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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo analisar a integracao da abordagem
do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA) e das Tecnhologias Digitais de
Informagado e Comunicagao (TDIC) no processo escolar. A investigagao parte
da hipotese de que o uso de recursos tecnologicos, associados ao DUA, torna
as aulas mais dindmicas e interativas, desafiando a permanéncia de praticas
pedagodgicas focadas no ensino tradicional. O estudo é de cunho qualitativo,
de natureza teodrica e de campo, e sua metodologia combinou um levanta-
mento bibliografico com um estudo de casos, utilizando a observacdo em
duas turmas de alfabetizacdo dos anos iniciais do ensino fundamental como
instrumento de coleta de dados. Como resultado, constatou-se que a promo-
cao de ambientes digitais nas aulas auxilia na revisao das praticas adotadas,

tornando os conteudos mais dinamicos e incentivando a participacao ativa
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dos alunos em jogos ou atividades que utilizam tecnologia, alinhando-se aos
principios do DUA. Concluiu-se que essa abordagem favorece positivamente
os ambientes de alfabetizagao, por meio de atividades estimulantes e ludi-
cas, o que contribui para o desenvolvimento de novas habilidades e estilos de
aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais, Desenho Universal para Aprendizagem,

Ensino, Alfabetizagao.
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INTRODUCAO

A incorporagao de tecnologias no ensino € uma questao central no
atual ambiente educacional, especialmente no que diz respeito a alfabe-
tizacdo, um dos pilares do desenvolvimento intelectual e social. Em um
mundo cada vez mais digital, os desafios para promover uma alfabeti-
zacao eficaz aumentam, demandando novas abordagens pedagdgicas.
Ferramentas tecnolodgicas, como aplicativos e plataformas digitais, ofe-
recem oportunidades para aprimorar as praticas de ensino, tornando o
aprendizado mais dinamico e ajustado as necessidades dos alunos (Meyer
et al., 2020).

Este estudo tem como objetivo geral analisar a integragao da aborda-
gem do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA) e das Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicacgao (TDIC) no processo escolar. A hipoé-
tese de trabalho sugere que, embora vivenciemos uma era altamente
tecnoldgica com acesso a diversos recursos que podem auxiliar o con-
texto educacional (tornando as aulas mais dinamicas e interativas quando
associados ao DUA), ainda persistem desafios significativos. Estes desafios
incluem a dificuldade de educadores em integrar recursos tecnolégicos
de forma pedagdgica e intencional em suas praticas (Valente, 2019), bem
como a compreensao e implementagao do DUA no cotidiano escolar.

Para tanto, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos

acerca da tematica:

Realizar um levantamento bibliografico sobre o uso das Tecnolo-
gias Digitais de Informacao e Comunicagao (TDIC) e do Desenho
Universal para a Aprendizagem (DUA);

Verificar as possibilidades de utilizagao das TDIC e do DUA no pro-
cesso de alfabetizacdo dos estudantes;

Analisar como os principios do DUA e o uso das TDIC podem con-
tribuir para praticas pedagogicas mais inclusivas e acessiveis no

contexto da alfabetizacéo.
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A pesquisa fundamenta-se em estudos bibliograficos, contemplando
a analise e revisao de fontes tedricas. Além disso, analisou-se a pratica nas
escolas por meio do estudo de casos em duas turmas de 1° ano em pro-
cesso de alfabetizacdo, nos anos iniciais do ensino fundamental. O estudo
caracteriza-se como de cunho qualitativo, respondendo a questdes
particulares e se preocupando com a realidade analisada sem recorrer
a quantificagdo, empregando significado as relagdes e acdes humanas
(Minayo, 2001, p. 22).

O processo formal de ensino, que acontece em ambientes educacio-
nais, pode ser enriquecido através de experiéncias advindas de redes ou
espacos digitais, pois apresenta aos estudantes maneiras diversificadas
de engajamento. Isso torna as aulas mais interativas e amplia as possi-
bilidades pedagodgicas para além das estratégias convencionais voltadas
ao ensino tradicional. E evidente que, para que isso ocorra, novas formas
de pensamento precisam ser construidas a partir da participagcao e do
conhecimento de cultura (Jenkins, 2009, p. 52), desenvolvendo ambien-
tes educacionais interativos e inovadores, permeados de participagao ativa
dos envolvidos. As tecnologias educacionais, cada vez mais acessiveis e
disponiveis, podem ser utilizadas para diferentes situacdes no processo de
aprendizagem, oferecendo uma gama de possibilidades de uso criativo
por parte dos professores em sala de aula, através de experiéncias estimu-
ladoras, como o acesso a plataformas digitais, softwares, acervos virtuais,
apresentacodes, livros digitais, mapas conceituais, quizzes, jogos, videos,
gravagoes, entre outros.

