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PREFACIO
O DESENVOLVIMENTO DO DESENHO UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM® E SUAS DIRETRIZES
No CAST®, comegamos a trabalhar hd quase 26 anos para desenvolver modos de fa-
cilitar aos estudantes com deficiéncia o acesso ao curriculo geral. Ao longo dos primeiros anos,
centramo-nos em ajudd-los a adaptar-se ou ajustar-se a si mesmos, superando suas dificuldades,
com o objetivo de aprender seguindo um curriculo regular. Este trabalho se centrou basica-
mente no uso da tecnologia, das ferramentas compensatérias (como o corretor ortografico) e
do software para o desenvolvimento de habilidades — ferramentas que no dia a dia continuam
sendo uma parte importante de qualquer plano educacional compreensivo.

Porém, também percebemos que nossa abordagem era, em parte, limitada, pois en-
cobria o papel critico que tem o contexto na hora de determinar a quem se considera ou nio
uma pessoa com deficiéncia. No final dos anos 1980, mudamos nosso foco para o curriculo
e suas limitagdes e nos questionamos: como essas limitagoes incapacitam os estudantes? Essa
mudanga conduziu a uma simples, embora profunda, conclusio: o peso da adaptagio deve
recair em primeiro lugar sobre o curriculo e nio sobre o estudante. Dado que a maioria dos
curriculos tém dificuldades em adaprar-se as diferencas individuais, temos que reconhecer que
sd0 estes, € ndo os estudantes, os que tém deficiéncias. Portanto, devemos corrigir os curriculos
e ndo os estudantes.

No inicio dos anos 1990, o CAST comecou a investigar, desenvolver e articular os
principios e as prdticas do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). O termo vem do
conceito de Desenho Universal, da drea do Desenvolvimento Arquitetdnico e seus produtos,
impulsionado pela primeira vez por Ronald L. Mace” da Universidade Estadual da Carolina
do Norte em 1980. Esse movimento teve como objetivo criar entornos fisicos e ferramentas
que possam ser utilizados pelo maior niimero de pessoas possiveis. Um exemplo cldssico do
Desenho Universal sao as rampas das calcadas: ainda que originalmente fossem planejadas
para pessoas usudrias de cadeiras de rodas, agora sdo usadas por todos, desde pessoas com car-
rinhos de compra a pais empurrando carrinhos de criancas. Como nosso interesse se centrava
na aprendizagem, e nio na arquitetura e seus produtos, preocupamo-nos com questoes nas
ciéncias da educacio, e ndo mais com a aplicago direta dos principios arquitetdnicos originais.

Com o tempo compreendemos que a aprendizagem implica um desafio especifico na
drea concreta de atuagio e para que isso acontega devemos eliminar as barreiras desnecessdrias
mantendo os desafios necessdrios. Por isso, os principios do DUA, além de focar no acesso
fisico a sala de aula, concentram-se no acesso a todos os aspectos da aprendizagem. Esta ¢ uma
distingdo importante entre o que significa DUA e o que se pode considerar uma simples orien-
tagao sobre o acesso do estudante a aprendizagem.

> No original, Universal Design for Learning (UDL).

¢ O CAST foi fundado em 1984 como o Centro de Tecnologia Especial Aplicada e tem conseguido o reconhecimento internacional
pelo tratamento inovador para expandir as oportunidades educativas para todos os individuos, baseados nos principios do Desenho
Universal para a Aprendizagem.

”Ronald L. Mace foi o criador do 7he Center for Universal Design (CUD). O Centro para o Desenho Universal ¢ uma referéncia
nacional de assisténcia técnica e um centro de pesquisa que avalia, desenvolve e promove um desenho acessivel e universal em lares,
comércios, reparti¢oes publicas, ambientes ao ar livre e produtos. Sua missao é melhorar entornos e produtos por meio da inovagao
em desenho, pesquisa, educacio e assisténcia para o desenho. Recuperado em 24 de julho de 2020 de https://projects.ncsu.edu/
ncsu/design/cud/index.htm.
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Este trabalho foi realizado em colaboracio com pesquisadores, neurocientistas e pro-
fissionais do 4mbito da educagio e da tecnologia de muito talento e dedicagio. A medida que
o campo do DUA vem crescendo, aumentam as demandas por parte dos interessados que
solicitam ajuda para fazer a aplicagao desses principios e tornar suas prdticas mais concretas e
aplicavéis ao desenho/planejamento curricular. Foi por causa dessa demanda que decidimos
criar as Diretrizes para o DUA.

1 INTRODUCAO

O objetivo da educagio no século XXI nio consiste simplesmente no dominio dos
contetidos do conhecimento e no uso de novas tecnologias, mas abarca, também, o dominio
do préprio processo de aprendizagem. A educagio deveria ajudar a passar de aprendiz em de-
senvolvimento a avancado: pessoas que querem aprender, que sabem como fazé-lo estrategica-
mente e que, desde um estilo préprio altamente fléxivel e personalizado, estdo bem preparadas
para a aprendizagem ao longo da vida. O DUA ajuda os educadores a alcancar esse objetivo,
proporcionando uma referéncia para entender como criar curriculos que atendam as necessida-
des de todos os estudantes desde o primeiro momento.

As Diretrizes do DUA pretendem ser uma expressao de referéncia geral para o de-
senvolvimento do DUA, que podem ajudar qualquer professor ou gestor que planeje unidades
diddticas ou desenvolva curriculos (objetivos, metédos, materiais e avaliagdes) para minimi-
zar barreiras, assim como otimizar os niveis de desafios e ajudas. Também podem auxiliar os
educadores a identificar as barreiras presentes nos curriculos atuais. Porém, para entender por
completo estas Diretrizes, primeiro se deve compreender o que é o DUA.

2 O QUE £ 0 DESENHO UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM?
2.1 O concerro b DUA

O DUA ¢ uma referéncia que corrige o principal obsticulo para promover alunos
avancados nos ambientes de aprendizagem: os curriculos inflexiveis, zamanho sinico para todos.
Séo precisamente esses curriculos inflexiveis que geram barreiras ndo intencionais para o acesso
ao aprendizado. Os estudantes que estao nos extremos, como os superdotados e os com altas
habilidades e os estudantes com deficiencia, sio particularmente vulnerdveis. Um desenho cur-
ricular deficiente poderia nao atender a todas as necessidades de aprendizagem, incluindo os
estudantes que poderfamos considerar na média.

Nos ambientes de aprendizagem, como escolas ou universidades, a variabilidade in-
dividual é norma, e nio excecdo, hd muita diversidade. Quando os curriculos sio desenhados
para uma média imagindria, nao se considera a variabilidade/diversidade real entre os estudan-
tes. Esses curriculos fracassam quando tentam proporcionar a todos os alunos oportunidades
justas e equitativas para aprender, ji que excluem aqueles com distintas capacidades, conheci-
mentos prévios e motivacionais que nao correspondem ao critério ilusério da média.

O DUA considera a variabilidade/diversidade dos estudantes ao sugerir flexibilidade
de objetivos, métodos, materiais e avaliagdes, permitindo aos educadores satisfazer caréncias
diversas. O curriculo que se cria seguindo a referéncia do DUA ¢ planejado desde o principio
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para atender as necessidades de todos os alunos, fazendo com que mudangas posteriores, assim
como o esfor¢o e o tempo vinculados a elas, sejam dispensdveis. A referéncia do DUA estimula
a criagao de propostas flexiveis desde o inicio, apresentando op¢des personalizdveis que permi-
tem a todos os estudantes progredir a partir de onde eles estao, e nio de onde nés imaginamos
que estejam. As opgoes para atingi-los sdo variadas e suficientemente fortes para proporcionar
uma educagio efetiva para todos os estudantes.

2.2 Os TRES PRINCIPIOS
Existem trés principios fundamentais baseados na investiga¢ao neurocientifica que
orientam 0 DUA e fundamentam estas Diretrizes:

Princirio I: PROPORCIONAR MoODOS MULTIPLOS DE APRESENTACAO (O O QUE DA
APRENDIZAGEM).

Os estudantes diferem nos modos como percebem e compreendem a informagio
que lhes ¢ apresentada. Por exemplo, aqueles com deficiéncias sensoriais (cegos e surdos), com
dificuldades de aprendizagem (dislexia), com outras linguas ou culturas, podem requerer ma-
neiras distintas de aceder aos contetdos. Outros, simplesmente, poderdo captar a informacio
de forma mais rdpida ou mais eficiente por meio de recursos visuais ou auditivos em vez de um
texto impresso. Além disso, a aprendizagem e a transferéncia do aprendizado ocorrem quando
multiplas apresentagdes sao usadas, pois isso permite aos estudantes fazer conexdes interiores,
assim como entre os conceitos. Em resumo, nio hd um meio de representagio ideal para todos
os estudantes, por isso oportunizar modos multiplos de apresenta¢io dos contetdos é essencial.

Principio II: PROPORCIONAR MODOS MULTIPLOS DE AGAO E EXPRESSAO (0 como DA
APRENDIZAGEM).

Os estudantes diferem nas formas como procuram o conhecimento e expressam o
que sabem. Por exemplo, as pessoas com alteragoes significativas de movimento (paralisia cere-
bral), aqueles com dificuldades nas habilidades estratégicas e organizativas (transtorno da fun-
a0 executiva), os que apresentam barreiras com a comunicagio etc., fazem a agdo e a expressao
da aprendizagem de forma muito diferente. Alguns podem ser capazes de expressar-se bem
com um texto escrito, mas nao de forma oral, e vice-versa. Também h4 de se reconhecer que a
agao e a expressao requerem uma grande quantidade de estratégias, prdticas e organizagao; este
é outro aspecto em que os estudantes se diferenciam. Na realidade, nao hd um modo de agao e
expressdo ideal para todos os alunos; assim, hd de se promover op¢oes variadas para que a agio
e a expressao se manifestem, pois sao imprescindiveis.

Principio III: PROPORCIONAR MODOS MULTIPLOS DE IMPLICACAO, ENGAJAMENTO E
ENVOLVIMENTO (O PORQUE DA APRENDIZAGEM).

As emogoes das pessoas e a afetividade sao elementos cruciais para a aprendizagem,
e os estudantes diferem notoriamente nos modos os quais podem ser provocados e motivados
para aprender. Existe uma diversidade de fontes que influenciam na hora de explicar a varia-
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bilidade individual afetiva e de envolvimento, como os fatores neurolégicos e os culturais,
os interesses pessoais, a subjetividade e os conhecimentos prévios, junto com outra gama de
fatores presentes nestas Diretrizes. Alguns estudantes se interessam de forma muito espontinea
perante as novidades, enquanto outros no se interessam em participar e se assustam com esses
fatos, preferindo as atividades rotineiras. Uns optam por trabalhar sozinhos, outros preferem
trabalhar com os companheiros. Logo, nao hd um tinico meio que seja ideal para todos os alu-
nos em todos os contextos. Portanto, ¢ relevante proporcionar modos mltiplos de implicacio
e envolvimento.

Os fundamentos das ciéncias da educagao, da neurologia e das priticas do DUA
se discutem com aprofundamento nos livros: Zeaching Every Student in the Digital Age (Rose
& Meyer, 2002); The Universally Designed Classroom (Rose, Meyer, & Hitchcock, 2005) e A
Practical Reader in Universal Design for Learning (Rose & Meyer, 20006).

2.3 QUESTOES IMPORTANTES SOBRE O DESENHO UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM

Antes de oferecer uma exposi¢io completa das Diretrizes do DUA, ¢ importante
responder a algumas perguntas que esclarecam os termos e os conceitos que nele aparecem.
Isso ajudard a adquirir conhecimentos prévios e vocabuldrio necessdrio para compreender estas
Diretrizes. As questoes sao: Como ¢ definido o DUA? Quem sio os estudantes/aprendizes
avangados? A que nos referimos com o termo curriculo? O que significa que os curriculos sao
deficientes? Como trabalhar o DUA e as deficiéncias curriculares? A tecnologia é necessdria para
implementar o DUA? Quais evidéncias fundamentam as praticas do DUA?

