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Abstract. In a context marked by inequalities in access to digital technologies, digital
inclusion is essential to ensure equitable educational opportunities. This article pre-
sents the results of a practical digital literacy (DL) initiative carried out in a public
school located in a socially vulnerable area. The initiative was implemented through
a digital literacy course that incorporated active methodologies such as gamification
and Digital Information and Communication Technologies (DICTs), aiming to fos-
ter digital inclusion among high school students. The research involved a literature
review, the application of questionnaires, and a qualitative-quantitative analysis of
students’ and teachers’ perceptions. The results show significant improvements in
participants’ digital skills and highlight the potential of gamification as an effective
pedagogical strategy for engagement and learning. This initiative contributes to re-
ducing educational inequalities, in line with Sustainable Development Goals (SDGs)
4 — Quality Education, and 10 — Reduced Inequalities.

Resumo. Em um cendrio marcado por desigualdades no acesso as tecnologias digi-
tais, a inclusdo digital torna-se essencial para garantir oportunidades educacionais
equitativas. Este artigo apresenta os resultados de uma experiéncia prdtica de le-
tramento digital (LD) realizada em uma escola publica localizada em uma drea so-
cialmente vulnerdvel. A agdo foi promovida por meio de um curso de letramento
digital que fez uso da metodologia ativa de gamificacdo e Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (TDICs), visando a inclusdo digital de estudantes do en-
sino médio. A pesquisa envolveu revisdo bibliogrdfica, aplicacdo de questiondrios e
andlise qualiquantitativa das percepcoes de alunos e professores. Os resultados in-
dicam avancos significativos nas habilidades digitais dos participantes e ressaltam
o potencial da gamificacdo como estratégia pedagogica eficaz para o engajamento e
a aprendizagem. A iniciativa contribui para a reducdo das desigualdades educaci-
onais, em consondncia com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdavel (ODS) 4 -
Educagdo de Qualidade, e 10 - Redugdo das Desigualdades.

1. Introducao

A crescente digitalizacao da sociedade tem exigido novas competéncias para a participagao ci-
dada, demandando que os individuos desenvolvam habilidades que vao além do uso técnico
das tecnologias. O letramento digital, nesse contexto, configura-se como uma pratica so-
cial essencial para o engajamento critico, a producdo de conteudo e a atuagdo ética no am-
biente digital [Pangrazio 2016]. Entretanto, as desigualdades de acesso as Tecnologias Digi-
tais da Informacgao e Comunicacao (TDICs) ainda representam um desafio significativo para a
educacdo publica brasileira. A pandemia da COVID-19 evidenciou e aprofundou essas dispari-
dades, revelando a insuficiéncia de politicas estruturantes para garantir conectividade, disposi-
tivos e formacgdo adequada [Silva and Costa 2024].



Mesmo com avangos pontuais, muitas escolas publicas enfrentam dificuldades técnicas
e operacionais que limitam o uso efetivo das TDICs [Santos et al. 2023]. Quando utilizadas de
forma planejada e articuladas a propostas pedagogicas significativas, essas tecnologias podem
ampliar as oportunidades de aprendizagem e reduzir desigualdades [Melo et al. 2024]. A in-
clusdo digital nas escolas publicas € fundamental para democratizar o acesso ao conhecimento.
Quando acompanhada de politicas adequadas e metodologias eficazes, como os Programas de
Inclusdo Digital (PID), ela contribui para uma educagdo mais justa e equitativa, alinhada aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel [Carvalho et al. 2023].

Entre as metodologias inovadoras de ensino e aprendizagem, a gamificacio tem se des-
tacado como uma abordagem promissora para ampliar o engajamento dos estudantes e desen-
volver habilidades digitais [Amorim e Ferreira 2024]. O uso de elementos de jogos no processo
de ensino-aprendizagem tem contribuido para a construcdo de experi€ncias mais motivadoras e
eficazes [Alnuaim 2024].

