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No cenario atual, uma das principais habilidades requeridas pelos sujeitos diz respeito ao desenvolvimento de
novas estratégias para melhor utilizacdo das tecnologias digitais, que tém demonstrado um grande potencial no
desenvolvimento da sociedade. Na busca de alternativas formativas para o d&mbito da Educacdo Bésica, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) inseriu uma nova disciplina curricular, denominada Cultura e Tecnologias
Digitais, ou Cultura Digital. Nesse contexto, o presente artigo tem como objetivo principal investigar a nova
disciplina curricular Cultura Digital, inserida nas escolas estaduais no contexto do novo Ensino Médio. Para a
realizacdo deste estudo, baseamo-nos nas diretrizes presentes no Referencial Curricular Gatcho e na BNCC do
Ensino Médio, documentos oficiais desse contexto. Especificamente, desenvolveu-se uma Revisdo Sistemética de
Literatura (RSL), investigando as publicagbes dos peridédicos nacionais de melhor avaliacdo no Qualis CAPES da
grande area Ensino, com foco em publica¢Ges nas subdreas de Ensino de Fisica e Educacdo em Ciéncias. A andlise
dos dados obtidos foi realizada a partir das cinco etapas de investigacao descritas por Yin [21]. Podemos concluir no
sentido da importancia da implantagao da disciplina Cultura Digital em todas as modalidades de Ensino, devido
ao fato de potencializar a construcdo do conhecimento através do auxilio das tecnologias. A implementagao
da Cultura Digital desperta e motiva o interesse dos alunos nas atividades associadas as préticas educativas,
por meio das tecnologias. Nesse ambito, cabe ao professor atuar como mediador de conhecimentos por meio da
integragdo das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicac¢do (TDIC), fomentando um processo de ensino e
aprendizagem que faca sentido ao estudante. Ademais, como essa disciplina foi recentemente introduzida em sala
de aula, entende-se necessario um estudo mais aprofundado, debatendo a opinido da escola, dos professores, dos
alunos e da comunidade que estao atreladas & sua implementagéo, no sentido de identificar os avangos e obstéculos
nesse ambito e, a partir dai, buscar caminhos e possibilidades de promover a qualidade da integracdo da mesma.
Palavras-chave: Cultura Digital, Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC), novo Ensino
Médio, Ensino de Fisica, Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

In the current scenario, one of the main skills required by the subjects concerns the development of new
strategies for the best use of digital technologies, which have shown great potential in the development of society.
In the search for formative alternatives for Basic Education, the Common National Curricular Base (BNCC)
inserted a new curricular subject called Digital Culture and Technologies, or Digital Culture. In this context, the
present article has as its main objective to investigate the new curricular discipline Digital Culture, inserted in
state schools in the context of the new High School. For carry out this study, we based ourselves on the guidelines
present in the Gaucho Curriculum Reference and in the BNCC of Secondary Education, official documents of
this context. Specifically, we developed a Systematic Literature Review (SLR), investigating the publications
of national journals with the best evaluation in the Qualis CAPES of large Teaching area, with a focus on
publications in the subfields of Physics Teaching and Science Education. The analysis of the data obtained was
performed from the five research steps described by Yin [21]. We can conclude that it is important to implement
the discipline Digital Culture in all educational modalities, due to the fact that it enhances the construction of
knowledge through the aid of technologies. The implementation of Digital Culture awakens and motivates the
students’ interest in activities associated with educational practices, by means of technologies. In this scope, it is
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up to the teacher to act as a knowledge mediator through the integration of Digital Information and
Communication Technologies (DICT), fostering a teaching and learning process that makes sense to the student.
Fostering a discipline and learning process that makes sense to the student, further study is deemed necessary,
debating the school’s opinion, of the teachers, of the students and the community that are linked to its
implementation, in order to identify the advances and obstacles in this area, and from there to look for ways

and possibilities to promote the quality of its integration.

Keywords: Digital Culture, Digital Information and Communication Technologies (DICT), new High School,
Physics Teaching, Common National Curriculum Base (BNCC).

1. Introducao

Ao longo da vida, o ser humano criava ou adaptava-
se com o manuseio de objetos técnicos de acordo com
suas necessidades; desde armas feitas com pedras e 0ssos,
na antiguidade, até as mdaquinas e equipamentos mais
modernos hoje.

Atualmente, vivemos em uma era em que as tec-
nologias digitais (computadores, tablets, celulares etc.)
predominam, além de estarem conectadas a internet,
fato que pode nos proporcionar a buscar informagoes
precisas rapidamente, bem diferente de tempos passados,
nos quais nao havia esse recurso e a forma mais facil de
buscar informagoes era por meio da pesquisa de livros [I].

Na busca por novos horizontes, a sociedade vem
buscando alternativas para melhorar o ensino e a apren-
dizagem dos alunos. Uma forma encontrada que pode
potencializar a aprendizagem dos estudantes, diz res-
peito a utilizagdo de recursos tecnoldgicos, os quais se
tornaram um grande aliado neste século XXI, podendo
ser utilizados das mais diversas formas, entre elas:
realidade virtual e aumentada, gamificacao, aplicativos,
chatbots como ferramentas de interacao, Micro Learning
e mobile learning, entre outros [2] p. 2].

Para Couto [3], a partir do uso das tecnologias, certas
atividades cotidianas, tais como comer, dormir, traba-
lhar, ler, conversar, deslocar-se e divertir-se evoluiram
ao longo dos anos de maneira entrelacada, tornando-nos
seres mais desenvolvidos.

Além dessa visdo da utilizagdo das tecnologias em
uma perspectiva global, a insercado da tecnologia em
sala de aula pode levar a estimular o aluno, de forma
a potencializar a construcdo de novos conhecimentos,
de modo que a compressdo se torne mais simples e
acessivel, que a teoria se articule com a pratica, trazendo
resultados significativos para o processo [4, p. §].

E dessa forma que as Tecnologias Digitais de Infor-
magdo e Comunicacao (TDIC) podem tornar-se aliadas
nos processos de ensino e aprendizagem, como apontam
Tardif e Lessard [5]:

As tecnologias da informagdo e comunica-
¢do podem transformar o papel do docente,
deslocando o seu centro da transmissao dos
conhecimentos para a assimilagdo a incor-
poragao destes pelos alunos, cada vez mais
competentes para realizar de uma maneira
autonoma tarefas de aprendizagem comple-
xas [Bl p. 268].
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Notamos que a utilizacao das tecnologias digitais nao
é algo simples de ser compreendido, afinal, quem faz
uso delas deve estar constantemente buscando atuali-
zacoes e desenvolvimento, devido ao seu alto indice de
crescimento e evolugdo. Outro fator observado é que
ha uma grande falta de professores especializados ou
que tém alguma experiéncia minima na utilizagdo das
tecnologias em prol da educagdo e, por isso, vemos
uma grande necessidade da implementacdo de cursos
de formagdo continuada sobre as tecnologias digitais,
além de investimentos em infraestrutura tecnolégica nas
escolas [6].

Nesse cenario de evolugao constante das tecnologias,
entendemos que as TDIC estao cada vez mais presentes
nas salas de aula e que o professor ndo perde espago
para elas, mas que, pelo contrario, pode integra-las as
suas praticas como uma importante ferramenta para o
processo de ensino aprendizagem.

O uso das tecnologias digitais e os livros, por exemplo,
podem atuar em conjunto no processo de imersao da
crianga em narrativas literarias, sem que haja compe-
ticdo, mas que sejam tratados ambos como meio de
comunicacdo e informagdo [7, p. 113]. Comparemos,
assim, que as TDIC, quando voltadas para a educagao,
sdo apresentadas como meios que tornam as aulas
mais produtivas, interativas, dindmicas e colaborativas
8, p. 5].

