirimindo lacunas, proporcionando processos de autoavaliacao.

Todavia, encontram-se ainda algumas problematicas nas a¢des para a efetiva utilizagdo com maior
profundidade dessas metodologias em determinadas instituicdes. Os acessos aos recursos digitais nao
costumam ser igualitarios nos cotidianos escolares, algo que prejudica o aprofundamento. A infraestrutura
da maioria das escolas brasileiras nos quesitos informaticos sdo defasados ou sucateados, o que pode gerar
aprendizados fragmentados ou processos reduzidos nas producdes docentes-discentes, algo que pode gerar
frustragoes.

Acessibilidade: A ampliacdo dos recursos implementados nos equipamentos e artefatos digitais
possibilitou que mais pessoas fossem capazes de manused-los e com maior assertividade para fins
educacionais. Em especial, a ampliacdo dos recursos de dispositivos mdveis, a saber de notebooks,

smartphones ¢ tablets, em conjunto da popularizacao da banda larga em muitos territérios (ainda assim



insuficientes se concebida a conjectura nacional), facilitou muitos acessos e aplicacdo de metodologias
diferenciadas em praticas educacionais.

Considerando-se os artefatos, os acessos a programas customizados para o ensino de determinado
conteudo curricular, as lousas interativas, uso de jogos digitais, equipamentos de tecnologias assistivas
digitais sdo alguns recursos ampliados na mediagdo pedagogica ou na dinamizagao de tarefas.

Nas atividades, ¢ importante haver o uso de modo dialogico e otimizado das tecnologias, valorizando
as relacdes humanas, suas subjetividades e potencialidades. Caso contrario, serdo subaproveitadas ou
mesmo podem desmotivar a apropriagcdo dessas tecnologias aos usuarios.

A capacidade de conectar sujeitos impressiona pelas infinitas possibilidades contidas. Imaginar que
os contatos podem ocorrer de modo simultineo, entre sujeitos dos mais variados espagos fisicos do planeta,
em situagdes de trabalho conjunto em plataformas digitais ou em projetos em tempo real reconfigura as
relacdes.

Trabalhar as ferramentas tecnoldgicas digitais, em conjunto com outras, agregando os sujeitos com
ética e comprometimento ao progresso € constantes trocas simbolicas com vistas ao aprendizado ¢ uma

tarefa complexa, que demanda habilidades técnicas e humanas nos processos.

2.2 COMPETENCIAS SOCIOCOGNITIVAS NAS OPERACOES DIGITAIS

A influéncia da internet e do ciberespaco na vida humana ampliou as formas de relagdo entre os
sujeitos de modo Unico, ressignificando as atividades e seus propositos. Monereo (2005) acredita que a
internet transformou as relagcdes de socializagdo e os modelos de comunicagdo. O autor identifica quatro
competéncias sociocognitivas no manuseio da internet, que procuraremos expandir e contextualizar com os
cenarios atuais.

Aprender a procurar informacdes: No século XXI, o ciberespago se transformou em grande
territorio no qual a oferta de produtos, bens e servigos foram ampliados.

De igual modo, a quantidade de informagdes ofertadas é praticamente imensuravel. Porém, nao
significa sindnimo de qualidade e tampouco que estas sejam efetivamente acessadas de modo adequado.
Ensinar a procurar dados e informacdes configura-se em importante tarefa em processos de letramento
digital e uso comunal, pois a capacidade de desambiguagao dos buscadores € relevante e pode levar a buscas
com poucos refinamentos ou resultados imprecisos.

Portanto, saber quais palavras-chave utilizar, as formas de disposi¢do da informacao (ordem das
palavras), grafias corretas, idioma, expressoes fechadas para refinar as buscas (palavras entre aspas),
observar o uso de fontes confiaveis e canais de comunicacdo oficiais sao habilidades cada vez mais
necessarias. Assim, otimizar os resultados, aprender a usar o ciberespaco de modo consciente e critico e

acessar informagoes de qualidade relevante.



