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RESUMO

O presente texto tem por objetivo fundamentar o debate e propiciar reflexao acerca dos ambi-
entes digitais promotores de inclusao digital e a sua relagao com o conceito de dispositivo peda-
gobgico (BERNSTEIN, 1990). Do ponto de vista metodoldgico, foi feita uma revisdo de literatura
que permitiu identificar as caracteristicas e os aspectos pedagogicos a ter em consideragao na
concepgao de espagos que respeitem e considerem a diversidade cultural e as caracteristicas
dos sujeitos. Conclui-se que os ambientes educativos podem favorecer a inclusao e diminuir a
digital gap, se forem desenhados, desenvolvidos e geridos tendo em consideragao as regras dos
dispositivos pedagdgicos, no que diz respeito a partilha do poder e a recontextualizagdo do dis-
curso pedagdgico.

PALAVRAS-CHAVE: E-learning - Inclusdo digital - Tecnologia - Pedagogia - Dispositivos pedagdgi-
Cos.

ABSTRACT

This text aims at fostering the debate and encouraging reflection upon digital environments that
promote digital inclusion and their relationship with the concept of pedagogical devices
(BERNSTEIN, 1990). From a methodological point of view, a literature review was conducted,
what allowed to identify the characteristics and pedagogical aspects to be taken into account in
the design of spaces that respect and consider cultural diversity as well as the characteristics of
each subject. We concluded that educational environments can promote inclusion and reduce
the digital gap, if they are designed, developed and managed taking into consideration the rules
of pedagogical devices concerning power sharing and the recontextualization of pedagogic dis-
course.
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INTRODUCAO

Atualmente vivemos num paradoxo
entre a necessidade de, por um lado, sobre-
viver num mundo cada vez mais competitivo
e individualizado e, por outro lado, ter aces-
so, participar e interagir em redes digitais,
como forma de acompanhar os progressos
tecnoldgicos da globalizacdao e como condi-
¢ao sine gua non para a garantia dos direi-
tos de cidadania na “Sociedade de Informa-
¢ao” (CASTELLS, 2002).

Todavia, face a diversidade das pes-
soas, de situacdes de vida e de condicOes
econdmicas, fisicas, psicologicas e culturais,
muitas vezes a tecnologia, ao invés de con-
tribuir para a inclusdo digital, acaba, ela
propria, por ser mais uma fonte de exclu-
sao, acentuando a distancia entre os que
tém e os que ndo tém acesso aos meios e
ao direito de compreender, usufruir e ter
uma voz ativa nos ambientes culturais digi-
tais. Esta lacuna, em lingua inglesa, é refe-
rida como digital divide ou digital gap. Im-
porta, portanto, identificar essas lacunas e
trabalhar em conjunto com os atores, pro-
fessores, alunos e comunidade, juntamente
com as instituicdes de ensino para as mini-
mizar.

As instituicoes de ensino é exigido que
adequem a oferta formativa as exigéncias
da sociedade e que preparem o0s sujeitos
para viver em comunidade através do de-
senvolvimento de competéncias especificas
e transversais, entre as quais as de literacia
digital, que inclui uma grande variedade de
habilidades cognitivas complexas, tais como
motoras, socioldgicas e emocionais que 0s
utilizadores precisam de ter para usar ambi-
entes digitais de forma eficaz. Segundo Mar-
tin (2005), a literacia digital é o conheci-
mento, a atitude e a capacidade, da parte
dos individuos, de utilizar adequadamente
as ferramentas digitais e a facilidade de
identificar, ter acesso, integrar, avaliar, ana-

lisar e sintetizar, criar e comunicar através
de recursos digitais.

No sentido de, simultaneamente, dar
resposta as exigéncias da sociedade e de
contribuir para o desenvolvimento da litera-
cia digital, algumas instituicoes tém investi-
do, cada vez mais, na formacao continuada
dos professores e na integracao das tecno-
logias no curriculo. Esta integracao pode ser
feita, de forma transversal, em todas as
disciplinas ou através de disciplinas especifi-
cas na area da tecnologia educacional. H3,
ainda, instituicdes que apostam no ensino a
distancia como oferta alternativa ao ensino
presencial (e-learning) ou como comple-
mento as sessdes presenciais (b-learning).

Face a diversidade da oferta e das
possibilidades pedagdgicas em torno dos
ambientes digitais de aprendizagem, nao é
possivel garantir que sejam promotores de
inclusdo digital. Este fato justifica que se
procurem respostas para as seguintes ques-
toes de partida:

- Quais sdo os fatores de inclusdo e de
exclusdao em ambientes digitais?