Dessa forma, o uso das TDIC em sala de aula pode
potencializar os processos de ensino e aprendizagem, por
meio de recursos enriquecedores, contribuindo, assim,
para a elaboracao de novos saberes, permitindo que
sejam agregadas, de forma imediata, informacoes as
quais nao estavam ao alcance até entao. Logo, a inclusao
das TDIC em ambientes escolares pode reforcar o apren-
dizado do aluno, por ser um dispositivo que estimula o
trabalho colaborativo na producdo do conhecimento [9].

Um fator importante que alterou essa dindmica foi o
periodo pandémico. Durante a pandemia da Covid-19, o
processo de desenvolvimento e utilizacao das tecnologias
digitais tornou-se acelerado, afinal estas foram grandes
aliadas aos professores e alunos ao longo das atividades
de ensino remoto e hibrido. Tornou-se necessaria a
reestruturacgao das praticas docentes, no que diz respeito,
por exemplo, aos métodos de transmitir contetidos dis-
ciplinares usando meios tecnolégicos [6].

Na contraméo desse cenério, Ferreira [10] relata que
ainda existem professores resistentes em utilizar ferra-
mentas tecnolégicas digitais no processo de ensino e
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aprendizagem. Para melhor compreensao, podemos citar
os seguintes fatores que levam a essa resisténcia:

Fator 1 — Rejeicao total pelas tecnologias di-
gitais, muitas delas ndo fazem parte da vida
cotidiana dos docentes e, assim, eles também
nao sabem como utiliza-las no ensino.

Fator 2 — Auséncia de conhecimentos e falta
de familiarizacido do docente para utilizar as
tecnologias digitais.

Fator 3 — Inexisténcia de recursos tecnolégi-
cos na instituicdo de ensino que o professor
leciona e na vida pessoal [10, p. 7].

Para que as TDIC tragam resultados positivos na
aprendizagem dos alunos, é necessario que o professor
seja um mediador, o qual disponha de praticas peda-
gbgicas consistentes, impulsionando os estudantes, por
meio de suas habilidades, a serem autores da construcao
do conhecimento.

Segundo Cantini, Bortolozzo e Faria [11] p. 879], “pa-
rece evidente a dificuldade de transformar as tecnologias
em oportunidades de aprendizagem sem a mediacao
do professor. Qualquer artefato técnico implantado na
escola sé frutifica sob a mediagao do professor”.

Acreditamos que o professor deve reconhecer o poten-
cial das TDIC, em que estas sejam tuteis e facilitadoras
no desenvolvimento das praticas de sala de aula. E o
professor que escolhe quais tecnologias os alunos devem
utilizar durante o processo de aprendizagem em sala
de aula, bem como define as formas mais adequadas
de realizar essa integracao, tendo em vista os objetivos
pretendidos.

Entendemos que a implantacdo das TDIC podera
ser uma grande aliada da cultura textual, de modo a
possibilitar que o leitor, por meio da tela, tenha acesso a
informacoes que articulam e agreguem textos, imagens e
sons, desenvolvendo um vasto raciocinio. Desse modo,
Kenski [12], afirma que “educagio e tecnologias séo
indissociaveis”.

2. A Disciplina Cultura Digital no
Ambito da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC)

Apesar de ser evidenciado anteriormente o amplo e
difundido debate na literatura sobre o uso das TDIC,
para que tenhamos uma inser¢ao adequada e signi-
ficativa delas em sala de aula, necessitamos analisar
alguns documentos oficiais que norteiam esses processos.
Iniciamos pela andlise da BNCC [I3], que aborda a
inser¢do de uma nova disciplina curricular no Ensino
Médio, denominada Cultura e Tecnologia Digital ou
Cultura Digital.

O Novo Ensino Médio, que entrou em vigor em
2022, é dividido por quatro areas de conhecimento:
Matematica e suas Tecnologias; Linguagens e suas
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Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias;
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Elas permitem
ao estudante optar ainda por uma formacao técnica e
profissionalizante, sendo que, ao final do Ensino Médio,
ele receberd, além do certificado normal do ensino
médio regular, também o certificado do curso técnico
ou profissionalizante, o qual optou por cursar [I3].

Uma das mudangas do Novo Ensino Médio consiste no
aumento da carga horaria, que passou de 2400 horas para
3000 horas. Destas, 1800 sao destinadas para as discipli-
nas obrigatérias e 1200 para os itinerdrios formativoﬂ
0s quais dao a possibilidade do estudante aprofundar-se
nos temas de sua preferéncia, com objetivos pessoais ou
de preparacao para o mercado de trabalho [13].

Essa alteracdo anteriormente destacada também afeta
diretamente o papel dos professores, uma vez que os pla-
nejamentos precisam ser realizados de forma integrada
entre as diferentes dreas do conhecimento e as respecti-
vas disciplinas ofertadas. Os docentes dispéem de maior
flexibilidade no curriculo, assim como conteidos mais
integrados entre as areas do conhecimento, entre outras
versatilidades [13].

Por meio da implementacdo do Novo Ensino Médio,
a ideia é que a escola proporcione experiéncias e pro-
cessos que possam garantir aprendizagens, formando
0s jovens como sujeitos criticos, criativos, auténomos,
responsaveis, entre demais caracteristicas, sintonizadas
com as necessidades, as possibilidades, os interesses e
com os desafios da sociedade contemporanea, estando
cada vez mais preparados para o mercado de trabalho e
a cidadania [13].

Voltando a anilise da inser¢do das TDIC no Novo
Ensino Médio, conforme ja destacamos, tivemos a in-
clusdo de duas novas disciplinas, que sdo: Mundo digital
e Cultura Digital. Nosso foco aqui é a disciplina Cultura
Digital, que é definida como:

Cultura Digital: envolve aprendizagens vol-
tadas a uma participacdo mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digi-
tais, o que supoe a compreensdo dos impac-
tos da revolucao digital e dos avancos do
mundo digital na sociedade contemporanea,
a construcdo de uma atitude critica, ética
e responsavel em relacdo a multiplicidade
de ofertas mididticas e digitais, aos usos
possiveis das diferentes tecnologias e aos
conteudos por elas veiculados, e, também,
a fluéncia no uso da tecnologia digital para
expressao de soluges e manifestages cultu-
rais de forma contextualizada e critica [13]
p. 474].

A Competéncia Cultura Digital é apresentada em trés
grupos, sendo que cada uma das dimensoes esta dividida

1 Os itinerarios formativos sdo o conjunto de disciplinas, projetos,
oficinas, niucleos de estudo, entre outras situacoes de trabalho, que
os estudantes poderdo escolher no ensino médio.
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Dimensées Subdimensao Descrigdo da subdimensio

Utilizagao de ferramen- | Utilizagdo de ferramentas digitais para aprender e produzir.
Computagdo e | tas digitais

Programagao
Produgdo multimidia Utilizagao de recursos tecnolégicos para desenhar, desenvolver, publicar,
testar e ap para conhecimento e resolver

problemas.

Linguagens de Progra- | Utilizagao de linguagens de programagdo para solucionar problemas.
magio

Dominio de i C eescritade Avaliagdo de
de diferentes algoritmos. Utilizagao de classes, métodos, fungdes e parametros
para dividir e resolver problemas.
Visualizacdo e analise Utilizagdo de p des e abord. para e
de dados analisar dados.