Aprender a comunicar-se: A comunicac¢do ¢ uma habilidade demandada para a existéncia humana
desde tempos imemoriais.

Analisar e compreender as formas de atingir o publico, de expor informacgdes, de recebé-las e
compartilhar de acordo com elementos éticos e regras das comunidades virtuais nas quais as relagdes sao
construidas sdo necessarias para o uso consciente do ciberespaco.

No tocante de atividades pedagdgicas, as produgdes podem valorizar multiplos canais de
comunicac¢do (visual, audiovisual, fonografica, podcasts, entre outras) para atingir a publicos variados,
incentivar produgdes com recursos e fontes multiplas (pequenos curtas, uso de elementos graficos simples,
complexos, cinematograficos, de revistas em quadrinhos, mangads e avatares).

Saber as caracteristicas do publico atendido, ter bons planejamentos de roteiros e disposicao das
informagdes sdo caracteristicas para fomentar atividades pedagogicas de boa comunicacao e entendimento
a0s uSuarios.

Aprender a colaborar: Colaboracdo em processos de ensino e aprendizagem sdo habilidades
basicas, mas que requerem variadas capacidades dos sujeitos com intuito de alcangar o sucesso.

Colaborar a partir do ciberespago ¢ em relagdes educacionais proporcionam saberes impares e
consolidacdo de relagdes que permeiam os sujeitos no campo simbolico, de partilha de saberes e trabalho
respeitando as poténcias do grupo.

Essa competéncia estd além de um botdo no qual podemos compartilhar uma informacao, /ink, dado
ou imagem. Significa possuir capacidade de leitura de mundo para selecionar informagdes relevantes, de
importancia para um grupo ou sujeito, de interrelacionam-se em comunidade e dialogar com o mundo acerca
de uma ou varias tematicas. Em relacdes do cotidiano escolar, significa democratizar um conhecimento,
permitir as trocas de saberes e se colocar a prontiddo na execucdo de tarefas, solucionando problemas,
propondo situacdes e aprender a aprender constantemente.

Aprender a participar em sociedade: Compreender que vivemos em sociedade ndo ¢ uma tarefa
simples. Requer capacidade de observagdo e integracdo com variados grupos com intuito de construir
saberes coletivos, de integrar areas de conhecimentos em uma dada atividade ou de conhecer outros mundos.

Participar em sociedade demanda observagdo além das perspectivas iniciais, buscando formas e
contatos com outros grupamentos, entender possibilidades e limitacdes nos contatos, estar aberto a
mudangas ¢ novas formas de fazer ou construir conhecimentos. Nas dinamicas das rela¢des educacionais,
significa compartilhar os achados dentro e fora da sala de aula para o mundo, percebendo e interagindo com
intuito de construir legados e marcos temporais.

As tecnologias digitais e o ciberespago sdo ferramentas capazes de realizar acdes fantdsticas no
cotidiano humano, integrando pessoas no mesmo ambiente, dirimindo barreiras espago-temporais e

dificuldades de comunicagdo. Porém, devemos ficar atentos nos seus manuseios exagerados, na frieza das



)

relacdes e procedimentos ou na crenga do acesso democratico e igualitario as tecnologias digitais, seus
artefatos e na acessibilidade a internet.

Wives (2013) sinaliza que alguns paises como a China e outras regides do planeta, disponibilizam
contatos fortemente mediados e censurados pelo governo, o que pde em xeque o uso pleno dos recursos
informacionais, das formas de comunicagdo e acessibilidade a conteudos especificos. A saber, contrarios as
correntes politicas e filosoficas de um governo, da limitagdo e aquisi¢do de bens, produtos e servigos, entre
outros.

Assim, as maravilhas de uma utopia digital de acessibilidade ainda contrastam com um
neotecnicismo (FREITAS, 2011), sendo procedimentados por conhecimentos factuais a serem
reproduzidos. A saber, do aumento de propagandas ou conteudos intencionalmente realizados por prompts
para induzir a comercializagdo de produtos, massificagdo de determinada informacao ou noticias.

