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Origem e evolução do Design Universal para a 
Aprendizagem: Dos espaços físicos à sala de aula 
inclusiva 

O despertar para a acessibilidade: o legado do Design Universal na 
arquitetura e produtos 

Para compreendermos a essência e a profundidade do Design Universal para a 

Aprendizagem (DUA), é fundamental viajarmos um pouco no tempo e explorarmos 

suas raízes, que se encontram fincadas não no campo da educação, mas no da 

arquitetura e do design de produtos. O conceito de Design Universal (DU), como 

conhecemos hoje, começou a tomar forma em meados do século XX, impulsionado 

por uma crescente conscientização sobre as necessidades de pessoas com 

deficiências e pelo movimento dos direitos civis, que lutava por igualdade de acesso 

e oportunidades em todas as esferas da vida. Antes disso, o mundo era, em grande 

medida, projetado para um "usuário padrão", um indivíduo imaginário sem 

limitações físicas ou sensoriais, o que resultava na exclusão sistemática de uma 

parcela significativa da população. Edifícios com escadas intransponíveis para 

cadeirantes, telefones públicos inacessíveis para pessoas de baixa estatura ou com 

dificuldades motoras, e produtos com manuais complexos eram a norma, não a 

exceção. 
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Imagine, por exemplo, um veterano de guerra que retorna para casa utilizando uma 

cadeira de rodas e se depara com um ambiente urbano repleto de obstáculos: 

calçadas sem rampas, transportes públicos inadequados e edifícios públicos 

impenetráveis. Essa era uma realidade comum e frustrante. A resposta inicial a essa 

problemática foi o chamado "design acessível" ou "design sem barreiras". Essa 

abordagem focava em criar adaptações ou soluções específicas para pessoas com 

deficiências, muitas vezes como um acréscimo posterior ao projeto original – o 

famoso retrofit. Embora representasse um avanço, o design acessível 

frequentemente resultava em soluções estigmatizantes, caras e que não atendiam à 

diversidade de necessidades dentro do próprio grupo de pessoas com deficiência. 

Pense, por exemplo, em uma rampa construída nos fundos de um edifício, 

separando o acesso principal e transmitindo uma mensagem de segregação. 

Foi nesse contexto que emergiu a figura visionária de Ronald Mace, um arquiteto 

americano que, ele próprio usuário de cadeira de rodas devido à poliomielite 

contraída na infância, vivenciou na pele as limitações impostas por um mundo mal 

projetado. Mace e seus colaboradores cunharam o termo "Design Universal" no final 

da década de 1980, propondo uma mudança radical de paradigma: em vez de 

projetar para a média e depois adaptar para as "exceções", por que não projetar 

desde o início para o maior espectro possível de usuários? A ideia central do Design 

Universal é criar ambientes, produtos e serviços que sejam utilizáveis por todas as 

pessoas, na maior extensão possível, sem a necessidade de adaptação ou design 

especializado. Trata-se de uma filosofia de design inclusiva, que busca a 

simplicidade, a flexibilidade e a intuitividade, beneficiando não apenas pessoas com 

deficiências, mas também idosos, crianças, gestantes, pessoas com carrinhos de 

bebê, indivíduos com lesões temporárias ou simplesmente qualquer pessoa que, em 

algum momento, aprecie a facilidade de uso. 

Um exemplo clássico e frequentemente citado é o das rampas de acesso nas 

calçadas. Originalmente pensadas para facilitar a locomoção de cadeirantes, elas 

rapidamente demonstraram seu valor para pais empurrando carrinhos de bebê, 

ciclistas, entregadores com carrinhos de mão e até mesmo pessoas puxando malas 

de rodinha. Outro exemplo notável são as portas automáticas, que beneficiam quem 

tem as mãos ocupadas, pessoas com dificuldades motoras e qualquer um que 



aprecie a conveniência. As maçanetas do tipo alavanca, mais fáceis de operar do 

que as redondas (especialmente para quem tem artrite ou pouca força nas mãos), 

também são um produto do pensamento do Design Universal. No campo da 

comunicação, as legendas em programas de televisão, inicialmente desenvolvidas 

para pessoas surdas ou com deficiência auditiva, hoje são amplamente utilizadas 

por todos em ambientes ruidosos, para aprender um novo idioma ou simplesmente 

para não perder nenhum detalhe do diálogo. Esses exemplos ilustram um princípio 

fundamental do DU: soluções pensadas para um grupo específico frequentemente 

trazem benefícios inesperados e universais. 

Os sete princípios do Design Universal: fundamentos para um mundo 
mais inclusivo 

Para operacionalizar a filosofia do Design Universal e oferecer um guia prático para 

designers, arquitetos e desenvolvedores de produtos, Ronald Mace e sua equipe no 

Centro para o Design Universal da Universidade Estadual da Carolina do Norte 

(EUA) elaboraram um conjunto de sete princípios. Esses princípios não são regras 

rígidas, mas sim diretrizes flexíveis que visam orientar o processo de criação, 

garantindo que os resultados sejam mais acessíveis, utilizáveis e agradáveis para 

um público diverso. Vamos explorar cada um deles com exemplos práticos: 

1.​ Uso Equitativo (Equitable Use): O design é útil e comercializável para 

pessoas com diversas habilidades. Este princípio visa evitar a segregação e 

o estigma, oferecendo as mesmas formas de uso para todos os usuários, 

idênticas ou equivalentes, sempre que possível. 

○​ Imagine aqui a seguinte situação: Em um museu, em vez de uma 

entrada separada e menos proeminente para cadeirantes, a entrada 

principal é projetada com uma rampa suave e elegante integrada ao 

design arquitetônico, permitindo que todos, cadeirantes ou não, 

utilizem o mesmo acesso. Outro exemplo seria um site que oferece o 

mesmo conteúdo e funcionalidades para todos os visitantes, incluindo 

aqueles que utilizam leitores de tela devido à deficiência visual, sem 

direcioná-los para uma versão "simplificada" ou "acessível" separada. 

2.​ Flexibilidade no Uso (Flexibility in Use): O design acomoda uma ampla 

gama de preferências e habilidades individuais. Isso significa oferecer 



escolhas nos métodos de uso, facilitar a precisão e a acurácia do usuário e 

adaptar-se ao seu ritmo. 

○​ Considere este cenário: Uma tesoura projetada para ser utilizada 

confortavelmente tanto por destros quanto por canhotos. Em um 

software, a possibilidade de personalizar o tamanho da fonte, as cores 

de contraste, a velocidade do cursor ou utilizar atalhos de teclado em 

vez do mouse são exemplos de flexibilidade no uso. Pense também 

em um caixa eletrônico que oferece instruções via texto na tela, áudio 

através de fones de ouvido e um teclado tátil. 

3.​ Uso Simples e Intuitivo (Simple and Intuitive Use): O uso do design é fácil 

de entender, independentemente da experiência, conhecimento, habilidades 

de linguagem ou nível de concentração do usuário. Isso envolve eliminar 

complexidades desnecessárias, ser consistente com as expectativas e 

intuições do usuário e fornecer feedback imediato. 

○​ Para ilustrar: Um manual de montagem de um móvel que utiliza 

predominantemente diagramas claros e sequenciais, minimizando a 

necessidade de texto em múltiplos idiomas. Ou um aplicativo de 

smartphone com ícones universalmente reconhecíveis e um fluxo de 

navegação lógico, que não exige que o usuário leia um manual 

extenso para realizar tarefas básicas. A sinalização em aeroportos que 

utiliza pictogramas claros para indicar banheiros, áreas de embarque 

ou restaurantes também segue este princípio. 

4.​ Informação Perceptível (Perceptible Information): O design comunica 

eficazmente a informação necessária ao usuário, independentemente das 

condições ambientais ou das suas capacidades sensoriais. Isso implica usar 

diferentes modos (visual, auditivo, tátil) para apresentar informações 

essenciais e garantir contraste adequado entre a informação e o seu entorno. 

○​ Por exemplo: Em um cruzamento movimentado, além do sinal visual 

para pedestres (boneco verde/vermelho), há um sinal sonoro que 

indica quando é seguro atravessar, beneficiando pessoas com 

deficiência visual e também pedestres distraídos. Vídeos em 

plataformas online que oferecem legendas sincronizadas e 

transcrições de áudio são outro excelente exemplo, atendendo a 



pessoas com deficiência auditiva, a quem está em um ambiente 

barulhento ou a quem prefere ler para reforçar a compreensão. 

5.​ Tolerância ao Erro (Tolerance for Error): O design minimiza os perigos e as 

consequências adversas de ações acidentais ou não intencionais. Isso é 

alcançado através do arranjo dos elementos para minimizar riscos e erros, 

fornecendo avisos sobre perigos e erros, e oferecendo recursos de 

segurança contra falhas. 

○​ Imagine aqui a seguinte situação: A função "desfazer" (Ctrl+Z ou 

Cmd+Z) na maioria dos softwares, que permite ao usuário reverter 

uma ação indesejada sem grandes consequências. Em um contexto 

físico, pense em pisos antiderrapantes em banheiros ou áreas 

molhadas, ou em um equipamento industrial que possui guardas de 

proteção e botões de emergência claramente identificados para 

prevenir acidentes. Um site de comércio eletrônico que solicita a 

confirmação do usuário antes de finalizar uma compra cara também 

demonstra tolerância ao erro. 

6.​ Baixo Esforço Físico (Low Physical Effort): O design pode ser usado de 

forma eficiente e confortável, com um mínimo de fadiga. Isso envolve permitir 

que o usuário mantenha uma posição corporal neutra, usar forças 

operacionais razoáveis, minimizar ações repetitivas e minimizar o esforço 

físico sustentado. 

○​ Considere este cenário: Maçanetas do tipo alavanca em portas, que 

exigem menos força e preensão do que maçanetas redondas, sendo 

mais fáceis para idosos, crianças ou pessoas com as mãos ocupadas. 

Embalagens de produtos com sistemas de abertura fácil ("easy open") 

que não exigem força excessiva ou o uso de ferramentas. Cadeiras de 

escritório ergonômicas que oferecem múltiplos ajustes para se adaptar 

ao corpo do usuário e reduzir o cansaço. 

7.​ Dimensão e Espaço para Aproximação e Uso (Size and Space for 
Approach and Use): Tamanho e espaço apropriados são fornecidos para 

aproximação, alcance, manipulação e uso, independentemente do tamanho 

do corpo, postura ou mobilidade do usuário. Isso significa garantir uma linha 

de visão clara para elementos importantes, tornar o alcance de todos os 



componentes confortável para qualquer usuário sentado ou em pé, e 

acomodar variações no tamanho da mão e da preensão. 

○​ Para ilustrar: Catracas de acesso em metrôs ou estádios que possuem 

uma passagem mais larga para acomodar cadeiras de rodas, 

carrinhos de bebê ou pessoas com bagagens volumosas. Bancadas 

de cozinha com alturas variadas ou ajustáveis para atender a 

diferentes usuários. Corredores amplos em lojas que permitem a 

circulação confortável de várias pessoas simultaneamente, incluindo 

aquelas que utilizam dispositivos de auxílio à mobilidade. 

Esses sete princípios, embora originados no design de espaços e objetos físicos, 

carregam uma sabedoria intrínseca sobre como considerar a diversidade humana 

desde a concepção de qualquer solução. Foi essa sabedoria que, mais tarde, 

inspirou educadores e pesquisadores a questionar: se podemos projetar um mundo 

físico mais acessível, por que não podemos projetar experiências de aprendizagem 

mais acessíveis? 

A transição para a educação: identificando as barreiras no currículo 
tradicional 

A transição do Design Universal do mundo físico para o universo da educação não 

foi um salto direto, mas uma progressão lógica, alimentada pela crescente 

percepção de que os ambientes de aprendizagem também poderiam ser repletos de 

barreiras. Assim como uma escadaria pode impedir o acesso de um cadeirante a 

um prédio, um currículo inflexível pode impedir o acesso de um aluno ao 

conhecimento. O currículo tradicional, muitas vezes caracterizado por uma 

abordagem "tamanho único", implicitamente assume a existência de um "aluno 

médio" – uma ficção pedagógica que ignora a vasta gama de diferenças individuais 

em como os alunos percebem, processam, expressam e se engajam com o 

aprendizado. 

Mas o que exatamente são "barreiras curriculares"? Elas podem se manifestar de 

diversas formas. Pense, por exemplo, em materiais didáticos que se apoiam 

exclusivamente em texto impresso. Para um aluno com dislexia, deficiência visual 

ou até mesmo para aquele que aprende melhor por meios auditivos ou visuais, esse 



material representa um obstáculo significativo. Considere também métodos de 

ensino que priorizam aulas expositivas longas, onde o professor fala e os alunos 

apenas escutam. Para estudantes com Transtorno de Déficit de Atenção e 

Hiperatividade (TDAH), ou para aqueles que são aprendizes cinestésicos e 

precisam de movimento e interação, esse método pode ser profundamente 

desmotivador e ineficaz. As formas de avaliação também podem impor barreiras: se 

a única maneira de um aluno demonstrar seu conhecimento é através de uma prova 

escrita com tempo limitado, como ficam aqueles que se expressam melhor 

oralmente, através de projetos práticos, ou que precisam de mais tempo para 

organizar suas ideias? 

A realidade é que a variabilidade dos aprendizes é a norma, não a exceção. Em 

qualquer sala de aula, encontramos alunos com diferentes origens culturais, níveis 

de conhecimento prévio, interesses, motivações, estilos de aprendizagem, 

habilidades linguísticas e perfis cognitivos e sensoriais. Ignorar essa diversidade e 

persistir em um modelo curricular rígido tem consequências sérias: muitos alunos 

são deixados para trás, rotulados como "desinteressados" ou "incapazes", quando, 

na verdade, o problema reside nas barreiras impostas pelo próprio sistema de 

ensino. O resultado é a exclusão, o desengajamento e a incapacidade de 

reconhecer e nutrir o potencial único de cada estudante. 

As primeiras tentativas de lidar com essa diversidade na educação frequentemente 

se concentraram na Educação Especial, com o desenvolvimento de adaptações 

curriculares individualizadas e o uso de tecnologias assistivas para alunos com 

deficiências diagnosticadas. Essas abordagens são, sem dúvida, valiosas e 

necessárias. No entanto, elas tendem a ser reativas – ou seja, a barreira primeiro é 

encontrada pelo aluno, e só então busca-se uma solução ou adaptação. Além disso, 

podem, inadvertidamente, levar a um foco excessivo nas limitações do aluno, em 

vez de nas deficiências do currículo. A grande questão que começou a surgir foi: em 

vez de tentar "consertar" o aluno para que ele se encaixe no currículo, não seria 

mais eficaz "consertar" o currículo para que ele possa atender a todos os alunos 

desde o início? Era evidente a necessidade de uma abordagem mais proativa, 

sistêmica e inclusiva, inspirada pelos princípios do Design Universal que já estavam 



transformando o mundo físico. A semente do Design Universal para a 

Aprendizagem estava plantada. 

O papel visionário do CAST e a neurociência como alicerce do DUA 

A ponte crucial entre os princípios do Design Universal aplicados ao mundo físico e 

sua aplicação no campo da educação foi construída, em grande parte, pelo trabalho 

pioneiro do CAST (Center for Applied Special Technology), uma organização de 

pesquisa e desenvolvimento educacional sem fins lucrativos, fundada em 1984 nos 

Estados Unidos. Liderado por figuras como David H. Rose, Anne Meyer e seus 

colegas, o CAST começou a explorar como as tecnologias digitais poderiam ser 

usadas para criar currículos mais flexíveis e acessíveis, capazes de atender à 

diversidade de aprendizes. Eles perceberam que, assim como um arquiteto projeta 

um edifício pensando em múltiplos usuários, um educador poderia projetar o 

currículo considerando as diferentes maneiras pelas quais os alunos aprendem. 

O grande diferencial do trabalho do CAST foi a sua profunda imersão na 

neurociência da aprendizagem. Em vez de se basear apenas em intuições ou 

observações pedagógicas, eles buscaram compreender como o cérebro de fato 

processa informações, constrói conhecimento e se engaja no aprendizado. Essa 

investigação revelou que não existe um "cérebro médio" para o qual se possa 

ensinar. Pelo contrário, a variabilidade é a marca registrada do funcionamento 

cerebral. O CAST identificou três redes cerebrais primárias que são cruciais para a 

aprendizagem, e que variam significativamente entre os indivíduos: 

1.​ Redes de Reconhecimento (o "o quê" da aprendizagem): Essas redes 

são responsáveis por como coletamos fatos e categorizamos o que vemos, 

ouvimos e lemos. É a forma como percebemos e compreendemos as 

informações apresentadas. Por exemplo, alguns alunos podem captar 

informações mais facilmente através de textos, enquanto outros preferem 

imagens, gráficos, áudio ou experiências táteis. Alguns podem precisar de 

informações apresentadas de forma explícita e sequencial, enquanto outros 

se beneficiam de uma visão geral primeiro. A variabilidade aqui é imensa. 

2.​ Redes Estratégicas (o "como" da aprendizagem): Essas redes governam 

a maneira como planejamos, executamos e monitoramos tarefas e 



habilidades, bem como a forma como organizamos e expressamos nossas 

ideias. Trata-se de como os alunos demonstram o que aprenderam. Por 

exemplo, alguns alunos podem se destacar ao escrever uma dissertação, 

enquanto outros podem expressar seu conhecimento de forma mais eficaz 

através de uma apresentação oral, um projeto prático, um desenho, um vídeo 

ou uma encenação. Alguns podem precisar de andaimes e modelos para 

iniciar uma tarefa, enquanto outros preferem mais autonomia. 

3.​ Redes Afetivas (o "porquê" da aprendizagem): Essas redes estão 

relacionadas ao engajamento e à motivação, influenciando como os alunos 

se sentem em relação à aprendizagem, como eles se conectam 

emocionalmente com o conteúdo e como persistem diante de desafios. O que 

motiva um aluno pode ser completamente diferente do que motiva outro. 

Alguns são impulsionados por novidade e desafios, outros por relevância 

pessoal e conexão com seus interesses, e ainda outros por colaboração e 

feedback social. Fatores como segurança emocional, relevância cultural e a 

capacidade de fazer escolhas também desempenham um papel crucial aqui. 

Ao compreender que essas três redes cerebrais funcionam de maneira única em 

cada aprendiz, o CAST percebeu que um currículo verdadeiramente universal 

precisaria oferecer múltiplas maneiras de apresentar a informação (para atender às 

Redes de Reconhecimento), múltiplas maneiras para os alunos demonstrarem seu 

aprendizado (para atender às Redes Estratégicas) e múltiplas maneiras de engajar 

os alunos (para atender às Redes Afetivas). Essa fundamentação na neurociência 

forneceu uma base científica sólida e robusta para o desenvolvimento do que viria a 

ser conhecido como Design Universal para a Aprendizagem (DUA). Não se tratava 

mais apenas de uma boa ideia ou de uma questão de justiça social, mas de uma 

abordagem alinhada com a própria natureza do cérebro humano e do processo de 

aprendizagem. 

A formalização do Design Universal para a Aprendizagem (DUA): os três 
princípios e suas diretrizes 

Com base na compreensão das três redes cerebrais essenciais para a 

aprendizagem e inspirado pelos sete princípios do Design Universal para ambientes 

e produtos, o CAST formalizou o framework do Design Universal para a 



Aprendizagem (DUA). Este framework é sustentado por três princípios centrais, 

cada um diretamente correlacionado a uma das redes cerebrais identificadas: 

1.​ Múltiplas Formas de Representação (Princípio I): Este princípio se 

relaciona com as Redes de Reconhecimento (o "o quê" da aprendizagem). 

Ele preconiza que os educadores devem apresentar a informação e o 

conteúdo de diferentes maneiras. O objetivo é oferecer aos alunos diversas 

opções para perceber e compreender o material, reconhecendo que não 

existe um único formato que seja ideal para todos. 

○​ Para ilustrar brevemente (pois este será um tópico aprofundado 

posteriormente): Isso pode incluir oferecer informações em formato de 

texto, áudio, vídeo, imagens, gráficos, modelos tridimensionais, ou 

permitir que os alunos personalizem a exibição da informação 

(aumentando a fonte, ajustando o contraste, usando leitores de tela). 

2.​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão (Princípio II): Este princípio está 

ligado às Redes Estratégicas (o "como" da aprendizagem). Ele sugere que os 

alunos devem ter múltiplas formas de navegar em um ambiente de 

aprendizagem e de demonstrar o que sabem. O foco é fornecer alternativas 

para que os alunos possam agir, responder e expressar seu conhecimento de 

maneiras que se alinhem com suas habilidades e preferências. 

○​ Um exemplo rápido: Em vez de exigir que todos os alunos escrevam 

uma redação, permitir que alguns criem uma apresentação oral, um 

podcast, um vídeo, um modelo físico, ou utilizem tecnologias assistivas 

para compor textos. 

3.​ Múltiplas Formas de Engajamento (Princípio III): Este princípio se conecta 

com as Redes Afetivas (o "porquê" da aprendizagem). Ele enfatiza a 

importância de estimular o interesse e a motivação para aprender, 

oferecendo opções que capturem a atenção dos alunos, sustentem seu 

esforço e persistência, e ajudem na autorregulação. 

○​ Imagine rapidamente: Oferecer escolhas sobre o tema de um projeto, 

permitir que trabalhem individualmente ou em grupo, conectar o 

aprendizado com seus interesses pessoais e experiências de vida, ou 

criar um ambiente de sala de aula que seja seguro, colaborativo e que 

valorize o esforço. 



É crucial entender que esses três princípios do DUA não visam criar um "currículo 

único para todos", que seria uma contradição em termos, mas sim projetar um 

currículo que seja inerentemente flexível e que ofereça opções e suportes 

integrados desde o início, de modo que possa ser utilizado e acessado pelo maior 

número possível de alunos. Para tornar esses princípios mais concretos e 

aplicáveis, o CAST desenvolveu as Diretrizes do DUA (UDL Guidelines). Essas 

diretrizes são um conjunto de sugestões e estratégias práticas, organizadas sob 

cada um dos três princípios, que ajudam os educadores a identificar e remover 

barreiras curriculares e a projetar experiências de aprendizagem mais inclusivas. 

Elas são um documento vivo, que evolui à medida que a pesquisa avança, e 

funcionam como um mapa para a implementação do DUA na prática. 

A formalização do DUA, com seus três princípios e diretrizes detalhadas, marcou 

um ponto de inflexão. A educação passou a ter um framework robusto, 

fundamentado cientificamente, para pensar proativamente sobre a diversidade dos 

aprendizes e para projetar ambientes e experiências de aprendizagem que fossem 

genuinamente para todos. 

Evolução e amadurecimento do DUA: do foco na deficiência à 
valorização da diversidade de todos os aprendizes 

Nos seus primórdios, o Design Universal para a Aprendizagem foi fortemente 

associado à inclusão de alunos com deficiências. Isso se deveu, em parte, ao 

contexto legal e político, especialmente nos Estados Unidos, onde legislações como 

o Individuals with Disabilities Education Act (IDEA) começaram a enfatizar a 

necessidade de acesso ao currículo geral para esses estudantes. O DUA surgiu 

como uma abordagem promissora para atender a essa demanda, oferecendo uma 

alternativa ao modelo de adaptações pontuais e, por vezes, segregadoras. As 

tecnologias assistivas, que eram um foco inicial do CAST, também desempenharam 

um papel importante em demonstrar como as ferramentas poderiam ajudar a 

superar barreiras específicas para alunos com deficiência. 

No entanto, à medida que o DUA amadureceu, sua aplicação e compreensão se 

expandiram significativamente. Pesquisadores e educadores começaram a perceber 

que os benefícios de um currículo flexível e com múltiplas opções não se 



restringiam aos alunos com diagnósticos formais de deficiência. Na verdade, o DUA 

beneficia todos os alunos. Pensemos na variabilidade humana como um espectro 

contínuo. Cada estudante, independentemente de ter ou não uma deficiência, 

possui um perfil único de aprendizagem, com seus próprios pontos fortes, desafios, 

interesses, antecedentes culturais e linguísticos, e preferências. Um aluno pode ser 

um leitor proficiente, mas ter dificuldades em se expressar oralmente. Outro pode 

ser um gênio da matemática, mas lutar com a organização e o planejamento de 

tarefas. Um terceiro pode ser um aprendiz visual, enquanto seu colega aprende 

melhor ouvindo ou fazendo. 

O DUA, ao se propor a projetar para essa "variabilidade humana" intrínseca ao 

contexto da aprendizagem, transcende o foco exclusivo na deficiência. Ele se torna 

um framework para a equidade e a inclusão em um sentido muito mais amplo e 

universal. As estratégias e opções que podem ser essenciais para alguns alunos 

acabam sendo úteis e benéficas para muitos outros. Considere, por exemplo, o uso 

de legendas em vídeos. Essenciais para alunos com deficiência auditiva, elas 

também são extremamente úteis para alunos que estão aprendendo o idioma do 

vídeo, para aqueles que se encontram em um ambiente barulhento, ou 

simplesmente para quem prefere processar informações tanto visual quanto 

auditivamente para reforçar a compreensão. Da mesma forma, oferecer múltiplas 

formas de um aluno demonstrar seu conhecimento – seja escrevendo, falando, 

desenhando ou construindo – não apenas acomoda diferentes perfis de 

aprendizagem, mas também permite que cada aluno mostre o seu melhor, 

resultando em uma avaliação mais autêntica e precisa do seu aprendizado. 

Imagine uma aula de história onde o professor, aplicando os princípios do DUA, 

oferece aos alunos a opção de aprender sobre a Revolução Francesa através da 

leitura de textos originais, assistindo a documentários, explorando um mapa 

interativo online com os principais eventos, ou ouvindo um podcast narrado por um 

especialista. Para demonstrar o que aprenderam, os alunos podem escolher entre 

escrever um ensaio, criar uma linha do tempo visual, participar de um debate 

simulado ou desenvolver uma pequena peça teatral. Essa abordagem não apenas 

torna o aprendizado mais acessível para alunos com diferentes necessidades (por 

exemplo, o aluno com dislexia pode preferir o documentário, enquanto o aluno com 



TDAH pode se engajar mais com o mapa interativo), mas também enriquece a 

experiência de todos, tornando a aula mais dinâmica, interessante e relevante. 

Assim, o DUA evoluiu de uma ferramenta para "incluir os excluídos" para uma 

filosofia de design curricular que reconhece e valoriza a diversidade de todos os 

aprendizes como um ponto de partida para a excelência educacional. Ele nos 

convida a pensar não em um "aluno médio" que não existe, mas em um espectro de 

aprendizes, cada um com potencial a ser desbloqueado através de um currículo 

intencionalmente projetado para ser flexível, engajador e acessível. 

O DUA no contexto brasileiro: legislação e caminhos para a 
implementação 

A disseminação e adoção do Design Universal para a Aprendizagem não ocorreram 

de forma isolada, mas foram impulsionadas e sustentadas por marcos legais e 

políticas educacionais em diversos países. Embora legislações como o IDEA nos 

Estados Unidos tenham sido pioneiras ao citar explicitamente o UDL (termo em 

inglês para DUA) e incentivar sua pesquisa e aplicação, o movimento por uma 

educação mais inclusiva é global, e o Brasil também tem avançado nesse sentido, 

ainda que com seus próprios desafios e particularidades. 

No contexto brasileiro, diversas leis e diretrizes, embora nem sempre mencionem o 

termo "Design Universal para a Aprendizagem" de forma explícita, criam um 

ambiente legal e filosófico favorável à sua implementação. A Lei de Diretrizes e 
Bases da Educação Nacional (LDB - Lei nº 9.394/96) é um pilar fundamental, 

estabelecendo o direito à educação para todos e prevendo o Atendimento 

Educacional Especializado (AEE), preferencialmente na rede regular de ensino, 

para educandos com deficiência, transtornos globais do desenvolvimento e altas 

habilidades ou superdotação. A LDB enfatiza a importância de currículos, métodos, 

técnicas e recursos educativos específicos para atender às necessidades desses 

alunos. 

Um marco ainda mais significativo é o Estatuto da Pessoa com Deficiência (Lei 
Brasileira de Inclusão da Pessoa com Deficiência - LBI - Lei nº 13.146/2015). A 

LBI reforça o direito a um sistema educacional inclusivo em todos os níveis e 



modalidades de ensino. O Artigo 28 da LBI é particularmente relevante, pois 

incumbe ao poder público assegurar, criar, desenvolver, implementar, incentivar, 

acompanhar e avaliar um projeto pedagógico que institucionalize o atendimento 

educacional especializado, assim como os demais serviços e adaptações razoáveis, 

para atender às características dos estudantes com deficiência e garantir o seu 

pleno acesso ao currículo em condições de igualdade. Embora "adaptações 

razoáveis" possam remeter a uma abordagem mais reativa, o espírito da lei, ao 

buscar o "pleno acesso ao currículo em condições de igualdade", alinha-se 

perfeitamente com os objetivos proativos do DUA. O DUA oferece, justamente, um 

caminho para que essas adaptações sejam pensadas desde a concepção do 

currículo, minimizando a necessidade de soluções individualizadas e emergenciais. 

O Plano Nacional de Educação (PNE), em suas diferentes edições, também 

estabelece metas e estratégias voltadas para a garantia do direito à educação de 

qualidade para todos, com ênfase na superação das desigualdades educacionais e 

na promoção da inclusão. A Meta 4 do PNE vigente (2014-2024), por exemplo, visa 

universalizar, para a população de 4 a 17 anos com deficiência, transtornos globais 

do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotação, o acesso à educação 

básica e ao atendimento educacional especializado, preferencialmente na rede 

regular de ensino, com a garantia de sistema educacional inclusivo, de salas de 

recursos multifuncionais, classes, escolas ou serviços especializados, públicos ou 

conveniados. A busca por um "sistema educacional inclusivo" abre as portas para a 

adoção de frameworks como o DUA. 

Apesar desse arcabouço legal favorável, a implementação efetiva do DUA no Brasil 

enfrenta desafios significativos, como a formação inicial e continuada de 

professores, a disponibilidade de recursos e tecnologias, e a necessidade de uma 

mudança cultural nas escolas e sistemas de ensino para abraçar verdadeiramente a 

diversidade como um valor. No entanto, é notável o crescente interesse e a 

disseminação do conhecimento sobre o DUA no país, impulsionados por pesquisas 

acadêmicas em universidades, iniciativas de secretarias de educação, trabalhos de 

organizações da sociedade civil e, fundamentalmente, pela dedicação de 

educadores que buscam práticas pedagógicas mais inclusivas e eficazes. 



Considere, por exemplo, um professor de uma escola pública brasileira que, ao 

conhecer os princípios do DUA, começa a diversificar os materiais que utiliza em 

sala de aula, incorporando vídeos legendados, áudios e imagens para 

complementar o livro didático. Ele também passa a oferecer diferentes formas para 

os alunos apresentarem seus trabalhos, como seminários, maquetes ou pequenos 

vídeos, em vez de apenas provas escritas. Essas mudanças, mesmo que iniciadas 

de forma individual, começam a transformar a experiência de aprendizagem de seus 

alunos, tornando-a mais acessível e engajadora para uma gama maior de perfis, 

incluindo aqueles com dificuldades de leitura, TDAH ou simplesmente com 

diferentes talentos e formas de se expressar. O DUA, nesse sentido, oferece um 

roteiro prático e fundamentado para que as escolas e os educadores brasileiros 

possam concretizar o direito à educação inclusiva preconizado em nossas leis. 

 

Os fundamentos do DUA: Compreendendo os três 
princípios essenciais e suas diretrizes 

Revisitando a base: por que três princípios? A conexão com as redes 
cerebrais da aprendizagem. 

No tópico anterior, viajamos pela história e origem do Design Universal para a 

Aprendizagem (DUA), descobrindo como essa abordagem revolucionária nasceu da 

arquitetura e encontrou um terreno fértil na educação, graças, em grande parte, à 

visão do CAST e sua conexão com a neurociência. Para compreendermos 

verdadeiramente os fundamentos do DUA, é crucial revisitarmos e aprofundarmos 

essa conexão com o funcionamento do nosso cérebro durante o aprendizado. 

Lembre-se, o DUA não é apenas um apanhado de boas intenções pedagógicas; é 

um framework robusto, intencionalmente desenhado para refletir como a 

aprendizagem de fato acontece. 

Conforme vimos, a pesquisa neurocientífica, especialmente aquela conduzida e 

compilada pelo CAST, identificou três redes cerebrais primárias que são ativadas 

durante o processo de aprendizagem: 



1.​ As Redes de Reconhecimento (o "o quê" da aprendizagem): Localizadas 

predominantemente na parte posterior do cérebro, essas redes são 

especializadas em perceber e atribuir significado à informação que 

recebemos do ambiente. Elas nos permitem identificar letras, números, 

símbolos, objetos, rostos, e também padrões mais complexos como o estilo 

de um autor ou uma categoria abstrata como "justiça". A forma como cada 

indivíduo recebe e interpreta essas informações varia enormemente. Alguns 

aprendem melhor vendo, outros ouvindo, outros tocando ou fazendo. Alguns 

precisam de informações apresentadas de forma concreta e literal, enquanto 

outros captam nuances e significados implícitos com mais facilidade. 

2.​ As Redes Estratégicas (o "como" da aprendizagem): Situadas 

principalmente nas áreas frontais do cérebro, essas redes são responsáveis 

pelo planejamento, execução e monitoramento de ações e habilidades. Elas 

nos permitem organizar nossos pensamentos, formular planos, executar 

tarefas motoras complexas (como escrever ou praticar um esporte) e 

expressar nossas ideias. Assim como nas redes de reconhecimento, a 

variabilidade aqui é a norma. Alguns alunos podem se destacar na 

organização de um ensaio escrito, enquanto outros são mais hábeis em 

apresentações orais ou na construção de modelos. Alguns necessitam de 

estruturas e roteiros claros para iniciar uma tarefa, enquanto outros preferem 

maior autonomia e flexibilidade. 

3.​ As Redes Afetivas (o "porquê" da aprendizagem): Localizadas no núcleo 

central e medial do cérebro, essas redes determinam nosso engajamento 

emocional com a aprendizagem. Elas influenciam nossa motivação, nosso 

interesse, nossa persistência diante de desafios e nosso sentimento geral em 

relação a uma tarefa ou ambiente de aprendizagem. O que desperta a 

curiosidade em um aluno pode ser irrelevante para outro. Alguns são 

motivados por desafios e competição, outros pela colaboração e pelo 

sentimento de pertencimento. Alguns prosperam em ambientes altamente 

estimulantes, enquanto outros precisam de calma e previsibilidade. 

A grande sacada do DUA é reconhecer que essa variabilidade não é uma exceção a 

ser "corrigida" ou "acomodada" apenas para alguns alunos, mas sim uma 

característica intrínseca de todos os aprendizes. Portanto, um currículo que 



pretenda ser universalmente desenhado precisa, desde sua concepção, oferecer 

múltiplas vias para que todos os alunos possam perceber, compreender, agir, 

expressar-se e engajar-se. É justamente para atender a essa diversidade em cada 

uma das três redes cerebrais que o DUA se estrutura em três princípios 

fundamentais, cada um alinhado a uma rede específica. Não são três princípios 

aleatórios, mas sim uma resposta direta e intencional às descobertas da 

neurociência sobre como aprendemos. 

Imagine, por exemplo, uma atividade simples como ler um capítulo de um livro e 

responder a perguntas. Um aluno com dislexia pode ter dificuldades significativas 

com as redes de reconhecimento para processar o texto escrito. Um aluno com 

TDAH pode lutar com as redes estratégicas para manter o foco na leitura e 

organizar as respostas. Já um aluno que passou por experiências escolares 

negativas pode ter barreiras nas redes afetivas, sentindo-se desmotivado ou 

ansioso diante da tarefa. Um currículo tradicional, que oferece apenas o livro 

impresso e a exigência de respostas escritas, provavelmente falhará em atender às 

necessidades desses três alunos. O DUA, através de seus três princípios, busca 

oferecer alternativas e suportes para que cada um deles possa ter sucesso. 

Princípio I - Múltiplas Formas de Representação: o "o quê" da 
aprendizagem. 

