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RESUMO

O presente artigo cientifico discute criticamente a ideia de que os softwares educacionais
podem ser compreendidos como ferramentas pedagogicas neutras ou autossuficientes no
processo de ensino-aprendizagem. Em uma sociedade marcada pela expansdo das
tecnologias digitais e pela crescente presenga das plataformas educacionais nas
instituicdes de ensino, tornou-se comum atribuir as ferramentas tecnolégicas um papel
quase salvacionista na educa¢do. Contudo, argumenta-se neste estudo que os recursos
digitais ndo possuem neutralidade epistemologica, politica ou pedagogica, uma vez que
carregam concepgoes de aprendizagem, interesses economicos, modelos de racionalidade
e formas especificas de organizacdo do conhecimento. O artigo analisa o papel
indispensavel da mediacao pedagogica, da intencionalidade educativa e dos objetivos
formativos na utilizagdo das tecnologias digitais em ambientes educacionais.
Fundamentado em autores como Paulo Freire, Pierre Lévy, Edgar Morin, Byung-Chul
Han, Libaneo e Moran, o estudo evidencia que a tecnologia somente adquire sentido
educativo quando integrada a praticas pedagdgicas criticas, reflexivas e humanizadoras.
Conclui-se que a qualidade da educacdao nao depende exclusivamente da presenca de
softwares ou plataformas digitais, mas da capacidade dos educadores de promover

processos formativos €ticos, criticos e emancipatdrios por meio dessas ferramentas.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, as tecnologias digitais passaram a ocupar espago central nos debates
educacionais. O avanco dos softwares educacionais, plataformas de aprendizagem,
ambientes virtuais de ensino e recursos baseados em inteligéncia artificial transformou
significativamente a dinamica das institui¢des escolares e universitarias. Especialmente
apos a pandemia da COVID-19, observou-se uma ampliagdo acelerada do uso das
tecnologias digitais na educagao, fortalecendo discursos que frequentemente apresentam
os softwares educacionais como solucdes capazes de resolver problemas historicos do

ensino.

Todavia, compreender a tecnologia como instrumento neutro ou autossuficiente constitui
um equivoco tedrico e pedagogico. Nenhuma tecnologia educacional estd desvinculada
de valores, interesses economicos, concepgdes de aprendizagem e modelos de sociedade.
Os softwares educacionais sdo produzidos dentro de contextos culturais e ideoldgicos
especificos, refletindo determinadas visdes sobre o conhecimento, o papel do estudante e

a func¢do do professor.

Nesse sentido, torna-se necessario problematizar a ideia de que a simples presenca das
tecnologias digitais seja suficiente para garantir aprendizagem significativa. A educagdo
nao pode ser reduzida a transmissao automatizada de conteudos nem a logica instrumental
do desempenho e da produtividade. A aprendizagem humana envolve aspectos afetivos,
sociais, culturais, éticos e subjetivos que ndo podem ser plenamente substituidos por

sistemas automatizados.

O presente artigo busca discutir por que os softwares educacionais ndo podem ser
considerados solugdes pedagdgicas neutras ou autossuficientes. Além disso, pretende-se
analisar o papel fundamental da mediagdo pedagogica e dos objetivos formativos no uso

das tecnologias digitais na educagdo contemporanea.



2 AFALSANEUTRALIDADE DOS SOFTWARES EDUCACIONAIS

A ideia de neutralidade tecnoldgica sustenta que os recursos digitais seriam apenas
instrumentos técnicos, cujo impacto dependeria exclusivamente da forma como sio
utilizados. Entretanto, diversos autores da filosofia da tecnologia e da educagdo
demonstram que toda tecnologia incorpora intencionalidades, concepgdes

epistemologicas e interesses sociais.

Segundo Feenberg (2010), a tecnologia nunca € neutra, pois sua estrutura reflete relagdes
de poder, interesses econdmicos € modelos de racionalidade predominantes em
determinada sociedade. No campo educacional, isso significa que os softwares de

aprendizagem também carregam pressupostos sobre o que ¢ ensinar, aprender e avaliar.

Muitos softwares educacionais operam sob uma ldgica behaviorista e tecnicista, baseada
na repeticdo mecanica, na recompensa imediata € na mensuragdo quantitativa do
desempenho. Nesses modelos, o estudante frequentemente assume posi¢do passiva,

reduzido a execucao de tarefas programadas previamente pelos sistemas.

Paulo Freire (1996) criticava aquilo que denominava “educagao bancaria”, caracterizada
pela simples transferéncia de conteudos ao aluno. Embora os recursos digitais possam
ampliar possibilidades pedagogicas, também podem reforcar praticas autoritarias e

mecanizadas quando utilizados sem reflexao critica.

Além disso, as grandes plataformas educacionais frequentemente estdo associadas a
interesses mercadologicos. Empresas de tecnologia coletam dados, monitoram
comportamentos e influenciam praticas pedagogicas através de algoritmos e modelos
padronizados de ensino. Dessa forma, o ambiente digital educacional ndo estd separado

das dinamicas econdmicas do capitalismo contemporaneo.

Byung-Chul Han (2017) argumenta que a sociedade digital promove uma cultura do
desempenho, da hiperprodutividade e da vigilancia constante. Na educagdo, isso pode
gerar processos de aprendizagem centrados exclusivamente em resultados mensuraveis,
enfraquecendo dimensdes humanas fundamentais como criatividade, reflexdo critica e

autonomia intelectual.