Na area educacional, o comportamento ndo ¢ distinto. Alias, danoso quando observado o uso
massificado de artefatos digitais como instrumento de mecaniza¢do de praticas docentes, reproducdo de
conteudos escolares sem aprofundamento teérico e espetacularizagdo de contetidos curriculares sem
metodologias adequadas.

A escola, como institui¢do social de grande relevancia para a sociedade, tem papel fundamental na
apropriacdo e uso consciente das tecnologias digitais. O exercicio da cidadania, aquisicdo de novas
habilidades a partir do ciberespago, fomento a construcao de saberes a partir das novas tecnologias e valores
coincidem com as propostas de Kenski (2007), no qual o espago escolar, seja o fisico ou digital, ¢

transformado em lugar de exploracdo de cultura, desenho e realizacdo de projetos, de investigacao e debate.

3 UMA SOCIEDADE “HiBRIDA”? AS RELACOES ENTRE AS TECNOLOGIAS, A CIENCIA E
AS PESSOAS

A inser¢do das tecnologias digitais na vida humana ¢ analisada por diversas correntes filosoficas que
buscam ir além das suas funcionalidades, explorando seus impactos sociais e culturais. Segundo Castells
(1999), os processos de comunicacao em larga escala passaram por profundas transformagdes tecnologicas
e organizacionais, caracterizando-se como uma comunicacdo em massa baseada em redes horizontais,
multidirecionais e interativas. Esses canais, que antes se manifestavam fisicamente em espagos como pragas,
sindicatos, associacdes e escolas, hoje também se materializam na internet, reconfigurando as dinamicas de
interagao social.

Nesse ambiente digital, a comunicagdo ocorre em redes interconectadas de multiplos nucleos,
alinhando-se ao conceito de "aldeia global" proposto por McLuhan (1962), que destacou a crescente
dependéncia dos canais de comunicagdo em um processo que mais tarde seria conhecido como globalizagao.

Embora a metafora das aldeias globais seja questionavel, a ideia de grupos sociais préximos (ou "tribos")



permanece relevante para entender as relagcdes construidas em ambientes digitais, onde a proximidade
virtual redefine os lagos sociais.

Outros conceitos fundamentais na atualidade sdo o Big Data e o Data Mining. Nazaré (2019) define
Big Data como um conjunto de dados marcado pelos "trés Vs": volume, velocidade e variedade. Ja o Data
Mining, mais complexo em sua defini¢do, refere-se ao "processo de tratamento de dados e extragdo de
informagdo e conhecimento". Esses dois elementos, impulsionados pelo avango cientifico e tecnologico,
facilitam a interacdo entre individuos, organizagdes e sociedade, permitindo a coleta, troca, venda e
processamento de dados para prever padroes comportamentais.

Sob uma perspectiva mercadologica, esses dados geram valor social e econdmico, sendo utilizados
para vendas de produtos e servigos, localizacdo de pessoas e rastreamento de perfis de consumo. No ambito
institucional, como em escolas, permitem andlises de desempenho, frequéncia, notas e registros
disciplinares, oferecendo insights sobre alunos e turmas. No entanto, Nazaré (2019) alerta para os riscos
envolvidos no armazenamento e uso dessas informagdes. Embora dados anonimizados sejam usados para
censos e indicadores sociais, casos como o vazamento de Snowden (2013) expuseram falhas éticas em
sistemas de vigilancia em massa, levantando questdes sobre privacidade e consentimento.

Os dados nao estruturados representam riscos ainda maiores, pois muitas vezes sao coletados sem
controle adequado ou consentimento explicito. Isso levanta dilemas éticos como a violagdo de privacidade,
0 uso nao autorizado de informacgdes, a falta de transparéncia no tratamento de dados e os perigos da
vigilancia constante. Esses desafios evidenciam a necessidade de regulamenta¢des mais rigidas e de uma
reflexdo critica sobre o papel das tecnologias digitais no cotidiano e no trabalho, equilibrando inovagdo com
direitos fundamentais.

