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A  
pós dois congressos 
anuais em modo remoto, 
finalmente retornamos 
ao modo presencial em 
2022 com todos os proto-
colos de segurança para 

proteção contra a covid-19. Os temas dos 
congressos de 2020 e 2021 foram, respec-
tivamente, “Artificialmente Humano ou 
Humanamente Artificial? Desafios para a 
Sociedade 5.0” e “Inovação e Transforma-
ção Digital: Enfrentando a Complexidade 
e as Incertezas do Mundo Contemporâ-
neo”.  

Assim como nos anos anteriores, o 
tema do congresso de 2022 é de grande 
interesse público: “Empoderamento Digi-
tal: O Papel da Computação na Constru-
ção de uma Sociedade Inclusiva e Demo-
crática”. Em um mundo tão dependente 
das tecnologias digitais, a ausência de 
infraestrutura de comunicação, de recur-
sos computacionais e conhecimento para 
utilização plena dos serviços e recursos 
do universo digital torna ainda mais mar-
cante a desigualdade social em nosso 
país. 

A democracia plena pressupõe a 
necessária inclusão digital de todos os 
indivíduos, sendo uma consequência 
natural da própria inclusão social, onde o 

universo digital é um dos elementos fun-
damentais na sociedade contemporânea.

Por outro lado, dados de pessoas e ins-
tituições precisam ser protegidas, pois 
vivemos a economia dos grandes volu-
mes de dados que são frequentemente 
explorados para a avaliação de compor-
tamentos individuais e coletivos com 
objetivos não declarados. Neste cenário, o 
oferecimento de serviços, produtos e vigi-
lância pode comprometer direitos e inte-
resses de pessoas e instituições ou até 
mesmo os interesses nacionais. 

A SBC tem uma longa tradição no 
trabalho em prol do letramento digital e 
ensino de computação para a população 
em geral: temos o Congresso Brasileiro de 
Informática na Educação (CBIE); o Sim-
pósio Brasileiro de Educação em Com-
putação (EduComp); as atividades orga-
nizadas em nosso congresso anual pela 
diretoria de educação, comissão de edu-
cação e diretoria de educação básica com 
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cursos, orientações curriculares, fóruns e 
palestras. O Programa Meninas Digitais, 
chancelado pela SBC, e as Escolas Regio-
nais complementam esse grande esforço 
pela equidade.

Democracia também requer a capa-
cidade da sociedade produzir ciência, 
tecnologia e inovação na área de com-
putação, contribuindo com a geração de 

riqueza, emprego e soberania em nosso 
país. Todos os eventos e publicações 
científicas ligados às nossas Comissões 
Especiais são instrumentos essenciais no 
desenvolvimento dessa capacidade.

Como sociedade científica, persistire-
mos no desenvolvimento da computação 
em nosso país visando uma sociedade 
mais justa e inclusiva.
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No atual estágio de 
nossa sociedade, 

se reconhece 
naturalmente 

a relevância da 
tecnologia digital 
como ferramenta 
de inclusão social. 

Porém, abre-se 
um amplo espaço 
de discussão para 

caracterizar as 
formas e iniciativas 

em que ela se 
concretiza.   

-Luís Felipe Ignácio Cunha e 

Fábio Protti, p. 07

Empoderamento Digital: o papel da computação na construção de uma socie-
dade inclusiva e democrática. 
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E sta edição da revista 
Computação Brasil segue 
a temática da 42ª edição 
do Congresso da Socie-
dade Brasileira de Com-
putação – CSBC 2022: 

“Empoderamento Digital: O Papel da 
Computação na Construção de uma 
Sociedade Inclusiva e Democrática”.  O 
CSBC 2022 foi realizado em Niterói (RJ) 
de 31 de julho a 5 de agosto de 2022 e 
contou com a organização do Instituto 
de Computação da Universidade Fede-
ral Fluminense (UFF).   

Iniciamos esta edição constatando 
que, no atual estágio de nossa sociedade, 
se reconhece naturalmente a relevância 
da tecnologia digital como ferramenta de 
inclusão social. Porém, abre-se um amplo 
espaço de discussão para caracterizar as 
formas e iniciativas em que ela se con-
cretiza.   Segundo Mahaldar e Bhadra [1], 
a inclusão social “é um processo pelo qual 
são realizados esforços para garantir a 
igualdade de oportunidades para todos. É 
um processo multidimensional que visa 
criar condições que permitam a participa-
ção plena e ativa de todos os membros da 

mailto:lfignacio%40ic.uff.br?subject=
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sociedade em todos os aspectos da vida, 
incluindo as atividades cívicas, sociais, 
econômicas e políticas, bem como a par-
ticipação nos processos decisórios. (...) 
Garante que as pessoas tenham voz nas 
decisões que afetam suas vidas e que des-
frutem de igualdade de acesso a merca-
dos, serviços e espaços políticos, sociais e 
físicos” [tradução dos autores deste texto]. 
No contexto da Sociedade da Informação, 
essa “igualdade de oportunidades” passa 
necessariamente por ações de inclu-
são, letramento e qualificação digitais, e 
move-se ato contínuo à vigorosa noção 
de empoderamento digital, que, segundo 
Mäkinen [2], “considera as pessoas como 
sujeitos e atores que têm habilidades para 
se desenvolver, e não como meros obje-
tos que carecem dessas habilidades e 
precisam de ajuda unilateral de autorida-
des governamentais. O empoderamento 
de indivíduos e comunidades significa 
maior controle sobre suas vidas e desen-
volvimento de habilidades de enfrenta-
mento. Com a tecnologia da informação, 
as pessoas adquirem novas competên-
cias e formas de participação e expressão 
em uma networked society. Este empode-
ramento digital não é simplesmente uma 
consequência direta de possuir e utilizar 
facilidades técnicas, mas um processo 
multifásico para obter melhores oportu-
nidades de networking, comunicação e 
cooperação, e aumentar a competência 
de indivíduos e comunidades para atuar 
como participantes influentes da socie-
dade da informação”  [tradução dos auto-
res deste texto]. O processo multifásico 
a que se refere Mäkinen se desenvolve 
paralela e organicamente nas diversas 

facetas que compõem o tecido social; 
pode-se, portanto, considerar o empode-
ramento dos jovens que cursam o ensino 
médio ou o empoderamento das mulhe-
res; o das pessoas da terceira idade, das 
pessoas com déficit cognitivo, com defi-
ciência visual ou com outras necessida-
des especiais; e poderiam ser menciona-
dos outros exemplos reais, acontecendo 
aqui e agora. Este é o panorama que apre-
sentamos ao longo dos artigos que com-
põem esta edição. Enfatizamos que estes 
empoderamentos não se excluem, antes 
se completam e mesmo se exigem, pois, o 
empoderamento de pessoas e comunida-
des gera uma pressão social positiva para 
que outras trilhem processos análogos.

Artigos desta edição

Os Coordenadores Gerais do CSBC 
2022, Flavia Cristina Bernardini e José 
Viterbo Filho, ambos da Universidade 
Federal Fluminense, abrem a edição com 
o artigo homônimo do tema do CSBC: 
“Empoderamento Digital: O Papel da Com-
putação na Construção de uma Sociedade 
Inclusiva e Democrática”. Nele discutem 
a Transformação Digital como a base dos 
três pilares que sustentam o Empodera-
mento Digital: a Inclusão, o Letramento 
e a Qualificação Digitais. Como aponta o 
artigo, “essas ações combinadas garan-
tem o Empoderamento Digital dos indiví-
duos, que se refere à capacitação destes 
para assumir papel ativo na utilização de 
recursos digitais para a criação de ferra-
mentas e artefatos que melhorem suas 
vidas e das pessoas ao seu redor”.     