O primeiro princípio do DUA, "Proporcionar Múltiplas Formas de Representação", 

está diretamente ligado às Redes de Reconhecimento do cérebro. Ele se concentra 

no "o quê" da aprendizagem, ou seja, na maneira como a informação é apresentada 

aos alunos. Dado que os estudantes variam imensamente na forma como percebem 

e compreendem a informação, este princípio defende que o conteúdo deve ser 

oferecido em diversos formatos e com variados suportes para garantir que todos 

tenham acesso ao conhecimento. Não se trata de "simplificar" o conteúdo, mas de 

torná-lo perceptível e compreensível para um leque mais amplo de aprendizes. 

As diretrizes do CAST para este princípio são organizadas em três grandes áreas, 

cada uma com checkpoints específicos que oferecem sugestões práticas: 



Diretriz 1: Oferecer opções para a Percepção. O objetivo aqui é garantir que a 

informação seja acessível a todos os alunos, independentemente de suas 

capacidades sensoriais ou perceptivas. Isso significa apresentar a informação de 

forma que ela possa ser "vista", "ouvida" ou "tocada" de diferentes maneiras. 

●​ Checkpoint 1.1: Oferecer formas de personalizar a exibição da 
informação. 

○​ Explicação: A informação não deve ser apresentada em um formato 

único e rígido. Os alunos devem ter a possibilidade de ajustar a forma 

como a informação é exibida para atender às suas necessidades 

visuais ou auditivas. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Em um texto digital, permitir que o aluno aumente o tamanho da 

fonte, altere o tipo da fonte (para fontes mais amigáveis para 

disléxicos, por exemplo), ajuste o espaçamento entre linhas e 

parágrafos, ou mude as cores de fundo e do texto para otimizar 

o contraste. 

■​ Imagine um portal de notícias ou um ambiente virtual de 

aprendizagem onde o usuário pode clicar em um ícone de 

"acessibilidade" e escolher entre diferentes temas visuais, como 

um "modo noturno" (texto claro sobre fundo escuro) que pode 

ser mais confortável para alguns. 

■​ Em vídeos, permitir o controle da velocidade de reprodução, do 

volume e da qualidade da imagem. 

●​ Checkpoint 1.2: Oferecer alternativas para informação auditiva. 
○​ Explicação: Informações transmitidas exclusivamente por som (como 

uma palestra, um podcast ou os diálogos de um vídeo) podem ser 

inacessíveis para alunos com deficiência auditiva, para aqueles que 

processam melhor informações visuais ou para quem está em um 

ambiente ruidoso. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Fornecer legendas sincronizadas para todos os vídeos e 

materiais audiovisuais. Considere um documentário sobre 

história: as legendas não apenas auxiliam alunos surdos, mas 



também aqueles que estão aprendendo o idioma, ou que 

desejam anotar termos específicos. 

■​ Disponibilizar transcrições textuais completas de áudios e 

vídeos. Um aluno pode preferir ler a transcrição de uma 

entrevista em seu próprio ritmo, destacando pontos importantes. 

■​ Para alunos que utilizam Língua de Sinais (como a Libras no 

Brasil), oferecer interpretação em janelas de vídeo sempre que 

possível, especialmente em transmissões ao vivo ou materiais 

didáticos centrais. 

●​ Checkpoint 1.3: Oferecer alternativas para informação visual. 
○​ Explicação: Imagens, gráficos, animações e outras formas de 

informação visual podem ser barreiras para alunos com deficiência 

visual, ou para aqueles que têm dificuldade em interpretar esse tipo de 

material. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Fornecer descrições textuais (texto alternativo ou "alt text") para 

todas as imagens, gráficos e elementos visuais em materiais 

digitais e impressos. Para ilustrar, em um livro de biologia 

online, a imagem de uma célula teria uma descrição detalhada 

de suas organelas e estrutura, que poderia ser lida por um 

software leitor de tela. 

■​ Utilizar gráficos táteis ou modelos tridimensionais para 

representar conceitos visuais complexos. Imagine um aluno 

cego aprendendo sobre o sistema solar através de um modelo 

em relevo dos planetas. 

■​ Oferecer a conversão de texto em fala (text-to-speech) para 

todo conteúdo textual, permitindo que os alunos ouçam o 

material lido em voz alta. Softwares e extensões de navegador 

que fazem isso são cada vez mais comuns e podem beneficiar 

não só cegos, mas também alunos com dislexia ou que 

preferem o aprendizado auditivo. 

Diretriz 2: Oferecer opções para Linguagem e Símbolos. Mesmo que a 

informação seja perceptível, a linguagem, os símbolos e as notações utilizadas 



podem impor barreiras. Esta diretriz foca em tornar o conteúdo linguisticamente 

compreensível. 

●​ Checkpoint 2.1: Clarificar vocabulário e símbolos. 
○​ Explicação: Termos técnicos, palavras incomuns ou símbolos 

específicos de uma área do conhecimento podem dificultar a 

compreensão. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Criar glossários interativos para termos-chave, onde o aluno 

pode clicar em uma palavra desconhecida e ver sua definição, 

um exemplo de uso e, talvez, uma imagem ou vídeo ilustrativo. 

■​ Em um texto sobre matemática, ao introduzir um novo símbolo 

(como Σ para somatório), explicar claramente seu significado e 

como ele é utilizado. 

■​ Incorporar sinônimos ou explicações mais simples para 

palavras complexas diretamente no texto, entre parênteses ou 

como notas de rodapé. 

●​ Checkpoint 2.2: Clarificar sintaxe e estrutura. 
○​ Explicação: A forma como as frases são construídas (sintaxe) e como 

as ideias são organizadas (estrutura) pode ser uma barreira, 

especialmente para leitores menos experientes ou aprendizes de uma 

segunda língua. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Destacar as relações entre as ideias usando conectivos 

explícitos (por exemplo, "em contraste", "como resultado", 

"primeiramente... segundamente..."). 

■​ Utilizar organizadores gráficos (como fluxogramas ou mapas 

conceituais) para mostrar a estrutura de um texto ou de um 

processo. 

■​ Parafrasear sentenças complexas em versões mais simples e 

diretas, ou quebrar parágrafos longos em partes menores. 

■​ Fornecer links explícitos para informações pré-requisito. Por 

exemplo, ao introduzir a fotossíntese, linkar para uma revisão 

sobre células vegetais. 



●​ Checkpoint 2.3: Apoiar a decodificação de texto, notação matemática e 
símbolos. 

○​ Explicação: Alguns alunos podem ter dificuldades específicas em 

decodificar a palavra escrita, a notação matemática ou outros sistemas 

simbólicos, mesmo que compreendam os conceitos subjacentes. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Oferecer a funcionalidade de texto-para-fala (text-to-speech) 

para que os alunos possam ouvir o texto enquanto o 

acompanham visualmente. 

■​ Disponibilizar listas de vocabulário com definições e pronúncia 

para termos importantes. 

■​ Utilizar softwares que podem ler equações matemáticas em voz 

alta, explicitando cada componente e operação. 

■​ Em música, apresentar a notação musical tradicional junto com 

representações alternativas, como tablaturas ou cifras. 

●​ Checkpoint 2.4: Promover a compreensão entre diferentes idiomas. 
○​ Explicação: Para alunos que não são falantes nativos da língua de 

instrução, ou em contextos multilíngues, é crucial oferecer suportes 

para a compreensão. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Disponibilizar materiais didáticos chave em múltiplos idiomas 

sempre que possível. 

■​ Integrar ferramentas de tradução (como o Google Tradutor) nos 

ambientes virtuais de aprendizagem. 

■​ Oferecer glossários bilíngues dos termos técnicos mais 

importantes. 

■​ Em uma sala de aula com alunos de diferentes nacionalidades, 

valorizar e utilizar o conhecimento linguístico de todos, talvez 

pedindo que expliquem um conceito em sua língua materna 

para depois traduzi-lo. 

●​ Checkpoint 2.5: Ilustrar através de múltiplos meios. 
○​ Explicação: Conceitos abstratos ou informações complexas podem 

ser mais bem compreendidos quando apresentados através de 

diferentes formatos. 



○​ Exemplos práticos: 
■​ Ao ensinar sobre o ciclo da água, não se limitar a um texto 

descritivo. Utilizar um diagrama visual, uma animação interativa, 

um vídeo com exemplos da natureza e, se possível, um 

experimento prático simples. 

■​ Para explicar um evento histórico, como a Queda do Muro de 

Berlim, usar fotografias da época, trechos de noticiários em 

vídeo, mapas mostrando a divisão da cidade e depoimentos de 

pessoas que viveram o período. 

■​ Em aulas de literatura, ao analisar um poema, apresentar o 

texto escrito, uma gravação de sua declamação e talvez uma 

representação visual ou musical inspirada nele. 

Diretriz 3: Oferecer opções para a Compreensão. Além de perceber e decodificar 

a informação, os alunos precisam construir significado, conectar novas informações 

com seus conhecimentos prévios e desenvolver habilidades de processamento. 

●​ Checkpoint 3.1: Ativar ou fornecer conhecimentos prévios. 
○​ Explicação: A aprendizagem é mais eficaz quando os alunos 

conseguem conectar novas informações com o que já sabem. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Iniciar uma nova unidade com uma atividade de "tempestade de 

ideias" (brainstorming) sobre o tema, ou utilizando um gráfico 

KWL (O que sei? O que quero saber? O que aprendi?). 

■​ Utilizar analogias e metáforas que relacionem o novo conceito 

com algo familiar aos alunos. Por exemplo, comparar o 

funcionamento de uma célula a uma fábrica. 

■​ Apresentar mapas conceituais que mostrem como os novos 

tópicos se conectam com os anteriores. 

■​ Criar "pontes" explícitas. Antes de ensinar frações, revisar 

rapidamente os conceitos de divisão e multiplicação. 

●​ Checkpoint 3.2: Destacar padrões, características críticas, grandes 
ideias e relações. 



○​ Explicação: Ajudar os alunos a identificar o que é mais importante e 

como as informações se relacionam entre si facilita a compreensão e a 

retenção. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Utilizar esquemas, tabelas comparativas, e organizadores 

gráficos para evidenciar padrões e relações. Por exemplo, uma 

tabela comparando diferentes formas de governo. 

■​ Fornecer "dicas" visuais ou verbais para destacar informações 

cruciais (negrito, itálico, caixas de texto com "Fique Atento!", 

resumos ao final de cada seção). 

■​ Ensinar os alunos a criar seus próprios resumos, mapas 

mentais ou esquemas para organizar as informações. 

■​ Ao introduzir um tema complexo, como a crise climática, 

começar pelas "grandes ideias" (causas principais, 

consequências globais) antes de mergulhar nos detalhes. 

●​ Checkpoint 3.3: Guiar o processamento da informação, visualização e 
manipulação. 

○​ Explicação: Fornecer modelos, andaimes e feedback para ajudar os 

alunos a processarem ativamente a informação. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Oferecer modelos de como resolver um problema ou completar 

uma tarefa, decompondo-os em passos menores. 

■​ Utilizar prompts e perguntas orientadoras durante a leitura de 

um texto ou a análise de um gráfico. ("O que você acha que vai 

acontecer a seguir?", "Qual é a principal evidência para essa 

afirmação?"). 

■​ Disponibilizar checklists ou rubricas que os alunos possam usar 

para auto-monitorar sua compreensão. 

■​ Incorporar simuladores interativos onde os alunos possam 

manipular variáveis e observar os resultados. Por exemplo, um 

simulador de circuitos elétricos ou um modelo virtual do corpo 

humano. 

●​ Checkpoint 3.4: Maximizar a transferência e generalização. 



○​ Explicação: A aprendizagem se torna mais significativa quando os 

alunos conseguem aplicar o que aprenderam em novos contextos. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Apresentar múltiplos exemplos do mesmo conceito em 

contextos variados. Se estiver ensinando sobre porcentagem, 

mostre sua aplicação em descontos, juros, estatísticas, receitas 

culinárias, etc. 

■​ Utilizar estudos de caso reais que demonstrem a aplicação 

prática do conhecimento. 

■​ Propor problemas que exijam que os alunos combinem 

conhecimentos de diferentes áreas. 

■​ Incentivar os alunos a fazerem perguntas do tipo "E se...?" para 

explorar diferentes cenários e possibilidades. Por exemplo, "E 

se a Revolução Industrial não tivesse acontecido na 

Inglaterra?". 

■​ Pedir aos alunos que ensinem o que aprenderam a um colega, 

pois isso os força a reprocessar e generalizar o conhecimento. 

Ao aplicar o Princípio da Representação, o educador não está apenas tornando o 

conteúdo mais acessível, mas também enriquecendo a experiência de 

aprendizagem para todos, pois oferece múltiplas portas de entrada para o 

conhecimento. 

Princípio II - Múltiplas Formas de Ação e Expressão: o "como" da 
aprendizagem. 

O segundo princípio do DUA, "Proporcionar Múltiplas Formas de Ação e 

Expressão", está intrinsecamente ligado às Redes Estratégicas do cérebro. Ele se 

debruça sobre o "como" da aprendizagem, ou seja, as diversas maneiras pelas 

quais os alunos podem interagir com o material de aprendizagem e demonstrar o 

que sabem. Assim como os alunos variam na forma como recebem informação, eles 

também diferem significativamente na maneira como planejam, executam tarefas e 

expressam seu conhecimento. Este princípio advoga pela flexibilidade nos métodos 

de resposta, navegação e expressão, permitindo que os alunos utilizem suas 

fortalezas e contornem suas dificuldades. 



As diretrizes do CAST para Ação e Expressão também são divididas em três áreas 

principais, com checkpoints específicos: 

Diretriz 4: Oferecer opções para a Ação Física. Esta diretriz foca em como os 

alunos interagem fisicamente com os materiais de aprendizagem e as ferramentas, 

garantindo que as barreiras motoras sejam minimizadas. 

●​ Checkpoint 4.1: Variar os métodos de resposta e navegação. 
○​ Explicação: A exigência de uma única forma de interação física (como 

usar um mouse ou escrever à mão) pode ser uma barreira para 

muitos. É preciso oferecer alternativas. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Em um software educativo ou um questionário online, permitir 

que as respostas sejam inseridas via teclado, cliques do mouse, 

comandos de voz, tela sensível ao toque ou até mesmo por 

meio de dispositivos assistivos como acionadores ou joysticks 

adaptados. 

■​ Imagine um jogo de geografia onde o aluno precisa identificar 

países em um mapa. Ele poderia clicar com o mouse, tocar na 

tela, dizer o nome do país ou usar teclas de seta para navegar e 

selecionar. 

■​ Para atividades que tradicionalmente exigem escrita manual, 

como preencher uma ficha de laboratório, oferecer a opção de 

digitar as respostas em um computador ou tablet, ou até mesmo 

gravá-las em áudio. 

●​ Checkpoint 4.2: Otimizar o acesso a ferramentas e tecnologias 
assistivas. 

○​ Explicação: Muitos alunos dependem de tecnologias assistivas (TAs) 

para interagir com o ambiente de aprendizagem. É fundamental que os 

materiais e plataformas sejam compatíveis com essas TAs. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Garantir que os sites e plataformas de aprendizagem online 

sejam compatíveis com leitores de tela (para alunos cegos), 



teclados virtuais (para alunos com mobilidade reduzida nos 

membros superiores) e softwares de reconhecimento de voz. 

■​ Ao selecionar softwares educacionais, verificar se eles 

permitem o uso de atalhos de teclado para todas as funções, 

pois isso é crucial para usuários que não conseguem operar um 

mouse. 

■​ Disponibilizar mesas com altura ajustável ou suportes para 

teclados e mouses que possam facilitar o uso por alunos com 

diferentes necessidades posturais ou motoras. 

Diretriz 5: Oferecer opções para Expressão e Comunicação. Esta diretriz se 

concentra em como os alunos demonstram seu aprendizado. Em vez de um único 

formato de avaliação ou expressão, deve-se oferecer múltiplas maneiras para que 

eles comuniquem o que sabem. 

●​ Checkpoint 5.1: Usar múltiplos meios para comunicação. 
○​ Explicação: Os alunos têm diferentes talentos e preferências para se 

expressar. Alguns são excelentes escritores, outros ótimos oradores, 

desenhistas ou construtores. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Em vez de exigir que todos os alunos escrevam um ensaio 

sobre um romance, oferecer opções como: gravar um podcast 

analisando a obra, criar uma história em quadrinhos que 

represente uma cena chave, desenvolver uma apresentação de 

slides, encenar um trecho do livro, ou construir um diorama. 

■​ Para uma avaliação de ciências, permitir que os alunos 

demonstrem a compreensão de um conceito através de um 

experimento filmado, um relatório escrito, um modelo 

tridimensional ou uma explicação oral. 

■​ Considere um aluno com dificuldades severas de escrita, mas 

grande capacidade de argumentação oral. Permitir que ele 

grave suas respostas para uma prova dissertativa pode revelar 

um nível de conhecimento que a escrita não conseguiria. 



●​ Checkpoint 5.2: Usar múltiplas ferramentas para construção e 
composição. 

○​ Explicação: Fornecer diversas ferramentas, tanto de baixa quanto de 

alta tecnologia, pode ajudar os alunos a superar barreiras na produção 

e composição de trabalhos. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Disponibilizar acesso a softwares de processamento de texto 

com corretores ortográficos e gramaticais, calculadoras (desde 

as básicas até as científicas ou gráficas), softwares de desenho 

e modelagem 3D, ou aplicativos de criação de mapas mentais. 

■​ Oferecer materiais de arte variados (lápis de cor, tintas, argila, 

sucata) para que os alunos possam construir modelos ou 

representações visuais. 

■​ Para alunos que estão aprendendo a escrever, fornecer 

"andaimes" como frases iniciais, bancos de palavras ou 

organizadores gráficos para estruturar suas ideias. 

■​ Imagine um aluno com disgrafia (dificuldade na escrita manual) 

utilizando um software de reconhecimento de voz para "ditar" 

seu texto, ou um tablet com um aplicativo que transforma 

desenhos à mão livre em diagramas mais nítidos. 

●​ Checkpoint 5.3: Construir fluências com níveis graduados de apoio para 
prática e desempenho. 

○​ Explicação: A fluência em qualquer habilidade (seja escrita, cálculo, 

oratória ou uma técnica artística) é construída através da prática com 

suportes adequados, que são gradualmente removidos à medida que 

o aluno ganha proficiência. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Ao ensinar a escrever um parágrafo argumentativo, fornecer 

inicialmente um modelo completo, depois um modelo com 

lacunas para preencher, e progressivamente menos suporte até 

que o aluno consiga produzir o parágrafo de forma 

independente. 

■​ Oferecer feedback frequente e específico durante o processo de 

aprendizagem, não apenas no produto final. 



■​ Disponibilizar checklists de autoavaliação para que os alunos 

possam monitorar seu próprio progresso e identificar áreas que 

precisam de mais prática. 

■​ Em uma aula de música, começar ensinando acordes simples 

no violão com o auxílio de diagramas e vídeos, e depois 

progredir para sequências mais complexas e músicas 

completas. 

Diretriz 6: Oferecer opções para as Funções Executivas. As funções executivas 

são um conjunto de habilidades mentais que nos ajudam a gerenciar nossos 

pensamentos, emoções e ações. Elas incluem planejamento, organização, 

gerenciamento do tempo, memória de trabalho, automonitoramento e flexibilidade 

cognitiva. Muitos alunos, especialmente aqueles com TDAH, Transtorno do Espectro 

Autista (TEA) ou dificuldades de aprendizagem, podem ter desafios nessas áreas. 

●​ Checkpoint 6.1: Guiar o estabelecimento de metas apropriadas. 
○​ Explicação: Ajudar os alunos a definir metas claras, realistas e 

significativas é o primeiro passo para a ação direcionada. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Ensinar os alunos a quebrar grandes projetos em tarefas 

menores e mais gerenciáveis, cada uma com seu próprio 

mini-objetivo. 

■​ Fornecer exemplos de metas bem formuladas (SMART: 

Específicas, Mensuráveis, Alcançáveis, Relevantes, Temporais). 

■​ Utilizar prompts ou checklists que ajudem os alunos a pensar 

sobre o que eles querem alcançar com uma determinada tarefa. 

Por exemplo: "Qual é o seu objetivo ao ler este capítulo? Quais 

informações você espera encontrar?". 

●​ Checkpoint 6.2: Apoiar o planejamento e desenvolvimento de 
estratégias. 

○​ Explicação: Uma vez que as metas são definidas, os alunos precisam 

de ajuda para planejar como alcançá-las e para selecionar as 

estratégias mais eficazes. 

○​ Exemplos práticos: 



■​ Fornecer organizadores gráficos para planejamento de projetos, 

como linhas do tempo, fluxogramas ou listas de tarefas. 

■​ Ensinar explicitamente diferentes estratégias para abordar tipos 

específicos de problemas (por exemplo, estratégias de leitura 

para diferentes gêneros textuais, ou heurísticas para resolver 

problemas matemáticos). 

■​ Oferecer "lembretes embutidos" ou prompts para usar 

determinadas estratégias. Por exemplo, antes de uma prova, 

um lembrete: "Revise suas anotações, faça um breve esboço 

das respostas mais longas". 

●​ Checkpoint 6.3: Facilitar o gerenciamento de informações e recursos. 
○​ Explicação: A capacidade de organizar e gerenciar informações e 

recursos é crucial para o aprendizado independente. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Ensinar diferentes métodos de anotação (como o método 

Cornell ou mapas mentais) e como organizar essas anotações. 

■​ Fornecer templates ou checklists para coletar e organizar dados 

de pesquisa. 

■​ Mostrar como usar ferramentas digitais para gerenciar arquivos, 

favoritar sites importantes ou criar bibliografias. 

■​ Imagine um projeto de pesquisa onde o professor fornece um 

"kit de partida" com links para fontes confiáveis, um template 

para organizar as descobertas e um cronograma sugerido. 

●​ Checkpoint 6.4: Aumentar a capacidade de monitorar o progresso. 
○​ Explicação: Os alunos precisam aprender a avaliar seu próprio 

trabalho, identificar erros, e ajustar suas estratégias conforme 

necessário. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Utilizar rubricas claras e detalhadas que os alunos possam usar 

para autoavaliar seus trabalhos antes da entrega. 

■​ Incorporar oportunidades para feedback de pares, ensinando os 

alunos a oferecer e receber críticas construtivas. 



■​ Fazer perguntas que incentivem a reflexão: "O que funcionou 

bem nesta tarefa? O que você faria diferente da próxima vez? 

Como você sabe que sua resposta está correta?". 

■​ Disponibilizar exemplos de trabalhos de diferentes níveis de 

qualidade (anonimizados) para que os alunos possam comparar 

e entender as expectativas. 

Ao implementar o Princípio da Ação e Expressão, os educadores capacitam os 

alunos a se tornarem agentes mais ativos e estratégicos em seu próprio 

aprendizado, permitindo que demonstrem suas competências de maneiras diversas 

e autênticas. 

Princípio III - Múltiplas Formas de Engajamento: o "porquê" da 
aprendizagem. 

O terceiro e último princípio do DUA, "Proporcionar Múltiplas Formas de 

Engajamento", conecta-se diretamente às Redes Afetivas do cérebro. Ele aborda o 

"porquê" da aprendizagem, focando em como despertar e sustentar o interesse, a 

motivação e a persistência dos alunos. As emoções desempenham um papel crítico 

na aprendizagem; quando os alunos se sentem motivados, interessados e seguros, 

eles aprendem de forma mais eficaz e profunda. Este princípio reconhece que o que 

engaja um aluno pode não engajar outro, e, portanto, é essencial oferecer opções 

que atendam a uma variedade de interesses, desafios e preferências emocionais. 

As diretrizes do CAST para o Engajamento são estruturadas em três áreas, cada 

uma com seus respectivos checkpoints: 

Diretriz 7: Oferecer opções para Recrutar o Interesse. O primeiro passo para o 

engajamento é capturar a atenção do aluno e despertar sua curiosidade. Esta 

diretriz foca em como tornar a aprendizagem relevante, valiosa e atraente desde o 

início. 

●​ Checkpoint 7.1: Otimizar a escolha individual e autonomia. 
○​ Explicação: Permitir que os alunos façam escolhas significativas em 

seu aprendizado aumenta seu senso de propriedade e investimento na 

tarefa. 



○​ Exemplos práticos: 
■​ Oferecer opções de temas para projetos de pesquisa ou 

trabalhos escritos, dentro dos objetivos curriculares. Por 

exemplo, em uma aula de história sobre grandes navegações, 

os alunos podem escolher focar em um navegador específico, 

em um aspecto tecnológico da época, ou nas consequências 

para um povo indígena. 

■​ Permitir que os alunos escolham as ferramentas ou os meios 

com os quais desejam trabalhar (por exemplo, software de 

apresentação, materiais de arte, formato de um relatório). 

■​ Envolver os alunos na definição de algumas regras da sala de 

aula ou nos critérios de avaliação de um projeto. 

■​ Dar aos alunos a opção de trabalhar individualmente, em pares 

ou em pequenos grupos, dependendo da tarefa e de suas 

preferências. 

●​ Checkpoint 7.2: Otimizar a relevância, valor e autenticidade. 
○​ Explicação: Os alunos se engajam mais quando percebem que o 

aprendizado é relevante para suas vidas, tem valor prático ou se 

conecta com questões autênticas do mundo real. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Conectar o conteúdo curricular com os interesses pessoais dos 

alunos, suas experiências culturais ou eventos atuais. Por 

exemplo, ao ensinar estatística, usar dados sobre seus times 

esportivos favoritos ou sobre questões sociais que lhes 

interessam. 

■​ Projetar tarefas que tenham um propósito autêntico e um 

público real. Em vez de apenas escrever uma redação para o 

professor, os alunos podem escrever cartas para um jornal 

local, criar um blog sobre um tema, ou desenvolver uma 

campanha de conscientização para a comunidade escolar. 

■​ Incorporar atividades que envolvam a resolução de problemas 

reais da comunidade ou do cotidiano. 



■​ Convidar profissionais de diferentes áreas para falar sobre 

como utilizam os conhecimentos aprendidos na escola em suas 

carreiras. 

●​ Checkpoint 7.3: Minimizar ameaças e distrações. 
○​ Explicação: Um ambiente de aprendizagem seguro, acolhedor e com 

poucas distrações é fundamental para que os alunos se sintam 

confortáveis para arriscar, cometer erros e se concentrar. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Estabelecer rotinas claras e previsíveis na sala de aula. 

■​ Criar um ambiente onde o erro é visto como uma oportunidade 

de aprendizagem e onde o respeito mútuo é valorizado. 

■​ Reduzir estímulos visuais e auditivos irrelevantes no ambiente 

físico e nos materiais didáticos. 

■​ Oferecer "zonas de silêncio" ou fones de ouvido com 

cancelamento de ruído para alunos que se distraem facilmente. 

■​ Ser sensível e responsivo às necessidades emocionais dos 

alunos, oferecendo apoio e flexibilidade quando necessário. 

Diretriz 8: Oferecer opções para Sustentar o Esforço e a Persistência. Uma vez 

que o interesse inicial é capturado, é preciso manter os alunos engajados, 

especialmente diante de tarefas longas ou desafiadoras. Esta diretriz foca em como 

ajudar os alunos a desenvolverem resiliência e a manterem o foco em seus 

objetivos. 

●​ Checkpoint 8.1: Aumentar a relevância das metas e objetivos. 
○​ Explicação: Os alunos precisam entender por que estão aprendendo 

algo e como isso se encaixa em um quadro maior. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Comunicar claramente os objetivos de aprendizagem de cada 

aula ou atividade. 

■​ Ajudar os alunos a verem a conexão entre as tarefas atuais e 

suas metas de longo prazo (pessoais, acadêmicas ou 

profissionais). 



■​ Pedir aos alunos que formulem seus próprios objetivos para 

uma unidade de estudo. 

■​ Celebrar o progresso em direção às metas, não apenas o 

resultado final. 

●​ Checkpoint 8.2: Variar as demandas e os recursos para otimizar o 
desafio. 

○​ Explicação: O nível de desafio deve ser adequado para cada aluno – 

nem tão fácil a ponto de ser entediante, nem tão difícil a ponto de 

causar frustração excessiva. É o conceito de "desafio ótimo" da Zona 

de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Oferecer tarefas com diferentes níveis de complexidade ou com 

a possibilidade de escolher o nível de desafio. 

■​ Disponibilizar uma variedade de recursos e suportes (andaimes) 

que os alunos podem acessar conforme necessário. 

■​ Permitir que os alunos que terminam uma tarefa mais 

rapidamente possam se aprofundar no tema com atividades de 

extensão. 

■​ Utilizar softwares adaptativos que ajustam o nível de dificuldade 

das questões com base no desempenho do aluno. 

●​ Checkpoint 8.3: Fomentar a colaboração e a comunidade. 
○​ Explicação: Aprender em um ambiente colaborativo, onde os alunos 

se sentem parte de uma comunidade de aprendizes, pode ser 

altamente motivador. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Estruturar atividades de aprendizagem cooperativa onde os 

alunos trabalham juntos em direção a um objetivo comum, com 

papéis interdependentes. 

■​ Incentivar a tutoria entre pares, onde alunos mais proficientes 

podem ajudar aqueles que estão com dificuldades. 

■​ Criar fóruns de discussão online ou espaços na sala de aula 

para que os alunos possam compartilhar ideias, tirar dúvidas e 

construir conhecimento coletivamente. 



■​ Desenvolver projetos que envolvam a colaboração com outras 

turmas, escolas ou membros da comunidade. 

●​ Checkpoint 8.4: Aumentar o feedback orientado para a maestria. 
○​ Explicação: O tipo de feedback que os alunos recebem tem um 

impacto profundo em sua motivação e persistência. O feedback 

orientado para a maestria foca no processo de aprendizagem, no 

esforço e nas estratégias utilizadas, em vez de apenas no resultado ou 

na comparação com os outros. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Fornecer feedback que seja específico, construtivo e oportuno. 

Em vez de dizer "Bom trabalho!", dizer "Gostei muito de como 

você usou exemplos concretos para sustentar seus argumentos 

neste parágrafo". 

■​ Incentivar os alunos a verem o feedback como uma informação 

útil para melhorar, e não como uma crítica pessoal. 

■​ Modelar como dar e receber feedback de forma eficaz. 

■​ Ajudar os alunos a identificarem seus próprios progressos e 

áreas de melhoria. 

Diretriz 9: Oferecer opções para a Autorregulação. A autorregulação é a 

capacidade de monitorar e gerenciar as próprias emoções, pensamentos e 

comportamentos para atingir metas. Esta diretriz foca em como ajudar os alunos a 

desenvolverem essas habilidades cruciais para a aprendizagem autônoma e ao 

longo da vida. 

●​ Checkpoint 9.1: Promover expectativas e crenças que otimizam a 
motivação. 

○​ Explicação: As crenças dos alunos sobre si mesmos e sobre a 

aprendizagem (por exemplo, a mentalidade de crescimento – "growth 

mindset") influenciam fortemente sua motivação. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Ajudar os alunos a definirem metas de aprendizagem pessoais 

e realistas. 



■​ Ensinar sobre a plasticidade cerebral e como o esforço pode 

levar ao desenvolvimento de novas habilidades. 

■​ Incentivar a autoavaliação e a reflexão sobre as próprias forças 

e fraquezas como aprendiz. 

■​ Compartilhar histórias de superação e sucesso que enfatizem a 

importância da persistência. 

●​ Checkpoint 9.2: Facilitar habilidades e estratégias de enfrentamento 
pessoal. 

○​ Explicação: A aprendizagem pode ser estressante e desafiadora. Os 

alunos precisam desenvolver estratégias para lidar com a frustração, a 

ansiedade e outros obstáculos emocionais. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Ensinar técnicas de gerenciamento do estresse, como 

respiração profunda, mindfulness ou pausas curtas. 

■​ Ajudar os alunos a identificar seus gatilhos de estresse e a 

desenvolver planos para lidar com eles. 

■​ Normalizar a busca por ajuda (de colegas, professores, 

familiares) como um sinal de força, não de fraqueza. 

■​ Criar um ambiente de sala de aula onde os alunos se sintam 

seguros para expressar suas emoções e preocupações. 

●​ Checkpoint 9.3: Desenvolver a autoavaliação e reflexão. 
○​ Explicação: A capacidade de refletir sobre as próprias experiências 

de aprendizagem, identificar o que funcionou e o que não funcionou, e 

ajustar as estratégias futuras é fundamental para a autorregulação. 

○​ Exemplos práticos: 
■​ Incorporar momentos regulares de reflexão ao final de aulas ou 

unidades, usando perguntas como: "O que foi mais desafiador 

para você hoje? Que estratégia você usou para superar esse 

desafio? O que você aprendeu sobre sua forma de aprender?". 

■​ Pedir aos alunos que mantenham diários de aprendizagem ou 

portfólios reflexivos. 

■​ Utilizar rubricas ou checklists para que os alunos possam 

autoavaliar a qualidade de seu trabalho e seu engajamento nas 

tarefas. 



■​ Ensinar os alunos a analisar o feedback recebido e a usá-lo 

para definir novas metas de aprendizagem. 

Ao aplicar o Princípio do Engajamento, os educadores não estão apenas tornando 

as aulas mais "divertidas", mas estão cultivando aprendizes mais resilientes, 

motivados e autônomos, capazes de encontrar propósito e significado em sua 

jornada educacional. 

A interconexão dos princípios e diretrizes: DUA como um ecossistema 
de apoio à aprendizagem. 

É fundamental compreender que os três princípios do Design Universal para a 

Aprendizagem – Múltiplas Formas de Representação, Múltiplas Formas de Ação e 

Expressão, e Múltiplas Formas de Engajamento – não operam de forma isolada. 

Eles são interdependentes e se entrelaçam para criar um ecossistema rico e flexível 

de apoio à aprendizagem. Uma única estratégia ou ferramenta pedagógica pode, e 

frequentemente o faz, atender a diretrizes de mais de um princípio 

simultaneamente. 

Pense, por exemplo, em um projeto colaborativo onde os alunos, organizados em 

pequenos grupos, precisam pesquisar sobre um bioma brasileiro e apresentar suas 

descobertas para a turma. 

●​ Engajamento: A natureza colaborativa do projeto (Checkpoint 8.3) e a 

possibilidade de escolherem focar em aspectos específicos do bioma que 

mais lhes interessam (Checkpoint 7.1) recrutam o interesse e sustentam o 

esforço. A relevância de estudar o próprio país (Checkpoint 7.2) também 

contribui. 

●​ Representação: Para a pesquisa, o professor pode disponibilizar uma 

variedade de fontes: textos científicos, documentários em vídeo com 

legendas (Checkpoints 1.2, 2.5), mapas interativos (Checkpoint 2.5), e 

depoimentos de especialistas em áudio com transcrições (Checkpoint 1.2). 

Os alunos podem personalizar a exibição desses materiais digitais 

(Checkpoint 1.1). 



●​ Ação e Expressão: Para a apresentação final, os grupos podem escolher o 

formato que melhor se adapta às suas habilidades e ao conteúdo: uma 

apresentação de slides com recursos visuais e sonoros, a criação de um 

modelo tridimensional do bioma, um vídeo curto, um podcast ou até mesmo 

uma pequena encenação (Checkpoint 5.1). Eles podem usar diversas 

ferramentas para construir sua apresentação (Checkpoint 5.2) e o professor 

pode fornecer um roteiro ou checklist para guiar o planejamento (Checkpoint 

6.2). 

Neste exemplo, vemos como os princípios se complementam. A flexibilidade na 

representação da informação durante a pesquisa alimenta a capacidade dos alunos 

de se expressarem de formas diversas, e a autonomia e relevância no engajamento 

motivam todo o processo. O DUA não é, portanto, uma checklist rígida de itens a 

serem cumpridos, mas sim uma mentalidade, uma forma de pensar o planejamento 

pedagógico que coloca a variabilidade do aprendiz no centro e busca proativamente 

remover barreiras. 

O objetivo final do DUA, conforme articulado pelo CAST, é o desenvolvimento de 

"aprendizes especialistas" (expert learners). E o que define um aprendiz 

especialista? 

1.​ Com propósito e motivados (Engajamento): Sabem o que querem 

aprender e por quê. Encontram significado e relevância em seu aprendizado 

e persistem diante de desafios. 

2.​ Com recursos e conhecimento (Representação): Sabem como encontrar e 

processar a informação de que precisam, utilizando diversas fontes e 

estratégias para construir uma compreensão profunda. 

3.​ Estratégicos e direcionados a metas (Ação e Expressão): Sabem como 

planejar seu aprendizado, selecionar as ferramentas e estratégias 

adequadas, monitorar seu progresso e expressar seu conhecimento de forma 

eficaz. 

