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Resumo:

A intersecdo entre psicologia do desenvolvimento e tecnologias computacionais € essencial na
educagdo contemporanea, especialmente no Atendimento Educacional Especializado (AEE). Lev
Vygotsky destaca o papel das tecnologias como mediadoras que ampliam as fungdes cognitivas
humanas, enquanto Pierre Lévy vé essas tecnologias como espacos que influenciam relagdes e
processos de aprendizagem, democratizando o acesso ao conhecimento. Essas teorias promovem
maior autonomia dos estudantes, educacdo inclusiva e ampliacdo dos espacos de aprendizagem. No
AEE, tecnologias adaptadas as necessidades individuais dos alunos com deficiéncias facilitam a
inclusdo e o desenvolvimento cognitivo. No entanto, os desafios incluem a necessidade de estratégias
adequadas de utilizacdo e a importancia de abordar os aspectos emocionais na aprendizagem. O
dialogo interdisciplinar entre psicologia e ciéncias da computagdo ¢ vital para entender os impactos
das tecnologias no desenvolvimento humano e orientar praticas educacionais mais eficazes. As
tecnologias computacionais estimulam a resolugdo de problemas e a construcdo de conhecimento a
partir da experiéncia individual, incluindo no AEE. Elas auxiliam os professores, permitindo uma
personalizacdo do ensino. Portanto, as tecnologias computacionais potencializam a aprendizagem,
apesar dos diversos desafios enfrentados relacionados a sua implementacgdo e aos aspectos emocionais
dos alunos. A articulag@o entre psicologia e tecnologia ¢ essencial para maximizar os beneficios na
educacdo, especialmente no AEE.
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1 INTRODUCAO

A sociedade contemporanea estd inserida na era digital, e as tecnologias
computacionais permeiam todos os espacos ao nosso redor. Estas tecnologias possibilitam de
diversas maneiras o educador pensar e promover o desenvolvimento da aprendizagem para
seus estudantes, inclusive aqueles com necessidades educacionais especiais. Além disso, ¢
possivel refletir, a convite das autoras Maraschin e Axt (2005), sobre as tecnologias nao
apenas no tocante de sua utilizacdo como um recurso em processos educacionais escolares

utilizados para o sujeito aprender e conhecer, mas também como constitutivas do proprio



processo de aprender e conhecer. Estas autoras explicam que hd uma perturbagdo que ocorre
de forma mutua entre a cogni¢do e as tecnologias — sejam estas computacionais ou de outra

ordem — que, em paralelo, modificam os modos de aprender e viver.

Segundo Vygotsky (1991), € na infancia que o processo de aprendizagem acontece de
maneira mais intensa, ocorrendo diante a interagdo com os pares, o ambiente € 0s
instrumentos que o compdem. Estas interagdes caracterizam-se como relevantes condutoras
do desenvolvimento, da constituicdo do sujeito e de suas produgdes de sentido. Hoje, um
elemento de interagdo que precisa também ser considerado nestes processos de aprendizagem
e desenvolvimento infantil sdo as tecnologias computacionais, especialmente quando
pensamos em praticas inclusivas que atendam a diversidade de estudantes na educagdo

especial.

Segundo Pierre Lévy (1993), o mundo e as formas de se viver nele t€ém mudado
devido as telecomunicagdes e a informatica. Por conta disto, os modos de configuracdo das
relacdes sociais estdo em constante transformag¢do e os processos como escrita, leitura,
audi¢do, visdo, criacdo e aprendizagem estdo envoltos em uma informatica cada vez mais
avangada. Sao gerados espagos para um conhecimento por simulagdo, onde as experiéncias do
mundo real ndo sdo perdidas, mas sdo proporcionadas novas experiéncias de aprendizagem
que agregam conhecimentos para além dos espacos fisicos, o que ¢é particularmente relevante
para a inclusdo de alunos com deficiéncia em ambientes de aprendizagem cada vez mais

tecnologicos e acessiveis.