No que tange as apropriacdes das tecnologias digitais e sua aplicabilidade para fins pedagogicos, as
mediagdes precisam ocorrer de modo que os estudantes possam visualizar o uso dos artefatos, tenham
contato e apropriem-se do manuseio das tecnologias em rotinas pedagogicas. No entanto, ndo se pode perder
as habilidades de investigar e explorar outras midias nos processos.

As producdes necessitam ficar além do simples armazenamento e acesso a partir das nuvens digitais
(repositorios de contetidos em espagos virtuais). Precisam ser tateados, percebidos e sentidos com o corpo,
pois ocorre o risco de perda da materialidade dos objetos, de formas de leituras do mundo fisico e das perdas
de sensagdes e tatos humanizados nos processos.

Atualmente hd demandas dos sujeitos acessarem a produtos, servigos € bens por intermédio do
ciberespaco. No entanto, ndo significa dizer que somos necessariamente avatares humanos inseridos em
espacos virtuais (ou seria o contrario?). As questdes que delimitam os usos benéficos e maléficos das
tecnologias digitais nas tarefas humanas estdo progredindo, remetendo a experiéncias que nos desafiam

cotidianamente.



3.1 A CIENCIA, TECNOLOGIA E A EDUCACAO: ENTRE FAUSTICOS E PROMETEICOS.

Para Jorge (2019), a tecnologia exige um conhecimento que possa aplicar e respeitar o rigor do
método cientifico, mas sua utilizagdo envolve fatores que vao além desse método, como questdes sociais,
econOmicas, politicas e culturais. A autora destaca que a tecnologia tem um efeito positivo sobre a
representacao cientifica do mundo, afastando-se da busca inicial da ciéncia pela verdade para focar no novo,
no aprimorado e no eficaz, visando transformar a realidade e ampliar o controle humano sobre suas vidas.

Jorge (2019) também provoca reflexdes ao associar tecnologia e ciéncia, lembrando que, embora a
primeira seja vinculada a inovagdo e progresso, nao se pode assumir que seja neutra ou livre de
intencionalidades ideoldgicas.

Pedrosa, Costa e Mamede-Neves (2021) associam o uso das tecnologias aos da humanidade em suas
apropriacdes e uso no cotidiano, sendo estas concebidas a partir de suas fungdes e perspectivas. Baseadas
em Martins (1977), mencionam dois caminhos na utilizacdo das tecnologias. Um deles, os fausticos,
metafora para evocar a figura mitolégica de Fausto, com paixdo pelas novidades e progressos, tendo
pactuado com o diabo para alcangar o sucesso, tendo se arrependido posteriormente e os prometeicos, alusao
ao titd punido por ter roubado o fogo e compartilhado com a humanidade.

Rudiger (2013) entende que no campo educacional hé essas duas correntes hegemonicas, mas aponta
caminhos para uma terceira, que defendem posicionamentos ponderados sobre as tecnologias digitais.

Selwyn (2008), ao estudar sistemas educacionais ingleses, observou que a falta de acesso e de
competéncias basicas para usar tecnologias como computadores eram grandes obstaculos, evidenciando o
impacto da desigualdade digital. Ele defende que iniciativas com TIC (Tecnologias de Informagdo e
Comunica¢do) devem abandonar visdes idealizadas e repensar seu papel na inclusdo social, j& que o uso da
tecnologia nem sempre empodera — as vezes fragmenta e marginaliza.

Jorge (2019) contrasta a ciéncia, vista como reflexiva e "desinteressada", com a tecnologia, mais
intervencionista. A aproximacao entre ambos 0s campos ocorre em aspectos epistemologicos e na absor¢ao
de ferramentas tecnologicas pela pesquisa cientifica. No entanto, h4 um risco em associar ciéncia
diretamente a tecnologia, como se progresso dependesse exclusivamente de dispositivos digitais, desde
tarefas simples até complexas.