Ao internalizar e aplicar os três princípios e suas diretrizes, os educadores criam 

ambientes de aprendizagem onde todos os alunos têm a oportunidade não apenas 



de acessar o currículo, mas de se tornarem esses aprendizes especialistas, 

equipados para os desafios de um mundo em constante mudança. 

 

Múltiplas formas de apresentação da informação: 
Estratégias práticas para o princípio da representação 

Entendendo a variabilidade na percepção: o porquê de diversificar 
formatos. 

No tópico anterior, desvendamos os três princípios fundamentais do Design 

Universal para a Aprendizagem (DUA), estabelecendo a conexão vital entre cada 

um deles e as redes cerebrais da aprendizagem. Agora, vamos nos aprofundar no 

primeiro desses pilares: o Princípio da Representação, que, como vimos, está 

intimamente ligado às Redes de Reconhecimento – responsáveis por como 

percebemos e interpretamos a informação. A premissa central aqui é que os alunos 

são incrivelmente diversos na maneira como acessam e processam o "o quê" da 

aprendizagem. Portanto, para que a educação seja verdadeiramente inclusiva e 

eficaz, é imperativo que a informação seja apresentada em múltiplos formatos, 

utilizando diferentes modalidades sensoriais e cognitivas. 

Imagine uma sala de aula tradicional onde o conhecimento é transmitido 

predominantemente através da fala do professor e de textos longos e densos no 

livro didático. Para um aluno com Transtorno do Processamento Auditivo, 

acompanhar a explanação oral pode ser um desafio constante, perdendo nuances e 

instruções importantes. Para um aluno com dislexia, decifrar o texto escrito pode ser 

uma tarefa árdua e exaustiva, desviando sua energia cognitiva da compreensão do 

conteúdo em si. Um aluno com deficiência visual não terá acesso às imagens e 

gráficos do livro, a menos que haja alternativas. E mesmo um aluno sem nenhuma 

deficiência diagnosticada pode simplesmente ter um estilo de aprendizagem que 

privilegia o processamento visual ou cinestésico, sentindo-se desengajado ou 

sobrecarregado por um fluxo contínuo de informação verbal ou textual. 



A diversificação de formatos não visa apenas "acomodar" alunos com deficiências; 

ela busca atender a um espectro muito mais amplo de preferências, estilos de 

aprendizagem e necessidades contextuais. Um aluno pode preferir ouvir um podcast 

sobre um tema enquanto se desloca para a escola, outro pode precisar ver um 

diagrama para entender um processo complexo, e um terceiro pode se beneficiar de 

manipular um modelo tridimensional para internalizar um conceito abstrato. Até 

mesmo o estado emocional ou físico do aluno em um determinado dia pode 

influenciar qual formato de informação será mais eficaz. 

Podemos evocar aqui a célebre frase de Marshall McLuhan, "o meio é a 

mensagem". A forma como uma informação é apresentada não é neutra; ela 

intrinsecamente molda como essa informação é percebida, processada e, em última 

análise, compreendida. Um vídeo pode transmitir emoção e contexto de uma 

maneira que um texto talvez não consiga, enquanto um gráfico pode revelar 

padrões em dados de forma muito mais imediata do que uma longa descrição 

narrativa. Ao oferecer múltiplas representações, não estamos apenas oferecendo 

"caminhos alternativos" para a mesma informação, mas também enriquecendo a 

própria natureza dessa informação, permitindo que diferentes facetas de um 

conceito sejam exploradas e compreendidas. O objetivo é criar um ambiente de 

aprendizagem onde cada aluno possa encontrar um ponto de entrada acessível e 

significativo para o conhecimento, independentemente de seu perfil perceptivo ou 

cognitivo. 

Estratégias práticas para a Diretriz 1: Oferecendo opções para a 
percepção. 

A primeira diretriz sob o Princípio da Representação foca em garantir que a 

informação seja perceptível a todos os alunos, o que significa que ela deve ser 

apresentada de maneira que possa ser acessada através de diferentes canais 

sensoriais e que possa ser ajustada às necessidades individuais. Vamos explorar, 

de forma prática, como aplicar os checkpoints desta diretriz: 

Checkpoint 1.1: Oferecer formas de personalizar a exibição da informação. 
Este checkpoint trata da necessidade de flexibilizar a apresentação visual e auditiva 



da informação, permitindo que os alunos a ajustem às suas necessidades e 

preferências. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Materiais Digitais Flexíveis: Priorize o uso de formatos digitais que 

permitam personalização. Documentos em HTML (páginas da web), 

arquivos ePub (formato comum em e-books refluíveis) e PDFs bem 

estruturados (com tags de acessibilidade) são superiores a imagens 

de texto ou PDFs "achatados". 

○​ Plataformas de Aprendizagem (LMS/AVA): Utilize ambientes virtuais 

de aprendizagem que ofereçam aos alunos opções para ajustar o 

tamanho da fonte, o contraste de cores e, idealmente, que sejam 

compatíveis com tecnologias assistivas. 

○​ Documentos Editáveis: Ao criar documentos no Microsoft Word ou 

Google Docs, utilize os estilos de formatação (Cabeçalho 1, Cabeçalho 

2, Normal etc.). Isso não apenas melhora a organização visual, mas 

também facilita a navegação por leitores de tela e a conversão para 

outros formatos. 

○​ Ensine a Personalizar: Dedique um tempo para mostrar aos alunos 

como eles podem usar as ferramentas de acessibilidade de seus 

navegadores, sistemas operacionais e softwares para personalizar a 

exibição. Muitos desconhecem esses recursos. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Imagine um professor de literatura que disponibiliza um conto clássico 

em três formatos: um PDF tradicional para quem gosta de imprimir, um 

arquivo ePub que se ajusta a qualquer tela de e-reader ou celular, e 

uma página web com o texto, onde ele também incorporou a extensão 

Helperbird ou Read&Write for Google Chrome. Durante a aula, ele 

demonstra como usar essas extensões para mudar a fonte para 

OpenDyslexic, aumentar o espaçamento entre letras, aplicar um filtro 

de cor na tela ou até mesmo usar a função de leitura em voz alta com 

destaque de palavras. 

○​ Crie um pequeno "Guia de Personalização de Leitura Digital" para 

seus alunos, com dicas e links para tutoriais sobre como ajustar as 



configurações em diferentes dispositivos e plataformas que vocês 

utilizam. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Extensões de Navegador: Helperbird, Read&Write, Mercury 

Reader (para limpar páginas da web), Beeline Reader (para 

guiar o olhar). 

■​ Configurações de Sistema Operacional: Opções de 

acessibilidade no Windows, macOS, Android e iOS (zoom, 

inversão de cores, filtros de cor). 

■​ Leitores de e-book: Kindle, Kobo, Google Play Livros, Apple 

Books, todos oferecem opções de personalização de texto. 

Checkpoint 1.2: Oferecer alternativas para informação auditiva. Informações 

transmitidas unicamente por som podem ser uma barreira significativa. Este 

checkpoint enfatiza a necessidade de fornecer equivalentes textuais ou visuais. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Legendas: Todos os vídeos utilizados em aula (sejam produzidos por 

você ou por terceiros) devem ter legendas precisas e sincronizadas. 

Se usar vídeos do YouTube, verifique e edite as legendas automáticas, 

que frequentemente contêm erros. 

○​ Transcrições: Forneça transcrições textuais completas para todo 

conteúdo em áudio (podcasts, entrevistas, instruções verbais longas). 

As transcrições permitem que os alunos leiam no seu próprio ritmo, 

pesquisem termos e façam anotações. 

○​ Intérpretes de Libras/ASL: Em contextos com alunos surdos usuários 

de língua de sinais, garanta a presença de intérpretes qualificados ou 

utilize vídeos com janelas de interpretação. 

○​ Resumos Visuais: Para palestras ou discussões longas, considere 

criar ou solicitar aos alunos que criem resumos visuais (sketchnotes) 

dos pontos principais, combinando texto e desenhos. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Em uma aula de ciências, ao exibir um documentário sobre vulcões, o 

professor ativa as legendas. Após o vídeo, ele disponibiliza a 



transcrição, onde destacou termos técnicos importantes. Para os 

alunos surdos, ele já havia selecionado um vídeo similar que continha 

uma janela com intérprete de Libras. Como atividade, ele pede que um 

grupo de alunos crie um "mapa mental visual" do vídeo, enquanto 

outro grupo foca em identificar e definir o vocabulário chave usando a 

transcrição. 

○​ Para um podcast atribuído como tarefa de casa, o professor utiliza um 

serviço online para gerar uma transcrição inicial e depois a revisa. Ele 

também sugere aos alunos que, enquanto ouvem, acompanhem a 

transcrição, destacando ideias que considerem mais relevantes. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Plataformas de vídeo: YouTube (edição de legendas), Vimeo 

(opções de legendagem). 

■​ Softwares/Serviços de legendagem e transcrição: Veed.io, 

Zubtitle, Otter.ai, Sonix.ai, Amara.org (para legendagem 

colaborativa de vídeos). 

■​ Ferramentas de criação de conteúdo: Aplicativos de gravação 

de tela como Loom ou Screencast-O-Matic geralmente 

permitem adicionar legendas. 

Checkpoint 1.3: Oferecer alternativas para informação visual. Imagens, gráficos, 

diagramas e outros elementos visuais são fundamentais em muitas disciplinas, mas 

podem ser inacessíveis se não forem acompanhados de alternativas textuais ou 

táteis. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Texto Alternativo (Alt Text): Todas as imagens significativas em 

documentos digitais, sites e apresentações devem ter um texto 

alternativo conciso e descritivo. O "alt text" é lido por leitores de tela, 

permitindo que usuários com deficiência visual compreendam o 

conteúdo da imagem. A descrição deve focar no que é relevante para 

o contexto de aprendizagem. 

○​ Audiodescrição: Para vídeos, a audiodescrição é uma narração 

adicional que descreve elementos visuais importantes que não são 



compreensíveis apenas pelo áudio principal (ações, cenários, 

expressões faciais). 

○​ Materiais Táteis: Para gráficos, mapas e diagramas complexos, 

considere o uso de versões táteis (em relevo) ou modelos 

tridimensionais. 

○​ Explicações Verbais: Ao apresentar informações visuais em aula (um 

slide, um gráfico na lousa), descreva verbalmente os elementos 

importantes para todos os alunos. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Numa aula de história da arte online, o professor descreve 

detalhadamente o quadro "Abaporu" de Tarsila do Amaral, não apenas 

falando sobre as cores e formas, mas também sobre o que elas 

podem representar (usando o "alt text" na imagem do slide e 

expandindo verbalmente). Ele também disponibiliza um link para um 

projeto que criou uma réplica tátil da obra, permitindo uma exploração 

multissensorial para quem tiver acesso. 

○​ Para ensinar sobre a estrutura de uma célula em biologia, além de 

diagramas e micrografias (com "alt text" detalhado), o professor utiliza 

modelos tridimensionais desmontáveis que os alunos podem tocar e 

manipular. Alguns alunos podem até ser incentivados a criar seus 

próprios modelos comestíveis de células com diferentes doces 

representando as organelas. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Recursos de acessibilidade de softwares: Word, PowerPoint, 

Google Slides possuem campos para adicionar "alt text" a 

imagens. 

■​ Impressoras 3D e softwares de modelagem: Tinkercad, Blender 

(para criar modelos 3D que podem ser impressos). 

■​ Serviços de sonificação: Alguns softwares conseguem 

transformar dados de gráficos em sons, permitindo uma "leitura 

auditiva" dos padrões. (Ex: TwoTone para sonificação de 

dados). 



■​ Plataformas como Desmos: Oferecem calculadoras gráficas 

acessíveis, com opções para áudio e feedback tátil em conjunto 

com hardware compatível. 

Ao implementar essas estratégias para a percepção, o educador está, na prática, 

"traduzindo" a informação para diferentes "linguagens" sensoriais, garantindo que 

mais alunos possam decodificar a mensagem educacional fundamental. 

Estratégias práticas para a Diretriz 2: Oferecendo opções para 
linguagem e símbolos. 

Mesmo que a informação seja sensorialmente perceptível, a linguagem utilizada 

(vocabulário, sintaxe) e os sistemas simbólicos (notação matemática, partituras 

musicais, ícones) podem representar barreiras formidáveis à compreensão. Esta 

diretriz foca em tornar o conteúdo linguisticamente claro e os símbolos decifráveis 

para todos os aprendizes. 

Checkpoint 2.1: Clarificar vocabulário e símbolos. Palavras novas ou técnicas, e 

símbolos específicos de uma disciplina, podem impedir o acesso ao conteúdo se 

não forem devidamente explicados. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Glossários Ativos: Crie glossários para cada unidade ou disciplina, 

não apenas como um apêndice estático, mas como uma ferramenta 

interativa. Em materiais digitais, cada termo técnico pode ser um 

hyperlink para sua definição, um exemplo de uso e, se possível, uma 

imagem ou pequeno vídeo ilustrativo. 

○​ Paredes de Palavras: Em salas de aula físicas, mantenha "paredes 

de palavras" com os termos-chave da unidade, acompanhados de 

definições simples e imagens. 

○​ Etimologia e Contexto: Explore a origem (etimologia) de palavras 

complexas para ajudar na memorização e compreensão. Sempre 

apresente novas palavras em contextos significativos, não 

isoladamente. 



○​ Pré-ensino de Vocabulário: Antes de introduzir um texto ou conceito 

novo, identifique e ensine explicitamente o vocabulário essencial que 

os alunos precisarão para compreendê-lo. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Imagine uma aula de história sobre a Grécia Antiga. O professor cria 

um "Dicionário Ilustrado da Turma para Termos Gregos" usando uma 

ferramenta colaborativa online como o Padlet ou o Google Slides. 

Cada aluno fica responsável por pesquisar e adicionar alguns termos 

(ágora, pólis, democracia, ostracismo), incluindo definição, imagem e 

uma frase de exemplo. 

○​ Para fixar o vocabulário de química orgânica, o professor organiza um 

jogo de "Quem sou eu?" onde as cartas contêm estruturas 

moleculares e os alunos precisam adivinhar o nome do composto com 

base em suas características. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Ferramentas de flashcards e jogos: Quizlet, Anki, Kahoot!, 

Blooket (para criar atividades lúdicas com vocabulário). 

■​ Plataformas de conteúdo interativo: H5P (permite criar 

glossários com links, imagens e áudio), Genially (para 

apresentações e infográficos interativos). 

■​ Dicionários online e enciclopédias visuais: Wikipedia, Britannica 

Escola, WordReference. 

Checkpoint 2.2: Clarificar sintaxe e estrutura. A complexidade da estrutura das 

frases e a organização do texto podem dificultar a compreensão, especialmente 

para leitores iniciantes, aprendizes de uma segunda língua ou alunos com 

dificuldades de processamento linguístico. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Linguagem Clara e Direta: Utilize frases mais curtas e com estrutura 

direta sempre que possível, especialmente ao explicar conceitos 

complexos. Evite voz passiva desnecessária e jargões excessivos. 

○​ Organizadores Gráficos: Apresente a estrutura de um texto ou de 

uma unidade de estudo usando mapas conceituais, fluxogramas, 



linhas do tempo ou esquemas. Isso ajuda os alunos a visualizarem as 

relações entre as ideias. 

○​ Conectivos Explícitos: Use palavras e frases de transição (por 

exemplo, "além disso", "em contraste", "como resultado", "primeiro, 

segundo, terceiro") para tornar as relações lógicas entre as ideias mais 

evidentes. 

○​ Resumos e Recapitulações: Forneça resumos frequentes dos pontos 

principais, tanto oralmente quanto por escrito. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Ao analisar um poema com linguagem mais rebuscada, o professor 

primeiro o lê em voz alta, depois o "traduz" para uma linguagem mais 

coloquial junto com os alunos, parágrafo por parágrafo. Em seguida, 

eles juntos criam um mapa mental que destaca as principais metáforas 

e a estrutura do poema. 

○​ Para ensinar sobre a estrutura de um artigo científico, o professor 

fornece um "esqueleto" com as seções principais (Introdução, 

Métodos, Resultados, Discussão) e as perguntas-chave que cada 

seção deve responder, pedindo aos alunos que preencham esse 

esqueleto ao lerem um artigo modelo. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Softwares de mapa mental: MindMeister, Coggle, XMind, 

FreeMind. 

■​ Ferramentas de reescrita e simplificação de texto (com cautela): 

Hemingway Editor (sugere melhorias na clareza do texto em 

inglês, mas a lógica pode ser aplicada), IA generativa como 

Gemini (pedir para simplificar um texto, mas sempre revisar 

criticamente). 

■​ Ferramentas de anotação digital: Kami, Hypothesis (permitem 

que alunos e professores comentem e destaquem textos 

colaborativamente). 

Checkpoint 2.3: Apoiar a decodificação de texto, notação matemática e 
símbolos. Alguns alunos podem ter dificuldade em "ler" o texto escrito, a notação 



matemática ou outros sistemas simbólicos, mesmo que compreendam os conceitos 

por trás deles. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Leitura em Voz Alta Assistida: Utilize softwares de conversão de 

texto em fala (Text-to-Speech - TTS) que destacam a palavra enquanto 

ela é lida. Isso ajuda na sincronia visual-auditiva. 

○​ Modelagem: O professor deve modelar a leitura fluente e expressiva 

de textos e a "leitura" de equações matemáticas ou fórmulas químicas, 

explicando cada componente. 

○​ Representações Alternativas para Símbolos: Quando possível, 

acompanhe símbolos abstratos com suas representações textuais ou 

visuais. Por exemplo, ao lado da fórmula A=πr2, escrever "Área do 

círculo é igual a pi vezes o raio ao quadrado". 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Em uma aula de matemática, ao introduzir a notação de integral (∫), o 

professor não apenas escreve o símbolo, mas também explica sua 

origem (a letra 'S' alongada de "soma"), seu significado (somar infinitas 

partes pequenas) e como cada parte da notação (limites de 

integração, a função, dx) contribui para esse significado. Ele pode usar 

uma ferramenta que "lê" a equação em voz alta. 

○​ Crie um "desafio de decodificação" onde os alunos recebem uma 

mensagem "criptografada" usando símbolos de uma disciplina (notas 

musicais, símbolos químicos, operadores lógicos) e precisam 

traduzi-la. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Softwares TTS: NaturalReader, Balabolka, vozes nativas dos 

sistemas operacionais, Read&Write, Helperbird. 

■​ Ferramentas para matemática: EquatIO (permite digitar, 

escrever à mão e ditar equações, além de lê-las), MathPlayer 

(plugin para navegadores que lê MathML). 

■​ Aplicativos de música: Softwares de notação musical como 

MuseScore ou Sibelius podem reproduzir a partitura, ajudando 

na decodificação. 



Checkpoint 2.4: Promover a compreensão entre diferentes idiomas. Em salas 

de aula cada vez mais diversas, ou ao usar materiais em línguas estrangeiras, é 

crucial apoiar a compreensão para alunos não nativos ou bilíngues. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Suporte Bilíngue: Sempre que possível, forneça acesso a materiais 

chave (instruções, vocabulário essencial, resumos) no idioma nativo 

do aluno ou em um idioma que ele domine melhor. 

○​ Glossários Traduzidos: Crie glossários com os termos técnicos da 

disciplina e suas traduções para os idiomas relevantes na turma. 

○​ Ferramentas de Tradução: Ensine os alunos a usar ferramentas de 

tradução online com discernimento, focando na compreensão do 

sentido geral e estando cientes de suas limitações. 

○​ Valorização do Multilinguismo: Crie um ambiente onde o 

conhecimento de múltiplas línguas é visto como um ativo. Peça aos 

alunos para compartilhar como certos conceitos são expressos em 

suas línguas maternas. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Numa aula sobre contos folclóricos, o professor pede aos alunos que 

pesquisem e apresentem (se possível, na língua original com 

tradução/resumo) um conto de sua cultura de origem, destacando 

temas universais. 

○​ Ao assistir a um vídeo curto em inglês sobre um tema científico, o 

professor ativa legendas em inglês e, se disponível, em português. 

Depois, discute com os alunos os "falsos cognatos" ou expressões 

idiomáticas que apareceram. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Ferramentas de tradução: Google Translate, DeepL, Microsoft 

Translator. 

■​ Dicionários bilíngues online: WordReference, Linguee. 

■​ Plataformas de vídeo com múltiplas legendas: YouTube, Netflix 

(para filmes educativos). 



Checkpoint 2.5: Ilustrar através de múltiplos meios. A informação, 

especialmente conceitos abstratos, torna-se muito mais compreensível e memorável 

quando apresentada através de uma rica combinação de formatos. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Combinação Rica: Não se limite a um único formato. Integre texto 

com imagens, gráficos, áudio (narrações, músicas), vídeos, 

animações, simulações interativas e, sempre que possível, modelos 

físicos ou experiências concretas. 

○​ Redundância Intencional: Apresente a mesma informação crucial em 

diferentes formatos. Por exemplo, explicar um conceito verbalmente, 

mostrá-lo em um diagrama e depois em um vídeo. 

○​ Storytelling Visual: Utilize elementos visuais para contar uma história 

ou explicar um processo de forma mais envolvente. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Para ensinar sobre o sistema circulatório, um professor pode usar: um 

texto explicativo no livro (com glossário), um modelo anatômico 

tridimensional do coração, um vídeo de animação mostrando o fluxo 

sanguíneo, um software de simulação onde os alunos podem "viajar" 

pelas artérias e veias, e até mesmo medir a pulsação dos colegas 

após uma atividade física. 

○​ Ao estudar uma peça de Shakespeare, os alunos podem ler o texto, 

assistir a diferentes adaptações cinematográficas ou teatrais, ouvir 

trechos dramatizados em áudio, analisar figurinos e cenários de época 

através de imagens, e até mesmo encenar pequenas cenas. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Ferramentas de criação de apresentações e infográficos: 

Canva, Genially, Prezi, Google Slides, PowerPoint. 

■​ Simuladores interativos: PhET Interactive Simulations (gratuito, 

para física, química, matemática, biologia), Gizmos (pago), 

laboratórios virtuais. 

■​ Plataformas de vídeo e animação: YouTube, Vimeo, Powtoon 

(para criar vídeos animados). 



■​ Ferramentas de modelagem 3D e Realidade Aumentada/Virtual: 

Tinkercad, CoSpaces Edu. 

Ao diversificar a linguagem e os símbolos, e ao ilustrar conceitos através de 

múltiplos meios, estamos construindo pontes cognitivas que permitem a um número 

maior de alunos não apenas decodificar a informação, mas também se conectar 

profundamente com ela. 

Estratégias práticas para a Diretriz 3: Oferecendo opções para a 
compreensão. 

Uma vez que a informação foi percebida e a linguagem/símbolos decodificados, o 

próximo passo crucial é a construção ativa do significado. Esta diretriz foca em 

como podemos ajudar os alunos a processar a informação de forma eficaz, 

conectá-la com seus conhecimentos prévios, identificar padrões importantes e 

transferir o aprendizado para novos contextos. Trata-se de transformar informação 

em conhecimento utilizável. 

Checkpoint 3.1: Ativar ou fornecer conhecimentos prévios. A aprendizagem é 

um processo construtivo; novos conhecimentos são edificados sobre fundações já 

existentes. Se essas fundações não estiverem ativas ou forem frágeis, a nova 

informação pode ficar "solta", sem ancoragem. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Aquecimento Mental: Comece as aulas ou unidades com atividades 

que "acordem" o que os alunos já sabem sobre o tema. Pode ser um 

brainstorming rápido, perguntas abertas, ou o uso de um gráfico K-W-L 

(O que Know/Sei? O que Want to know/Quero saber? O que 

Learned/Aprendi?). 

○​ Analogias e Metáforas: Use comparações com conceitos ou 

experiências familiares aos alunos para introduzir ideias novas ou 

complexas. 

○​ Revisões Estratégicas: Faça breves recapitulações de conceitos 

pré-requisito antes de avançar para tópicos mais avançados. 



○​ Conectores Explícitos: Mostre explicitamente como o novo conteúdo 

se relaciona com o que foi aprendido anteriormente. "Lembram quando 

estudamos X? Pois bem, o que vamos ver hoje é uma aplicação direta 

daquilo..." 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Antes de uma aula sobre ecossistemas, o professor projeta no quadro 

a imagem de uma floresta e pede aos alunos que, em pequenos 

grupos usando post-its (físicos ou digitais como no Jamboard ou Miro), 

listem todos os seres vivos e elementos não vivos que eles acham que 

existem ali e como eles poderiam estar interligados. Isso ativa o 

conhecimento prévio e gera curiosidade. 

○​ Para introduzir o conceito de corrente elétrica, um professor de física 

pode usar a analogia do fluxo de água em uma mangueira, 

relacionando a pressão da água com a voltagem, o volume de água 

com a corrente, e a espessura da mangueira com a resistência. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Ferramentas de brainstorming e colaboração online: Padlet, 

Miro, Jamboard, Mentimeter (para nuvens de palavras e 

enquetes rápidas). 

■​ Plataformas de criação de quizzes (para pré-testes 

diagnósticos): Google Forms, Kahoot!, Quizizz. 

Checkpoint 3.2: Destacar padrões, características críticas, grandes ideias e 
relações. Em meio a um mar de informações, os alunos precisam de ajuda para 

discernir o que é essencial, como as peças se encaixam e quais são os princípios 

organizadores subjacentes. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Organizadores Visuais: Utilize mapas conceituais, fluxogramas, 

diagramas de Venn, matrizes comparativas e linhas do tempo para 

ilustrar as relações entre conceitos, destacar semelhanças e 

diferenças, e mostrar sequências ou processos. 



○​ Guias de Estudo e Roteiros: Forneça guias com as "grandes 

perguntas" da unidade, os conceitos-chave a serem dominados e os 

critérios de sucesso. 

○​ Destaque Intencional: Use recursos visuais (cores, negrito, caixas de 

texto, ícones) e verbais ("O ponto mais importante aqui é...", "Prestem 

atenção especial a...") para sinalizar informações cruciais. 

○​ Modelagem de Análise: Ensine os alunos a identificar padrões, a 

fazer inferências e a extrair as ideias principais de textos, dados ou 

situações. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Numa aula de literatura, ao analisar um romance complexo com 

múltiplos personagens e enredos, o professor e os alunos constroem 

colaborativamente um "mapa de relações dos personagens" usando 

uma ferramenta online, com setas e notas explicando as conexões. 

○​ Para ajudar os alunos a entenderem as causas e consequências da 

Primeira Guerra Mundial, o professor usa um diagrama de Ishikawa 

("espinha de peixe") para organizar visualmente os múltiplos fatores 

contribuintes e seus efeitos interligados. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Softwares de criação de diagramas e mapas conceituais: 

Lucidchart, Microsoft Visio, draw.io (gratuito), além dos já 

citados para mapas mentais. 

■​ Ferramentas de anotação que permitem destaques e 

comentários: Adobe Acrobat Reader/Pro, leitores de PDF com 

recursos de anotação. 

Checkpoint 3.3: Guiar o processamento da informação, visualização e 
manipulação. A compreensão profunda requer que os alunos processem 

ativamente a informação, em vez de apenas recebê-la passivamente. Isso envolve 

estratégias para internalizar, visualizar e "brincar" com as ideias. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Modelagem de Pensamento (Think-Alouds): O professor verbaliza 

seu processo de pensamento ao resolver um problema, analisar um 



texto ou tomar uma decisão, tornando visíveis as estratégias 

cognitivas utilizadas. 

○​ Prompts Metacognitivos: Faça perguntas que levem os alunos a 

refletir sobre sua própria compreensão e processos de pensamento 

("Como você sabe disso?", "Qual outra estratégia você poderia usar?", 

"O que ainda está confuso para você?"). 

○​ Manipulativos: Use objetos concretos (blocos lógicos, material 

dourado em matemática, modelos moleculares em química) ou 

manipulativos virtuais (simulações interativas) para que os alunos 

possam explorar conceitos de forma tátil e visual. 

○​ Checklists e Roteiros de Passos: Forneça estruturas para guiar os 

alunos através de processos complexos, como a realização de um 

experimento científico ou a escrita de um tipo específico de texto. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Durante uma aula de resolução de problemas de física, o professor 

não apenas apresenta a solução, mas "pensa em voz alta": "Ok, o 

primeiro passo é ler atentamente o problema e identificar os dados 

fornecidos... Humm, essa palavra 'repouso' me diz que a velocidade 

inicial é zero... Agora, qual fórmula relaciona essas grandezas?...". 

○​ Em uma aula de programação, os alunos usam um ambiente de 

codificação em blocos (como Scratch ou Blockly) para manipular 

visualmente os comandos e entender a lógica da programação antes 

de passarem para linguagens baseadas em texto. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Simuladores e laboratórios virtuais: PhET, Gizmos, Labster. 

■​ Plataformas de codificação visual: Scratch, Blockly. 

■​ Ferramentas para criar checklists e fluxos de trabalho: Trello 

(adaptado), Asana (adaptado), ou simples documentos de texto 

bem estruturados. 

Checkpoint 3.4: Maximizar a transferência e generalização. O aprendizado mais 

valioso é aquele que pode ser aplicado em novas situações e contextos, para além 

da sala de aula. A transferência não é automática; ela precisa ser ensinada e 

praticada. 



●​ Como fazer na prática: 
○​ Múltiplos Contextos: Apresente conceitos e habilidades em uma 

variedade de contextos e exemplos, mostrando como eles se aplicam 

em diferentes cenários. 

○​ Estudos de Caso e Problemas do Mundo Real: Utilize situações 

autênticas que exijam que os alunos apliquem o que aprenderam para 

resolver problemas práticos. 

○​ Ensino Recíproco e Explicação a Pares: Peça aos alunos para 

ensinarem o que aprenderam a outros colegas. A necessidade de 

explicar força a reorganização e aprofundamento do conhecimento. 

○​ Perguntas de "E se...?": Estimule o pensamento crítico e a 

generalização fazendo perguntas hipotéticas que explorem as 

implicações de mudar certas variáveis ou condições. 

●​ Exemplos criivos e ferramentas: 
○​ Após aprenderem sobre diferentes regimes de governo em história, os 

alunos participam de uma simulação onde precisam criar a estrutura 

de governo para uma nova nação fictícia, justificando suas escolhas 

com base nos prós e contras de cada sistema estudado. 

○​ Numa aula de matemática financeira, os alunos recebem perfis de 

diferentes "clientes" com metas financeiras variadas (comprar uma 

casa, aposentadoria, uma viagem) e precisam criar um plano de 

investimento básico para cada um, aplicando os conceitos de juros 

compostos, inflação e tipos de investimento. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Plataformas para criação de simulações e jogos sérios (mais 

avançado): Twine (para narrativas interativas), Unity ou Unreal 

Engine (para desenvolvimento de jogos). 

■​ Ferramentas de colaboração para projetos: Google Workspace, 

Microsoft Teams. 

Ao empregar consistentemente estratégias que apoiam a compreensão, estamos 

capacitando os alunos não apenas a memorizar fatos, mas a construir redes de 

conhecimento robustas, flexíveis e aplicáveis. 



O papel da tecnologia e dos materiais didáticos flexíveis na promoção 
da representação múltipla. 

A tecnologia digital surge como uma aliada extraordinariamente poderosa na 

implementação do Princípio da Representação, embora seja crucial ressaltar que 

ela não é a única solução, nem uma panaceia. Ferramentas e recursos digitais 

oferecem uma flexibilidade e uma capacidade de personalização que seriam 

difíceis, se não impossíveis, de alcançar apenas com materiais tradicionais. Pense 

na facilidade com que um texto digital pode ter sua fonte aumentada, suas cores 

alteradas, ou ser lido em voz alta por um software. Considere a riqueza de um vídeo 

que combina imagem, som, movimento e legendas, ou a interatividade de uma 

simulação que permite ao aluno manipular variáveis e observar resultados em 

tempo real. 

Materiais didáticos "DUA-friendly" são, por natureza, flexíveis. Eles são projetados 

desde o início com a variabilidade do aprendiz em mente. Isso significa que eles 

podem ser: 

●​ Personalizáveis: Permitem ajustes na apresentação (visual, auditiva). 

●​ Multimodais: Apresentam informação através de diferentes canais (texto, 

áudio, vídeo, imagem, interatividade). 

●​ Interativos: Engajam o aluno ativamente, em vez de posicioná-lo como um 

receptor passivo. 

●​ Acessíveis: São compatíveis com tecnologias assistivas e seguem padrões 

de acessibilidade web (como as WCAG - Web Content Accessibility 

Guidelines). 

Os Recursos Educacionais Abertos (REA), ou OER (Open Educational Resources), 

desempenham um papel cada vez mais importante nesse contexto. REA são 

materiais de ensino, aprendizado e pesquisa em qualquer suporte ou mídia, que 

estão sob domínio público ou são licenciados de maneira aberta (como as licenças 

Creative Commons), permitindo que sejam utilizados, adaptados e redistribuídos 

gratuitamente. A natureza aberta dos REA é perfeitamente alinhada com o DUA, 

pois permite que os educadores modifiquem e personalizem os materiais para 

atender às necessidades específicas de seus alunos, adicionando legendas a um 



vídeo, traduzindo um texto, ou criando um glossário interativo para um conjunto de 

slides. 

No entanto, a simples presença da tecnologia não garante a aplicação do DUA. É a 

intencionalidade pedagógica do educador que transforma uma ferramenta 

tecnológica em um instrumento de inclusão. Além disso, é vital considerar os 

desafios: 

●​ Acesso Equitativo: Nem todos os alunos têm o mesmo acesso a 

dispositivos, software e conectividade de internet de qualidade. Estratégias 

DUA devem sempre considerar opções de baixa tecnologia e "offline". 

●​ Formação de Professores: Os educadores precisam de formação e suporte 

contínuo para aprender a selecionar, criar e utilizar eficazmente ferramentas 

digitais e materiais flexíveis sob a ótica do DUA. 

É importante lembrar que o DUA não é sinônimo de "usar muita tecnologia". Muitas 

estratégias eficazes de representação múltipla podem ser implementadas com 

recursos simples e de baixa tecnologia. Um professor pode usar o quadro branco de 

forma dinâmica, combinando texto, desenhos e esquemas coloridos. Pode trazer 

objetos concretos para a sala de aula para ilustrar conceitos. Pode usar 

dramatizações, músicas ou debates. A chave é a variedade e a intencionalidade em 

oferecer múltiplas portas de entrada para o conhecimento, utilizando todos os 

recursos disponíveis – tecnológicos ou não – para garantir que cada aluno possa 

perceber, decodificar e compreender a informação essencial para sua 

aprendizagem. 

 

Múltiplas formas de ação e expressão: Capacitando 
alunos a demonstrar o que sabem. 

A diversidade na demonstração do conhecimento: para além da prova 
escrita. 



Após termos explorado como apresentar a informação de múltiplas maneiras 

(Princípio da Representação), é hora de nos debruçarmos sobre como os alunos 

podem interagir com essa informação e, crucialmente, como podem expressar o que 

aprenderam. Este é o domínio do segundo princípio do DUA: Proporcionar Múltiplas 

Formas de Ação e Expressão, diretamente conectado às Redes Estratégicas do 

cérebro, que governam como planejamos, executamos e organizamos nossas 

ações e ideias. Tradicionalmente, a educação tem privilegiado um conjunto restrito 

de formas de expressão, com grande ênfase na escrita, especialmente em provas e 

trabalhos dissertativos, e em testes padronizados de múltipla escolha. Embora 

essas formas tenham seu valor, elas podem não ser o melhor veículo – e por vezes 

são até uma barreira intransponível – para que muitos alunos demonstrem a 

profundidade e a amplitude de seu conhecimento. 

Imagine um aluno com disgrafia, para quem o ato físico de escrever é lento, 

doloroso e resulta em um texto dificilmente legível. Pedir que ele demonstre seu 

entendimento de um complexo processo histórico através de uma longa redação 

sob pressão de tempo pode ser uma avaliação mais de sua dificuldade motora do 

que de seu conhecimento histórico. Pense em um aluno com Transtorno de Déficit 

de Atenção e Hiperatividade (TDAH) que, apesar de ter ideias brilhantes e uma 

compreensão aguçada, luta para organizar seus pensamentos de forma linear e 

sustentada em um formato escrito extenso. Considere uma aluna extremamente 

criativa e com grande habilidade para comunicação visual, que poderia criar um 

infográfico ou um vídeo explicativo impressionante sobre um conceito científico, mas 

que "trava" diante de uma prova puramente teórica. Há também alunos com 

ansiedade de teste significativa, cujo desempenho em avaliações formais e 

cronometradas subestima drasticamente seu real domínio do conteúdo. E não 

podemos esquecer os aprendizes cinestésicos, que se expressam melhor 

"fazendo", construindo, encenando, ou aqueles com diferentes backgrounds 

culturais e linguísticos, para quem as normas de expressão acadêmica ocidental 

podem não ser intuitivas. 