- Qual a relacdo entre os ambientes digi-
tais inclusivos e o conceito de dispositi-
vo pedagdgico?

- De que forma é possivel organizar e ge-
rir estes ambientes de modo a reduzir a
digital gap?

AMBIENTES DIGITAIS: FATORES DE INCLUSAO
E DE EXCLUSAO

A inclusao digital pressupde, segundo
Warschauer (2004), para além do acesso as
tecnologias, o estimulo a capacidade de
criar e produzir significados e sentidos nos
ambientes digitais. Esta deve assegurar que
as pessoas excluidas venham a utilizar as
Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
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(TIC) para expandir as suas competéncias
para uma autoformagao que vise uma me-
lhor qualidade de vida. Esta utilizacdo inclui,
segundo Apostopoulou et a/. (2004), a ca-
pacidade de “manejar, selecionar e produzir
informacao tendo como finalidade a apren-
dizagem permanente e o desempenho de
um papel ativo na sociedade da informagao”

(p. 3).

Na mesma linha de raciocinio, Passe-
rino (2011, p. 11) classifica a inclusao digital
como “fendmeno social que extrapola o di-
reito de acesso ao mundo digital, focando-
se na participagdo significativa das pessoas
em praticas culturais especificas em espacos
digitais”.

Relativamente aos fatores de exclusao
digital e, como consequéncia, potenciadores
do aumento da digita/ gap, Bellini et al.
(2012, p. 59) propéem um modelo que i-
dentifica trés formas basicas de limitacoes
digitais:

- Limitagdes de acesso (LA), que se re-
ferem a dificuldades sociais e materiais
de um individuo para acessar as tecno-
logias de informagdo e comunicacdo
(TICs), re-sultando de restricdes eco-
nomicas, falta de acesso voluntario, i-
nadequacdo dos recursos tecnoldgicos
disponiveis, interfaces homem-maquina
de baixa ergonomia, ambientes de uso
insalubres e outros fatores;

- limitagdes  cognitivo-informacionais
(LI), que se referem a dificuldades de
um individuo relativas as habilidades de
fazer uso efetivo das TICs, podendo se
manifestar no saber buscar, selecionar,
processar e aplicar informacdes em
meios digitais;

- limitagbes comportamentais (LC), que
se referem a dificuldades de um indivi-
duo para aplicar plenamente suas habi-
lidades digitais, mesmo que as possua
em nivel elevado, em fungdo de vicio
em determinadas informagOes, apatia

funcional e outros fatores.

Para que um ambiente digital seja in-
clusivo deve, portanto, ter em atencao dife-
rentes limitagdes tecnoldgicas, tais como as
identificadas por Bellini et a/. Nao basta ga-
rantir o acesso aos meios de forma passiva,
nao diversificada, nao adaptada e unidire-
cional, como é feito com um material didati-
co indiferenciado.

Consoante a utilizacdo pedagdgica dos
ambientes digitais de aprendizagem, estes
podem caracterizar-se como materiais dida-
ticos ou como um dispositivo pedagdgico.
Recorrendo a Leite (2002, p. 110-111), o
material didatico tem como “objetivo fun-
damental aspectos de ordem instrumental
que permitam a aquisicao de conhecimentos
escolares”, enquanto o dispositivo pedago-
gico constitui um “meio de produzir conhe-
cimento num processo de construcdo de
saberes que envolve a participacao efectiva
dos diversos agentes sociais e desloca o
discurso, recolocando-o de acordo com o
principio de reordenacao e de recontextuali-
zagao”.

Os AMBIENTES DIGITAIS COMO
DISPOSITIVOS PEDAGOGICOS

O dispositivo pedagogico, segundo
Bernstein (1990), na sua natureza interna,
possui trés regras hierarquicas: distributiva,
de recontextualizacao e avaliativa. A regra
distributiva pressupde a possibilidade de
criar regras especificas de acesso e de con-
trole de poder a diferentes grupos, a regra
de recontextualizacdo obriga a constituicao
de um discurso pedagdgico especifico e a
regra avaliativa constitui a pratica pedagogi-
ca, justapondo, desta forma, o poder e co-
nhecimento através do dispositivo pedagoé-
gico. A figura 1 sistematiza os elementos
que compdem os ambientes de aprendiza-
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gem virtuais (LEBARON, PULKKINEN &

SCOLLIN, 2000) e relaciona-os com as “re-
gras” dos  dispositivos  pedagdgicos
(BERNSTEIN, 1990).