Mundo digital

Pensamento
Computacional

Compreensao do impacto das tecnologias na vida das pessoas e na sociedade,

Cultura e
Incluindo nas relagdes socials, culturals e comerciais.

Mundo Digital
Uso ético Utilizagao das tecnologias, midias e dispositivos de comunicagao modernos

de forma ética, ¢ compor e

Figura 1: Dimensdes e Subdimensdes da Competéncia Cultura
Digital na BNCC. Fonte: [I4, p. 6].

em diversas subdimensbes e suas descrigoes denomi-
nadas como: Computacdo e Programacio, Pensamento
Computacional, e, Cultura e Mundo Digital. Através da
Figura|l] representa-se a organizacao da Cultura Digital
na BNCC [14] p. 6]:

Sendo assim, o aluno ndo serd apenas um mero
consumidor no uso das tecnologias, mas ird engajar-
se, cada vez mais, passando a ser protagonista na sua
constituicdo como sujeito [13].

No texto proposto pelo Novo Ensino Médio, retra-
tando a relagdo entre Cultura e Tecnologias Digitais,
temos que “Cultura Digital consiste em uma das dez
competéncias essenciais a serem desenvolvidas nos estu-
dantes frente ao mundo do trabalho contemporaneo, no
qual o uso das tecnologias faz parte indissociavel do seu
dia a dia” [I5, p. 1]. Deve-se ao fato de que a Cultura
Digital estd inserida de diferentes maneiras no cotidiano
dos alunos, por meio de diversos aparatos tecnologicos,
que os despertam e fascinam, desenvolvendo um melhor
rendimento escolar [15] p. 1].

Para esse componente curricular em especial, sao
elencados processos que podem ser utilizados durante
as aulas: uso dos laboratorios, oficinas, pesquisas com
tematicas e metodologias aplicadas, produgoes textuais,
debates, participagoes em conferéncias publicas, criagoes
artisticas, entre outros, permitindo que o professor tenha
um vasto campo para explorar as habilidades a serem
desenvolvidas pelos estudantes. Consideramos que “a
Cultura e as Tecnologias Digitais sdo linguagens de
dominio para o estudante” [16] p. 71].

Para Pimentel, Nunes e Junior [I7, p. 8], Xiberras [1§]
enfatiza que, por meio da colaboracao, os alunos imersos
na Cultura Digital podem compartilhar, consumir e,
principalmente, construir conteidos de forma instanta-
nea em parceria com outros colegas, através do uso da
TDIC e da internet.

Considerando esse contexto, o presente artigo tem
como problematica de pesquisa: Como o termo Cul-
tura Digital tem aparecido nas publicacdes dos
principais periédicos nacionais avaliados no Qualisﬂ

2 Qualis é o conjunto de procedimentos utilizados pela CA-
PES para estratificacdo da qualidade da producdo intelectual

Revista Brasileira de Ensino de Fisica, vol. 45, €20230048, 2023

Um olhar para a disciplina curricular Cultura Digital do Novo Ensino Médio

CAPESEI? Nessa linha, o objetivo principal consiste em
investigar a nova disciplina curricular Cultura Digital,
inserida nas escolas estaduais no contexto do novo
Ensino Médio.

3. Procedimentos Metodolégicos

Neste trabalho, investigamos as publicagoes dos periodi-
cos nacionais de melhor avaliagdo no Qualis CAPES, que
sao da grande area Ensino com foco em publicagoes nas
subéreas de Ensino de Fisica e Educacao em Ciéncias.

Ainda com relacéo & questao de pesquisa desta investi-
gacao, destacamos os objetivos, geral e especificos. Estes
estao destacados e apresentados a seguir: Objetivo geral:
Investigar publicagoes de trabalhos de melhor avaliagdo
no Qualis CAPES que envolvam a disciplina Cultura Di-
gital. Objetivos especificos: (i) desenvolver uma Revisao
Sistemética de Literatura (RSL); (ii) identificar e carac-
terizar como a Cultura Digital traz efeitos para a sala de
aula e no dia a dia; (iii) mapear possiveis aprendizagens
que a Cultura Digital pode desenvolver aos alunos; (iv)
identificar lacunas que podem ser preenchidas a respeito
da temadtica; (v) investigar os beneficios que a disciplina
traz para os alunos, e (vi) analisar as justificativas que
levaram a criagao dessa disciplina curricular. Tendo iden-
tificado as finalidades deste trabalho, passamos a discutir
o referencial metodolégico empregado para responder
a questao de pesquisa e alcancar os referidos objetivos
geral e especificos.

O presente trabalho seréd realizado por meio de uma
pesquisa qualitativa, em que se optou por desenvolver
uma Revisdo Sistemaética de Literaturaﬁ (RSL) de arti-
gos cientificos, alocados nos periédicos digitais da area
de Ensino. Esta metodologia ajuda de diversas maneiras
na pesquisa que se deseja realizar, pois esclarece duvidas
de assuntos pouco ou nada investigados [19].

Brizola e Fantin [20] citam que a RSL pode auxiliar
na pesquisa por trabalhos da seguinte maneira:

dos programas de poés-graduagio. Foi concebido para atender as
necessidades especificas do sistema de avaliagdo e é baseado nas
informagdes fornecidas por meio do aplicativo Coleta de Dados.
Como resultado, disponibiliza uma lista com a classificacdo dos
periédicos utilizados pelos programas de pods-graduacdo para a
divulgagdo da sua produgdo. Link: http://www.sbu.unicamp.
br/sbu/qualis-capes/#:~:text=QUALIS%20%C3%A9%200%20c
onjunto%20de,do%20aplicativo%20Coleta%20de%20Dados.

3" A Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Su-
perior (CAPES), fundagdo do Ministério da Educagdo (MEC),
desempenha papel fundamental na expansao e consolidacdo da
pos-graduagdo stricto sensu (mestrado e doutorado) em todos
os estados da Federacdo. Em 2007, passou também a atuar na
formacdo de professores da educacdo bésica ampliando o alcance
de suas agodes na formagdo de pessoal qualificado no Brasil e no
exterior. Link: https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-inform
acao/perguntas-frequentes/sobre-a-cap.

47A revisdo sistemdtica da literatura é um estudo que tem
como objetivo reunir materiais semelhantes de varios autores e
realizar uma andlise estatistica. Ela é considerada uma pesquisa
secunddria, porque utiliza estudos priméarios para fazer a anélise.
Link: https://biblio.direito.ufmg.br/?p=5094#:~:text=A%20rev
is%C3%A30%20sistem%C3%A1tica%20da%20literatura, prim%C
3%Alrios%20para%20fazer%20a%20an%C3%A 1lise,
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(a) delimitar o problema da pesquisa, (b)
auxiliar na busca de novas linhas de inves-
tigagdo para o problema que o pesquisador
pretende investigar, (c) evitar abordagens
infrutiferas, ou seja, através da revisao da
literatura o pesquisador pode procurar ca-
minhos nunca percorridos, (d) identificar
trabalhos ja realizados, ja escritos e partir
para outra abordagem e (e) evitar que o
pesquisador faca mais do mesmo, que diga
o que ja foi dito, tornando a sua pesquisa
irrelevante [20] p. 24].

A RSL tem como objetivo reunir artigos semelhantes,
avaliando-os pelos critérios propostos de forma critica
em sua metodologia. Por investigacao, temos interesse
em solucionar o quanto determinado assunto estd sendo
usado em trabalhos académicos e de que forma descreve
sua ideia. Brizola e Fantin [20, p. 30] destacam que a
RSL “deve conter um novo conhecimento e ndo somente
relatos de elementos encontrados na literatura utilizada”.