Portanto, considerar os softwares educacionais como instrumentos neutros significa

ignorar suas implicagdes culturais, politicas e pedagogicas.



3 ATECNOLOGIA NAO SUBSTITUI A MEDIACAO PEDAGOGICA

Embora as tecnologias digitais possam enriquecer os processos educacionais, elas ndo
substituem o papel do educador. A mediagdo pedagoégica continua sendo elemento

essencial para que o conhecimento adquira significado formativo.

De acordo com Libaneo (2013), ensinar ndo consiste apenas em disponibilizar
informagdes, mas em criar condi¢des para que os estudantes desenvolvam capacidades
cognitivas, reflexivas e sociais. Nesse contexto, o professor exerce fungdo mediadora

indispensavel na organizacao das experiéncias de aprendizagem.

A mediacdo pedagogica envolve interpretacao, didlogo, contextualizacdo e construgdo
coletiva do conhecimento. Um software pode apresentar contetidos, corrigir exercicios ou
organizar dados, mas ndo possui consciéncia critica, sensibilidade humana ou

compreensao das singularidades emocionais e sociais dos estudantes.

Moran (2015) destaca que a tecnologia deve atuar como ferramenta de apoio ao processo
educativo, e ndo como substituta da relacao pedagogica. O educador € responsavel por
orientar o estudante na construc¢ao de sentidos, estimulando reflexao critica, criatividade

e participagdo ativa.

Edgar Morin (2000) também afirma que a educacao precisa ultrapassar a fragmentagao
do conhecimento, promovendo uma compreensdo complexa da realidade. Nesse aspecto,
a atuagdo docente ¢ fundamental para integrar diferentes saberes e relaciona-los as

experiéncias humanas concretas.

A auséncia de mediacdo pedagdgica pode transformar o ensino digital em mera
reproducdo automatizada de informacdes, favorecendo superficialidade cognitiva e
dependéncia tecnologica. A aprendizagem significativa exige interacdo humana, escuta,

didlogo e acompanhamento continuo.

Assim, os softwares educacionais devem ser compreendidos como instrumentos

complementares inseridos dentro de projetos pedagdgicos intencionalmente planejados.



4. OBJETIVOS FORMATIVOS E HUMANIZACAO NA EDUCACAO DIGITAL

A utilizagdo das tecnologias digitais na educagdo precisa estar subordinada a objetivos
formativos amplos, comprometidos com o desenvolvimento humano integral. O
verdadeiro sentido da educacao ndo reside apenas na aquisi¢ao de competéncias técnicas,

mas na formacao ética, critica e cidada dos individuos.

Paulo Freire (1996) defendia que a educacdo deve promover conscientizacdo e
emancipagdo, permitindo ao sujeito compreender criticamente sua realidade. Quando as
tecnologias sdo utilizadas apenas para aumentar produtividade ou acelerar resultados

quantitativos, corre-se o risco de reduzir a educagdo a logica instrumental do mercado.

Pierre Lévy (1999) reconhece que as tecnologias digitais ampliam possibilidades de
inteligéncia coletiva e compartilhamento do conhecimento. Contudo, tais potencialidades

dependem da existéncia de praticas pedagogicas democraticas e colaborativas.

A educacdo digital necessita considerar aspectos afetivos, sociais e culturais da
aprendizagem. O estudante ndo € apenas receptor de informacgdes, mas sujeito historico,
emocional e socialmente situado. A formagdo humana exige experiéncias que

desenvolvam empatia, pensamento critico, autonomia e responsabilidade ética.

Nesse cenario, a mediagao pedagdgica assume papel decisivo na construgao de ambientes
digitais humanizados. O professor precisa selecionar criticamente 0s recursos
tecnologicos, adequando-os aos objetivos educacionais e as necessidades reais dos

estudantes.

Além disso, torna-se fundamental discutir inclusdo digital e desigualdades sociais. Nem
todos possuem acesso adequado as tecnologias, o que pode aprofundar exclusdes
educacionais ja existentes. A adocao indiscriminada de plataformas digitais sem politicas

de democratizagao do acesso tende a ampliar disparidades sociais e cognitivas.

Portanto, a integragao das tecnologias digitais na educacdo deve estar vinculada a projetos
pedagbgicos criticos ¢ humanizadores, comprometidos com a formagdo integral do ser

humano.



5. CONSIDERACOES FINAIS

Os softwares educacionais ndo podem ser compreendidos como solucdes pedagogicas
neutras ou autossuficientes. Toda tecnologia carrega concepgdes ideoldgicas, interesses
econdmicos ¢ modelos especificos de racionalidade que influenciam diretamente os

processos educacionais.

Embora as tecnologias digitais oferecam importantes possibilidades para o ensino, elas
ndo substituem a mediacdo pedagodgica nem eliminam a necessidade de objetivos
formativos claros e humanizadores. A aprendizagem significativa depende da atuagdo
critica do educador, da contextualizacdo do conhecimento e da construgdo dialogica das

experiéncias educativas.

A educacao nao pode ser reduzida a automatizacao do ensino ou a logica do desempenho
quantitativo. O papel da escola e do professor continua sendo essencial na formacgao ética,

critica e cidada dos estudantes.

Dessa maneira, as tecnologias digitais devem ser utilizadas como instrumentos
pedagogicos subordinados a projetos educacionais comprometidos com emancipacao

humana, reflexao critica e desenvolvimento integral do sujeito.
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