O objetivo fundamental ao oferecer múltiplas formas de ação e expressão não é 

"facilitar as coisas" ou diminuir o rigor, mas sim permitir que os alunos utilizem suas 

fortalezas e talentos para mostrar o que realmente sabem e o que são capazes de 



fazer. Trata-se de separar, na medida do possível, o "o quê" estamos avaliando (o 

domínio dos objetivos de aprendizagem, a compreensão dos conceitos, a aplicação 

de habilidades) do "como" estamos permitindo que essa demonstração ocorra. Se o 

objetivo é avaliar a compreensão da fotossíntese, por que essa compreensão só 

poderia ser validada através de uma resposta escrita? Um aluno não poderia 

demonstrá-la igualmente bem (ou até melhor) através de um modelo comentado, 

uma apresentação oral com recursos visuais, ou a criação de uma animação 

explicativa? 

Ao ampliar o leque de opções para ação e expressão, estamos reconhecendo e 

valorizando a diversidade de inteligências e habilidades presentes em qualquer 

grupo de alunos. Estamos também criando oportunidades para que eles 

desenvolvam um repertório mais amplo de competências de comunicação e 

expressão, tão necessárias para o século XXI. Isso implica uma mudança de 

mentalidade: da avaliação da aprendizagem, muitas vezes focada em classificar e 

ranquear, para a avaliação para a aprendizagem, onde o ato de expressar o 

conhecimento se torna, ele mesmo, uma poderosa ferramenta de consolidação e 

aprofundamento desse conhecimento. 

Estratégias práticas para a Diretriz 4: Oferecendo opções para a ação 
física. 

A quarta diretriz do DUA, a primeira sob o Princípio da Ação e Expressão, 

concentra-se em como os alunos interagem fisicamente com o ambiente de 

aprendizagem e com os materiais. Ela visa garantir que as exigências motoras para 

responder, navegar e interagir não se tornem barreiras para a participação e 

demonstração do conhecimento. 

Checkpoint 4.1: Variar os métodos de resposta e navegação. Este checkpoint 

enfatiza a importância de oferecer alternativas para além dos métodos tradicionais 

de resposta (como escrever à mão ou usar exclusivamente teclado e mouse), 

permitindo que os alunos utilizem diferentes vias físicas para interagir e responder. 

●​ Como fazer na prática: 



○​ Alternativas à Escrita Manual: Reconheça que a escrita manual 

pode ser um desafio para muitos. Permita o uso de digitação (em 

computadores, tablets, ou até mesmo celulares, quando apropriado). 

Considere o uso de softwares de reconhecimento de voz (fala para 

texto) para alunos com dificuldades motoras significativas ou disgrafia. 

○​ Respostas Orais: Em muitas situações, uma resposta oral pode ser 

tão válida quanto uma escrita. Permita que os alunos gravem suas 

respostas em áudio, participem de discussões orais avaliativas, ou 

apresentem suas ideias verbalmente. 

○​ Interfaces de Entrada Diversificadas: Em atividades digitais, garanta 

que a interação não dependa de um único tipo de dispositivo. 

Softwares e plataformas devem ser navegáveis e operáveis via 

teclado, mouse, tela sensível ao toque, comandos de voz e, quando 

necessário, por meio de acionadores ou outros dispositivos assistivos. 

○​ Manipulação Física: Para conceitos que se prestam a isso, permita 

que os alunos demonstrem entendimento através da manipulação de 

objetos, construção de modelos ou uso de materiais concretos. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Imagine uma atividade de interpretação de texto. Em vez de todos os 

alunos responderem a perguntas por escrito, o professor oferece um 

"cardápio de respostas": alguns podem escrever, outros podem gravar 

um áudio curto para cada pergunta usando uma ferramenta como o 

Vocaroo ou o gravador do celular, e um terceiro grupo pode optar por 

discutir as respostas em pequenos grupos, com o professor circulando 

para ouvir e avaliar a compreensão. 

○​ Em uma aula de matemática, para verificar se os alunos entenderam 

como resolver equações, o professor utiliza um software de quiz 

interativo (como Plickers, onde os alunos usam cartões físicos para 

responder, ou Kahoot!) que permite diferentes formas de entrada ou 

respostas rápidas, minimizando a demanda por escrita extensa. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Softwares de reconhecimento de voz: Integrados no Windows 

(Ditado do Windows), macOS (Controle por Voz), Google Docs 



(Digitação por voz), Microsoft Word (Ditar). Aplicativos como 

Dragon NaturallySpeaking (pago). 

■​ Teclados e mouses alternativos/adaptados: Teclados virtuais na 

tela, teclados com letras grandes, mouses ergonômicos, 

trackballs, joysticks adaptados, acionadores (switches). 

■​ Aplicativos para anotações em áudio/vídeo: Explain Everything, 

Notability (permitem gravar áudio sincronizado com anotações 

em PDFs ou slides), Flip (anteriormente Flipgrid) para respostas 

em vídeo curtas. 

Checkpoint 4.2: Otimizar o acesso a ferramentas e tecnologias assistivas (TA). 
Muitos alunos com deficiência dependem de tecnologias assistivas para acessar 

informações e para se expressar. É crucial que os ambientes de aprendizagem, 

tanto físicos quanto digitais, sejam compatíveis e otimizados para o uso dessas 

ferramentas. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Compatibilidade: Ao selecionar softwares, plataformas online ou 

materiais digitais, verifique se eles seguem os padrões de 

acessibilidade (como WCAG) e se são compatíveis com leitores de 

tela (JAWS, NVDA, VoiceOver), lupas de tela, softwares de predição 

de palavras, teclados alternativos, etc. 

○​ Testes de Acessibilidade: Se possível, realize testes práticos com 

diferentes tecnologias assistivas. Muitas vezes, o que parece acessível 

na teoria pode apresentar barreiras na prática. 

○​ Infraestrutura: Garanta que haja infraestrutura física adequada, como 

mesas com altura ajustável, tomadas para carregar dispositivos, e bom 

sinal de internet para TAs que dependem de conexão. 

○​ Colaboração com Especialistas e Usuários: Trabalhe em conjunto 

com especialistas em tecnologia assistiva, terapeutas ocupacionais e, 

fundamentalmente, com os próprios alunos usuários de TA para 

entender suas necessidades e encontrar as melhores soluções. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 



○​ Uma escola organiza um "Dia da Conscientização sobre Tecnologia 

Assistiva". São montadas estações onde todos os alunos (com e sem 

deficiência) podem experimentar diferentes TAs: tentar navegar em um 

site usando apenas o teclado, usar um leitor de tela para ouvir um 

texto, ou experimentar um software de predição de palavras. Isso 

aumenta a empatia e a compreensão. 

○​ Ao planejar uma atividade online, o professor consulta um aluno que 

utiliza um leitor de tela para verificar se a plataforma escolhida é 

realmente navegável e se as instruções estão claras para ele. Juntos, 

eles podem identificar potenciais barreiras e pensar em adaptações 

antes da atividade ser lançada para toda a turma. 

○​ Ferramentas úteis (para verificar/promover acessibilidade): 
■​ Verificadores de acessibilidade web: WAVE (extensão de 

navegador), Axe DevTools. 

■​ Guias de boas práticas: WCAG (Web Content Accessibility 

Guidelines), guias de acessibilidade da Apple, Microsoft, Google 

para desenvolvedores. 

■​ Comunidades e Organizações: Inclua - Centro de Formação de 

Profissionais da Educação e de Atendimento à Pessoa com 

Surdez, associações de pessoas com deficiência podem 

oferecer consultoria ou indicar especialistas. 

Ao priorizar a acessibilidade física e a compatibilidade com tecnologias assistivas, 

estamos removendo obstáculos motores e tecnológicos que impedem muitos alunos 

de participar plenamente e de demonstrar seu aprendizado. 

Estratégias práticas para a Diretriz 5: Oferecendo opções para 
expressão e comunicação. 

Esta diretriz é o cerne da flexibilização de como os alunos demonstram o que 

sabem. Ela incentiva o uso de uma vasta gama de mídias e ferramentas para que 

os alunos possam comunicar suas ideias e conhecimentos da forma que melhor se 

alinhe com suas habilidades, talentos e com os objetivos de aprendizagem. 



Checkpoint 5.1: Usar múltiplos meios para comunicação. A escrita é apenas 

uma das muitas formas de comunicação. Este checkpoint encoraja a utilização de 

diversas mídias, permitindo que os alunos escolham como expressar seu 

entendimento. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Amplie o Leque: Vá além do ensaio escrito ou da prova dissertativa. 

Considere opções como: 

■​ Orais: Apresentações formais, seminários, debates, entrevistas 

simuladas, podcasts, narrações de histórias. 

■​ Visuais: Infográficos, mapas mentais, storyboards, desenhos, 

pinturas, colagens, exposições fotográficas. 

■​ Audiovisuais: Vídeos curtos (documentários, tutoriais, 

encenações), animações. 

■​ Construção/Modelagem: Maquetes, dioramas, protótipos, 

modelos 3D (físicos ou digitais). 

■​ Performáticas: Música (compor uma canção, adaptar uma 

letra), dança, teatro, dramatizações. 

■​ Digitais: Criação de blogs, websites, e-portfólios, jogos 

educativos simples. 

○​ Escolha Informada: Ofereça aos alunos um "cardápio de opções" 

para grandes projetos ou avaliações, garantindo que todas as opções 

permitam demonstrar os mesmos objetivos de aprendizagem. Discuta 

com eles os prós e contras de cada formato. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Para um projeto final de história sobre civilizações antigas, os alunos 

podem escolher entre: escrever um artigo de pesquisa, criar um 

"documentário" em vídeo no estilo de um canal de história, 

desenvolver um "museu virtual" interativo usando Google Sites ou 

Genially, ou construir uma maquete detalhada de uma cidade da 

época com uma apresentação oral explicativa. O professor fornece 

rubricas claras que se aplicam aos objetivos de aprendizagem, 

independentemente do formato escolhido. 



○​ Numa aula de biologia sobre mitose e meiose, em vez de um teste 

escrito, os alunos podem optar por: criar uma animação stop-motion 

com massinha de modelar, compor uma paródia de uma música 

popular explicando as fases, ou desenvolver um jogo de tabuleiro 

educativo sobre o tema. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Edição de vídeo: Clipchamp (online, gratuito com limitações), 

DaVinci Resolve (gratuito, mais avançado), OpenShot (gratuito, 

desktop), iMovie (Apple). 

■​ Edição de áudio: Audacity (gratuito, desktop), GarageBand 

(Apple), Anchor.fm (para podcasts). 

■​ Design gráfico e apresentações: Canva (muito versátil), Adobe 

Express, Piktochart (infográficos), Prezi, Google Slides, 

PowerPoint. 

■​ Criação de sites/blogs: Google Sites (simples), WordPress.com 

(gratuito com limitações), Wix. 

■​ Animação: Powtoon (online, freemium), Stop Motion Studio (app 

para celular). 

Checkpoint 5.2: Usar múltiplas ferramentas para construção e composição. 
Além de variar os meios de comunicação, é importante oferecer acesso a uma 

diversidade de ferramentas – tanto de baixa quanto de alta tecnologia – que apoiem 

os alunos no processo de criação e elaboração de seus trabalhos. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Caixa de Ferramentas Variada: Disponibilize ou incentive o uso de: 

■​ Baixa tecnologia: Papel de diferentes tamanhos e cores, lápis, 

canetas, marcadores, tintas, argila, blocos de construção, 

sucata, tesouras, cola. 

■​ Tecnologia de apoio: Corretor ortográfico e gramatical, 

calculadoras (básicas, científicas, gráficas), dicionários 

(impressos e online), tesauros, softwares de predição de 

palavras. 



■​ Tecnologia de produção: Processadores de texto, softwares 

de planilha, programas de desenho vetorial ou bitmap, 

softwares de modelagem 3D, editores de código, gravadores de 

áudio/vídeo, instrumentos musicais (físicos ou digitais). 

○​ Ensine a Usar as Ferramentas: Não presuma que os alunos sabem 

usar todas as ferramentas. Ofereça mini-tutoriais, links para guias, ou 

crie oportunidades para que eles explorem as ferramentas de forma 

lúdica. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Uma escola monta um pequeno "Espaço Maker" ou "Cantinho da 

Criação" com materiais diversos, desde legos e kits de robótica 

simples até uma impressora 3D básica e computadores com softwares 

de design. Os alunos são incentivados a usar esse espaço para 

desenvolver projetos de diferentes disciplinas. 

○​ Em uma aula de matemática sobre geometria espacial, os alunos 

podem usar palitos de churrasco e jujubas para construir poliedros, ou 

utilizar um software como o GeoGebra (gratuito) para explorar formas 

3D dinamicamente, e depois usar um gravador de tela para criar um 

tutorial explicando as propriedades de um sólido geométrico. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Geometria dinâmica e calculadoras gráficas: GeoGebra, 

Desmos. 

■​ Programação e robótica (nível iniciante): Scratch, Micro:bit, 

Lego Mindstorms/Spike. 

■​ Modelagem 3D: Tinkercad (online, gratuito, fácil de usar), 

SketchUp Free. 

■​ Suporte à escrita: Grammarly (extensão para navegador, 

corretor avançado para inglês, mas a lógica de feedback pode 

inspirar), LanguageTool (suporta português). 

Checkpoint 5.3: Construir fluências com níveis graduados de apoio para 
prática e desempenho. A capacidade de se expressar de forma eficaz em qualquer 

meio requer prática e desenvolvimento de fluência. Os alunos precisam de apoio e 



feedback ao longo desse processo, com "andaimes" que são gradualmente 

removidos à medida que ganham confiança e habilidade. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Modelos e Exemplos: Forneça exemplos de trabalhos de alta 

qualidade (anonimizados, se de ex-alunos) nos diferentes formatos 

permitidos. Discuta o que torna esses exemplos eficazes. 

○​ Rubricas Claras e Co-construídas: Desenvolva rubricas detalhadas 

que descrevam os critérios de sucesso para cada opção de expressão. 

Envolver os alunos na criação ou discussão dessas rubricas aumenta 

seu entendimento e apropriação. 

○​ Feedback Formativo Contínuo: Ofereça feedback regular durante o 

processo de criação, não apenas no produto final. O feedback deve 

ser específico, construtivo e focado nos objetivos de aprendizagem. 

○​ Oportunidades de Revisão: Permita que os alunos revisem e 

melhorem seus trabalhos com base no feedback recebido. 

○​ Andaimes (Scaffolding): Forneça estruturas de apoio, como 

templates, roteiros, checklists de etapas, organizadores gráficos para 

planejamento, bancos de frases ou palavras-chave. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Para um projeto de vídeo, o professor pode fornecer um template de 

storyboard, uma lista de softwares de edição gratuitos, e links para 

tutoriais sobre técnicas básicas de filmagem e edição. Ele pode 

organizar "sessões de feedback em grupo" onde os alunos mostram 

rascunhos de seus vídeos e recebem sugestões dos colegas e do 

professor. 

○​ Ao ensinar a escrever um relatório de laboratório, o professor primeiro 

apresenta um modelo bem escrito, depois oferece um "esqueleto" do 

relatório com os títulos das seções e perguntas-guia para cada uma. 

Os alunos submetem um primeiro rascunho, recebem feedback focado 

em 2 ou 3 aspectos, revisam, e só então entregam a versão final. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Plataformas com controle de versão e comentários: Google 

Workspace (Docs, Slides), Microsoft Office 365. 



■​ Ferramentas de feedback em áudio/vídeo: Kaizena (feedback 

em áudio sobre Google Docs), Loom ou Screencast-O-Matic 

para gravar feedback em vídeo sobre o trabalho do aluno. 

■​ Plataformas de gestão de aprendizagem (LMS): Muitas 

(Moodle, Google Classroom, Canvas) permitem a criação de 

rubricas, submissão de rascunhos e feedback iterativo. 

Ao oferecer múltiplas opções de expressão e as ferramentas e suportes 

necessários, estamos não apenas avaliando de forma mais justa, mas também 

ensinando habilidades de comunicação e criação essenciais para a vida. 

Estratégias práticas para a Diretriz 6: Oferecendo opções para as 
funções executivas. 

As funções executivas são o "centro de controle" do cérebro, gerenciando 

habilidades como planejamento, organização, gerenciamento do tempo, memória de 

trabalho, automonitoramento e flexibilidade cognitiva. Muitos alunos, e não apenas 

aqueles com diagnósticos específicos, podem ter dificuldades com essas 

habilidades. Esta diretriz visa fornecer suportes para ajudar todos os alunos a 

desenvolverem e utilizarem suas funções executivas de forma eficaz. 

Checkpoint 6.1: Guiar o estabelecimento de metas apropriadas. A capacidade 

de definir metas claras e alcançáveis é fundamental para direcionar a ação e manter 

a motivação. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Decomposição de Tarefas: Ensine os alunos a quebrar tarefas 

grandes e complexas (como um projeto de pesquisa) em etapas 

menores, mais gerenciáveis, cada uma com seu próprio mini-objetivo e 

prazo. 

○​ Metas SMART: Introduza o conceito de metas SMART (Específicas, 

Mensuráveis, Alcançáveis, Relevantes, Temporais) e ajude os alunos a 

aplicá-lo em seus próprios objetivos de aprendizagem. 



○​ Visualização de Metas: Use quadros de planejamento, listas de 

verificação ou "mapas de projeto" visuais onde as metas e submetas 

são claramente exibidas. 

○​ Autonomia na Definição: Sempre que possível, envolva os alunos na 

definição de suas próprias metas de aprendizagem ou nas metas de 

um projeto, dentro dos parâmetros estabelecidos. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Para um projeto de longo prazo, o professor e os alunos co-criam um 

"Painel de Progresso do Projeto" (pode ser físico, com post-its, ou 

digital, usando Trello ou Padlet). O painel visualiza as principais fases 

do projeto, as tarefas dentro de cada fase, os responsáveis (se for em 

grupo) e os prazos. Os alunos movem as tarefas pelas colunas ("A 

Fazer", "Fazendo", "Feito"). 

○​ O professor introduz um "Contrato de Aprendizagem Pessoal" no início 

de uma unidade, onde cada aluno, com a ajuda do professor, define 

1-2 metas pessoais que gostaria de alcançar (por exemplo, "participar 

mais nas discussões" ou "entregar os rascunhos no prazo"). 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Aplicativos de lista de tarefas e gerenciamento de projetos 

simples: Trello, Asana (versões gratuitas), Microsoft To Do, 

Google Tasks, Notion (mais versátil). 

■​ Planners e agendas (digitais ou físicos): Google Calendar, 

Outlook Calendar. 

■​ Templates de definição de metas: Facilmente criados em 

processadores de texto ou planilhas. 

Checkpoint 6.2: Apoiar o planejamento e desenvolvimento de estratégias. 
Definir metas é o primeiro passo; o próximo é criar um plano e selecionar as 

estratégias adequadas para alcançá-las. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Modelagem de Planejamento: O professor demonstra como planejar 

uma tarefa complexa, verbalizando as etapas e as decisões 

estratégicas. 



○​ Templates de Planejamento: Forneça estruturas como linhas do 

tempo, fluxogramas, organizadores gráficos para sequenciar tarefas, 

ou listas de verificação de etapas. 

○​ Ensino Explícito de Estratégias: Ensine diferentes estratégias para 

tipos comuns de tarefas (por exemplo, estratégias de leitura para 

diferentes tipos de texto, métodos de resolução de problemas 

matemáticos, técnicas de brainstorming para projetos criativos). 

○​ Sessões de "Pensamento Estratégico": Antes de iniciar uma tarefa 

complexa, dedique tempo para que os alunos, individualmente ou em 

grupo, discutam e escolham as melhores estratégias. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Para um trabalho de pesquisa, o professor fornece um "Guia de 

Planejamento de Pesquisa" que inclui: um cronograma sugerido com 

prazos intermediários, um template para organizar as fontes 

encontradas, dicas sobre como avaliar a confiabilidade das fontes, e 

um roteiro para estruturar o relatório final. 

○​ Antes de um debate, os alunos recebem um "Organizador de 

Argumentos" onde precisam listar seus principais pontos, as 

evidências que os sustentam, e possíveis contra-argumentos que 

podem surgir. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Softwares de mapa mental (para brainstorming e organização 

de ideias): MindMeister, Coggle, XMind. 

■​ Ferramentas de criação de fluxogramas: Lucidchart, draw.io. 

■​ Recursos online com estratégias de estudo: Muitos sites de 

universidades oferecem guias de estudo e planejamento para 

alunos. 

Checkpoint 6.3: Facilitar o gerenciamento de informações e recursos. A 

capacidade de encontrar, organizar, avaliar e utilizar informações e recursos de 

forma eficaz é crucial na era digital. 

●​ Como fazer na prática: 



○​ Técnicas de Organização: Ensine métodos para fazer anotações 

(digitais e físicas), como o método Cornell, mapas mentais, ou o uso 

de fichamentos. Mostre como organizar arquivos em pastas lógicas. 

○​ Curadoria de Recursos: Forneça listas de recursos confiáveis (sites, 

livros, vídeos) para iniciar uma pesquisa, mas também ensine critérios 

para avaliar a credibilidade de novas fontes. 

○​ Ferramentas de Gerenciamento: Introduza ferramentas digitais para 

salvar e organizar links (Pocket, Wakelet), gerenciar referências 

bibliográficas (Zotero, Mendeley), ou tomar notas de forma estruturada 

(Evernote, Notion). 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ O professor cria um "Mural de Recursos da Turma" usando Padlet ou 

Wakelet, onde ele e os alunos podem compartilhar links úteis, vídeos e 

documentos sobre o tema da unidade, organizados por categorias. 

○​ Em um projeto de ciências, os alunos aprendem a usar uma 

ferramenta de gerenciamento de referências como o Zotero para 

salvar artigos científicos que encontram, gerar citações 

automaticamente e criar uma bibliografia formatada. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Softwares de anotações: OneNote, Evernote, Notion, Google 

Keep. 

■​ Gerenciadores de referências: Zotero (gratuito), Mendeley 

(gratuito). 

■​ Ferramentas de bookmarking e curadoria: Pocket, Wakelet, 

Diigo. 

■​ Armazenamento em nuvem (para organização de arquivos): 

Google Drive, OneDrive, Dropbox. 

Checkpoint 6.4: Aumentar a capacidade de monitorar o progresso. Alunos 

estratégicos são capazes de avaliar seu próprio progresso em relação às metas, 

identificar quando estão "emperrados" ou fora do caminho, e ajustar suas 

estratégias conforme necessário. 

●​ Como fazer na prática: 



○​ Rubricas Claras e Detalhadas: Discuta as rubricas de avaliação com 

os alunos antes de iniciarem a tarefa, para que saibam exatamente 

quais são os critérios de sucesso. 

○​ Checklists de Autoavaliação: Forneça checklists que os alunos 

possam usar para verificar se cumpriram todos os requisitos de uma 

tarefa ou se aplicaram as estratégias ensinadas. 

○​ Feedback de Pares Estruturado: Crie oportunidades para que os 

alunos deem e recebam feedback uns dos outros, usando protocolos 

ou roteiros para garantir que o feedback seja construtivo. 

○​ Portfólios de Progresso: Incentive o uso de portfólios (físicos ou 

digitais) onde os alunos coletam amostras de seu trabalho ao longo do 

tempo, refletindo sobre seu crescimento e áreas para 

desenvolvimento. 

○​ Sessões de "Checkpoint" e Reflexão: Incorpore momentos durante 

projetos longos para que os alunos parem, avaliem seu progresso, 

identifiquem desafios e planejem os próximos passos. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Após um rascunho de um trabalho escrito, os alunos trocam seus 

textos com um colega e usam um protocolo de feedback como o 

"elogiar, perguntar, sugerir" (praise, question, suggest) para fornecer 

comentários. 

○​ Os alunos mantêm um "Diário de Bordo do Projeto" onde, 

semanalmente, registram: o que realizaram, quais dificuldades 

encontraram, como as superaram (ou planejam superar), e o que 

aprenderam sobre seu próprio processo de trabalho. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Plataformas de portfólio digital: Seesaw (para alunos mais 

novos), Google Sites, Bulb Digital Portfolios, Mahara. 

■​ Ferramentas de criação de rubricas: ForAllRubrics, RubStar, ou 

recursos embutidos em LMSs. 

■​ Formulários online (para autoavaliação e feedback de pares): 

Google Forms, Microsoft Forms. 



Ao fornecer suportes explícitos para as funções executivas, estamos ajudando os 

alunos a se tornarem aprendizes mais independentes, organizados e estratégicos – 

habilidades que transcendem a sala de aula e são essenciais para a vida. 

Avaliação para a aprendizagem: como as múltiplas formas de ação e 
expressão transformam o feedback e a avaliação. 

A adoção de múltiplas formas de ação e expressão tem um impacto profundo e 

transformador na maneira como concebemos e praticamos a avaliação. Ela nos 

impulsiona a mover o foco da avaliação da aprendizagem (somativa, cujo principal 

objetivo é classificar ou certificar o aprendizado ao final de um período) para a 

avaliação para a aprendizagem (formativa, cujo propósito é fornecer feedback 

contínuo para guiar e melhorar o processo de ensino e o processo de aprendizagem 

enquanto ele ainda está acontecendo). 

Quando os alunos têm diversas opções para demonstrar o que sabem, o processo 

de fornecer feedback se torna inerentemente mais rico e individualizado. O feedback 

pode ser direcionado não apenas ao conteúdo, mas também às escolhas de mídia 

do aluno, às suas habilidades de comunicação naquele formato específico, e às 

estratégias que utilizou. Por exemplo, ao avaliar um podcast criado por um aluno, o 

professor pode comentar sobre a clareza da argumentação (conteúdo), a qualidade 

da edição de áudio (habilidade técnica/expressiva), e a organização do roteiro 

(estratégia). Isso contrasta com o feedback muitas vezes limitado que se pode dar a 

uma prova de múltipla escolha. 

Os portfólios, sejam físicos ou digitais, emergem como uma ferramenta de avaliação 

particularmente poderosa nesse contexto. Ao coletar uma variedade de trabalhos 

em diferentes formatos ao longo do tempo, o portfólio permite que alunos e 

professores visualizem o crescimento, identifiquem padrões de desenvolvimento, e 

celebrem o progresso de uma forma muito mais holística e autêntica do que notas 

isoladas em testes. O aluno se torna um curador de seu próprio aprendizado, 

selecionando peças que demonstram suas conquistas e refletindo sobre sua 

jornada. 



Um dos desafios que surge ao permitir múltiplos formatos de expressão é como 

avaliar de forma justa e consistente. A chave aqui é garantir que a avaliação esteja 

sempre ancorada nos objetivos de aprendizagem da unidade ou disciplina, e não 

nas características superficiais do formato escolhido. Se o objetivo é avaliar a 

compreensão das leis de Newton, a rubrica de avaliação deve focar nos critérios 

que demonstram essa compreensão, quer o aluno esteja escrevendo um ensaio, 

criando uma simulação interativa ou construindo um experimento prático. A clareza 

dos objetivos e das rubricas é ainda mais crucial quando há diversidade de produtos 

finais. 

Finalmente, oferecer múltiplas formas de ação e expressão naturalmente abre 

espaço para uma maior participação do aluno no processo avaliativo. A 

autoavaliação torna-se mais significativa quando o aluno reflete sobre suas escolhas 

de formato e sobre como elas o ajudaram (ou não) a expressar seu conhecimento. 

A definição de critérios de sucesso pode, em alguns casos, ser uma atividade 

co-construída entre professor e alunos, aumentando o senso de apropriação e 

transparência. Ao dar voz aos alunos e valorizar suas diversas formas de "mostrar o 

que sabem", transformamos a avaliação de um evento muitas vezes temido em uma 

oportunidade contínua de aprendizado, crescimento e capacitação. 

 

Múltiplas formas de engajamento: Despertando e 
sustentando o interesse e a motivação para aprender. 

O motor da aprendizagem: por que o engajamento é crucial? 

Chegamos ao terceiro pilar do Design Universal para a Aprendizagem (DUA): 

Proporcionar Múltiplas Formas de Engajamento. Este princípio está intrinsecamente 

ligado às Redes Afetivas do cérebro, que são o centro de nossas emoções, 

interesses e motivações – o "porquê" da aprendizagem. De nada adianta apresentar 

a informação de maneira perfeitamente acessível (Princípio da Representação) e 

oferecer diversas formas para o aluno demonstrar seu conhecimento (Princípio da 

Ação e Expressão) se ele não estiver minimamente interessado, motivado ou 



emocionalmente conectado com o processo de aprendizagem. O engajamento é, 

verdadeiramente, o motor que impulsiona todo o maquinário cognitivo. 

As emoções não são inimigas da razão no aprendizado; pelo contrário, são 

parceiras indispensáveis. Quando um aluno se sente curioso, interessado, 

desafiado na medida certa e percebe valor no que está aprendendo, sua atenção se 

aguça, sua memória se fortalece e sua disposição para persistir diante de 

obstáculos aumenta significativamente. A motivação, seja ela intrínseca (nascida de 

um interesse genuíno ou da satisfação pela própria tarefa) ou extrínseca 

(impulsionada por recompensas externas ou reconhecimento), desempenha um 

papel vital. Contudo, o DUA nos lembra que o que engaja um aluno pode ser 

completamente diferente do que engaja outro. Interesses pessoais, experiências de 

vida, bagagem cultural, níveis de autoconfiança e até mesmo o humor do dia podem 

influenciar drasticamente o nível de engajamento. 

Uma aula de história sobre a Roma Antiga pode ser fascinante para um aluno que 

adora mitologia e filmes épicos, mas pode parecer tediosa para outro que prefere 

temas científicos contemporâneos. Um desafio matemático complexo pode 

energizar um estudante que se sente confiante em suas habilidades numéricas, 

enquanto pode paralisar outro que tem um histórico de dificuldades com a disciplina. 

Portanto, a falta de engajamento pode se tornar uma barreira tão ou mais 

significativa do que dificuldades de percepção sensorial ou de expressão motora. 

Um aluno desengajado pode simplesmente "desligar-se", mesmo que o conteúdo 

seja apresentado de forma clara e as opções de resposta sejam variadas. 

O objetivo ao aplicar o Princípio do Engajamento não é meramente "entreter" os 

alunos ou tornar tudo "divertido" de forma superficial. Trata-se de criar um ambiente 

de aprendizagem onde os alunos se sintam genuinamente investidos, onde vejam 

relevância e propósito no que estão fazendo, onde se sintam seguros para arriscar e 

cometer erros, e onde encontrem a energia e a resiliência para superar os desafios 

inerentes a qualquer processo de aprendizagem profundo. É reconhecer que cada 

aluno chega à sala de aula com um universo afetivo particular e que, para acender a 

chama da aprendizagem, precisamos oferecer múltiplas centelhas. 



Estratégias práticas para a Diretriz 7: Oferecendo opções para recrutar o 
interesse. 

A sétima diretriz do DUA, a primeira sob o Princípio do Engajamento, concentra-se 

em como podemos "fisgar" a atenção inicial dos alunos, despertar sua curiosidade e 

conectar o aprendizado com seus interesses e aspirações. É o ponto de partida 

para um engajamento sustentado. 

Checkpoint 7.1: Otimizar a escolha individual e autonomia. Oferecer aos alunos 

um senso de controle e a oportunidade de fazer escolhas significativas sobre seu 

aprendizado é um dos caminhos mais poderosos para aumentar o interesse e o 

investimento pessoal. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Escolhas no Conteúdo: Dentro dos objetivos curriculares, permita 

que os alunos escolham temas específicos para projetos de pesquisa, 

livros para leitura, ou problemas para investigar. 

○​ Escolhas nas Ferramentas e Métodos: Deixe que decidam com 

quais ferramentas preferem trabalhar (um software específico, 

materiais de arte, etc.) ou como preferem abordar uma tarefa 

(trabalhar individualmente, em pares, ou em pequenos grupos; a 

sequência de algumas atividades). 

○​ Escolhas no Ambiente: Quando apropriado, permita flexibilidade no 

ambiente físico (onde sentar para realizar uma tarefa individual, se 

podem usar fones de ouvido com música instrumental para se 

concentrar). 

○​ Envolvimento nas Decisões: Inclua os alunos na definição de 

algumas regras da turma ou, em certos casos, nos critérios de 

avaliação de um projeto, dando-lhes voz e um senso de coautoria. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Imagine uma aula de geografia onde os alunos estão estudando 

diferentes países. O professor, após apresentar os critérios essenciais 

(localização, aspectos culturais, economia básica), permite que cada 

aluno escolha um país que genuinamente o intriga para se aprofundar 

e apresentar para a turma. 



○​ Um professor de português propõe um "Projeto Paixão": durante 

algumas aulas ao longo do bimestre, os alunos dedicam tempo a 

pesquisar um tópico de seu absoluto interesse (pode ser qualquer 

coisa, desde astronomia a um estilo musical específico), com o 

objetivo final de produzir um texto (ensaio, artigo de blog, roteiro de 

vídeo) que conecte essa paixão com algum aspecto do currículo de 

língua portuguesa (gêneros textuais, análise crítica, etc.). 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Plataformas de aprendizagem que permitem trilhas 

personalizadas: Alguns LMSs mais avançados ou plataformas 

de aprendizagem adaptativa. 

■​ Ferramentas de enquete e formulários (para coletar 

preferências): Google Forms, Mentimeter, Typeform (para 

perguntar aos alunos sobre seus interesses ou opções 

preferidas para uma atividade). 

Checkpoint 7.2: Otimizar a relevância, valor e autenticidade. Os alunos se 

engajam mais profundamente quando percebem que o que estão aprendendo tem 

conexão com suas vidas, é útil, ou aborda questões reais e significativas do mundo 

ao seu redor. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Conexões com a Vida Real: Busque ativamente formas de relacionar 

o conteúdo curricular com as experiências cotidianas dos alunos, seus 

interesses (esportes, música, jogos, redes sociais), ou desafios que 

eles enfrentam. 

○​ Problemas Autênticos: Utilize problemas, estudos de caso ou 

projetos que sejam baseados em situações reais e que tenham 

relevância para a comunidade local ou para questões globais. 

○​ Relevância Cultural: Incorpore exemplos, textos, e perspectivas que 

reflitam a diversidade cultural dos seus alunos e da sociedade em 

geral. 



○​ Propósito Claro: Ajude os alunos a entenderem "para que serve" o 

conhecimento que estão adquirindo, mostrando sua aplicabilidade em 

futuras carreiras, na vida cívica ou para a realização pessoal. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Numa aula de matemática, em vez de apenas resolver listas de 

exercícios abstratos sobre porcentagem, os alunos trabalham em um 

projeto onde precisam analisar descontos em propagandas de lojas, 

calcular juros de diferentes opções de investimento para uma "mesada 

turbinada", ou planejar o orçamento para uma festa da turma. 

○​ Em uma aula de ciências, os alunos investigam um problema 

ambiental em seu bairro ou cidade (como o descarte de lixo ou a 

poluição de um córrego), coletam dados, propõem soluções e 

apresentam suas descobertas para a direção da escola ou para a 

associação de moradores. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Fontes de notícias e mídias atuais: Jornais online, revistas, 

documentários para trazer o mundo real para a sala de aula. 

■​ Google Earth e Google Maps: Para explorar contextos 

geográficos reais, realizar "visitas virtuais" a locais relevantes 

para o estudo. 

■​ Plataformas de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): 

Muitas oferecem ideias e estruturas para projetos autênticos. 

■​ Simuladores de situações reais: Softwares que simulam o 

mercado de ações, gerenciamento de uma cidade, ou 

experimentos científicos com variáveis do mundo real. 

Checkpoint 7.3: Minimizar ameaças e distrações. Um ambiente de aprendizagem 

onde os alunos se sentem física e emocionalmente seguros, respeitados, e onde as 

distrações são minimizadas, é fundamental para que eles possam se abrir ao 

aprendizado e se concentrar. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Ambiente Acolhedor: Crie uma cultura de sala de aula baseada no 

respeito mútuo, na empatia e na valorização da diversidade. Deixe 



claro que erros são oportunidades de aprendizagem e que todas as 

perguntas são bem-vindas. 