Em concordancia, Silva (2010, p. 209) aponta que o aluno precisa
ser visto como protagonista em seu processo de aprendizagem, e as
tecnologias digitais podem ser importantes aliadas para que ele possa
esquematizar, revisar, compartilhar e compreender melhor o que apren-
deu. Além disso, elas permitem que o aluno acesse o conteudo no seu
proprio ritmo, podendo pausar e retomar quando necessario. Cada
espago escolar pode considerar sua propria dinamica de participagao

ativa, focando na aprendizagem a partir da experimentacdo. Nesse sen-
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tido, o estudante entra em contato com erros e retomadas constantes, e
o0 pensamento é guiado pela criticidade e pela reflexdo sobre o processo.
E indispensavel que discussdes sejam promovidas a partir das experién-
cias de professores da educacdo basica, com o trabalho desenvolvido
visando as competéncias digitais e mudancgas estruturais nas escolas.
Essas mudancas buscam superar os desafios educacionais e construir uma
educacgao mais inclusiva, adaptando o ensino a diversidade de necessida-
des dos alunos e permitindo a consolidagdo da aprendizagem de forma
mais ativa, adaptativa e estimulante. Assim, desenvolve-se o senso critico
e surgem novas descobertas e habilidades, pois, conforme Freire (1996,
p. 118), “[...] tdo melhor professor [...] quanto mais eficazmente consiga
provocar o educando no sentido de que prepare ou curiosidade, [...] com
vistas a que produza sua inteligéncia do objeto ou do conteudo [...]".

Nesse sentido, a interligagao da era digital com a alfabetizagao requer
o uso de tecnologias que podem contribuir significativamente para o enri-
quecimento da aprendizagem, auxiliando no desenvolvimento da leitura
e escrita de forma mais dindmica e interativa. Esse processo pode envol-
ver a exploragcao intencional de plataformas de interagao, livros digitais,
recursos multimidia e outras estratégias pedagodgicas. Dessa forma, os
alunos podem ser beneficiados com diferentes formas de representagao
e expressdo, o que se alinha aos principios fundamentais da abordagem
do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA). De acordo com o CAST
(2011), o DUA considera trés principios essenciais para a flexibilizagao cur-
ricular:

1. Estimular o interesse dos alunos, por meio da motivagao e da uti-
lizacdo de multiplas formas de engajamento (primeiro principio);
2.Proporcionar multiplos meios de representacao, para que todos

tenham acesso ao conteudo (segundo principio);
3.0Oportunizar multiplos meios de acdo e expressao, oferecendo
formas alternativas para que o aluno demonstre o que aprendeu

(terceiro principio).
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O DUA implica uma mudanga de visdo no que se refere a avaliagao,
ao pensamento e a pratica pedagogica, considerando a participagao e
0 progresso dos alunos, independentemente de suas individualidades. O
objetivo dessa abordagem é que todos os alunos participem ativamente
do processo de aprendizagem. Para isso, sao considerados os trés princi-
pios essenciais do DUA, integrando a alfabetizacdo e o uso das tecnologias

digitais, de acordo com Meyer (2002) e representados na Figura 1:

Figura 1- Principios do DUA e o uso de tecnologias digitais

-
As ferramentas como [ Alunos com diﬁculdades\ fTacnungias digitais
jogos  interativos  ou de leitura podem usar oferecem  varias formas
aplicativos de  leitura audiolivros ou leitores dos alunos expressarem
personalizados, podem digitais para acompanhar o seu aprendizado, por meio
aumentar a motivagdo dos texto. de videos, apresentagbes
alunos em fase de ou escrita colaborativa
alfabetizagdo. online. Isso amplia o leque

; de  possibilidades de

alfabetizacio.

Proporcionar
multiplos meios

de representacio ’

Fonte: Os autores, baseado em Meyer (2002)

De acordo com o DUA, ao apresentar o conteudo, considera-se a
diversidade existente no espaco escolar, bem como a existéncia de multi-
plas inteligéncias, que se manifestam de maneiras diversas. As multiplas
formas de apresentacdo permitem que todos os alunos possam com-
preender e assimilar conceitos.