Este artigo apresenta os resultados de uma iniciativa pritica de um curso de LD do Pro-
grama de Inclusdo Digital (PID) da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para (UNIFES-
SPA). A pesquisa avalia o ambiente escolar em relacdo as acdes e politicas de inclusao digital
por parte da escola e os impactos da realizacdo de um curso de LD com o uso de gamificagdo.
A avaliacao foi realizada por meio de dados qualiquantitativos e percep¢des da comunidade
escolar.

O artigo estd estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a revisao de literatura;
a Secdo 3 descreve a metodologia adotada; a Secdo 4 detalha o estudo de caso; a Secdo 5
traz os resultados e discussoes; € a Secdo 6 apresenta as consideracOes finais, destacando as
contribui¢des para a inclusdo digital na educagdo publica.

2. Revisao da literatura

Nesta secao, apresentam-se as fundamentagdes tedricas que sustentam este trabalho, abordando
os principais conceitos relacionados as TDICs, LD e a importancia da inclusdo digital no con-
texto das escolas publicas. Além disso, sdo expostos alguns trabalhos correlatos que contribuem
para a compreensao e aprofundamento dos temas tratados.

2.1. Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao

As TDICs abrangem ferramentas e ambientes digitais que transformam as formas de produ-
zir, acessar e compartilhar informacdes. No campo educacional, seu uso planejado pode tor-
nar as praticas pedagdégicas mais dinamicas, colaborativas e centradas no aluno, favorecendo a
personalizacdo do ensino e a autonomia estudantil [Costa et al. 2022]. Contudo, sua efetividade
depende de politicas publicas que garantam infraestrutura, conectividade e formac¢ao docente.
Em contextos vulneraveis, € essencial que as TDICs sejam integradas a propostas pedagdgicas
significativas, evitando a reproducdo de desigualdades [Pereira and Silva 2023].

2.2. Letramento Digital

O LD envolve o uso critico, seguro e eficiente das tecnologias digitais. Ele é entendido como
uma prética social que vai além do dominio técnico, exigindo competéncias cognitivas e criticas
frente aos desafios digitais [Silva et al. 2020]. Para ser efetivo, o LD depende da inclusado di-
gital, que pressupde acesso as tecnologias e condi¢des adequadas de uso, especialmente em
contextos de vulnerabilidade social [Siqueira et al. 2023]. No ensino, o LD ¢é essencial para
integrar as TDICs de forma significativa, permitindo que professores e alunos interpretem e uti-
lizem informacdes digitais com responsabilidade. Isso exige, como afirmam [Assis et al. 2024],



a capacidade de “selecionar, avaliar as informacdes, compreendé-las dentro do contexto de en-
sino e aprendizagem, e usa-las com seguranca e ética’.

2.3. Gamificacao

A gamificacdo aplica elementos tipicos dos jogos, como recompensas e desafios, a contextos
educacionais para aumentar o engajamento dos alunos. Essa abordagem tem se mostrado eficaz
na promog¢ao de um aprendizado mais ativo. Em [Araujo et al. 2024], o uso de badges no ensino
de Arquitetura de Software resultou em motivacdo e participacdo dos estudantes, indicando o
potencial da gamificacdo como recurso didédtico inovador.

2.4. A Importancia da Inclusao Digital em Escolas Publicas

A inclusdo digital nas escolas publicas € fundamental para promover a equidade social e edu-
cacional. Em um contexto de desigualdade no acesso a informacao, garantir o contato de estu-
dantes com as tecnologias digitais amplia oportunidades de aprendizagem e cidadania. Incluir
digitalmente ndo € apenas oferecer tecnologia, mas tornd-la uma ferramenta de ensino e in-
clusao social [Aradjo 2023]. Quando bem aplicada, essa inclusido reduz o abismo entre redes
publicas e privadas, promovendo maior equidade. O LD contribui para a democratizacdao da
informacao, mas depende de politicas publicas que enfrentem desafios como o acesso precario
a internet em comunidades vulneraveis [Costa et al. 2023].