O artigo “O Projeto de Extensão Antena 
Brasileira de Popularização da Mate-
mática como Ferramenta de Inclusão e 
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Empoderamento” de Telma Silveira Pará 
(Escola Técnica Estadual Adolpho Bloch 
– FAETEC/RJ) e Simone Dantas (Univer-
sidade Federal Fluminense) apresenta 
um modelo que vem sendo bem-sucedido 
em  promover a melhoria do ensino de 
Matemática em escolas de nível médio 
do Rio de Janeiro e colaborar na forma-
ção de professores de ensino médio e de 
alunos de licenciatura da UFF. Estes obje-
tivos têm sido alcançados por diversos 
meios: treinamento especializado, mate-
rial didático diferenciado de acordo com 
o nível da assistência, vídeos e promo-
ção de eventos com atividades de caráter 
lúdico, como jogos combinatórios e com-
putacionais. Através da popularização da 
matemática, o projeto contribui eficaz-
mente para “a melhoria na educação e a 
promoção de ações de integração social 
que visem o engajamento e o empodera-
mento de indivíduos e comunidades”.

As autoras Simone Nasser Matos e 
Helyane Bronoski Borges, da Universi-
dade Tecnológica Federal do Paraná, assi-
nam o artigo “Empoderamento Digital de 
Pessoas com Deficiência Intelectual”, e 
colocam a seguinte questão no início do 
texto: “O que pode ser feito para permi-
tir o empoderamento digital de forma a 
capacitar o aluno com algum tipo de defi-
ciência intelectual no uso dos recursos 
digitais?”. Como resposta positiva a esta 
questão, o artigo detalha os seguintes 
projetos desenvolvidos na UTFPR: Letra-
mento Digital, Desenvolvimento de Soft-
ware Educacional e Uso da Inteligência 
Artificial em Aplicações Computacionais 
para Pessoas com Deficiência Intelectual. 
Como as autoras fazem notar, “pessoas 

com deficiência intelectual necessitam de 
um tratamento individualizado para que 
possam ser incluídas no mundo digital. O 
aluno com deficiência intelectual (...) tem 
a possibilidade de superá-la quando lhe 
são ofertadas formas que permitam seu 
engajamento e empoderamento no uso 
de recursos tecnológicos, aprimorando 
sua autonomia, na execução de ativida-
des do dia a dia”. 

Além dos elementos mencionados no 
artigo acima, outro aspecto fundamen-
tal das chamadas tecnologias assistivas 
é abordado no artigo “Empoderamento 
digital: diferenças nas vidas dos cegos 
brasileiros”, de José Antonio dos Santos 
Borges e Angélica Fonseca da Silva Dias, 
do Instituto Tércio Pacitti de Aplicações e 
Pesquisas Computacionais (NCE/UFRJ). 
No artigo, fica explícita a contribuição que 
tem sido dada por estes pesquisadores 
ao longo de vários anos de dedicação ao 
desenvolvimento de ferramentas assis-
tivas: o texto mostra “como a tecnologia 
computacional foi capaz de empoderar 
uma quantidade imensa de pessoas cegas 
no Brasil através de ferramentas criadas 
no país, que permitiram a elas o acesso 
à informação e comunicação, que são as 
chaves para a cidadania delas”. Através 
de tecnologia inteiramente desenvol-
vida no NCE/UFRJ, “é agora possível para 
um cego ter acesso a textos, sons, fala e 
música; transformar, manipular, arquivar 
e transmitir informações. A dissemina-
ção do Dosvox [ferramenta criada pelos 
pesquisadores] faz com que a educação se 
modifique para o cego: ele pode agora par-
ticipar de uma turma, escrever e ser lido 
(pelo computador), e ler ‘quase’ tudo o que 
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os outros escrevem; esse ‘quase’, à medida 
que o tempo passa, diminui até desapa-
recer.” A visão segregacionista é assim 
substituída por outra inclusiva, transfor-
mando o “não pode fazer” por “será que 
pode fazer?”, aumentando a participação 
das pessoas com deficiência visual tanto 
no ensino médio como na universidade.

O artigo “O Letramento Digital como 
Ferramenta de Empoderamento”, da 
autoria de Raimunda Delfino dos Santos 
Aguiar (Universidade Federal de Goiás) e 
Michelle Pereira Almeida Santos (UNIP – 
Goiânia), relata a interessante experiên-
cia de eventos de letramento digital rea-
lizados com pessoas de 60 anos ou mais. 
“Durante o projeto, ficou evidente que se 
tratava de uma travessia de pessoas ido-
sas do lugar do não ou pouco saber para 
inscrição de uma autonomia digital frente 
às mudanças tecnológicas: o empodera-
mento”.  Assim as autoras resumem de 
forma quase poética o desenvolvimento 
do projeto intitulado Letramento Digital 
60+. O conteúdo das reuniões, realizadas 
de forma remota durante o ano de 2021, 
navegou sobre uma extensa ementa, indo 
de noções básicas de computação até a 
apresentação do Estatuto do Idoso, pas-
sando por uso de e-mail, armazenamento 
em nuvem e utilização de ambientes 
virtuais de aprendizagem, entre outros 
temas.

Ainda sobre o letramento digital, rece-
bemos a contribuição de Daniele Trevisan, 
Cristiano Maciel e Terezinha Fernandes, 
pesquisadores da Universidade Federal 
de Mato Grosso, intitulada “Letramen-
tos Digitais Críticos: por uma Formação 
Ética e Cidadã”. O artigo identifica as três 

dimensões dos letramentos digitais (téc-
nico operacional, informacional em TIC e 
social no uso de mídias digitais) e loca-
liza o “lugar da crítica” na interseção des-
tas dimensões, surgindo então o conceito 
de Letramentos Digitais Críticos que são 
“letramentos que se dão em vários meios 
digitais e que preocupam-se com a tomada 
de posição crítica do usuário frente aos 
textos que pesquisa, lê, produz, comenta 
em ambientes digitais; sua consciência 
das ferramentas e várias semioses para 
construção de sentido, sempre situado 
e intencional; sua compreensão e ade-
quação às práticas discursivas do meio 
digital, que se manifestam através de 
vários gêneros emergentes (e-mail, blog, 
comments, scrap, etc.); a reflexão sobre 
suas ações e interações, assim como seu 
compromisso ético nas práticas digitais; 
sua tomada de poder tanto ao estabelecer 
uma identidade plena de crenças, valores, 
ideologia, determinada em relação com a 
alteridade quanto ao exercer a criticidade 
e a cidadania em ambiente digital”.

Finalmente, não seria possível con-
cluir a edição sem abordar o empodera-
mento das mulheres. O artigo “#include 
<meninas.uff> : Desconstruindo Estereó-
tipos como Ferramenta de Empodera-
mento das Mulheres na Área da Computa-
ção”, da autoria de Luciana Salgado, Karin 
Calaza, Iris Herdy, Simone Martins, Raissa 
Barcellos e Meirylene Avelino, todas da 
Universidade Federal Fluminense, relata 
o projeto de extensão #include <meninas.
uff> do Instituto de Computação da UFF, 
que “participa do movimento mundial de 
aproximação das meninas com as áreas 
das exatas por meio de iniciativas junto 
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às escolas públicas e às estudantes dos 
cursos de graduação de Computação. O 
projeto dedica-se também à pesquisa, 
com foco em identificar quais são os fato-
res contextuais que possibilitam/restrin-
gem a inclusão/permanência de meninas 
na Computação e em cargos de liderança”.

Esperamos que os leitores apreciem 
esta edição especial da Computação Bra-
sil, que sintetiza alguns dos principais 
temas abordados no CSBC 2022.
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A    transformação Digital 
pode ser definida como a 
modificação profunda e 
acelerada das atividades, 
processos, competências 
e modelos de negócios 

para alavancar totalmente as mudanças e 
oportunidades trazidas pelas tecnologias 
digitais e seu impacto na sociedade de 
maneira estratégica e priorizada [1]. Neste 
processo, destaca-se a adoção, por parte 
de empresas e governos, de tecnologias 

avançadas como computação móvel, 
mídias sociais, abordagens de ciência de 
dados e dispositivos de Internet das Coi-
sas (IoT, Internet of Things), e o uso mais 
aprimorado de tecnologias tradicionais, 
como sistemas de informação corpora-
tivos, para permitir grandes melhorias 
nos negócios [2].