2.3.1 Como E DEFINIDO 0 DUA?

Uma definicdo precisa de Desenho Universal para a Aprendizagem foi proporcionada
pelo governo dos Estados Unidos e incluida na Lei de Oportunidades em Educagao Superior
(Higher Education Opportunity Act), de 2008, mencionando que o termo Desenho Universal
para a Aprendizagem diz respeito a uma série de referéncias cientificamente vélidas para guiar a
prética educativa que:

a)  Proporciona flexibilidade nas formas que as informagées sao apresentadas, nos modos que
os estudantes respondem ou demonstram seus conhecimentos ¢ habilidades, ¢ nas manei-
ras que os estudantes sio motivados e se comprometem com seu préprio aprendizado.

b)  Reduz as barreiras na forma de ensinar, proporciona adaptagoes, apoios/ajudas e desafios
apropriados, e mantém altas expectativas de éxito para todos os estudantes, incluindo
aqueles com deficiéncias e os que se encontram limitados por sua competéncia linguistica
no idioma da aprendizagem.

Além dessa definicio, os aspectos relativos ao DUA sio tratados nos livros: Zeaching
Every Student in the Digital Age (Rose & Meyer, 2002), The Universally Designed Classroom
(Rose, Meyer, & Hitchcock, 2005) e A Practical Reader in Universal Design for Learning (Rose
& Meyer, 2000).
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2.3.2 QUEM SAO OS ESTUDANTES/APRENDIZES AVANCADOS?
O objetivo da educacio é o desenvolvimento de estudantes/aprendizes avangados,
algo que todos podem se tornar. Na perspectiva do DUA, os aprendizes avancados sao:

a)  Estudantes/Aprendizes com recursos ¢ conhecimentos e que usam os saberes prévios para
aprender coisas novas, ativando esse conhecimento para identificar, organizar, priorizar
e assimilar novas informagoes. Eles reconhecem as ferramentas e os recursos que podem
ajudd-los a encontrar, estruturar e lembrar de novas informagées; sabem transformar no-
vas informacoes em conhecimento util e significativo.

b)  Estudantes/Aprendizes estratégicos, focados nos objetivos, que criam planos de apren-
dizagem; idealizam estratégias e tdticas eficazes para aperfeicoar as aprendizagens; orga-
nizam recursos ¢ ferramentas para facilitar a aprendizagem; monitoram seus progressos;
reconhecem seus pontos fortes e fracos como estudantes; abandonam planos e estratégias
que sao ineficazes.

c)  Estudantes/Aprendizes determinados, motivados e ansiosos por aprender coisas novas.
Eles anseiam o dominio da aprendizagem orientada para atingir seus objetivos; sabem
como estabelecer metas de aprendizagem que representem desafios; conseguem manter o
esfor¢o e a forca necessdrios para atingir suas metas; podem regular e controlar suas rea-
¢bes emocionais, e que seriam impedimentos ou distragoes para um bom aprendizado.

2.3.3 A QUE NOS REFERIMOS COM O TERMO CURRICULO?
Prorosito po Curricuro DUA

O objetivo de um curriculo baseado no DUA nio ¢ simplesmente auxiliar os estu-
dantes a dominar um dado campo do conhecimento ou um conjunto especifico de habilidades,
mas ajudd-los a dominar a aprendizagem em si mesma, ou seja, tornd-los estudantes/aprendi-
zes avancados. Assim, esses alunos desenvolverdo trés caracteristicas principais: a) estrategistas
qualificados e orientados para os objetivos; b) conhecedores; e ¢) determinados e motivados
para aprender mais. O planejamento do curriculo usando o DUA permite que os professores
eliminem possiveis dificuldades que podem impedir que os estudantes alcancem esse objetivo
importante.

COMPONENTES DO CURRICULO DO DUA

Quatro sao os componentes altamente inter-relacionados que compéem o curriculo
do DUA: objetivos, métodos, materiais e avaliagio. Em seguida, explicaremos as diferencas
entre as defini¢oes tradicionais e as baseadas em DUA em cada um dos componentes.

Os objetivos sao frequentemente descritos como expectativas de aprendizado. Eles
representam conhecimentos, conceitos e habilidades que todos os estudantes devem dominar
e, geralmente, estdo em consonéncia com certos padroes ou standares. No referencial geral do
DUA, os objetivos estao definidos de modo que se reconheca a diversidade de estudantes e os
objetivos fiquem diferenciados pela maneira e pelos meios para alcancd-los. Essas caracteristicas
permitem aos professores de um curriculo DUA oferecer mais opgoes e alternativas — diferentes
caminhos, ferramentas, estratégias e bases — para alcancar o dominio. Enquanto os curriculos
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tradicionais se concentram em objetivos relacionados a contetido e desempenho, um curriculo
DUA foca no desenvolvimento de estudantes/aprendizes avangados. Isso define expectativas mais
altas e atingfveis por cada aluno.

Os métodos sao geralmente definidos como decisoes, abordagens, procedimentos ou
rotinas de ensino que os professores usam para acelerar ou melhorar a aprendizagem. Professores
mais avangados aplicam métodos baseados em evidéncias e os diferenciam de acordo com o
propésito do ensino. Os curriculos do DUA facilitam uma maior varia¢io de métodos, de acor-
do com a diversidade de estudantes no contexto do trabalho a ser desenvolvido, nos recursos
sociais/emocionais deles e no clima de convivéncia e nas relacoes de cada sala de aula. Flexiveis
e variados, os métodos do DUA sio ajustados com base no acompanhamento continuado do
progresso dos alunos.

Os materiais sao considerados, habitualmente, como os meios utilizados para apre-
sentar os contetdos de aprendizagem e o que os estudantes usam para demonstrar seus co-
nhecimentos. No ambito do DUA, a marca diferencial dos materiais é sua variabilidade e
flexibilidade. Para ensinar conhecimento conceitual, os materiais do DUA oferecem contetido
de multiplas formas, bem como apoios integrados e instantineos, como glossdrios acessiveis
por meio de hiperlinks, informagoes prévias e conselhos. Para a aprendizagem estratégica e a
expressdo do conhecimento, eles fornecem as ferramentas e os suportes necessrios para acessar,
analisar, organizar, sintetizar e demonstrar a compreensio de vdrias maneiras. Em relagao ao
envolvimento nas aprendizagens, mostram caminhos alternativos para o sucesso, incluindo a
escolha do contetido apropriado, os niveis variados de apoio e desafios e as op¢des para promo-

ver e manter o interesse € a motivagao.

A avaliagio é descrita como o processo de coletar informagées sobre o desempenho
do estudante, utilizando uma variedade de métodos e materiais para mensurar seus conheci-
mentos, habilidades e motiva¢io, com o objetivo de tomar decisoes educacionais fundamen-
tadas. No referencial do DUA, o objetivo da avaliagao é melhorar o planejamento estratégico
e seus resultados, assegurando que sejam suficientemente amplas e articuladas para guiar o
ensino de todos os estudantes. Isso é possivel, em parte, mantendo o foco no objetivo, e nio
nos meios, permitindo o uso de ajudas e andaimes para proporcionar construgoes irrelevantes®.
Expandindo os meios para adaptar-se as diversidades presentes entre os alunos, a avaliagio no
DUA reduz ou elimina barreiras para mensurar os conhecimentos, as habilidades e o envolvi-
mento dos estudantes.

2.3.4 O QUE SIGNIFICA QUE OS CURRICULOS SAO DEFICIENTES?
Os curriculos podem ser deficientes de varias maneiras:

a) Os curriculos sdo deficientes em relagao a guem eles podem ensinar.

8 Construgio irrelevante ¢ o grau em que os resultados dos testes sio influenciados por fatores irrelevantes — nao relacionados —
ao construto que o teste estd tentando medir. Por exemplo: apresentaciao ou modo de resposta. Uso contextual: para Elisa, uma
estudante com deficiéncia cognitiva grave, alterar o tamanho da fonte e aumentar o tamanho das imagens ajuda-a a avaliar o item
contar objetos. Esta é uma construgio irrelevante (dificuldade nio desejada) para avaliar a capacidade de contar. Recuperado em 24
de julho de 2020 de http://naac.cast.org/glossary?word=Construct+irrelevant&wicket:pageMapName=glossary.
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Frequentemente, os curriculos nio sio organizados, projetados ou validados para se-
rem usados com a diversidade de estudantes que povoam nossas salas de aula. Alunos que estao
nos extremos — superdotados ou com altas habilidades, com necessidades educacionais especiais
ou deficiéncias, que estdo aprendendo a lingua da instrugo, entre outros — frequentemente,
sdo prejudicados nesses planos de aprendizagem, por serem projetados para uma média ficticia,
com curriculos que nao consideram essa diversidade.

b) Os curriculos sao deficientes em relagio ao gue podem ensinar.

Muitas vezes, os curriculos sao projetados para transmitir ou avaliar informacoes ou
contetidos sem considerar o desenvolvimento de estratégias de aprendizagem — habilidades
que os estudantes precisam para compreender, avaliar, sintetizar e transformar informagdes em
conhecimentos uteis. Os curriculos, no geral, continuam a ser construidos, em grande parte,
de forma impressa e/ou escrita, adequados para a transmissio de contetido narrativo e exposi-
tivo. No entanto, eles nio sdo bons para informacoes que exigem o entendimento de processos
dinamicos e relagdes, cdlculos ou procedimentos.

¢) Os curriculos sao deficientes em relagao a como eles podem ensinar.

Normalmente, os curriculos tém opgdes de ensino muito limitadas. Nao apenas sio
mal elaborados, ao diferenciar o ensino com diversidade de estudantes ou frente a um aluno
com seus distintos niveis de comprensao, mas também sdo deficientes por serem incapazes de
fornecer muitos dos elementos-chave para o sucesso educacional, evidenciados pela Pedagogia
e pela capacidade de destacar caracteristicas criticas ou grandes ideias, de proporcionar os co-
nhecimentos prévios necessarios, de relacionar as capacidades atuais com as prévias, de modelar
ativamente as estratégias e as habilidades de sucesso, de dinamizar o processo ou de fornecer um
andaime graduado ou um crescimento gradual, entre outros. A maioria dos curriculos ¢ melhor
apresentando a informagao do que a ensinando.

2.3.5 CoMO TRABALHAR O DUA E AS DEFICIENCIAS CURRICULARES?

O processo usual para tornar os curriculos existentes mais acessiveis é fazer adapta-
¢oes que os tornem mais praticdveis para todos os estudantes. Frequentemente, os préprios
professores sao forcados a fazer complicadas tentativas de ajustar os elementos curriculares in-
flexiveis, do tipo tamanho vinico para todos, que nao foram projetados para atender a diversidade
individual dos alunos. O termo DUA geralmente se aplica erroneamente a essas adaptagoes
feitas posteriormente.

Entretanto, o DUA refere-se ao processo pelo qual um curriculo (isto é, objeti-
vos, métodos, materiais e avaliagio) é projetado desde o inicio, intencionalmente e sistemati-
camente, para abordar diferengas individuais. Nos curriculos projetados sob os principios do
DUA, as dificuldades e as perdas decorrentes das subsequentes modificagoes e adaptagoes dos
curriculos deficientes podem ser minimizadas ou eliminadas, e ambientes de aprendizado ainda
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melhores podem ser implementados. O desafio ndo é modificar ou adaptar os curriculos para
alguns de uma maneira especial, mas fazé-lo de maneira eficaz e desde o principio.

Existe um ndmero considerdvel de pesquisas que identificam a eficdcia de prdticas
baseadas em evidéncias para esses estudantes dos extremos. Infelizmente, essas boas préticas,
geralmente, ndo estio disponiveis para todos os alunos e sao oferecidas apenas quando estes ji
fracassaram nos curriculos regulares. Muitas vezes, essas alternativas sio fornecidas em espa-
cos terapéuticos ou especiais, onde os vinculos com o curriculo geral e seus altos padrdes foram
completamente cortados. Um curiculo do DUA fornece os meios para sua reestruturagio,
reparando os danos e promovendo a inclusio de todos os estudantes.

2.3.6 A TECNOLOGIA E NECESSARIA PARA IMPLEMENTAR 0 DUA?

Educadores dedicados sempre encontram maneiras de planejar curriculos que aten-
dam as necessidades de todos os estudantes, independentemente de usarem, ou nio, tecnolo-
gias. Porém, a aplicacio das poderosas tecnologias digitais com os principios do DUA permite
uma personalizagdo do curriculo de uma maneira mais ficil e eficaz para os alunos. Os avancos
das tecnologias e das ciéncias da aprendizagem permitiram a personaliza¢io instantinea dos
curriculos de forma mais prdtica e econdmica. Muitas dessas tecnologias dispdem de sistemas
interligados de apoio, de andaimes e de desafios que ajudam os estudantes a entender, transitar
e se envolver com o ambiente de aprendizagem.

