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RESUMO

O manuseio de dispositivos eletrénicos com tecnologia digital € cada vez mais frequente e
comum em nosso dia a dia. Em especial na educagéao, os registros institucionais e muitas
atividades tém ocorrido por meios digitais. O tema abordado neste artigo € sobre as
potencialidades para favorecer o processo de ensino-aprendizagem. O objetivo do estudo
pretendeu identificar contribuicbes e desafios da incluséo digital no ambiente escolar e como
a tecnologia digital pode contribuir para o trabalho do professor em sala de aula e com o
processo de ensino-aprendizagem. O interesse pela tematica surgiu a partir da suposi¢ao de
que as tecnologias digitais podem contribuir para a aprendizagem das criangas, porém
houve a preocupagdo com os desafios deste uso, como a inclusdo e acesso digital no
ambiente escolar. A metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica, utilizando livros e
artigos relacionados ao tema conforme indicagbes durante as orientagdes com o intuito de
fundamentar o estudo da inclusdo digital na escola. Com o estudo, percebemos que ha
processos concomitantes de inclusdo e exclusdo digital nas escolas, dependendo das
variaveis sociais de acesso as tecnologias digitais. As contribuicdes que a inclusdo digital
traz ao trabalho em sala de aula sio positivas, principalmente a possibilidade de ilustrar e
exemplificar conceitos cientificos, tornando a compreensao dos contelldos menos abstrata,
mas os desafios nos alertam que ainda é limitado o acesso de qualidade aos equipamentos
digitais nas escolas. Outro cuidado é que quando houver este acesso, o uso devera ser
moderado, pois o uso de tecnologias digitais de forma excessiva e descontrolada pode
afetar a concentragcdo para as atividades com conteudos analdgicos que estdo sendo
trabalhados dentro da sala de aula.
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1. INTRODUGAO

Neste estudo pretendemos relatar sobre a inclusao digital dentro do ambiente
escolar, em especial, os problemas da falta de acesso as tecnologias digitais nos
ambientes escolares e identificar como a tecnologia pode contribuir para o trabalho
em sala de aula. Partimos da premissa que a falta de acesso as tecnologias pelos
profissionais implica na impossibilidade de ter um bom material pedagdgico.

Sendo assim, o problema da pesquisa é: Quais as contribuicdes e desafios da
inclusdo digital no ambiente escolar e como a tecnologia digital pode contribuir para
o trabalho em sala de aula?. No meio escolar, os profissionais precisam de materiais
tecnolégicos como impressoras, redes de internet e computadores funcionais, para
que possam desenvolver seus materiais pedagodgicos e utiliza-los dentro de sala de
aula para o desenvolvimento do estudante.

A pesquisa tem como objetivo geral identificar contribuicbes e desafios da
inclusao digital no ambiente escolar e como a tecnologia digital pode contribuir para
o trabalho do professor em sala de aula e com o processo de ensino-aprendizagem.
Os objetivos especificos da pesquisa: a) analisar as referéncias sobre as tecnologias
digitais, em especial, o processo de inclusdo e exclusado digital; b) caracterizar as
tecnologias digitais em sala de aula e os problemas que a falta de acesso traz para o
ensino; c) apresentar alguns exemplos das contribuicbes das tecnologias digitais
para o processo de ensino-aprendizagem.

Este estudo se justifica pois, com base na vivéncia da estudante
pesquisadora nos ambientes escolares de ensino fundamental, é notavel a falta de
acesso a tecnologias digitais basicas, como computadores, acesso a internet, rede
de wi-fi, impressoras e similares prejudicam no desenvolvimento de materiais
pedagogicos, levando os docentes a desistirem de elaborarem atividades criativas e
diversificadas, tendo assim de optar por métodos mais tradicionais como o simples
uso do livro didatico, sendo um fator de desanimo para docentes e estudantes.

O método utilizado para esse estudo é a pesquisa bibliografica para reunir as
informagdes e dados que foram a base para a construgao da investigagao proposta.
Segundo Alyrio (2009, p. 75):

A pesquisa bibliografica compreende a identificagcdo, localizagéo,



compilagao e fichamento das informagdes e ideias mais importantes de um
texto. Atualmente é de grande importancia termos conhecimento do
desenvolvimento da tecnologia da informagao, por meio da Internet, mesmo
considerando seus pontos fortes e pontos fracos. A Internet, realmente, € de
grande utilidade e agilidade na pesquisa. E fundamental, porém, que se
tenha atengdo quanto ao critério de selegao das fontes, pesquisando em
sites confiaveis.