O presente artigo trata-se de uma revisdo tedrica com o objetivo de analisar os
processos de aprendizagem constituidos através das tecnologias computacionais,
especialmente no contexto da Educagdo Especial e Inclusiva (AEE-EEI). Este cenario
demonstra uma ascendente necessidade da aproximagao entre os saberes da computagao e da
psicologia do desenvolvimento e da educagdo, portanto, propde-se aqui uma discussdao
interdisciplinar entre estas dreas do conhecimento fundamentada nos postulados dos autores
Lev Vygotsky e Pierre Lévy, além disso, utilizamos perspectivas referentes ao acoplamento

cogni¢do-tecnologia (MARASCHIN E AXT, 2005).

A razdo que justifica a escolha dos autores, Vygotsky e Lévy, para esta analise, € o fato
de que, para o primeiro, 0s signos € os instrumentos de cultura desempenham um importante

papel no desenvolvimento dos processos psicoldgicos superiores, na aprendizagem e até



mesmo na organizag¢do social. Enquanto o segundo apresenta importantes contribui¢cdes para a
compreensdo a respeito da influéncia tecnologica sobre aspectos sociais, culturais e de
aprendizagem no século XXI, especialmente no que tange a criagdo de ambientes inclusivos e

acessiveis para todos os estudantes.

2 INTERFACES ENTRE PSICOLOGIA, INFORMATICA E AEE

Pellanda (2006) propde uma reflexdo sobre os aspectos epistemoldgicos e ontologicos
das interagdes entre psicologia e informética, apontando a transi¢do do paradigma cartesiano
do homem fragmentado para um enfoque nos processos e na complexidade. Segundo o autor,
as revolugdes cibernéticas e a complexificagdo das ciéncias impulsionam essa mudanca,
transferindo o foco dos contetidos para os processos, 0 que promove uma cognicao inventiva e

uma subjetivacao ampliada pelo digital.

Essa reflexdo sugere uma nova compreensao da cognicdo e da subjetividade na era
digital. As revolugdes cibernéticas desafiam o paradigma cartesiano e apresentam uma visao
do ser humano como um ente complexo e integrado, influenciado pelos processos em vez dos
conteudos. Este entendimento € particularmente relevante na Educagdo Especial e Inclusiva
(AEE), onde a tecnologia desempenha um papel crucial na promog¢ao da aprendizagem e do

desenvolvimento dos estudantes com necessidades educacionais especiais.

A cognigdo, nesse contexto, ¢ vista como um processo dindmico de construcido e
reconstru¢do do conhecimento, ¢ a informatica oferece um terreno fértil para uma cognigao
inventiva, caracterizada pela capacidade de criar conexodes inéditas e de navegar por um
espago onde as fronteiras entre o real e o virtual se tornam cada vez mais ténues. Essas
caracteristicas sdo fundamentais na AEE para criar ambientes de aprendizagem inclusivos e

eficazes.

A subjetivagdo, por sua vez, ¢ fortalecida pelo espago digital, permitindo uma
expressao mais autdbnoma e diversificada do eu. As tecnologias digitais criam um ambiente
onde a identidade pode ser continuamente explorada e redefinida, facilitando uma expressao

mais plena e inclusiva para os alunos da AEE.

Pellanda (2006) destaca que a interface entre psicologia e informéatica ¢ um campo
fértil para investigar os processos de cognicdo e subjetivacdo, sugerindo uma abordagem

holistica do ser humano que transcende a fragmentacdo. No contexto da AEE, essa analise



complexa ¢ essencial para desenvolver praticas educacionais inclusivas e promotoras do

desenvolvimento pleno de todos os alunos.

Assim, ao explorar a relacdo entre psicologia, informatica e AEE, deve-se considerar
as transformacdes tecnologicas ndo apenas no modo de pensar, mas também no modo de ser.
A era digital nos desafia a repensar conceitos tradicionais de cogni¢do e subjetividade,
buscando novas formas de entender a mente humana e sua interagdo com o mundo. Como

Pellanda (2006, p. 126) afirma,

"contra todas as fragmentacdes e perseguindo a ideia de uma
cognicdo inventiva que faz o imbricamento profundo das
dimensdes epistémicas e ontologicas, coloco aqui a questdo da
interface entre a psicologia e o espago digital. Tudo parece
indicar pelos estudos cada vez mais numerosos sobre o tema
que o mundo digital, por suas caracteristicas de possibilitar as
atitudes de autonomia, interconexdes e invencao de caminhos,

porta um potencial muito grande de cognicao/subjetivagao".

