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RESUMO

Com o crescente advento das tecnologias digitais nas ultimas décadas, o uso de recursos
desta natureza vem crescendo em todos 0s segmentos da sociedade, em consequéncia, 0
homem, cada vez mais, vem estabelecendo interacdo com as maquinas. A fim de
acompanhar 0s avangos tecnolégicos e “formar” sujeitos capazes de atuar criticamente
nesta sociedade digitalizada, a escola precisa aperfeicoar 0s seus recursos, rever o seu
curriculo, adaptar as suas estruturas fisicas e preparar 0s seus profissionais para atuarem
nesta realidade. Neste contexto, questionamos. como a interagdo que ocorre entre o
homem, a méquina e o conhecimento pode contribuir na inclusdo digital dos sujeitos
envolvidos neste processo social? A nossa pretensdo, aqui, € apresentar uma possivel
resposta a esse guestionamento. Para tanto, nos respaldamos em Braga & Ricarte
(2005), Lima Junior (2008) e Fiaho & Novaes (2008), dentre outros autores que séo
citados ao longo deste artigo. Por se tratar de uma pesguisa tedrica, com uma
abordagem qualitativa, buscamos interpretar esse modo de interacéo e apresenta-la em
forma de discussdo. A partir deste estudo, foi possivel constatar que essa interagéo tem
oportunizado uma nova forma de socializag&o, contribuindo, significativamente, para o
processo de inclusdo digital na contemporane dade.
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INCLUSION DIGITAL EN LA EDUCACION: INTERACCION ENTRE EL
HOMBRE, LA MAQUINA Y EL CONOCIMIENTO

RESUMEN

Con € creciente adviento de las tecnologias digitales en las Ultimas décadas, € uso de
recursos de esta naturaleza se ha incrementado en todos los segmentos de la sociedad,
como consecuencia, € hombre, cada vez més, viene estableciendo una interaccion con
las méquinas. Con € fin de mantenerse a dia con los avances tecnoldgicos y "formar"
sujetos capaces de actuar criticamente en esta sociedad digitalizada, la escuela necesita
mejorar SuS recursos, revisar su curriculum, adaptar sus estructuras fisicas y preparar a
sus profesionales a trabgjar en estarealidad. En este contexto, nos preguntamos: ¢cOmo
la interaccién que se produce entre e hombre, la maquina y e conocimiento puede
contribuir alainclusion digital de los sujetos envueltos en este proceso social? Nuestra
intencion aqui es presentar una posible respuesta a esta pregunta. Con este fin, nos
basamos en Braga & Ricarte (2005), Lima Junior (2008) y Fiaho & Novaes (2008),



entre otros autores que se citan a lo largo de este articulo. Al tratarse de una
investigacion tedrica, con un enfoque cualitativo, tratamos de interpretar este modo de
interaccion y presentarlo en forma de discusion. A partir de este estudio, fue posible
constatar que la interaccion ha oportunizado una nueva forma de sociaizacion,
contribuyendo, significativamente, a proceso de inclusion digita en la
contemporaneidad.

Palabras clave: Inclusion digital. Educacion. Interaccion con Nuevas Tecnologias.

Introducéao

Historicamente, a sociedade vem passando por diversas transformagdes, muitas
delas influenciadas pelo advento das novas tecnologias, também conhecidas como
Tecnologias da Informacéo e Comunicagdo (TIC). Os recursos tecnol 6gicos podem ser
entendidos como situados e temporais, pois 0 que ha aguns anos foi concebido como
“inovador” devera ser substituido, certamente, por outra invencdo tecnologica mais
moderna, que supera os limites da ferramenta anterior, objetivando mais conforto e
funcionalidade aos seus usuérios.

Hoje, muito se discute acerca da Revolugéo Digital. Esse tipo de revolucéo é
definida pela “criagdo de grandes sistemas de rede de comunicagdo integradas, com
suporte de armazenamento e transmissao de dados digitais (codigos binarios, traduziveis
sob diversas interfaces)”, conforme Alves & Nova (2002, p. 2). Eles ainda acrescentam:
“isso, que pode a primeira vista parecer algo insignificante, é base para transformacoes
de portes ainda incalculaveis para a economia, a politica, a cultura, a medicina, o lazer,
a ciéncia e a educacdo” (ALVES & NOVA, idem, ibidem).