Aprender e demonstrar o uso efetivo da tecnologia é, por si s6, um importante
resultado educacional. A tecnologia permeia todos os aspectos de nossa economia e cultu-
ra. Atualmente, cada aluno precisa desenvolver uma série de competéncias muito mais amplas
e dependentes de nossa cultura, que estd em constante mudanca. Além disso, o entendimento
dessas tecnologias poderd auxiliar na melhor compreensio das possiveis opcoes nio tecnoldgi-
cas que podem ser usadas.

Nio obstante, é preciso considerar que essas tecnologias ndo devem ser vistas como
a Gnica maneira de desenvolver o DUA. Professores eficazes devem ser criativos ao projetar
ambientes educacionais flexiveis como resposta a diversidade de estudantes usando uma ampla
gama de solu¢cdes com maior ou menor uso da tecnologia. O objetivo do DUA ¢ criar ambien-
tes nos quais todos tenham a oportunidade de se tornar estudantes avangados, e os meios para
alcangd-lo devem ser flexiveis, sejam eles tecnoldgicos ou nio.

Também cabe observar que o simples uso da tecnologia em sala de aula nio deve ser
considerado como uma implementagio do DUA. Isso nio necessariamente melhora a apren-
dizagem, e muitas tecnologias tém os mesmos problemas de acessibilidade que algumas op¢oes
nao tecnoldgicas. Por isso ela precisa ser cuidadosamente planejada no curriculo como uma
estratégia para se atingir os objetivos propostos.

Contudo, hd uma excegdo. Para alguns estudantes, o uso de tecnologias assistivas
pessoais, como uma cadeira de rodas motorizada, 6culos ou um implante coclear, sao essenciais
para o acesso fisico e sensorial bdsico aos ambientes de aprendizagem. Esses estudantes precisa-
rdo das tecnologias assistivas, mesmo durante atividades em que outros alunos nio fagam uso
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de nenhuma tecnologia. Mesmo em salas bem equipadas com materiais e métodos do DUA, as
tecnologias assistivas nao excluem nem substituem a necessidade do DUA’.

Em resumo, tecnologia nao ¢ sindnimo de DUA, mas desempenha um papel impor-
tante em sua aplicagio e conceitualizagio.

2.3.7 QUAIS EVIDENCIAS CIENTIFICAS FUNDAMENTAM AS PRATICAS DO DUA?

O DUA ¢ baseado em uma das descobertas mais disseminadas na pesquisa edu-
cacional: as respostas dos estudantes sio muito varidveis no processo de ensino-aprendiza-
gem. Praticamente em todos os relatérios de pesquisa sobre ensino ou intervengao educacional
aparecem que as diferencas individuais sio evidentes e ocupam um lugar de destaque nos
resultados. No entanto, essas diferencas individuais, geralmente, sio tratadas como fontes in-
comodas de erros e como distragao dos principais efeitos. O DUA, por outro lado, trata essas
diferencas individuais como foco de atencio. De fato, quando vistos por meio do referencial do
DUA, esses resultados sdo essenciais para entender e projetar um ensino eficaz.

A pesquisa que estd por trds do DUA ¢ dividida em quatro categorias: a investigacao
sobre os fundamentos do DUA, a investigagao sobre os principios do DUA, a investigacio
sobre as prdticas promissoras e a investiga¢ao sobre a implementagao do DUA.

a) Investigacao sobre os fundamentos do DUA

O DUA ¢ baseado em uma variedade de investigacoes de diferentes disciplinas in-
cluidas no campo da neurociéncia, das ciéncias da educagio e da psicologia cognitiva. Estd
consolidado nos conceitos como a Zona de Desenvolvimento Proximal, o andaime do conceito
costrutivista', a tutoria ou mentorizagio e a modelagem, assim como nas fundamentais obras
de Piaget, Vygotsky, Bruner, Ross e Wood, e Bloom, que adotaram principios semelhantes para
entender as diferengas individuais e a pedagogia necessdria para tratar com elas.

Por exemplo, Vygotsky j4 enfatizou a importancia dos andaimes graduados como uns
dos pontos principais que irdo nortear o curriculo do DUA. Estes sao tteis para o iniciante,
mas podem ser eliminados gradualmente a4 medida que o estudante adquire habilidades. O
uso dos andaimes com retirada gradual de apoios é uma prética tdo antiga quanto a prépria
cultura humana, sendo relevante para o aprendizado em quase todos os campos, desde apren-
der a andar ou andar de bicicleta sem ajuda até os longos periodos de aprendizado exigidos na
neurocirurgia ou na condug¢io de aecronaves.

b) Investigacao sobre os principios
A base de pesquisa dos principios gerais do DUA também se fundamenta na neu-
rociéncia moderna. Os trés principios bdsicos sio construidos a partir do conhecimento de

?Para uma discussio mais elaborada sobre os papéis complementares do DUA e da tecnologia assistiva conforme Rose, Hassel-

bring, Stahl e Zabala (2005).

""Também chamado de progresso gradual ou scaffolding na versao original da obra de Vygotsky.
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que nosso cérebro é formado por trés redes diferentes usadas no processo de aprendizagem:
de reconhecimento, estratégicas e afetivas. As Diretrizes alinham essas trés redes com os trés
principios (de reconhecimento com representaco, estratégicas com ago e expressao, e afetivas
com envolvimento ou enjagamento). Essa base neurocientifica empirica fornece um principio
s6lido para entender como o cérebro, no processo de aprendizado, relaciona-se com o ensino
eficaz. Esse alinhamento ¢ expandido e esclarecido posteriormente com as Diretrizes e os pon-
tos de verificagio.

¢) Investigagdo sobre as préticas promissoras

As linhas de investigacdo promissoras incluem as obras destinadas a identificar as
préticas especificas que sio fundamentais para enfrentar o desafio das diferencas individuais.
Sao estudos de muitos pesquisadores diferentes, e que se acumularam nas tltimas décadas,
sendo rotulados como promissores, pois parecem se encaixar na referencial do DUA, mas nao
foram testados em um ambiente DUA ou usaram esse referencial. E importante que essas pra-
ticas sejam estudadas dentro de um ambiente DUA para que possam ser consideradas praticas
eficazes do DUA. Essa é uma drea que incentivamos fortemente que seja estudada para trazer
contribuigées no trabalho de campo.

d) Investigacdo sobre a implementa¢io do DUA

Em quarto lugar, estdo as pesquisas sobre aplicacoes especificas do DUA em ambien-
tes de aprendizagem, incluindo as condi¢des necessdrias para a implementagao, as barreiras
mais comuns e as contribui¢oes dessa prdtica. Essa nova drea de pesquisa estd em seus estdgios
iniciais, mas terd um lugar mais proeminente 2 medida que as aplicagoes e as implementagoes
do DUA forem desenvolvidas em larga escala nos curriculos do sistema educacional como um
todo. Essa também ¢é uma drea que encorajamos a produgio de contribui¢des decorrentes de
pesquisas.

QUESTOES DE PESQUISAS ADICIONAIS

Como em qualquer outra disciplina, existem muitas perguntas de pesquisa que ainda
precisam ser respondidas. Isso inclui: como os professores ou redes de ensino podem iniciar a
aplicagio do DUA? Como os professores progridem na implementagao do DUA? Quais sdo
os componentes mais importantes do DUA? Como pode ser realizada a implementagio com
eficiéncia maxima? Como sabemos quando as escolas estao prontas para implementar o DUA?

Essas e outras questoes sobre aplicagio e eficicia precisam comegar a ser estudadas em
larga escala sistematicamente. Obviamente, também existem muitos problemas que ainda nio
foram formulados e que surgirdo a4 medida que a investigacdo sobre o tema avance.

SOBRE ESTA APRESENTACAO
Esta é a apresentagio em forma de texto das Diretrizes do DUA. O documento pos-
sui uma defini¢ao completa de cada principio e suas diretrizes correspondentes, bem como des-
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crigoes e exemplos de cada ponto de verificagao. Claro que esse tipo de representacio nem sem-
pre é a melhor para todos, por isso também criamos uma apresentagio gréfica em forma de lista
de verificagio para o professor, e temos planos de desenvolver outras apresentacoes. Tudo isso
estd disponivel online no site do Centro Nacional do Desenho Universal para a Aprendizagem''.

Esta versao textual das Diretrizes ¢ a segunda revisio no que consideramos um pro-
cesso dinimico e em desenvolvimento; como tal, esta nio deve ser tida como uma versao
final, pois continuaro a evoluir constantemente com nosso entendimento da investigagao
de disciplinas relacionadas ao DUA, como a educagio, a psicologia ou a neurociéncia, entre
outras. Como este documento nio ¢é definitivo, incentivamos a participagdo e a colaboracio
daqueles que implementam, defendem ou investigam o DUA, bem como de todas as pessoas
que trabalham em outros campos, com o objetivo de criar Diretrizes mais precisas e inclusivas.

Assim como na primeira versao destas Diretrizes, nossa intengao continua sendo co-
letar e sintetizar as observagdes produzidas no campo de estudo, avalid-las a partir de evidéncias
derivadas de investigagoes atuais e de forma regular e, em consulta com um conselho editorial,
realizar modificagbes, incorporagoes e atualizagoes relevantes das Diretrizes do DUA. Este é
apenas um comego, esperangosamente promissor, para melhorar as oportunidades de todos
os individuos para se tornarem aprendizes especializados.

COMO ESTAO ORGANIZADAS AS DIRETRIZES?

As Diretrizes do DUA estao organizadas de acordo com seus trés principios funda-
mentais (representagio ou apresentagao, agao e expressao e motivagao ou envolvimento). Estes
se estruturam de maneira diferente, dependendo do objetivo da apresenta¢ao, pois o contetido
deve ser consistente. Para fornecer mais detalhes, os principios estao divididos em diretrizes,
cada uma com um conjunto de pontos de verificagio. Em resumo, eles sao dispostos assim:
principio (nivel de detalhe mais baixo) — diretriz — ponto de verificagio (nivel de detalhe
mais alto).

CoMo A4S DIRETRIZES SAO UTILIZADAS?

As Diretrizes devem ser cuidadosamente selecionadas e aplicadas ao curriculo, con-
forme as particularidades de cada caso. As Diretrizes do DUA nio siao uma receita; poderiamos
dizer que sio um conjunto de estratégias que podem ser usadas para superar as barreiras ine-
rentes a maioria dos curriculos existentes. Elas podem servir de base para criar as opgoes e a
flexibilidade necessdrias para maximizar as oportunidades de aprendizagem. Em muitos casos,
os educadores podem descobrir que j4 estao incorporando muitas dessas diretrizes em sua pré-
tica didria de ensino.

As Diretrizes nao devem ser aplicadas a um tnico aspecto do curriculo, nem usadas
com apenas alguns estudantes. O ideal é que sejam utilizadas para planejar e avaliar objeti-
vos, metodologias, materiais e métodos de avaliagao, a fim de criar um ambiente de aprendiza-
gem completamente acessivel para todos.

" Recuperado em 24 de julho de 2020 de http://www.udlcenter.org/
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2.4 As DIRETRIZES PARA O DESENHO UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM 2.0
PrINCiPIO I: PROPORCIONAR MODOS MULTIPLOS DE APRESENTACAO (O O QUE DA
APRENDIZAGEM)

Os estudantes diferem na maneira como percebem e compreendem as informagoes
apresentadas a eles. Por exemplo: pessoas com deficiéncias sensoriais (cegueira ou surdez), di-
ficuldades de aprendizagem (dislexia), com diferencas linguisticas ou culturais, e outras diver-
sidades mais, podem exigir maneiras distintas de aceder ao contetido. Outros podem, sim-
plesmente, captar informagdes com mais rapidez ou eficiéncia por meios visuais ou auditivos
do que com textos impressos. Além disso, as aprendizagens e a transferéncia do aprendizado
ocorrem quando vdrias formas de apresentacio sao usadas, pois isso permite que os estudantes
facam conexées internas, bem como entre conceitos.

Resumindo, ndo hd um meio ideal de apresentacio para todos os alunos. Assim,
fornecer vérias opgdes de apresentagio ¢é essencial.