2.5. Trabalhos Relacionados

Nesta secao, serdo apresentadas algumas iniciativas académicas de LD que contribuiram para o
desenvolvimento deste artigo e para a execucdo das atividades nele desenvolvidas.

Em [Chaves et al. 2023], o Programa de Inclusdo Digital (PID) da Unifesspa foi avali-
ado com cerca de 70 participantes de baixa renda no Pard. Apesar das dificuldades iniciais com
ferramentas como o Excel, os alunos relataram aumento da autoestima, inclusdo digital e me-
lhores perspectivas de emprego. Os autores destacam que a universidade deve garantir cursos
acessiveis, praticos e conectados a realidade social dos participantes, refor¢cando seu papel na
inclusdo digital e social.

No trabalho de [Mendonca et al. 2018], a UFERSA implementou um Programa de In-
clusdo Digital intitulado “Informatica para Todos” em Grossos/RN, oferecendo curso gratuito
de informaética basica a 42 participantes (criangas, jovens e adultos), com apoio de graduan-
dos em Computagdo e Matemdtica. Em 20 semanas, foram abordados conceitos de hardware,
software, pacote Office e internet. Houve maior facilidade entre jovens e adultos, enquanto
criancas demandaram adaptacdes pedagdgicas. Todos relataram progresso no uso de tecno-
logias, aumento da autoestima e motivagdo para aprender, demonstrando o impacto social do
programa.

No estudo realizado por [da Silva Neto et al. 2021], foi investigada a inclusao digital
em cinco escolas publicas de ensino médio integral em Serra Talhada/PE. A pesquisa quali-
tativa contou com 45 participantes, entre professores e gestores, e utilizou entrevistas semies-
truturadas com foco nas tecnologias educacionais. A andlise de conteudo revelou auséncia de
formacao docente em TDIC, infraestrutura precdria e resisténcia no uso pedagégico das tec-
nologias. Os participantes associaram inclusdo digital a inclusdo social e a preparacdo para o
mercado de trabalho. Apesar das dificuldades, destacaram o potencial das TDIC para promover
engajamento, autonomia e comunicagdo escolar. O estudo aponta a necessidade de politicas
publicas e formagdo continuada para consolidar uma cultura digital nas escolas.



Este estudo se distingue das iniciativas anteriores ao integrar a proposta de um curso de
letramento digital com o uso da gamificacdo como metodologia ativa. A abordagem adotada
buscou ndo apenas ampliar o acesso as tecnologias, mas também promover o engajamento e a
motivacdo dos estudantes do ensino médio. Com isso, foi possivel mensurar ganhos objetivos
nas habilidades digitais e, simultaneamente, captar percepcoes subjetivas de alunos e professo-
res, evidenciando contribui¢des pedagogicas que fortalecem o debate sobre inclusdo digital.

3. Metodologia

Nesta se¢do, sdo apresentados os materiais € métodos utilizados no desenvolvimento desse tra-
balho, que seguiram o fluxo apresentado na Figura 1.

Fase 2: Fase 3: Fase 4: !
Fase 1: L L Fase 5:
P . Questionarios Curso de Questionario Tabulacio e Anilise
. e.squl'sa (Aluno/Professor) - Letramento Digital (Alunos) - dos Da cius
Bibliogrifica Inclusio Digital (PID) Apés o Curso

Figura 1. Percurso Metodoldgico da Pesquisa

* Fase 1: Levantamento bibliografico com foco na coleta de conceitos, teméticas e re-
feréncias relevantes para fundamentacgao tedrica e definicdo da proposta metodolégica;

» Fase 2: Aplicacdo de questiondrios a alunos e professores, por meio do Google Forms,
com o objetivo de diagnosticar o nivel de acesso, uso e percep¢ao sobre as tecnologias
digitais na escola;

* Fase 3: Execucdo de um curso de LD utilizando metodologias ativas, com uso das
TDICs, visando promover a inclusdo digital e o engajamento dos discentes;

* Fase 4: Avaliacdo da experiéncia dos participantes por meio de formulérios aplicados
via Google Forms, apos a realizacdo do curso de LD;

* Fase 5: Analise e interpretagdo dos dados coletados, com apresentacdo dos resultados
em consonancia com os objetivos do estudo.

