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Abstract. This article reports on a digital literacy experience developed by
undergraduate students in Computer Science Education. The intervention was
carried out with ten students with special educational needs in a public school
in Pernambuco, Brazil, using accessible digital tools such as Paint, Escola
Games, and LearningApps. The methodology was based on simple language,
collective demonstration, and individualized support, aiming to stimulate
motor coordination, letter recognition, logical reasoning, and autonomy in
computer use. The results indicate that adapted strategies and continuous
pedagogical guidance foster inclusion and expand opportunities to participate
in technology-mediated practices.

Resumo. Este artigo relata uma experiéncia de letramento digital
desenvolvida por Licenciandos em Computacdo. A acdo foi realizada com dez
estudantes com necessidades educacionais especiais em uma escola puiblica de
Pernambuco, utilizando ferramentas digitais acessiveis como Paint, Escola
Games e LearningApps. A metodologia baseou-se em linguagem simples,
demonstracdo coletiva e auxilio individualizado, buscando estimular
coordenacgdo motora, reconhecimento de letras, raciocinio logico e autonomia
no uso do computador. Os resultados indicam que estratégias adaptadas e
acompanhamento pedagogico continuo favorecem a inclusdo e ampliam as
possibilidades de participacdo em prdticas mediadas por tecnologia.

1. Objetivos

A acdo desenvolvida no ambito da disciplina de Educacdo Inclusiva, do curso de
Licenciatura em Computacio, teve como objetivo geral promover um letramento digital
basico para educandos com necessidades educacionais especiais, oportunizando a
inclusdo e a formagdo cidada para o mundo digital. Os objetivos especificos consistem
em garantir a participagdo dos estudantes no mundo digital, desenvolvendo habilidades
para o uso do computador. Busca-se promover oportunidades por meio de recursos
digitais acessiveis, incentivando a autonomia e a aprendizagem conforme as
necessidades de cada aluno, destacando-se o atendimento ao proposto na Competéncia
Geral 5 da BNCC (2018), ao promover a capacidade de lidar com a tecnologia de forma
critica, significativa, reflexiva e ética.

2. Puablico Alvo

O publico atendido foi composto por 10 alunos com idade entre 20 e 25 anos, com
diferentes necessidades educacionais especiais, principalmente autistas, pessoas com
sindrome de down e retardo mental. Dos alunos participantes, apenas 2 sabiam ler, e um



outro ndo desenvolveu a comunicagdo verbal. A acdo ocorreu nas dependéncias da
Escola de Referéncia em Ensino Médio Galvao, localizada na cidade de
Limoeiro-Pernambuco. A escolha da institui¢do foi facilitada pela relacdo preexistente
entre um dos facilitadores e a escola.

3. Habilidades e Competéncias Trabalhadas

O Quadro 1 apresenta as habilidades e competéncias trabalhadas durante o minicurso,
abrangendo a BNCC (2018), e o Complemento de Computacio (2022). As atividades
visam desenvolvimento de habilidades referentes a educac¢do infantil e ensino
fundamental, visto que esses alunos ainda ndo possuem essas habilidades.

Quadro 1. Habilidades e Competéncias

Habilidades e Competéncias

BNCC (2018) Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas

e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

BNCC (EI03CO01) Reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons,
Computagao movimentos e desenhos.
(2022)

(EI03CO09) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas
de interacéo.

(EFO1CO05) Representar informacgéo usando diferentes codificagdes.

(EFO1C0O07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias
computacionais para protecdo dos dados pessoais e para garantir a
prépria seguranca.

(EF02C0O04) Diferenciar componentes fisicos(hardware) e programas que
fornecem as instrucdes (software) para o hardware.

(EFO3CO06) Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se
comunica com o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas
(dispositivos de entrada e saida).

4. Recursos e Materiais Utilizados

O minicurso foi organizado a partir de um plano de aula adaptado, contendo objetivos
simples e atividades adequadas aos participantes. A a¢do ocorreu na sala de recursos
multifuncionais da institui¢do e utilizou computadores com periféricos (mouse, teclado,
monitor), notebooks, internet e gabinetes abertos para a visualizacdo do hardware. O
acompanhamento das atividades foi realizado por meio de observa¢do direta, registros
fotograficos e anotagdes sobre o desenvolvimento dos alunos.



5. Metodologia Detalhada

A acdo “Inclusdo com Tecnologia Digital” foi desenvolvida em formato de minicurso de
carater ndo formal — embora em espaco escolar —, e conduzida por licenciandos em
Computacdo em parceria com a equipe pedagdgica e profissionais de apoio da
institui¢do. Inicialmente o minicurso foi planejado para a duracdo de 4 encontros, mas
se estendeu durante 15 encontros de 1 hora cada, uma vez por semana, a convite da
instituicdo.