Das esferas sociais afetadas pelas transformacbes da revolucdo digital,
destacamos a Educagdo como o segmento que mais interessa ao presente estudo. Para
Fialho & Novaes (2008, p.18), tanto a educagéo quanto a escola “ndo estdo alheias aos
processos de mudangas que a sociedade contemporanea manifesta”, portanto, devemos
participar, efetivamente, desses processos que a todos atingem.

A fim de acompanhar os avancos tecnoldgicos e “formar” sujeitos capazes de
atuar criticamente nesta sociedade digitalizada, cabe a escola aperfeicoar 0s seus
recursos, rever o seu curriculo, adaptar as suas estruturas fisicas e preparar 0s seus
profissionais para atuarem nessa redidade. 1sso porque o0s avangos tecnoldgicos
repercutem, diretamente, no contexto educativo.



O presente artigo busca, pois, discutir o processo de inclusdo digital e a
interacdo que ocorre entre 0 ser humano, a maguina (especialmente, os computadores) e
0 conhecimento, com o propésito de investigar se esta interacdo contribui para incluir
digitalmente os envolvidos no processo. Para tanto, temos como aporte tedrico estudos
realizados por Braga & Ricarte (2005), Lima Junior (2008) e Fialho & Novaes (2008),
dentre outros citados ao longo deste artigo. A nossa pretensdo € encontrar argumentos
que possam reafirmar (ou negar) a contribuicdo desse tipo de interagdo para 0 processo

de inclusdo digital na sociedade atual.

O desafio do uso de tecnologias digitais na escola

Introduzir o uso de recursos digitais como colaboradores nos processos de
ensino e de aprendizagem ndo é uma tarefa simples. Para realizacdo de um trabalho
nesta perspectiva, de modo que atenda as exigéncias para um aproveitamento
satisfatorio da prética pedagdgica, € imprescindivel que os profissionais da area estejam
familiarizados com as suas ferramentas e tenham um dominio, ainda que minimo,
desses recursos. Nessa linha de raciocinio, Fiadho & Novaes (2008, p. 121) defendem
que “(...) no campo da Educag@o, as estratégias de inovacdo voltadas para o ensino vém
alcangando, inevitdvel e fundamentalmente, os professores”, contudo, na prética, essas
estratégias foram alcangadas, apenas, por uma parcelaisolada dos profissionais da area.

Sendo assim, a escola tem sido desafiada a cumprir uma tarefa complexa:
oferecer uma formagdo que promova o desenvolvimento de competéncias diversas. Para
vencer esse desafio, mudangas sd0 necessarias para o0 aperfeicoamento da prética

docente no cenario socia contemporaneo, como bem afirma Lévy (1999, p. 172):

Como manter as préticas pedagdgicas atualizadas com esses novos
processos de transacdo de conhecimento? N&o se trata aqui de usar as
tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente e
deliberadamente uma mudanca de civilizagdo que questiona
profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura
dos sistemas educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de
professor e aluno.



Nesta perspectiva, fica evidente uma adaptacdo frente as exigéncias da
atualidade, mesmo que isso exija da instituicdo e de seus agentes atitudes que
ultrapassem da ideologia a préatica docente, revendo os metodos e técnicas de ensino,
adotando formas eficientes e eficazes de mediar os conhecimentos sistematizados aos
estudantes, promovendo aos alunos as competéncias necessarias para atuarem
criticamente na sociedade. Embora a escola ndo seja o Unico espago onde se “aprende”,
onde se adquire conhecimentos, €, precisamente, o lugar onde se desenvolve o ensino e
a aprendizagem de maneira sistematizada, sendo este o seu maior objetivo, como é

esclarecido nos Parametros Curriculares Nacionais (1999, p. 88-89):

E inegavel que a escola precisa acompanhar a evolucéo tecnoldgica e
tirar 0 maximo de proveito dos beneficios que esta é capaz de
proporcionar. Longe de omitir-se em relagdo aos ganhos que a
informética trouxe aos sistemas de ensino ou fanaticamente centrar seu
oficio nos avancos tecnol égicos, o professor deve manter uma posicéo
de equilibrio, observando quatro entradas plausiveis e préticas nesse
universo:

utilizar editores de texto;

explorar as potencialidades didéticas dos programas em relacdo
aos objetivos de ensino;

estimular a comunicacdo a disténcia por meio datelematica;
utilizar as ferramentas multimidia no ensino;

Todas essas orientaces sinalizadas pelos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) sdo urgentes a docéncia no cenério atua. A utilizacdo dos recursos tecnol 6gicos
deve acontecer de forma natural e consciente para que a escola se torne apta a atuar
legitimamente nesta sociedade digitalizada.