No contexto da AEE, esse potencial ¢ especialmente relevante, oferecendo novas
possibilidades para a inclusio e o desenvolvimento de todos os estudantes,

independentemente de suas capacidades ou necessidades especificas.
3 VYGOTSKY, OS INSTRUMENTOS E A APRENDIZAGEM NA AEE

Lev Vygotsky (1896-1934) ¢ uma figura central na psicologia da educaciao e
pedagogia, conhecido por sua perspectiva socio-historica. Ele destaca a importincia dos
aspectos historicos, sociais e culturais na relagio do homem com o mundo, mediada por
sistemas simbolicos como a linguagem. Para Vygotsky, a linguagem ¢ fundamental na
cognic¢do, funcionando como uma ferramenta que amplia e potencializa as fungdes cognitivas
humanas. Assim, as operagcdes computacionais expressas por codigos podem ser vistas como
uma extensdo dessa unido entre pensamento e linguagem, impactando o comportamento, os

processos de aprendizagem e a interagao social, especialmente no contexto da AEE.

A Educagao Especial e Inclusiva tem suas limitagdes quando tratamos individualmente
uma pessoa com deficiéncia, resultando em obsticulos na aprendizagem. Criar recursos de

acessibilidade ¢ uma maneira pratica de diminuir as barreiras e incluir essas pessoas em



ambientes culturais ricos em oportunidades de aprendizado. Outra dificuldade resultante das
limitagdes de interagdo sdo os preconceitos que pessoas com deficiéncia enfrentam.
Desenvolver recursos de acessibilidade também pode ajudar a combater esses preconceitos,
pois, ao oferecer condicdes para que interajam e aprendam, expressando seus pensamentos, as
pessoas com deficiéncia sdo mais facilmente vistas como '"diferente-igual". Ou seja,
"diferente" por terem necessidades especiais, mas '"igual" ao interagir, relacionar-se e
competir em seu meio com recursos mais avancados proporcionados pelas adaptacdes de
acessibilidade. Sao vistas como "iguais" na medida em que suas "diferencas" se tornam mais
parecidas com as diferencas intrinsecas entre todos os seres humanos. Dessa forma, essas
pessoas podem dar passos significativos na eliminacdo das discriminagdes, conquistando
respeito através da convivéncia, aumentando sua autoestima, € melhor expressando seu

potencial e pensamentos.

A perspectiva socio-historica, desenvolvida por Vygotsky, ¢ uma importante referéncia
na psicologia da educagdo e pedagogia. Ele enfatiza que a relagdo do homem com o mundo é
mediada por sistemas simbolicos, como a linguagem, que conferem complexidade a essa
relacdo (MIRANDA, 2005). Essa mediagdo ocorre por meio de instrumentos, que sao
ferramentas materiais construidas pelo homem para intervir na natureza, e de signos, que sao
representacdes mentais que regulam agdes sobre o psiquismo e criam “novas formas de
processos psicoldgicos enraizados na cultura” (VYGOTSKY, 1991, p. 30). Segundo Vygotsky
(1991), a atividade simbodlica tem uma fungdo estruturadora, organizando o uso de

instrumentos internamente e produzindo novas formas de comportamento.

Na teoria de Vygotsky, a linguagem assume um papel extremamente relevante. Ela &,
primordialmente, um meio de comunicacdo social para expressio e compreensdo. O
significado da palavra ¢ uma unido entre pensamento e linguagem (VYGOTSKY, 2000).
Nessa perspectiva, as operagdes computacionais, que ocorrem por meio de linguagens
especificas expressas por codigos, podem ser vistas como uma extensdo da unido entre
pensamento e linguagem. Elas ndo substituem as func¢des inatas do homem, mas as estendem

e potencializam.

O homem sempre utilizou instrumentos e ferramentas como mediadores de sua
interagdo com o meio ambiente, ¢ o computador funciona tanto como instrumento quanto
como espaco. As tecnologias computacionais também promovem a interagdo social,

facilitando a comunicagdo com pessoas € 0 contato com outras culturas no espago virtual,



online. As transformagdes trazidas pelas tecnologias computacionais implicam novas
concepgdes ¢ fenomenos, atravessando os processos de constitui¢do psiquica do sujeito e sua
interacdo com o meio fisico (e também virtual), envolvendo suas acdes, comunicacdo e

processos de aprendizagem, o que ¢ especialmente relevante para a AEE.