A pesquisa bibliografica € um tipo de pesquisa que tem como finalidade
colher e analisar informagdes a partir de fontes bibliograficas, como livros, artigos,
teses, dissertagdes e outras publicagdes cientificas. Essa pesquisa é realizada por
meio da revisdo da literatura existente sobre um determinado tema ou problema de
pesquisa.

A construgcédo do texto buscou organizar e apresentar os principais conceitos
adotados neste estudo sobre a importéncia das tecnologias digitais em sala de aula,
os problemas da falta de acesso e cita algumas contribuigdes com base em
experiéncias exitosas sobre o tema. O artigo em questdo, esta organizado com as
seguintes partes: a introdugao, que apresenta o tema e o objetivo da pesquisa, uma
revisdo bibliografica, que aborda as tecnologias digitais, a inclusdo e a excluséo
digital, bem como as tecnologias em sala de aula e as suas contribui¢des na escola,
discussao dos resultados, que trata da acessibilidade das tecnologias digitais na
escola e as consideracoes finais, que apresentaram os principais e contribuicées da

pesquisa.

2. TECNOLOGIA DIGITAL

A nossa principal ferramenta tecnoldgica surgiu no ano de 1860 e foi criada
na lItalia por Antonio Meucci. E chegou no Brasil em 1883 na cidade do Rio de
Janeiro e apds o surgimento do telefone as tecnologias foram evoluindo cada vez
mais. E a era da tecnologia e da informagao iniciou no ano de 1943 com a criagao
dos computadores que tinham como ideia realizar calculos. “A tecnologia digital é
um conjunto de tecnologias que permite a transformagéao de qualquer linguagem ou
dados em numeros e envolve varios meétodos e instrumentos que visam a resolugao
de problemas” (UFMG, 2022).

As tecnologias atuais nos orientam para aprendizagem, contribuindo para que



as pessoas possam vivenciar seus pensamentos e comportamentos nos avangos do
desenvolvimento humano, tendo inclusive suas especificidades como um elemento
de aprendizagem ou espacgo de socializagao. A autora Kenski cita que “a facilidade
de interagdo e comunicagao facilitou a globalizagdo da economia com o fim da
guerra fria, o colapso do socialismo e no inicio dos anos (1900) o mundo comegou a
sentir a crescente hegemonia do pensamento neoliberal”’.Kenski (2012). Foram
sendo criadas novas tecnologias pelos exércitos. Nao sé para defesa do grupo mas
sem para ataque e dominar lugares. As tecnologias sdo tdo antigas quanto a
espécie humana. Na verdade, foi a engenhosidade humana, em todos os tempos,
que deu origem as mais diferenciadas tecnologias. Kenski (2007, p.15) Como
computadores, radios, televisdes, acessar a conta do banco pelo aparelho celular,
tirar fotos e fazer videos em tempo real.

Contudo, o acesso as tecnologias digitais ndo é algo unanime, pois, depende
de uma série de fatores econdmicos, sociais, tecnolégicos, dentre outros que

acabam por gerar processos de inclusdo e exclusao.

2.1 Inclusao Digital

A Inclusdo digital geralmente é definida num pais pela relacdo entre as
pessoas com acesso a computador e/ou internet no domicilio de toda populagao.
Para identificar as pessoas incluidas, o critério geralmente utilizado € o numero de
computadores por domicilio e/ou de computadores por domicilio com acesso a
internet.

Essa metodologia ja foi alvo de criticas, pois em paises com um numero
significativo de pontos de acesso coletivo (comumente denominados telecentros ou
cibercafés) o numero de pessoas que acessam a internet por computador é muito
maior que a média de acesso por domicilio (SORJ e GUEDES, 2006).