Tecnologia

-
&
-] -
(~]
2 e
S A g °
g prendizagem %
8 %
& &)
) ﬁ#
& Z
=3 2.
£ Ambiente de %
N aprendizagsm o
T %
i
&
$
&
Cultura

Regra distributiva

Fig. 1: Os ambientes virtuais enquanto dispositivo pedagdgico (retirado de MONTEIRO, LEITE &

LIMA, 2012, p. 34).

Nos trés eixos da Figura 1 interagem a
tecnologia, a cultura e a aprendizagem. A
tecnologia facilita a selegao, a diversificacao
e a optimizacdo dos meios de distribuicao
de diferentes tipos de conhecimento a dife-
rentes grupos. Através das regras de recon-
textualizacdo é produzido um discurso pe-
dagdgico especifico de acordo com o con-
texto de transmiss3ao-aquisicdo da cultura.
As regras avaliativas estdo presentes na
pratica pedagdgica e esta pode aliar as po-
tencialidades da tecnologia aos processos de
aprendizagem pessoais e partilhados
(MONTEIRO, LEITE & LIMA, 2012).

A perspectiva das tecnologias como
dispositivos pedagdgicos obriga, portanto, a
que se reconhecam as diferencas e que se

trabalhem com e a partir destas diferengas.
Os meios tecnoldgicos facilitam a diversifi-
cacao dos meios auditivos e visuais, bem
como a sua difusdo através de um discurso
pedagogico que respeita e valoriza a multi-
culturalidade, contribuindo, portanto, para
reduzir a lacuna digital, no que diz respeito
a0 acesso e a participagao.

ORGANIZACAO E GESTAO DE AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM TENDO EM
VISTA A REDUGAO DA DIGITAL GAP

Os ambientes digitais inclusivos co-
nhecem, reconhecem e valorizam a diversi-
dade cultural dos sujeitos em todas as fases
de desenvolvimento, desde a anadlise do
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contexto e das caracteristicas dos partici-
pantes, passando pelo desenho e desenvol-
vimento do ambiente de aprendizagem, até
a avaliagdo formativa do processo e sumati-
va dos resultados de aprendizagem.

A cultura permite aos alunos, segundo
McLoughlin e Oliver (1999), “desenvolver
uma ancora cognitiva para novos conheci-
mentos e |hes permite relacionar e integrar
novos conceitos dentro de uma perspectiva
coerente que reconhece a diversidade” (p.
10)°. A partir do mesmo pressuposto, Cruz
(2013), num estudo acerca do letramento
de jovens com deficiéncia intelectual, de-
senvolveu um ambiente virtual de aprendi-
zagem com base na utilizacao de instrumen-
tos culturais de aprendizagem da cibercultu-
ra, designado “AVALER”. A autora utilizou
letras de cangdes escolhidas pelos alunos
para, a partir de um processo de descons-
trucdo e re-significagdes, promover aprendi-
zagens acerca da lingua escrita e propiciar a
interagao social e digital:

Foram utilizadas, pelos sujeitos da pesqui-
sa, duas versdes do AVALER. A primeira
(...) foi desenvolvida a partir da mdusica
‘Debaixo dos caracdis dos seus cabelos’, de
Roberto Carlos e Erasmo Carlos. A segun-
da apresentou, como caso, a musica ‘Sorte
Grande’, de Ivete Sangalo. Foram feitas
modificacdes nas duas versdes, a partir da
avaliacdo realizada pelos sujeitos. (/idemn,
p. 124).

Face aos resultados de aprendizagem
obtidos, a autora concluiu que a utilizacao
de instrumentos culturais da cibercultura
pode significar a remocao de barreiras a
participacdo social e pode possibilitar o a-

2 Texto original dos autores: “It enables learners to
develop a cognitive anchor for new knowledge and
allows them to relate and integrate new concepts
within a coherent perspective that recognizes diversi-

ty”.

cesso ao conhecimento de forma interativa e
interessante, ludica, contextualizada (CRUZ
& MONTEIRO, 2013).

Cruz (2011) ressalta, ainda, que os s/-
tes e ambientes virtuais de aprendizagem
devem dispor de recursos e estratégias de
acessibilidade voltados para atender alunos
com deficiéncia e/ou necessidades especiais,
tais como: etiquetar imagens (agregar audi-
odescricao a todas as imagens) e oferecer
opcoes de modificar a fonte e contraste com
o fundo, respectivamente para pessoas ce-
gas e com baixa baixa visao; disponibilizar
glossarios e videos com legendas em Lingua
de sinais, para alunos surdos; oferecer in-
formagbes em daudio, exibir textos do tipo
easyread, ou seja, com linhas curtas, lin-
guagem direta e simples, além de icones ou
simbolos que facilitem a navegacao dos alu-
nos com dificuldades cogniticas ou de lin-
guagem.