Os alunos podem expressar o que aprenderam para além do registro
tradicional em provas, visto que ha uma variagao de pensamentos em sala
de aula, e cada um pode manifestar o conhecimento de modo singular.
Nao ha um unico meio ideal para todos os alunos, pois se trata de um
espaco heterogéneo, com divergéncia de personalidades, habilidades,
necessidades e pensamentos; por isso, € necessario oportunizar multiplos

meios de envolvimento e engajamento.

’H g E g +educagio [~ 926




Q ’ co N E D u Tecnologias e Educacéo (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-082-0

Neste sentido, conforme Pletsch et al. (2021), os principios do DUA
tém o objetivo de garantir que todos os estudantes tenham acesso ao
curriculo, independentemente de suas especificidades, singularidades
e competéncias. Para isso, o DUA utiliza diferentes estratégias, recursos,
metodologias pedagodgicas, didaticas, tecnologicas inovadoras e a tec-
nologia assistiva (TA). As diretrizes do DUA estao contextualizadas em
pesquisas voltadas para planejamento, avaliagdo, ambiente e recursos
que contribuem para a implementacao de praticas educativas, tanto no
ambito pedagogico quanto no tecnoldgico.

O DUA estabelece essas trés formas distintas para a representagao,
o envolvimento e a apresentagcdo dos conteudos. Conforme especificado
na Figura 2, o funcionamento do cérebro humano ocorre por meio de trés

”ou

areas, envolvendo “o que”, “como” e o “porqué” da aprendizagem:

Figura 2- Area afetiva, de reconhecimento e estratégica do cérebro humano.

Como

+Redes de

*Redes

conhecimento; *Redes afetivas;
*Multiplos estratégicas; «Muiltiplos
meios de acdo. *Miiltiplos meios meios de

envolvimento

de representacio.

Fonte: CAST, 2011

Assim como apresentado pela Figura 2, ndo ha um unico caminho a
ser trilhado na aprendizagem do aluno; € necessario pensar em multiplas
formas para que os alunos possam se engajar nas atividades. Isso inclui
diversas maneiras de trabalhar o conteudo e de avaliar, abrangendo o uso
de tecnologia de informagdo e comunicagdo. Nessa perspectiva, ndo ha
uma forma mais eficaz que outra, pois os diferentes estilos de aprendi-
zagem sao considerados. Para isso, € fundamental eliminar as barreiras

existentes, promovendo mais participagao e envolvimento dos alunos nas
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atividades propostas. Nesse sentido, a tecnologia pode auxiliar na ela-
boracdo de novas estratégias voltadas para um ensino aberto, flexivel e
inclusivo.

De acordo com Heredero (2020), o DUA é uma abordagem que visa
a superacao dos desafios dos curriculos inflexiveis, que ndo atendem as
diferentes formas de aprendizagem dos alunos no ambiente escolar.
Tais curriculos podem ser vistos como obstaculos para os estudantes na
aprendizagem, especialmente para aqueles que apresentam habilidades
excepcionais ou tém necessidades especiais. O DUA considera a existén-
cia da diversidade natural dos alunos em sala de aula, preocupando-se
com o atendimento de suas individualidades ao apresentar a flexibilidade
dos objetivos, dos métodos, dos recursos e dos materiais, além das ava-
liagdes do curriculo. Isso oportuniza que os professores possam analisar
e ajustar o ensino para as diferentes necessidades das manifestacdes de
aprendizagem.

Ainda de acordo com a visao de Heredero (2024, p. 11):

A proposta de diferenciacdo curricular do DUA é baseada na
crenca das altas possibilidades de cada aluno e na impor-
tdncia de estabelecer expectativas elevadas. A concepcdo
do ambiente de aprendizagem ndo deve apenas apoiar o
acesso, mas também apoiar a participacdo e o progresso para
conseguir objetivos de aprendizagem desafiantes. Todos os
alunos precisam ser desafiados, mas nem sempre da mesma
maneira. E importante que o ambiente de aprendizagem
incorpore uma grande variedade de ferramentas, recursos e
apoios para promover um envolvimento de sucesso com o
objetivo de conseguir a aprendizagem e para garantir que os
alunos encontrem desafios que sejam motivadores. Equilibrar
os recursos disponiveis para enfrentar o desafio é vital, uma vez
gue o desafio para a producédo é a chave de uma experiéncia
de aprendizagem envolvente e atrativa.