Este movimento, que vem se desenro-
lando principalmente na última década 
[3], desloca cada vez mais para o meio 
online as interações envolvendo empre-

EMPODERAMENTO DIGITAL: O PAPEL DA 
COMPUTAÇÃO NA CONSTRUÇÃO DE UMA 
SOCIEDADE INCLUSIVA E DEMOCRÁTICA

ARTIGO

POR 
José Viterbo e Flávia Bernardini

viterbo@ic.uff.br e fcbernardini@ic.uff.br
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sas, governos e cidadãos para a troca de 
informação ou oferta de produtos e ser-
viços. Embora traga muitos benefícios, 
como a melhoria da qualidade de vida das 
pessoas em aspectos diversos [4], muitos 
países e indivíduos não são capazes de 
aproveitar as oportunidades oferecidas 
pela transformação digital. Isto se deve 
principalmente ao fenômeno da exclusão 
digital, que se refere à lacuna no acesso, 
uso ou impacto da tecnologia da infor-
mação e comunicação entre diferentes 
grupos [5]. Esta discrepância já era evi-
dente, mas a modernização tecnológica 
que ocorreu no contexto de pandemia da 
COVID-19 revelou desigualdades sociais 
ainda mais extremas relacionadas ao 
acesso à tecnologia, afetando mais dura-
mente os grupos já excluídos socialmente 
por outros fatores como educação e renda 
[6].

Diante deste cenário, torna-se fun-
damental garantir que os membros da 
sociedade possam usufruir desses novos 
recursos a fim de permitir uma integração 
social plena. A exclusão digital é caracte-
rizada principalmente por duas questões, 
infraestrutura limitada e cara e letra-
mento digital limitado em determina-
dos grupos ou comunidades. Entretanto, 
enquanto os países mais ricos do mundo 
têm enfrentado essa questão com foco no 
desenvolvimento de infraestrutura, inclu-
são financeira ou comércio digital, pouca 
atenção tem sido dada à necessidade de 
desenvolver competências digitais [7].A 
mitigação da exclusão digital depende 
não apenas da disponibilização de servi-
ços e ferramentas tecnológicas através de 
iniciativas de Inclusão Digital. Também é 

necessário promover a formação de cida-
dãos capazes de interagir no ciberespaço 
mantendo comportamento ético e res-
ponsável. Para isso, é importante garan-
tir o Letramento Digital aos cidadãos para 
que esses possam desenvolver as habili-
dades necessárias para o crescimento e 
construção dessa sociedade digital mais 
avançada: compreensão dos processos de 
comunicação em dispositivos digitais e 
avaliação de quais conteúdos e artefatos 
são de qualidade, considerando as neces-
sidades pessoais e sociais [8]. 

É crucial garantir que comunidades 
desfavorecidas recebam o treinamento 
básico necessário para chegar ao letra-
mento digital, mas, uma vez alcançado 
este ponto, se faz necessário promover 
a Qualificação Digital para que os indiví-
duos progridam para níveis de fluência 
digital que os permitam analisar e pro-
cessar vários fluxos de informações com 
mais proficiência, tornando-os capazes de 
utilizar plenamente as várias ferramentas 
digitais à disposição para atuar na produ-
ção de novos conteúdos [9].

FIG. 01 | DIAGRAMA DE PILARES INDICANDO OS 
COMPONENTES BÁSICOS DO EMPODERAMENTO 
DIGITAL.

n
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Essas ações combinadas garantem 
o Empoderamento Digital dos indiví-
duos, que se refere à capacitação destes 
para assumir papel ativo na utilização de 
recursos digitais para a criação de ferra-
mentas e artefatos que melhorem suas 
vidas e das pessoas ao seu redor [10]. A 
Figura 1 ilustra os componentes básicos 
do Empoderamento Digital, tendo a Trans-
formação Digital como base e a Inclusão 
Digital, Letramento Digital e Qualifica-

ção Digital como pilares sustentadores. O 
Empoderamento Digital dos membros de 
uma comunidade permitirá que tenham 
o acesso universal a informações, lhes 
conferindo a capacidade de selecioná-las 
e interpretá-las de forma crítica, gerando 
conhecimento em rede e criando novos 
espaços e mecanismos físicos e virtuais 
de participação social, atributos funda-
mentais para a evolução das sociedades 
inclusivas e democráticas.
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O projeto de extensão Antena 
Brasileira de Popularização 
da Matemática do Instituto de 
Matemática e Estatística (IME) 

da Universidade Federal Fluminense 
(UFF) surgiu em resposta às evidências 
de que os jovens estão abandonando a 
escola muito cedo. Uma recente pesquisa 
de educação, a Pesquisa Nacional por 

Amostra de Domicílios Contínua (Pnad 
Contínua), divulgada pelo Instituto Bra-
sileiro de Geografia e Estatística (IBGE), 
revela dados de uma realidade preocu-
pante da escolarização no Brasil. De acordo 
com as estatísticas, 40% da população 
de 25 anos ou mais nem sequer concluiu 
o ensino fundamental, o que representa 
cerca de 53,4 milhões de pessoas. A taxa 
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ajuda a compor um cenário mais amplo 
no qual mais da metade dessa população 
(52,6%) não completou a educação básica, 
ou seja, não chegou a se formar no ensino 
médio, o que corresponde a 70,3 milhões de 
pessoas. Neste contexto, a matemática é 
certamente uma das disciplinas que mais 
assustam os jovens. 

O projeto é coordenado pela professora 
Dra. Simone Dantas (IME - UFF), sendo 
desenvolvido em colaboração com a pro-
fessora Dra. Telma Pará (Escola Técnica 
Estadual Adolpho Bloch – FAETEC) e o 
professor Docteur Sylvain Gravier (Univer-
sité Grenoble Alpes), e tem recebido apoio 
das principais agências de fomento brasi-
leiras – CAPES, CNPq e FAPERJ. Ele tem 
como objetivos: contribuir para a visão da 
Matemática de forma positiva no público 
em geral; promover a melhoria no entendi-
mento do ensino de Matemática em esco-
las de nível médio do Rio de Janeiro, em 
particular, da rede FAETEC, que congrega 
a formação de profissionais de diversas 
áreas; e colaborar na formação de profes-
sores de ensino médio e de alunos de licen-
ciatura da UFF. Tais objetivos vêm sendo 
alcançados através do desenvolvimento 
de treinamento especializado e da elabo-
ração de material didático diferenciado 
para cada nível. Isso inclui materiais como 
apostilas, lista de exercícios, aulas, vídeos, 
animações e jogos. Além disso, são promo-
vidos diversos eventos envolvendo as ins-
tituições com atividades lúdicas inseridas 
na abordagem STEAM.

O ensino de matemática por meio da 
abordagem STEAM, acrônimo em inglês 
para “Science, Technology, Engineering, 
Arts and Mathematics”, que significam 

“Ciência, Tecnologia, Engenharia, Artes e 
Matemática” tem como cerne o aprendi-
zado por meio de projetos ou desafios na 
tentativa de romper com as aulas pura-
mente expositivas, que são pouco interes-
santes e amplamente descontextualizadas. 
A resolução de problemas matemáticos 
pelo professor não se resume a aplicar uma 
resolução já vista. Para aplicar a aborda-
gem STEAM como estratégia para constru-
ção do pensamento matemático, é essen-
cial ao professor de matemática entender 
que, além de auxiliar os alunos a relacionar 
a matemática com o seu dia a dia, é neces-
sário desenvolver neles um perfil científico 
cujas competências envolvem investiga-
ção, testagem de hipóteses, argumentação, 
tentativa, erro, análise e retomada [1].