O desenvolvimento da IA e sua aplicabilidade em situa¢des educacionais devem ser discutidas e
debatidas nos cotidianos e rotinas escolares. Acreditamos que a ferramenta, acessivel de modo gratuito,
pode oferecer ganhos nas relagdes de ensino e aprendizagem, desde que mediadas e ensinadas em suas
operacionalidades. No entanto, ndo podemos negar os prejuizos causados quando mal administrada. Em
especial, para substituir atividades de cunho essencialmente humano tais como as produgdes textuais,
operacgao de calculos sem apreciacao filosofica, de confeccao de artes graficas sem cuidado com os direitos

autorais e outras questoes que emergiram de acordo com os avangos das ferramentas.



Selwyn (2016), baseado em Postman (1997), alerta que as tecnologias ndo sdo neutras: carregam
valores e interesses, moldando visdes de sociedade. Na educacdo, elas sdo frequentemente implementadas
sob uma ldégica mercadologica ("dominar a tecnologia para nao se tornar obsoleto"), o que pode inverter a
relacdo — ¢ a tecnologia que passa a dominar o individuo.

Selwyn rejeita o "solucionismo" tecnoldogico (MOROZOV, 2013), que vé nos artefatos digitais e sua
utilizacdo macica como respostas magicas para problemas educacionais, ignorando contextos reais de
escolas, professores e alunos. O autor (2016, p.93), de modo veemente, afirma que “as tecnologias digitais
na educagdo ndo sdo neutras, mas, sim, veiculos de suposicoes ¢ ideias sobre o futuro da sociedade”.

Contudo, apesar das tecnologias digitais em rede terem poténcia para promover a intera¢do social,
por vezes sdo encaradas como midias que assumem caracteristicas de comunicacdo em massa, com
perspectivas unidirecionalizadas. Dessa forma, aproximando-se de vieses tecnicistas. Pimentel e Carvalho
(2020) denunciam perspectivas pods-massivas para promover a interatividade, um determinismo tecnologico
apropriados para efetivar diferentes abordagens didatico-pedagogicas.

Em relagdo as metodologias educacionais adotadas no inicio do século XXI, como a Aprendizagem
Aprimorada pela Tecnologia, ou mesmo as abordagens das décadas de 1980 e 1990, como a Aprendizagem
Apoiada por Computador, Selwyn (2016, p. 92) chama atencdo para a ideia de "dominar a tecnologia". No
entanto, diante dos discursos mercadologicos e da pressdo pela inser¢do tecnoldgica nas praticas
educacionais, surge uma contradi¢do: em vez de professores e estudantes controlarem as ferramentas
digitais, sdo frequentemente dominados por elas — seja em suas rotinas, seja em suas visdes de mundo. A
exigéncia de "dominio tecnoldgico" para evitar a obsolescéncia, tratando humanos como maquinas em
constante atualizacdo, revela uma inversao preocupante: ¢ a tecnologia que passa a ditar as regras.

A crenga de que as inovagdes tecnologicas resolveriam os desafios educacionais, porém, muitas
vezes agravou as desigualdades. A simples disponibilidade de recursos digitais ndo garante melhoria no
ensino, especialmente quando desvinculada de um projeto pedagdgico consistente, do engajamento discente,
da infraestrutura adequada das instituicdes ou das reais demandas do sistema escolar. Nesse cenario,
interesses comerciais e ideologicos frequentemente se sobrepdem as necessidades sociais, transformando a
tecnologia em um fim, € ndo em um meio.

Selwyn (2008, p. 817) alerta que, embora a globalizagdo possa empoderar certos grupos, também
intensifica a "fragmentagdo, marginalizagao e perda de poder". Essa reflexdo levanta questionamentos sobre
a suposta democratizagdo promovida pelas tecnologias: até que ponto o acesso a dispositivos e redes
realmente implica inclusao? Sera que a hiperconectividade ¢ sinonimo de equidade — ou uma ilusao que
mascara novas formas de exclusdao? Em complemento, lancamos o questionamento sobre até que ponto as
tecnologias atuais configuram-se em estruturas de poder na alienagdo dos sujeitos e na exclusdo

socioecondmica-cultural dos mesmos?