2.4.1 DIRETRIZ 1 - OFERECER OPGCOES DIFERENTES PARA A PERCEPGCAO

O aprendizado é impossivel se a informagao nao puder ser percebida pelo estudante;
¢ dificil quando a informacio ¢é apresentada em formatos cujo uso requer ajuda ou esforcos
extraordindrios. Para reduzir as barreiras na aprendizagem, é importante garantir que as infor-
magdes principais sejam igualmente perceptiveis por todos os estudantes. Para isso, deve-se:
1) fornecer as mesmas informagoes por meio de diferentes modalidades (por exemplo, visao,
audi¢io ou tdtil); 2) oferecer as informagdes em um formato que permita que sejam ajustadas/
adequadas pelos usudrios (por exemplo, um texto que possa ser ampliado ou sons que possam
ser amplificados). Multiplas apresentacoes dessa natureza nio apenas garantem que as infor-
magoes sejam acessiveis a estudantes com deficiéncias perceptivas ou sensoriais especiﬁcas, mas
também facilitam o acesso e a compreensdo de outros alunos.

Ponto DE VERIFICACA0 1.1 - OFERECER OPCOES QUE PERMITAM PERSONALIZACAO NA
APRESENTACAO DE INFORMACOES

Nos materiais impressos, a apresentacdo das informagoes é fixa e permanente. Em
materiais digitais planejados adequadamente, a apresentagio das mesmas informagoes ¢ muito
maledvel e pode ser facilmente personalizada. Por exemplo, um texto com informagdes bdsicas
pode ser colocado em locais diferentes, ampliado ou enfatizado usando cores, ou completa-
mente removido. Essa maleabilidade fornece, por um lado, opg¢oes que aumentam a clareza
perceptiva e realca informagoes importantes para uma ampla diversidade de estudantes, e, por
outro lado, ajustes para as preferéncias de outros.

Essas personalizacdes sao, normalmente, complicadas de executar em materiais im-
pressos, enquanto em midias digitais estio disponiveis automaticamente, mesmo que nao se
possa garantir que o meio digital seja automaticamente acessivel, pois muitos materiais digitais
sdo igualmente inacessiveis. Educadores e estudantes devem trabalhar juntos para alcangar a
melhor combinagio de ajustes para as necessidades do aprendizado.
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EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO
As informagées devem ser apresentadas em um formato flexivel para que suas carac-
teristicas perceptivas possam ser modificadas:

. o tamanho do texto, das imagens, dos graficos, das tabelas ou de qualquer outro conte-
udo visual;

. o contraste entre o plano de fundo e o texto ou a imagem;

. a cor como um meio de informagio ou énfase;

. o volume ou a velocidade da fala e do som;

. a velocidade da sincronizacio de video, animacoes, sons, simulacoes etc.;

. o formato da apresentacio visual e de outros elementos;

. a fonte da letra usada para materiais impressos.

PoNTO DE VERIFICACAO 1.2 - OFERECER ALTERNATIVAS PARA INFORMACOES AUDITIVAS

O som ¢ um meio eficaz de transmitir o sentido completo da informacio; por isso
que a forma de apresentagio do som ¢ tio importante em filmes, dado que a voz humana ¢
particularmente eficaz na transmissdo de significados e emoc¢oes. No entanto, a transmissao
de informagdes apenas por meios auditivos ndo ¢ igualmente acessivel a todos os estudantes,
e especialmente inacessivel aqueles com deficiéncia auditiva, aos que precisam de mais tempo
para processar as informagées ou que tém dificuldades de meméria. Além disso, ouvir é uma
habilidade estratégica complexa que deve ser aprendida.

Para garantir que todos os estudantes tenham acesso as aprendizagens, diferentes
opgdes devem ser oferecidas para apresentar qualquer tipo de informagao auditiva, incluindo as
énfases ou o sentido das informacoes.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Usar apresentagoes textuais equivalentes, como legendas ou reconhecimento automdtico
de voz para linguagem oral;

. fornecer diagramas visuais, graficos e nota¢oes de musica ou som;

. oferecer transcricoes escritas de videos ou clipes de dudio;

. dispor de intérpretes de lingua de sinais em portugués (Libras) para o portugués falado;

. facilitar apoios visuais ou tdteis equivalentes (por exemplo, vibra¢oes) para sons ou alertas;

. utilizar descri¢des visuais e/ou emocionais para apresentagdes musicais.

PoNTO DE VERIFICACAO 1.3 - OFERECER ALTERNATIVAS PARA INFORMACOES VISUAIS

As imagens, os graficos, as animagdes, os videos ou os textos sao os melhores meios
para a apresentagao de informagoes, especialmente quando sdo sobre as relagoes entre objetos,
agoes, nimeros ou eventos. Mas essas representagoes visuais nao sio acessiveis igualmente a
todos os estudantes, especialmente aqueles com deficiéncias visuais ou aos que nio estdo fami-
liarizados com os tipos de gréficos ou simbolos utilizados.

A informagao visual pode ser bastante densa, principalmente nas artes visuais, po-
dendo ter significados multiplos e complexos e sua interpretacio depender de fatores contex-
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tuais e do conhecimento prévio do espectador. Para garantir que todos os estudantes possam
acessar as informagdes em termos iguais, é essencial fornecer alternativas nio visuais.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Oferecer descrigoes (texto ou voz) para todas as imagens, os gréificos, os videos ou as
animacgoes;

. fornecer alternativas tdteis (graficos tdteis ou objetos de referéncia) para efeitos visuais
que representam conceitos;

. usar objetos fisicos e modelos espaciais para transmitir perspectiva ou interagao;

. facilitar ajudas auditivas para as ideias principais e as mudancas de sequéncia nas infor-

magobes visuais.

O texto é um caso especial de informagio visual. Sua transformacio em dudio ¢
um dos métodos mais féceis para executar e aumentar a acessibilidade. A vantagem do texto
comparado com o dudio é sua permanéncia ao longo do tempo, mas o fornecimento de textos
que sao facilmente transformdveis em dudio/voz alcangaria essa permanéncia sem sacrificar as
vantagens do dudio. Os sintetizadores digitais de texto para fala aumentaram sua eficiéncia,
embora sua capacidade de transmitir informagées prosddicas valiosas ainda seja baixo e esteja
em fase de desenvolvimento.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO
. Seguir os padroes de acessibilidade (VIMAS, DAISY etc.) ao criar textos digitais;

. permitir a participagdo de um assistente ou parceiro competente para ler o texto em voz
alta;
. prover acesso ao soffware de conversio de texto em fala.

2.4.2 DIRETRIZ 2 - FORNECER VARIAS OPCOES PARA LINGUAGEM, EXPRESSOES MATEMATICAS
E STIMBOLOS

Os estudantes diferem em suas capacidades de lidar com modos distintos de repre-
sentagao, tanto linguistica quanto nao linguistica. O mesmo vocabuldrio que esclarece concei-
tos para alguns estudantes pode ser confuso e nao claro para outros. Um simbolo de igual (=)
pode ajudar alguns a entender que os dois lados de uma equagao devem ser equivalentes, en-
quanto para outros que nao entendem esse simbolo, isso pode causar confusdo. Um gréfico que
ilustra um relacionamento entre duas varidveis pode ser informativo para uns e inacessivel ou
desconcertante para outros. Um desenho ou uma imagem pode ter um significado para alguns
alunos e um totalmente diferente para estudantes de outros contextos culturais e sociais. Como
resultado de tudo isso, podem surgir desigualdades quando a informacio ¢ apresentada a todos
de uma tnica forma. Uma estratégia educacional importante é garantir que representagoes
alternativas sejam fornecidas, nao apenas para a acessibilidade, mas também para promover
clareza e compreensao entre todos os estudantes.
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PonNTO DE VERIFICACAO 2.1 - ESCLARECER VOCABULARIO E SIMBOLOS

Os elementos semanticos pelos quais as informagoes sao apresentadas (palavras, sim-
bolos, nimeros e icones), nio sio igualmente acessiveis a estudantes com diferentes formagoes,
idiomas e conhecimentos lexicais. Para garantir a acessibilidade para todos, o vocabuldrio-cha-
ve, os rétulos, os icones e os simbolos devem ser vinculados ou associados a uma representagao
alternativa de seu significado (por exemplo, glossdrios ou defini¢des incorporadas, um gréfico
equivalente, um desenho ou um mapa). Devem ser traduzidos provérbios, expressoes arcaicas,
populares ou regionais e girias.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Pré-ensinar vocabuldrio e simbolos, especialmente de maneira a promover a conexio
com as experiéncias e os conhecimentos anteriores do estudante;

. fornecer simbolos graficos com descrigoes de texto alternativos;

. destacar como expressoes ou equagdes complexas sao compostas de palavras ou simbolos
mais simples;

. inserir suportes para vocabuldrio e simbolos no texto (por exemplo, /inks ou notas de
rodapé com definicoes, explicagoes, ilustracoes, informagdes anteriores, tradugoes);

. incorporar suportes para referéncias desconhecidas no texto (por exemplo, anotagées de

dominios especificos, teoremas e propriedades menos conhecidas, provérbios, linguagens
académica, matemdtica, figurativa e arcaica, girias, coloquialismos e dialetos).

PONTO DE VERIFICACAO 2.2 - ESCLARECER A SINTAXE E A ESTRUTURA

Os elementos mais simples de um texto ou equagdes (como palavras ou niimeros)
podem ser combinados para criar novos significados, que dependem, no entanto, de como as
regras ou as estruturas s3o entendidas (como a sintaxe em uma frase ou as propriedades das
equagoes) e de como esses elementos sao combinados. Quando a sintaxe de uma frase ou a
estrutura de uma representagao gréfica nao é dbvia ou familiar para os estudantes, a compre-
ensdo pode ser afetada. Para garantir que todos tenham acesso igual a informagao, devem ser
oferecidas apresentagoes alternativas que esclarecam ou tornem explicitas as relagdes sintdticas
ou estruturais entre os elementos do significado.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO
. Esclarecer a sintaxe desconhecida (em idiomas ou férmulas matemadticas) ou a estrutura
subjacente (em diagramas, graficos, ilustragdes, exposicoes extensas ou narragoes), por
meio de alternativas que permitam:
* destacar associagoes estruturais ou tornd-las mais explicitas;
* estabelecer conexdes com estruturas aprendidas anteriormente;
* explicitar as ligacdes entre os elementos (por exemplo, destaques nas palavras de tran-
sicao em um ensaio, relagoes entre as ideias em um mapa conceitual etc.).
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PonNTO DE VERIFICACAO 2.3 - FACILITAR A DECODIFICACAO DE TEXTOS, NOTACOES MATEMATICAS
E SIMBOLOS

A capacidade de decodificar fluentemente palavras, nimeros ou simbolos que foram
apresentados em um formato codificado (por exemplo, simbolos visuais para um texto, sim-
bolos em relevo para Braille, expressoes algébricas para relacionamentos) requer prdtica para
qualquer estudante, embora alguns sejam capazes de alcangar a automagao mais rapidamente
que outros.

Os alunos precisam de préticas consistentes e significativas com os simbolos para que
possam entendé-los e usd-los de maneira eficaz. A falta de fluéncia ou naturalidade aumenta
a carga cognitiva no processo de decodificacio, reduzindo, assim, a capacidade de processar e
entender as informagdes. Para garantir que todos tenham acesso igual ao conhecimento, pelo
menos quando a capacidade de decodificar ndo é o objetivo do ensino, ¢ importante oferecer
opgoes que reduzam as barreiras que a decodificagio acarreta aos que nio estdo familiarizados
ou nio utilizam os simbolos com destreza.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Permitir o uso de soffware de sintetizador de voz;

. usar voz automdtica com notagao matemadtica digital (Math ML);

. utilizar texto digital acompanhado por voz humana pré-gravada (por exemplo, Daisy
Talking Books);

. conceder flexibilidade e acesso facil a vdrias representagoes de notagoes, quando apropria-
do (por exemplo, férmulas, vocabuldrio, grificos);

. oferecer esclarecimentos sobre a notacio por meio de listas de termos-chave.

PONTO DE VERIFICACAO 2.4 - PROMOVER A COMPREENSAO ENTRE DIFERENTES IDIOMAS
A linguagem dos materiais curriculares, geralmente, ¢ monolingue, mas hd situagoes
em que os estudantes nao o sao; portanto, a promogao da compreensio multilingue é essencial.