A tecnologia computacional, como sistema de comunicacdo, permite que “pessoas de
diferentes culturas processem suas trocas, o computador organiza informagdes que possam ser
compreendidas e trocadas entre as pessoas, além de oferecer continuamente os retornos das
comunicagdes emitidas, as quais sdo modificadas e modificam os direcionamentos” (BERGO,
1997, p. 18). Ao considerar uma fase da historia da humanidade e seus signos (instrumentos,
linguagem, escrita, sistema numérico) utilizados pela sociedade de acordo com suas
caracteristicas culturais, percebe-se que esses sdo responsaveis pelas mudangas sociais e
desenvolvimento cultural. Os signos sdo recursos que, ao agir internamente no sujeito,
também o transformam internamente (NEVES; DAMIANI, 2006). As tecnologias
computacionais exemplificam instrumentos e signos que influenciam n3o apenas a
organizacao interna e comportamental, mas também moldam as dimensdes historica, cultural
e social da sociedade. No contexto da AEE, essas tecnologias oferecem ferramentas essenciais
para criar ambientes de aprendizagem inclusivos e acessiveis, promovendo o desenvolvimento

pleno de todos os estudantes.

4 PIERRE LEVY, AS TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS E A APRENDIZAGEM
NA AEE

Durante o desenvolvimento de um sujeito, as tecnologias computacionais o
acompanham em diversos ambientes e sdo transversais as suas relagdes, estando presentes e
influenciando o processo de constitui¢do dos individuos. Essas tecnologias sdo vistas de
diferentes maneiras: para criangas, sao brinquedos; para estudantes, sdo livros; e para

profissionais, sdo ferramentas de trabalho.

Pierre Lévy destaca o papel das tecnologias computacionais na aprendizagem,
enfatizando que elas ndo apenas transmitem informag¢dao, mas também estabelecem relagoes e
promovem trocas significativas. As tecnologias digitais oferecem ferramentas para mediar os
processos de aprendizagem de maneira abrangente, estimulando diversos sentidos e

integrando estimulos visuais, auditivos e de comunicagdo. Lévy também discute a emergéncia



da cibercultura e os impactos da virtualizacdo, ressaltando a importancia de compreender os

aspectos subjetivos e cognitivos dessas transformagoes, especialmente no contexto da AEE.

Neste contexto, incluir pessoas com necessidades educacionais especiais na sociedade
estd intimamente ligado a educacdo. Em uma sociedade imersa nas Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (TDICs), isso significa criar condigdes para o acesso € uso das
tecnologias computacionais desde a infincia, incluindo criangas que necessitam de
atendimentos especiais. De acordo com Santarosa (1997), o uso dessas tecnologias em apoio a
pessoas com necessidades educacionais especiais ocorre em duas dimensdes. Primeiro, elas
podem ser usadas como meios de apoio a comunicagdo (por exemplo, no auxilio a
dificuldades de linguagem) e a aprendizagem, funcionando como suporte aos processos de
inclusdo de alunos do AEE, tanto social quanto educacionalmente, atuando como tecnologias
assistivas ou como objetos de aprendizagem, quando que os alunos aprendam a usar as

tecnologias para promover sua inclusao digital.

Assim, essas tecnologias podem ser elementos que potencializam a inclusao social das
pessoas com necessidades especiais, evitando que sejam excluidas do acesso aos recursos e
potencialidades associados as tecnologias e dotando-as de competéncias de uso dessas
tecnologias para superar algumas de suas limitagdes, facilitando sua inclusdo social. As
praticas pedagdgicas contemporaneas devem promover a inclusdo de pessoas com
necessidades educacionais especiais por meio do uso das TDICs, facilitando o
desenvolvimento da aprendizagem e ampliando seus direitos de cidadania através da inclusao

digital.