Ao adotar a abordagem do DUA integrada ao uso das tecnologias
na alfabetizacado, é possivel conceber uma educacdo mais equitativa e,
consequentemente, mais inclusiva. O DUA possibilita que os alunos pro-
gridam a partir do ponto de partida de sua individualidade e permite o

repensar das praticas de ensino, rompendo com os padrdes que os inse-
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rem no modelo de aprendizagem tradicional. O DUA abrange principios
que buscam a flexibilidade das informacgdes, pautando-se nas diversas for-
mas de respostas e no engajamento, com o objetivo de reduzir os muros
educacionais limitantes. O curriculo, na abordagem do DUA, nao se pauta
apenas em dominar conteudos especificos planejados, mas também visa
desenvolver as habilidades inerentes a aprendizagem. As Diretrizes para o
DUA preconizam o principio de oferecer modos diversos de apresentagao
para atender as necessidades especificas e individuais dos alunos.

Dessa forma, o uso de tecnologia nas aulas pode facilitar o processo
de alfabetizacdo dos alunos e o acesso ao conhecimento, alinhando-se
aos principios do DUA. Isso ocorre ao considerar as diferentes formas de
aprendizagem presentes na sala de aula e possibilitar maneiras diversifi-
cadas de leitura e escrita, opondo-se as formas tradicionais que utilizam
apenas o quadro de giz, registros nos cadernos ou processos mecanicos
de memorizacao de silabas para a construgao de palavras.

A gamificacdo é uma das expressdes praticas voltadas ao uso das TDIC

e, ao ser planejada segundo os principios do DUA, ela:

Estimula o engajamento (1° principio do DUA);,
Oferece multiplas formas de representagdao do conteudo (2° prin-
cipio);

Permite diferentes modos de agdo e expressao (3° principio).

No espaco escolar, é necessdria a integragao entre diferentes praticas,
estratégias, metodologias ou recursos que possam ser adequados a diver-
sos contextos ou finalidades, fortalecendo a equidade nesse ambiente.
Além disso, incentivar os professores a refletirem sobre a contribuicdo dos
ambientes digitais nas aulas auxilia na revisao das praticas adotadas no
processo de aprendizagem, visando tornar os conteudos mais dinamicos
e incentivando a participagao ativa dos alunos em jogos ou atividades que
utilizem tecnologia, que atendem aos principios defendidos pelo Desenho

Universal para a Aprendizagem (DUA). Isso pode favorecer positivamente
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os ambientes de alfabetizacdo, por meio de atividades estimulantes e
ludicas, além de trabalhar outros conceitos importantes, como apontado
por Frade (2014, p. 26):

(...) a crianca precisa e pode dominar diferentes técnicas rela-
cionadas ao que se chama de usabilidade: aprender a lidar
com as ferramentas do sistema para ligar a maquina; com-
preender o teclado, seus simbolos e a funcdo de cada tecla
para além de digitar as letras; operar com a tela, interagir com
icones, localizar programas, manusear o mouse de adulto com
suas maos pequenas (sabendo que ele tem mais de uma fun-
cao), arrastar, clicar e desenvolver operacdes cognitivas que
permitam memorizar e internalizar tais operacodes.

Ao acessar o computador, por exemplo, a crianga pode se deparar
com varios elementos visuais, gestuais, sonoros, cinestésicos e escritos,
que fazem parte da multimodalidade, apresentando diferentes formas
de comunicacdo. Ao utilizarem recursos digitais no processo de alfabeti-
zacao, os alunos podem atuar de forma individual ou coletiva, interagindo
em grupos onde precisam lidar com desafios que envolvem o ritmo, a
organizagao da escrita, a formacgao de palavras, a leitura e a compreensao.
Para Kress e Bezemer (2009), a utilizagcao de atividades digitais ou jogos
de alfabetizacao coloca os alunos em contato com a multimodalidade,
o que implica o uso de diferentes modos na producao de significados,
como palavras, imagens, movimentos, gestos, leitura e escrita, que sao
utilizados em nosso processo de comunicagao.