Ressalta-se que a estratégia metodoldgica adotada apresenta carater replicavel, podendo
ser aplicada em escolas publicas ou privadas de diferentes regides do pais, desde que observadas
as adaptacOes necessdrias ao contexto local.

4. Estudo de Caso

Nesta se¢do, apresenta-se o contexto fisico e organizacional das atividades de LD desenvolvidas,
além da caracterizacao dos participantes e a realizacdo do Curso de LD.

4.1. Ambiente de Realizacao das Atividades

O curso de LD foi realizado em Marab4 no estado do Pard, que apresentou um Indice de De-
senvolvimento da Educagdo Bésica (IDEB) de 5,4 pontos nos anos iniciais (1° ao 4° ano do
Ensino Fundamental); de 4,6 nos anos finais (5° ao 9° ano do Ensino Fundamental); e, no en-
sino médio, o indicador alcangou 4,2 pontos — para este ultimo, a média nacional foi de 4,3
pontos —, segundo dados do IDEB, da rede publica INEP (2023).

As atividades foram realizadas no laboratério de informatica de uma escola publica,
conforme pode ser visto na Figura 2, equipado com 27 computadores e 1 aparelho de projecao
multimidia. O curso teve duracdo de trés meses, e as aulas aconteciam no periodo noturno para
duas turmas, sendo uma as segundas e quartas-feiras e outra as tercas e quintas-feiras, sempre
das 18h30 as 21h00. E no periodo matutino para uma turma, aos sabados no horéario das 8h00
as 12h30.



Figura 2. Laboratodrio de informatica da escola onde foi realizado o curso de LD.

4.2. Recorte Temporal e Caracterizacao dos Participantes

A pesquisa sobre as percepcoes relacionadas ao LD foi realizada entre dezembro de 2024 e maio
de 2025 junto a estudantes e professores de uma escola da rede publica. Ao todo, participaram
da pesquisa 46 pessoas, sendo 40 alunos e¢ 6 professores, todos devidamente cientes, € com
acesso e assinatura ao termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE). O levantamento de
dados foi feito em dois momentos distintos. No primeiro, alunos e professores responderam
a um questiondrio sobre o acesso, uso e percep¢des em relagdo as Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicacdo (TDICs) na escola, antes da realizacdo do curso de Letramento
Digital (LD). Ap6s a conclusdo do curso, os alunos responderam a um segundo questionério de
avaliacdo da experiéncia vivenciada. Destaca-se que os estudantes que responderam ao segundo
questiondrio também participaram do primeiro, o que garantiu a continuidade da anélise das
percepgoes.

Entre os alunos, 80% tém até 17 anos e 20% entre 18 e 25 anos. O publico foi predo-
minantemente feminino, com 72,5% de mulheres e 27,5% de homens. Quanto a escolaridade,
42,5% estao cursando o 1° ano do ensino médio, 12,5% o 2° ano e outros 12,5% o 3° ano.
Sobre a renda familiar, 45% declararam viver com até um saldario minimo, 27,5% com até
dois salarios, 17,5% com até trés salarios € 10% com mais de quatro saldrios. Embora 95%
relatem ter acesso a internet — geralmente via Wi-Fi — e utilizem smartphones diariamente,
apenas 52,5% possuem computador em casa, o que evidencia limitacdes no acesso a recursos
tecnoldgicos mais avancados.

Quanto aos professores, 66,6 % encontram-se na faixa etdria entre 36 e 55 anos, en-
quanto 33,3% tém entre 26 e 35 anos. A distribuicdo de género € equilibrada: 50% mulheres
e 50% homens. Todos os docentes possuem ensino superior completo, sendo que 50% tém
pos-graduacgdo (especializacao ou mestrado). Todos relataram renda superior a cinco saldrios
minimos e acesso didrio a internet e ao uso de smartphones, mas apenas 66,7 % possuem com-
putador em casa.