A comunicagdo desempenha um papel crucial nas fungdes de aprendizagem através
das tecnologias. Segundo Lévy (1993), a primeira fungdo da comunicagdo ¢ transmitir
informacao, mas ela também define a situacao de troca de mensagens e estabelece relagdes.
As tecnologias digitais permitem o uso de diversas ferramentas para mediar os processos de
aprendizagem, indo além do uso em sala de aula e promovendo todos os modos de
comunicac¢do, desenvolvendo o pensamento e ampliando os processos de aprendizagem. O
proprio livro ¢ considerado um objeto tecnoldgico, que evoluiu com o avango tecnologico,
cedendo espago para dispositivos como smartphones, tablets, computadores e leitores de

e-book no contexto educacional.



No desenvolvimento infantil, as tecnologias computacionais proporcionam uma
estimulac¢do neuro-cognitiva abrangente, combinando periodos sensério-motores e integrando
estimulos visuais, auditivos, de comunicacao e fala. As criancas chegam as escolas com uma
vasta familiaridade de uso tecnologico adquirida antes da vida escolar, e essa experiéncia ¢
integrada ao aprendizado em sala de aula. Assim, a constru¢cdo do conhecimento de uma

crianga comeca no ambiente em que vive, antes mesmo de iniciar a escolariza¢ao formal.

As tecnologias computacionais democratizam o acesso ao conhecimento, permitindo
que pessoas em locais isolados ou de dificil acesso possam estudar e realizar pesquisas através
de dispositivos moveis. No contexto educacional, ¢ essencial pensar nas tecnologias como
ferramentas de democratizagdo do ensino, proporcionando uma aprendizagem mais ampla e

coletiva.

Lévy (2007) afirma que a inteligéncia e a experiéncia sempre foram centrais no
funcionamento social, e o avango das tecnologias possibilita o surgimento de novos
conhecimentos e identidades. A cibercultura expressa a emergéncia de um novo universal,
construido sobre a indeterminagdo de um sentido global, e a sociedade estd cada vez mais

imersa nas novas relagdes de comunicagao e conhecimento proporcionadas por ela.

A evolugdo rapida das ciéncias e técnicas impacta a vida cotidiana, os modos de
comunicagdo, trabalho e aprendizagem, além da relagdo com o corpo e o espago. Estamos nos
virtualizando, e Lévy redefine o conceito de virtual, ndo como oposto ao material, mas como
real e desterritorializado, ocupando o espaco fisico do computador. O computador se

transforma em um operador de virtualizagao.

As tecnologias ampliam o espaco de saber e técnicas, permitindo um alto fluxo de
informagdo e acesso a ela. E importante que educadores e pais monitorem o tipo de
informacao que as criangas recebem e seu impacto nos processos cognitivos de aprendizagem.
Cada contetido deve ser adequado as fases de desenvolvimento cognitivo, promovendo
pensamento critico, resolugdo de problemas e influenciando no desenvolvimento da

linguagem e comunicagao.

No processo de aprendizagem, nao basta a interagao simples entre aluno e professor, ¢
necessario reconhecer a complexidade desses processos. No contexto da AEE, ¢ crucial

utilizar as tecnologias digitais para criar ambientes de aprendizagem inclusivos e dindmicos



que atendam as diversas necessidades dos alunos, promovendo uma educacdo inclusiva e

equitativa.

5 POTENCIALIZACAO DA APRENDIZAGEM E NOVOS RUMOS NA
PERSPECTIVA DE UMA EDUCACAO INCLUSIVA

A abordagem interacionista, conforme proposta por Vygotsky, enfatiza a importancia
da intera¢do do sujeito com o ambiente como um recurso fundamental para organizar o
pensamento cognitivo. Segundo essa perspectiva, a aprendizagem nao se limita a simples
assimilagdo de informagdes, mas resulta de trocas de experiéncias que contribuem para a
construcdo de memdoria, pensamento, comportamentos, planejamento e tomada de decisdo.
Esse processo pode culminar no que chamamos de "insight", um momento de compreensiao
subita que permite a resolugdo de problemas de forma criativa e eficaz (BOCK; FURTADO,
2008).