Contudo, a tecnologia, de modo geral, pode ser utilizada como uma
forte aliada para o ensino e no processo de alfabetizacdo dos alunos, con-
tribuindo para que as aulas se tornem mais envolventes, possibilitando
diferentes estratégias interativas e de facil acesso. Dessa forma, os alunos
poderao estar mais engajados e motivados a participarem, além de pos-
sibilitar o acesso ao conteudo através de diversos aplicativos, que podem
ser adaptados as necessidades especificas de cada um, contribuindo para
que o processo de alfabetizacdo e letramento seja repleto de experiéncias

e aprendizado.
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Tendo em vista os principios do Desenho Universal para Aprendiza-
gem (DUA) e o uso das Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagao
(TDIC), foram implementadas praticas pedagdgicas de ensino em duas
turmas dos anos iniciais do ensino fundamental em processo de alfabe-
tizacdo. A escola selecionada esta localizada em uma regidao central do
municipio de Faxinal-PR. As duas turmas atendem criangas do 1° ano,
com faixa etdria de 6 a 7 anos de idade; a turma A possui 23 alunos, e a
turma B, 22 alunos. Foram desenvolvidas estratégias direcionadas a lei-
tura e a escrita de forma ludica e interativa, considerando que as turmas
observadas apresentam alunos em diferentes niveis de escrita, conforme
detalhado no Quadro 1.

Quadro 1- Niveis de escrita dos (as) alunos (as):

Escrita da turma Numero

Nivel de escrita Consideracgoes
(exemplos) de alunos

Usa letras sem relagdo com sons;

T
Acha que precisa de “muitas

letras” para escrever algo grande

. L e ou “poucas letras”, para escrever ‘

Nivel Pré-silabico P P 2 alunos
algo pequeno. Pode usar letras
conhecidas do préprio nome;

Nao percebe correspondéncia
entre som e grafia.

Cada letra representa uma
silaba inteira; Usa apenas uma
letra por silaba; Pode confundir,
faltar letras; Ainda ndo ha cor-
respondéncia correta entre letra
e som.

Nivel Silabico 05 alunos

Combina momentos silabi- j
cos e alfabéticos; Demonstra {{ASXO
Nivel Silabico-al- |avangos na correspondéncia PARI’G
fabético fonema-grafema; Mostra que “@OTo\jELO
esta consolidando a hipdtese do {
. OPNEPEGENO

funcionamento da escrita.
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. . . - Escrita da turma Numero
Nivel de escrita Consideracoes
(exemplos) de alunos
Representa todos os fonemas P[' R
com letras; Pode cometer erros % A\ 0
Nivel Alfabético o}rtggraflcos, ”.’as n‘war‘wtem @ %ibf\ 30 alunos
l6égica da escrita; J& é capaz (ot \/EL
de ler e compreender o que “Olo
escreve. O teig P[OUEND

Fonte: Os autores (2025)

De acordo com uma das sondagens de escrita realizadas na turma a
cada 15 dias, apresentadas e exemplificadas no Quadro 1, os alunos regis-
traram as seguintes palavras e frase, contemplando o grupo semantico
“partes do corpo humano”, conteudo que estavam estudando na disci-

plina de Ciéncias:

Pé

Braco
Barriga
Cotovelo

O pé é pequeno

As sondagens sdo realizadas de formas diversificadas, envolvendo
atividades orais, registros, jogos ou dindmicas. Dessa forma, é possivel
observar os avancos e as dificuldades dos alunos, além de direcionar o
desenvolvimento de praticas de ensino para ajuda-los no processo de
alfabetizacdo. E crucial considerar que cada aluno tem um ritmo de
aprendizagem e uma forma de aprender diferente. Ao trabalhar com ati-
vidades interativas, as turmas se sentem mais motivadas a participar e a
aprender, podendo interagir com os colegas enquanto isso ocorre.

A proposta para trabalhar com os alunos foi pensada e desenvolvida
com a finalidade de despertar o interesse das criangas para a leitura e a

escrita. Para isso, foram escolhidas duas plataformas online e gratuitas:
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Wordwall: Plataforma que permite criar jogos personalizados
(forca, caca-palavras, roleta, quiz etc.) com palavras, silabas e frases.
O uso do programa Wordwall possibilitou a criagao de jogos intera-
tivos voltados a leitura e escrita, permitindo aos alunos aprenderem
de forma ludica e acessivel. Essa ferramenta integra os principios
do DUA ao oferecer multiplas formas de representagao e expressao
do conteudo.

Educaplay: Ferramenta online para criagao de atividades multimo-
dais (cruzadinhas, associacoes, videos interativos, questionarios). O
Educaplay foi utilizado como recurso de gamificacdo na alfabeti-
zacao, promovendo a participagao ativa dos alunos e ampliando o

acesso a diferentes formas de representagao textual.