4.3. Realizacao do Curso de Letramento Digital na Escola

O curso de LD do Programa de Inclusdo Digital da UNIFESSPA foi desenvolvido em 24 aulas,
durante 3 meses, e fez uso de metodologia gamificada voltada para o ensino de informatica,
contemplando os conteddos de Windows, Internet, Word, PowerPoint ¢ Excel. A proposta
buscou tornar o aprendizado mais dinamico e envolvente por meio da aplicacdo de elementos de
jogos. Cada atividade realizada pelos alunos era convertida em pontos, chamados Megabytes,



acumulados ao longo do curso. Ao final, a pontuagdo total determinava o conceito de desempe-
nho do aluno, representado por versdes do sistema operacional Windows, variando de Windows
1.0 (insuficiente) até Windows 11 (excelente).

A metodologia gamificada incluiu avaliagcdes formais (Master Update), aulas exposi-
tivas com bonificacdo por pontualidade (Windows Hello), quizzes, jogos de digitacdo/mouse,
atividades préticas (Security Updates) e bonificagdo por frequéncia total (Upgrade), seguindo
a estrutura de pontuacao do curso. As Master Updates consistiram em trés provas de 400 Me-
gabytes, totalizando 1.200 MB. O Windows Hello atribuia 10 MB por pontualidade nos 30
minutos iniciais de aula, somando até 240 MB nas 24 aulas. Foram aplicados sete quizzes de
50 MB, totalizando 350 MB. Os jogos de digitacao/mouse, presentes em 12 encontros, permi-
tem até 240 MB, conforme o desempenho. As Security Updates foram divididas em trés niveis:
baixa complexidade (4x30 MB = 120 MB), média (4x40 MB = 160 MB) ¢ alta (5x50 MB =
250 MB). Alunos com 100% de frequéncia receberam o bonus Upgrade de 50 MB. Penalida-
des incluiam a perda de S MB por falta (Downgrade) e 50% da pontuacao em atividades nao
entregues (Virus).

O desempenho dos estudantes era acompanhado por um sistema de ranking, atualizado
periodicamente, que promovia uma competicdo sauddvel entre os participantes. Ao final do
curso, a pontuagdo total podia chegar ao méximo de 2.610 Megabytes, sendo convertida em
conceitos conforme o desempenho: até 1.304 MB, o conceito era insuficiente; de 1.305 a 1.826
MB, regular; de 1.827 a 2.348 MB, bom; e de 2.349 a 2.610 MB, excelente.

5. Resultados

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados dos questiondrios aplicados nas fases 2 e 4 do
estudo, conforme detalhado na Secao 3.

5.1. Resultados do primeiro questionario de percepcao dos alunos e professores sobre
acoes de inclusao digital na escola

Para analisar o acesso, uso e impacto das TDICs, foram aplicados questiondrios a alunos e
professores da escola publica participante do PID. Os resultados a seguir estdo organizados
separando as respostas de cada grupo, evidenciando convergéncias e desafios no processo de
inclusdo digital escolar.

5.1.1. Percepc¢ao dos Alunos

A anélise das respostas as questdes problematizadoras evidenciou uma tendéncia entre os alu-
nos de reconhecer os desafios da inclusao digital no ambiente escolar. Inicialmente, observou-
se uma valorizacdo generalizada do papel das tecnologias digitais na formacao estudantil, com
92,5% dos respondentes concordando que a inclusdo digital € essencial para sua trajetoria
académica e futura atuacdo profissional. Quando questionados se a escola oferece boas opor-
tunidades de acesso as tecnologias, observou-se uma divisao nas percepcoes: 42,5% concor-
daram, enquanto 30% discordaram e 20% se mantém neutros. Esses dados refletem uma
percepc¢ao dividida, indicando que, apesar de haver algum esforco institucional, as barreiras
estruturais ainda sdo obsticulos relevantes para uma inclusao digital efetiva.