I nteracdo Homem-M aquina-Conhecimento na Atualidade

Refletir sobre a interacdo entre 0 homem e a méquina implica pensar em
interface, termo que vem a cada dia se pluralizando e devido aos diferentes contextos
em que se apresenta. Desta pluralidade, destacamos a interface do usuario com a que se
aplica, mais diretamente, aos objetivos deste estudo: 0 uso do computador e, de forma
mais direta, esse uso voltado para construcdo dos conhecimentos na sala de aula
Contextualizando historicamente ainterface, Oliveira (2010, p. 17) nos descreve que:



Quando o conceito comegou a surgir, esta era geramente entendida
como o hardware e o software com o qual 0 homem e o computador
podiam se comunicar. Hoje em dia, quando se pensa no conceito de
interface, imediatamente se visualiza janelas, menus, icones e barras
de rolagem, mas certamente ndo € s6 isso. O que aconteceu € que, 0
aumento do interesse e da necessidade de se melhorar ainterface e seu
conceito, levou a inclusdo dos aspectos cognitivos e emocionais do
usuério durante esta comunicagdo com a méguina.

Sobre o conceito de interface, para reforcar e ampliar a primeira descricéo

acima apresentada, Cybis (apud Oliveira, 2010, p.17) afirma

A interface com o usuario é formada por apresentacbes, de
informagdes, de dados, de controles e de comandos. E esta interface
também que solicita e recepciona as entradas de dados, de controles e
de comandos. Findmente, ela controla o didogo entre as
apresentagdes e as entradas. Uma interface tanto define as estratégias
para a realizacdo da tarefa, como conduz, orienta, recepciona, aerta,
gjuda e responde ao usuario durante as interacoes.

Desta forma, ao estabelecermos uma interacdo com o microcomputador,
realizamos trocas comunicativas, diferentemente de como aconteceria numa interacéo
entre homem e homem, uma vez que na interacdo entre homem e maquina, recebemos
um retorno que motiva e conduz a continuidade da interacdo, ocasionada por meio da
interface. Complementando a nossa ideia, Prece et. a. (apud Reategui, 2008, p. 6)

declaram:

Quando conversamos com pessoas, utilizamos palavras, expressdes
faciais e linguagem do corpo para nos comunicarmos. Através destes
recursos de comunicagdo, somos capazes de expressar tanto idéias
guanto sentimentos. Com o computador, ndo podemas nos comuni car
através destes mesmos mecanismos. Ao invés deles, empregamos
dispositivos de entrada e de saida que estabelecem outros paradigmas
de comunicacdo e estilos de interacéo.

De acordo com esses autores, mesmo havendo a diferenciagéo na forma como
se daainteracdo entre homem e homem e entre homem e méguina, tanto numa situagcdo
quanto na outra, haverainteracdo e comunicacao, hagja vista a preocupacéo em incluir os
aspectos cognitivos e afetivos no desenvolvimento destas interages e comunicagdes na
interface com o usuario. Esta preocupacédo |eva em conta a complexidade do ser humano
e 0 quanto os fatores cognitivo e afetivo interferem no seu desenvolvimento e,
consequentemente, nas interagoes que estabelecem entre seres da mesma natureza ou de

naturezas distintas.



Com o crescente advento das tecnologias digitais nas Ultimas décadas, 0 uso
dos recursos tecnol 6gicos vem crescendo em todos 0s segmentos da sociedade, e, assim,
o homem vem estabelecendo, cada vez mais, interacdo com as maguinas. Embora
compactas em suaformafisica, essas maguinas tém sido desenvolvidas para of erecerem,
em sua composicdo, uma significativa quantidade de dispositivos, responsaveis por
complexas tarefas que dinamizam a vida humana

Devido o surgimento da internet, ocorre uma mudanca nas nogdes de tempo e
de espaco. Programas que permitem uma pessoa Se comunicar por meio de uma
chamada de video (com imagem e voz em tempo real) com alguém que se encontra
fisicamente distante. Ou ainda, programas que nos permitem saber informagdes do
mundo inteiro, acessados de qualquer lugar e em qualquer hora. Podemos dizer, entéo,
gue dispomos da informagdo “na palma da méo” ou “na ponta dos dedos”, e isso tem se
concretizado pelo uso de dispositivos méveis tais como tablet, iphone, ipad, celular e
smartphone etc., t&o presentes no nosso cotidiano.