O planejamento foi precedido por diagndstico das necessidades dos estudantes,
visando a participacdo de todos. Para isso, foram definidos os seguintes critérios:
selecdo de ferramentas digitais acessiveis, gratuitas e de facil uso (Paint, Escola Games
e LearningApps), que dispensam a instalacdo de softwares adicionais; organizacdo de
atividades que estimulam o raciocinio 16gico, a leitura e escrita, a coordena¢c@o motora,
criatividade e autonomia digital; priorizacdo de metodologias ludicas, interativas e
inclusivas, respeitando o ritmo individual de cada aluno. A metodologia foi aplicada em
todos os encontros, tratou-se de uma abertura expositiva com tempo estimado de 15 a 20
minutos, e posterior pritica com as ferramentas fisicas e digitais. A comunicac¢do foi
clara, objetiva e acessivel, abordando o que seria desenvolvido nas atividades, usando
exemplos concretos e considerando as diferentes necessidades dos alunos.

As atividades préticas com ferramentas digitais foram conduzidas de forma
progressiva, garantindo a participacdo de todos, cada um em seu ritmo. Antes do
manuseio das ferramentas, os alunos puderam conhecer as partes que compdem um
computador, visualizando as pecas do hardware através de um gabinete aberto, e seus
periféricos — mouse, teclado e monitor —. A explanagdo acerca de hardwares ocorreu no
primeiro encontro e foi retomada pontualmente no decorrer do curso, sempre que se via
necessario. Entre os encontros, 2 medida que os cursistas tinham contato com a internet,
foi discutido acerca de seguranca digital e de dados online.

A primeira ferramenta utilizada foi o Paint, escolhido por sua interface simples e
por estimular coordenacdo motora, criatividade e reconhecimento de cores.
Inicialmente, realizou-se uma breve demonstracdo coletiva sobre como abrir o
programa, selecionar cores e utilizar as ferramentas de desenho. Em seguida, os alunos
foram orientados individualmente quanto ao uso do mouse, incluindo o posicionamento
da mao, a movimentacdo na tela e a selecdo de pincéis, sendo também incentivados a
escrever os proprios nomes com a ferramenta de texto. Para esta ferramenta foram
dedicados 3 encontros. A segunda ferramenta explorada durante 4 encontros foi a
plataforma Escola Games, composta por jogos educativos online voltados para o
desenvolvimento do raciocinio légico, reconhecimento de palavras e associacdo de
imagens e sons. Apds a explanacdo inicial, os alunos foram orientados a acessar os
jogos e interagir com os desafios propostos.

Posteriormente foi utilizada durante 4 encontros a plataforma LearningApps, que
apresenta atividades interativas como jogos de associacdo, caca-palavras e desafios de
l6gica simples. Essa etapa exigiu maior concentracdo e compreensdo das instrucoes,
pois as atividades apresentavam mais etapas para serem concluidas. A equipe
pedagdgica auxiliou na etapa expositiva da atividade, demonstrando e depois
acompanhando individualmente cada aluno. Alguns conseguiram executar as acdes com



relativa autonomia, associando palavras e imagens ou completando desafios sem
grandes dificuldades. Outros, porém, tiveram dificuldade para compreender a 16gica das
atividades ou para movimentar corretamente o cursor, precisando de ajuda constante. Os
demais encontros foram reservados para retomada e reforco dos conteddos.

A avaliacdo considerou a participa¢do e o desempenho dos alunos na execucao
das atividades propostas, bem como a capacidade de utilizacdo das ferramentas digitais
e dos notebooks com acesso a internet, respeitando as limitagdes individuais. Os dados
foram coletados por meio de observacdo direta durante os encontros, registros
fotogrificos e anotacdes sistemdticas realizadas pelos facilitadores ao longo das
atividades, a fim de perceber o progresso dos estudantes. A andlise dos dados ocorreu de
forma qualitativa, a partir da interpretacdo dos registros e observacdes, possibilitando
identificar o nivel de engajamento, o desenvolvimento das habilidades e a efetividade do
acompanhamento individualizado no processo de aprendizagem.

A aplicagdo ocorreu em ambiente escolar, com a devida autorizagdo das
instituicdes envolvidas. A participa¢do dos alunos foi voluntéria, mediante aceite prévio
para a realizacdo da pesquisa. A agdo garantiu o anonimato dos participantes e a
utilizacdo dos dados exclusivamente para fins académicos, em conformidade com os
preceitos éticos aplicdveis. As Figuras 1 e 2 apresentam momentos de participacdo dos
estudantes durante a realizacdo da oficina.