O desenvolvimento e a utilização de 
jogos também têm sido uma estratégia 
para enfrentar a dificuldade e/ou desalento 
dos alunos com relação a matemática, 
sobretudo os jogos combinatórios. Jogos 
combinatórios instigam muitos pesquisa-
dores, e possuem como principal objetivo 
o estudo das estratégias vencedoras exis-
tentes. De acordo com Berlekamp et al. [2], 
são jogos com as seguintes propriedades: 
número de jogadas finito; jogados por dois 
jogadores; a posição inicial específica é 
escolhida aleatoriamente; ambos os joga-
dores possuem a informação perfeita, ou 
seja, as informações pertinentes ao jogo 
são públicas; não há dados ou dispositivos 
aleatórios; os jogadores jogam intercalada-
mente; quando um dos jogadores não pode 
se movimentar, temos a condição de tér-
mino. Alguns exemplos de jogos combina-
tórios amplamente conhecidos são o jogo 
da velha, o xadrez e a dama. 
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Além de ajudar a resolver problemas 
modelados através da Matemática Dis-
creta e Combinatória, os jogos combinató-
rios também são ferramentas didáticas e 
podem contribuir com a popularização da 
matemática, algo que é desejado por mui-
tos países no que tange o Ensino de Mate-
mática. Com este intuito, por exemplo, os 
projetos Maths à Modeler na França1  e 
Antena Brasileira da Matemática no Bra-
sil2 buscam apresentar jogos em feiras e 
eventos. Os jogos apresentados são em sua 
maioria modelados por grafos e a apresen-
tação ao público é feita de forma lúdica e 
divertida. Um grafo é um conjunto de pon-
tos chamados vértices (ou nós), conecta-
dos por linhas chamadas de arestas (ou 
arcos). Esta teoria vem sendo utilizada em 
diversas áreas da computação, da mate-
mática e da engenharia por se configurar 
uma estrutura eficiente para modelar pro-
blemas de interesse prático.

Por exemplo, no Biênio da Matemática, 
organizado pelo IMPA3, um de nossos pro-
jetos foi selecionado em uma concorrên-
cia entre várias partes do Brasil para rea-
lizar uma intervenção de popularização 
em um espaço público. A atividade visava 
a experimentação da modelagem mate-
mática utilizando o jogo Clobber solitário 
em tabuleiros que é transportado para a 
linguagem matemática através do uso de 
grafos. Outras duas importantes ações do 
projeto de extensão são o MDA – Workshop 
Matemática Discreta e Aplicações4  e os 
Seminários de Combinatória do IME - UFF. 
O MDA, que está completando sua 10ª edi-
 
1.http://mathsamodeler.ujf-grenoble.fr/equipe.html
2 www.antenabrasil.uff.br
3 http://www.festivaldamatematica.org.br/
4 www.mda.uff.br

ção, visa aproximar anualmente a univer-
sidade das escolas. Diversos palestrantes 
(professores e pesquisadores) das princi-
pais universidades e institutos de pesquisa 
do Brasil ministram palestras em uma 
escola de nível médio, procurando associar 
a sua pesquisa a situações do cotidiano e 
a questões do ENEM e OBMEP. Os Seminá-
rios de Combinatória, que são mensais, tra-
zem pesquisadores renomados nacionais 
e internacionais com temas de pesquisa 
recentes e ensino de novas técnicas de 
ensino. 

Desta forma, o projeto de extensão 
Antena Brasileira de Popularização da 
Matemática, com suas diversas ações, 
atinge a sustentabilidade, já que, de acordo 
com a Comissão Mundial para o Meio 
Ambiente e Desenvolvimento das Nações 
Unidas (1987), desenvolvimento susten-
tável é “o desenvolvimento que atende às 
necessidades da geração atual sem com-
prometer a capacidade das gerações futu-
ras de atender às suas próprias necessida-
des”. Isto inclui a melhoria na educação e 
a promoção de ações de integração social 
que visem o engajamento e o empodera-
mento de indivíduos e comunidades. A 
matemática é uma área-chave no desen-
volvimento das nações, uma vez que via-
biliza o entendimento e a apropriação 
de conhecimentos de ciência e de novas 
tecnologias que são estratégicas para o 
crescimento econômico de um país. Final-
mente, procuramos nos alinhar aos Objeti-
vos de Desenvolvimento Sustentável (ODS) 
por meio da abordagem STEAM. Busca-
mos alcançar ao menos um dos objetivos 
de sustentabilidade (ODS 4 ou 5) definidos 
pela ONU na Agenda 2030 para o desen-
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volvimento sustentável das nações. São 
eles: ODS 4: “garantir a educação inclusiva 
e equitativa e de qualidade, e promover 
oportunidades de aprendizagem ao longo 
da vida para todos”[3]; e ODS 5: “alcançar a 
igualdade de gênero e qualificar todas as 
mulheres e meninas interessadas”[4].
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Inserir pessoas com algum tipo de 
deficiência, como a intelectual, no 
mundo digital representa um desa-
fio para as políticas públicas. Para 
que um indivíduo com deficiência 
intelectual tenha relativa indepen-

dência no uso de recursos digitais, ele 
deve estar habilitado a usá-los. A utili-
zação de computadores e celulares dei-
xou de ser um item secundário e tornou-
-se essencial no cotidiano. Tarefas mais 
simples como a de realizar uma compra 
exige, por exemplo, o uso de meios digi-
tais como forma de pagamento. O mesmo 
ocorre nas atividades profissionais em 
que sua maioria demandam uma habili-
dade mínima sobre o manuseio dos dis-
positivos tecnológicos. 

Pessoas com deficiência intelectual 
(DI), assim como qualquer outro cidadão, 
têm direito à informação, saúde e edu-
cação de qualidade e, por isto, as políti-
cas públicas devem ser eficazes. Araújo 
e Fernandes [1] afirmam que as estraté-
gias existem e estão descritas na legisla-
ção vigente enquanto as políticas estão 
presentes no documento PNEE (Política 
Nacional de Educação Especial: Equi-
tativa, Inclusiva e com Aprendizado ao 
Longo da Vida/ Secretaria de Modalida-
des Especializadas de Educação) [2], mas 
são pouco efetivas e necessitam de pla-
nejamento para sua implantação. Parcos 
são os relatos do uso de estratégias que 
permitem o empoderamento digital do 
público com DI como mencionado em 
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Mercadante [5]. Devido a esta conjuntura, 
segue o seguinte questionamento: o que 
pode ser feito para permitir o empodera-
mento digital de forma a capacitar o aluno 
com algum tipo de deficiência intelectual 
no uso dos recursos digitais?

Projetos como o Letramento Digital, 
Desenvolvimento de Software Educacio-
nal e o Uso da Inteligência Artificial em 
Aplicações Computacionais para Pes-
soas com Deficiência Intelectual estão 
sendo desenvolvidos para inserir alunos 
no mundo digital e assim fomentar o seu 
empoderamento. O projeto de Letramento 
Digital utiliza de metodologias e estraté-
gias lúdicas para ensinar e manusear os 
recursos digitais às pessoas com algum 
tipo de deficiência. Os recursos usados são 
jogos educativos, uso de videoaulas gami-
ficadas, criação de livros digitais, entre 
outros. Estes recursos são usados para 
fixar os conteúdos da Proposta Curricular 
Pedagógica da instituição que atende este 
público e abordam assuntos da Agenda 
2030 da ONU relacionados a Sustentabili-
dade, Educação Financeira, Segurança Ali-
mentar, Saúde, Bem-Estar, Educação Inclu-
siva, entre outros. Neste projeto, o aluno é o 
protagonista e, em algumas situações, par-
ticipa da construção do material didático 
digital. 

O projeto de Desenvolvimento de Soft-
ware Educacional tem como finalidade 
identificar quais conteúdos das diretrizes 
curriculares da educação que ainda não 
foram contemplados por softwares edu-
cacionais existentes na literatura. A partir 
desta identificação, são criados os jogos 
ou ambientes específicos. O uso de jogos 
em ambientes educacionais proporciona 

melhorias no processo de aprendizagem, 
estimulando o aluno a aprimorar suas 
habilidades cognitivas como memori-
zação, raciocínio, linguagem e atenção 
[8]. Quando os jogos educacionais são 
desenvolvidos usando gamificação, é pro-
posta uma nova dinâmica para ajudar no 
desenvolvimento cognitivo e de habilida-
des dos alunos com deficiência intelec-
tual. Ao invés de receber o conhecimento 
de forma instrucional, de professor para 
o aluno, a aprendizagem gamificada per-
mite estimular a criatividade e iniciativa 
na tomada de decisão para o aluno supe-
rar os desafios propostos em um jogo. 
Dentro deste projeto foram criados jogos 
sérios gamificados como: Querida Flo-
resta, para ensinar a importância da pre-
servação das florestas, Dental Game, a fim 
de permitir aos alunos aprenderem sobre 
a importância da higiene bucal, AliChar-
lie, que trata sobre alimentos orgânicos e 
transgênicos, entre outros [4].