Para os novos alunos da lingua oficial (por exemplo, portugués nas escolas do Brasil)
ou da lingua de ensino (a lingua dominante na escola, no caso de colégios bilingues), a aces-
sibilidade as informagoes ¢ significativamente reduzida quando as alternativas linguisticas nio
estao disponiveis. Oferecer alternativas, especialmente para informacoes importantes ou voca-
buldrio, é um aspecto relevante da acessibilidade.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Disponibilizar todas as informacoes expressivas no idioma dominante e em outros idio-
mas importantes (por exemplo, espanhol nas dreas de fronteira, ou linguas indigenas no
caso do Brasil) para estudantes com baixo nivel de portugués e em Libras para estudantes
surdos;

. vincular as palavras-chave do vocabuldrio a sua definicio e prontncia nos idiomas do-
minante e nativo;
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. definir o vocabuldrio especifico do dominio (por exemplo, os termos especificos ou as
legendas em estudos sociais), usando-os junto com os termos comuns;

. fornecer ferramentas eletrénicas para tradugao ou /inks para glossirios multilingues na
web;

. inserir recursos visuais nao linguisticos para esclarecer o vocabuldrio (imagens, videos
etc.).

PonTo DE VERIFICACAO 2.5 - COMPLEMENTAR UMA INFORMACAO COM OUTRAS FORMAS DE
APRESENTACAO

Nos materiais de aula predominam as informagoes textuais, mas este ¢ um formato
com problemas para apresentar alguns conceitos e explicar a maioria dos processos. Além disso,
como forma de apresentacio, ¢, de alguma forma, complicado para os estudantes com dificul-
dades de aprendizagem relacionadas ao uso da lingua escrita. Fornecer alternativas ao texto,
especialmente ilustragoes, simulagoes, imagens ou gréficos interativos, pode tornar suas infor-
magdes mais compreensiveis para qualquer aluno e mais acessiveis para aqueles que as julguem
totalmente inacessiveis nesse formato.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Apresentar os conceitos fundamentais presentes na forma de representagio simbdlica
(por exemplo, um texto expositivo ou uma equagio matemdtica), com uma forma alter-
nativa (por exemplo, ilustragdo, tabela, diagrama, video, banda desenhada, guia grafico,
fotografia, animagio ou material manipulativo fisico ou virtual);

. explicar as relagoes entre as informacoes oferecidas nos textos e qualquer representagao
que as acompanhe: ilustragoes, equacoes, grificos ou diagramas.

2.4.3 DIRETRIZ 3 - OFERECER OPCOES PARA COMPRENDER E ENTENDER

O objetivo da educa¢ao nao é tornar as informagoes acessiveis, pelo contrério, é
ensinar aos estudantes como transformar as informagoes as que tém acesso em conhecimentos
uteis. Décadas de estudos e pesquisas na drea da ciéncia cognitiva mostraram que essa trans-
formacgdo ¢ um processo ativo, e nio passivo. A construgio de conhecimento ttil, disponivel
para a tomada de decisoes futuras, nio se baseia apenas na percepgao das informagoes, mas pre-
cisa de habilidades ativas de processamento delas, como atencao seletiva, integragao de novos
conhecimentos com os que jd existem, estratégias de categorizagdo e memorizagao ativa.

As pessoas diferem muito em suas habilidades de processamento de informagées e no
acesso a conhecimentos prévios pelos quais novas informagées podem ser adquiridas. O plane-
jamento e a apresentagio adequada das informagoes sao responsabilidade de qualquer curriculo
ou metodologia educacional, podendo fornecer os auxilios necessirios para garantir que todos
os estudantes tenham acesso as informagoes.
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PonTto DE VERIFICACAO 3.1 - ATIVAR OU SUBSTITUIR OS CONHECIMENTOS ANTERIORES

As informacoes, como fatos, conceitos, principios ou ideias, sio mais acessiveis e
podem ser assimiladas de maneira mais apropriada quando apresentadas de forma que facilite
ou ative qualquer conhecimento prévio necessirio. Existem certas barreiras e desigualdades
quando alguns estudantes nao possuem esse conhecimento preliminar, que é essencial para
compreender ou usar as novas informagoes. No entanto, também hd barreiras para os que tém
o conhecimento anterior requisitado, mas estes nao sabem que isso ¢ relevante. Essas dificul-
dades podem ser reduzidas quando existe a disponibilidade de op¢oes que facilitam ou ativam
esse conhecimento, ou, ainda, permitem que outras conexdes sejam feitas com as informagoes
preliminares necessdrias.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Conectar o aprendizado, estabelecendo relagoes e ativando conhecimentos prévios (por
exemplo, usando imagens visuais, fixando conceitos anteriores ji assimilados ou prati-
cando rotinas para domind-los);

. usar organizadores graficos avancados (por exemplo, mapas conceituais, estratégias para
desenvolver a metecogni¢io'?);

. ensinar com anterioridade os conceitos preliminares essenciais por meio de demonstra-
¢oes ou modelos;

. estabelecer ligagoes entre conceitos, com analogias ou metéforas;

. fazer conexoes curriculares explicitas (por exemplo, ensinar estratégias de redagio na aula

de ciéncias).

PoNTO DE VERIFICACAO 3.2 - DESTACAR MODELOS, CARACTERISTICAS FUNDAMENTAIS,
PRINCIPAIS IDEIAS E RELACIONAMENTOS

Uma das grandes diferencas entre os especialistas e os novatos em qualquer drea é a
facilidade de distinguir o essencial do que nio ¢ relevante. Os especialistas reconhecem rapida-
mente as caracteristicas mais significativas das informagées e, portanto, gerenciam efetivamente
o tempo, identificando o que ¢ Util e encontrando as conexdes apropriadas para assimilar as
informagoes mais valiosas com seus conhecimentos anteriores. Como consequéncia, uma das
maneiras mais eficazes de tornar as informagées mais acessiveis é oferecer apoios ou indicagdes
explicitas que ajudem os estudantes a prestarem atencio as caracteristicas mais expressivas e a
descartarem as que nao sao tao importantes.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Destacar elementos-chave em textos, gréficos, diagramas, férmulas etc.;

. usar esquemas, organizadores graficos, rotinas de organiza¢io de unidades, conceitos e
formas de dominio de conceito para salientar ideias e relacionamentos importantes;

. utilizar vdrios exemplos e contra-exemplos para enfatizar as ideias principais;

12 Nota do tradutor: No original consta um método especifico, o0 KWL — Know, Want-to-know, Learned —, porém, optou-se por
colocar esse tipo de estratégia de forma geral.
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. indicar a atengao para os elementos essenciais com chamadas ou avisos;
. evidenciar habilidades adquiridas anteriormente que podem ser usadas para resolver pro-
blemas menos familiares.

PonTO DE VERIFICACAO 3.3 - ORIENTAR O PROCESSAMENTO, A VISUALIZACAO E A MANIPULACAO
DE INFORMACOES

Normalmente, a transformagao efetiva da informagao em conhecimento util requer
a aplicagdo de estratégias mentais e habilidades de processamento da informagao. Essas estra-
tégias cognitivas ou metacognitivas envolvem a selegio e a manipulagio de informagdes para
que possam ser melhor resumidas, categorizadas, priorizadas, contextualizadas e lembradas.
Enquanto alguns alunos podem ter um repertério completo desse tipo de estratégias ¢ o conhe-
cimento sobre quando aplicd-las, muitos outros nao as possuem. Os materiais bem planejados
podem oferecer modelos, suportes e devolutivas personalizados e integrados para ajudar os
estudantes com diferentes habilidades a fazerem uso eficaz dessas estratégias.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Oferecer indicagoes explicitas para cada etapa em qualquer processo sequencial;

. apresentar diferentes métodos e estratégias organizacionais (tabelas e algoritmos para
processar opera¢des matemdticas);

. usar modelos interativos que orientem a exploragio e o novo aprendizado;

. introduzir suportes graduais que favorecam estratégias de processamento da informacio;

. fornecer vérias maneiras de abordar ou estudar uma ligao e itinerdrios opcionais pelo

conteddo (por exemplo, explorar as ideias principais por meio de pegas de teatro, arte,
literatura, filmes ou outras midias);

. agrupar as informagoes em unidades menores;

. mostrar informagoes progressivamente (por exemplo, a sequéncia principal com uma
apresentagao no PowerPoint);

. eliminar elementos ou acessérios que distraem, a menos que sejam essenciais para o ob-

jetivo do aprendizado.

PONTO DE VERIFICACAO 3.4 - MAXIMIZAR A TRANSFERENCIA E A GENERALIZACAO

Todos os estudantes precisam ser capazes de generalizar e transferir seus aprendiza-
dos para novos contextos. Os alunos diferem nos apoios necessdrios para ativar efetivamente a
memodria e a troca, e, assim, melhorar sua capacidade de acessar seus conhecimentos anterio-
res. Esses auxilios para trocar as informacoes disponiveis para outras situagoes podem ser de
interesse de todos, uma vez que o aprendizado nao é realizado usando conceitos individuais e
isolados, e todos se beneficiam do uso de multiplas formas de apresentagio para que essas trocas
ocorram. Sem esse apoio, sem o uso dessas representagdes, a informagao pode ser aprendida e
conhecida, mas nao transferida ou utilizada em novas situagdes. O suporte & memoria, a gene-
ralizagio e a transferéncia inclui o uso de técnicas que foram projetadas para aumentar a proba-
bilidade de recupera¢io de informagées, bem como de técnicas que explicitamente aconselham
e orientam os estudantes sobre como usar determinadas estratégias.
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EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

o Fornecer listas de verificacdo, organizadores, notas, lembretes eletronicos etc.;

. incentivar o uso de dispositivos e estratégias (por exemplo, imagens visuais, estratégias de
similitude, método dos lugares etc.);

. incorporar oportunidades explicitas para revisao e pratica;

o distribuir modelos, organizadores graficos, mapas conceituais, que facilitem a anotagio;

. oferecer suportes que conectem as novas informagoes ao conhecimento anterior (por
exemplo, redes de palavras, mapas conceituais incompletos);

. integrar novas ideias em diferentes contextos, conhecidos ou familiares (por exemplo,
uso de analogias, metaforas, teatro, musica, filmes etc.);

. proporcionar situacoes nas quais, de maneira explicita, seja generalizada a aprendizagem

para novas situagoes (por exemplo, tipos de problemas distintos que podem ser resolvi-
dos com equagoes lineares, usando os principios da fisica para construir um parquinho
de jogos);

. dar a oportunidade de criar situagoes nas quais possam ser revisadas as principais ideias
e os vinculos entre elas.

Princirio II: PROPORCIONAR MODOS MULTIPLOS DE ACAO E EXPRESSAO (O COMO DA
APRENDIZAGEM)

Os estudantes diferem no modo como funcionam em um ambiente de aprendizagem
e como expressam o que jd sabem. Por exemplo, individuos com sérios problemas de mobilida-
de (como paralisia cerebral), aqueles que nao possuem habilidades estratégicas e organizacionais
(dificuldades na fungio executiva), com barreiras de linguagem ou outros problemas, podem
resolver as atividades diddticas de maneiras diferentes. Alguns podem ser capazes de se expressar
corretamente por escrito, mas nao na linguagem oral, e vice-versa. Além disso, deve-se levar em
consideragio que tanto a a¢io quanto a expressio requerem um grande niimero de estratégias,
préticas e organiza¢do, e tudo isso faz parte de uma drea na qual os estudantes podem distinguir-se
significativamente um do outro. E por isso que ndo h4 um tnico meio de agio e expressio ideal
para todos os alunos e, consequentemente, ¢é essencial fornecer diversas alternativas para realizar
os processos que envolvam a a¢do e a expressao dos conhecimentos adquiridos.

2.4.4 DIRETRIZ 4 - FORNECER OPCOES PARA A INTERAGAO FISICA

Um livro ou um caderno de exercicios impresso fornece meios limitados de uso ou
de interagao fisica (por exemplo, virar as pdginas com o dedo, escrever nos espagos estabeleci-
dos para ele). Da mesma forma, muitos programas multimidia educacionais oferecem formas
restristas de navegacdo ou interagdo (por exemplo, usando um joystick ou um teclado). Essa
limita¢do pode representar um obstdculo para alguns estudantes, especialmente aqueles com
alguma deficiéncia fisica, cegos, comdisgrafia ou os que precisam de vérios tipos de apoio para
desempenhar fungoes executivas.

Logo, é importante oferecer materiais com os quais todos os alunos possam trabalhar
e interagir. Quando os materiais curriculares tém uma configuragio apropriada, eles fornecem
uma interface compativel com tecnologias comuns de interagdo ou uso, por meio das quais
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pessoas com dificuldades motoras podem interatuar e expressar o que sabem, como permitir a
navegacio com interruptores, com ativa¢io por voz, com teclados expandidos e outros produ-
tos e tecnologias de acesso e uso.