Essas dindmicas remetem as relacdes de poder analisadas por Karl Marx e retomadas por Selwyn
(2016), nas quais a desigualdade tecnologica reforca divisdes de classe. De um lado, estdo aqueles com
acesso a redes de alta velocidade, dispositivos avangados e informacdes privilegiadas; de outro, uma parcela
"desconectada" ou com acesso limitado, seja por restricdes financeiras, geograficas ou sociais. A tecnologia,
longe de ser um equalizador, pode assim aprofundar abismos.

Além disso, as proprias ferramentas digitais podem ser instrumentalizadas para consolidar
hierarquias: plataformas legitimam certas ideologias em detrimento de outras, algoritmos reproduzem
estigmas, e a desinformacgao amplifica o isolamento de grupos vulneraveis. Um dos efeitos mais criticos
dessa configuracdo ¢ a marginalizagdo de quem ndo se enquadra no padrdo de conectividade — seja por
falta de infraestrutura, seja por resisténcia a adog@o indiscriminada de novidades. Somam-se a isso o
monopolio de grandes corporagdes de tecnologia e a dependéncia crescente de sistemas digitais até para
atividades cotidianas, reduzindo a autonomia individual e coletiva.

Em sintese, o debate sobre tecnologia na educagdo nao pode se restringir & otimismos ingénuos.
Tampouco, & completa exclusio das novas tecnologias.E preciso questionar quem controla essas
ferramentas, quem ¢ por elas controlado € como transformé-las em instrumentos de emancipa¢ao — e nao
de dominagao.

Na mesma propor¢do, evidenciar as principais utilidades para cenarios educacionais e suas

aplicabilidades de acordo com as possibilidades em situa¢des de aprendizagem.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O avango das tecnologias digitais e dos recursos disponiveis influencia, sem duvida, a vida
profissional e cotidiana de milhdes de pessoas. No entanto, focar exclusivamente nessas inovagoes,
negligenciando outros fatores, pode ser um caminho perigoso e pouco eficaz para entender a verdadeira
dimensao das transformagdes decorrentes desse progresso.

As promessas associadas ao uso da tecnologia sdo inimeras: desde o desenvolvimento pessoal e a
cura de doengas até a criagdo de um espago mais democratico e inclusivo. Ao explorar o ciberespago e seus
beneficios, conceitos como "web" (rede), "conectividade" e o armazenamento de dados na "nuvem"
tornaram-se parte do cotidiano dos usudrios da internet. Essas inovagdes facilitaram a comunicacdo, uniram
pessoas e otimizaram a realizagdo de diversas atividades, gracas as redes telemadticas e aos recursos digitais
disponiveis.

A popularizagdo dessas tecnologias trouxe avangos significativos em diversas areas, como pesquisas
cientificas, procedimentos médicos mais precisos, armazenamento de dados, disseminagao de contetido e a

criacdo de canais transmidiaticos. No entanto, as expectativas iniciais de que a tecnologia resolveria todos



os problemas foram revistas a medida que a sociedade evoluiu. Antigas questdes persistiram, € novos
dilemas surgiram, demonstrando que o progresso digital ndo ¢ uma solugao infalivel.

Seja a favor ou contra o uso das tecnologias digitais, ¢ essencial adotar uma postura critica em relagao
a sua aplicagdo, tanto por instituigdes quanto por individuos. Essa reflexdo ¢ fundamental para compreender
as implicagdes, possibilidades, desafios e limites entre o que pertence ao mundo virtual € o que ¢
inerentemente humano.

Afinal, estamos on ou offline? Somos seres reais, imateriais ou “hibridos”?
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