Para a realizacdo da RSL no contexto deste trabalho,
foi realizada uma pesquisa na plataforma SucupiraEl, nas
revistas nacionais de Educagdo em Ciéncias e Ensino que
sdo classificadas com Qualis Al, A2, Bl e B2 (quatro
melhores extratos da avaliagio 2013-2016), utilizando
a palavra-chave “Cultura Digital” como mecanismo de
pesquisa. Dessa forma, através do filtro indicado acima,
realizamos a pesquisa com 64 periédicos nacionais, sendo
quatro classificadas em Al, 17 classificadas em A2, 20
classificadas em B1 e 23 classificadas em B2F|

Nas revistas classificadas com Qualis A1, foram encon-
trados dois artigos relacionados. Nas revistas de Qualis
A2, foram encontrados 15 artigos. J4 nas revistas de
Qualis B1, foi encontrado apenas um artigo relacionado.
Por fim, nas revistas de Qualis B2 foram encontrados
cinco artigos. Assim, no total, encontramos 23 artigos
que tém alguma relagdo com a palavra-chave Cultura
Digital.

Para que atinjamos uma melhor prospeccao, é ne-
cessario um referencial para andlise dos dados quali-
tativos, dando sentido as andlises desenvolvidas. Para
tal, Yin [2I] estabelece cinco etapas para o estudo
das informagbes obtidas na investigagao, as quais sao
descritas a seguir, juntamente com a forma que as
praticamos, da seguinte forma:

i. Compilagdo: nesta etapa ocorre a selecio dos
elementos importantes para a pesquisa. Esta etapa
foi realizada a partir da leitura dos artigos se-
lecionados e das informacoes destacadas as que

5 A Plataforma Sucupira é uma ferramenta de atualizagio e de
compartilhamento de informagdes académicas. Link: https://blog
.mettzer.com/plataforma-sucupira/.

5 Uma melhor classificacio e distribuicdo das revistas, assim como
a quantidade dos artigos encontrados através da busca, encontra-
se disposto no Quadro[l] a qual pode ser acessada através do link:
https://docs.google.com/document/d/11-0zy TUbGRR-hTsjoxeo
nalhmEHJSK8EfJBj-hP4bWo/edit?usp=sharing|
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respondiam as nove questdes que propusemos a
investigar.

ii. Desagrupamento: nesta etapa ocorre a organizagao
dos fragmentos em categorias. Essas categorias
podem ser definidas a priori ou podem emergir
da prépria andlise. Esta etapa foi realizada da
seguinte forma: a partir dos dados expostos no
quadro, cada pergunta e suas respectivas respostas
foram transpostas para um documento de texto.

iii. Reagrupamento: nesta etapa, foram todos os ele-
mentos de uma mesma categoria juntos, como
se separassemos cada uma delas em uma caixa.
Na analise, ordenamos os fragmentos de forma a
colocar os excertos de um mesmo grupo juntos.

iv. Interpretacdo: nesta etapa da andlise, avaliamos
que cada questdo e suas categorias individual-
mente. Essa avaliacdo deve possibilitar a formu-
lacdo de ideias iniciais, em especial com base no
referencial tedrico adotado.

v. Conclusdo: a ultima etapa baseia-se na leitura e
analise das ideias que emergiram na etapa de in-
terpretagao e concepcao de conclusoes. Realizamos
esta etapa a partir da leitura dos pequenos trechos
escritos na fase de interpretacao.

Uma vez definida a metodologia a ser empregada,
realizamos a anélise dos artigos selecionados, a partir de
questoes que tém a fungdo de analisar como a Cultura
Digital estd inserida nos artigos selecionados. Essas

Quadro 1: Quest(")e§ZI norteadoras para anilise dos artigos.

Questoes Objetivos
Verificar e analisar como o
artigo compreende o termo
Cultura Digital.

Verificar o nivel de ensino em
que a pesquisa foi realizada.

Qual a definicao de
Cultura Digital?

Em qual nivel de
ensino ela é inserida?
Por que razoes a
disciplina Cultura
Digital foi inserida no
Novo Ensino Médio?
Existe alguma relacido
entre TDIC e Cultura
Digital?

Evidenciar o motivo que
justifique a inclusdo desta
disciplina na Educacao Basica
do Novo Ensino Médio.

Evidenciar no artigo se existe
relacdo entre Cultura Digital e
TDIC e relatar de que forma as
duas estao atreladas.

Existe alguma relacido
nos artigos entre
Cultura Digital e os
contetdos de Fisica?

Averiguar se o artigo cita a
existéncia de alguma relacao
entre Cultura Digital e os
contetdos de Fisica.

Como a Cultura Digital
dialoga com aspectos
sociais dos estudantes?

Compreender e analisar a forma
com que o artigo argumenta o
potencial de insercdo desta
disciplina para modificar e
melhorar o dia a dia do
estudante fora da escola.

Fonte: elaborada pelos autores (2022).

7 Essas questdes foram validadas por uma banca externa.
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perguntas nortearam e sistematizaram a anilise aqui
desenvolvida, trazendo luz a questao de pesquisa ela-
borada, assim como aos objetivos delineados. A seguir,
destacamos os questionamentos elaborados através do
Quadro

Apds a elaboracao das perguntas, realizamos a leitura
completa dos artigos selecionados, sendo que através da
realizagdo da andlise das questoes norteadoras descritas
no Quadro [2] obtivemos as principais informagoes para
realizacdo deste trabalho. Destacamos isso na préxima
Sessao.

4. Obtencgao e Analise dos Resultados

Para melhor visualizagao, o Quadro[2]apresenta informa-
¢oes a respeito dos 23 artigos selecionados para a anélise,
a qual estd organizada em funcao do nome do peridédico
e titulo do trabalho.

Apés a leitura, andlise, sistematizacdo e compreensao
dos 23 artigos selecionados e que tém estreita relagdo
com a temética da Cultura Digital, nas subsecdes a
seguir (4.2 a 4.7), discutimos a andlise das questoes
formuladas na metodologia e que aqui permitem dar um
novo significado ao estudo desenvolvido, pratica necessa-
ria na RSL, por meio do uso da metodologia de Yin [21].

4.1. Concepcgao de Cultura Digital

Esta questao tem como objetivo analisar como o artigo
compreende o termo Cultura Digital, sendo que todos
os artigos destacaram, de alguma maneira, o que é
Cultura Digital. Através da anélise desta questao, pode-
mos classificd-la em quatro categorias: Nova disciplina
curricular, Ferramenta de ensino, Tecnologias
digitais e Interagado social. Assim, para compreen-
der quais trabalhos retratam a respeito de cada area,
elaboramos o Quadro [3]

Na categoria Nova disciplina Curricular, encon-
tramos apenas dois artigos: Machado e Amaral [22] e
Cerigatto e Nunes [32]. Esta categoria caracteriza-se
Por trabalhos que apresentam e discutem a importancia
da Cultura Digital enquanto nova disciplina de matriz
curricular. Entendemos, a partir da analise desenvolvida,
que a disciplina foi inserida para que possamos trabalhar
diversas linguagens na criacdo de contetido, em que o
aluno sera o protagonista de sua prépria aprendizagem.

O trabalho de Machado e Amaral [22] retrata que
a disciplina de Cultura Digital visa ensinar, utilizar e
criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais. Ela é dividida em trés grupos,
denominados como dimensées, explicito no documento
da BNCC: computacdo e programacio, pensamento
computacional, cultura e mundo digital.

