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Descricdo: Na atualidade, as tecnologias digitais de informacgéo e comunicacgéo (TDICs)
tém se constituido como uma das principais forgas estruturantes da sociedade. Entre as
questdes que despertam interesse no ambito académico, parte significativa tem se
dedicado as suas dimensdes pedagdgicas e ao seu potencial educativo. Nesse campo, uma
das principais preocupacfes € o hiato existente entre as potencialidades técnicas das
TDICs e os ainda inconsistentes resultados de sua utilizacdo em situacdes de ensino-
aprendizagem. Por essa razdo, tais esforcos tém se inclinado a busca de evidéncias e
indagacOes sobre a natureza dos obstaculos que tém impedido as tecnologias digitais de
cumprirem sua suposta “missdo” de reinventar os modos estabelecidos de se fazer e
pensar a educacdo. A despeito do romantismo que habitualmente impregna a abordagem
das TDICS no ambito educacional, &€ necessario compreender as variaveis que acentuam
a distancia entre o “prometido” e “realizado”. Nesse ambito, ja sdo notdrios problemas
como: a infraestrutura tecnoldgica deficitaria ou mesmo inexistente nas instituicdes de
ensino; a escassez de programas consistentes de formacgéo inicial e continuada de
professores; ou ainda a eficacia limitada das politicas publicas e educacionais voltadas a
integracdo das TDICs as praticas pedagdgicas (escolares). Para além dos referidos fatores,
em sua maioria, observagdes recorrentes nas pesquisas sobre a tematica, residem outros
aspectos menos evidentes, entre os quais, figura a instavel relacdo entre préticas
comunicacionais extra e intraescolares. Boa parcela dos argumentos em favor da maior
presenca de TDICs nas escolas evocam transformacdes econdmicas e socioculturais
recentes induzidas ou subsidiadas por aparatos tecnoldgicos, reforgando a necessidade de
um ajustamento por parte das instituicdes ensino ao discurso da aclamada “sociedade da
informacao” (SELWYN, 2011). Do mesmo modo, chamam atencdo para a mudanga no
comportamento das novas geracdes, as quais tém sido amplamente rotuladas a partir de
neologismos ambivalentes, como “nativos digitais” e “geracdo Z”, além de serem
consideradas como invariavelmente mais competentes do que seus pais e professores no
que tange a proficiéncia em tecnologias. A despeito do essencialismo e determinismo
latentes em muitas dessas justificativas, estabeleceu-se o imperativo de escolas e demais
instituicGes de ensino se manterem permanentemente ajustadas as realidades de alunos e
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sua legitimidade socioeducacional. Ainda que o estado cronico de “crise da educagdo”
seja um diagndstico anterior ao surgimento da cibercultura, a popularizacdo das TDICs
conferiu tons ainda mais dramaticos a esse cenario, ao ajudar a evidenciar o descompasso
entre demandas da sociedade, do estado e do mercado e a incapacidade das escolas de
atende-las de forma integral ou mesmo parcial. Uma das principais respostas do campo
educacional a esse impasse tem envolvido um duplo movimento: de um lado, o
mapeamento e analise de novas praticas, estratégias e modalidades educacionais nao
formais surgidas a partir da consolidacdo da cultura digital; de outro, a implementacao de
propostas pedagdgicas baseadas TDICs em contextos escolares e universitarios. N&o se
tratam de acOes dissociadas, tampouco antagonicas. As vicissitudes enfrentadas pelas
instituicGes de ensino no cumprimento de suas fungdes instrutivas alimentam o interesse
por novas alternativas de intervencdo, assim como o0 estudo de praticas
sociocomunicativas de ampla popularidade na cibercultura tem revelado vetores
educacionais insuspeitos e, com frequéncia, promissores. A interdependéncia entre o
formal e o ndo formal é justamente uma das premissas basicas desta pesquisa, delineando
0 modo como é aqui compreendido e analisado o vinculo entre cultura digital e educacéo.