O projeto intitulado Uso da Inteligência 
Artificial em Aplicações Computacionais 
para Pessoas com Deficiência Intelectual 
tem como objetivo aplicar técnicas de 
Inteligência Artificial (IA) no desenvolvi-
mento de jogos educacionais para auxi-
liar pessoas com deficiência intelectual. 
O uso das técnicas de IA, como os algorit-
mos de Aprendizagem de Máquina (AM) 
[7], quando usados em jogos, permitem 
criar um ambiente dinâmico e personali-
zado capaz de atender a individualidade 
de cada aluno. Alguns exemplos de jogos 
deste projeto são o PegAgente e o Recycle-
Bot, que abordam assuntos da Agenda 
2030. O PegAgente é um jogo educacional 
que possui um agente inteligente (vírus) 
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que aprende por meio Aprendizagem por 
Reforço [3]. O cenário educacional desse 
jogo está relacionado a pandemia da 
COVID-19 e tem como objetivo auxiliar no 
aprendizado sobre os métodos de preven-
ção ao vírus. O RecycleBot visa estimu-
lar o aluno a separar corretamente o lixo 
nas lixeiras de reciclagem. O jogo possui 
um agente inteligente que aprende com 
as ações do jogador. Para o processo de 
aprendizagem do agente é utilizada uma 
Rede Neural Artificial [4].

É notório que as pessoas com deficiên-
cia intelectual necessitam de um trata-
mento individualizado para que possam 
ser incluídas no mundo digital. O aluno 

com deficiência intelectual, apesar de sua 
dificuldade, tem a possibilidade de supe-
rá-la quando lhe são ofertadas formas 
que permitam seu engajamento e empo-
deramento no uso de recursos tecnoló-
gicos, aprimorando sua autonomia na 
execução de atividades do dia a dia. Este 
processo exige um trabalho interdiscipli-
nar de diversas áreas como Computação, 
Educação, Psicologia, entre outras. É um 
trabalho colaborativo e cooperativo de 
pesquisadores que buscam soluções que 
habilitem o aluno com deficiência inte-
lectual no uso dos recursos tecnológicos, 
promovendo sua integração social e digi-
tal.
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ARTIGO

Cegos brasileiros: do abandono ao braile

N os tempos do Brasil Colô-
nia, a vida de uma pessoa 
cega podia ser cruel. A ce-
gueira, assim como qual-
quer deficiência grave, era 
tida como um castigo de 

Deus ou um peso para sociedade. Assim, 
o indivíduo era, em geral, abandonado, 
marginalizado ou até mesmo morto.[1]

No passado, um número pequeno de 
cegos conseguiu destaque, seja por sua 
capacidade mental ou artística. Homero, 
Milton, Euler, Huber e alguns outros fo-
ram percebidos por seu valor humano, 
pois, apesar de suas limitações, estabe-
leceram um nível surpreendente de co-
municação e expressão verbal. [2]

A habilidade de comunicação é per-
cebida como essência para a respei-
tabilidade, mas a possibilidade de es-
crever e ler de maneira independente 
amplifica ainda mais o potencial indi-
vidual. No caso dos cegos, foi a possibi-
lidade da escrita independente de tex-
tos e canto, mesmo que através de um 
código especial, criado e registrado por 
Braille [3] em 1829 que rompeu estes li-
mites. A escrita Braille foi trazida para 
o Brasil em 1850 e viabilizou o início do 
desenvolvimento cultural dos cegos no 
Brasil. [4]

Foram necessários muitos anos para 
que um aluno cego brasileiro conse-
guisse a autorização especial ingressar 
em um curso superior. 
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Rompendo barreiras de comunicação: 
o computador entra na vida dos cegos 

Em 1993, ingressou em uma univer-
sidade federal brasileira, um rapaz cego 
para cursar a disciplina de computação 
gráfica, no curso de informática. Esse 
jovem teve à sua disposição uma regle-
te de escrita braile e um gravador, mas 
sua escrita não era compreendida nem 
por seu professor nem por seus colegas. 
Esse foi o gatilho para que conheci-
mentos sobre a construção de interfa-
ces tecnológicas e software básico de-
senvolvidos durante a extinta reserva 
de mercado no Núcleo de Computação 
Eletrônica, hoje Instituto Tércio Pacitti - 
NCE/UFRJ, emergissem para criar uma 
inovadora tecnologia para estudantes 
cegos.

Em menos de seis meses um protóti-
po de sistema de fala e interface adap-
tativa chamada de Dosvox foi criado: 
o jovem estudante e seu professor de 
computação gráfica tornaram possível 
que “um cego pudesse ler pelo compu-
tador” através da síntese de voz, a pri-
meira criada para a língua portuguesa, 
aplicada a uma interface totalmente 
acessível.

Esse desenvolvimento transformou 
o computador: ele deixou de ser um re-
gistrador e calculador para ser uma fer-
ramenta de comunicação inclusiva.  

Ser lido e ler o que os outros escreve-
ram: chaves para integração social

É agora possível para um cego ter 
acesso a textos, sons, fala e música; 
transformar, manipular, arquivar e 
transmitir informações. A dissemina-

ção do Dosvox faz com que a educação 
se modifique para o cego: ele pode ago-
ra participar de uma turma, escrever e 
ser lido (pelo computador), e ler “quase” 
tudo o que os outros escrevem; esse 
“quase”, à medida que o tempo passa, 
diminui até desaparecer.

A visão escolar segregacionista em 
relação aos deficientes foi substituída 
por uma visão inclusiva. Muda-se o “ele 
não pode fazer” por “será que ele pode 
fazer?”, aumentando a participação dos 
cegos no ensino médio e na universi-
dade.

Os limites dos cegos se expandem 
com a possibilidade de comunicação 
pela Internet, primeiro com o projeto 
Intervox do NCE/UFRJ e a Rede Nacio-
nal de Ensino e Pesquisa (RNP). O pro-
jeto coloca os primeiros 500 cegos do 
Brasil para acessar e-mails e interagir 
em chats. Logo, a Fundação Bradesco e 
a empresa paulista Micropower cons-
tróem um software que dá acesso ao 
Internet Banking e o acesso pleno ao 
Windows.

Expansão dos mecanismos da comu-
nicação: evolução ou aprofundamento 
das distâncias?

As formas de comunicação media-
das pela computação se expandiram,-
tornando-se multissensoriais, à grande 
distância, e usando múltiplas mídias 
para sua transmissão. As redes sociais 
despontam, e o cego, na invisibilidade 
da Internet, deixa sua casa sem sair 
dela, se relacionando com outras pes-
soas através da rede de computadores.  
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Mas quem é esse cego? Quem tem 
computador?  Quem estuda numa es-
cola com computador e internet?  E 
as profundas desigualdades sociais? 
Programas de governo aparecem para 
tentar equalizá-las e se mostram pe-
quenos para suportar o tamanho do 
Brasil. Portanto, o problema não é mais 
técnico, é político. Segundo o último 
censo do Instituto Brasileiro de Geo-
grafia e Estatística (IBGE), existem no 
Brasil mais de 6,5 milhões de pessoas 
com deficiência visual severa, sendo 
582 mil cegas e 6 milhões com baixa 
visão. E todos precisam de computa-
dor, de comunicação e educação com 
tecnologia.

Inteligência artificial: empoderamen-
to pessoal e social

Nos últimos 30 anos, os dispositivos 
computacionais se diversificaram. O 
barateamento dos telefones celulares 
com ferramentas de acessibilidade 
apresentam muitas perspectivas para 
os cegos.