○​ Rotinas Previsíveis: Estabeleça rotinas claras para o início e fim das 

aulas, transições entre atividades, e para a organização dos materiais. 

A previsibilidade reduz a ansiedade. 

○​ Redução de Estímulos Irrelevantes: Organize o ambiente físico para 

minimizar o excesso de estímulos visuais (poluição visual) ou auditivos 

que não sejam pertinentes à tarefa em questão. 

○​ Gerenciamento de Estresse e Ansiedade: Ensine e pratique 

estratégias simples para lidar com o estresse ou a sobrecarga 

sensorial, como pausas curtas, exercícios de respiração, ou ter um 

espaço tranquilo na sala. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ No início do ano letivo, o professor e os alunos co-criam um "Contrato 

de Convivência da Turma", com combinados sobre como se tratar, 

como participar das aulas, e como resolver conflitos. Esse contrato fica 

visível na sala. 

○​ Um professor percebe que alguns alunos se distraem facilmente com o 

barulho do corredor. Ele permite que, durante atividades de leitura 

individual ou escrita, os alunos que desejarem possam usar fones de 

ouvido com música instrumental suave ou ruído branco. Ele também 

pode designar um "canto da calma" na sala, com almofadas e alguns 

objetos sensoriais, para onde um aluno pode ir brevemente se estiver 

se sentindo sobrecarregado. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Aplicativos de mindfulness e meditação (alguns com versões 

para escolas): Calm, Headspace, Smiling Mind, Insight Timer. 

■​ Timers visuais (para gerenciamento do tempo e previsibilidade): 

Time Timer, ou timers online. 

■​ Música instrumental ou sons da natureza (para concentração): 

Disponíveis em plataformas de streaming ou YouTube. 



Ao recrutar o interesse dos alunos de forma intencional e variada, estamos abrindo 

as portas da mente e do coração para o que virá a seguir no processo de 

aprendizagem. 

Estratégias práticas para a Diretriz 8: Oferecendo opções para sustentar 
o esforço e a persistência. 

Uma vez que o interesse inicial foi despertado, o desafio seguinte é manter os 

alunos engajados ao longo de tarefas que podem ser longas, complexas ou que 

exigem superação de obstáculos. Esta diretriz foca em como podemos ajudar os 

alunos a desenvolverem a resiliência e a motivação necessárias para persistir em 

seus objetivos de aprendizagem. 

Checkpoint 8.1: Aumentar a relevância das metas e objetivos. Para que os 

alunos invistam esforço, eles precisam perceber que as metas de aprendizagem são 

significativas e que há um propósito claro no que estão fazendo. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Objetivos Claros e Visíveis: Comunique os objetivos de 

aprendizagem de cada aula, unidade ou projeto de forma explícita, em 

linguagem acessível aos alunos. Mantenha-os visíveis (no quadro, em 

slides, em roteiros de atividade). 

○​ Conexão com o "Quadro Maior": Ajude os alunos a entenderem 

como as tarefas atuais se conectam com metas mais amplas (domínio 

de uma habilidade importante, preparação para futuros estudos, 

relevância para seus interesses ou para a sociedade). 

○​ Co-construção de Metas: Envolva os alunos na formulação de 

algumas metas, especialmente em projetos mais longos, para que 

sintam um maior senso de propriedade. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ No início de uma unidade sobre "Mudanças Climáticas", o professor, 

além de apresentar os objetivos formais, lança uma pergunta 

norteadora: "Como nós, enquanto cidadãos e futuros profissionais, 

podemos contribuir para mitigar os efeitos das mudanças climáticas 



em nossa comunidade?". Essa pergunta ajuda a dar um propósito 

maior ao estudo dos conteúdos específicos. 

○​ Um professor de matemática sempre inicia a aula mostrando como a 

habilidade que será trabalhada (por exemplo, regra de três) é utilizada 

em diferentes profissões ou situações cotidianas, usando exemplos de 

notícias, vídeos curtos ou depoimentos. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Quadros brancos (físicos ou digitais como Miro ou Jamboard): 

Para exibir e discutir metas de forma colaborativa. 

■​ Rubricas de avaliação: Quando bem elaboradas, as rubricas 

também comunicam os objetivos e os critérios de sucesso de 

forma clara. 

■​ Plataformas de blog ou diário online: Onde os alunos podem 

registrar suas próprias metas e refletir sobre sua relevância. 

Checkpoint 8.2: Variar as demandas e os recursos para otimizar o desafio. O 

engajamento é máximo quando a tarefa não é nem tão fácil a ponto de ser 

entediante, nem tão difícil a ponto de causar frustração paralisante. É o que 

Vygotsky chamou de "Zona de Desenvolvimento Proximal" – o ponto ideal de 

desafio. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Níveis de Desafio Flexíveis: Ofereça tarefas que possam ser 

abordadas em diferentes níveis de complexidade ou profundidade, ou 

permita que os alunos escolham entre opções com diferentes graus de 

desafio. 

○​ Andaimes (Scaffolding) Variados: Disponibilize uma gama de 

suportes (templates, checklists, exemplos, dicas, acesso a colegas ou 

ao professor) que os alunos possam utilizar conforme necessitarem, e 

que possam ser gradualmente removidos. 

○​ Recursos Diversificados: Ofereça acesso a diferentes tipos de 

recursos (textos de diferentes níveis de leitura, vídeos, manipulativos, 

softwares) para que os alunos possam encontrar aqueles que melhor 

os apoiam. 



●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Numa aula de programação, o professor propõe um desafio principal, 

mas também oferece "desafios bônus" mais complexos para os alunos 

que terminarem mais rápido e quiserem se aprofundar, e "dicas passo 

a passo" para aqueles que estiverem com mais dificuldade para 

começar. 

○​ Um professor de história, ao atribuir a leitura de um documento 

histórico original, também disponibiliza uma versão "traduzida" para 

linguagem mais simples, um glossário dos termos mais difíceis, e um 

conjunto de perguntas orientadoras para focar a leitura. Os alunos 

podem escolher quais suportes utilizar. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Softwares de aprendizagem adaptativa: Plataformas que 

ajustam o nível das questões com base no desempenho do 

aluno (ex: Khan Academy, IXL Learning). 

■​ Plataformas que permitem a criação de tarefas diferenciadas: 

Google Classroom (permite atribuir tarefas diferentes para 

grupos de alunos), ou LMSs com funcionalidades semelhantes. 

■​ Bibliotecas de recursos digitais: Onde o professor pode curar e 

disponibilizar materiais de apoio variados. 

Checkpoint 8.3: Fomentar a colaboração e a comunidade. Aprender é uma 

atividade inerentemente social. Um ambiente de sala de aula onde os alunos se 

sentem conectados, onde podem colaborar e aprender uns com os outros, é um 

poderoso motor de engajamento e persistência. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Aprendizagem Cooperativa Estruturada: Utilize métodos de 

aprendizagem cooperativa (como Jigsaw, Times-Games-Torneios, 

Aprendizagem em Grupo Investigativo) onde os alunos trabalham em 

equipes com papéis interdependentes para alcançar um objetivo 

comum. 



○​ Tutoria entre Pares: Crie oportunidades para que os alunos ensinem 

e aprendam uns com os outros. Isso beneficia tanto o tutor (que 

aprofunda seu conhecimento ao explicar) quanto o tutorado. 

○​ Comunidades de Aprendizagem Online e Presenciais: Utilize 

fóruns de discussão, grupos de estudo, ou projetos colaborativos que 

incentivem o diálogo, o compartilhamento de ideias e o apoio mútuo. 

○​ Construção de um Senso de Pertencimento: Promova atividades 

que ajudem os alunos a se conhecerem melhor, a valorizarem as 

contribuições de cada um, e a se sentirem parte importante da turma. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Numa aula de ciências, os alunos são divididos em grupos para 

pesquisar diferentes aspectos de um problema (por exemplo, no tema 

poluição da água, um grupo pesquisa as causas, outro as 

consequências, outro as possíveis soluções). Depois, eles se 

reagrupam de forma que cada novo grupo tenha um "especialista" de 

cada aspecto original, e juntos eles constroem uma compreensão mais 

completa (técnica Jigsaw). 

○​ Um professor cria um "Mural de Dúvidas e Soluções da Turma" (físico 

ou online usando Padlet) onde os alunos podem postar perguntas 

sobre o conteúdo e outros colegas (ou o professor) podem oferecer 

respostas e explicações. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Ferramentas de colaboração em tempo real: Google Workspace 

(Docs, Slides, Sheets), Microsoft Teams, Miro, Jamboard. 

■​ Plataformas de discussão online: Fóruns em LMSs (Moodle, 

Canvas), Kialo Edu (para debates estruturados e mapeamento 

de argumentos), Edmodo. 

■​ Ferramentas para trabalho em grupo: Ferramentas de 

videoconferência com salas simultâneas (Zoom, Google Meet). 

Checkpoint 8.4: Aumentar o feedback orientado para a maestria. O tipo e a 

frequência do feedback que os alunos recebem são cruciais para sustentar seu 

esforço e orientar seu aprendizado. O feedback orientado para a maestria foca no 



processo, no esforço, nas estratégias utilizadas e no crescimento individual, em vez 

de apenas no resultado final ou na comparação com os outros. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Feedback Específico e Construtivo: Em vez de comentários 

genéricos ("Bom trabalho!" ou "Precisa melhorar"), forneça 

observações detalhadas sobre o que o aluno fez bem em relação aos 

objetivos de aprendizagem e sugestões claras sobre como pode 

avançar. 

○​ Foco no Processo, Não Apenas no Produto: Valorize e comente 

sobre o esforço do aluno, as estratégias que ele tentou, a forma como 

superou dificuldades, e não apenas se a resposta final está "certa" ou 

"errada". 

○​ Oportuno e Contínuo: Ofereça feedback durante o processo de 

aprendizagem, quando ainda há tempo para o aluno usá-lo para fazer 

ajustes, e não apenas ao final de uma unidade. 

○​ Incentive a Autoavaliação Baseada no Feedback: Ajude os alunos a 

entenderem o feedback recebido e a usá-lo para definir seus próximos 

passos. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ Ao corrigir um rascunho de redação, o professor, em vez de apenas 

apontar os erros, grava um áudio curto usando uma ferramenta como 

o Mote ou Kaizena, comentando sobre um ponto forte do texto, 

fazendo uma pergunta para estimular a reflexão do aluno sobre um 

trecho específico, e sugerindo uma estratégia para melhorar a clareza 

de um argumento. 

○​ Após uma apresentação em grupo, o professor guia uma sessão de 

feedback onde os próprios alunos (usando um protocolo como "elogiar, 

perguntar, sugerir") oferecem comentários construtivos uns aos outros, 

focando tanto no conteúdo quanto nas habilidades de apresentação. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Ferramentas de feedback em áudio/vídeo: Mote (extensão para 

Google Workspace), Kaizena (feedback em áudio sobre 



documentos), Loom ou Screencast-O-Matic (para gravar tela 

com comentários). 

■​ Recursos de anotação e comentários em plataformas digitais: 

Google Docs, Microsoft Word Online, LMSs. 

■​ Rubricas interativas: Que permitem clicar em descritores e 

adicionar comentários específicos. 

Ao focarmos em sustentar o esforço e a persistência, estamos ajudando os alunos a 

desenvolverem a "garra" e a mentalidade de crescimento tão essenciais para 

enfrentar desafios complexos dentro e fora da escola. 

Estratégias práticas para a Diretriz 9: Oferecendo opções para a 
autorregulação. 

A autorregulação é a capacidade de um indivíduo monitorar e gerenciar seus 

próprios pensamentos, emoções e comportamentos para atingir metas. É uma 

habilidade de ordem superior que permite aos alunos se tornarem aprendizes mais 

autônomos, conscientes e eficazes. Esta diretriz visa fornecer os suportes para que 

os alunos desenvolvam essas competências metacognitivas e socioemocionais. 

Checkpoint 9.1: Promover expectativas e crenças que otimizam a motivação. 
As crenças que os alunos têm sobre si mesmos como aprendizes e sobre a 

natureza da inteligência e da habilidade podem impactar profundamente sua 

motivação e seu engajamento. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Cultivar a Mentalidade de Crescimento (Growth Mindset): Ensine 

explicitamente aos alunos que a inteligência e as habilidades podem 

ser desenvolvidas através do esforço, de boas estratégias e da 

persistência (em oposição à mentalidade fixa, que vê as habilidades 

como inatas e imutáveis). 

○​ Definição de Metas Pessoais: Incentive os alunos a definirem metas 

de aprendizagem pessoais que sejam desafiadoras, mas alcançáveis, 

e a refletirem sobre seu progresso em relação a elas. 



○​ Foco no Esforço e na Melhoria Contínua: Celebre o esforço, a 

tomada de riscos (mesmo que levem a erros) e o progresso individual, 

em vez de focar apenas nas notas ou na comparação com os colegas. 

○​ Atribuições Positivas: Ajude os alunos a atribuírem seus sucessos 

ao esforço e às estratégias eficazes, e seus fracassos a fatores que 

podem ser modificados (como a necessidade de tentar uma nova 

estratégia ou de pedir ajuda), em vez de a uma suposta falta de 

capacidade. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ O professor compartilha regularmente histórias (de figuras históricas, 

cientistas, artistas, ou mesmo de sua própria vida) que ilustram como a 

persistência e o aprendizado com os erros levaram ao sucesso. Ele 

pode usar vídeos curtos do TED Talks ou biografias adaptadas. 

○​ Após uma tarefa desafiadora, o professor conduz uma breve 

discussão sobre: "Quais estratégias vocês usaram? O que foi mais 

difícil? O que vocês aprenderam com esse desafio, mesmo que o 

resultado não tenha sido perfeito?". Isso ajuda a normalizar a luta e a 

focar no processo. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Recursos sobre Mentalidade de Crescimento: Livros e artigos 

de Carol Dweck, vídeos e materiais da Mindset Works. 

■​ Diários de reflexão (digitais ou físicos): Onde os alunos podem 

registrar suas metas, os esforços que fizeram e o que 

aprenderam sobre si mesmos como aprendizes. 

■​ Pôsteres e lembretes visuais na sala: Com frases que reforcem 

a mentalidade de crescimento ("Errar faz parte de aprender", 

"Ainda não consigo, mas vou continuar tentando"). 

Checkpoint 9.2: Facilitar habilidades e estratégias de enfrentamento pessoal 
(coping skills). A jornada de aprendizagem é repleta de emoções – alegria, 

frustração, ansiedade, orgulho. Os alunos precisam desenvolver um repertório de 

estratégias para lidar de forma saudável e produtiva com esses estados emocionais, 

especialmente os mais desafiadores. 



●​ Como fazer na prática: 
○​ Ensino Explícito de Estratégias de Coping: Apresente e pratique 

com os alunos técnicas simples para gerenciar o estresse, a 

ansiedade ou a raiva, como exercícios de respiração profunda, 

mindfulness (atenção plena), pausas estratégicas, ou a reformulação 

de pensamentos negativos. 

○​ Identificação de Gatilhos e Respostas: Ajude os alunos a 

reconhecerem as situações ou emoções que costumam "desencadear" 

reações negativas e a pensarem em respostas mais construtivas. 

○​ Normalização da Busca por Ajuda: Crie um ambiente onde pedir 

ajuda (ao professor, a um colega, a um profissional da escola) é visto 

como um sinal de inteligência e autoconsciência, não de fraqueza. 

○​ Modelagem pelo Educador: O professor pode modelar como lida 

com seus próprios pequenos estresses ou frustrações de forma calma 

e construtiva. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ No início de aulas mais tensas (como antes de uma apresentação ou 

de uma atividade avaliativa mais longa), o professor pode conduzir um 

exercício de respiração de 1-2 minutos com a turma. 

○​ A sala pode ter um "Kit de Acalmar" com alguns objetos sensoriais 

discretos (massinha, bolinha antiestresse, pequenos quebra-cabeças) 

que os alunos podem usar em momentos de sobrecarga, ou um 

"Espaço da Paz" para onde podem se retirar brevemente. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Aplicativos de mindfulness e bem-estar emocional: Headspace 

for Educators (oferece acesso gratuito para professores), 

Smiling Mind (gratuito), Calm. 

■​ Recursos visuais: Pôsteres com diferentes "emoções" e 

sugestões de estratégias de coping para cada uma. Rodas de 

escolhas para lidar com a raiva ou frustração. 

■​ Círculos Restaurativos ou de Conversa: Para discutir emoções 

e construir soluções coletivas para conflitos ou desafios da 

turma. 



Checkpoint 9.3: Desenvolver a autoavaliação e reflexão. A capacidade de olhar 

para o próprio aprendizado, avaliar o que foi eficaz, identificar áreas de melhoria e 

ajustar as abordagens futuras é o ápice da autorregulação. 

●​ Como fazer na prática: 
○​ Rotinas de Reflexão: Incorpore momentos regulares para que os 

alunos reflitam sobre seu processo de aprendizagem: O que funcionou 

bem para mim nesta tarefa? Onde encontrei dificuldades? Que 

estratégias usei? O que poderia fazer diferente da próxima vez? 

○​ Uso de Rubricas para Autoavaliação: Ensine os alunos a usarem as 

mesmas rubricas que o professor utiliza para autoavaliar a qualidade 

de seus trabalhos antes da entrega. 

○​ Portfólios Reflexivos: Incentive a criação de portfólios onde os 

alunos não apenas coletam amostras de seus trabalhos, mas também 

escrevem reflexões sobre seu progresso, seus desafios e suas 

descobertas como aprendizes. 

○​ Feedback como Ponto de Partida para Reflexão: Oriente os alunos 

a encararem o feedback recebido (do professor ou dos colegas) não 

como um julgamento final, mas como informações valiosas para sua 

própria reflexão e para o planejamento de próximos passos. 

●​ Exemplos criativos e ferramentas: 
○​ No final de cada semana ou de cada unidade temática, os alunos 

preenchem um curto "Bilhete de Saída" (Exit Ticket) respondendo a 

perguntas como: "Qual foi a coisa mais interessante que você 

aprendeu esta semana?", "Qual conceito ainda está um pouco 

confuso?", "Que meta você define para si mesmo para a próxima 

semana?". 

○​ Os alunos podem usar um blog pessoal (usando ferramentas como 

Google Sites ou WordPress.com) como um portfólio digital reflexivo, 

postando seus projetos e escrevendo sobre o processo de criação, os 

desafios e o que aprenderam. 

○​ Ferramentas úteis: 
■​ Formulários online (para coletar reflexões): Google Forms, 

Microsoft Forms. 



■​ Plataformas de portfólio digital: Seesaw, Bulb, Mahara, ou 

mesmo pastas organizadas no Google Drive com documentos 

de reflexão. 

■​ Templates de diários de aprendizagem ou "mapas de 

pensamento": Para guiar a reflexão dos alunos de forma 

estruturada. 

Ao cultivar a autorregulação, estamos equipando os alunos com as ferramentas 

internas para se tornarem aprendizes ao longo da vida, capazes de navegar com 

autonomia e propósito pelos desafios e oportunidades que encontrarão. 

Cultivando um clima de sala de aula engajador: o papel do educador 
como facilitador e motivador. 

A implementação eficaz das estratégias de engajamento do DUA transcende a mera 

aplicação de técnicas; ela reside fundamentalmente na criação de um clima de sala 

de aula positivo e na postura do educador como um verdadeiro facilitador e 

motivador. As relações interpessoais – entre professor e aluno, e entre os próprios 

alunos – são o alicerce sobre o qual o engajamento floresce. Um educador que 

demonstra cuidado genuíno, que conhece seus alunos individualmente (seus 

interesses, suas lutas, seus sonhos) e que constrói um ambiente de confiança 

mútua, já está a meio caminho de uma sala de aula engajada. 

A paixão e o entusiasmo do professor pelo conteúdo que leciona são incrivelmente 

contagiantes. Quando os alunos percebem que o educador está genuinamente 

fascinado pelo tema, essa curiosidade tende a se espalhar. Além disso, a 

flexibilidade e a capacidade de resposta do professor às necessidades afetivas dos 

alunos são cruciais. Haverá dias em que um aluno chegará à escola desanimado ou 

ansioso por questões externas; um educador atento e empático saberá como 

acolher esse aluno e, talvez, adaptar sutilmente as demandas daquele dia. 

O DUA, em sua essência, humaniza a educação. Ele nos lembra que estamos 

lidando com seres humanos integrais, cujas dimensões cognitiva, social e emocional 

estão interligadas e são interdependentes. Uma sala de aula que abraça o DUA é 

um lugar onde se encoraja a tomada de riscos calculados, onde o erro é visto não 



como um fracasso, mas como um degrau essencial no processo de aprendizagem, 

e onde o esforço e a persistência são celebrados tanto quanto o sucesso final. É um 

espaço onde cada aluno sente que sua voz é ouvida, que suas contribuições são 

valorizadas, e que ele pertence a uma comunidade de aprendizes que se apoiam 

mutuamente. Nesse tipo de ambiente, o engajamento não é algo que o professor 

"faz" com os alunos, mas algo que emerge naturalmente da interação significativa 

com o conhecimento, com os colegas e com um educador que é, acima de tudo, um 

parceiro apaixonado na jornada da descoberta. 

 

Planejamento de aulas com DUA: Da teoria à prática na 
construção de experiências de aprendizagem 
acessíveis. 

O "antes de tudo": estabelecendo objetivos claros e flexíveis. 

Todo planejamento de aula eficaz, independentemente da metodologia ou 

abordagem pedagógica, começa com uma definição clara dos objetivos de 

aprendizagem. No contexto do Design Universal para a Aprendizagem (DUA), essa 

etapa inicial adquire uma importância ainda maior e algumas nuances específicas. 

Precisamos saber com precisão o que queremos que nossos alunos saibam, 

compreendam e sejam capazes de fazer ao final de uma aula ou unidade. Sem essa 

clareza, corremos o risco de planejar atividades interessantes, mas que não levam a 

um aprendizado significativo e focado. 

A chave, ao definir objetivos sob a ótica do DUA, é focar no construto essencial da 

aprendizagem, ou seja, no conhecimento ou habilidade central que se deseja 

desenvolver, separando-o dos meios ou métodos pelos quais esse aprendizado 

será demonstrado. Muitas vezes, os objetivos tradicionais inadvertidamente 

embutem o meio de avaliação no próprio objetivo. Por exemplo, um objetivo como: 

"Os alunos escreverão um ensaio de cinco parágrafos sobre as causas da 

Revolução Francesa" já prescreve a forma de expressão (ensaio escrito) e até 

mesmo sua estrutura (cinco parágrafos). Isso limita drasticamente as opções para 



os alunos e pode criar barreiras desnecessárias para aqueles que têm dificuldades 

com a escrita, mas que poderiam demonstrar um profundo entendimento das 

causas da Revolução Francesa de outras maneiras. 

Uma abordagem mais alinhada ao DUA, e que se conecta com a ideia do 

"Planejamento Reverso" (Backward Design) de Grant Wiggins e Jay McTighe, seria 

começar pelo fim desejado – o aprendizado essencial – e então pensar em como 

flexibilizar os caminhos para alcançá-lo. Assim, o objetivo anterior poderia ser 

reformulado para: "Os alunos analisarão e explicarão as múltiplas causas da 

Revolução Francesa, comunicando suas descobertas de forma clara e 

fundamentada." Perceba como esta nova formulação foca na habilidade cognitiva 

essencial (analisar, explicar) e no critério de qualidade (clara e fundamentada), mas 

abre um leque de possibilidades para a comunicação dessas descobertas (poderia 

ser um ensaio, uma apresentação oral, um vídeo, um infográfico, etc.). 

Ao refinar os objetivos dessa maneira, garantimos que eles sejam desafiadores para 

todos os alunos, pois o rigor cognitivo é mantido, ao mesmo tempo em que 

removemos barreiras relacionadas a habilidades periféricas que não são o foco 

principal da aprendizagem naquele momento. Por exemplo, se o objetivo é avaliar a 

capacidade de resolver problemas matemáticos, a exigência de mostrar todos os 

cálculos de forma perfeitamente organizada e com caligrafia impecável pode ser 

uma barreira para um aluno com disgrafia ou dificuldades nas funções executivas, 

mesmo que ele compreenda os conceitos matemáticos. Um objetivo DUA buscaria 

focar na demonstração da resolução do problema, permitindo o uso de calculadoras 

(se não for um teste de cálculo mental), softwares ou até mesmo a explicação oral 

do raciocínio. 

Portanto, antes de pensarmos em quais materiais usar ou quais atividades propor, 

devemos nos perguntar: 

●​ Qual é o conhecimento ou habilidade verdadeiramente essencial que meus 

alunos precisam adquirir? 

●​ Quais são os verbos de ação que descrevem o que eles farão para 

demonstrar esse aprendizado (analisar, comparar, criar, avaliar, explicar, 

etc.)? 



●​ Este objetivo está focado no aprendizado em si ou está inadvertidamente 

incluindo um método específico de expressão ou uma habilidade secundária? 

●​ Como posso tornar este objetivo claro e compreensível para todos os alunos? 

Estabelecer objetivos claros, focados no construto essencial e flexíveis quanto aos 

meios, é a pedra angular de um planejamento de aula eficaz com DUA. É o que nos 

permitirá, nas etapas seguintes, selecionar e projetar métodos, materiais e 

avaliações que realmente atendam à diversidade de nossos aprendizes. 

Antecipando a variabilidade dos aprendizes: conhecendo sua turma. 

Uma vez que os objetivos de aprendizagem estão claramente definidos e 

flexibilizados, o próximo passo fundamental no planejamento com DUA é considerar 

proativamente a imensa variabilidade presente em qualquer grupo de alunos. Não 

existe o "aluno médio" ou o "tamanho único" em educação. Cada sala de aula é um 

microcosmo de diversidade, com estudantes que trazem consigo uma vasta gama 

de conhecimentos prévios, interesses, estilos de aprendizagem, perfis culturais e 

linguísticos, habilidades socioemocionais e necessidades específicas de suporte. O 

DUA nos convida a abraçar essa variabilidade não como um problema a ser 

contornado, mas como uma característica inerente ao processo de 

ensino-aprendizagem e como um ponto de partida para o design de nossas aulas. 

Antecipar essa variabilidade significa ir além de apenas conhecer os nomes dos 

alunos. Envolve um esforço intencional para compreender, na medida do possível, 

quem são eles como aprendizes: 

●​ Conhecimentos Prévios: O que eles já sabem sobre o tema da aula ou 

unidade? Quais são suas concepções alternativas ou equívocos comuns? 

●​ Interesses e Motivações: O que os apaixona? Quais são seus hobbies, 

seus heróis, os temas que despertam sua curiosidade? O que os motiva 

intrinsecamente? 

●​ Perfis de Aprendizagem: Quais são suas preferências para receber e 

processar informações (visual, auditivo, cinestésico)? Como eles preferem se 

expressar? Quais são seus pontos fortes e desafios em termos de 

habilidades cognitivas (memória, atenção, funções executivas)? 



●​ Necessidades Específicas: Há alunos com deficiências diagnosticadas que 

requerem suportes específicos? Alunos com dificuldades de aprendizagem 

(dislexia, TDAH, etc.)? Alunos que são aprendizes de uma segunda língua? 

Alunos que enfrentam desafios socioemocionais? 

●​ Contexto Cultural e Linguístico: Qual a bagagem cultural que cada aluno 

traz? Como suas experiências de vida e sua língua materna podem 

influenciar sua interação com o currículo? 

Coletar essas informações pode parecer uma tarefa hercúlea, mas pode ser feita de 

maneira gradual e contínua, utilizando diversas estratégias: 

●​ Questionários Iniciais: No início do ano ou de uma nova unidade, aplicar 

questionários (adaptados à idade) para levantar interesses, preferências de 

aprendizagem, e como os alunos se sentem em relação à disciplina. 

●​ Observação Atenta: Observar os alunos durante as aulas, prestando 

atenção em como eles interagem com diferentes tipos de atividades, quais 

são seus níveis de engajamento, onde demonstram facilidade ou dificuldade. 

●​ Diálogo Aberto: Conversar com os alunos individualmente ou em pequenos 

grupos, criando um ambiente de confiança onde eles se sintam à vontade 

para compartilhar suas preferências e desafios. 

●​ Análise de Trabalhos Anteriores: Examinar os trabalhos e avaliações 

anteriores dos alunos pode revelar padrões em seus pontos fortes e áreas 

que necessitam de mais desenvolvimento. 

●​ Colaboração: Conversar com outros professores que já trabalharam com os 

mesmos alunos, com a equipe pedagógica da escola, e, fundamentalmente, 

com os próprios pais ou responsáveis, que conhecem profundamente seus 

filhos. 

Essa compreensão da variabilidade da turma não tem como objetivo rotular os 

alunos ou criar planos individualizados para cada um (o que seria impraticável), mas 

sim informar as escolhas que faremos ao selecionar e implementar as estratégias 

do DUA. Por exemplo, se um professor sabe que tem em sua turma vários alunos 

que se beneficiam de informações visuais e outros que têm dificuldades com textos 

longos, ele já pode planejar, desde o início, oferecer resumos visuais, infográficos, 



vídeos com legendas e opções de texto com suporte de áudio, em vez de pensar 

nessas adaptações apenas como um "plano B" para alguns. 

Planejar para a diversidade desde o início significa que as opções e os suportes são 

embutidos no design da aula, tornando-a mais acessível e engajadora para todos, e 

não apenas para aqueles com necessidades "especiais". É uma mudança de 

paradigma: do planejamento para o "meio" com adaptações para as "pontas", para o 

planejamento para as "bordas" que, por consequência, beneficia também o "meio". 

Ao antecipar e valorizar a variabilidade, transformamos o desafio da diversidade em 

uma oportunidade para criar experiências de aprendizagem mais ricas e flexíveis. 

Integrando os três princípios do DUA no plano de aula: um processo 
iterativo. 

Com os objetivos claros e a variabilidade dos aprendizes em mente, o coração do 

planejamento DUA reside na integração intencional dos três princípios – Múltiplas 

Formas de Representação, Múltiplas Formas de Ação e Expressão, e Múltiplas 

Formas de Engajamento – em cada momento da aula. Este não é um processo 

linear ou uma simples checklist a ser preenchida, mas sim um processo iterativo e 

reflexivo, onde o educador pensa como um designer, considerando como cada 

elemento da aula pode oferecer opções e remover barreiras. 

Um modelo prático para incorporar o DUA no plano de aula pode envolver a análise 

de cada componente da aula (introdução/engajamento inicial, apresentação do 

conteúdo, atividades de prática/aplicação, e avaliação/demonstração do 

aprendizado) através das lentes dos três princípios. Podemos nos perguntar: 

Para cada etapa da aula: 

1.​ Múltiplas Formas de Representação (O "o quê" da aprendizagem): 
○​ Como a informação ou as instruções serão apresentadas? 

○​ Quais opções posso oferecer para a percepção (visual, auditiva, tátil)? 

(Ex: legendas em vídeos, descrições de imagens, textos com fontes 

ajustáveis, áudiobooks). 



○​ Quais opções para a linguagem e símbolos? (Ex: glossários, 

sinônimos, linguagem clara, representações visuais de conceitos 

abstratos, tradução). 

○​ Quais opções para a compreensão? (Ex: ativar conhecimentos 

prévios, destacar padrões, usar organizadores gráficos, fornecer 

exemplos múltiplos). 

2.​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão (O "como" da aprendizagem): 
○​ Como os alunos irão interagir com o conteúdo e praticar as 

habilidades? 

○​ Quais opções para a ação física? (Ex: alternativas à escrita manual, 

diferentes formas de navegar em materiais digitais, uso de tecnologias 

assistivas). 

○​ Quais opções para a expressão e comunicação? (Ex: permitir 

respostas orais, escritas, desenhadas, construídas, encenadas, em 

vídeo, etc.). 

○​ Quais opções para as funções executivas? (Ex: ajudar no 

estabelecimento de metas, no planejamento de tarefas, no 

gerenciamento de informações, no monitoramento do progresso). 

3.​ Múltiplas Formas de Engajamento (O "porquê" da aprendizagem): 
○​ Como vou despertar e sustentar o interesse e a motivação dos 

alunos? 

○​ Quais opções para recrutar o interesse? (Ex: otimizar a escolha 

individual e autonomia, a relevância e autenticidade, minimizar 

ameaças e distrações). 

○​ Quais opções para sustentar o esforço e a persistência? (Ex: aumentar 

a relevância das metas, variar as demandas e recursos, fomentar a 

colaboração, oferecer feedback orientado para a maestria). 

○​ Quais opções para a autorregulação? (Ex: promover expectativas e 

crenças positivas, facilitar habilidades de enfrentamento, desenvolver 

a autoavaliação e reflexão). 

É importante reforçar que uma única estratégia bem pensada pode atender a 

múltiplos princípios simultaneamente. Por exemplo, oferecer aos alunos a escolha 

de criar um podcast (Ação e Expressão) sobre um tema de seu interesse dentro da 



unidade (Engajamento), utilizando softwares de edição de áudio com tutoriais em 

vídeo (Representação), é uma atividade rica que contempla os três pilares do DUA. 

Exemplo Prático: Planejando uma Aula de Ciências sobre o Ciclo da Água com 
DUA 

●​ Objetivo DUA: Os alunos compreenderão e explicarão as diferentes fases do 

ciclo da água e sua importância para o meio ambiente, comunicando seus 

conhecimentos de forma clara e criativa. 

●​ Antecipando a Variabilidade: Turma com alunos que amam desenhar, 

alguns com dificuldades de leitura, outros muito interessados em tecnologia, 

e um aluno com baixa visão. 

Plano de Aula (Esqueleto): 

Momento 
da Aula 

Representação 
(Opções) 

Ação e Expressão 
(Opções) 

Engajamento 
(Opções) 

Introdução 
(15 min) 

Vídeo curto e 

animado sobre a 

jornada de uma gota 

d'água (com legendas 

e audiodescrição). 

Perguntas instigantes 

no quadro (fonte 

grande). 

Brainstorming oral 

ou em post-its 

(digitais ou físicos) 

sobre "Onde 

encontramos 

água?". 

Conectar com a 

experiência diária 

dos alunos (uso da 

água). Pergunta 

misteriosa: "De 

onde vem a 

chuva?". 

Apresentaç
ão (20 min) 

Explicação oral do 

professor com slides 

(imagens grandes, 

pouco texto, 

contraste alto). 

Diagrama interativo 

do ciclo da água 

Alunos podem 

acompanhar no 

diagrama impresso 

(com relevo para 

aluno com baixa 

visão) ou no digital, 

fazendo anotações 

(escritas, 

Usar analogias 

(ciclo da água como 

uma "viagem"). 

Permitir perguntas a 

qualquer momento. 



online. Texto de apoio 

com áudio. 

desenhadas, 

gravadas). 

Atividade 
(30 min) 

Estações de 

aprendizagem: 1. 

Modelagem com 

massinha/sucata. 2. 

Jogo online interativo. 

3. Leitura de um 

conto sobre o ciclo da 

água + perguntas. 

Escolher 2 de 3 

estações. Na 

estação 1, construir 

o ciclo. Na 2, 

interagir com o jogo. 

Na 3, responder às 

perguntas (escrito, 

oralmente ao 

professor, ou em 

dupla). 

Escolha das 

estações. Trabalho 

em pares/pequenos 

grupos. Desafio 

diferente em cada 

estação. 

Avaliação 
(25 min) 

Rubrica clara para o 

produto final, 

discutida 

previamente. 

Exemplos de 

produtos de outras 

turmas. 

Escolher uma forma 

de explicar o ciclo da 

água: Desenhar um 

pôster, criar uma 

história em 

quadrinhos, gravar 

um vídeo curto, 

escrever uma 

canção, ou construir 

uma maquete. 

Escolha do formato 

de expressão. 

Relevância: "Como 

você explicaria isso 

para uma criança 

mais nova?". 

Possibilidade de 

trabalhar em dupla 

(opcional). 

 

Este esqueleto ilustra como, em cada fase da aula, o professor pode 

intencionalmente incorporar opções que atendam aos três princípios do DUA. O 

planejamento se torna um exercício de empatia e criatividade, buscando antecipar e 

acolher a diversidade de aprendizes desde o primeiro rascunho da aula. 

Selecionando métodos, materiais e avaliações flexíveis. 