Figura 1 - Estudante em atividade Figura 2 - Estudantes em atividade
colaborativa

Fonte: Registro Fotografico dos autores, 2025. Fonte: Registro Fotografico dos autores, 2025.

6. Avaliacao
A observacdo da desenvoltura dos alunos durante as atividades, indica que o nivel de
engajamento esteve diretamente relacionado ao grau de complexidade das tarefas e ao
tipo de mediagdo oferecida. De acordo com Aguiar e Stefanuto (2023), o processo de
constru¢cdo da aprendizagem pode se dar por meio da apropriagdo tecnoldgica, uma vez
que o conhecimento das tecnologias digitais propiciam condi¢des que vao além da
promocdo da inclusdo digital, alcancando também a inclusdo social. Nesse sentido,
atividades com interface mais simples e cardter mais exploratério, geraram maior
participacdo espontanea, curiosidade e permanéncia na tarefa, mesmo entre estudantes
com limitacGes motoras e cognitivas.

Durante o uso do Paint, alguns alunos desenvolveram as atividades com
autonomia, enquanto outros apresentaram dificuldades no controle do cursor,



demandando apoio individualizado, com orientacdo e repeticdo de instrucdes. Todos
tiveram a oportunidade de interagir com a ferramenta, de forma autdonoma ou com
auxilio dos monitores. No Escola Games, parte dos cursistas compreendeu rapidamente
as atividades e auxiliou colegas, enquanto outros necessitaram de intervencoes
constantes, como repeticdo de instrugdes, uso de gestos para indicar o local de clicar e,
em alguns casos, conducio fisica da mao do aluno no mouse para a execucao da agao.

Em alguns casos durante o uso da plataforma LearningApps, foi necessario
posicionar o cursor no local correto para que o aluno apenas confirmasse com o clique,
também foi comum repetir explicagdes diversas vezes, adaptando a linguagem e o ritmo
de acordo com a necessidade de cada participante. Alguns alunos mostraram resisténcia
inicial e precisaram ser convidados de forma personalizada para participar, recebendo
estimulo verbal e reforco positivo a cada tentativa. O estudante nio verbal resistiu em
aceitar ajuda do facilitador, por isso foi mais assistido pela profissional da escola.

A avaliacdo do desempenho baseou-se no engajamento, participacdo, evolucao
da autonomia digital e interacdo social. Ao longo das atividades, ofereceu-se apoio
individualizado para garantir a interacdo de todos com os recursos digitais. Em
propostas que exigiam maior abstracdo, observou-se aumento na necessidade de
intervengoes, repeticdo de instrucdes e apoio fisico para execucao dos comandos. Ainda
assim, nenhum estudante ficou alheio as atividades, evidenciando que adaptagdes
metodolégicas e suporte adequado promovem participacdo ativa em contextos
heterogéneos, pois o aluno com deficiéncia intelectual pode superar suas dificuldades
quando recebe oportunidades de engajamento e empoderamento no uso de recursos
tecnoldgicos, fortalecendo sua autonomia nas atividades cotidianas, conforme apontam
Matos e Borges (2022).

Os resultados sugerem que a mediacdo pedagdgica foi fator determinante para
viabilizar o acesso e sustentar o envolvimento dos participantes nas experiéncias de
letramento digital. Todos os cursistas conseguiram utilizar as ferramentas propostas
durante os encontros, a capacidade de usar o notebook com acesso a internet, por
exemplo, ¢ um grande passo em direcdo da inclusdo digital desses alunos
capacitando-os a utilizar ferramentas essenciais na vida cotidiana. A atuacio dedicada
dos facilitadores mostrou-se fundamental para a promocdo de uma aprendizagem
acessivel e de qualidade, favorecendo a inclusdo digital e a integragdo dos estudantes ao
mundo tecnoldgico rompendo paradigmas, estigmas, limitagdes e oportunizando a sua
inclusdo digital como previsto na Lei N° 14.533, de 11 de janeiro de 2023, e no Objetivo
de Desenvolvimento Sustentdvel 4 (ODS 4), voltado para a educacio de qualidade. O
presente relato de experiéncia contribui também para o fortalecimento em torno das
discussoes de Inclusdo, Diversidade, Equidade e Acessibilidade (IDEA) abordados no
trabalho de Oliveira (2026), onde ¢ reforcado o uso da Computagdo Plural, capaz de
conceber e produzir tecnologias por e para todas as pessoas.

Para acgdes futuras, recomenda-se investigar de forma mais aprofundada o
impacto do letramento digital na autonomia social desses sujeitos, explorando
habilidades operacionais e aspectos comunicacionais, identitirios e de participacao
cidada mediada por tecnologias. Recomenda-se ainda, integrar familiares ou cuidadores
no processo formativo, promovendo continuidade das praticas de letramento digital em
outros contextos.
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