J& para Cerigatto e Nunes [32] esta nova disciplina
engloba diversas linguagens para a criacao de contetdo,
novas ideias, habilidades de argumentagao, melhoria na
capacidade de comunicar-se e dialogar com diversos
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Quadro 2: Artigos selecionados para realizacdo da anilise.

Nome da revista Titulo dos artigos

Uma anélise critica da
competéncia Cultura Digital na
Base Nacional Curricular
Comum

Unidade de Ensino
Potencialmente Significativa
sobre 6ptica geométrica apoiada
por videos, aplicativos e jogos
para smartphones

Ciéncia & Educacao

Revista Brasileira de
Ensino de Fisica

Em Questao Cultura Digital: odisseia da

tecnologia e da ciéncia

Em Questao Epistemologia social e Cultura
Digital: reflexdes em torno das
formas de escritas na web

Interfaces Cientificas —

Educagao

Literatura digital e
convergéncias na escola: o que
expressam as criangas ao
interagir com narrativas nos
dispositivos moveis?

Género e Tecnologias
Infocomunicacionais em
contexto de Plataformizacao

Interfaces Cientificas —
Educagao

Videos Educativos em Prol da
Preservagao de Documentos
Escolares no Contexto de uma
Cultura Digital

A Escrita de Fas no Contexto

Interfaces Cientificas —
Educagao

Interfaces Cientificas —

Educagao Transmididtico: implicagoes das
fanfics no processo de
aprendizagem

Galaxia Epistemologia da comunicagao,

neomaterialismo e Cultura
Digital

As demandas da BNCC e a
educacdo em tempos de Cultura
Digital: anélise das propostas
dos Espagos Virtuais de
Aprendizagem e Multimidia em
uma rede municipal de educagao
Identidade Midiatica Docente:
os reflexos da Cultura Digital na
identidade dos Professores

Interfaces da Educacao

Interfaces da Educagao

Movimentos de uso de
tecnologias digitais em uma
escola publica

Revista Brasileira de
Ensino de Ciéncia e
Tecnologia

Um didlogo sobre curriculos,
Cultura Digital e uma aula no
1° ano do ensino fundamental

Revista Contexto e
Educagao

O Ensino de Ciéncia e a Cultura
Digital: Proposta para o
Combate as Fake News no Novo
Ensino Médio

Multiplas faces da infancia na
contemporaneidade: consumos,
praticas e pertencimentos na
Cultura Digital

A Cultura Digital, o

Professor-Crianca e o
Aluno-Adulto

Revista de Educacao,
Ciéncias e Matemaética

Revista de Educagao
Piblica

Revista de Educacao
Publica

(Continued.)
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Quadro 2: Continued.

Nome da revista Titulo dos artigos

Revista de Educacéo
Publica

O curriculo na Cultura Digital:
impressoes de autores de
materiais didaticos para
formacao de professores
Revista Tecnologias na
Educagao

Formagao em rede na Cultura
Digital: novos dispositivos,
novas narrativas?

Com a Palavra, o
professor

Modelagem Matematica e
Educagdo Ambiental no
contexto da Cultura Digital
Apresentagiao — Cultura Digital
e educacao: desafios e
possibilidades

Educacdo em Revista

Educacao em Revista Cultura Digital e Formacdo de
Professores: uma andlise a partir
da perspectiva dos discentes da

Licenciatura em Pedagogia

Educacao em Revista Formacao de professores na
Cultura Digital por meio da
gamificagdo

Educacao em Revista Integracao de tecnologias
digitais ao curriculo: didlogos

sobre desafios e dificuldades

Fonte: elaborado pelos autores (2022)

Quadro 3: Artigos classificados conforme a Quest3o.

Quantidade
Categoria de trabalhos Referéncia
Nova disciplina 2 [22] e [32].
curricular
Ferramenta de 9 [22, 25, 28], [30, [33}, 351
ensino 37 e [A1].
Interacao social 12 [6] 17, 24, [26], 27, 29]

311 (3] [38-40] e [42).
Fonte: Elaborada pelos autores (2022)

assuntos entre os alunos, assim, elevando o pensamento
critico e criativo, permitindo que, cada vez mais, o aluno
esteja ligado a autonomia do ambiente digital.

Na categoria Ferramenta de ensino, nove foram
os trabalhos relacionados. Estes citam que a Cultura
Digital é uma ferramenta de ensino que insere as tec-
nologias na escola ou em outras areas, proporcionando
diferentes possibilidades para a educagdo, através da
aprendizagem formal ou informal, quando for atrelada a
TDIC. Esta também pode realizar transformagoes entre
o professor e o aluno, por meio de novos modos de
interagao e comunicacao, vivenciadas e produzidas por
eles, por meio das midias digitais.

Cerny, Burigo e Tossati [35] indicam que a Cultura
Digital atua como uma forma de motivagao aos alunos,
dando integragao ao curriculo, aproximando as praticas
sociais entre alunos e professores. Ela possui diversos ti-
pos de linguagens, as quais podem criar novas narrativas,
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novas condi¢oes de produgao do saber, relacionar-se com
a compreensdo, utilizagdo e criagdo de tecnologias digi-
tais criticas, significativas e éticas, para entao promover
praticas mais comunicativas.

Ramos e Boll [30] citam que a inclusdo da tecnologia
como uma ferramenta de apoio, alinhada a pesquisa e ao
acesso a informacao, amplia os conhecimentos, por meio
das possibilidades de estudos que ela permite.

J& para Junior e Alves [37], a Cultura Digital é um
entrelacamento entre tecnologias antigas e novas. Uma
forma melhor de aprender Matematica e Fisica, por
exemplo.

Lima [28] descreve que a Cultura Digital implica a
modificagdo de comportamentos diante das tecnologias
digitais. Esse é um espago virtual de ensino criado
pelo homem em que se desenvolvem a criatividade e
a potencializacao da acdo humana, impondo um novo
ritmo & tarefa de ensinar e aprender.

Anteriormente, consta a argumentacao de quatro tra-
balhos diferentes que relatam sobre o termo de Cultura
Digital, ficando evidente que esta tem a missdo de
fazer com que, por meio da inclusdo de tecnologias
digitais, seja possivel despertar nos alunos uma maior
produtividade e aprendizagem em sala de aula, por
meio de competéncias de pensamento cientifico, critico
e criativo, argumentacdo, de comunicagdo, empatia e
cooperagao, previstas na BNCC.

A terceira classificacdo de categoria, a Interagio
social, é a mais abrangente de todas, sendo que, ao
total, sao 12 trabalhos relacionados. Destacamos, como
identificagdo desta categoria, que, através do uso destas
tecnologias, os individuos podem engajar-se cada vez
mais por questoes coletivas, deliberagoes conjuntas e
até mesmo agoes criativas, a partir de um envolvimento
virtual e desterritorializado.

Cultura Digital é os novos tipos de interagdo, comu-
nicacdo, compartilhamento e a¢do na sociedade. Através
das interagbes sociais, a Cultura Digital organiza-se e
configura-se a partir de uma permanente transformacao,
durante o desenvolvimento do ser humano, que permeia
nossas vidas, alterando a forma que vivemos [27]. Sao
novos modos de interagdo e comunicagdo, vivencia-
dos e produzidos pelas pessoas, por meio das midias
digitais [6].

Para Lemos [29], a Cultura Digital analisa fend6menos
tais como a sociabilidade em redes sociais, as fakes news,
a pratica do selfie, a questao do design e da privacidade
na internet das coisas (Internet of Things — 1oT).

Garcia e Sousa [38] citam que, em meados de 2011,
o termo Cultura Digital ainda nao estava bem definido,
mas podia ser compreendido como formas sociais pro-
duzidas e modificadas para a utilizagao da tecnologia de
informacao e comunicagao, a qual trard bons impactos
na vida humana.