Nos paises em que as taxas de analfabetismo funcional sao altissimas, a luta
contra as diversas caréncias de acesso a servigos publicos (educag¢ao, saneamento,
seguranga, saude, servigos juridicos) exige uma visdo complexa a respeito da luta
contra a exclusao digital. Obviamente, isso n&o significa que se deva esperar que se

erradique o analfabetismo para se desenvolver politicas de inclusao digital.



E fundamental lembrar que a luta pela inclusdo digital ¢ uma batalha contra o
tempo. As novas tecnologias da informagdo aumentam a desigualdade social, de
forma que a universalizagdo do acesso nao € mais do que a luta por um novo

nivelamento das condi¢gdes de acesso ao mercado de trabalho.

2.2 Exclusao Digital

A exclusdo digital ocorre quando um individuo é privado de ter acesso a
tecnologias digitais seja pela insuficiéncia, falta de conhecimento ou por nao ter

interesse nessas informacoes.

O processo desigual de disseminagao do computador entre a populagao das
diferentes cidades do Brasil reflete sem duvida o nivel desigual de riqueza e
escolaridade entre as diferentes regides e cidades, em particular entre as
populacées pobres das regides Norte e Nordeste e do Centro-Sul. A posse
do computador, porém, esta também associada a um componente
intangivel: a disseminacdo de uma cultura de valorizagdo da informatica
associada em especial a nogao de que seu dominio é condi¢cdo de emprego
e sucesso na educagao (SORJ e GUEDES, 2006).

A exclusdo digital durante a pandemia inviabilizou o direito de que pessoas
sem acesso a internet tivessem a oportunidade de ter um isolamento mais criativo,
essa restricdo atingiu principalmente a area escolar onde os estudantes nao
conseguiram acompanhar as atividades remotas.

Negar o acesso a tecnologia aos educadores e educandos seria aderir a uma
absurda estratégia de exclusdo tecnoldgica e social. E necessario pensar como as
novas tecnologias podem contribuir para a formacdo do estudante e que

computadores dentro de sala de aula tem se tornado cada vez mais comum.

3. TECNOLOGIA DIGITAL EM SALA DE AULA

As novas tecnologias de comunicagdo (TICS), sobretudo a televisdo e o
computador, movimentaram a educag¢do e provocaram novas mediacdes entre a

abordagem, a compreensdo dos alunos e o conteudo veiculado. Porém se torna



bastante necessario respeitar as especificidades do ensino e da propria tecnologia
para poder garantir que o seu uso, realmente faca diferenca. E preciso saber usar
de forma pedagogicamente correta a tecnologia escolhida.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2016), o
professor pode utilizar recursos como softwares para promover atividades
pedagogicas, como por exemplo: histéria em quadrinhos, criar conteudo midiaticos e
multimidiaticos, sites, blogs, podcasts, dentre outros.

A BNCC (2018) cita duas competéncias como exemplo sobre o uso das
tecnologias sendo :

Exemplo 1: Utilizar diferentes linguagens: verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Exemplo 2: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéao e
comunicagado de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva.

Exemplo 3: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construgcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

E Importante salientar que a BNCC deixa esclarecido que o uso dessas
tecnologias devem ser feitas de forma ética, para que tragam beneficios para um
publico em geral e que os alunos do ensino fundamental devem ser orientados a
usar a tecnologia de forma consciente e responsavel. Assim, o docente promove um
acesso para o mundo digital para os alunos, porém para que isso ocorra é
necessario investir na formacédo continuada dos professores, na infraestrutura das
escolas, nas verbas para a educacdo e muitas vezes rever as propostas

pedagodgicas.



3.1 As contribui¢oes das tecnologias digitais na escola

O uso das tecnologias digitais no ambiente escolar e os desafios que tal uso
coloca é um tema recorrente de inumeras pesquisas nos ultimos anos.

Aprimorar a escola e seus conteudos ajuda a reduzir os indices de fracasso
escolar, Segundo Lima Junior (2007, p. 67) “Nossas escolas, que visam contribuir
para que os individuos participem ativa e criticamente da dinamica social, podem e
devem investir na nova eficiéncia e competéncia, baseadas numa légica do poder e
devem investir na nova eficiéncia e competéncia, baseadas numa logica do
virtualizante”. As escolas deveriam investir na profissionalizagado do professor para
modificar a forma de ensinar e de aprender, de modo que criangas e jovens possam
adquirir um novo tipo de conhecimento, dirigido a solu¢do de problemas com
criatividade e espirito critico, sdo alguns dos argumentos dos que defendem a
disseminagao das tecnologias Digitais nas escolas para revolucionar o ensino e,
assim, renova-lo (LAVINAS e VEIGA, 2013).