A Inteligência Artificial (IA) dos ce-
lulares trazem ferramentas de inclu-
são. Elas reconhecem imagens, luga-
res e pessoas, orientando a locomoção. 
Óculos com visão computacional po-
dem ler textos imediatamente em sín-
tese de voz, reconhecer rostos, identi-
ficar produtos, etc. Carros autônomos 
dotados de IA podem ser pilotados por 
quaisquer indivíduos, ampliando a 
possibilidade de gerar esta experiên-
cia para uma pessoa cega.

Quais são os limites?

Os cegos agora querem cursar En-

genharia e Medicina. Parece razoá-
vel que os pontos de inacessibilidade 
destas carreiras sejam plenamente 
sobrepassados pela evolução da Inte-
ligência Artificial e pela Robótica. Por 
outro lado, os grupos sociais nos quais 
a pessoa com deficiência está inseri-
da percebem a ampliação dos limites 
e passam a exigir mais do indivíduo. A 
sociedade reconhece que o cego com 
tecnologia pode mais, porém quando 
um limite aparentemente intranspo-
nível é transposto, logo outro limite 
maior se impõe.

Os limites para os cegos continuam 
a ser expandidos. Os pioneiros como o 
projeto Dosvox continuam trabalhan-
do nas áreas de fragilidade que ainda 
existem. Por exemplo, a matemática 
em nível superior [5] e o desenho são 
agora os temas de pesquisa mais re-
levantes por existir uma significativa 
demanda dentre cegos que querem as 
carreiras STEM (Science, Technology, 
Engineering and Mathematics). 

Assim como a Aprendizagem Cola-
borativa com Suporte Computacional 
(Computer Supported Collaborative 
Learning - CSCL) pode ser utilizada 
para apoiar pessoas cegas no processo 
de aprendizagem individual e em gru-
po com o auxílio do computador. Des-
ta forma, amplia-se a possibilidade de 
que um aluno cego se torne um agente 
ativo no processo de aprendizagem, 
interagindo com os outros, assimilan-
do, de forma colaborativa, conceitos 
para a construção de conhecimento 
[6].

Os cegos, apesar de tudo, ainda con-
tinuam tendo que provar que podem, 
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e que a tecnologia necessária já exis-
te. Caso contrário, é essencial brigar 
para que exista, como Stevie Wonder 
fez (e conseguiu) com seu amigo Steve 
Jobs, tornando os produtos da Apple 
os mais acessíveis possíveis. Os dois 
Stevies, juntos, mudaram o mundo 
para melhor.
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O   Projeto Letramento Digital 60+ 
surgiu a partir da necessidade 
de incluir estudantes da Uni-
versidade Federal de Goiás no 

contexto de aulas remotas, cujas exigên-
cias perpassavam o domínio de algumas 
ferramentas computacionais do sistema 
da Universidade Federal de Goiás (UFG), 
além de produção e edição de textos, tanto 
no Microsoft Word, quanto no Google Docs, 
Microsoft Power Point, dentre outras ferra-
mentas.  Foi quando recebemos a missão 
da Pró-Reitoria de Assuntos Estudantis da 
UFG (PRAE): ensinar às/aos estudantes 60+ 

o uso das referidas ferramentas para que 
lhes fosse possibilitado o direito à educa-
ção durante o período de ensino remoto. A 
ação não ficou restrita apenas a estudantes 
60+ da UFG, incluindo também membros 
da comunidade externa. O resultado foi 
uma turma virtual composta por pessoas 
de vários estados do Brasil e do Distrito 
Federal, além de uma aluna de Portugal.

As aulas aconteceram de modo síncrono 
pelo Google Meet. Cada aula teve a duração 
de uma hora e trinta minutos. Além disso, 
gravamos videoaulas com duração de 20 
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minutos e slides instrutivos. A cada aula, 
apresentávamos a tela e transmitíamos 
uma videoaula sobre um dos temas 
da ementa. Em seguida, debatíamos o 
assunto contido ali, fazendo uma ativi-
dade prática; líamos um capítulo do livro 
Úrsula, de Maria Firmina dos Reis, a pri-
meira romancista brasileira negra, abo-
licionista, e maranhense. A ementa do 
projeto era a seguinte: História do com-
putador; Componentes básicos do com-
putador; A importância das mulheres na 
área de Computação; Noções básicas de 
informática; Utilização de e-mail; Arma-
zenamento em nuvem utilizando o Goo-
gle Drive e ferramentas da Google para 
produção de textos, planilhas, reuniões e 
apresentações; Utilização de ambientes 
virtuais de aprendizagem (SIGAA, Moo-
dle e Google Classroom); O Estatuto do 
Idoso; Escuta qualificada (realizada por 
uma psicóloga gerontologista). A carga 
horária era de 32h por cada semestre 
letivo, perfazendo o total de um ano de 
curso, com 64h letivas de atividades, 
certificadas pelo Instituto de Informática 
da UFG. O critério de seleção escolhido 
foi ter idade igual ou superior a 60 anos. 
A avaliação ocorreu ao longo das aulas e 
cada atividade realizada, de modo contí-
nuo, priorizou os preceitos dialógicos do 
ensino e de uso da linguagem. 

Afinal, o que é letramento e letramento 
digital?

O letramento pode ser entendido 
como uma ação cognitiva dialógica em 
que o sujeito se coloca para além da 
mera decodificação de palavras, frases, 
orações e períodos. Nesse processo cha-

mado interação, o sujeito age de forma a 
movimentar os seus saberes já experien-
ciados em face do novo: o diálogo com 
alguém até então desconhecido, o texto. 
Em síntese, pode-se dizer que a pessoa 
letrada é aquela que se move entre a lei-
tura ascendente e a leitura descendente, 
diante dos fatores linguísticos e extralin-
guísticos textuais. Trata-se pois de um 
intercâmbio entre aquilo que depende 
do texto e aquilo que depende do leitor 
numa contínua relação de troca de sabe-
res. Já o Letramento Digital diz respeito 
a um conjunto de competências que per-
mite a entrada consciente e crítica dos 
sujeitos no espaço digital. Esse conjunto 
de competências é composto por pro-
cessos de ‘entrada’ ou iniciação. Assim, o 
sujeito, para além de ler e escrever digi-
talmente, domina técnicas e habilidades 
interacionais em que tanto desenvolve, 
cria e projeta informações como as con-
some de outros atores digitais. Neste 
novo ambiente, o digital, o sujeito depa-
ra-se com uma multiplicidade de textos, 
hipertextos; é como se fosse uma ‘colcha 
de retalhos’ em que cada integrante do 
discurso costura uma parte que forma o 
todo. 

O letramento e o letramento digital 
assumem a face do empoderamento 
feminino 60+ no momento em que essas 
mulheres, categoria predominante do 
projeto, percebem-se parte do mundo 
digital, inscrevendo-se nele a partir de 
saberes já experienciados numa con-
fluência progressiva de operações cog-
nitivas e sociais. Ser empoderada, nesse 
sentido, implica muitas faces, algu-
mas bonitas e brandas, outras dificulto-
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sas, porém não impossíveis. Então surge 
a mulher idosa que não só sabe acessar, 
dialogar e processar, mas também agir no 
espaço digital de forma ativa. É o empode-
ramento como forma de vir a ser, tornar-se. 

Durante a execução do projeto, lida-
mos com alguns desafios: a) ensinar as/os 
alunas/os a usarem o computador remo-
tamente; b) a instabilidade da internet; c) 
quedas de energia elétrica; d) as desistên-
cias, dentre outras ocorrências que difi-
cultaram o acesso à sala de aula virtual. 
Apesar disso, tivemos como resultados o 
engajamento das/os estudantes em outras 
ações do Programa de Extensão Educa-

ção Digital que passaram a perceberem-se 
capazes de usar as ferramentas digitais 
e também as redes sociais como instru-
mento de comunicação, trabalho, estudo e 
interação social.