Finalizada a anélise desta questao, passamos ao exame
em relagdo aos niveis de ensino.
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4.2. Nivel de ensino de insercao da disciplina

O objetivo desta questao é verificar o nivel de ensino em
que as pesquisas analisadas foram desenvolvidas. A and-
lise dos trabalhos mostrou resultados completamente
heterogéneos quanto a esse questionamento. Muitos
artigos demonstram claramente a que contexto estao
relacionados. Contudo, cabe destacar que alguns néo
expressam ou mesmo nao tensionam estar vinculados a
alguma prética de ensino especifica.

No Quadro [ constam em quais niveis de ensino sdo
desenvolvidos os artigos. Houve também alguns artigos
que sao aplicados nos quatro niveis de ensino, através da
mesma proposta didatica, compreendendo uma situagao
de interesse para andlise [27].

Por meio da analise do Quadro[d] notamos que a maior
quantidade de artigos relacionados a Cultura Digital é
voltada para o Ensino Superior. Em seguida, temos com
0 mesmo numero de artigos no Ensino Fundamental
e “nenhum tipo de ensino”, com seis trabalhos relaci-
onados. Em contrapartida, em menor niimero, apenas
quatro artigos estao diretamente relacionados ao Ensino
Médio, o que nos evidencia mais uma vez que ha
poucos trabalhos desenvolvidos neste nivel de ensino,
necessitando um olhar mais critico. Cabe destacar, por
fim, que o contexto de ensino voltado para a Educagdo
de Jovens e Adultos nédo recebeu nenhum artigo.

Em relagdo ao fato de o ensino superior possuir uma
maior quantidade de artigos relacionados a Cultura
Digital, podemos pensar em hipéteses relacionadas a
maior flexibilidade dos curriculos neste nivel de ensino,
favorecendo discussbes que envolvam, de forma mais
abrangente, a Cultura Digital e as TDIC; e a um
maior tempo de planejamento disponivel ao docente, em
detrimento da educacao bésica.

Finalizada a andlise em relagdo aos niveis de ensino,
passamos a examinar as justificativas da inclusdo da
disciplina.

4.3. Justificativa para a inclusdao da disciplina
Cultura Digital no Novo Ensino Médio

Analisando os trabalhos que se enquadram nesta ques-
tdo, que tem como objetivo evidenciar a justificativa
para a inclusdo da disciplina Cultura Digital no Novo
Ensino Médio, podemos encontrar trés trabalhos rela-
cionados, divididos em duas categorias: Ferramentas
digitais e Aprimoramento da educagao. Dois arti-
gos retratam a Cultura Digital no Novo Ensino Médio e

Quadro 4: Niveis de ensino que sdo desenvolvidos os artigos.

Ensino de Nenhum
de Ensino Ensino Ensino Jovens e tipo de
ensino Fundamental Médio superior Adultos ensino
Quantidade 6 4 7 0 6

de trabalhos

Fonte: elaborado pelos autores (2022)

Tipos
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um no Ensino Fundamental. Isso mostra, mais uma vez,
o baixo nimero de trabalhos voltados para a disciplina
curricular Cultura Digital, incentivando a pesquisar mais
a fundo sobre esta tematica, a fim de elucidar um tema
de pesquisa bastante incipiente.

A categoria Ferramentas digitais é vista como uma
competéncia sinalizadora de que todas as ferramentas
consideradas digitais serdo significativas para a socie-
dade, através de diversas formas de interacdo, trazendo
novos valores sociais.

Machado e Amaral [22] retratam que a inclusdo desta
nova disciplina se deve ao fato de ser uma teoria geral
do conhecimento descolada de seu papel social, demons-
trando um alinhamento com a pedagogia tradicional.
Outro fator é que o estudante, a partir desta disciplina,
estd livre para participar, ter autonomia para criar e
apropriar-se dos conhecimentos, principalmente aqueles
associados a tecnologia.

A segunda categoria foi denominada Aprimora-
mento da educagao. De modo geral, os autores com-
preendem que a disciplina Cultura Digital fard com
que professores e alunos desenvolvam melhores formas
de inserir a tecnologia no dia a dia, o que facilitard o
convivio da sociedade a longo prazo. Destacamos que
ela é dividida em duas categorias menores, a saber:
Infraestrutura da escola e Sala de aula, conforme
descrito no Quadro

Portanto, apesar de termos duas categorias, ambas nos
mostram a importancia em implementar esta disciplina
ainda na Educacado Bésica. Conceber a evolucido tec-
nolégica nao apenas como aparato procedimental, mas
como uma discussao com forte apelo ao contexto social

Quadro 5: Justificativas presentes na categoria aprimoramento
da educacdo.

Tipo de
Aprimoramento

da educacao Descricao

Ramos e Boll [30] descrevem que, ao
equipar as escolas com TD, a fim de
enfatizar uma préatica educativa em
contexto associado a Cultura Digital, é
notavel a obtengdao de melhores
resultados na aprendizagem dos
estudantes, por isso, a inclusdo desta
disciplina no Novo Ensino Médio.

Infraestrutura
da escola

Sala de aula Cerigatto e Nunes [32] citam o fato de
que professores e alunos precisam
acompanhar o ritmo imposto pelas novas
tecnologias que vém se desenvolvendo de
forma rapida, interativa e dindmica.
Assim, o objetivo da disciplina Cultura
Digital é despertar novos olhares para
um melhor desenvolvimento na forma de
pensar, criar e interrogar a respeito do
que se pode fazer com as novas
tecnologias, de forma dindmica e
participativa.

Fonte: elaborado pelos autores (2022)
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e histérico em que vivem, para o ambiente escolar em
tempo real, deve ser constante, visto ser parte do nosso
dia a dia em diferentes circunstancias.

Outro fator a ser levado em conta é que a Cultura Digi-
tal desenvolve diversas potencialidades e perspectivas de
qualificacao social da vida humana. Assim, através das
responsabilidades com informacées e do compromisso
social, a Cultura Digital torna-se como uma potente
aprendizagem para a sociedade do futuro. Passamos,
neste ponto para a andlise das relagdes entre TDIC e
Cultura Digital.

4.4. Relagoes entre TDIC e Cultura Digital

Esta questdo tem como objetivo evidenciar, a partir
dos artigos analisados, se existe relagdo entre Cultura
Digital e TDIC, bem como relatar de que forma as duas
estao atreladas. Encontramos nove artigos diretamente
relacionados a essa questao de andlise A analise deles
mostrou diferentes olhares e perspectivas entre os auto-
res. Podemos classificar estes nove artigos conforme o
Quadro [6}

A seguir, caracterizamos e discutimos cada uma das
trés categorias apresentadas:

Inser¢cao das TDIC na sociedade: esta categoria
representa a insercao dos recursos tecnolégicos digitais
na sociedade como um todo, desde recursos mais simples
(televisdo) até os mais avangados, como softwares e
hardwares.

Ferreira [42] conclui que as TDIC estdo cada vez
mais sendo utilizadas pela sociedade atual, através da
educagao ou da vida social. Elas contribuem para o cres-
cimento na formacao inicial e continuada de professores,
realizando mudancgas durante o processo formativo, me-
lhorando a organizacao de tempo e espago, seja na sala
de aula presencial ou virtual.

Inser¢cdo das TDIC no curriculo: esta categoria
caracteriza-se por elencar as praticas associadas a in-
sercao das TDIC no curriculo escolar. Na insercao do
curriculo, ela pode contribuir com acgoes colaborati-
vas (novas ideias, novos conceitos, novos métodos e

Quadro 6: Classificacio da relacdo entre TDIC e Cultura
Digital.