A integração eficaz dos três princípios do DUA no plano de aula se materializa na 

escolha criteriosa e criativa de métodos de ensino, materiais didáticos e estratégias 

de avaliação que sejam inerentemente flexíveis e responsivos à variabilidade dos 

aprendizes. Não se trata de reinventar a roda a cada aula, mas de ter um repertório 

de opções e saber como adaptá-las e combiná-las. 

Métodos de Ensino Flexíveis: O DUA não prescreve um único método de ensino 

como superior, mas encoraja a variação e a combinação de abordagens para 

atender a diferentes necessidades e objetivos. Alguns métodos que se alinham bem 

com a filosofia DUA incluem: 

●​ Instrução Direta Explícita (com opções): Mesmo em uma aula expositiva, é 

possível incorporar o DUA. O professor pode usar múltiplos exemplos, 

recursos visuais, pausas para perguntas, e oferecer o material em diferentes 

formatos (slides para download, gravação da aula). 

●​ Aprendizagem Cooperativa/Colaborativa: Trabalhar em grupos ou pares, 

com papéis definidos e metas interdependentes, promove o engajamento, 

permite que os alunos aprendam uns com os outros e oferece oportunidades 

para diferentes formas de contribuição. 

●​ Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) / Aprendizagem Baseada em 
Problemas (PBL): Essas abordagens são naturalmente alinhadas ao DUA, 

pois geralmente envolvem escolha do aluno, relevância autêntica, 

colaboração, e múltiplas formas de pesquisar, criar e apresentar resultados. 

●​ Aprendizagem Investigativa/Inquérito: Permitir que os alunos formulem 

suas próprias perguntas, investiguem e construam conhecimento é altamente 

engajador e permite diferentes caminhos de exploração. 

●​ Estações de Aprendizagem / Rotação por Estações: Organizar diferentes 

atividades ou formas de explorar um mesmo conceito em "estações" pelas 

quais os alunos circulam (ou que são oferecidas como opções) é uma 

excelente maneira de variar os métodos e atender a diferentes preferências. 

●​ Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom): Disponibilizar o conteúdo 

expositivo para ser acessado individualmente antes da aula (vídeos, textos) 

libera o tempo em sala para atividades mais interativas, colaborativas e de 



aprofundamento, onde o professor pode oferecer suporte mais 

individualizado. 

Materiais Didáticos Flexíveis: Os materiais que escolhemos ou criamos devem, 

idealmente, ser projetados para a flexibilidade desde o início. 

●​ Digitais e Interativos: Materiais digitais oferecem maior potencial de 

personalização (tamanho de fonte, contraste, leitura em voz alta) e 

interatividade (simulações, jogos, quizzes). 

●​ Multimodais: Combinar texto, imagem, áudio, vídeo e elementos táteis 

sempre que possível. 

●​ Adaptáveis e Personalizáveis: Materiais que podem ser facilmente 

modificados pelo professor ou pelo aluno. Os Recursos Educacionais Abertos 

(REA) são particularmente valiosos aqui, pois suas licenças permitem 

adaptação e remixagem. 

●​ Variados: Oferecer uma gama de materiais sobre o mesmo tópico, com 

diferentes níveis de complexidade, abordagens ou formatos. 

○​ Exemplo de materiais para uma unidade sobre Frações: 

■​ Representação: Vídeos explicativos curtos (Khan Academy, 

YouTube Edu), textos com exemplos visuais, manipulativos 

físicos (blocos de fração, tiras de papel) e virtuais (apps ou sites 

com frações interativas), jogos online sobre frações. 

■​ Ação e Expressão: Problemas do cotidiano para resolver em 

grupo (dividir uma pizza, receita), softwares para criar 

representações visuais de frações, opção de explicar um 

conceito de fração para um colega ou gravar um pequeno vídeo 

tutorial. 

■​ Engajamento: Conectar frações com música (divisão de 

tempos), culinária (receitas), ou desafios lógicos. Permitir que 

os alunos escolham alguns dos problemas ou jogos. 

Estratégias de Avaliação Flexíveis: A avaliação, no contexto do DUA, deve ser 

contínua, formativa e oferecer múltiplas maneiras para os alunos demonstrarem o 

que aprenderam, focando nos objetivos de aprendizagem essenciais. 



●​ Avaliação Formativa Contínua: Utilizar observações, perguntas em aula, 

"bilhetes de saída", quizzes rápidos online, e feedback de pares para 

monitorar a compreensão e ajustar o ensino em tempo real. 

●​ Opções para Avaliação Somativa: Conforme discutido no Tópico 4, permitir 

que os alunos escolham entre diferentes formatos para demonstrar seu 

domínio dos objetivos ao final de uma unidade (projetos, apresentações, 

portfólios, ensaios, vídeos, etc.). 

●​ Rubricas Claras e Focadas nos Objetivos: As rubricas devem ser 

transparentes, discutidas com os alunos, e avaliar o atingimento dos objetivos 

de aprendizagem, independentemente do formato de expressão escolhido. 

Elas devem valorizar o processo e o esforço, não apenas o produto final. 

●​ Autoavaliação e Avaliação por Pares: Ensinar os alunos a avaliar seu 

próprio trabalho e o de seus colegas de forma construtiva, usando as rubricas 

e critérios estabelecidos. 

Ao selecionar métodos, materiais e avaliações com a flexibilidade em mente, o 

educador não está apenas acomodando diferenças, mas enriquecendo o ambiente 

de aprendizagem para todos, tornando-o mais dinâmico, responsivo e significativo. 

O plano de aula DUA em ação: flexibilidade e resposta às necessidades 
emergentes. 

Um plano de aula cuidadosamente elaborado com os princípios do Design Universal 

para a Aprendizagem é um roteiro valioso, mas não deve ser encarado como uma 

camisa de força rígida e imutável. A verdadeira magia do DUA acontece quando o 

educador, munido de seu planejamento intencional, entra em sala de aula com um 

olhar atento, uma escuta sensível e a disposição para ser flexível e responsivo às 

necessidades e dinâmicas que emergem em tempo real. A sala de aula é um 

ambiente vivo, e mesmo o plano mais detalhado precisará de ajustes. 

A observação atenta durante a aula é crucial. Onde os alunos demonstram 

entusiasmo e engajamento profundo? Onde parecem confusos, desinteressados ou 

frustrados? Quais opções estão sendo mais utilizadas e quais estão sendo 

ignoradas? Onde as barreiras, mesmo aquelas que tentamos antecipar, ainda 

persistem? O feedback dos alunos, tanto o verbal (perguntas, comentários, 



discussões) quanto o não verbal (expressões faciais, linguagem corporal, nível de 

participação), é uma fonte riquíssima de informação para guiar essas adaptações 

momentâneas. 

O DUA incentiva o professor a atuar como um "designer responsivo" ou um 

"maestro ágil". Isso pode significar: 

●​ Ajustar o Ritmo: Acelerar um pouco se a turma demonstra domínio rápido, 

ou desacelerar e oferecer mais exemplos e prática se um conceito se mostra 

mais desafiador do que o previsto. 

●​ Mudar uma Estratégia: Se uma abordagem planejada não está funcionando 

(por exemplo, um vídeo não está prendendo a atenção), o professor pode 

rapidamente propor uma discussão em pequenos grupos sobre o tema, ou 

transformar o que seria uma explanação em uma atividade de descoberta 

guiada. 

●​ Oferecer Suportes Imediatos: Se um aluno ou grupo está "emperrado", o 

professor pode oferecer um "andaime" não previsto, como uma dica extra, 

um exemplo análogo, ou uma breve revisão de um conceito pré-requisito. 

●​ Aproveitar Interesses Emergentes: Se uma pergunta de um aluno ou um 

evento inesperado desperta um grande interesse que se conecta com os 

objetivos da aula, o professor pode flexibilizar o plano para explorar essa 

oportunidade de engajamento autêntico. 

Imagine um professor que planejou uma atividade de leitura individual de um texto 

histórico, seguida de respostas escritas. Ele percebe, no entanto, que muitos alunos 

estão inquietos e com dificuldade de concentração naquele dia. Em vez de insistir 

no plano original, ele propõe uma mudança: "Pessoal, percebi que estamos um 

pouco agitados hoje. Que tal se fizermos uma leitura dramatizada desse texto em 

grupos? Cada grupo pode preparar uma pequena encenação de um trecho, e 

depois discutimos as ideias principais." Essa flexibilidade, guiada pela observação e 

pela empatia, pode transformar uma aula que caminhava para o desinteresse em 

uma experiência de aprendizagem vibrante e colaborativa. 

Outro exemplo: o professor planejou que os alunos usassem um software específico 

para criar um infográfico. No entanto, a internet da escola está instável, ou alguns 



alunos estão tendo dificuldades técnicas com o software. O professor 

DUA-consciente terá alternativas em mente: "Ok, se o software não está 

colaborando, podemos fazer um rascunho do infográfico em papel cartolina, usando 

canetas coloridas e recortes. O importante é a clareza das informações e a 

organização visual das ideias." 

Essa capacidade de improvisar de forma pedagogicamente intencional não significa 

abandonar o planejamento, mas sim ter um plano tão bem fundamentado nos 

princípios do DUA que ele já contemple a necessidade de flexibilidade. É ter um 

"plano A, B e C" mentalmente, ou ter um repertório de estratégias que podem ser 

acionadas conforme a necessidade. Requer confiança, conhecimento do conteúdo, 

e, acima de tudo, um profundo conhecimento e respeito pelos alunos. Ser flexível e 

responsivo é uma das formas mais autênticas de demonstrar que realmente 

valorizamos cada aprendiz e estamos comprometidos em remover as barreiras para 

o seu sucesso. 

Refletindo sobre a prática: o ciclo de melhoria contíninsa no 
planejamento DUA. 

A implementação do Design Universal para a Aprendizagem é uma jornada contínua 

de aprendizado e aprimoramento, tanto para os alunos quanto para os educadores. 

Uma vez que a aula foi ministrada, o trabalho do professor DUA-consciente não 

termina. É fundamental dedicar tempo para refletir sobre a prática, analisar o que 

funcionou bem, identificar os desafios que persistiram e considerar como o 

planejamento pode ser ainda mais eficaz e inclusivo no futuro. Essa reflexão é o 

motor do ciclo de melhoria contínua. 

Algumas perguntas podem guiar esse processo reflexivo, sempre sob a ótica dos 

três princípios do DUA: 

●​ Objetivos de Aprendizagem: Os objetivos foram claros para todos os 

alunos? Eles realmente focaram no construto essencial? Todos os alunos 

tiveram a oportunidade de alcançar esses objetivos, independentemente das 

opções que escolheram? 



●​ Representação: As diferentes formas de apresentar a informação foram 

suficientes e eficazes? Houve alunos que ainda encontraram barreiras para 

perceber ou compreender o conteúdo? Quais formatos foram mais populares 

ou eficazes, e por quê? Que outras opções poderiam ser oferecidas? 

●​ Ação e Expressão: As opções para interação e demonstração do 

conhecimento foram variadas e permitiram que todos os alunos mostrassem 

o que sabiam? As ferramentas e suportes foram adequados? Algum formato 

de expressão se mostrou particularmente desafiador ou, ao contrário, 

especialmente capacitador para certos alunos? 

●​ Engajamento: O interesse dos alunos foi recrutado e sustentado ao longo da 

aula? As estratégias para promover autonomia, relevância, colaboração e 

autorregulação foram bem-sucedidas? Onde o engajamento pareceu 

diminuir? Quais alunos pareceram mais ou menos engajados, e quais 

poderiam ser as razões? 

●​ Barreiras: Apesar do planejamento, quais barreiras não intencionais podem 

ter surgido durante a aula (relacionadas ao tempo, aos materiais, às 

instruções, à dinâmica da turma)? Como poderiam ser minimizadas no 

futuro? 

●​ Feedback dos Alunos: O que o feedback formal ou informal dos alunos 

(seus comentários, suas perguntas, seus trabalhos, seu nível de participação) 

me diz sobre a eficácia da aula e do planejamento DUA? 

Imagine um professor que, após uma aula sobre ecossistemas onde ofereceu a 

opção de criar um diorama ou um vídeo, percebe que os alunos que escolheram o 

vídeo tiveram mais dificuldade com as ferramentas tecnológicas do que com o 

conteúdo em si. Em sua reflexão, ele pode decidir que, na próxima vez, precisará 

oferecer um tutorial mais detalhado sobre o software de edição de vídeo, ou talvez 

parear alunos com mais e menos experiência tecnológica. Outro professor pode 

notar que, apesar de oferecer múltiplas formas de apresentar o conteúdo, um grupo 

específico de alunos ainda pareceu confuso. Ele pode refletir se o vocabulário 

utilizado foi realmente claro para todos, ou se precisaria de mais exemplos 

concretos ou de uma conexão mais explícita com seus conhecimentos prévios. 



Essa reflexão não precisa ser um processo solitário. A colaboração com colegas é 

imensamente valiosa. Compartilhar planos de aula DUA, observar as aulas uns dos 

outros (com foco construtivo), discutir desafios e trocar estratégias que funcionaram 

bem pode acelerar o aprendizado profissional e fortalecer a cultura de inclusão na 

escola. Criar comunidades de prática em torno do DUA pode ser transformador. 

Ao final, cada aula planejada e ministrada com o DUA em mente, seguida de uma 

reflexão crítica, torna-se um degrau no desenvolvimento de uma prática pedagógica 

cada vez mais responsiva, equitativa e capacitadora para todos os aprendizes. Não 

se trata de alcançar um "planejamento DUA perfeito" de uma vez por todas, mas de 

se comprometer com um processo contínuo de design, implementação, observação 

e refinamento, sempre com o objetivo de criar experiências de aprendizagem onde 

cada aluno possa brilhar. 

 

Tecnologia como aliada do DUA: Ferramentas e 
recursos digitais para potencializar a aprendizagem 
inclusiva. 

A promessa da tecnologia no DUA: flexibilidade e personalização em 
escala. 

A emergência e a disseminação das tecnologias digitais na educação abriram 

horizontes imensuráveis para a aplicação prática dos princípios do Design Universal 

para a Aprendizagem (DUA). A natureza inerentemente flexível, adaptável e 

multimídia da tecnologia digital ressoa profundamente com a filosofia central do 

DUA: projetar para a variabilidade dos aprendizes desde o início. Enquanto os 

materiais didáticos tradicionais, como o livro impresso ou a lousa, são 

frequentemente estáticos e oferecem uma única forma de interação, a tecnologia 

digital tem o potencial de transformar a informação em algo dinâmico, personalizável 

e acessível de múltiplas maneiras, em uma escala que antes seria impensável. 



A grande promessa da tecnologia no contexto do DUA reside em sua capacidade 

de: 

●​ Personalizar a apresentação da informação: Ferramentas digitais 

permitem que os alunos ajustem facilmente o tamanho e o tipo da fonte, o 

contraste entre texto e fundo, a velocidade de reprodução de áudios e vídeos, 

ou ativem a leitura em voz alta de textos. Essa personalização, que pode ser 

controlada pelo próprio aluno, atende diretamente às variações na percepção 

sensorial e cognitiva. 

●​ Oferecer múltiplas modalidades de forma integrada: Um único recurso 

digital pode combinar texto, imagens estáticas e dinâmicas, áudio, vídeo e 

elementos interativos. Isso permite que a informação seja apresentada 

simultaneamente por diferentes canais, reforçando a compreensão e 

atendendo a diversas preferências de aprendizagem. 

●​ Permitir diferentes formas de resposta e criação: A tecnologia oferece um 

leque vasto de opções para os alunos demonstrarem o que sabem, para 

além da escrita manual. Eles podem digitar, gravar respostas em áudio ou 

vídeo, desenhar digitalmente, criar animações, programar simulações, ou 

construir modelos tridimensionais virtuais. 

●​ Facilitar o feedback individualizado e o monitoramento do progresso: 
Muitas ferramentas digitais permitem que os professores forneçam feedback 

específico e direcionado de forma mais ágil. Além disso, algumas plataformas 

oferecem dashboards que ajudam alunos e professores a visualizarem o 

progresso em relação aos objetivos de aprendizagem. 

●​ Aumentar o engajamento: Simulações interativas, jogos educativos, 

realidade virtual e aumentada, e a possibilidade de conectar o aprendizado 

com o mundo real através da internet podem tornar as experiências de 

aprendizagem mais imersivas, relevantes e motivadoras. 

Imagine a diferença entre um capítulo de um livro didático impresso sobre o sistema 

solar e um módulo de aprendizagem digital sobre o mesmo tema. O livro impresso 

oferece texto e imagens fixas. Já o módulo digital pode incluir textos com glossários 

interativos, vídeos de alta resolução de planetas, simulações onde o aluno pode 

"viajar" pelo sistema solar e observar os movimentos dos corpos celestes, áudios 



com narrações explicativas, quizzes formativos com feedback imediato, e a opção 

para o aluno criar uma apresentação multimídia sobre seu planeta favorito. Essa 

riqueza e flexibilidade são o cerne da aliança entre tecnologia e DUA. Contudo, é 

crucial lembrar que a tecnologia por si só não garante a inclusão; é o design 

pedagógico intencional, guiado pelos princípios do DUA, que transforma o potencial 

da tecnologia em realidade na sala de aula. 

Ferramentas digitais para múltiplas formas de representação. 

O Princípio da Representação foca em oferecer informação e conteúdo de 

diferentes maneiras para garantir que todos os alunos possam perceber e 

compreender o material. A tecnologia digital oferece um arsenal de ferramentas 

para apoiar esta meta. 

Opções para Percepção: 

●​ Personalização da exibição de texto e interface: 
○​ Leitores Imersivos: Ferramentas como o Leitor Imersivo da Microsoft 

(disponível em várias plataformas, incluindo Word, OneNote, Edge) 

permitem ajustar espaçamento, fontes, cores, destacar linhas, dividir 

sílabas e usar leitura em voz alta. 

○​ Extensões de Navegador: Ferramentas como Helperbird, Read&Write 

for Google Chrome, ou Beeline Reader oferecem funcionalidades 

semelhantes para conteúdo da web, incluindo sobreposição de cores, 

dicionários de imagem e simplificação de páginas. 

○​ Configurações em E-readers e Sistemas Operacionais: Leitores de 

e-book (Kindle, Kobo) e os próprios sistemas operacionais (Windows, 

macOS, Android, iOS) possuem robustas opções de acessibilidade 

para ajustar a exibição visual. 

○​ Exemplo Prático: Um aluno com dislexia pode usar o Leitor Imersivo 

para ler um artigo online, ajustando a fonte para uma mais amigável, 

aumentando o espaçamento e ativando a leitura em voz alta com 

destaque de palavras, facilitando enormemente sua compreensão. 

●​ Alternativas para informação auditiva: 



○​ Legendagem e Transcrição Automática (com revisão): Plataformas 

como YouTube geram legendas automáticas que, embora precisem de 

revisão, são um bom ponto de partida. Ferramentas como Otter.ai, 

Veed.io ou Descript podem transcrever áudios e vídeos, facilitando a 

criação de versões textuais. 

○​ Criação de Língua de Sinais Virtual: Aplicativos como Hand Talk 

podem traduzir texto e áudio para Libras (Língua Brasileira de Sinais) 

ou ASL (American Sign Language) através de um avatar 3D, 

oferecendo um suporte valioso. 

○​ Exemplo Prático: Um professor grava uma videoaula explicativa e 

utiliza uma ferramenta online para gerar a transcrição. Ele revisa a 

transcrição, corrige eventuais erros e a disponibiliza junto com o vídeo, 

beneficiando alunos com deficiência auditiva, aqueles que preferem 

ler, ou os que desejam pesquisar termos específicos no texto. 

●​ Alternativas para informação visual: 
○​ Leitores de Tela: Softwares como NVDA (gratuito), VoiceOver (Apple) 

ou JAWS (pago) leem o conteúdo da tela, incluindo textos alternativos 

de imagens, para usuários com deficiência visual. 

○​ Softwares de Audiodescrição: Ferramentas como YouDescribe (para 

vídeos do YouTube) permitem adicionar narrações que descrevem 

elementos visuais importantes. 

○​ Impressão 3D e Modelos Táteis: Impressoras 3D podem criar modelos 

tridimensionais de células, moléculas, artefatos históricos ou mapas 

em relevo. Plataformas como Pathways da Tactile Images (EUA) 

oferecem recursos para criar imagens táteis. 

○​ Exemplo Prático: Numa aula de geografia, para estudar o relevo de 

uma região, o professor utiliza um mapa impresso em relevo e também 

um software de mapa digital que, integrado a um leitor de tela, 

descreve as altitudes e os principais acidentes geográficos. 

Opções para Linguagem e Símbolos: 

●​ Clarificar vocabulário e símbolos: 



○​ Dicionários e Enciclopédias Online: Dicio, Priberam, Michaelis, 

Wikipedia, Britannica Escola oferecem definições, sinônimos e 

contextos. 

○​ Glossários Interativos: Ferramentas como H5P ou mesmo hyperlinks 

em documentos de texto podem transformar listas de vocabulário em 

recursos dinâmicos com definições, imagens e áudio. 

○​ Mapas Mentais com Multimídia: Plataformas como MindMeister ou 

Coggle permitem criar mapas mentais que conectam termos a 

imagens, vídeos e links explicativos. 

○​ Exemplo Prático: Ao estudar um texto literário com vocabulário 

arcaico, o professor cria um glossário interativo no ambiente virtual da 

turma, onde cada palavra difícil linka para sua definição, uma imagem 

que a ilustre e um exemplo de uso em uma frase moderna. 

●​ Clarificar sintaxe e estrutura: 

○​ Ferramentas de Análise e Simplificação Textual: Embora com 

necessidade de supervisão crítica, ferramentas baseadas em IA (como 

o próprio Gemini) podem ser solicitadas a reescrever trechos 

complexos em linguagem mais simples ou a identificar a estrutura 

argumentativa de um texto. 

○​ Organizadores Gráficos Digitais: Softwares de mapa conceitual ou 

fluxograma (Lucidchart, draw.io) ajudam a visualizar a estrutura de 

informações complexas. 

○​ Exemplo Prático: Para um artigo científico complexo, o professor usa 

um software para criar um fluxograma que resume as principais 

seções do artigo e as relações entre elas, ajudando os alunos a 

navegarem pela estrutura do texto. 

●​ Apoiar a decodificação de texto, notação matemática e símbolos: 

○​ Softwares TTS com Destaque: Além dos leitores imersivos, 

ferramentas como NaturalReader ou Balabolka sincronizam a leitura 

em voz alta com o destaque da palavra lida. 

○​ Leitores de Equações: Softwares como EquatIO (extensão para 

navegadores e editores) ou MathPlayer (plugin) conseguem ler 

equações matemáticas em voz alta, explicitando cada símbolo e 

operação. 



○​ Exemplo Prático: Um aluno com dificuldade de decodificação de texto 

usa uma extensão TTS para ouvir um problema de matemática 

enquanto o acompanha visualmente. Em seguida, usa o EquatIO para 

ouvir a leitura da fórmula necessária para resolver o problema. 

●​ Suporte multilíngue: 

○​ Tradutores Online: Google Tradutor, DeepL, Microsoft Translator 

podem auxiliar na compreensão de textos em outras línguas, com a 

ressalva de que a tradução automática nem sempre é perfeita. 

○​ Dicionários Bilíngues e Contextuais: Linguee, WordReference 

oferecem traduções e exemplos de uso em diferentes contextos. 

○​ Exemplo Prático: Numa turma com alunos falantes de espanhol, o 

professor disponibiliza os principais termos técnicos da unidade em um 

glossário bilíngue (Português-Espanhol) e incentiva o uso de 

ferramentas de tradução para materiais complementares. 

●​ Ilustrar através de múltiplos meios: 

○​ Plataformas de Criação de Conteúdo: Canva, Genially, Google Slides, 

PowerPoint, Adobe Express permitem integrar facilmente texto, 

imagens, áudio, vídeo e links para criar materiais didáticos ricos e 

multimodais. 

○​ Exemplo Prático: Para explicar o processo de fotossíntese, o professor 

cria uma apresentação interativa no Genially que inclui: um texto 

explicativo curto, um diagrama clicável com as etapas, um vídeo de 

animação, e um link para uma simulação onde os alunos podem variar 

a intensidade da luz. 

Opções para Compreensão: 

●​ Ativar conhecimento prévio: 

○​ Ferramentas de Brainstorming Colaborativo: Padlet, Miro, Jamboard 

permitem que os alunos compartilhem ideias e conhecimentos prévios 

sobre um tema em um mural virtual. 

○​ Plataformas de Quiz Interativo: Kahoot!, Quizizz, Mentimeter podem 

ser usados para enquetes rápidas ou quizzes diagnósticos no início da 

aula. 



○​ Exemplo Prático: Antes de iniciar uma unidade sobre a Idade Média, o 

professor usa o Mentimeter para criar uma nuvem de palavras com o 

que os alunos já sabem ou pensam sobre o período, ativando seus 

conhecimentos e revelando possíveis equívocos. 

●​ Destacar padrões, características críticas, grandes ideias e relações: 

○​ Softwares de Visualização de Dados: Ferramentas como Google 

Sheets, Microsoft Excel ou Tableau Public (mais avançado) podem 

transformar dados brutos em gráficos e painéis interativos que revelam 

padrões. 

○​ Ferramentas de Anotação Digital Colaborativa: Hypothesis, Kami 

permitem que alunos e professores destaquem trechos importantes 

em textos online e adicionem comentários, construindo uma 

compreensão compartilhada. 

○​ Exemplo Prático: Ao analisar dados demográficos de diferentes 

países, os alunos utilizam uma planilha para criar gráficos 

comparativos que destacam tendências de crescimento populacional, 

expectativa de vida, etc. 

●​ Guiar o processamento da informação, visualização e manipulação: 

○​ Simuladores Interativos: PhET Interactive Simulations (gratuito, da 

Universidade do Colorado, para ciências e matemática), 

ChemCollective (simulações de laboratório de química), simuladores 

de voo, ou mesmo jogos com elementos de simulação como Minecraft 

Education Edition. 

○​ Vídeos Interativos: Plataformas como Edpuzzle ou PlayPosit permitem 

inserir perguntas, comentários ou links em vídeos existentes, 

transformando a visualização passiva em uma experiência de 

aprendizado ativo. 

○​ Exemplo Prático: Numa aula de física sobre as leis de Newton, os 

alunos utilizam uma simulação do PhET para aplicar diferentes forças 

a objetos com massas variadas e observar os resultados, manipulando 

as variáveis e construindo sua compreensão de forma interativa. 

●​ Maximizar a transferência e generalização: 

○​ Plataformas de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): 

Ferramentas como Trello ou Asana (adaptadas para uso educacional) 



podem ajudar a gerenciar projetos complexos onde os alunos aplicam 

conhecimentos em contextos autênticos. 

○​ Fóruns Online e Comunidades de Prática: Permitem que os alunos 

discutam aplicações do conhecimento em diferentes áreas, 

compartilhem exemplos e aprendam com as experiências uns dos 

outros. 

○​ Exemplo Prático: Após aprenderem sobre programação em blocos 

com Scratch, os alunos são desafiados a criar um pequeno jogo ou 

animação que explique um conceito de outra disciplina (matemática, 

história, etc.), transferindo suas habilidades de programação para um 

novo contexto. 

A tecnologia, quando usada para diversificar a representação, não apenas torna o 

conteúdo acessível a mais alunos, mas também o enriquece, permitindo múltiplas 

perspectivas e formas de interação com o conhecimento. 

Ferramentas digitais para múltiplas formas de ação e expressão. 

O Princípio da Ação e Expressão reconhece que os alunos variam na forma como 

navegam em um ambiente de aprendizagem e como melhor demonstram o que 

sabem. A tecnologia digital é uma aliada poderosa para oferecer essa flexibilidade. 

Opções para Ação Física: 

●​ Variar métodos de resposta e navegação: 

○​ Teclados Virtuais e na Tela: Presentes em todos os sistemas 

operacionais móveis e desktops, permitem entrada de texto sem um 

teclado físico. 

○​ Softwares de Reconhecimento de Voz (Ditado): Integrados em 

sistemas como Windows, macOS, Android, iOS, e em aplicativos como 

Google Docs (Digitação por voz) e Microsoft Word (Ditar), permitem 

que os alunos "escrevam" usando a voz. 

○​ Acionadores e Mouses Adaptados (Hardware): Para alunos com 

deficiências motoras severas, hardwares específicos como 



acionadores (switches), mouses de cabeça ou de sopro podem ser 

integrados a softwares que permitem a navegação e seleção. 

○​ Aplicativos com Interação por Toque/Arrastar: Muitos aplicativos 

educativos, especialmente para tablets e smartphones, utilizam 

interfaces intuitivas baseadas em gestos de toque, arrastar e soltar. 

○​ Exemplo Prático: Um aluno com paralisia cerebral que tem dificuldade 

em usar um teclado convencional pode usar um software de 

reconhecimento de voz para ditar suas respostas em uma atividade 

escrita, ou usar um sistema de varredura com acionador para 

selecionar opções em um quiz online. 

●​ Otimizar o acesso a ferramentas e tecnologias assistivas (TA): 

○​ Padrões de Acessibilidade Web (WCAG): Plataformas e sites 

educacionais que seguem as WCAG tendem a ser mais compatíveis 

com leitores de tela, teclados alternativos e outras TAs. 

○​ Testes de Compatibilidade: É importante que as escolas ou os próprios 

educadores testem as principais plataformas utilizadas com as TAs 

mais comuns entre seus alunos. 

○​ Exemplo Prático: Antes de adotar uma nova plataforma de matemática 

online, a equipe pedagógica verifica se ela pode ser navegada 

completamente usando apenas o teclado e se os gráficos e equações 

são lidos corretamente por leitores de tela como o NVDA. 

Opções para Expressão e Comunicação: 

●​ Usar múltiplos meios para comunicação: 

○​ Editores de Texto com Suporte Multimídia: Google Docs, Microsoft 

Word (online e desktop) permitem incorporar facilmente imagens, links, 

e até mesmo áudio ou vídeo (dependendo da versão e plugins). 

○​ Softwares de Criação de Vídeo: Clipchamp (online, integrado ao 

Windows), WeVideo (online, colaborativo), OpenShot (gratuito, 

desktop), iMovie (Apple), CapCut (móvel e desktop) permitem que os 

alunos criem documentários, tutoriais, encenações, etc. 



○​ Softwares de Criação de Áudio/Podcast: Audacity (gratuito, desktop), 

GarageBand (Apple), Anchor.fm (plataforma online gratuita para 

criação e distribuição de podcasts). 

○​ Ferramentas de Design Gráfico e Infográficos: Canva (extremamente 

popular e versátil, com versão gratuita robusta), Adobe Express, 

Piktochart, Visme. 

○​ Plataformas de Apresentação Dinâmica: Prezi (apresentações com 

zoom), Gamma.app (criação com IA), Beautiful.ai (design inteligente). 

○​ Programação Visual e Criação de Jogos: Scratch (linguagem em 

blocos para criar histórias interativas, jogos e animações), Blockly 

(biblioteca para adicionar edição de código em blocos a sites), 

GDevelop (criação de jogos sem muita programação). 

○​ Modelagem 3D: Tinkercad (online, gratuito, fácil para iniciantes), 

SketchUp Free (modelagem arquitetônica e de objetos). 

○​ Exemplo Prático: Para um projeto sobre a Idade Média, em vez de 

apenas um relatório escrito, os alunos podem optar por: criar um tour 

virtual por um castelo usando Tinkercad e apresentar em vídeo; 

desenvolver um "jornal da época" usando Canva; gravar um podcast 

com entrevistas fictícias com personagens medievais; ou programar 

uma pequena história interativa no Scratch sobre a vida de um 

cavaleiro. 

●​ Usar múltiplas ferramentas para construção e composição: 

○​ Calculadoras Online e Aplicativos: Desmos (calculadora gráfica 

poderosa e acessível), GeoGebra (geometria, álgebra, cálculo), 

Photomath (app que resolve problemas a partir de fotos, útil para 

verificar, não para colar). 

○​ Softwares de Desenho e Pintura Digital: Krita (gratuito, profissional), 

GIMP (gratuito, editor de imagens), Autodesk SketchBook (desenho). 

○​ Ferramentas de Storyboard Digital: StoryboardThat (criação de 

storyboards com personagens e cenários pré-definidos). 

○​ Exemplo Prático: Alunos de física, ao estudarem as leis do movimento, 

podem usar o Algodoo (simulador de física 2D) para construir e testar 

diferentes cenários, e depois usar uma ferramenta de gravação de tela 

para explicar seus experimentos e conclusões. 



●​ Construir fluências com níveis graduados de apoio para prática e 

desempenho: 

○​ Softwares de Predição de Palavras e Suporte à Escrita: Ferramentas 

como o Read&Write for Google Chrome oferecem predição de 

palavras, dicionário de imagens, e outras ajudas para quem tem 

dificuldades de escrita. Corretor ortográfico e gramatical (ex: 

LanguageTool para português) são essenciais. 

○​ Templates e Modelos em Softwares de Produtividade: A maioria dos 

processadores de texto, planilhas e softwares de apresentação 

oferecem templates que podem servir como ponto de partida e 

andaime para os alunos. 

○​ Plataformas com Feedback Imediato: Muitos quizzes online e 

plataformas de exercícios (Khan Academy, IXL) oferecem feedback 

instantâneo que ajuda o aluno a identificar erros e aprender com eles. 

○​ Exemplo Prático: Ao ensinar a estrutura de um texto argumentativo, o 

professor pode fornecer um template no Google Docs com as seções 

principais (introdução, argumentos, conclusão) e prompts para cada 

parte. Os alunos podem usar o corretor ortográfico e gramatical e, se 

disponível, uma ferramenta de predição de palavras enquanto 

escrevem. 

Opções para Funções Executivas: 

●​ Guiar o estabelecimento de metas apropriadas: 

○​ Aplicativos de Lista de Tarefas e Gerenciamento de Projetos Simples: 

Trello, Asana (versões gratuitas), Microsoft To Do, Google Tasks, 

Notion, ClickUp. Permitem quebrar grandes tarefas em etapas 

menores, definir prazos e acompanhar o progresso. 

○​ Planners Digitais e Calendários: Google Calendar, Outlook Calendar, 

Apple Calendar, com funcionalidades de lembretes e definição de 

metas recorrentes. 

○​ Exemplo Prático: Para um projeto de pesquisa que dura várias 

semanas, os alunos usam o Trello para criar um quadro com colunas 

"A Fazer", "Fazendo", "Revisão" e "Concluído". Cada etapa da 



pesquisa (definir tema, encontrar fontes, ler e fichar, escrever 

rascunho, etc.) é um cartão que eles movem pelo quadro. 

●​ Apoiar o planejamento e desenvolvimento de estratégias: 

○​ Ferramentas de Mapa Mental e Conceitual: MindMeister, Coggle, 

XMind, Miro, Jamboard, para brainstorming, organização de ideias e 

visualização de planos. 

○​ Softwares de Gerenciamento de Projetos (mais robustos, se 

necessário): Versões educacionais ou gratuitas de ferramentas como 

Monday.com podem ser usadas para projetos de grupo mais 

complexos. 

○​ Exemplo Prático: Antes de escreverem um conto, os alunos usam um 

software de mapa mental para planejar os personagens, o enredo 

(início, meio, conflito, clímax, fim), e o cenário. 

●​ Facilitar o gerenciamento de informações e recursos: 

○​ Softwares de Anotações e Organização Pessoal: Notion 

(extremamente versátil, pode funcionar como um "segundo cérebro"), 

Evernote, OneNote, Google Keep. Permitem coletar e organizar notas, 

links, imagens, etc. 

○​ Gerenciadores de Favoritos e Curadoria de Conteúdo: Pocket (salvar 

artigos para ler depois), Wakelet (criar coleções de recursos online), 

Diigo (bookmarks com anotações). 

○​ Gerenciadores de Referências Bibliográficas: Zotero (gratuito, open 

source), Mendeley (gratuito). Essenciais para trabalhos de pesquisa, 

ajudam a organizar fontes e gerar citações. 

○​ Exemplo Prático: Durante a fase de pesquisa para um seminário, os 

alunos usam o Zotero para salvar os artigos e sites que encontram, 

adicionar tags e notas, e depois gerar automaticamente a lista de 

referências no formato ABNT. 

●​ Aumentar a capacidade de monitorar o progresso: 

○​ LMSs com Dashboards de Progresso: Muitas plataformas de gestão 

da aprendizagem (Moodle, Canvas, Google Classroom) oferecem 

visões gerais do progresso dos alunos nas atividades e avaliações. 