E necessario saber aliar os objetivos de ensino com os suportes tecnoldgicos.
Se ha um objetivo utilizar meios tecnolégicos que auxiliem apenas na veiculagéo de
informagdes para muitas pessoas ou apenas utilizar como um pequeno grupo de
estudantes, num auditorio ou na sala de aula recursos de audio, video, televisao,
computador desde que obedeca as especificidades desses meios e as
especificidades e da propria area educacional.

Para que o ensino funcione de forma eficaz para o processo de
aprendizagem, saber apenas manusear o0 suporte ou ligar a televisdo, usar o
computador ou passar videos nao indica que o professor esta qualificado para usar
de forma pedagdgica e eficiente em suas atividades. A maioria das tecnologias sao
utilizadas como auxiliar no processo pedagogico, desde o planejamento das
disciplinas até a elaboragao da proposta curricular, como no sistema do formulario

de presencga dos alunos de forma digital .

3.2 As tecnologias digitais e a acessibilidade na escola

Como exemplo do uso de tecnologias digitais, temos as atividades inclusivas. A



tecnologia assistiva tem como objetivo promover a inclusdo de alunos com maiores

dificuldades por meio do uso de recursos tecnologicos que oferecem maior

autonomia e contribuem para a construgdo de um mundo mais inclusivo. Tem-se

como exemplo sites acessiveis para pessoas com deficiéncia visual, como portais do

governo, que disponibilizam informagdes para todo o publico em geral de modo a

tornar a tecnologia uma ferramenta de educacéao.

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BNCC, 2018)

As contribuicbes que a inclusao digital traz ao trabalho em sala de aula sao

principalmente a possibilidade de ilustrar e exemplificar conceitos cientificos,

tornando a compreensao dos conteudos menos abstrata.

Citamos alguns exemplos de possiveis contribuicbes das TDIC na escola:

Relacionar conteudos de Geografia com recursos pedagogicos digitais
para a construcao de recursos analogicos fisicos:

Exemplo 1: Videos ilustrando e simulando os movimentos de rotagao e
translacdo que serdo uteis para auxiliar a crianga na construgcao de
uma maquete fisica.

Exemplo 2: Mapas com GPS para explicar as fungbes das
coordenadas geograficas e suas relagdes com os meridianos e linhas
de latitude.

Relacionar conteudos de Matematica com recursos pedagogicos
digitais para a construcao de recursos analdgicos fisicos:

Exemplo 1: A lousa digital proporciona aos alunos uma melhor
visualizacdo do conteudo abordado.

Exemplo 2: Uso de jogos educativos virtuais, software como o
geogebra pode ser utilizado para recursos de fungbes do 1 grau do
ensino fundamental.

Relacionar conteudos de Lingua Portuguesa com recursos

pedagdgicos digitais para a construgao de recursos analdgicos fisicos:



Exemplo 1: O word é uma ferramenta que é muito utilizada para
revisao ortograficas e editar textos.
Exemplo 2: Videos ilustrando bibliografias de autores, utilizagcdo de
slides para apresentagao de regras ortograficas e livros digitais.

e Relacionar conteudos de Ciéncias com recursos pedagogicos digitais
para a constru¢ao de recursos analdgicos fisicos:
Exemplo 1: Uso de slides, videos, pesquisas na internet, criacdo de
sites e blogs na internet.
Exemplo 2: Jogos digitais baseados em temas relacionados com a

disciplina, uso de computadores para realizagao de projetos.