Assim como destacado por Meyer (2014), foram considerados os

seguintes principios na elaboragao do plano de agao:

1. Proporcionar multiplos meios de representacao;
2.Proporcionar multiplos meios de agao e expressao;
3. Proporcionar multiplos meios de envolvimento. Os principios foram

aplicados da seguinte forma:

Principio 1 - Multiplos meios de representagdo: Foram utilizados
recursos do Wordwall e do Educaplay para apresentar os conteudos de
leitura e escrita em diferentes formatos, como imagens, sons, videos e
textos curtos. Jogos de caga-palavras, roletas e cruzadinhas multimodais
possibilitaram a visualizagcdo e a escuta das palavras, facilitando a asso-
ciacdo entre fonemas e grafemas. Dessa forma, os alunos tiveram acesso
a representacgdes variadas do conteudo, respeitando diferentes estilos de
aprendizagem e ritmos de assimilagao.

Principio 2 - Multiplos meios de acao e expressao: Os alunos pude-
ram demonstrar suas aprendizagens de formas diversas, como ao digitar

palavras, arrastar silabas, escolher imagens correspondentes ou comple-
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tar frases nos jogos criados. Essas acdes promovem autonomia e interagdo
ativa, valorizando tanto a motricidade quanto as habilidades cognitivas
envolvidas na alfabetizacdo. Além disso, o uso das TDIC permitiu ajustes
no nivel de dificuldade e tempo de resposta, ampliando as possibilidades
de participacdo de todos os estudantes, inclusive aqueles com dificulda-
des de leitura inicial.

Principio 3 - Multiplos meios de engajamento: A gamificacao,
proporcionada pelas plataformas Wordwall e Educaplay, favoreceu o
envolvimento e a motivagcdo dos alunos, tornando o aprendizado significa-
tivo e prazeroso. Os jogos geraram desafios graduais, feedbacks imediatos
e recompensas simbodlicas, incentivando o esforco e a persisténcia. Essa
abordagem ludica promoveu o sentimento de pertencimento e a valori-
zagao das conquistas individuais e coletivas, aspectos fundamentais para
a construgao de uma cultura inclusiva de aprendizagem.

Frente ao estudo abordado, evidencia-se a importancia e a relevan-
cia de analisar as praticas pedagogicas no processo de desenvolvimento
da alfabetizagcado, proporcionando novas metodologias que valorizem a
diversidade de estilos de aprendizagem e promovam a incluséo efetiva.
A integracao entre o Desenho Universal para Aprendizagem (DUA) e as
Tecnologias

Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) representa uma
estratégia promissora para superar os limites impostos por abordagens
tradicionais, permitindo que os alunos se envolvam de maneira ativa, sig-
nificativa e personalizada com os conteudos escolares. Ao considerar os
principios do DUA, é possivel ampliar as possibilidades de acesso, repre-
sentacdo e expressdao do conhecimento, favorecendo o desenvolvimento
de competéncias cognitivas, sociais e comunicativas desde os primeiros
anos da educacgao basica.

Dessa forma, considerando os aspectos abordados, este estudo busca
contribuir para o debate sobre a constru¢ao de ambientes educacionais
mais equitativos e inovadores, nos quais o uso intencional das TDIC, aliado

aos fundamentos do DUA, possa transformar o processo de alfabetiza-
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¢ao em uma experiéncia mais dinamica, interativa e inclusiva. Ao analisar
praticas pedagodgicas em turmas de alfabetizacao, pretende-se eviden-
ciar como a tecnologia pode ser utilizada como ferramenta de mediagao
e como o DUA pode orientar o planejamento didatico para atender as
singularidades dos estudantes. Acredita-se que essa abordagem possa
fortalecer o compromisso com uma educagado de qualidade, pautada na
valorizagdo da diversidade e na promocdo da aprendizagem significativa

para todos.
METODOLOGIA

Este estudo configura-se como uma pesquisa qualitativa, de natureza
tedrica e de campo, voltada a compreensao das praticas pedagogicas
que envolvem a integracao entre o Desenho Universal para Aprendiza-
gem (DUA) e as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao (TDIC)
no processo de alfabetizacdo. A abordagem qualitativa é apropriada para
investigar fendmenos educacionais em profundidade, considerando os
significados atribuidos pelos sujeitos as suas acodes, relagdes e experién-
cias. Conforme destaca Minayo (2001), esse tipo de investigagcao busca
interpretar o universo simbdlico, os valores e as praticas sociais dos parti-
cipantes, sem recorrer a quantificacao dos dados.