○​ Ferramentas de Autoavaliação e Feedback de Pares: Formulários 

online (Google Forms, Microsoft Forms) podem ser usados para criar 

checklists de autoavaliação ou roteiros para feedback de pares. 

○​ Portfólios Digitais: Google Sites, Seesaw, Bulb Digital Portfolios, 

Mahara. Permitem que os alunos coletem evidências de seu 

aprendizado e reflitam sobre seu crescimento. 

○​ Exemplo Prático: Ao final de cada etapa de um projeto, os alunos 

preenchem um formulário de autoavaliação, comparando seu trabalho 

com os critérios da rubrica e identificando pontos fortes e áreas para 

melhoria. Esse formulário é compartilhado com o professor. 

A tecnologia, ao oferecer essa gama de opções para ação e expressão, não apenas 

acomoda diferentes necessidades, mas também empodera os alunos, permitindo 

que eles encontrem as ferramentas e os meios que melhor os capacitam a 

demonstrar sua aprendizagem e a desenvolver suas habilidades de forma autêntica. 

Ferramentas digitais para múltiplas formas de engajamento. 

O Princípio do Engajamento, focado no "porquê" da aprendizagem, busca despertar 

e sustentar o interesse, a motivação e a persistência dos alunos. A tecnologia digital 

pode ser uma grande aliada nesse esforço, oferecendo experiências 

personalizadas, relevantes e interativas. 

Opções para Recrutar Interesse: 

●​ Otimizar a escolha individual e autonomia: 

○​ Plataformas com Trilhas de Aprendizagem Personalizadas: Alguns 

LMSs ou plataformas de conteúdo (como CurrikiStudio, que permite 

criar conteúdo interativo) podem ser usados para desenhar caminhos 

de aprendizagem onde os alunos têm alguma escolha sobre os temas 

que aprofundam ou as atividades que realizam. 

○​ Ferramentas de Enquete e Votação Online: Mentimeter, Poll 

Everywhere, ou mesmo formulários simples podem ser usados para 

coletar as preferências dos alunos sobre temas de projetos, formatos 

de atividades ou ferramentas a serem utilizadas. 



○​ Exemplo Prático: No início de uma unidade sobre "Fontes de Energia", 

o professor usa o Mentimeter para que os alunos votem em quais tipos 

de energia renovável eles têm mais curiosidade de pesquisar em seus 

projetos individuais. 

●​ Otimizar a relevância, valor e autenticidade: 

○​ Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA): Aplicativos como 

Google Arts & Culture (com tours virtuais por museus e locais 

históricos), JigSpace (para visualizar modelos 3D em RA), ou 

experiências de RV com Google Cardboard podem transportar os 

alunos para contextos autênticos e imersivos. 

○​ Plataformas de Notícias e Conteúdo Atual Adaptado: Newsela 

(conteúdo em inglês, mas a ideia é replicável) oferece artigos de 

notícias atuais adaptados para diferentes níveis de leitura, tornando 

temas contemporâneos acessíveis. 

○​ Simuladores de Situações Reais e Jogos Sérios: Minecraft Education 

Edition permite que os alunos explorem e construam em mundos 

virtuais, resolvendo problemas relacionados a diversas disciplinas. 

Jogos de simulação econômica ou de gerenciamento de cidades 

também podem trazer autenticidade. 

○​ Exemplo Prático: Numa aula de história sobre o Egito Antigo, os 

alunos utilizam óculos de RV simples para fazer um tour virtual pelas 

pirâmides e templos, tornando a experiência muito mais palpável e 

memorável. 

●​ Minimizar ameaças e distrações: 

○​ Ambientes Virtuais de Aprendizagem Seguros e Moderados: 

Plataformas que permitem ao professor controlar o acesso, moderar 

discussões e garantir um espaço respeitoso. 

○​ Aplicativos de Foco e Bem-Estar: Aplicativos de mindfulness ou 

meditação guiada (Smiling Mind, Headspace for Educators) podem ser 

usados para iniciar a aula com calma. Ferramentas como Forest App 

(gamifica o ato de não usar o celular) podem ajudar na concentração. 

○​ Timers Visuais Digitais: Ajudam na gestão do tempo e na 

previsibilidade das atividades, reduzindo a ansiedade. 



○​ Exemplo Prático: O professor estabelece um fórum de discussão 

online para a turma, com regras claras de netiqueta co-construídas 

com os alunos, e monitora ativamente para garantir um ambiente 

positivo e sem cyberbullying. 

Opções para Sustentar Esforço e Persistência: 

●​ Aumentar a relevância das metas e objetivos: 

○​ Ferramentas de Criação de "Vision Boards" ou Mapas de Metas 

Digitais: Plataformas como Milanote ou mesmo slides podem ser 

usadas para que os alunos visualizem seus objetivos de longo prazo e 

como as metas atuais se conectam a eles. 

○​ Plataformas de E-Portfólio: Ao verem seu progresso documentado em 

um portfólio digital, os alunos podem se sentir mais motivados a 

persistir em direção a metas maiores. 

○​ Exemplo Prático: Os alunos criam um "mapa de carreira" interativo 

usando uma ferramenta de apresentação, onde pesquisam uma 

profissão de interesse e identificam as habilidades e conhecimentos 

que estão aprendendo agora que serão relevantes para essa carreira. 

●​ Variar as demandas e os recursos para otimizar o desafio: 

○​ Jogos Educativos com Níveis Ajustáveis: Plataformas como Prodigy 

Math Game (matemática) ou Duolingo (idiomas) adaptam o nível de 

dificuldade ao desempenho do aluno, mantendo o desafio na medida 

certa. 

○​ Plataformas de Aprendizagem Adaptativa: Sistemas como ALEKS 

(matemática e química) ou Smart Sparrow (permite criar módulos 

adaptativos) oferecem caminhos personalizados e ajustam a 

dificuldade dinamicamente. 

○​ Exemplo Prático: Numa atividade de revisão de vocabulário, o 

professor usa um aplicativo como o Blooket ou Quizizz, que oferece 

diferentes modos de jogo e permite que os alunos avancem em seu 

próprio ritmo, com desafios que aumentam gradualmente. 

●​ Fomentar a colaboração e a comunidade: 



○​ Ferramentas de Documentos e Quadros Brancos Colaborativos: 

Google Workspace (Docs, Slides, Sheets, Jamboard), Microsoft 365 

(Word, PowerPoint, Whiteboard), Miro, Mural. Permitem que os alunos 

trabalhem juntos em tempo real ou assincronamente. 

○​ Plataformas de Discussão Assíncrona e Vídeo-Respostas: Flip 

(anteriormente Flipgrid) permite que os alunos gravem respostas 

curtas em vídeo para prompts do professor ou de colegas, criando 

uma comunidade de discussão vibrante. Fóruns em LMSs também são 

úteis. 

○​ Ferramentas de Videoconferência com Salas Simultâneas (Breakout 

Rooms): Zoom, Google Meet, Microsoft Teams facilitam o trabalho em 

pequenos grupos online. 

○​ Exemplo Prático: Para um projeto de pesquisa em grupo, os alunos 

utilizam um Google Doc compartilhado para escreverem o relatório 

colaborativamente, um Google Jamboard para brainstormings e 

planejamento, e o Flip para gravarem um "diário de bordo" em vídeo 

sobre o progresso do grupo. 

●​ Aumentar o feedback orientado para a maestria: 

○​ Ferramentas de Feedback em Áudio/Vídeo: Mote (extensão para 

Google Workspace que permite gravar comentários em voz), Kaizena 

(feedback em áudio e links para recursos em documentos). Tornam o 

feedback mais pessoal, detalhado e fácil de compreender. 

○​ Plataformas que Permitem Comentários Específicos em Tarefas: 

Turnitin Feedback Studio (além da verificação de plágio, oferece 

ferramentas robustas de anotação e feedback), ou as funcionalidades 

de comentários em LMSs. 

○​ Exemplo Prático: Ao revisar um rascunho de um projeto de um aluno, 

o professor usa o Mote para gravar comentários em áudio diretamente 

no documento, elogiando um ponto específico bem desenvolvido e 

oferecendo uma sugestão clara para aprimorar outro, focando no 

processo de melhoria. 

Opções para Autorregulação: 



●​ Promover expectativas e crenças que otimizam a motivação: 

○​ Aplicativos de Gamificação (com intencionalidade pedagógica): 

Classcraft transforma a sala de aula em um jogo de RPG, onde os 

alunos ganham pontos por comportamentos positivos e colaboração. 

ClassDojo (usado com foco no positivo e no desenvolvimento de 

habilidades socioemocionais) pode ajudar a reforçar uma mentalidade 

de crescimento. 

○​ Plataformas de Compartilhamento de Histórias Inspiradoras: TED-Ed 

(vídeos e planos de aula baseados em TED Talks) pode ser usado 

para apresentar exemplos de persistência e superação. 

○​ Exemplo Prático: O professor utiliza o Classcraft para criar "missões" 

de aprendizagem onde os alunos, em equipe, precisam aplicar seus 

conhecimentos para superar desafios, ganhando recompensas virtuais 

que reforçam o esforço e a colaboração. 

●​ Facilitar habilidades e estratégias de enfrentamento pessoal: 

○​ Aplicativos com Lembretes para Pausas e Exercícios de Relaxamento: 

Alguns aplicativos de gerenciamento de tempo (como TomatoTimer, 

baseado na técnica Pomodoro) ou de bem-estar podem ser usados 

para incentivar pausas regulares. 

○​ Guias de Respiração e Mindfulness Online: Existem inúmeros vídeos e 

áudios guiados no YouTube ou em aplicativos como Smiling Mind que 

podem ser usados para breves práticas de mindfulness em sala. 

○​ Exemplo Prático: Antes de uma atividade avaliativa, o professor guia 

os alunos através de um exercício de respiração de 2 minutos usando 

um vídeo animado do YouTube, ajudando a reduzir a ansiedade. 

●​ Desenvolver a autoavaliação e reflexão: 

○​ Formulários Online para Reflexão Guiada: Google Forms ou Microsoft 

Forms podem ser usados para criar questionários estruturados onde 

os alunos refletem sobre seu processo de aprendizagem, seus 

desafios e suas estratégias. 

○​ Ferramentas de Criação de Diários Digitais ou Blogs: Plataformas 

como Penzu, WordPress.com, ou mesmo um Google Doc podem ser 

usados para que os alunos mantenham um diário de aprendizagem 

reflexivo. 



○​ Plataformas de Portfólio com Seções de Autoanálise: Seesaw ou Bulb 

permitem que os alunos não apenas postem seus trabalhos, mas 

também adicionem comentários em áudio, vídeo ou texto refletindo 

sobre seu aprendizado. 

○​ Exemplo Prático: Ao final de cada projeto, os alunos utilizam uma 

seção específica em seu portfólio digital no Seesaw para postar uma 

foto ou vídeo do resultado, acompanhado de uma gravação de voz 

onde respondem a perguntas como: "O que você mais se orgulha 

neste projeto?", "Qual foi o maior desafio e como você o superou?", "O 

que você faria diferente da próxima vez?". 

A tecnologia, quando empregada para promover o engajamento, pode transformar a 

aprendizagem de uma tarefa passiva em uma aventura interativa, relevante e 

profundamente pessoal. 

O professor como curador e designer de experiências digitais DUA. 

No cenário educacional enriquecido (e por vezes saturado) por tecnologias digitais, 

o papel do professor evolui significativamente. Ele não precisa ser um expert em 

programação ou um mestre em todas as ferramentas existentes. Em vez disso, o 

professor DUA-consciente atua cada vez mais como um curador criterioso e um 

designer de experiências de aprendizagem que integra a tecnologia de forma 

significativa, intencional e inclusiva. 

Como curador, o professor seleciona e organiza recursos digitais (aplicativos, sites, 

vídeos, simuladores, etc.) que sejam não apenas relevantes para o conteúdo, mas 

também alinhados aos princípios do DUA. Isso envolve avaliar as ferramentas sob 

diversos prismas: 

●​ Acessibilidade: A ferramenta é perceptível, operável e compreensível por 

alunos com diferentes habilidades e necessidades? Ela oferece opções de 

personalização? É compatível com tecnologias assistivas? 

●​ Flexibilidade: A ferramenta permite múltiplos meios de representação da 

informação? Oferece diferentes formas para os alunos interagirem e se 



expressarem? Pode ser usada de maneiras variadas para atender a 

diferentes objetivos de aprendizagem e preferências dos alunos? 

●​ Alinhamento Pedagógico: A ferramenta apoia os objetivos de 

aprendizagem? Ela promove o pensamento crítico, a colaboração, a 

criatividade, ou é apenas um substituto digital de uma prática tradicional (o 

chamado "SAMR superficial")? 

●​ Usabilidade e Interface: A ferramenta é intuitiva e fácil de usar para os 

alunos (e para o professor)? A curva de aprendizado é razoável? 

●​ Custo e Acesso: A ferramenta é gratuita, freemium, ou requer assinatura? A 

escola ou os alunos têm acesso aos dispositivos e à infraestrutura 

necessários para utilizá-la de forma equitativa? 

●​ Privacidade e Segurança de Dados: A ferramenta está em conformidade 

com as leis de proteção de dados (como a LGPD no Brasil)? As informações 

dos alunos estarão seguras? 

Como designer de experiências de aprendizagem, o professor vai além da 

simples seleção de ferramentas. Ele orquestra como essas ferramentas serão 

integradas em atividades e projetos que promovam a representação, a 

ação/expressão e o engajamento múltiplos. Isso envolve: 

●​ Definir Objetivos Claros: Antes de escolher qualquer ferramenta, saber o 

que se espera que os alunos aprendam e como a tecnologia pode ajudar a 

alcançar esses objetivos de forma mais inclusiva. 

●​ Oferecer Escolhas Significativas: Permitir que os alunos, sempre que 

possível, escolham entre diferentes ferramentas ou formas de usar a 

tecnologia para atingir um mesmo objetivo. 

●​ Fornecer Andaimes e Suportes: Não presumir que todos os alunos têm as 

mesmas habilidades digitais. Oferecer tutoriais, modelos, ou tempo para 

exploração e prática. 

●​ Promover a Cidadania Digital: Ensinar sobre o uso ético, seguro e 

responsável da tecnologia, incluindo temas como direitos autorais, 

cyberbullying, privacidade online e avaliação crítica de informações da 

internet. 



●​ Equilibrar o Online e o Offline: Reconhecer que a tecnologia é uma 

ferramenta poderosa, mas não a única. Equilibrar seu uso com atividades 

"desplugadas", interações face a face, e experiências concretas é 

fundamental para um desenvolvimento integral. 

Imagine um professor planejando uma unidade sobre ecossistemas. Como curador, 

ele pode selecionar um vídeo com legendas e audiodescrição sobre a Amazônia, 

uma simulação interativa onde os alunos podem ver o impacto do desmatamento, 

um conjunto de artigos de diferentes níveis de leitura, e uma ferramenta de criação 

de infográficos. Como designer, ele pode propor que os alunos, após explorarem 

esses recursos, trabalhem em grupos para criar uma campanha de conscientização 

sobre a preservação de um ecossistema local, permitindo que escolham o formato 

da campanha (vídeo, podcast, site, apresentação para a comunidade) e as 

ferramentas digitais que utilizarão para produzi-la, sempre com foco nos objetivos 

de aprendizagem sobre ecologia e comunicação eficaz. 

O professor DUA não é substituído pela tecnologia, mas sim potencializado por ela, 

tornando-se um arquiteto de ambientes de aprendizagem mais ricos, flexíveis e 

centrados no aluno. 

Desafios e considerações éticas no uso da tecnologia para o DUA. 

Apesar do imenso potencial da tecnologia digital como aliada do Design Universal 

para a Aprendizagem, sua implementação não está isenta de desafios e levanta 

importantes considerações éticas que precisam ser cuidadosamente ponderadas 

pelos educadores e pelas instituições de ensino. 

●​ Exclusão Digital e Equidade no Acesso: Este é, talvez, o desafio mais 

premente. O acesso desigual a dispositivos (computadores, tablets, 

smartphones), à internet de boa qualidade e às próprias habilidades digitais 

(letramento digital) pode criar novas formas de exclusão, aprofundando as 

desigualdades existentes. Se o DUA visa remover barreiras, é contraditório 

que a solução tecnológica crie outras. 

○​ Como mitigar? As escolas precisam buscar garantir o acesso a 

dispositivos e conectividade dentro do ambiente escolar, oferecer 



programas de empréstimo de equipamentos, disponibilizar laboratórios 

de informática abertos, e sempre planejar alternativas "offline" ou de 

baixa tecnologia para atividades que dependem intensamente de 

recursos digitais. O desenvolvimento do letramento digital de todos os 

alunos também é crucial. 

●​ Sobrecarga de Informação e "Ruído Digital": A abundância de ferramentas 

e recursos online pode ser avassaladora tanto para alunos quanto para 

professores. É fácil se perder em um mar de aplicativos ou em informações 

superficiais, desviando o foco do aprendizado profundo. 

○​ Como mitigar? O papel do professor como curador criterioso é 

fundamental. Menos ferramentas, usadas de forma mais profunda e 

intencional, costuma ser mais eficaz. Ensinar habilidades de pesquisa 

crítica e de gerenciamento de informações é essencial. 

●​ Privacidade e Segurança de Dados dos Alunos: Muitas ferramentas 

digitais, especialmente as gratuitas, coletam dados dos usuários. É 

imperativo que as escolas e os professores compreendam as políticas de 

privacidade das ferramentas utilizadas, obtenham consentimento informado 

(dos pais/responsáveis e, quando aplicável, dos alunos) e estejam em 

conformidade com as leis de proteção de dados, como a Lei Geral de 

Proteção de Dados (LGPD) no Brasil. 

○​ Como mitigar? Priorizar ferramentas que tenham políticas de 

privacidade claras e robustas, evitar o compartilhamento excessivo de 

informações pessoais dos alunos, e educar os alunos sobre seus 

direitos e sobre como proteger sua própria privacidade online. 

●​ Formação Continuada e Suporte para Professores: A rápida evolução das 

tecnologias e a necessidade de integrá-las de forma pedagogicamente sólida 

exigem que os professores tenham acesso a oportunidades de 

desenvolvimento profissional contínuo, suporte técnico e tempo para planejar 

e experimentar. 

○​ Como mitigar? Investimento institucional em formação DUA e 

tecnológica, criação de comunidades de prática entre educadores, e 

disponibilização de suporte técnico e pedagógico ágil. 

●​ O Risco da Padronização Disfarçada de Personalização: Algumas 

tecnologias, especialmente as de "aprendizagem adaptativa" baseadas em 



algoritmos, podem prometer personalização, mas, se não forem 

cuidadosamente selecionadas e monitoradas, podem acabar levando a trilhas 

de aprendizagem excessivamente prescritivas e limitadas, que não 

consideram a totalidade da variabilidade do aluno (interesses, contexto 

cultural, etc.). 

○​ Como mitigar? Manter o foco nos objetivos de aprendizagem amplos e 

flexíveis, usar a tecnologia como uma ferramenta para oferecer opções 

e suportes, e não como um substituto para a interação e o julgamento 

pedagógico do professor. 

●​ Tecnologia como Meio, Não como Fim: É fácil se encantar com as 

novidades tecnológicas e perder de vista o objetivo principal: a aprendizagem 

e o bem-estar do aluno. A tecnologia deve servir à pedagogia, e não o 

contrário. A simples presença de dispositivos ou softwares em sala de aula 

não garante uma prática DUA. É a intencionalidade e o design da experiência 

de aprendizagem que fazem a diferença. 

Enfrentar esses desafios requer uma abordagem crítica, reflexiva e colaborativa. A 

tecnologia é uma ferramenta poderosa, mas seu impacto positivo no DUA depende 

de como a utilizamos, das políticas institucionais que a cercam, e do nosso 

compromisso contínuo com a equidade e a inclusão. O foco deve ser sempre em 

como a tecnologia pode ajudar a criar um ambiente de aprendizagem mais humano, 

acessível e capacitador para cada aluno. 

 

Avaliação formativa e somativa no contexto do DUA: 
Medindo o progresso e o aprendizado de todos os 
alunos. 

Repensando a avaliação: de ferramenta de julgamento a motor de 
aprendizagem. 

Tradicionalmente, a palavra "avaliação" no contexto educacional evoca, para muitos, 

a imagem de provas finais, testes padronizados e a atribuição de notas que 



classificam e, por vezes, rotulam os alunos. Esse modelo, frequentemente focado 

na avaliação somativa – aquela que ocorre ao final de um período para "julgar" o 

que foi aprendido – tem seu papel, mas, quando isolado, oferece uma visão limitada 

do processo de aprendizagem e pode, inadvertidamente, criar barreiras 

significativas para uma diversidade de estudantes. O Design Universal para a 

Aprendizagem (DUA) nos convida a uma mudança fundamental de paradigma: 

encarar a avaliação não primariamente como um instrumento de julgamento, mas 

como uma parte integrante e dinâmica do próprio processo de ensino e 

aprendizagem. Uma ferramenta que, quando bem utilizada, fornece informações 

valiosas tanto para os alunos, sobre seu progresso e próximos passos, quanto para 

os professores, sobre a eficácia de suas estratégias e a necessidade de ajustes. 

Nessa perspectiva, torna-se crucial distinguir e valorizar duas grandes modalidades 

de avaliação: 

1.​ Avaliação Formativa (ou "para a aprendizagem"): Ocorre durante o 

processo de ensino-aprendizagem. Seu principal objetivo é monitorar o 

progresso dos alunos, identificar suas dificuldades e pontos fortes em tempo 

real, e fornecer feedback que os ajude a avançar. Ela também informa o 

professor sobre a necessidade de adaptar suas abordagens pedagógicas 

para melhor atender às necessidades da turma. É uma avaliação de baixo 

impacto em termos de notas, focada no crescimento. 

2.​ Avaliação Somativa (ou "da aprendizagem"): Ocorre tipicamente ao final 

de uma unidade de estudo, curso ou período letivo. Seu objetivo é aferir o 

que o aluno aprendeu em relação aos objetivos estabelecidos, geralmente 

para fins de certificação, atribuição de notas ou tomada de decisões sobre 

progressão. 

O DUA não descarta a avaliação somativa, mas a enriquece e a equilibra com uma 

forte ênfase na avaliação formativa. Mais importante ainda, o DUA insiste que 

ambas as formas de avaliação devem ser desenhadas para serem acessíveis e 

flexíveis, permitindo que todos os alunos demonstrem seu conhecimento e 

habilidades da maneira mais precisa possível. O objetivo central da avaliação no 

contexto do DUA é obter evidências fidedignas do aprendizado de cada estudante, 

removendo as chamadas "barreiras construto-irrelevantes" – ou seja, aqueles 



obstáculos no formato ou no método da avaliação que impedem o aluno de mostrar 

o que sabe, mesmo que ele domine o conteúdo ou a habilidade que está sendo 

avaliada (o "construto"). Por exemplo, se o construto é a compreensão da 

Revolução Industrial, a dificuldade com a escrita rápida sob pressão não deveria ser 

a barreira que impede um aluno de demonstrar essa compreensão. 

Ao repensarmos a avaliação sob essa ótica, ela deixa de ser um mero ponto final e 

se transforma em um ciclo contínuo de feedback e ajuste, um verdadeiro motor que 

impulsiona uma aprendizagem mais profunda, equitativa e significativa para todos. 

Avaliação formativa com DUA: monitorando o progresso e informando o 
ensino. 

A avaliação formativa é o coração pulsante de uma sala de aula que abraça o 

Design Universal para a Aprendizagem. Ela é a bússola que guia tanto o aluno em 

sua jornada de aprendizagem quanto o professor em suas decisões pedagógicas. 

Seu propósito primordial não é atribuir uma nota, mas sim coletar evidências 

contínuas sobre o progresso dos estudantes em direção aos objetivos de 

aprendizagem, permitindo que intervenções e ajustes sejam feitos enquanto o 

aprendizado ainda está acontecendo. 

Para ser verdadeiramente eficaz no contexto do DUA, a avaliação formativa deve 

possuir algumas características essenciais: 

●​ Contínua e Variada: Não se trata de um evento isolado, mas de um 

processo integrado às atividades diárias da sala de aula, utilizando uma 

multiplicidade de técnicas e ferramentas para coletar evidências. O que 

funciona para um aluno ou para um tipo de conteúdo pode não funcionar para 

outro. 

●​ Focada nos Objetivos de Aprendizagem: Toda estratégia de avaliação 

formativa deve estar claramente alinhada com os objetivos de aprendizagem 

estabelecidos para a aula ou unidade. O que exatamente queremos saber 

sobre o progresso dos alunos? 

●​ Fornecedora de Feedback Específico e Acionável: O feedback derivado 

da avaliação formativa é seu componente mais poderoso. Ele deve ser claro, 



descritivo, focado no aprendizado (e não na pessoa do aluno), e oferecer 

caminhos concretos para que o aluno possa melhorar. 

●​ Baixo Risco (Low-Stakes): Como o objetivo é o aprendizado e não a 

classificação, as atividades de avaliação formativa não devem gerar 

ansiedade excessiva nem ter um peso significativo na nota final. Isso 

encoraja os alunos a arriscarem, a cometerem erros e a verem esses erros 

como oportunidades de crescimento. 

A aplicação dos três princípios do DUA é fundamental ao planejar e implementar 

estratégias de avaliação formativa: 

●​ Múltiplas Formas de Representação: As instruções para as atividades 

formativas e o próprio feedback devem ser apresentados de maneiras 

diversas (oral, escrita, visual, com exemplos) para garantir que todos os 

alunos compreendam o que se espera deles e as orientações para avançar. 

●​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão: Os alunos devem ter diferentes 

opções para demonstrar seu entendimento durante o processo formativo. 

Permitir que um aluno explique oralmente um conceito, desenhe um 

esquema, ou use manipulativos para resolver um problema, em vez de 

apenas escrever, pode revelar um nível de compreensão que de outra forma 

ficaria oculto. 

●​ Múltiplas Formas de Engajamento: As atividades formativas devem ser 

relevantes e interessantes, oferecendo escolha e autonomia sempre que 

possível, e promovendo um ambiente de confiança onde os alunos se sintam 

motivados a participar ativamente e a usar o feedback para sua 

autorregulação. 

Estratégias e Exemplos Práticos de Avaliação Formativa com DUA: 

●​ Observações em Sala de Aula: 
○​ Descrição: O professor circula pela sala enquanto os alunos trabalham 

individualmente ou em grupos, observando suas interações, ouvindo 

suas discussões, e fazendo anotações (mentais ou escritas) sobre o 

progresso, as dificuldades e as estratégias utilizadas. 



○​ Exemplo DUA: Ao observar um grupo discutindo um problema de 

matemática, o professor percebe que um aluno está quieto, mas 

parece acompanhar. Ele se aproxima e pede ao aluno que explique 

com suas palavras o que o grupo está pensando, ou que desenhe a 

estratégia que estão usando, oferecendo uma forma alternativa de 

participação. 

●​ Perguntas Orais e Discussões em Grupo: 
○​ Descrição: Utilizar perguntas abertas que estimulem o pensamento 

crítico e a argumentação, em vez de apenas respostas de "sim" ou 

"não" ou de memorização. Estratégias como "Pense-Pareie-Partilhe" 

(Think-Pair-Share) podem ser muito eficazes. 

○​ Exemplo DUA: Após apresentar um dilema ético em uma aula de 

filosofia, o professor pede aos alunos que primeiro reflitam 

individualmente (opção de anotar ou apenas pensar), depois discutam 

com um colega (opção de escolher o par), e finalmente compartilhem 

as ideias do par com a turma maior (opção de ser o porta-voz ou de 

usar um recurso visual para apoiar a fala). 

●​ "Bilhetes de Saída" (Exit Tickets): 
○​ Descrição: Ao final da aula, os alunos respondem anonimamente (ou 

não) a uma ou duas perguntas curtas sobre o que aprenderam, o que 

ainda está confuso, ou qual foi o ponto mais importante da aula. 

○​ Exemplo DUA: O professor oferece diferentes formas para o bilhete de 

saída: escrever a resposta em um post-it, gravar um áudio curto no 

celular e enviar para o professor, ou desenhar um emoji que 

represente seu nível de compreensão do tema da aula, acompanhado 

de uma breve justificativa. 

●​ Quizzes Formativos Curtos (Online ou em Papel): 
○​ Descrição: Pequenos testes com poucas questões, focados nos 

conceitos-chave da aula ou da semana, com o objetivo de verificar a 

compreensão e fornecer feedback rápido. 

○​ Exemplo DUA: Utilizar plataformas como Kahoot!, Quizizz ou Google 

Forms, que permitem incluir imagens e vídeos nas perguntas, oferecer 

feedback imediato e personalizado para cada resposta, e que podem 



ser acessadas em diferentes dispositivos. O professor pode permitir 

que os alunos refaçam o quiz após estudarem mais. 

●​ Autoavaliação e Avaliação por Pares (com Roteiros/Rubricas): 
○​ Descrição: Ensinar os alunos a refletirem sobre seu próprio 

aprendizado e a oferecerem feedback construtivo aos colegas, 

utilizando critérios claros (roteiros, checklists ou rubricas 

simplificadas). 

○​ Exemplo DUA: Após um projeto em grupo, cada aluno preenche um 

formulário de autoavaliação sobre sua contribuição e o que aprendeu, 

e também oferece feedback a cada colega do grupo usando um 

protocolo que foca em pontos positivos e sugestões de melhoria. O 

formato do feedback pode variar (escrito, oral em pequenos grupos). 

●​ Análise de Rascunhos e Trabalhos em Andamento: 
○​ Descrição: O professor (ou os colegas) oferece feedback sobre 

versões preliminares de trabalhos mais longos (redações, projetos, 

etc.), permitindo que os alunos revisem e melhorem antes da 

avaliação final. 

○​ Exemplo DUA: Para um projeto de criação de um vídeo, os alunos 

submetem um storyboard ou um primeiro corte. O professor oferece 

feedback focado em 2-3 aspectos cruciais, talvez usando comentários 

em áudio diretamente no arquivo ou em uma conversa individual, 

permitindo que o aluno escolha quais sugestões incorporar. 

●​ Portfólios de Processo: 
○​ Descrição: Coletar, ao longo do tempo, diferentes amostras do 

trabalho do aluno que demonstrem seu processo de aprendizagem, 

incluindo rascunhos, reflexões, e versões finais. 

○​ Exemplo DUA: Os alunos mantêm um portfólio digital (usando Google 

Sites, Seesaw, ou pastas organizadas no Drive) onde incluem não 

apenas seus melhores trabalhos, mas também uma reflexão sobre 

como superaram um desafio específico em uma tarefa, ou como um 

feedback os ajudou a melhorar. 

A avaliação formativa, imbuída dos princípios do DUA, transforma a sala de aula em 

um laboratório de aprendizagem dinâmico, onde o erro é bem-vindo como 



informação, o feedback é constante e multiforme, e cada aluno é apoiado em sua 

trajetória individual de desenvolvimento. 

Avaliação somativa com DUA: oferecendo múltiplas formas de 
demonstrar o domínio. 

A avaliação somativa, aquela que ocorre ao final de um período de instrução para 

aferir o domínio dos objetivos de aprendizagem, continua sendo um componente 

importante do sistema educacional. No entanto, sob a perspectiva do Design 

Universal para a Aprendizagem, ela precisa ser cuidadosamente planejada para 

garantir que todos os alunos tenham uma oportunidade justa e precisa de 

demonstrar o que realmente aprenderam, sem que barreiras irrelevantes ao 

construto mascarem seu conhecimento ou habilidades. O grande desafio – e a 

grande oportunidade – da avaliação somativa com DUA é como manter o rigor e a 

consistência ao mesmo tempo em que se oferece flexibilidade nos formatos de 

demonstração. 

Os princípios para uma avaliação somativa alinhada ao DUA incluem: 

●​ Foco Inabalável nos Objetivos de Aprendizagem Essenciais: A avaliação 

deve medir precisamente o construto pretendido (o conhecimento ou 

habilidade central). Qualquer elemento da avaliação que não contribua para 

medir esse construto, mas que possa impedir um aluno de demonstrá-lo 

(como uma exigência excessiva de memorização para uma prova que visa 

avaliar o raciocínio, ou uma demanda por habilidades motoras finas para uma 

tarefa que avalia a criatividade) é uma barreira construto-irrelevante e deve 

ser minimizada ou removida. 

●​ Flexibilidade nos Formatos de Demonstração do Conhecimento: 
Conforme explorado no Tópico 4 sobre Ação e Expressão, é fundamental 

oferecer aos alunos escolhas sobre como eles podem apresentar o que 

aprenderam. Nem todos se destacam em provas escritas tradicionais. 

Permitir que utilizem suas fortalezas (seja na comunicação oral, visual, 

cinestésica, etc.) leva a uma medida mais autêntica de seu aprendizado. 

●​ Rubricas Claras, Transparentes e Aplicáveis a Diferentes Formatos: 
Para garantir justiça e consistência ao avaliar diferentes produtos ou 



performances, as rubricas devem ser cuidadosamente elaboradas. Elas 

precisam focar nos critérios essenciais derivados dos objetivos de 

aprendizagem, e não nas características superficiais do formato. Os 

descritores de desempenho devem ser claros, observáveis e compreensíveis 

para os alunos. Sempre que possível, envolver os alunos na discussão ou até 

na co-construção dessas rubricas pode aumentar seu engajamento e 

entendimento das expectativas. 

●​ Remoção de Barreiras Construto-Irrelevantes na Administração: Isso 

pode incluir oferecer tempo estendido (a menos que a velocidade seja parte 

intrínseca do que está sendo avaliado), permitir o uso de tecnologias 

assistivas que o aluno normalmente utiliza, fornecer um ambiente com menos 

distrações para aqueles que necessitam, ou apresentar as instruções e 

questões em formatos acessíveis (por exemplo, com opção de leitura em voz 

alta). 

Exemplos Práticos de Avaliações Somativas com DUA: 

●​ Projetos com Múltiplas Opções de Produto Final: 
○​ Descrição: Ao final de uma unidade sobre "Energias Renováveis", os 

alunos precisam demonstrar sua compreensão dos diferentes tipos de 

energia, suas vantagens, desvantagens e impacto ambiental. 

○​ Opções DUA: Eles podem escolher apresentar suas descobertas 

através de: 

■​ Um relatório de pesquisa escrito, com gráficos e dados. 

■​ Um documentário em vídeo curto, com entrevistas e animações. 

■​ Um podcast informativo, com diferentes "quadros" temáticos. 

■​ Um website interativo ou um blog com múltiplas postagens. 

■​ Uma exposição com painéis informativos e modelos 

tridimensionais. 

○​ Avaliação: Uma rubrica comum focaria em critérios como: "Precisão e 

profundidade da informação científica", "Análise crítica dos impactos", 

"Clareza da comunicação das ideias", "Uso de evidências e fontes 

confiáveis". 

●​ Tarefas de Desempenho Autênticas: 



○​ Descrição: Os alunos são solicitados a aplicar seus conhecimentos e 

habilidades para resolver um problema do mundo real ou criar um 

produto/serviço para um público específico. 

○​ Exemplo DUA: Após estudarem sobre nutrição e planejamento de 

cardápios em uma aula de ciências ou economia doméstica, os alunos 

são desafiados a criar um plano de refeições saudáveis e de baixo 

custo para uma semana para uma família fictícia com certas restrições 

(orçamento, preferências, alergias). Eles podem apresentar seu plano 

como um documento detalhado, uma série de vídeos curtos de 

"culinária saudável", ou um aplicativo simples de planejamento de 

refeições (usando ferramentas de prototipagem). 

●​ Portfólios de Melhores Trabalhos (Showcase Portfolios): 
○​ Descrição: Os alunos selecionam, ao final de um período, um conjunto 

de seus melhores trabalhos que demonstram o atingimento dos 

principais objetivos de aprendizagem da disciplina. Essa seleção é 

acompanhada de uma reflexão escrita ou oral do aluno sobre por que 

escolheu aquelas peças e o que aprendeu. 

○​ Opções DUA: O portfólio pode ser físico ou digital (Google Sites, 

Wakelet, Bulb) e pode incluir uma variedade de formatos de trabalho 

(textos, vídeos, projetos, gravações de apresentações, etc.). A reflexão 

também pode ser apresentada de formas diversas. 

●​ Exames Tradicionais com Flexibilidade DUA: 
○​ Descrição: Mesmo em situações onde um exame mais tradicional é 

necessário, é possível incorporar elementos do DUA. 