O objetivo geral deste projeto € investigar a cultura digital como matriz de praticas e
demandas formativas em ascensdo, examinando diferentes manifestacfes ligadas a
contextos socioeducacionais formais e ndo formais. Essa meta se desdobra em acdes
especificas como: 1) Relatar acdes pedagogicas amparadas por TDICs no ambito da
educacdo formal, refletindo sobre seus limites e possibilidades; 2) Discorrer sobre
praticas e modalidades pedagogicas ndo escolares em ascensdo no &mbito do ciberespago;
3) Refletir sobre as implica¢6es formativas de fendmenos socioculturais e problematicas
instaladas no bojo da cibercultura. No &mbito da metodologia, consiste em uma pesquisa
de natureza qualitativa e de carater exploratorio. Essa escolha se justifica pela necessidade
de obter respostas e informacdes ligadas a fendbmenos dindmicos e de répida
reconfiguracdo. Por essa razdo, interessa-nos os significados, as apropriagcbes e 0s
principios associados aos temas em evidéncia, mais do que padrfes estatisticos e
quantificacGes generalizaveis. Do ponto de vista epistémico-metodoldgico, a presente
proposta se inspira na abordagem cartografica, a qual compreende a pesquisa como 0
esforco de acompanhamento de processos e de producdo de subjetividades. Tal como
esbocada por Gilles Deleuze e Félix Guattari, essa perspectiva estd associada a concepgao
de rizoma, na qual o processo de conhecimento é frequentemente associado a producéo
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todas as suas dimensfes, sua natureza desmontével, reversivel e suscetivel a
modificagOes. Na condicdo de imagem de pensamento, o rizoma se afasta de modelos
arboreos e radiculares, os quais, metaforicamente, materializam a racionalidade
hegemdnica da modernidade, baseando-se em logicas binarias de causa-efeito, além de
flertar com principios cartesiano-positivistas. Enquanto isso, 0 pensamento rizomatico se
pauta em preceitos como a conexao, a heterogeneidade, a multiplicidade e a ruptura
assignificante, contrastando com o0 pensamento-radicula e seu sistema linear,
hierarquizado e dicotbmico. Partindo dessa visdo, esta pesquisa ndo opera como um
esforco para descobrir a verdade oculta acerca de um objeto plenamente coerente,
delimitavel e estratificado. Seu objetivo priméario é cartografar um territério situado no
intersticio entre diferentes agenciamentos, dentre os quais, sdo fundamentais: cultura
digital e educacdo; atores humanos e tecnoldgicos; educacdo formal e nao formal;
sociabilidades online e offline; reflexdo tedrica, trabalho empirico de campo e intervencéo
pedagogica. A tarefa de produzir um mapa do referido terreno depende da identificacéo,
observacdo e, por vezes, imersdo em probleméaticas e temas heterogéneos, nao
hierarquizados e cuja a Unica conexao direta entre si pode ser tdo somente o pertencimento
ao proprio territério. Por essa razdo, também ndo cabe aqui detalhar procedimentos
técnicos de coleta e analise de dados, haja vista a provavel auséncia de uniformidade entre
fendmenos a serem abordados. A esse respeito, este projeto elege algumas coordenadas
iniciais, isto &, topicos de interesse que, apesar desprovidos de uma relagdo matua de
subordinacdo ou causalidade, pertencem ao campo de investigacao esbocado, alinhando-
se aos objetivos de pesquisa aqui definidos. Sdo eles: 1) fundamentos teoricos e
conceituais da critica das relacdes entre educacéo e tecnologias; 2) a pés-verdade como
desafio a educacdo na cultura digital; 3) jogos digitais e métodos de ensino para a
educacdo formal; 4) influenciadores digitais e as dimensdes educativas de sua atuacao; 5)
tecnologias digitais na formacdo docente. Finalmente, convém esclarecer que este
conjunto de temas representa apenas um marco preliminar, podendo ser expandido e
redesenhado de acordo com os achados decorrentes da propria pesquisa. Ainda nao
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