PONTO DE VERIFICACAO 4.1 - VARIAR OS METODOS DE RESPOSTA E NAVEGACAO

Os estudantes diferem muito em sua capacidade de interagir com o ambiente fi-
sico. Para reduzir as barreiras de aprendizagem que poderiam surgir das demandas motoras
de uma tarefa, devem ser oferecidos meios alternativos e formas de responder, selecionar ou
escrever. Além disso, as pessoas se diferenciam amplamente quanto 2 maneira ideal de cada um
para navegar pelas informacoes e atividades. Para promover a igualdade de oportunidades para
participar de experiéncias de aprendizado, o professor deve garantir que haja diversas opgoes
para atuar e interagir, e que o controle desse processo seja acessivel a todos.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Oferecer alternativas nos requisitos de ritmo, tempos e habilidades motoras necessdrias
para interagir com materiais educacionais, tanto os que requerem manipulagio fisica
como tecnoldgicas;

. facilitar op¢oes para dar respostas fisicas ou por seleciao (por exemplo, alternativas as
marcas com ldpis ou caneta, alternativas para controlar o mouse);
. fornecer possibilidades para interagoes fisicas com materiais diversos: por meio das maos,

da voz, de interruptores, de joysticks, de teclados ou de teclados adaptados.

PonTo DE VER]FICACAO 4.2 - OTIMIZAR O ACESSO A FERRAMENTAS, PRODUTOS E TECNOLOGIAS
DE APOIO

Geralmente, niao basta fornecer uma ferramenta ao estudante, é necessirio oferecer
auxilio para que se faga um uso efetivo dela. Muitos alunos precisam de ajuda para navegar
em seu ambiente (tanto em termos do ambiente fisico quanto do curriculo) e deve-se garantir
que todos tenham a oportunidade de utilizar materiais que os ajudem a atingir a meta de sua
participagao plena na sala de aula.

Diversos estudantes com deficiéncia precisam usar regularmente tecnologias assisti-
vas para navegar, interagir ou escrever. Portanto, ¢ essencial assegurar que as tecnologias e o cur-
riculo nio criem barreiras na utilizagao dessas ajudas e que estas possam passar despercebidas.

Uma consideragio importante na apresentagio de atividades é, por exemplo, garantir
que haja comandos alternativos do teclado para qualquer agao do mouse, para que os estudantes
possam usar tecnologias de ajuda comum, cuja operagao dependa desses comandos. No entan-
to, é pertinente assegurar que, ao fazer uma licdo em um formato acessivel, esta nao elimine o
desafio necessdrio para aprender, mesmo que de maneira inadvertida.

ExXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Oferecer opgoes ou comandos de teclado alternativos as agdes do mouse;

. usar computadores e sistemas de varredura para aumentar o acesso independente as al-
ternativas de teclado;
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. fornecer acesso a teclados alternativos;
. personalizar modelos para telas sensiveis ao toque e teclados;
. selecionar um soffware que permita trabalhar com teclados e teclas de acesso alternativas.

2.4.5 DIRETRIZ 5 - PROPORCIONAR OPCOES PARA A EXPRESSAO E A COMUNICAGAO

Naio hd meios de expressao que sejam igualmente vélidos para todos os estudantes ou
para todos os tipos de comunicagio. Pelo contrdrio, existem meios que parecem inapropriados
para certas formas de expressio e para alguns tipos de aprendizagem. Enquanto um aluno com
dislexia pode ser um excelente narrador oralmente, ele pode ter dificuldades em contar a mes-
ma histéria por escrito.

E importante proporcionar modalidades alternativas para se expressar, tanto no nivel
da interagio entre colegas quanto para permitir que o estudante expresse apropriadamente (ou
facilmente) seus conhecimentos, ideias e conceitos no ambiente de aprendizagem.

PoNTO DE VERIFICACAO 5.1 - USAR MULTIPLOS MEIOS DE COMUNICACAO

A menos que meios e materiais especificos sejam essenciais para o objetivo de apren-
der (por exemplo, aprender a pintar com tinta a 6leo, aprender a escrever com caderno de
caligrafia), é essencial fornecer meios alternativos de expressao.

A existéncia de alternativas reduz as barreiras para se expressar com meios especificos
entre os estudantes com necessidades especiais diversas, mas também aumenta as oportunida-
des de aprender com o restante dos alunos, desenvolvendo um repertério maior de expressoes
de acordo com a riqueza dos meios existentes para o seu desenvolvimento. Por exemplo, ¢ im-
portante que todos os estudantes aprendam a redigir, no apenas escrevam, mas aprendam os
meios ideais para expressar qualquer ideia ou contetido e para cada publico.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Compor ou redigir de varias formas, como: texto, voz, desenho, ilustragao, projeto, cine-
ma, musica, movimento, arte visual, escultura ou video;

. usar objetos fisicos manipuldveis (por exemplo, modelos 3D, material dourado);

. utilizar midias sociais e ferramentas interativas da web (por exemplo, féruns de discussao,

bate-papos, webs, ferramentas de anotacio, gibis, apresentagdes com animagoes);
. resolver problemas usando estratégias variadas.

PONTO DE VERIFICACAO 5.2 - USAR FERRAMENTAS VARIADAS PARA CONSTRUCAO E COMPOSICAO

Nos contextos educacionais, ha uma tendéncia de se usar ferramentas tradicionais
em vez de outras mais modernas e atuais, o que tem vdrias limitagoes: 1) nio prepara os estu-
dantes para o futuro; 2) limita a variedade de contetdos e métodos de ensino que podem ser
implementados; 3) restringe a capacidade dos alunos de expressar seus conhecimentos sobre
o contetdo (avaliagio); e, mais importante, 4) limita os tipos de estudantes que podem ter
sucesso.
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As ferramentas atuais sao mais flexiveis e acessiveis; com elas, os alunos podem parti-
cipar com sucesso do processo de aprendizagem e expressar o que sabem. A menos que o obje-
tivo seja aprender a usar uma ferramenta especifica (por exemplo, aprender a desenhar circulos
com um compasso), os curriculos devem permitir vdrias alternativas. Como qualquer artesao,
os estudantes devem aprender a usar ferramentas que permitam o melhor ajuste possivel entre
suas habilidades e o que a tarefa exige.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Oferecer corretores ortograficos e gramaticais e soffware de previsao de palavras;

. fornecer software de reconhecimento e conversores de texto para fala, gravagées etc.;

. proporcionar calculadoras, calculadoras gréficas, desenhos geométricos ou papel milimé-
trico para gréficos etc.;

. facilitar principios ou fragmentos de frases;

. usar pdginas web de literatura, ferramentas graficas ou mapas conceituais etc.;

. propiciar ferramentas de design de computador (CAD), soffware para anotagbes musicais
(por escrito) e soffware para anotagbes matematicas;

. prover materiais virtuais ou manipulativos para matemdtica (por exemplo, material dou-
rado, blocos de 4lgebra);

. utilizar aplicativos da web (por exemplo, wikis, animagoes, apresentagoes).

PONTO DE VERIFICACAO 5.3 - DEFINIR COMPETENCIAS COM NIVEIS DE SUPORTE GRADUADOS
PARA PRATICA E EXECUCAO

Os estudantes devem desenvolver uma ampla variedade de competéncias (por exem-
plo, visuais, auditivas, matemadticas, de leitura, etc.). Isso implica que eles frequentemente pre-
cisam de multiplos auxilios para guid-los tanto na pratica quanto no desenvolvimento de sua
autonomia.

A fluéncia ou o dominio da fala ¢ algo que também pode ser aprendido, dando aos
alunos a oportunidade de atuar ou executar tarefas, como o ensaio ou a produgio dramdtica. O
fato de fazer isso, ajuda-os, pois permite que eles sintetizem pessoalmente seu aprendizado de
maneira relevante.

O curriculo deve oferecer alternativas em termos de graus de liberdade disponiveis,
estruturagdo e sequenciamento, além de oferecer oportunidades de apoio para quem precisa e
um maior grau de liberdade para quem pode fazé-lo de forma autbnoma. Em resumo, é impor-
tante dar op¢des para que os estudantes atinjam seu nivel mdximo de proficiéncia nas diferentes
competéncias.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Oferecer diferentes modelos de simulacio (por exemplo, modelos que demonstrem os
mesmos resultados, mas usando distintas abordagens, estratégias, habilidades, etc.);
. usar mentores diferentes (por exemplo, apoio de professores/tutores que usam aborda-

gens diversas para motivar, orientar, dar feedback ou informar);
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. fornecer suportes que possam ser removidos gradualmente a medida que a autonomia e
as habilidades aumentem (por exemplo, soffware para leitura e gravagao);

. proporcionar tipos distintos de feedback (por exemplo, feedback acessivel, porque pode
ser personalizado para aprendizado individual);

. facilitar vérios exemplos de solucoes criativas para problemas reais.

2.4.6 DIRETRIZ 6 - FORNECER OPCOES PARA FUNCOES EXECUTIVAS

No nivel superior da capacidade humana de agir com facilidade ou dominio, estio
as chamadas fungées executivas. Essas capacidades, associadas a atividade cerebral do c6rtex pré-
-frontal, permitem que os humanos superem reagoes impulsivas, reagoes no curto prazo em seu
ambiente, e, em vez disso, ajam estabelecendo metas ou objetivos no longo prazo. Um plano
estratégico eficaz para se atingir isso é monitorar o progresso e modificar as metas necessdrias.
Em suma, essas estratégias permitem que os estudantes tirem maior proveito de seu ambiente.

De particular importincia para os educadores é o fato de as fungoes executivas terem
uma capacidade muito limitada devido & memoria operacional. Estd provado que a capacidade
executiva ¢ significativamente reduzida quando: 1) dedica-se a gestdo de habilidades de baixo
nivel, e nao automatizadas ou fluidas, o que significa uma reducio da capacidade disponivel
para as fungoes de alto nivel; e 2) ha certos tipos de deficiéncia ou falta de clareza nas estratégias
executivas.

O esquema no qual o DUA se baseia tenta aumentar a capacidade executiva de duas
maneiras: 1) dando suporte as habilidades de baixo nivel, para que exijam menos processamen-
to executivo; e 2) apoiando habilidades e estratégias executivas de alto nivel para tornd-las mais
eficazes e elaboradas. As diretrizes anteriores tinham a ver com suporte de baixo nivel, enquanto
a diretriz discutida nesta se¢ao se destina a oferecer suporte para fungées executivas ou de nivel
superior.

PONTO DE VERIFICACAO 6.1 - ORIENTAR O ESTABELECIMENTO ADEQUADO DE METAS

Nio se pode pensar que os estudantes definirdo metas apropriadas no seu trabalho,
mas também nio deveria ser fornecido o como deve ser feito. Embora no curto prazo possa ser
atil, essa solugao ¢ insuficiente para desenvolver novas habilidades ou estratégias em qualquer
estudante. Portanto, ¢ importante que os estudantes desenvolvam a capacidade de definir seus
objetivos. A estrutura do DUA incorpora ajudas progresivas para aprender a estabelecer objeti-
vos pessoais desafiadores e, 20 mesmo tempo, realistas.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Fornecer avisos e apoios para que o estudante estime os esforcos, os recursos e as dificul-
dades necessdrias;

. oferecer modelos ou exemplos do processo e do resultado da defini¢ao de metas;

. facilitar diretrizes e listas de verificagao para ajudar na definicao de objetivos ou metas;

. colocar metas, objetivos e planos em algum lugar visivel.
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PonTto DE VERIFICACAO 6.2 - ApPoIAR O PLANEJAMENTO E O DESENVOLVIMENTO DA ESTRATEGIA

Depois que uma meta é estabelecida, os estudantes, ou qualquer pessoa que queira
resolver um problema, planejam uma estratégia, especificando as ferramentas que usardo para
alcancd-la.

Para criangas em qualquer campo ou dominio, estudantes mais velhos e jovens ou
com deficiéncias que afetam fungoes executivas (por exemplo, deficiéncia intelectual), a fase
dedicada ao planejamento estratégico é frequentemente omitida e é usada a estratégia do erro.