Quantidade
Classificacao de trabalhos Referéncia
Insergdo das 1 [42].
TDIC na
sociedade
Insercao das 2 [6] e [35].
TDIC no
curriculo
Inserc¢do de 6 [17), 251 27, 28] [30]
recursos e [36].
tecnolégicos na
escola

Fonte: elaborado pelos autores (2022)
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processos), formando uma sociedade mais democrética,
reconfigurando as praticas pedagbgicas.

Para Rodrigues, Oliveira e Scherer [6] e Cerny, Burigo
e Tossati [35], as TDIC podem ser inseridas como uma
ferramenta que constréi uma nova cultura de aprendiza-
gem, com um enorme potencial.

Insercao de recursos tecnolégicos na escola: esta
categoria emergiu da analise de outras duas categorias
menores, as quais versavam sobre a Utilizagdo das
TDIC em sala de aula e o Aumento das potenci-
alidades nos processos de ensino e aprendizagem
que fazem uso destes recursos.

A Utilizagcao das TDIC em sala de aula é uma
categoria que trata especificamente de agdes associadas
a utilizagao das TDIC como recurso final em uma ativi-
dade didatica, unicamente de natureza instrumental.

Os autores Lima e Mercado [28], Ramos e Boll [30],
Lostada e Cruz [36] e Pimentel, Nunes e Junior [I7]
indicam que as TDIC auxiliam no desenvolvimento da
Cultura Digital, proporcionando diferentes possibilida-
des para a educagao através de acbes colaborativas, for-
mando uma sociedade mais democratica, reconfigurando
as praticas pedagogicas, melhorando a organizagao de
tempo e espaco, seja na sala de aula presencial ou virtual.

Ja na subcategoria Aumento das potencialidades
nos processos de ensino e aprendizagem, ¢ algo
que tem grande potencial em melhorar o interesse e o
aprendizado dos estudantes.

Os autores Silva e Santos [25] e Cusati, Santos, Guerra
e Santos [27] expressam que as TDIC, por meio da inser-
¢ao de videos educativos em sala de aula, proporcionam
reflex6es na construcdo do conhecimento.

Finalizada a andlise da relagdo expressa entre TDIC
e a Cultura Digital, passamos entdo a um olhar critico
para o Ensino de Fisica.

4.5. Relagdes entre a disciplina Cultura Digital
e os contetidos de Fisica

Esta questao tem como objetivo averiguar se os artigos
citam a existéncia de alguma relagdo entre Cultura
Digital e os contetidos de Fisica. Nesta busca, foram
encontrados apenas dois artigos que relacionaram este
assunto, os quais sdo destacados a seguir.

Ferreira, Filho, Portugal e Nogueira [23] descrevem
que, ao engajar a Cultura Digital ao ensino de Fisica
através de jogos digitais, esta torna-se uma potente
ferramenta de ensino, por apresentarem elementos que,
se bem articulados, podem impulsionar a aprendizagem.

J4 Scherer e Brito [4I] argumentam que a Cultura
Digital é algo que integra o planejamento e desenvol-
vimento de aulas e agdes na escola, vinculados as tec-
nologias digitais (equipamentos, softwares, aplicativos
etc.). Sendo assim, os autores langaram um desafio para
professores de uma mesma escola e turma. O professor
de Fisica que aceitou o desafio relatou que ha grande
importancia em usar as tecnologias durante as aulas de
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Fisica. Isso porque, por meio do uso do WhatsApp, pode
despertar nos alunos um maior entrosamento sobre a
construgao de termometros.

Através do relato dos dois artigos, conclui-se que
a inser¢do da Cultura Digital no Ensino de Fisica
desenvolve a capacidade de representar os fendmenos
fisicos de maneira adequada e ampla, fazendo com que
o aluno construa conhecimentos tanto associados.

Nota-se o quao pouco se utiliza o conceito de Cultura
Digital no Ensino de Fisica, provavelmente em funcéo
de essa temdtica ser recente na area. Isso amplia nosso
interesse na pesquisa, reforcando o desenvolvimento de
trabalhos mais aprofundados e amplos sobre as relagoes
existentes entre os contetidos de Fisica e a Cultura
Digital.

Finalizada a andlise da relagdo entre a disciplina
Cultura Digital e os contetdos de Fisica, passamos a
buscar compreender como dialogam com os aspectos
sociais dos estudantes com a Cultura Digital.

4.6. Dialogos da Cultura Digital com aspectos
sociais dos estudantes

A presente questdo tem como objetivo compreender
e analisar a forma com que os artigos argumentam
o potencial de insercdo da disciplina Cultura Digital
para modificar e melhorar o dia a dia do estudante
fora da escola, sendo que, dos artigos investigados,
17 tém relagdo direta com esta questdo. Através da
andlise deles, podemos classificd-los em trés categorias
diferentes, conforme o Quadro [7]

Na categoria Melhor qualidade de vida, foram sete
trabalhos que descreveram como a Cultura Digital pode
melhorar a vida humana, e esta questao que caracteriza
a construgao dessa categoriad0 em especial.

Machado e Amaral [22], Scherer e Brito [41], Garcia e
Sousa [38] e Oliveira e Aratjo [26] relatam que as tecno-
logias digitais estdo presentes em diferentes espacos da
sociedade, sendo pecas fundamentais na aprendizagem
dos alunos. Caso nao houvesse dificuldades de inserir
as tecnologias digitais na escola, conforme relatam os
trabalhos, através do uso delas seria possivel obter
melhores resultados, seja nos estudos, nos trabalhos
do dia a dia, no modo de viver, entre outros, assim
alterando a forma como realizamos tarefas e pensamos
sobre como executé-las.

Quadro 7: Classificacdo dos aspectos sociais dos estudantes.

Quantidade
Classificacéo de trabalhos Referéncia
Melhor qualidade 7 [22], 26], 130, 32} [33], [38]
de vida e [41].
Desenvolver 7 [6] 17, 29 [36], [40] e [42].
relagdes sociais
Inserir novos 3 [24) 25] e [34].
conhecimentos

Fonte: elaborada pelos autores (2022)
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Os autores argumentam que o uso das tecnologias
digitais contribui de forma significativa, seja para o
aluno ou para a sociedade. O mais importante é que ela
proporciona um modo de viver mais agil, facil e alegre,
0 que pode propiciar uma melhor qualidade de vida.

J4 Fantin [33] e Ramos e Boll [30] argumentam que as
midias e as tecnologias presentes na escola proporcionam
um maior nivel de motivacdo e divertimento, maior
facilidade de trabalhar e relacionar-se com o mundo
social-cultural digital, fazendo com que estas préaticas
educativas sejam relevantes na vida cotidiana de profes-
sores, jovens e criancas.

O trabalho de Cerigatto e Nunes [32] complementa
relatando que a Cultura Digital possibilita aos jovens
desenvolverem novos habitos, vivéncias, comportamen-
tos e inteligéncia coletiva, sendo que, assim, passam a
valorizar a inovagao que ocorre em suas vidas. Estes
autores enfatizam que a Cultura Digital propicia uma
motivagdo contagiante, a qual conduz professores, jovens
e criancas a terem uma vida mais tranquila e equilibrada.

Na categoria Desenvolver relagoes sociais, no
total, sdo sete trabalhos que fazem mencdo direta a
ela. Eles retratam diferentes resultados e beneficios da
insercao da Cultura Digital em sala de aula.