As tecnologias computacionais tém desempenhado um papel significativo na
transformagdo dos processos educacionais, proporcionando avangos consideraveis em termos
de potencial de agdo e alcance. Por exemplo, diversos dispositivos foram desenvolvidos para
auxiliar na aprendizagem, atendendo tanto a pessoas com desenvolvimento neurotipico quanto
neuroatipico. Isso tem sido de suma importancia para promover a inclusdo educacional,
superando barreiras de acesso a informagdo e contribuindo para um ambiente mais equitativo

(BAHIA; TRINDADE, 2010).

A medida que avangamos na era digital, os métodos de ensino tém evoluido, deixando
para tras abordagens estaticas em favor de didlogos interdisciplinares que potencializam as
experiéncias dos estudantes que promovem sua autonomia no processo de aprendizagem
(DALTOE, 2019). Essa interagdo com a tecnologia ndo ¢ unilateral; hd um processo de
transformagao mutua onde tanto os alunos quanto as tecnologias se modificam mutuamente

através da apropriacdo do conhecimento.

Nitzke, Carneiro e Franco (2002) destacam como os avancos da informatica tém
contribuido para a Aprendizagem Cooperativa, um conceito desenvolvido por Pierre
Dillenbourg que enfatiza o papel das interacdes sociais e culturais no desenvolvimento
cognitivo. Os Ambientes de Aprendizagem Cooperativa Apoiada por Computadores (ACAC)

sdo frequentemente utilizados para apoiar a EaD, promovendo a colaboragao entre os alunos.



No entanto, apesar dos beneficios evidentes, a insercao de tecnologias computacionais
nos processos educacionais enfrenta desafios significativos. Paiva e Tori (2017) mencionam
problemas como a criacdo de jogos educacionais mal estruturados que nao atendem as
expectativas dos estudantes e a falta de conhecimento dos docentes sobre como aplicar essas
ferramentas de forma pedagogicamente eficaz. Além disso, Vasconcelos, Silva e Silva (2018)
destacam que tanto professores quanto estudantes podem apresentar resisténcias devido a sua
experiéncia limitada com o uso de tecnologias, o que influencia diretamente na interagdo e

integracao desses sujeitos com as novas ferramentas.

Diante desses desafios, ¢ importante que a inser¢do das tecnologias computacionais
seja cuidadosamente planejada, levando em consideracdo o contexto e o publico-alvo
especifico. A psicologia, com seu vasto conhecimento sobre os processos cognitivos,
emocionais e sociais, desempenha um papel fundamental nesse cenario. Estudos sobre a
influéncia das emocdes e da afetividade nas atividades educacionais sdo especialmente
relevantes, pois contribuem para potencializar os processos de aprendizagem e garantir que as

tecnologias sejam utilizadas de maneira eficaz e inclusiva.

Enquanto as tecnologias computacionais oferecem vastas oportunidades para
transformar a educagdo e promover a inclusao, ¢ essencial abordar os desafios com uma visao
integrada, considerando tanto os aspectos técnicos quanto os aspectos psicoldgicos e sociais

envolvidos na interacao dos sujeitos com essas ferramentas.

A integragdo das tecnologias computacionais no processo educacional nao apenas
transformou a maneira como ensinamos e aprendemos, mas também ampliou
significativamente o escopo do que ¢ possivel dentro do ambiente de aprendizagem. A
personalizacdo do ensino, adaptada as necessidades individuais de cada aluno, tornou-se uma
realidade mais tangivel gracas ao avanco da inteligéncia artificial e da analise de dados.
Ferramentas de aprendizado adaptativo, que ajustam o contelido e o ritmo com base no
desempenho do aluno, estdo se tornando cada vez mais sofisticadas, permitindo uma

experiéncia de aprendizado verdadeiramente individualizada.

Além disso, a gamificagdo da educagdo tem mostrado resultados promissores ao
aumentar o engajamento dos alunos e ao transformar o aprendizado em uma experiéncia mais
interativa e motivadora. Jogos educacionais bem projetados ndo apenas reforcam o conteudo

curricular, mas também desenvolvem habilidades de resolu¢do de problemas, pensamento



critico e colaboragdo. A chave para o sucesso dessas ferramentas reside na sua capacidade de
serem inclusivas e acessiveis, garantindo que todos os alunos, independentemente de suas

habilidades ou antecedentes, possam se beneficiar delas.