Para incentivar os estudantes a usar o planejamento e a estratégia, é importante usar
opgoes variadas, como chamadas que os levam a parar e pensar (redutores de velocidade cogni-
tivos, freios cognitivos), apoios progresivos que os ajudam a executar efetivamente suas estraté-
gias, ou participagio na tomada de decisdes com mentores competentes.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Integrar avisos para que parem e pensem antes de agir, bem como espagos adequados
para isso;

. incorporar chamadas para mostrar e explicar seu trabalho (por exemplo, revisao de portfé-
lio, critica de arte);

. facilitar listas de verificagio e modelos de planejamento do projeto para entender o pro-
blema, definir prioridades, sequéncias e tempo das etapas a seguir;

. agregar instrutores ou mentores que modelem o processo pensando em voz alta;.

. fornecer diretrizes para dividir as metas de longo prazo em objetivos atingiveis de curto
prazo.

PONTO DE VERIFICACAO 6.3 - FACILITAR O GERENCIAMENTO DE INFORMACOES E RECURSOS

Um dos limites das fungées executivas ¢ imposto pelas limitagoes da memoria de
trabalho. Esse tipo de caderno de anotacoes, no qual sao mantidas informagées que podemos
acessar como parte do entendimento e da solugio de problemas, ¢ muito limitado para alguns
estudantes e até severamente limitado para aqueles com deficiéncias cognitivas e problemas
de aprendizagem. Consequentemente, muitos desses alunos podem parecer desorganizados,
esquecidos e mal preparados.

Sempre que a capacidade de usar a meméria de trabalho nao for um elemento rele-
vante em uma licdo ou contetido de aprendizagem, é importante oferecer estruturas internas e
organizadores externos, como os utilizados pelas pessoas que usam as func¢oes executivas, para
manter as informagoes organizadas e em mente.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Proporcionar organizadores grificos e modelos para a coleta e a organizacio de
informacoes;

. integrar lembretes e avisos para categorizar e sistematizar;

. oferecer listas de verificago e diretrizes para tomar notas.
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PonTto DE VERIFICACAO 6.4 - AUMENTAR A CAPACIDADE DE ACOMPANHAR OS PROGRESSOS

A aprendizagem nao pode ocorrer se ndo houver retorno; isso significa que os es-
tudantes precisam de uma imagem clara do progresso que estio, ou nio, obtendo. Quando
avaliacoes e retornos sistemdticos nao informam sobre o processo ou essas informagoes nao sao
fornecidas regularmente, nao pode haver alteragoes nesse processo, pois os alunos nio sabem
como fazé-lo de maneira diferente.

Essa falta de conhecimento sobre o que melhorar pode fazer com que alguns estu-
dantes parecam teimosos, negligentes ou desmotivados. Para esses alunos, e, as vezes, para a
maior parte deles, ¢ importante garantir que as opgoes possam ser personalizadas para dar um
Jfeedback mais explicito, regular, informativo e acessivel em todos os momentos. Fornecer esses
retornos formativos, permitindo aos estudantes monitorar efetivamente seu préprio progresso e
usar essas informagoes para orientar seus esforcos e prticas, ¢ essencial.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Fazer perguntas para orientar o autocontrole e a reflexao;

. mostrar representagdes do progresso (por exemplo, antes e depois com fotos, gréficos e
diagramas ou tabelas expondo o progresso ao longo do tempo, portfélios de processos);

. pedir aos estudantes que identifiquem o tipo de retorno ou conselho que estao procurandos;

. usar modelos que orientem a autorreflexao sobre a qualidade do que foi concluido;

. fornecer modelos diferentes de estratégias de autoavaliagio (por exemplo, dramatizacio,
revisao de videos, avaliagao de colegas);

. utilizar listas de verificacdo para avaliacdo, matrizes de avaliagio (rubricas de pontu-
agao) e exemplos de préticas ou trabalhos de estudantes avaliados com anotagoes ou
comentarios.

Princirio III: PROPORCIONAR MODOS MULTIPLOS DE IMPLICACAO, ENGAJAMENTO E
ENVOLVIMENTO (O PORQUE DA APRENDIZAGEM)

O componente afetivo desempenha um papel crucial na aprendizagem e, portanto,
os estudantes diferem muito na maneira como estao envolvidos ou no que os motiva a apren-
der. Essas diferencas podem ter origem em causas multiplas e diversas, incluindo aquelas de
interesse neuroldgico, cultural, pessoal, subjetivo ou de conhecimento e experiéncia anteriores,
entre outros fatores.

Para alguns, a novidade e a espontaneidade podem ser motivadoras, enquanto para
outros podem gerar desmotivagio ou até medo, preferindo ambientes rotineiros. H4 quem pre-
fira trabalhar sozinho, enquanto outros estao mais envolvidos no trabalho com os colegas. Na
realidade, ndo existe uma forma tinica de participacio ideal para todos os estudantes e em todos
os contextos; portanto, ¢ essencial fornecer vdrias opgoes para facilitar o envolvimento.

2.4.7 DIRETRIZ 7 - PROPORCIONAR OPCOES PARA PROMOVER O INTERESSE POR PARTE DOS
ESTUDANTES
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A informag¢io em que ndo se presta atengdo, que nao supde uma atividade cogni-
tiva do estudante, apresenta, de fato, dificuldades para ser comprendida, tanto no momento
presente quanto no futuro, porque o que poderia ser relevante passa despercebido e nio se
processa. Por isso, boa parte da atividade dos professores ¢ dedicada a captar a atengio e o en-
volvimento dos estudantes, posto que eles diferem significativamente no que atrai sua aten¢io
e motiva seu interesse.

Essas preferéncias, e o proprio estudante, podem variar ao longo do tempo e de-
pendendo das circunstincias. Os interesses mudam a medida que evoluem e novos conheci-
mentos e habilidades sao adquiridos; quando que sua biologia muda e se tornam adolescen-
tes ou adultos. Logo, ¢ relevante ter formas alternativas de promover o interesse e estratégias
que correspondam as diferencas intra e interindividuais existentes entre os estudantes para seu
engajamento.

PonTo DE VERIFICACAO 7. - OTIMIZAR A ESCOLHA INDIVIDUAL E A AUTONOMIA

Em um contexto educacional, geralmente, nao sio oferecidas opcoes sobre objetivos
de aprendizagem, mas considera-se adequado oferecer diferentes possibilidades sobre como
se podem alcancar esses objetivos, sobre os contextos para atingi-los e as ferramentas e apoios
disponiveis.

Viabilizar opgoes aos estudantes pode contribuir para desenvolver sua autodetermi-
nagio, sua satisfagio com as conquistas alcangadas, e aumentar o grau em que eles se sentem
vinculados ao seu préprio aprendizado. No entanto, é importante observar que os estudan-
tes diferem no tipo de decisio que preferem tomar; portanto, nio basta apenas fornecer op-
coes. Para garantir a participagio, o tipo de escolha e o nivel de independéncia possivel devem
ser ajustados as opgoes a serem apresentadas.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO
. Oferecer aos estudantes, com a méxima discri¢do e autonomia possivel, possibilidades de
escolha em questoes como:
* o nivel de desafio percebido;
* o tipo de prémios ou recompensas disponiveis;
* o contexto ou os contetdos utilizados para a prética e a avaliagao de competéncias;
* as ferramentas para coletar e produzir informagoes;
* acor, a forma, os gréficos, a apresentacio etc.;
* asequéncia ou os hordrios para concluir as diferentes partes das tarefas.

. Permitir que os estudantes participem do processo de elaboragao de atividades da sala de
aula e das tarefas académicas;
. envolver os estudantes, sempre que possivel, no estabelecimento de suas proprias metas

académicas, comportamentais e pessoais.

PoNTO DE VERIFICACAO 7.2 - OTIMIZAR A RELEVANCIA, O VALOR E A UTILIDADE DAS ATIVIDADES
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Os estudantes se envolvem mais quando as informacoes e atividades que precisam
realizar so relevantes para eles e tém valor para seus interesses e objetivos. Isso nao significa,
necessariamente, que a situagao deve ser equivalente a vida real em todos os casos, uma vez que
a ficcio pode motivar tanto quanto a nio fic¢ao, mas deve ser relevante e auténtica/real para os
objetivos pessoais e de aprendizagem.

Os alunos raramente se interessam por informagoes e atividades que nao tém valor
para eles ou que nio so relevantes. Em um contexto educacional, uma das maneiras mais im-
portantes para os professores captarem seu interesse é destacando a utilidade da aprendizagem
e demonstrando sua relevincia por meio de atividades reais e significativas. Obviamente, nem
todos os estudantes consideram as mesmas atividades ou informagées expressivas para seus ob-
jetivos. Para oferecer a oportunidade de que todos se envolvam igualmente, ¢ essencial fornecer
opgoes diferentes que otimizem o que ¢é valioso e significativo para cada um deles.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO
. Variar as atividades e as fontes de informacéo para que elas possam ser:
* personalizadas e contextualizadas na vida real ou no interesse dos estudantes;
* culturalmente sensiveis e significativas;
e socialmente relevantes;
e apropriadas para cada idade e capacidade;
* adequadas para diferentes ragas, culturas, etnias e sexos.

. Criar atividades nas quais os resultados sejam auténticos, comunicdveis a um publico real
e que reflitam um objetivo claro para os participantes;

. fornecer tarefas que permitam participagao ativa, exploragio e experimentagio;

. promover o desenvolvimento de respostas pessoais, avaliagao e autorreflexdo em relagao

a contetdos e atividades;
. incluir atividades que incentivem o uso da imaginacdo para resolver problemas novos e
relevantes, ou que deem significado a ideias complexas de maneira criativa.

PONTO DE VERIFICACAO 7.3 - MINIMIZAR A SENSACAO DE INSEGURANCA E AS DISTRACOES

Uma das coisas mais importantes que um professor pode fazer é criar espacos onde os
estudantes se sintam confiantes para aprender. Para isso, é necessario reduzir as possiveis causas
de inseguranga e distragoes.

Quando os estudantes precisam focar sua aten¢io em satisfazer suas necessidades
bésicas ou evitar uma experiéncia negativa, ¢ dificil para eles se concentrarem no processo de
aprendizagem. Além da seguranca fisica dos ambientes educacionais, outros tipos de ameagas
e distracoes mais sutis também devem ser levados em consideragiao. O que é ameagador ou
potencialmente perturbador depende das necessidades individuais ¢ do histérico do aluno. Um
estudante de inglés pode considerar a experiéncia com esse idioma ameagadora, enquanto ou-
tros podem julgar que a estimulagdo sensorial excessiva os distrai demais. O ambiente educa-
cional ideal oferece opcoes que reduzem o sentimento de inseguranga, a percep¢io de ameagas
e distracoes para todos, criando um espago seguro no qual a aprendizagem pode ocorrer.

Rev. Bras. Ed. Esp., Bauru, v.26, n.4, p.733-768, Out.-Dez., 2020 761



SEBASTIAN-HEREDERO, E.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO
o Criar um clima de apoio e aceitagao na sala de aula;
. reduzir os niveis de incerteza:
* usar graficos, calenddrios, programas, lembretes etc., que possam incrementar a previ-
sibilidade das atividades didrias;
e claborar rotinas de classe;
* disponibilizar lembretes e pré-visualizagoes que permitam aos estudantes antecipar e
estar preparados para mudangas em novas atividades, programas e eventos;
* minimizar as op¢des que podem se contrapor as anteriores, maximizar o inesperado, a
surpresa ou a novidade em atividades muito rotineiras.

. Variar os niveis de estimulacio sensorial;

. diversificar em relagio a presenca de ruido de fundo ou a estimulagio visual, a0 nimero
de elementos, as caracteristicas ou aos itens que sio apresentados a0 mesmo tempo;

. modalizar o ritmo de trabalho, a duragio das sessoes, a disponibilidade de pausas, os
tempos de espera, a temporizagao ou a sequéncia de atividades;

. modificar as demandas sociais necessdrias para aprender ou realizar algo, o nivel perce-
bido de ajuda e protecio e os requisitos para fazer uma apresentagio e uma avaliacio
publica;

. envolver todos os estudantes da turma em debates.

2.4.8 DIRETRIZ 8 - PROPORCIONAR OPCOES PARA MANTER O ESFORCO E A PERSISTENCIA
Muitos tipos de aprendizagens, principalmente habilidades e estratégias, exigem
atengio e esfor¢o continuos. Quando os alunos estao motivados, podem regular sua atengio e
a parte emocional para manter o esforgo e a concentragao que esse aprendizado exige. No en-
tanto, os estudantes diferem consideravelmente em sua capacidade de se autorregularem nesse
sentido. Essas diferencas também sio evidentes em sua motivacio inicial, em suas habilidades e
autorregulagdo, em sua sensibilidade a interferéncia de contexto, e assim por diante.