O mercado de trabalho exige que estejamos habilitados a fazer uso das novas
tecnologias e isso ndo € mais uma questédo de escolha. Especialmente, em sociedades
capitalistas, se ndo dispomos de competéncias para agirmos neste processo, podemos
vivenciar a exclusio digital, o que é confirmado por Braga & Ricarte (2005, p. 51):
“aqueles que ndo dominam as praticas letradas tém inviabilizado seu acesso a diversos
espacos sociais onde circula a escrita — ou seja, sdo socialmente excluidos”,
infelizmente.

A multiplicidade de tarefas que podemos resolver ao realizar um comando
digital sgja no aparelho celular, no computador ou no caixa eletronico de uma agéncia
bancaria, nos condiciona a uma situagdo de “dependéncia” dessas formas de interacéo.
Cientes disso, as empresas tém investido em maquinas que oferecem aos seus clientes
aplicabilidade e comunicabilidade, o que resulta em um atendimento rapido, prético,
dinamico e personalizado.

Defendemos a ideia de que as novas tecnologias ndo sdo sinbnimo de perfeicao,
e que, muitas vezes, sua ineficacia nos causa grandes transtornos. Contudo, estes sdo
casos isolados, na sua maioria o0s recursos tecnol 6gicos digitais facilitam o nosso dia a
dia, sgja em casa, no trabalho ou no lazer, e isso contribui para que a interacéo entre
homem e méaquina se torne inadiavel, uma vez que este fendbmeno tem se tornado uma

obrigatoriedade no nosso tempo.



Construcao de Conhecimentos e I ncluséo Digital no Ambiente Escolar

De acordo com Braga & Ricarte (2005, p. 38), os desafios impostos a escola
S80 muitos, mas as contribuicbes que esta instituicdo pode oferecer aos sujeitos que
pretendem atuar na sociedade digital sdo indispensaveis:

Dado esse impacto cada vez mais visivel, seria de se estranhar se a
tecnologia computacional ndo atingisse também o ambiente escolar.
Sendo esse espago de aprendizagem por exceléncia, por que ndo ser
também o local no qua as préticas associadas a essa tecnologia séo
aprendidas? O aluno que aprendeu a usar 0 computador na escola,
mesmo que para fins aparentemente ingénuos ou triviais, esta se
preparando paraavidaforadela

A partir do momento em que os alunos desenvolvem essas competéncias e
aprendem a gerir seus conhecimentos, eles terdo um suporte para atuarem criticamente
na sociedade contemporanea. Resistimos usar 0 termo “prontos” para atuarem nessa
sociedade por defendermos que a aprendizagem € um processo continuo, € mesmo que
desenvolvamos competéncias diferentes, em cada fase desse processo, nunca deixamos
de aprender ago.

Nessa perspectiva, ndo podemos esquecer a participagcdo de quem desempenha
a funcio de mediador de todo esse processo: 0 professor. E imprescindivel que esse
profissional adquira as competéncias necessarias para desempenhar adequadamente a
sua fungdo. Somente através de uma mediacéo “digitalizada” ser& possivel capacitar ao
auno o desenvolvimento de competéncias e habilidades que lhe séo cobradas
atualmente.

As novas tecnologias, entdo, devem ser concebidas como parceiras e nao
inimigas da pratica escolar. Estas precisam ser experimentadas e avaliadas para se
promover um ensino de qualidade e condizente com 0s avangos sociais.

Ao desenvolver agles pedagdgicas como essas, teremos maiores chances de
vislumbrar a consolidacéo da teoria na prética, tendo em mente que “ndo basta ofertar
meios e instrumentos, mas desenvolver bases de formagdo que lhes permitam agir de
modo critico, interessado e ordenado” (LIMA JUNIOR et al, 2008, p. 325), pois a
mera instrumentalizagdo dos recursos tecnol6gicos ndo surtird o efeito formativo que
almegjamos, caso ndo associemos a esta instrumentalizacdo uma formagéo reflexiva e

criticadiante da mesma.