A educacdo online e hibrida, ganhou um impulso sem precedentes durante a pandemia
global, continua a evoluir, oferecendo flexibilidade e acessibilidade que desafiam as nogdes
tradicionais de sala de aula e horarios escolares. Com a possibilidade de aprender a qualquer
hora e em qualquer lugar, os limites entre a educacao formal e informal estdo se tornando
cada vez mais difusos. Isso abre caminho para uma aprendizagem ao longo da vida, onde o
conhecimento ndo ¢ confinado as paredes de uma institui¢do educacional, mas ¢ uma jornada

continua e integrada a vida cotidiana.

No entanto, a ado¢do dessas tecnologias ndo esta isenta de desafios. A questdo da
equidade no acesso a tecnologia € critica, especialmente em regides onde a infraestrutura
digital ¢ limitada. Além disso, a formagao de professores para o uso eficaz dessas ferramentas
¢ fundamental para garantir que a tecnologia seja um facilitador, € ndo um obstaculo, para a
aprendizagem. A colaboracdo entre educadores, desenvolvedores de tecnologia e psicélogos
educacionais ¢ essencial para criar solu¢des que sejam pedagogicamente soOlidas e

tecnicamente robustas.

Em qultima andlise, o futuro da educagdo estd intrinsecamente ligado ao
desenvolvimento continuo e a integragdo de tecnologias computacionais. A medida que
exploramos novos horizontes e abordagens para a aprendizagem, devemos permanecer
conscientes dos impactos sociais, culturais € emocionais que acompanham essas mudangas. A
educacdo do futuro serd caracterizada por sua capacidade de se adaptar, de se personalizar e
de ser inclusiva, garantindo que todos os alunos tenham a oportunidade de alcancar seu

maximo potencial.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo explorou o uso das tecnologias computacionais nos processos de
aprendizagem, sob uma perspectiva interacionista inspirada na teoria de Lev Vygotsky. Ao
longo da anélise, ficou claro que as tecnologias nao sdao apenas ferramentas facilitadoras, mas
sim mediadoras essenciais na constru¢do do conhecimento e no desenvolvimento cognitivo

dos individuos. A interacdo do sujeito com o ambiente digital ndo apenas organiza o



pensamento interno, mas também promove a constru¢do de memoria, planejamento, e

habilidades de resolucao de problemas.

A educacdo inclusiva, tdo necessaria nos dias de hoje, tem encontrado nos avangos
tecnologicos uma oportunidade Unica para superar barreiras e ampliar o acesso ao
conhecimento. Dispositivos e aplicativos adaptados estdo sendo desenvolvidos para atender as
necessidades diversas de alunos neurotipicos e neuroatipicos, reforcando o papel

transformador da tecnologia na equidade educacional.

Os métodos de ensino estdo se adaptando rapidamente, movendo-se de abordagens
estaticas para dindmicas e interdisciplinares, promovendo maior autonomia e engajamento dos
estudantes. A personalizagdo do aprendizado, impulsionada pela inteligéncia artificial e
analise de dados, oferece uma educacdo mais adaptada as necessidades individuais,

aumentando a eficacia e relevancia do ensino.

Contudo, ¢ crucial reconhecer que essas transformacdes ndo estdo isentas de desafios.
A falta de formacdo adequada dos educadores, a utilizagdo inadequada de recursos
tecnologicos, e a desigualdade no acesso as tecnologias sdo obstaculos significativos que
precisam ser enfrentados. Além disso, os impactos emocionais, psicologicos e sociais das
tecnologias computacionais demandam uma abordagem cuidadosa e interdisciplinar, onde a

psicologia desempenha um papel fundamental na compreensao e mitigagao desses efeitos.

Em suma, o futuro da educacao esta inextricavelmente ligado a continua integragado e
desenvolvimento das tecnologias computacionais. A medida que avangcamos para uma era de
aprendizado digital, ¢ essencial ndo apenas abracar as oportunidades que as tecnologias
oferecem, mas também enfrentar os desafios com uma abordagem critica e colaborativa. A
colaboracdo entre educadores, desenvolvedores de tecnologia, psicologos educacionais e
outros profissionais ¢ crucial para garantir que a tecnologia seja utilizada de maneira eficaz e
ética, promovendo uma educacdo verdadeiramente inclusiva e transformadora para todos os

alunos.