Um objetivo educacional fundamental ¢ desenvolver as habilidades individuais de
autorregulagdo e autodeterminagio que garantam todas as oportunidades de aprendizagem (ver
Diretriz 9). Enquanto isso, o ambiente externo deve oferecer opgoes compativeis com a acessi-
bilidade, apoiando os alunos que se distinguem em sua motivagao inicial, em suas capacidades
de autorregulagao etc.

PONTO DE VERIFICACAO 8.1- RESSALTAR A RELEVANCIA DE METAS E OBJETIVOS

No decorrer de qualquer projeto em andamento, ao longo do tempo ou na pritica
sistemdtica, existem muitas fontes de interesse e motivagdo que competem por atengio e es-
forgo. Alguns alunos precisam de ajuda para lembrar o objetivo inicial ou para manter uma
visao estdvel das recompensas por atingir esse objetivo. Para estes, é importante estabelecer
um sistema de lembretes periédicos ou constantes que os lembre o objetivo e sua relevancia,
a fim de garantir que eles mantenham esfor¢o e concentragio, mesmo que surjam elementos
complicadores.
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EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Pedir aos alunos para formular explicitamente o objetivo ou repensi-lo;

. apresentar o objetivo de diferentes maneiras;

. incentivar a divisao das metas de longo prazo em objetivos de curto prazo;

. demonstrar o uso de ferramentas manuais e de gerenciamento de tempo do computador;
. usar instrugoes e suportes para visualizar o resultado esperado;

. incluir os alunos em debates de avalia¢io sobre o que constitui exceléncia e gerar exem-

plos relevantes que se conectam as suas origens e aos interesses culturais.

PonTO DE VERIFICACAO 8.2 - VARIAR AS EXIGENCIAS E OS RECURSOS PARA OTIMIZAR OS
DESAFIOS

Os alunos nao sao apenas diferentes em suas habilidades e capacidades, mas também
nos tipos de desafios que os motivam a dar o melhor de si. Todos eles precisam de desafios, mas
nem sempre da mesma maneira. Além de estabelecer requisitos de natureza diferente e com
niveis variados de dificuldade, os estudantes devem receber recursos diversos, adequados para
concluir a tarefa com sucesso. Sem os recursos adequados e flexiveis, eles nio serdo capazes de
executar a tarefa.

Oferecer uma variedade de propostas ou tarefas e um repertério de recursos possiveis
permitird que todos os alunos encontrem os desafios mais motivadores, sendo essencial consi-
derar que existem recursos suficientes para enfrentd-los.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO
. Diferenciar o grau de dificuldade ou complexidade com que as atividades fundamentais
podem ser concluidas;

. fornecer alternativas em relagao as ferramentas e aos suportes permitidos;
. variar os graus de liberdade para considerar um resultado aceitdvel;
. enfatizar o processo, o esfor¢o e a melhoria na obtengao dos objetivos como alternativas

a avaliacio externa e A concorréncia.

PoNTO DE VERIFICACAO 8.3 - FOMENTAR A COLABORACAO E A COOPERACAO

No século XXI, todos os alunos devem ser capazes de se comunicar e colaborar efe-
tivamente em uma comunidade de aprendizagem (o que ¢ mais fdcil para alguns do que para
outros), que deve ser um objetivo comum para todos os alunos. A atribui¢ao de mentores ou de
pares pode aumentar bastante as oportunidades de suporte individualizado, um a um. Quando
essa tutoria de pares é cuidadosamente estruturada, a ajuda disponivel para manter o envolvi-
mento pode ser significativamente aumentada. O agrupamento flexivel, ao invés de fixo, permi-
te uma melhor diferenciagio ¢ uma adogio de vérias fungdes, além de oferecer oportunidades
para aprender a trabalhar de forma mais eficaz com outras pessoas. Diferentes possibilidades
devem ser mostradas aos alunos sobre como desenvolver e usar essas habilidades importantes.
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EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Criar grupos de colaboracio com objetivos, fungdes e responsabilidades claras;

. propor programas para toda a escola para apoiar o bom comportamento, com objetivos
e recursos diferenciados;

. facilitar instrugoes para orientar os alunos sobre quando e como pedir ajuda a outros
colegas ou professores;

. incentivar e apoiar oportunidades de interacio entre pares (por exemplo, tutores);

o formar comunidades de aprendizagem focadas em interesses ou atividades comuns;

. oferecer expectativas para o trabalho em grupo (por exemplo, rubricas, regras etc.).

PONTO DE VERIFICACAO 8.4 - UTILIZAR O RETORNO (FEEDBACK) ORIENTADO PARA O DOMINIO
EM UMA TAREFA

A avaliagao ¢ mais eficaz em manter o envolvimento quando o retorno ¢ relevante,
construtivo, acessivel, consistente e oportuno. Mas o tipo de devolutiva também ¢ decisivo
para ajudar os alunos a manter a motivagio ¢ o esfor¢o necessdrios para aprender. O retorno
orientado para o dominio de algo ¢ o tipo de feedback que estimula os alunos para o dominio
ou a exceléncia nessa habilidade, em vez de um conceito fixo de desempenho ou conquista. Isso
também enfatiza o papel do esforco e da prética como fatores que orientam os alunos em dire-
¢40 a bons hdbitos e praticas de aprendizagem duradouras, enfatizando sua inteligéncia e capa-
cidade. Essas distin¢oes podem ser particularmente importantes para os alunos cujas deficién-
cias foram interpretadas, por si ou por seus educadores, como permanentes, restritivas e fixas.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Oferecer devolutivas que promovam a perseveranga, que se concentrem no desenvolvi-
mento da eficicia e na autoconsciéncia, e que incentivem o uso de estratégias e apoios
especificos para enfrentar um desafio;

. facilitar retornos que enfatizem o esfor¢o, a melhoria, a conquista ou a abordagem de um
padrio, melhor do que no desempenho concreto;

. proporcionar devolutivas especificas, com frequéncia e em tempo habil;

. fornecer comentdrios substantivos e informativos, em vez de comparativos ou
competitivos;

. dar retornos que modelem como incorporar a avaliagdo em estratégias positivas para o

sucesso futuro, incluindo a identificacio de padroes de erros e respostas incorretas.

2.4.9 DIRETRIZ 9 - PROPORCIONAR OPCOES PARA A AUTORREGULACAO

Embora seja importante cuidar dos elementos extrinsecos da aprendizagem para con-
tribuir para uma maior motivagao e envolvimento (ver Diretrizes 7 e 8), também é expressivo
que os estudantes desenvolvam habilidades intrinsecas para regular suas préprias emogoes e
motivagoes.

A capacidade de se autorregular, modular estrategicamente as proprias reagoes ou
estados emocionais, para ser mais eficaz ao lidar e interagir com o meio ambiente, ¢ um aspecto
fundamental do desenvolvimento humano. Ainda que muitas pessoas consigam desenvolver
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essas habilidades por conta prépria, por erro ou observando modelos (eficazes, apropriados) em
outros adultos, muitas outras encontram grandes dificuldades.

Infelizmente, alguns planejamentos nio contemplam explicitamente o desenvolvi-
mento dessas habilidades, deixando-as como parte de um curriculo implicito, que geralmente
¢ inacessivel ou invisivel para a maioria. Aqueles professores e curriculos que abordam expli-
citamente a autorregulacio, provavelmente terdo mais sucesso na aplicagio dos principios do
DUA por meio da modelagem e conseguirao que os estudantes alcancem essa capacidade com
métodos variados.

Como em qualquer aprendizagem, as diferencas individuais sio muito co-
muns. Portanto, é conveniente oferecer alternativas suficientes para ajudar os estudantes com
suas experiéncias prévias e habilidades diferentes para que se envolvam efetivamente com seu
préprio aprendizado.

PoNnTO DE VERIFICACAO 9.1 - PROMOVER EXPECTATIVAS E CRENCAS QUE OTIMIZEM A
MOTIVACAO

Um aspecto importante da autorregulagio ¢ o conhecimento individual de cada estu-
dante sobre o que ele considera motivador, intrinsecamente ou extrinsecamente. Para conseguir
isso, eles precisam ser capazes de definir objetivos pessoais, que podem ser alcangados de ma-
neira realista, além de incentivar pensamentos positivos sobre a possibilidade de alcangar esses
objetivos. No entanto, os alunos também precisam conseguir lidar com a frustragao e evitar a
ansiedade durante todo o processo para alcangé-los. Logo, multiplas opgoes devem ser ofereci-
das para ajudar todos os estudantes a permanecerem motivados.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Fornecer avisos, lembretes, diretrizes, rubricas, listas de verificagdo com objetivos de au-
torregulacio, de como reduzir a frequéncia de surtos agressivos em resposta as frustragoes;

. incrementar o tempo de concentragio em uma tarefa, mesmo que ocorram distragées.

. aumentar a frequéncia com que a autorreflexao e os autorreforgos ocorrem;

. facilitar a orientagdo, o aconselhamento, ou o apoio a esse modelo, ¢ o processo a ser se-

guido para se estabelecer as metas pessoais adequadas, levando em conta tanto os pontos
fortes quanto os fracos de cada um;
. apoiar atividades que promovam a autorreflexio e a identificacio de objetivos pessoais.

Ponto DE VERIFICACAO 9.2 - FACILITAR ESTRATEGIAS E HABILIDADES PESSOAIS PARA LIDAR
COM OS PROBLEMAS DA VIDA COTIDIANA.

Facilitar um modelo de habilidades de autorregulacio nio ¢ suficiente para a maioria
dos estudantes. Eles precisario de aprendizagens baseadas em uma estrutura (andaimes) e que
se estendam ao longo do tempo: lembretes, modelos, exemplos, listas de verificagio e outros su-
portes semelhantes que podem ajudar a escolher e testar estratégias adaptativas para gerenciar,
orientar ou controlar suas respostas emocionais a eventos externos; estratégias para enfrentar
situagoes sociais que produzem ansiedade ou para reduzir as distragoes durante a execucio de
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uma tarefa; acontecimentos de cardter interno, por exemplo; estratégias para reduzir pensamen-
tos negativos, pensamentos de ideias depressivas ou geradoras de ansiedade. Esses apoios devem
oferecer alternativas suficientes para suprir as diferencas individuais, tanto nos tipos de estra-
tégias que podem ser convenientes quanto na independéncia com que podem ser aplicadas.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Oferecer diferentes modelos, apoios e devolutivas para:
* gerenciar frustragoes;
* buscar apoio emocional externo.

. Desenvolver controles e habilidades internas para lidar com situagoes conflitantes ou
sensiveis;
. manipular adequadamente fobias ou medos e julgamentos sobre a aptidio natural (por

exemplo: Como posso melhorar em dreas que exigem mais esfor¢os? é melhor do que Néo sou
bom em matemdtica);

. usar situagoes reais ou simulagoes para demonstrar as habilidades para enfrentar os pro-
blemas da vida cotidiana.

PoNTO DE VERIFICACAO 9.3 - DESENVOLVER A AUTOAVALIACAO E A REFLEXAO

Para desenvolver uma melhor capacidade de autorregulacio, os estudantes precisam
aprender a controlar cuidadosamente suas emogdes e sua capacidade de reagir. As pessoas dife-
rem consideravelmente em sua capacidade e tendéncia & metacognigio, portanto, alguns preci-
sardo de instru¢des muito mais explicitas e modeladas para aprender como fazé-las com sucesso
igual aos outros.

Para muitos alunos, o mero fato de reconhecer que eles estao progredindo em direcio
a uma maior independéncia ¢ muito motivador. Por outro lado, um dos elementos-chave na
perda de motivagio dos estudantes ¢ a dificuldade em reconhecer seu préprio progresso. Faz-
se necessrio que os estudantes tenham virios modelos, diretrizes para diferentes técnicas de
autoavaliacio, para que cada um possa identificar e escolher o melhor para si.

EXEMPLOS DE COMO IMPLEMENTA-LO

. Oferecer dispositivos, auxilios ou gréficos para facilitar o processo de aprendizagem para
coletar e representar os dados de suas proprias escolhas, com o objetivo de controlar as
alteracoes nesses comportamentos;

. usar atividades que incluam meios pelos quais os estudantes obtenham retornos e tenham
acesso a recursos alternativos (por exemplo, graficos, modelos, sistemas de devolutivas na
tela etc.), que favorecam o reconhecimento do progresso de maneira compreensivel e
oportuna.
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