Quanto ao investimento institucional, as respostas indicam que muitos estudantes per-
cebem fragilidades: 67,5% dos participantes consideraram que a falta de investimentos
tecnologicos prejudica a inclusao digital de parte dos estudantes, conforme demonstra a Fi-
gura 3(a). Além disso, 57,5% afirmaram que a auséncia de dispositivos e conectividade em
casa compromete diretamente o seu aprendizado, conforme indica a Figura 3(b).
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digital escolar. e conectividade em casa

Figura 3. Principais barreiras percebidas para a inclusao digital dos alunos.

As respostas dos alunos revelam uma consciéncia critica sobre a importancia das tec-
nologias para sua formacdo e futuro profissional, mas também evidenciam frustracdes com as
condicdes oferecidas pela escola. A valorizagdao das TDICs convive com a percepgao de desi-
gualdade no acesso e uso, indicando que a inclusdo digital, para ser efetiva, precisa ir além do
discurso e se concretizar em acdes estruturantes no ambiente escolar.

5.1.2. Percepcao dos Professores

A andlise das respostas docentes mostra que, embora reconhecam o potencial das TDICs
para aumentar o interesse dos alunos (66,7% concordaram), verificou-se que ainda enfren-
tam obstdculos para uma inclusdo digital efetiva. Sobre o acesso as tecnologias na escola,
observou-se uma tendéncia de divisdo: 50% concordaram e 50% discordaram, evidenciando
limitacdes como falta de equipamentos, internet instavel e espagcos inadequados.

A falta de investimento tecnolégico também € vista como um entrave significativo, com
50% concordando e 33,3% concordando totalmente que isso prejudica a inclusdo digital,
conforme demonstra a Figura 4(a). Ainda assim, conforme constata a Figura 4(b), 66,7 %
acreditam que, mesmo com poucos recursos, os alunos conseguem ser incluidos digitalmente,
embora reconhecam que as escolas nao estao plenamente preparadas para atender a todos.
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(a) Percep¢do dos professores sobre o impacto da falta de inves- (b) Percepgdo dos professores sobre a possibilidade de inclusido
timentos tecnolégicos na inclusdo digital dos alunos. digital dos alunos, mesmo com poucos recursos disponiveis.

Figura 4. Percepcoes dos professores sobre os desafios da inclusao digital no ambiente escolar.

Quanto a existéncia de realizacdo de formagdo docente para uso das TDICs na escola,
a maioria revela lacunas: 33,4% discordaram totalmente, 33,3% estao neutros, 16,7 % dis-



cordaram e apenas 16,7% concordaram, indicando fragilidades na preparacdo docente para
o uso pedagogico das tecnologias.

Foram coletados alguns relatos dos docentes sobre suas percepcdes em relacdo a
realizacdo de um curso de letramento digital na escola. Para preservar a identidade dos par-
ticipantes, os nomes foram substituidos por “Participante” e organizados em ordem alfabética.

O Participante A ressaltou a importancia do curso como oportunidade de desenvolvi-
mento para os alunos: “Importantissimo, pois traz oportunidade de aprimoramento a alunos
da rede puiblica.” O Participante B destacou o impacto social do projeto: “Excelente oportu-
nidade para inserir alunos sem recursos nas tecnologias modernas.”

As percepcoes dos professores revelam que, embora reconhegam o valor pedagdgico das
TDICs, ainda enfrentam limitagdes estruturais e formativas que dificultam sua plena utilizagao.
A falta de apoio institucional e a auséncia de politicas continuadas de formacao apontam para
um desafio que vai além do acesso a tecnologia — trata-se de criar condigdes reais para que a
inclusdo digital se integre de forma significativa a prética docente e ao cotidiano escolar.