REFERENCIAS

BAHIA, Sara; TRINDADE, José Pedro. O potencial das tecnologias educativas na promogao

da inclusdo: trés exemplos. Educacdo, Formacao & Tecnologias, v. 3, n. 1, p. 96-110, 2010.



BOCK, Ana Mercés Bahia; TEIXEIRA, Maria de Lourdes Trassi; FURTADO, Odair.

Psicologias - uma introdugao ao estudo de psicologia. Sdo Paulo: Saraiva, 2008.

DALTOE, Thais et al. Uso de tecnologias no ensino de Matematica nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental: um Estado da Arte. RELACult-Revista Latino-Americana de Estudos
em Cultura e Sociedade, v. 5, n. 4, 2019.

FONSECA, EGF; NAGEM, Ronaldo Luiz. A utiliza¢cdo de modelos, analogias e metaforas na
constru¢do de conhecimentos significativos a luz da teoria de Vygotsky. I Simpo6sio Nacional

de Ensino de Ciéncia e Tecnologia, 2018.

LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia. O futuro do pensamento na era da informatica.

Rio de Janeiro: Editora 34, 1993.
LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.

LEVY, Pierre. Inteligéncia coletiva: para uma antropologia do ciberespago. Sio Paulo:

Loyola, 2007.

LIMA, T.C.S. de; MIOTO, R.C.T.; Procedimentos metodoldgicos na construgdo do
conhecimento cientifico: a pesquisa bibliografica. Florianopolis: Revista Katal, 2007, v. 10, p.
37-45 Disponivel em: http://www.scielo.br/pdf/rk/v10nspe/a0410spe.pdf acesso em 22 /03/
2022

MARASCHIN, Cleci; AXT, Margarete. Acoplamento Tecnoldgico e Cogni¢do. In:
VIGNERON, Jacques; OLIVEIRA, Vera Barros de (org). Sala de aula e Tecnologias.

Sao Bernardo do Campo: Universidade Metodista de Sao Paulo, 2005, p. 39-51.

MIRANDA, Maria Irene. Conceitos centrais da teoria de Vygotsky e a pratica pedagogica.

Ensino em Revista, v. 13, n. 1, 2005.

MINAYO, M. C. O desafio do conhecimento. Sao Paulo/Rio de Janeiro: Hucitec-Abrasco,
1994,

NITZKE, Julio Alberto; CARNEIRO, Mara Lucia Fernandes; FRANCO, Sérgio Roberto

Kieling. Ambientes de aprendizagem cooperativa apoiada pelo computador e sua



epistemologia. Informatica na educacdo: teoria e pratica, Porto Alegre. Vol. 5, n. 1, p. 13-23,

2002.

PAIVA, C. A.; TORI, R. Jogos Digitais no Ensino: Processos cognitivos, beneficios e
desafios. p. 4, 2017.

PELLANDA, N. M. C. Cognicao e Virtualidade: a inven¢do do viver. In: PRADO, O. Z;
FORTIM, I.; CONSENTINO, L. (Org.). Psicologia & Informatica. III Psicoinfo, Sao Paulo:
Conselho Regional de Psicologia de Sao Paulo: CRP/SP, 2006.

SANTAROSA, L M. C. “Escola virtual” para a educagdo especial: ambientes de
aprendizagem telematicos cooperativos como alternativa de desenvolvimento. Revista de

Informatica Educativa, Bogota, v. 10, n. 1, p. 115-138, 1997.

VASCONCELOS, A. P. S.; SILVA, S. G. P. DA; SILVA, C. DE A. V. DA. Perspectivas e
desafios no uso das tecnologias digitais no ensino da EJA. Encontro Internacional de
Formacao de Professores e Forum Permanente de Inovacdao Educacional, v. 11, n. 1, 24 out.

2018.
VYGOTSKY, Lev. A formacao Social da Mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 1991.

VYGOTSKY, Lev. A constru¢do do pensamento ¢ da linguagem Sao Paulo: Martins Fontes,
2000.