Cusati, Santos, Guerra e Santos [27] relatam que a
integracao do video e da midia televisiva, quando bem
empregada em sala de aula, resulta em uma abordagem
mais significativa, tornando o aluno mais sensorial, racio-
nal e emocional. A integragdo da Cultura Digital permite
uma transformacao das relagoes sociais do aluno, em que
este estabelece diferentes contextos culturais, através de
um processo que se estende por toda a sua vida.

Lostada e Cruz [36] e Pimentel, Nunes e Junior [17]
abordam que o contexto da Cultura Digital esta en-
gajado como um novo tecido cultural na vida dos
alunos, por meio da interagao, da troca de informacao
e da motivacdo. Ela permite aos alunos compreender a
amplitude da agdo docente, ndo se limitando ao espago
fisico da sala de aula, fazendo-os refletir sobre como
melhor desenvolver os relacionamentos e preparar para
o mundo do trabalho.

Rodrigues, Oliveira e Scherer [6] referem que a Cultura
Digital é um processo em constante movimento. Assim,
a Cultura Digital, por meio de praticas, informagdes,
comunicagoes e agdes desenvolvidas com o auxilio das
midias tecnolégicas, cada vez mais, estd influenciando na
vida dos estudantes e engajando-os com a sociedade [6].

Para Brito e Costa [40] e Ferreira [42], a Cultura
Digital é um conjunto de vivéncias sociais realizadas a
partir da utilizagdo de recursos tecnoldgicos digitais, os
quais proporcionam uma interligacao entre a educacao e
a sociedade atual, por meio de elementos de interagao,
comunicagao, compartilhamento e acao, contribuindo de
diversas maneiras no cotidiano.

Por meio dos argumentos dos autores citados, pode-
mos observar a grande amplitude que a Cultura Digital
tem no meio social das pessoas, estando intimamente
ligada com o bem social.
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Na categoria inserir novos conhecimentos, te-
mos trés autores que estao classificados dentro desta
categoria.

Blauth, Corréa e Scherer [24] descrevem que a intera-
¢ao social criada pela Cultura Digital viabiliza diferentes
conhecimentos, valores e simbolos que orientam a vida
humana, modificando o modo de viver dos alunos.

Silva e Santos [25] descrevem que as tecnologias
desenvolvem uma aprendizagem mais significativa, além
de uma maior imaginagdo, meméria e percepcao sobre
o assunto a ser estudado, o que fard com que a crianca
possa dispor de conhecimentos mais significativos para
a sua realidade.

Zuin [34] relata que, por meio das habilidades de
leitura e escrita, adquiridas pelos esforcos da disciplina e
da concentragao no aprendizado da associagdo entre sim-
bolos e sons, os alunos desenvolvem diversas habilidades,
de tal modo que o tornar-se adulto caracteriza-se como
um processo no qual a cognicéo e o afeto converteram-se
em elementos interdependentes.

Entendemos, por tudo que foi exposto aqui, que essa
categoria diz respeito a inser¢ao de novos conhecimentos
significativos, que fardao que os alunos desenvolvam uma
vida mais afetiva, cultural, tornando-os mais indepen-
dentes.

Por meio do uso da Cultura Digital, podemos diminuir
a distancia da comunicagao, da interacao social, da troca
de conhecimentos e, assim, desenvolvermos outra forma
de viver, o que implicara o desenvolvimento de uma nova
sociedade, que, cada vez mais, esta conectada em rede,
que define e traz novas posturas e condutas diante dos
mais variados aspectos da vida.

5. Consideracgoes Finais

A sociedade atual vem buscando promover constante-
mente a qualidade dos processos de ensino e aprendi-
zagem, os quais contemplem uma formagao de sujeitos
malis criativos e auténomos, tensionando o entendimento
sobre o papel da escola na relagdo com o conhecimento e
promovendo a reflexdo em relacdo ao potencial que deve
ser considerado na acdo pedagdgica.

A escola abrange um universo de possibilidades ao
atuar em contexto digital. O processo pode estar direci-
onado a formagao de usuérios da tecnologia como uma
ferramenta, como suporte e como fonte de informagao.
Em um cendrio de Cultura Digital, a acdo estara orien-
tada para a formacgao de sujeitos usudrios, consumidores,
produtores, autores e comunicadores. Ha4 uma questao
cultural, em que a tecnologia nao esta desvinculada da
natureza, da humanidade e da cultura. Esses processos
devem estar em evidéncias nas discussoes e debates
escolares, pois o digital estd cada vez mais presente no
cotidiano.

Kozinets (2014) [43] afirma que nossos mun-
dos e nossas relagoes sociais estdo se tor-
nando digitais ou incorporando o digital no
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cotidiano, implicando numa série de mo-
dificagbes em nossas agdes e pensamentos
didrios, inclusive em nossa relacdo com o que
sabemos e como usamos este saber de forma
prética [IT) p. 4].

Na visdo de Machado e Amaral [22], cabe & sociedade
debater sobre as apropriacoes, significados e impor-
tancias a respeito da implantacdo da nova disciplina
curricular “Cultura Digital” no contexto especifico do
Ensino Fundamental.

Nesta linha, o presente trabalho buscou investigar
como o termo Cultura Digital estd inserido em arti-
gos cientificos entre os periddicos nacionais de Ensino,
classificados nos quatro melhores extratos no Qualis
CAPES. A seguir, trazemos algumas consideragdes sobre
os resultados encontrados.

Dos 23 artigos selecionados, apenas dois tém ligagao
entre Cultura Digital e Ensino de Fisica, demonstrando
uma baixa quantidade de trabalhos voltados a esta
area, talvez em funcao dessa temadtica ser recente. Isso
nos permite concluir sobre a necessidade urgente de
desenvolvermos mais estudos acerca desta tematica,
sobretudo pela insercao dela na BNCC, organizada na
reforma.

Outra finalidade da implementacao da Cultura Digital
consiste em despertar e motivar o interesse nas ativi-
dades associadas as praticas educativas, por meio das
tecnologias. Os alunos mostram ter grande interesse em
usar tecnologias para realizacdo de trabalhos, criacao
de jogos entre outros, pois praticamente ji nasceram
conectados e imersos em uma sociedade conhecida como
era digital.

No que se diz respeito a aspectos sociais dos estudan-
tes sobre a Cultura Digital, destacamos que o aluno, ao
ter contato com tecnologias e cursar a disciplina Cultura
Digital, tem potencializado o desenvolvimento de uma
consciéncia maior de convivéncia entre colegas e com a
sociedade.

Nessa linha, a importancia na implantacao da dis-
ciplina Cultura Digital em todas as modalidades de
Ensino também se da devido ao fato de potencializar a
construcao do conhecimento, através do auxilio das tec-
nologias, e possibilitar que cada vez mais as TDIC sejam
exploradas e utilizadas na aprendizagem dos estudantes.
Nesse contexto, cabe ao professor ser o mediador de
conhecimentos por meio do uso das TDIC, fomentando
um processo de ensino e aprendizagem que faga sentido
ao estudante.

Por fim, ressaltamos que nao foi possivel encontrar tra-
balhos que analisam especificamente como os estudantes
estdo trabalhando com essa disciplina e se realmente
a inclusdo dela despertarda uma maior motivacao e co-
nhecimentos dos alunos. Cabe, assim, uma investigacao
mais aprofundada, que busque por informagoes que nos
permitam refletir como a escola, professores, alunos e
a comunidade estdo convivendo com a implementacao
desta disciplina, assim como quais os avangos e desafios
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nesse ambito e, a partir dai, buscar caminhos e possibi-
lidades de promover a qualidade da sua integracao.
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