Um estudo realizado por Reeves
(1997) propds um modelo para a aprendi-
zagem interativa na World Wide Web. Este
modelo estd organizado a partir de ele-
mentos de entrada — habitos culturais,
motivacdo, atitudes e carateristicas indivi-
duais —; elementos constituintes do
processo de ensino-aprendizagem -
oportunidades de construgao de aprendiza-
gens, apropriacao de tarefas, nogcao dos
destinatarios e do possivel impacto e abran-
géncia de um documento publicado online,
apoio colaborativo, apoio do professor e
apoio a metacognicao —; culminando com os
resultados de aprendizagem, tais como
conhecimentos e competéncias; modelos
mentais robustos e resultados de nivel supe-
rior (capacidade de resolver problemas, cria-
tividade, curiosidade e o desejo de aprender
ao longo da vida).

Este modelo aplica-se a todos os estu-
dantes, independentemente da condicao
socioecondmica, género, etnia ou tipo de
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necessidades educativas. McLoughlin e Oli-
ver (1999), ao desenharem um ambiente
virtual de aprendizagem para estudantes
indigenas, propuseram diretrizes de design
para ambientes Web flexiveis e culturalmen-
te sensiveis:

- conceber tarefas que respeitem as di-
ferencas de estilos de aprendizagem e
de linguagem;

- criar multiplos canais de comunicagao
entre os alunos e o tutor;

- planejar tarefas a partir da diversidade
e criar pontes entre a cultura dos alu-
nos e a comunidade;

- capacitar os alunos para produzir re-
cursos e adicionar fontes de informa-
¢ao culturalmente relevantes e valori-
zar os /nputs dos alunos;

- propiciar estruturas de apoio para que
os alunos se sintam confiantes e de-
senvolvam habilidades. O apoio dos
proprios pares também deve ser con-
siderado (mentores);

- adotar um postura flexivel a respeito
dos objetivos, modos de avaliacdo
e resultados de aprendizagem;

- definir papéis diversificados para tuto-
res online e mentores em diferentes
fases do curso para garantir o feed-
back e o apoio;

- propor tarefas motivadoras, nas quais
os alunos possam compartilhar ideias
e trabalhar em projetos, com base em
recursos culturais;

- comunicar claramente as finalidades,
0s objetivos e os pré-requisitos;

- evitar suposicOes de escolhas e este-
reétipos culturais;

- promover a autodirecao e a integracao
das competéncias.

CONCLUSOES

Os ambientes digitais inclusivos favo-
recem o acesso, a utilizacao e a participagao
em ambientes digitais, contribuindo para a
producao de novos sentidos individuais ou
partilhados.

Relativamente ao acesso, este diz res-
peito as questdes econdmicas e sociais, mas
também estd relacionado com as questdes
culturais, motivacionais e com as caracteris-
ticas e necessidades individuais.

A utilizacdo estd relacionada com
questdes pedagdgicas, cujas opcoes devem,
obrigatoriamente, privilegiar a interacdo, a
colaboragao e estar centradas no aluno e no
processo de aprendizagem (LEITE, LIMA &
MONTEIRO, 2009).

A participacao esta relacionada com a
acessibilidade, a partilha do poder e a re-
contextualizagdo do discurso pedagdgico.
Esta emerge como processo e como resul-
tado de aprendizagem. O aluno se sente
valorizado, confiante e apoiado para fazer-
se ouvir, para contribuir com o sucesso do
grupo, para resolver problemas, para reali-
zar tarefas, para questionar, para dialogar,
para produzir conteldos e partilha-los, as-
sumindo cada vez mais uma postura critica
necessaria para viver em comunidade e para
conhecer e reconhecer a sua realidade e
transforma-la, em busca de uma melhor
qualidade de vida.

Tendo em vista a “bidirecionalidade
comunicativa implicita nos ambientes digi-
tais, a facilidade e a necessidade constante
de atualizacdao e personalizagdo destes am-
bientes e a sua consequente constante re-
criagdo baseada na interacao dos sujeitos”
(MONTEIRO, 2011, p. 78), se considera que
0s ambientes digitais inclusivos se constitu-
em como dispositivos pedagdgicos que inte-
gram a transmissdao e recontextualizacdao
cultural na partilha do poder e do conheci-
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mento e auxiliam a reducao da digital gap,
tendo em atencao as limitagdes digitais,
sejam elas de acesso, cognitivo-
informacionais ou comportamentais.
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