Sabemos que o nosso projeto não é o 
único a tratar os temas de letramento digi-
tal 60+ e o empoderamento feminino; no 
entanto, o nosso olhar, o recorte teórico 
utilizado e as condições de produção do 
referido projeto trouxeram para este traba-
lho a face da autoria e esperamos que ele 
incite outras ações, como um elo em uma 
corrente.
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N o atual contexto da cultura 
digital, nosso cotidiano 
tem sido permeado por 
ambientes, plataformas e 
informações compostas 

por múltiplos tipos de linguagens. Nesse 
cenário, também encontramos práti-
cas sociais exercidas por pessoas mar-
cadas por ideologias, crenças e valores 
diferenciados. Aliado a isso, temos, na 
contemporaneidade, grupos que utili-
zam as tecnologias como instrumento 
de disseminação de ódio, Fake News 
e para a promoção de atos que podem 
causar danos a indivíduos e à sociedade 
[1]. Todo esse contexto surge a partir do 
avanço da Web, que desde a versão 2.0 [2] 

trouxe uma nova posição aos internau-
tas, possibilitando múltiplas interações 
online, colocando-os em uma posição 
que vai além do consumo da informa-
ção, expandindo-se para a produção de 
conteúdos que são compartilhados por 
meio de ambientes digitais cada vez 
mais diversos.

Diante disso, são necessários pro-
cedimentos interpretativos em que as 
pessoas reflitam sobre suas ações, inte-
rações e conteúdos, ressaltando seu 
compromisso ético nas práticas digitais. 
Pode-se assim construir um conheci-
mento que favorece o desenvolvimento 
de letramentos digitais em uma pers-
pectiva crítica, que requer a compreen-
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são das múltiplas relações articuladas aos 
usos do digital em rede e seus contextos 
na sociedade, adotando dessa forma uma 
postura condizente com as demandas da 
cultura digital.

É imprescindível que façamos refle-
xões sobre as práticas sociais que ocorrem 
em contextos digitais, ou seja, discussões 
sobre os Letramentos Digitais. Eles consis-
tem em práticas que vão além da aprendi-
zagem da utilização dos recursos técnicos 
e de letramentos que ocorrem via compu-
tador, as tecnologias possuem um caráter 
múltiplo de práticas sociais diante das 
transformações constantes na cultura e na 
sociedade. Assim, é preciso considerar que 
não se resume em uma habilidade única 
a ser transferida para o sujeito particular-
mente, mas sim, em uma prática orientada 
pelo contexto social da comunidade que o 
utiliza. Podemos considerar que letramen-
tos digitais “são redes complexas de letra-
mentos (práticas sociais) que se apoiam, se 
entrelaçam, se contestam e se modificam 
mútua e continuamente por meio, em vir-
tude e/ou por influência das TIC” [7].

A partir do conceito apresentado, encon-
tramos na literatura acadêmica, autores 
[3,5] que apresentam as dimensões, os 
pilares e as habilidades para letramen-
tos digitais. Na matriz apresentada por 
Souza [5], identificamos a definição de três 
dimensões, sendo elas a dimensão técnico 
operacional em TIC, a dimensão informa-
cional em TIC e a dimensão social no uso 
de mídias digitais. Elas apresentam uma 
composição de habilidades que atuam de 
forma paralela, complementar e em siner-
gia, auxiliando no desenvolvimento mútuo 
entre elas. Cada uma das dimensões apre-

senta pilares, grandes competências que 
congregam uma série de habilidades indi-
cadas como descritores.

A dimensão técnico-operacional se 
refere às habilidades voltadas para o manu-
seio das tecnologias e acesso aos ambientes 
digitais. A dimensão informacional em TIC 
contempla habilidades voltadas para o uso 
das tecnologias no que se refere ao acesso 
à informação, leitura, compreensão e nave-
gação utilizando recursos digitais. Já a 
dimensão social no uso das mídias digitais 
são as possibilidades trazidas pelas tecno-
logias que alteram as nossas formas de se 
relacionar em nossos contextos sociais e 
nossas formas de acessar informações que 
requerem habilidades para uso de diversos 
recursos que, por sua vez, são mobilizado-
ras de letramentos digitais.

Percebemos nas definições e discussões 
sobre letramentos digitais um avanço no 
sentido de não considerar apenas a aqui-
sição de habilidades funcionais do uso das 
tecnologias, observando também outras 
dimensões que os constituem, uma vez 
que da utilização das tecnologias envolve 
a interação, a participação e a apropriação 
de conhecimentos das demais esferas da 
vida, de forma que possibilite sua utiliza-
ção em diferentes contextos, práticas e 
eventos que os envolvem. Afinal, usamos 
tecnologias de forma entrelaçada às nos-
sas mais diversas tarefas diariamente. E, 
em geral, é por ela que obtemos uma série 
de informações, as quais precisam ser 
devidamente interpretadas por quem às lê. 

Entretanto, diante das diversas dimen-
sões de letramentos digitais já apresenta-
das, é preciso avançar na discussão, haja 
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vista que, por se tratar de uma rede com-
plexa de conhecimentos, atitudes e valores 
(éticos, políticos e humanos), torna-se rele-
vante refletir sobre a criticidade nas prá-
ticas de letramentos digitais, que podem 
contribuir para que os usuários se posi-
cionem diante do acesso a informações e 
publicações que fazem nos meios digitais.

Para delimitarmos o lugar da crítica nas 
habilidades de letramentos digitais, com-
preendemos que ela ocorre na interseção 
entre as três dimensões já apresentadas, 
pois o usuário precisa saber usar determi-
nado ambiente digital de forma técnica, e 
ter conhecimentos sobre o uso informa-
cional e social no uso das mídias, mas é 
necessário ir além. Diante destas habilida-
des, na interseção destas diversas dimen-
sões, temos o espaço onde o criticismo irá 
se desenvolver. Assim, o cruzamento per-
mite identificar o lugar da crítica em rela-
ção ao uso do digital em rede, sendo o elo 
entre essas três dimensões o que possibi-
lita o desenvolvimento do criticismo [6].

Dessa forma, no desenvolvimento de 
práticas e eventos de letramentos digi-
tais, além das habilidades já descritas nas 
dimensões anteriores, as pessoas desen-
volvem outras voltadas para a reflexividade 
tanto no uso funcional das tecnologias 
quanto no acesso à informação nas intera-
ções e mediações que realiza em ambiente 
digital em suas práticas sociais. Essas 
habilidades de interseção entre as dife-
rentes dimensões possibilitam o desenvol-
vimento e a mobilização da criticidade. A 
interseção pode não ser crítica, contudo, é 
ela que oferece condições para o desenvol-
vimento da criticidade enquanto espaço 
que intersecciona as demais dimensões e 

favorece a mobilização de autorias e senti-
dos. Apresentamos abaixo uma ilustração 
do lugar da crítica no âmbito dos Letra-
mentos Digitais, em nossa visão.

Tendo definido o lugar onde se situa a 
crítica, apresentamos o conceito de Letra-
mentos Digitais Críticos como “letramen-
tos que se dão em vários meios digitais e 
que preocupam-se com a tomada de posi-
ção crítica do usuário frente aos textos que 
pesquisa, lê, produz, comenta em ambien-
tes digitais; sua consciência das ferramen-
tas e várias semioses para construção de 
sentido, sempre situado e intencional; sua 
compreensão e adequação às práticas dis-
cursivas do meio digital, que se manifes-
tam através de vários gêneros emergentes 
(e-mail, blog, comments, scrap, etc.); a refle-
xão sobre suas ações e interações, assim 
como seu compromisso ético nas práticas 
digitais; sua tomada de poder: 1) ao esta-
belecer uma identidade plena de crenças, 
valores, ideologia, determinada em relação 
com a alteridade; 2) ao exercer a criticidade 
e a cidadania em ambiente digital”. [4]

Caso tenha interesse em saber mais 
sobre o tema, em [6] são apresentadas 

FIG. 01 | INTERSEÇÃO DAS DIMENSÕES DOS 
LETRAMENTOS DIGITAIS E O LUGAR DA CRÍTICA 
[6]

n
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habilidades prospectadas para Letramen-
tos Digitais Críticos, bem como a exempli-
ficação destas.   

Ressaltamos a necessidade de avançar-
mos para além do uso das tecnologias em 
seus fins instrumentais, em detrimento de 
questões que permitam às pessoas o seu 
engajamento em questões de reflexividade 
e de análise diante do uso do digital em 
rede, pois a contemporaneidade exige pos-
turas que contestam, denunciam e também 
anunciam novos sentidos. 