5.2. Avaliacao dos Alunos apos a Realiza¢ao do Curso de Letramento Digital

A avaliagdo do curso PID foi amplamente positiva: 72,5% dos participantes classifica-
ram o curso como excelente, enquanto os demais 27,5% o avaliaram como bom. Apoés a
participagdo nas atividades, 80% dos alunos relataram sentir-se mais incluidos digitalmente,
17,5% disseram “‘talvez”, e apenas 2,5% afirmaram que nao se sentem mais incluidos na
sociedade digital, conforme demonstrado na Figura 5(a). Além disso, quando questionados se
0 curso os incentivou a seguir carreira ou buscar novos cursos na area de informaética, 62,5 %
responderam ‘“‘sim”, 22,5% disseram “talvez”, e 15% afirmaram que nao pretendem con-
tinuar na area, conforme ilustrado na Figura 5(b).

@ sSim @® sim
® Nzo ® Nzo
Talvez Talvez
(a) Percep¢do dos alunos sobre sua inclusdo digital apds a (b) Percepgdo dos alunos sobre o incentivo do curso para conti-
participacdo no curso de Letramento Digital. nuidade na drea de informatica.

Figura 5. Percepcoes dos alunos ap6s a realizagao do curso de Letramento Digital.

Foram reunidos alguns depoimentos dos alunos sobre a experiéncia de participacdo no
curso de LD do PID. Para preservar o anonimato, os nomes foram substituidos por ‘“Partici-
pante” e organizados em ordem alfabética.

O Participante A destacou o impacto do programa em sua trajetdria pessoal e profis-
sional: “Acredito que seja um programa com um potencial em evidéncia, com base na minha
experiéncia individual eu posso dizer que este programa foi muito benéfico para mim, pois eu
ndo tinha condi¢oes de fazer um curso de informdtica e isso me prejudicava e incomodava bas-
tante.” A Participante B ressaltou o cardter pratico do curso e a utilidade dos conhecimentos



adquiridos para o cotidiano: “Achei que foi um curso muito bom e prdtico, me ajudou muito
pois ndo sabia de quase nada do que foi ensinado, trouxeram resultados otimos para mim jd
que agora sei usar o Excel, Word e PowerPoint; posso ajudar minha mde no trabalho.” O
Participante C enfatizou o impacto social do curso e a qualidade da metodologia: “Foi um
incentivo grande aos alunos e uma boa experiéncia. Nos permitiu aprender de forma rdpida e
simples coisas que levariamos muito tempo para aprender sozinhos.”

Os relatos dos alunos reforcam as evidéncias apontadas pelos dados, revelando o im-
pacto subjetivo e motivacional do curso em suas trajetdrias pessoais. Mais do que desenvolver
habilidades técnicas, a experiéncia proporcionou sentido, pertencimento e autoconfianca frente
ao uso das tecnologias — elementos fundamentais para que a inclusdo digital se traduza em
transformacao social real.

6. Consideracoes Finais

Os resultados deste estudo evidenciam que o uso de metodologias ativas, como a gamificagdo,
associadas a programas de inclusdo digital, pode ser uma estratégia eficaz para o desenvol-
vimento do letramento digital em contextos escolares vulnerdveis. Os alunos demonstraram
avancos nas habilidades digitais e maior engajamento durante as atividades, enquanto os pro-
fessores reconheceram o potencial da iniciativa para ampliar oportunidades educacionais.

Entretanto, desafios como a insuficiéncia de infraestrutura, a desigualdade no acesso do-
miciliar as tecnologias e a necessidade de formacao continuada para os docentes ainda limitam
o impacto pleno dessas acdes. Politicas publicas mais robustas sdo essenciais para ampliar o
alcance e a efetividade da inclusdo digital.

Além disso, € importante considerar a realidade regional e socioecondmica dos alunos
ao planejar iniciativas de inclusdo digital. A efetividade dessas iniciativas depende nao apenas
da distribuicao de equipamentos, mas também da criacdo de condicdes que favorecam o uso
pedagdgico das TDICs, respeitando as especificidades culturais e educacionais de cada publico
envolvido.

Conclui-se que iniciativas como o PID contribuem para reduzir desigualdades educacio-
nais e sociais, alinhando-se aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) e oferecendo
um caminho promissor para a constru¢do de uma educacao mais justa e inclusiva.
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