A tecnologia digital, e de uma maneira especia, o computador, dispbe de
recursos multimidias que podem contribuir para a constru¢éo dos conhecimentos no
ambiente escolar. Recursos que redinem em um Unico aparelho som, imagem, texto, cor,
animacao, se organizados didaticamente, podem tornar a sala de aula um espago mais
atrativo e dindmico, desde que se atente ao equilibrio, pois tanto o excesso de
informacdo quanto a falta podem fazer desses recursos um artefato desmotivante ou
redundante. Portanto, a eficacia do recurso est4 relacionada a maneira como é

conduzida:

E necessario funcionar tecnologicamente mais do que conhecer o uso
da tecnologia, pois quem ndo € criativo e transformativo no seu modo
cotidiano de ser, ndo o serd no uso das TIC ou das midias, por mais
potencia que elas representem e tragam em sua constituicéo fisica e
instrumental. (PRETO & LIMA JUNIOR apud LIMA JUNIOR et d,
2008, p.325)

A prética docente deve sempre ser inovada, independente dos recursos que
temos a nossa disposicao, porque mais vale 0 agir tecnologico do que o tipo de
ferramenta que dispomos. Recursos pedagdgicos podem contribuir, significativamente,
nas atividades cotidianas. Na educagdo especial, por exemplo, 0s recursos multimidias
s80 extremamente importantes, pois um aparelho que permite a leitura auditiva de um
‘texto verbal digitalizado no computador € um mecanismo que exerce a funcéo de uma
“segunda visdo” ao deficiente visual, pelo menos durante o momento daquela leitura. O
aluno se sentira mais seguro, e, assim, agird com mais autonomia na construcéo de seus
conhecimentos na salade aula.

Outro bom exemplo que evidencia o valor das multimidias na escola seria a
interacéo de um aluno com deficiéncia auditiva ao utilizar o computador. Ao estabel ecer
o contato visua com o texto digitalizado, com as imagens e as animagOes, ele
conseguira realizar suas tarefas com mais autonomia, independente da mediacdo do
intérprete.

Esses exemplos demonstram que aunos portadores de algum tipo de
dificuldade educativa podem recorrer as tecnologias digitais, adequadas as suas
necessidades, nas atividades cotidianas: “Neste sentido, trata-se de disponibilizar
condicOes e infraestrutura para serem operadas €ou utilizadas a partir do conjunto de
Seus interesses e necessidades, organizados sistematicamente como frentes de luta, de
conquistas politicas e sociais”. (LIMA JUNIOR et al, 2008, p. 327).



Esse tipo de interagdo possibilita conforto, seguranca e autonomia. A
construcéo dos conhecimentos, nesse sentido, vai além da mera aquisicdo de contetido,
e se direciona para uma formacéo politica e socia do sujeito que transforma e €, ao
mesmo tempo, transformado pela sociedade em que se insere. Esta interpretacéo €
reafirmada nas palavras de Braga & Ricarte (2005, p. 49):

Nesse sentido, saber — ou ndo saber — usar 0 computador e a Internet
pode ser fundamental para as oportunidades de acesso que sio
oferecidas aos individuos na sociedade atual e esse conhecimento
deve ser também entendido como parte da formagdo necessaria para o
exercicio da cidadania.

Em suma, os recursos tecnologicos podem ser utilizados como suportes
qualitativos na incluséo digital por meio da interacdo entre o homem, a maguina e a

construcéo do conhecimento no ambiente escolar.

CONSIDERACOESFINAIS

A partir das leituras realizadas para a producdo deste artigo constatamos que a
tecnologia € temporal e substituivel, contudo, mesmo efémera, € a base para
transformagdes das instituigdes sociais, inclusive a escola, que sofre interferéncias e €
cobrada a acompanhar essas mudangas, atendendo as exigéncias dos avangos
tecnol ogicos.

A interacdo entre homem e maguina tem oportunizado uma nova forma de
producdo de conhecimentos, que viabiliza aos professores e alunos redizarem o
processo de ensino e aprendizagem numa perspectiva de autonomia e criticidade,
passando de uma mera instrumentalizacdo das tecnologias para uma parceria no

desenvolvimento da metacognicéo, contribuindo, decisivamente, paraainclusdo digital.
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