Acreditamos que as potencialidades dos 
letramentos digitais não se esgotam nas 
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situações que apresentamos neste texto e 
que serão estáveis com o passar do tempo, 
pois com o surgimento de novos recursos e 
novas tecnologias, surgem também novos 
modos de interação, consumo, produção 
e análise, favorecendo a mobilizando de 
novos letramentos. Ressaltamos ainda a 
necessidade de constante revisão, abrindo 
espaço para que novos pesquisadores 
façam a atualização destas habilidades e 
dimensões, contribuindo para o avanço 
nas discussões sobre letramentos digitais 
e a indução de práticas de uso e desenvol-
vimento de tecnologias mais inclusivas e 
que deem lugar à crítica. 
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A s mulheres são maioria nas uni-
versidades brasileiras [1], entre-
tanto representam apenas 13,3% 
entre estudantes matriculadas 

Computação e Tecnologias da Informação 
e Comunicação (TIC) e 21,6% dos cursos 
de engenharia e profissões correlatas1. As 
mulheres são maioria da população, mas 
ocupam 20% das funções técnicas do setor 
de TIC Brasileiro e continuam em minoria 

1 https://www.ibge.gov.br/estatisticas/multidomi-
nio/genero/20163-estatisticas-de-genero-indica-
dores-sociais-das-mulheres-no-brasil.html?=&t=re-
sultados (2019).

na ocupação de cargos gerenciais no país, 
segundo o Relatório Diversidade do Setor 
TIC de 2020 da Associação das Empresas 
de Tecnologia da Informação e Comunica-
ção (TIC) e de Tecnologias Digitais2. 

Esses números são alarmantes e apon-
tam pelo menos três potenciais problemas. 
Primeiro, as meninas que escolhem os cur-
sos de Computação têm que enfrentar e 
ganhar espaço em um ambiente formado 
majoritariamente por homens. Segundo, 

2 https://brasscom.org.br/pdfs/relatorio-de-diversi-
dade (2020).
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a perda da perspectiva das mulheres e 
todas suas capacidades particulares no 
desenvolvimento de soluções tecnoló-
gicas no mercado de trabalho. Sabendo 
que grupos diversos são mais eficientes 
em resolver problemas [2], essa homo-
geneidade do mercado também é um 
grande entrave no desenvolvimento 
tecnológico. E, finalmente, as meni-
nas estão perdendo a oportunidade de 
se engajarem em uma área promissora 
que oferece chances de elas se tornarem 
fluentes e ganharem habilidades na lin-
guagem computacional, tão necessária 
para a empregabilidade e transformação 
social no século XXI. 

A baixa representatividade das 
mulheres nas áreas das ciências exa-
tas pode ser fruto de diversas questões. 
Porém, dois fenômenos relacionados 
ao funcionamento do cérebro parecem 
contribuir de forma significativa nessa 
questão: o viés implícito e a ameaça pelo 
estereótipo. Ambos são consequência do 
modo pelo qual o cérebro funciona, de 
forma predominantemente não cons-
ciente, e são afetados pelas associa-
ções que aprendemos ao longo da vida, 
impactadas por pistas sócio-culturais 
a que somos expostos. Enquanto o viés 
implícito afeta nosso comportamento 
em relação ao outro, a ameaça pelo este-
reótipo impacta nosso desempenho. A 
ameaça pelo estereótipo refere-se a um 
possível “risco” de confirmar um este-
reótipo negativo associado a um grupo 
social como sendo uma característica 
própria do indivíduo, gerando prejuízos 
temporários à performance [3]. O viés 
implícito prejudica estes grupos já que 

os estereótipos provocam um compor-
tamento enviesado que afeta os grupos 
estigmatizados de diversas maneiras [4]. 
Ambos os fenômenos aparecem já na 
infância [4].

Nessas condições, o incentivo ainda 
na Educação Básica e na formação 
superior pode dar-lhes excelentes opor-
tunidades profissionais no futuro e de 
melhorar as condições de vida das suas 
famílias. Adicionalmente, a educação 
em Computação pode ser a chave para 
o empoderamento das mulheres e con-
sequente construção de uma sociedade 
com oportunidades iguais e promoção 
da equidade de gênero.

O projeto de extensão #include 
<meninas.uff> do Instituto de Compu-
tação da Universidade Federal Flumi-
nense (ICUFF) teve seu início em 2016 [5]. 
Com o apoio da Pró-Reitoria de Exten-
são (PROEX-UFF), Fundação de Apoio 
à Pesquisa no Estado do Rio de Janeiro 
(FAPERJ) e Programa Meninas Digitais, 
ele participa do movimento mundial de 
aproximação das meninas com as áreas 
das exatas por meio de iniciativas junto 
às escolas públicas e às estudantes dos 
cursos de graduação de Computação. O 
projeto dedica-se também à pesquisa 
com foco em identificar quais são os 
fatores contextuais que possibilitam/
restringem a inclusão/permanência de 
meninas na Computação e em cargos de 
liderança [5, 6]. 

Com a adoção de abordagens para 
desconstruir estereótipos e incentivar 
as meninas e mulheres na Computa-
ção, o projeto é conduzido por profes-
soras e alunas do ICUFF em parceria 
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com o Departamento de Neurobiologia da 
UFF e professoras de três escolas de Nite-
rói: Escola Municipal Altivo Cesar, Colégio 
Estadual Paulo Assis e Escola Municipal 
Alberto Torres. 

Include Meninas nas Escolas de Niterói

Os objetivos principais do Include nas 
escolas são: despertar o interesse de meni-
nas e mulheres das escolas públicas para 
o estudo da Computação; e instrumentali-
zar docentes e discentes para superar os 
prejuízos do viés implícito e ameaça pelo 
estereótipo. Para isso, desenvolvemos ati-
vidades regulares como palestras e ati-
vidades para aproximar as participantes 
ao universo da Computação por meio de 
oficinas para desenvolvimento do pensa-
mento computacional. Tais ações aconte-
cem com a adoção das seguintes estraté-
gias: (i) contato com histórias de mulheres 
bem sucedidas nas Exatas; (ii) promoção 
do Protagonismo das mulheres; (iii)  inclu-
são de novos modelos de mulheres da área 
da Computação; (iv) uso e elaboração cola-
borativa de uma linguagem inclusiva; e 
(v) fortalecimento da conexão dos temas 
e conteúdos da Computação tanto com o 
mercado de trabalho, quanto com os pro-
blemas relacionados ao contexto de vida 
das alunas.  

Include Meninas na UFF

O projeto desenvolve atividades para 
apoiar as graduandas que já estão nos cur-
sos de Computação da universidade e pes-
soas interessadas no tema. As ações acon-
tecem de forma presencial no Acolhimento 
Estudantil no início dos semestres e em 
rodas de conversa ou palestras. Além disso, 
são realizados eventos on-line pelo Canal 
do YouTube do Include meninas  como o 
recém-lançado minicurso de Python e a 
palestra sobre Direitos da Mulher. A ini-
ciativa também atua nas redes sociais, em 
destaque no Instagram. As atividades nas 
redes sociais foram importantes com o iní-
cio da pandemia da COVID-19, pois permiti-
ram a continuidade do projeto virtualmente 
e com interação, principalmente entre alu-
nas e alunos dos cursos presenciais e à 
distância do ICUFF. Por meio da equipe de 
Comunicação do projeto, diversos conteú-
dos são produzidos como:  divulgação de 
oportunidades oferecidas pela UFF através 
do projeto “Conhecendo a UFF”,  tópicos de 
linguagens de programação com o projeto 
“Include Educação”, e a divulgação de áreas 
do conhecimento com o  projeto “Áreas de 
Pesquisa na UFF”, que trouxe inicialmente, 
as professoras do ICUFF para falar de suas 
áreas e experiências. Anualmente, o pro-
jeto avalia os seus resultados com relação 
ao desenvolvimento dos aspectos huma-
nos, científicos e institucionais.
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