A pesquisa foi estruturada em duas etapas complementares. A pri-
meira consistiu em um levantamento bibliografico, com analise de obras
que discutem os fundamentos do DUA e das TDIC, com base em autores
como Meyer (2002), CAST (2011), Heredero (2020; 2024), Pletsch (2021)
e Moran (2013). O objetivo dessa etapa foi compreender os principios
que sustentam praticas pedagogicas inclusivas e inovadoras. A segunda
etapa envolveu pesquisa de campo, realizada em duas turmas de 1° ano
do ensino fundamental, em processo de alfabetizacdo. Foi utilizada a
observacao direta em sala de aula como instrumento de coleta de dados,

permitindo uma analise contextualizada das praticas pedagogicas.
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Para a analise dos dados empiricos, foi adotada a técnica de ana-
lise de conteudo, conforme proposta por Bardin (2016), que possibilita a
categorizagao e a interpretacao sistematica das informacdes obtidas. As
categorias foram construidas a partir da triangulagéo entre os registros
observacionais e referenciais tedricos, permitindo uma leitura critica das
estratégias utilizadas com o suporte das TDIC e dos principios do DUA.

A pesquisa também se fundamenta em pressupostos da perspectiva
sociocultural, considerando que o desenvolvimento cognitivo ocorre por
meio da mediagao simbodlica e da interagao social. Nesse sentido, as tec-
nologias digitais sdo compreendidas como ferramentas mediadoras que
ampliam as possibilidades de aprendizagem, especialmente quando utili-
zadas de forma intencional e planejada. A cultura digital é vista como um
espaco colaborativo de construgcao de saberes, no qual os sujeitos partici-

pam ativamente da produc¢ao e do compartilhamento de conhecimento.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos dados obtidos por meio da observagcao em sala de aula
pode nos direcionar trés categorias analiticas principais, como aponta a

figura 3 abaixo, identificando cada passo pensado e analisado.

Figura 3 - Analise dos dados

Analise dos dados obtidos nos levam a:

Permanéncia Potencial das Aplicacdo dos
de praticas TDIC como recurso principios do
tradicionais de inclusao DUA na alfabetizagdo

Fonte: Os autores (2025)
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A sintetizagdo da imagem acima, nos faz enxergar de forma ilustrativa
a esquematizagcao das categorias analiticas, (1) permanéncia de praticas
tradicionais, (2) potencial das TDIC como recurso de inclusao, e (3) apli-
cacdo dos principios do DUA na alfabetizacdo, elaboradas para analise
desses dados resultantes das observagdes no espago de aprendizagem
dos estudantes que sao objetos deste estudo. Assim, em seguida apresen-
taremos cada uma dessas categorias, explorada em maior profundidade,
com base nos registros empiricos e referenciais tedricos que sustentam

esta investigacao.
PERMANENCIA DE PRATICAS TRADICIONAIS

Apesar da crescente presencga de recursos tecnologicos nas escolas,
observou-se que muitos docentes ainda se apoiam em metodologias
convencionais, como o uso exclusivo do quadro de giz e atividades de
memorizagao. Essa resisténcia a inovagao pedagogica esta relacionada a
falta de formacdo continuada e ao desconhecimento sobre abordagens
como o DUA. Heredero (2020) aponta que curriculos inflexiveis dificultam
a adaptacédo as diferentes formas de aprendizagem, tornando urgente a

revisao das praticas escolares para atender a diversidade dos alunos.
POTENCIAL DAS TDIC COMO RECURSO DE INCLUSAO

As tecnologias digitais, quando utilizadas de forma planejada e
intencional, mostraram-se eficazes na promocédo da inclusdo e do enga-
jamento dos alunos. As observagdes realizadas permitiram identificar que
o uso de jogos educativos, plataformas interativas e audiolivros favorece
significativamente a participacao dos alunos com dificuldades de leitura
e escrita. Essa constatacao emergiu da analise das praticas pedagdgicas,
evidenciando que tais recursos digitais ampliam as possibilidades de enga-
jamento e expressao, contribuindo para um ambiente de aprendizagem

mais inclusivo e responsivo as diferentes necessidades educacionais. Esse
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dado dialoga com Vygotsky (1998), ao considerar que a mediagao tecno-
logica pode ampliar a Zona de Desenvolvimento Proximal dos estudantes,
favorecendo a construgao do conhecimento por meio da interagdo com
ferramentas digitais. Levy (2010) complementa essa visdo ao destacar que
a cibercultura promove ambientes colaborativos de aprendizagem, nos
quais os sujeitos constroem saberes por meio da participagao ativa em