Apesar de constatarmos que ha contribuicdes das TDICs na escola, sabemos
que se a metodologia de ensino do professor apenas enfatizar a reprodugéo do
conteudo, ndo teremos muitos avangos na aprendizagem das criangas. Assim, sao
muitos os desafios no uso de tecnologia digitais além do limitado acesso de
qualidade aos equipamentos digitais nas escolas, outro cuidado é evitar os
excessos, o uso das TDIC devera ser moderado, pois o uso de tecnologias digitais
de forma excessiva e descontrolada pode afetar a concentragao para as atividades
com conteudos analdgicos que estdo sendo trabalhados dentro da sala de aula.
Também pode facilitar para os se isolarem cada vez mais querendo evitar contato
com seus colegas de classe para que isso nao ocorra € necessario incentivar
trabalhos em equipes e variadas interagdes com énfase no mundo real e nas
relagdes sociais. Um outro aspecto negativo do uso das tecnologias digitais em sala
de aula é que, quando afeta a seguranca e privacidade das informagdes, é
necessario garantir que apenas pessoas autorizadas consigam ter acesso a dados
pessoais dos alunos e funcionarios, para evitar vazamentos de informacdes

pessoais.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

As tecnologias digitais ndo devem ser vistas como uma solugdo magica para
os desafios da educagao, mas sim como uma ferramenta que pode potencializar o
trabalho dos professores e enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, desde
que utilizado de forma adequada e efetiva.

A inclusao digital no ambiente escolar tem o potencial de trazer diversas
contribuigcdes para o processo de ensino-aprendizagem das criancgas, além de trazer
também alguns desafios. Uma das principais contribuigbes da inclusdo digital € a
possibilidade de ampliar o acesso a informagao e ao conhecimento, permitindo que
os alunos tenham uma grande variedade de recursos educacionais, como videos,
jogos, simulagdes e outros materiais interativos que podem tornar o aprendizado
mais interessante e motivador. A inclusdo digital pode ajudar a desenvolver
habilidades importantes como a capacidade de buscar, avaliar e utilizar informacoes,
a comunicagao e a colaboragdo em rede, a resolugao de problemas, etc. A inclusao
digital também traz desafios, como a necessidade de formacgao dos professores para
0 uso adequado das tecnologias digitais em sala de aula, a garantia de acesso
equitativo as tecnologias, a adaptacéo dos curriculos e metodologias de ensino para
incorporar as tecnologias digitais de forma significativa e efetiva, entre outros.

Sao muitos os desafios, por isso € importante que os professores recebam
formagdo adequada para o uso das tecnologias digitais em sala de aula, que as
escolas garantam o acesso igual e de qualidade as tecnologias para todos os
alunos, e que os curriculos e metodologias de ensino sejam adaptados para
incorporar o uso de tecnologias digitais de forma significativa e efetiva. A formacéao e
a capacitagao técnica dos professores sao imprescindiveis para garantir a inclusao
de todos os alunos e evitar, assim, a exclusdo de alguns por falta de acesso ou
habilidades com as novas tecnologias. Nesse sentido, as escolas deveriam investir
na formacgao continuada de seus profissionais da educacgao de seus profissionais da
educacao, a fim de que eles possam utilizar as tecnologias de forma pedagdgica e
inclusiva, ajudando na formagdo de cidadaos criticos e preparados para as
demandas do mundo digital. Ainda, a capacitagao técnica dos professores também é

fundamental para que eles possam orientar e ajudar seus alunos no uso seguro e
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responsavel das tecnologias, fazendo com que a inclusao digital seja também social
e educacional.

A tecnologia digital pode contribuir para o trabalho do professor em sala de
aula de diversas formas, como por exemplo, através da utilizacdo de ferramentas de
ensino, como softwares educativos, jogos educativos, ambientes virtuais de
aprendizagem, entre outros recursos. As tecnologias digitais também podem ser
utilizadas para personalizar o aprendizado, permitindo que os alunos trabalhem no
seu proprio ritmo e tenham acesso a materiais que atendam as suas necessidades e
interesses individuais.

Concluimos que o uso das tecnologias digitais pode fazer diferenga para vida
escolar do estudante, além de facilitar para o professor no processo educativo, pois
a tecnologia digital faz parte do dia a dia de muitos estudantes, apesar de muitos
ainda nao terem acesso a essas tecnologias, mesmo assim estédo "incluidos em um
mundo tecnoldgico digital". Para pesquisas futuras, ressaltamos que o uso das
tecnologias assistivas sao fundamentais no trabalho de inclusdo dos estudantes com
necessidades especificas, fazendo com que eles tenham autonomia para realizar

suas atividades.
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