redes digitais.
APLICACAO DOS PRINCIPIOS DO DUA NA ALFABETIZACAO

As observagdes revelaram que praticas alinhadas aos trés principios do
DUA, engajamento, multiplas formas de representacdo e multiplas formas
de expressao foram mais eficazes na promogao da aprendizagem signifi-
cativa. Atividades que permitiam aos alunos expressar o que aprenderam
por meio de videos, desenhos ou escrita colaborativa online resultaram
em maior envolvimento e motivacao. Meyer (2002) e CAST (2011) des-
tacam que o DUA propde uma flexibilizacdo curricular que reconhece
as singularidades dos alunos, promovendo ambientes de aprendizagem
mais equitativos e acessiveis.

Além disso, os professores demonstraram interesse em ampliar o uso
das TDIC, desde que recebessem suporte técnico e pedagogico. Moran
(2013) reforca que a formagdo docente é essencial para que os educa-
dores se tornem protagonistas na transformacao das praticas escolares,
utilizando a tecnologia como aliada na construgcao de uma educagao mais
interativa e inclusiva. Praticas pedagogicas que reconhecem a diversidade
de estilos de aprendizagem e incorporam recursos tecnoldgicos demons-
tram potencial para tornar os ambientes educacionais mais acessiveis,
dinamicos e estimulantes. A utilizacdo de tecnologias digitais educa-
cionais, como jogos interativos, aplicativos multimodais e plataformas
digitais, favorece o engajamento de estudantes da educacdo especial,
ampliando suas possibilidades de comunicagao, autonomia e participa-

¢ao ativa no processo de aprendizagem.
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Vale ressaltar que estudo em destaque foi conduzido com responsa-
bilidade ética, respeitando os principios que regem pesquisas envolvendo
seres humanos. Todos os participantes foram informados sobre os obje-
tivos da investigacdo e consentiram com sua participacdao de forma
voluntaria. As imagens utilizadas foram previamente autorizadas e néo
revelam dados sensiveis, assegurando o anonimato, a privacidade e a inte-

gridade dos envolvidos.
CONSIDERAC()ES FINAIS

A presente pesquisa evidenciou que a integracao entre o Desenho Uni-
versal para Aprendizagem (DUA) e as Tecnologias Digitais de Informagéao
e Comunicacgao (TDIC) representa uma estratégia pedagogica relevante e
com potencialidade para a promogao de praticas inclusivas no processo
de alfabetizacdo. Os dados obtidos por meio da observagcédo em sala de
aula revelaram que, embora ainda haja forte presenca de metodologias
tradicionais, o uso planejado, consciente e intencional das TDIC, aliado
aos principios do DUA, favorece o engajamento dos alunos, amplia as for-
mas de representagao dos conteudos e diversifica os modos de expressdo
da aprendizagem.

A abordagem do DUA mostrou-se eficaz ao considerar a hetero-
geneidade das turmas, respeitando as singularidades dos estudantes e
oferecendo muiltiplas possibilidades de acesso ao conhecimento. Nesse
contexto, as tecnologias digitais atuam como mediadoras da aprendiza-
gem, promovendo ambientes mais dinamicos, interativos e adaptativos.
Como apontam Meyer (2002) e CAST (2011), o DUA propde uma flexibi-
lizagdo curricular que reconhece os diferentes estilos de aprendizagem,
contribuindo para a construgao de uma educag¢ao mais equitativa.

Além disso, a pesquisa reforca a importancia da formagéao continuada
dos professores, para que possam compreender e aplicar os principios
do DUA em conjunto com as TDIC. Moran (2013) destaca que a transfor-

macao das praticas pedagogicas exige nao apenas recursos tecnologicos,
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mas também mudancgas estruturais e culturais no ambiente escolar. Dessa
forma podemos ter um outro olhar ao enfatizar que praticas pedagdgi-
cas inclusivas, que consideram a diversidade de estilos de aprendizagem
e utilizam recursos digitais, promovem ambientes mais estimulantes e
acessiveis.

Diante dos achados, recomenda-se que novas pesquisas sejam reali-
zadas com diferentes publicos e niveis de ensino, aprofundando a analise
sobre os impactos da integragao entre DUA e TDIC na aprendizagem. Tam-
bém se sugere o fortalecimento de politicas publicas voltadas a formacao
docente e ao investimento em infraestrutura tecnoldgica nas escolas, de
modo a consolidar praticas pedagogicas mais inclusivas, inovadoras e ali-

nhadas as demandas contemporaneas da educacgao.
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