○​ Opções DUA: 

■​ Representação: Oferecer as questões em formatos alternativos 

(áudio para quem tem dificuldade de leitura, imagens 

ampliadas), usar linguagem clara e objetiva nas perguntas. 

■​ Ação e Expressão: Permitir que os alunos respondam 

digitando em vez de escrever à mão, ou que usem 

fala-para-texto. Para questões dissertativas, oferecer a opção 

de gravar a resposta em áudio. Permitir o uso de calculadoras 

ou tabelas de referência (se não estiverem avaliando cálculo 

mental ou memorização de fórmulas). 



■​ Engajamento: Oferecer tempo estendido (a menos que a 

velocidade seja o construto), um ambiente silencioso e com 

menos distrações, pausas programadas. 

○​ Importante: Essas flexibilizações (ou "acomodações", no jargão mais 

tradicional) devem ser disponibilizadas a qualquer aluno que delas se 

beneficie para demonstrar seu conhecimento do construto, não apenas 

para aqueles com diagnósticos formais, sempre que o objetivo da 

avaliação não for comprometido. 

A chave para o sucesso da avaliação somativa com DUA é o planejamento 

cuidadoso das rubricas. Elas precisam ser robustas o suficiente para capturar a 

essência do aprendizado em diferentes formatos, garantindo que a avaliação seja 

rigorosa, justa e, acima de tudo, uma celebração do que cada aluno foi capaz de 

aprender e demonstrar. 

O papel do feedback na avaliação DUA: nutrindo a mentalidade de 
crescimento. 

O feedback é, possivelmente, uma das ferramentas mais poderosas no arsenal de 

um educador para promover a aprendizagem e o desenvolvimento. No contexto do 

Design Universal para a Aprendizagem (DUA), o feedback transcende a simples 

correção de erros; ele se torna um diálogo contínuo que nutre a compreensão, a 

motivação e, fundamentalmente, uma mentalidade de crescimento nos alunos. Ele é 

essencial tanto na avaliação formativa, para guiar o aprendizado em tempo real, 

quanto na avaliação somativa, para ajudar os alunos a entenderem seus resultados 

e a planejarem seus próximos passos. 

Para que o feedback seja eficaz sob a ótica do DUA, ele precisa apresentar 

algumas características cruciais: 

●​ Orientado para a Meta: O feedback deve estar sempre conectado aos 

objetivos de aprendizagem previamente estabelecidos e aos critérios de 

sucesso (muitas vezes explicitados em rubricas). Ele ajuda o aluno a 

entender o quão perto ou longe ele está de alcançar esses objetivos. 



○​ Exemplo: "Você demonstrou uma boa compreensão das causas 

políticas da Revolução (objetivo X), mas sua análise das causas 

econômicas (objetivo Y) poderia ser aprofundada com mais exemplos." 

●​ Específico e Descritivo: Comentários genéricos como "Bom trabalho!" ou 

"Precisa melhorar" são pouco úteis. O feedback DUA detalha o que o aluno 

fez bem, o que ainda precisa ser desenvolvido, e por quê, preferencialmente 

com exemplos concretos do próprio trabalho do aluno. 

○​ Exemplo: "A forma como você usou citações de fontes primárias para 

embasar seu argumento sobre o descontentamento popular foi 

excelente. No entanto, na página 3, a conexão entre a crise financeira 

e a convocação dos Estados Gerais poderia ser mais explícita. Tente 

adicionar uma frase que ligue esses dois pontos." 

●​ Acionável: O feedback deve oferecer sugestões claras e práticas sobre o 

que o aluno pode fazer para melhorar ou avançar. Não basta apontar o 

problema; é preciso indicar caminhos para a solução. 

○​ Exemplo: "Para fortalecer sua análise das causas econômicas, sugiro 

que você revise o material da aula sobre os impostos no Terceiro 

Estado e busque mais um exemplo de como isso gerou insatisfação." 

●​ Oportuno: O feedback é mais eficaz quando fornecido em um momento em 

que o aluno ainda pode usá-lo para aprender e fazer ajustes, seja na tarefa 

atual (se for formativo e permitir revisão) ou em tarefas futuras. 

○​ Exemplo: Oferecer feedback sobre um rascunho de um projeto antes 

da entrega final, em vez de apenas na versão definitiva. 

●​ Focado no Processo e no Esforço (Mentalidade de Crescimento): É vital 

que o feedback valorize o esforço do aluno, as estratégias que ele utilizou, a 

sua persistência diante de desafios e o seu progresso, e não apenas o 

resultado final ou a comparação com os colegas. Isso ajuda a cultivar a 

crença de que a habilidade pode ser desenvolvida (mentalidade de 

crescimento). 

○​ Exemplo: "Percebi que você se esforçou muito para organizar suas 

ideias neste projeto, e a forma como você usou o mapa conceitual que 

discutimos para planejar foi uma ótima estratégia! Isso resultou em 

uma argumentação bem mais clara do que no trabalho anterior." 



●​ Respeitoso e Encorajador: O tom do feedback é crucial. Ele deve ser 

entregue de forma a construir a confiança do aluno e a motivá-lo a continuar 

aprendendo, mesmo quando aponta áreas de melhoria. O foco é no trabalho, 

não na pessoa do aluno. 

○​ Exemplo: "Seu entusiasmo por este tema é evidente em sua 

apresentação! Para torná-la ainda mais impactante, que tal 

explorarmos algumas formas de organizar os slides para que a 

informação visual apoie ainda mais sua fala?" 

Além dessas características, o DUA também nos lembra da importância de oferecer 

múltiplas formas de fornecer (e receber) feedback: 

●​ Escrito: Comentários em trabalhos, anotações em rubricas. 

●​ Oral: Conversas individuais, feedback em pequenos grupos. 

●​ Áudio/Vídeo: Gravar comentários em áudio (usando ferramentas como Mote 

ou Kaizena) ou pequenos vídeos de feedback pode ser mais pessoal, 

detalhado e acessível para alguns alunos do que o feedback escrito. 

●​ Através de Exemplos (Modelos): Mostrar exemplos de trabalhos 

bem-sucedidos (anonimizados) pode ajudar os alunos a visualizarem os 

critérios de qualidade. 

Quando o feedback é consistente, construtivo e entregue de múltiplas maneiras, ele 

capacita os alunos a se tornarem mais conscientes de seu próprio processo de 

aprendizagem, a entenderem seus pontos fortes e fracos, e a desenvolverem as 

habilidades de autorregulação necessárias para se tornarem aprendizes autônomos 

e ao longo da vida. Ele transforma a avaliação de um veredito em um diálogo 

contínuo para o crescimento. 

Desenvolvendo rubricas e critérios de avaliação alinhados ao DUA. 

As rubricas de avaliação são ferramentas indispensáveis no contexto do Design 

Universal para a Aprendizagem, especialmente quando se trabalha com múltiplas 

formas de ação e expressão e se busca uma avaliação formativa e somativa que 

seja clara, justa e focada nos objetivos de aprendizagem. Uma rubrica bem 

elaborada serve como um mapa para os alunos, explicitando o que se espera deles, 



e como um guia para o professor, garantindo consistência e transparência na 

avaliação. 

No DUA, ao desenvolver rubricas e critérios de avaliação, algumas considerações 

são fundamentais: 

1.​ Foco Inabalável nos Objetivos de Aprendizagem Essenciais (Construto): 
○​ A rubrica deve derivar diretamente dos objetivos de aprendizagem da 

unidade ou tarefa. Cada critério da rubrica deve refletir um aspecto 

essencial do conhecimento ou habilidade que se deseja avaliar. 

○​ É crucial separar o construto (o que realmente está sendo avaliado) de 

elementos superficiais ou do formato de apresentação. Por exemplo, 

se o objetivo é avaliar a "capacidade de análise histórica", a rubrica 

deve focar nisso, e não em "número de páginas" ou "qualidade da 

caligrafia", a menos que estes sejam, por alguma razão específica, 

parte do construto. 

2.​ Aplicabilidade a Diferentes Formatos de Expressão (quando opções são 
oferecidas): 

○​ Se os alunos têm a opção de demonstrar seu aprendizado através de 

diferentes produtos (um ensaio, um vídeo, uma apresentação oral, um 

modelo), os critérios da rubrica devem ser redigidos de forma a serem 

aplicáveis a todos esses formatos. 

○​ Exemplo: Um critério como "Clareza na comunicação das ideias 

principais" pode ser avaliado tanto em um texto escrito (clareza da 

prosa, organização dos parágrafos) quanto em um vídeo (clareza da 

narração, organização lógica das cenas) ou em uma apresentação oral 

(clareza da fala, organização dos slides). O que muda é a 

manifestação daquela clareza, mas o critério em si permanece. 

3.​ Descritores de Desempenho Claros, Observáveis e Progressivos: 
○​ Para cada critério, a rubrica deve apresentar diferentes níveis de 

desempenho (por exemplo: Iniciante, Em Desenvolvimento, 

Proficiente, Exemplar). 

○​ Os descritores para cada nível devem ser específicos, utilizando 

linguagem positiva e focada no que o aluno faz ou demonstra, e não 



em suas falhas. Eles devem ser observáveis e mensuráveis, evitando 

termos vagos. 

○​ A progressão entre os níveis deve ser clara, mostrando o que 

diferencia um desempenho "Em Desenvolvimento" de um "Proficiente". 

4.​ Linguagem Acessível aos Alunos: 
○​ A rubrica é uma ferramenta de comunicação. Portanto, a linguagem 

utilizada deve ser clara, concisa e compreensível para os alunos a 

quem se destina. Evitar jargões pedagógicos excessivos. 

○​ Considerar a possibilidade de ter uma versão da rubrica em linguagem 

ainda mais simplificada para alunos mais novos ou com dificuldades 

de leitura. 

5.​ Envolvimento dos Alunos na Criação ou Discussão (Co-construção): 
○​ Sempre que possível e apropriado para a faixa etária, envolver os 

alunos na discussão dos critérios de avaliação ou até mesmo na 

co-construção da rubrica pode ser extremamente benéfico. 

○​ Isso aumenta o entendimento dos alunos sobre as expectativas, 

promove um maior senso de propriedade e justiça em relação ao 

processo avaliativo, e pode até mesmo levar a rubricas mais 

relevantes e significativas. 

○​ Exemplo: O professor apresenta os objetivos de aprendizagem de um 

projeto e pergunta aos alunos: "O que um excelente trabalho sobre 

este tema precisaria ter? Como poderíamos descrever um trabalho 

que ainda está começando a desenvolver essas qualidades?". As 

ideias dos alunos podem ser incorporadas na rubrica final. 

Exemplo Prático: Rubrica para um Projeto sobre "Fontes de Energia 
Sustentável" (onde os alunos podem escolher o formato do produto final – 
vídeo, maquete, apresentação, relatório, etc.) 

Critério 
Essencial 

Nível Iniciante 
(Ex: Nota 1-2) 

Nível Em 
Desenvolvim

ento (Ex: 
Nota 3-4) 

Nível 
Proficiente 
(Ex: Nota 

5-6) 

Nível 
Exemplar 

(Ex: Nota 7-8) 



1. 
Compreensão 
Conceitual 

Demonstra 

compreensão 

limitada dos 

tipos de 

energia 

sustentável e 

seus princípios 

básicos. 

Descreve 

alguns tipos 

de energia 

sustentável, 

mas com 

algumas 

imprecisões 

ou omissões 

conceituais. 

Explica 

corretament

e os 

principais 

tipos de 

energia 

sustentável, 

seus 

funcionamen

tos e sua 

importância. 

Analisa 

profundament

e os tipos de 

energia 

sustentável, 

comparando-o

s e 

relacionando-o

s com 

princípios 

científicos 

complexos. 

2. Análise de 
Impactos 

Identifica 

poucos ou 

nenhum 

impacto 

(positivo/negati

vo) das fontes 

de energia 

escolhidas. 

Menciona 

alguns 

impactos, mas 

com análise 

superficial ou 

pouco 

embasada. 

Analisa de 

forma clara 

os principais 

impactos 

ambientais, 

sociais e 

econômicos 

das fontes 

de energia. 

Avalia 

criticamente 

os múltiplos 

impactos, 

considerando 

diferentes 

perspectivas e 

propondo 

soluções ou 

mitigações. 

3. Clareza e 
Organização 
da 
Comunicação 

A comunicação 

das ideias é 

confusa, 

desorganizada 

e/ou difícil de 

acompanhar no 

formato 

escolhido. 

As ideias são 

apresentadas 

com alguma 

clareza, mas a 

organização 

poderia ser 

melhor no 

formato 

escolhido. 

Comunica as 

ideias de 

forma clara, 

lógica e bem 

organizada 

no formato 

escolhido. 

Comunica as 

ideias de 

forma 

excepcionalm

ente clara, 

envolvente e 

criativa, 

utilizando o 

formato 



escolhido com 

maestria. 

4. Uso de 
Evidências/Fo
ntes 

Utiliza pouca 

ou nenhuma 

evidência para 

suportar as 

afirmações, ou 

as fontes são 

inadequadas. 

Utiliza 

algumas 

evidências, 

mas nem 

sempre são 

relevantes, 

bem 

integradas ou 

de fontes 

confiáveis. 

Suporta as 

principais 

afirmações 

com 

evidências 

relevantes 

de fontes 

variadas e 

confiáveis. 

Integra 

habilmente 

uma variedade 

de evidências 

robustas e de 

alta qualidade 

para construir 

uma 

argumentação 

convincente. 

 

Neste exemplo, os critérios são focados nos objetivos de aprendizagem 

(compreensão, análise, clareza, uso de evidências). Os descritores tentam ser 

aplicáveis independentemente do formato final do projeto. Um aluno que faz um 

vídeo excelente demonstraria "clareza e organização da comunicação" através de 

uma boa edição, narração clara e sequência lógica de imagens, enquanto um aluno 

que escreve um relatório demonstraria o mesmo critério através de uma prosa bem 

estruturada e parágrafos coesos. 

Rubricas bem desenhadas, alinhadas ao DUA, não são apenas ferramentas de 

atribuição de notas, mas instrumentos pedagógicos poderosos que promovem a 

aprendizagem, o feedback significativo e a equidade na avaliação. 

Desafios e considerações na implementação da avaliação DUA. 

A transição para práticas avaliativas mais alinhadas ao Design Universal para a 

Aprendizagem (DUA) é um processo transformador e altamente benéfico, mas não 

está isento de desafios e requer considerações cuidadosas por parte dos 

educadores e das instituições de ensino. Reconhecer esses obstáculos é o primeiro 

passo para superá-los. 



●​ Tempo e Carga de Trabalho: 
○​ Desafio: Planejar avaliações diversificadas, criar múltiplas opções de 

tarefas, desenvolver rubricas flexíveis e, principalmente, fornecer 

feedback individualizado e detalhado para diferentes tipos de produtos 

ou performances pode demandar um investimento de tempo 

considerável por parte do professor. 

○​ Considerações/Mitigações: Começar pequeno, focando em uma 

unidade ou disciplina por vez. Utilizar ferramentas tecnológicas que 

agilizem a criação de materiais ou a entrega de feedback (ex: 

feedback em áudio). Promover a avaliação por pares e a 

autoavaliação bem estruturadas para distribuir parte da carga de 

feedback. Colaborar com colegas para compartilhar recursos e 

rubricas. 

●​ Consistência, Justiça e Comparabilidade: 
○​ Desafio: Quando os alunos demonstram seu aprendizado através de 

uma variedade de formatos, como garantir que a avaliação seja 

consistente e justa para todos? Como comparar, por exemplo, um 

vídeo com um ensaio escrito ou uma maquete, mesmo usando a 

mesma rubrica? 

○​ Considerações/Mitigações: A chave está em rubricas robustas, com 

critérios focados estritamente nos objetivos de aprendizagem 

essenciais (o construto) e não nas características superficiais do 

formato. Calibração entre professores (discutir e alinhar a aplicação da 

rubrica a diferentes exemplos de trabalhos) pode ser muito útil. O foco 

deve ser em aferir o domínio do objetivo, não em qual produto é 

"melhor" em termos estéticos ou técnicos, a menos que isso seja parte 

do objetivo. 

●​ Cultura Escolar e Sistemas de Avaliação Tradicionais: 
○​ Desafio: Muitas escolas e sistemas de ensino ainda operam com 

modelos de avaliação mais tradicionais, com grande peso em provas 

padronizadas, notas numéricas e classificações. Implementar uma 

avaliação DUA mais processual, formativa e com múltiplos formatos 

pode gerar atrito com essas estruturas preexistentes ou com as 

expectativas de pais e alunos. 



○​ Considerações/Mitigações: Diálogo aberto e contínuo com a gestão 

escolar, colegas, alunos e famílias sobre os benefícios da avaliação 

DUA. Buscar formas de "traduzir" os resultados de avaliações DUA 

para os formatos exigidos pelo sistema (boletins), sem perder a 

riqueza da informação coletada. Defender políticas de avaliação mais 

flexíveis e inclusivas em nível institucional. 

●​ Formação de Professores e Desenvolvimento Profissional: 
○​ Desafio: Muitos educadores não foram preparados em sua formação 

inicial para planejar e implementar o tipo de avaliação flexível e 

centrada no aluno que o DUA propõe. Há uma necessidade de 

desenvolvimento profissional contínuo. 

○​ Considerações/Mitigações: Investimento em formação específica 

sobre DUA e avaliação inclusiva. Criação de comunidades de prática 

dentro da escola para que os professores possam aprender uns com 

os outros, compartilhar experiências e construir confiança. Acesso a 

mentoria e coaching. 

●​ Logística e Recursos: 
○​ Desafio: Oferecer múltiplas opções para avaliação pode exigir acesso 

a diferentes materiais, tecnologias, espaços ou softwares, o que nem 

sempre está disponível de forma equitativa. 

○​ Considerações/Mitigações: Ser criativo com os recursos disponíveis. 

Priorizar ferramentas gratuitas ou de baixo custo. Explorar Recursos 

Educacionais Abertos (REA). Pensar em como a própria comunidade 

escolar (outros professores, alunos mais velhos, famílias) pode 

contribuir com recursos ou habilidades. 

●​ Medo da "Subjetividade" ou de "Baixar o Rigor": 
○​ Desafio: Alguns educadores ou membros da comunidade escolar 

podem temer que oferecer flexibilidade na avaliação leve a uma maior 

subjetividade ou a uma redução do rigor acadêmico. 

○​ Considerações/Mitigações: Enfatizar que o DUA não significa 

"facilitar", mas sim remover barreiras irrelevantes para que o 

verdadeiro conhecimento e habilidade do aluno possam ser 

demonstrados. Rubricas claras e focadas nos objetivos são essenciais 



para manter o rigor e a objetividade possível. O rigor está no desafio 

cognitivo proposto, não na rigidez do formato de avaliação. 

A implementação da avaliação DUA é uma jornada que requer paciência, 

persistência, colaboração e uma disposição para experimentar e aprender com os 

erros. Começar com pequenas mudanças, celebrar os sucessos (mesmo que 

modestos), e manter o foco no objetivo final – uma avaliação que verdadeiramente 

apoie a aprendizagem de cada aluno – são atitudes fundamentais. Ao enfrentar 

esses desafios com uma mentalidade de crescimento, podemos transformar a 

avaliação de uma fonte de ansiedade e exclusão em uma poderosa alavanca para a 

equidade e a excelência educacional. 

 

DUA e a diversidade na sala de aula: Atendendo às 
necessidades de alunos com deficiências, altas 
habilidades e diferentes estilos de aprendizagem. 

A sala de aula como um ecossistema de variabilidade: para além do 
"aluno médio". 

Se há uma verdade incontestável na educação é que a variabilidade entre os 

aprendizes é a norma, não a exceção. Cada sala de aula é um ecossistema 

complexo e vibrante, pulsando com uma diversidade imensa de experiências, 

conhecimentos prévios, interesses, perfis culturais, linguísticos, cognitivos e 

emocionais. Por muito tempo, no entanto, os sistemas educacionais foram 

predominantemente desenhados com base no mito do "aluno médio" – uma 

construção estatística que, na prática, não representa quase ninguém. Planejar para 

esse aluno inexistente resulta, invariavelmente, em um currículo e em práticas 

pedagógicas que são inerentemente excludentes para muitos, exigindo constantes 

adaptações e remediações para aqueles que se desviam dessa suposta média. 

O Design Universal para a Aprendizagem (DUA) surge como uma resposta direta a 

essa problemática, propondo uma inversão de lógica: em vez de planejar para o 



centro e depois tentar acomodar as "bordas", o DUA nos convida a planejar para a 

diversidade desde o início. Ele reconhece que as diferenças individuais não são 

déficits a serem corrigidos, mas sim características inerentes à condição humana 

que podem, inclusive, enriquecer o processo de aprendizagem de todos. 

Neste tópico, exploraremos como o DUA, com seus três princípios – Múltiplas 

Formas de Representação, Ação e Expressão, e Engajamento – oferece um 

caminho robusto e prático para atender às necessidades de um espectro amplo de 

aprendizes, incluindo: 

●​ Alunos com deficiência: Abrangendo deficiências físicas/motoras, 

sensoriais (visuais e auditivas), intelectuais, e Transtornos Globais do 

Desenvolvimento (TGDs), como o Transtorno do Espectro Autista (TEA). 

●​ Alunos com Altas Habilidades/Superdotação (AH/SD): Que necessitam de 

desafios e oportunidades de aprofundamento para desenvolver seu pleno 

potencial. 

●​ Alunos com diferentes "estilos" ou preferências de aprendizagem: 
Embora o conceito de "estilos de aprendizagem" (como VARK – Visual, 

Auditivo, Leitor/Escritor, Cinestésico) seja cientificamente debatido como um 

preditor fixo de desempenho, a realidade é que os alunos de fato 

demonstram preferências e se beneficiam de abordagens variadas. O DUA 

não busca diagnosticar ou rotular um "estilo", mas sim oferecer uma gama de 

opções que naturalmente contemple essas variações. 

É crucial ressaltar que o DUA não é uma receita mágica que exige a criação de um 

plano de aula individualizado para cada um dos trinta ou quarenta alunos de uma 

turma. Isso seria impraticável. A beleza do DUA reside justamente em sua 

capacidade de criar um único plano de aula, mas um plano que seja inerentemente 

flexível, com opções e suportes embutidos, de modo que um número muito maior de 

alunos possa acessá-lo, engajar-se com ele e ter sucesso, sem a necessidade 

constante de adaptações reativas e pontuais. Ao projetarmos para as bordas, 

descobrimos que o centro também é beneficiado, criando um ambiente de 

aprendizagem verdadeiramente universal. 



DUA para alunos com deficiência: removendo barreiras e promovendo a 
participação plena. 

O Design Universal para a Aprendizagem tem suas raízes no movimento dos 

direitos das pessoas com deficiência e na busca por acessibilidade. Portanto, não 

surpreende que seus princípios sejam particularmente poderosos para remover 

barreiras e promover a inclusão e a participação plena de alunos com diversas 

deficiências na sala de aula regular. É importante frisar que o DUA não substitui o 

Atendimento Educacional Especializado (AEE) ou as adaptações individualizadas 

quando estas são necessárias, mas o complementa, tornando o currículo e o 

ambiente de aprendizagem da sala comum inerentemente mais acessíveis desde o 

início. 

Vamos ver como os princípios do DUA se aplicam a diferentes tipos de deficiência: 

Alunos com Deficiências Físicas/Motoras: Estes alunos podem enfrentar 

desafios na interação física com materiais, na escrita, na mobilidade ou na fala. 

●​ Múltiplas Formas de Representação: 
○​ Disponibilizar materiais didáticos em formato digital, que podem ser 

acessados por teclado, acionadores ou outros dispositivos de entrada 

alternativos. 

○​ Garantir que vídeos e animações tenham controles de reprodução 

acessíveis. 

○​ Organizar o layout de materiais online ou impressos de forma a 

minimizar a necessidade de rolagem excessiva ou manipulação física 

complexa. 

●​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão: 
○​ Oferecer alternativas à escrita manual, como digitação, uso de 

softwares de reconhecimento de voz (fala para texto), ou respostas 

orais. 

○​ Permitir o uso de acionadores (switches), mouses adaptados, teclados 

virtuais ou softwares de predição de palavras. 

○​ Flexibilizar o tempo para a realização de tarefas que envolvam 

resposta motora. 



○​ Exemplo prático: Um aluno com paralisia cerebral, que utiliza um 

comunicador alternativo com rastreamento ocular para se expressar, 

pode usar essa tecnologia para apresentar as conclusões de um 

projeto de pesquisa, em vez de ser obrigado a escrever um relatório. 

●​ Múltiplas Formas de Engajamento: 
○​ Permitir a escolha de ferramentas ou softwares que o aluno já domina 

e que são compatíveis com seus dispositivos de acesso. 

○​ Garantir que possam participar ativamente de atividades colaborativas, 

talvez com papéis adaptados que valorizem suas outras habilidades 

(por exemplo, ser o pesquisador principal ou o organizador das ideias 

do grupo, comunicando-as através de sua tecnologia). 

Alunos com Deficiências Visuais (Cegueira e Baixa Visão): Estes alunos 

necessitam de alternativas à informação apresentada visualmente e formas de 

expressar seu conhecimento que não dependam primariamente da visão. 

●​ Múltiplas Formas de Representação: 
○​ Fornecer todos os textos em formato digital acessível, compatível com 

leitores de tela (softwares que leem o conteúdo da tela em voz alta). 

○​ Utilizar audiodescrição para vídeos e imagens significativas (narração 

que descreve os elementos visuais). 

○​ Disponibilizar materiais táteis, como gráficos em relevo, mapas táteis, 

ou modelos tridimensionais. 

○​ Em materiais digitais e impressos, usar fontes ampliáveis, permitir alto 

contraste entre texto e fundo, e garantir um bom espaçamento. 

●​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão: 
○​ Priorizar respostas orais ou gravadas em áudio. 

○​ Permitir o uso de escrita em Braille (se o aluno for usuário) ou de 

softwares de reconhecimento de voz para produzir textos. 

○​ Utilizar softwares que permitam a criação de gráficos ou diagramas 

acessíveis, ou que possam ser explorados tátil ou auditivamente. 

○​ Exemplo prático: Numa aula de ciências sobre a estrutura da célula, 

um aluno cego explora um modelo tridimensional tátil da célula 



enquanto o professor descreve as funções de cada organela. Para a 

avaliação, ele pode gravar uma explicação detalhada sobre o tema. 

●​ Múltiplas Formas de Engajamento: 
○​ Utilizar materiais auditivos ricos, como podcasts, audio dramas ou 

debates gravados. 

○​ Propor projetos que envolvam a criação de narrativas sonoras ou a 

exploração de texturas e formas. 

○​ Garantir que as atividades colaborativas sejam estruturadas de forma 

que sua contribuição não dependa da visão (ex: ser o relator oral do 

grupo, o responsável por organizar a sequência lógica dos 

argumentos). 

Alunos com Deficiências Auditivas (Surdez e Hipoacusia): Estes alunos 

precisam de acesso à informação por vias visuais ou textuais e formas de se 

comunicar que não dependam exclusivamente da audição. 

●​ Múltiplas Formas de Representação: 
○​ Legendas precisas e sincronizadas em todos os materiais 

audiovisuais. 

○​ Transcrições textuais completas de áudios e vídeos. 

○​ Presença de intérpretes de Língua de Sinais (Libras no Brasil, ASL em 

outros contextos) sempre que necessário. 

○​ Uso intensivo de recursos visuais: diagramas, fluxogramas, imagens, 

mapas mentais, e instruções escritas claras. 

●​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão: 
○​ Permitir respostas escritas, através de desenhos, esquemas, ou outros 

formatos visuais. 

○​ Valorizar e aceitar a comunicação em Língua de Sinais como uma 

forma válida de expressão e participação. 

○​ Utilizar plataformas de vídeo para que possam gravar suas 

apresentações em Língua de Sinais. 

○​ Exemplo prático: Durante um debate em sala de aula, um aluno surdo 

usuário de Libras participa ativamente com o apoio de um intérprete. 

Para sua avaliação individual, ele cria um vídeo apresentando seus 



argumentos em Libras, com legendas adicionadas para os colegas 

ouvintes. 

●​ Múltiplas Formas de Engajamento: 
○​ Projetos que envolvam criação visual, como produção de vídeos com 

foco na imagem, histórias em quadrinhos, ou infográficos. 

○​ Facilitar a colaboração com colegas ouvintes através de ferramentas 

de comunicação escrita (chats, documentos compartilhados) ou com 

estratégias que promovam a comunicação visual mútua. 

Alunos com Deficiência Intelectual e Dificuldades de Aprendizagem 
Específicas (como Dislexia, Discalculia, Disgrafia): Estes alunos se beneficiam 

de informações apresentadas de forma clara, estruturada, com múltiplos exemplos e 

suportes, além de opções flexíveis para demonstrar o que aprenderam. 

●​ Múltiplas Formas de Representação: 
○​ Dividir a informação em partes menores e mais gerenciáveis 

("chunking"). 

○​ Utilizar linguagem clara, objetiva e concreta, evitando ambiguidades. 

○​ Fornecer múltiplos exemplos e não exemplos de um conceito. 

○​ Apoiar o texto com recursos visuais (imagens, diagramas, cores) e 

auditivos (leitura em voz alta, audiobooks). 

○​ Disponibilizar organizadores gráficos (mapas mentais, fluxogramas, 

tabelas) para ajudar a visualizar relações e estruturas. 

○​ Para dislexia: fontes amigáveis (OpenDyslexic), leitores imersivos, 

contraste ajustável. 

○​ Para discalculia: uso de material concreto, calculadoras, 

representações visuais de números e operações. 

●​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão: 
○​ Oferecer opções de demonstração mais concretas e práticas, além 

das abstratas. 

○​ Permitir o uso de checklists, roteiros passo a passo, e lembretes para 

guiar a execução de tarefas. 

○​ Conceder tempo estendido para processamento e resposta, quando 

necessário. 



○​ Disponibilizar ferramentas de apoio à escrita (corretor ortográfico, 

preditor de palavras, fala para texto) e ao cálculo. 

○​ Para disgrafia: permitir digitação, respostas orais, uso de gravadores. 

○​ Exemplo prático: Um aluno com dislexia, ao estudar um romance, 

pode ouvir o audiobook enquanto acompanha o texto com um leitor 

imersivo que destaca as palavras. Para a avaliação, em vez de um 

ensaio escrito extenso, ele pode criar um storyboard detalhado das 

cenas principais com legendas explicativas, ou gravar uma análise oral 

do livro. 

●​ Múltiplas Formas de Engajamento: 
○​ Conectar o aprendizado com temas de interesse do aluno e com 

aplicações práticas no cotidiano. 

○​ Fornecer feedback frequente, específico, positivo e encorajador. 

○​ Estabelecer rotinas claras e previsíveis. 

○​ Oferecer escolhas simples dentro das atividades (ex: escolher entre 

dois problemas para resolver, ou a cor do material para usar). 

Alunos com Transtornos do Espectro Autista (TEA): Estes alunos 

frequentemente se beneficiam de estrutura, previsibilidade, comunicação clara e 

consideração por suas sensibilidades sensoriais e interesses específicos. 

●​ Múltiplas Formas de Representação: 
○​ Instruções claras, diretas, objetivas, apresentadas tanto visualmente 

(escritas, com pictogramas) quanto verbalmente. 

○​ Rotinas e horários visuais e previsíveis. 

○​ Informação apresentada de forma lógica, sequencial e, muitas vezes, 

literal. 

○​ Minimizar a sobrecarga sensorial no ambiente (ruídos excessivos, 

luzes muito fortes, desorganização visual). 

○​ Utilizar os interesses especiais do aluno como "gancho" para 

apresentar novos conteúdos. 

●​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão: 
○​ Permitir formas de comunicação alternativas ou aumentativas (CAA), 

se utilizadas pelo aluno. 



○​ Oferecer opções para trabalho individual, pois interações sociais 

podem ser desafiadoras para alguns. 

○​ Conceder tempo adicional para processamento de informações e 

formulação de respostas. 

○​ Aceitar respostas que podem ser mais focadas e factuais. 

○​ Exemplo prático: Um aluno com TEA que tem um hiperfoco em trens 

pode ser convidado a fazer um projeto sobre a história das ferrovias 

para a aula de história, ou sobre a física do movimento dos trens para 

a aula de ciências. Ele pode ter um espaço mais tranquilo na sala para 

trabalhar e apresentar seu projeto de forma escrita ou através de uma 

apresentação de slides bem estruturada. 

●​ Múltiplas Formas de Engajamento: 
○​ Incorporar os interesses restritos e intensos do aluno nas atividades de 

aprendizagem, sempre que possível e pedagogicamente relevante. 

○​ Proporcionar um ambiente físico e social calmo, organizado e 

previsível. 

○​ Oferecer escolhas claras dentro de uma estrutura bem definida. 

○​ Fornecer feedback específico e direto, evitando linguagem figurada ou 

sarcasmo. 

Ao aplicar os princípios do DUA, criamos um ambiente de aprendizagem onde as 

barreiras são sistematicamente reduzidas, permitindo que alunos com deficiência 

não apenas acessem o currículo, mas também participem ativamente, demonstrem 

suas competências e se sintam membros valorizados da comunidade escolar. 

DUA para alunos com altas habilidades/superdotação (AH/SD): nutrindo 
o potencial e o desafio. 

Alunos com Altas Habilidades/Superdotação (AH/SD) são aqueles que demonstram 

um potencial elevado em diversas áreas, isoladas ou combinadas, como intelectual, 

acadêmica, criativa, liderança ou psicomotora. Frequentemente, esses alunos 

aprendem em um ritmo mais acelerado, possuem um pensamento abstrato mais 

desenvolvido para a idade, uma curiosidade aguçada e uma capacidade de 

aprofundamento em temas de seu interesse. Um currículo tradicional, pensado para 

o "aluno médio", pode rapidamente se tornar desinteressante, levando ao tédio, à 



desmotivação e, em alguns casos, até a problemas de comportamento ou a um 

desempenho abaixo de seu potencial (o chamado "underachievement"). 

O Design Universal para a Aprendizagem (DUA) oferece um framework valioso para 

atender às necessidades desses alunos dentro da sala de aula regular, promovendo 

o que se chama de "enriquecimento curricular" – ou seja, oferecendo maior 

profundidade, complexidade e amplitude ao currículo, em vez de apenas "acelerar" 

o aluno para conteúdos de séries futuras de forma isolada. O DUA, com sua ênfase 

na flexibilidade e nas múltiplas opções, naturalmente cria espaços para que os 

alunos com AH/SD possam explorar seus talentos e expandir seus horizontes. 

Veja como os princípios do DUA podem nutrir o potencial e o desafio para alunos 

com AH/SD: 

●​ Múltiplas Formas de Representação: 
○​ Acesso a Materiais Complexos e Aprofundados: Enquanto o 

conteúdo básico é disponibilizado para todos, os alunos com AH/SD 

podem ter acesso (ou serem incentivados a buscar) fontes primárias, 

artigos científicos, textos filosóficos mais densos, ou materiais que 

explorem nuances e controvérsias de um tema. 

○​ Recursos para Exploração Independente: Disponibilizar links para 

bibliotecas digitais, bases de dados de pesquisa, cursos online abertos 

(MOOCs) ou palestras de especialistas (TED Talks, conferências 

universitárias) que permitam ao aluno mergulhar em tópicos de seu 

interesse de forma autônoma. 

○​ Conexões Interdisciplinares: Apresentar o conteúdo de forma a 

destacar as conexões entre diferentes áreas do conhecimento, 

incentivando um pensamento mais holístico e sistêmico. 

○​ Exemplo prático: Numa unidade sobre a Segunda Guerra Mundial, 

enquanto a turma estuda os eventos principais, um aluno com AH/SD 

e interesse em criptografia pode ser direcionado a pesquisar sobre a 

Máquina Enigma e o papel da quebra de códigos no conflito, utilizando 

artigos e documentários mais especializados. 

●​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão: 



○​ Oportunidades para Pesquisa Original e Resolução de Problemas 
Complexos: Em vez de apenas reproduzir conhecimento, permitir que 

investiguem questões abertas, formulem suas próprias hipóteses, ou 

desenvolvam soluções inovadoras para problemas reais ou simulados 

que exijam pensamento crítico e criativo de alto nível. 

○​ Criação de Produtos Sofisticados e Autênticos: Oferecer a opção 

de demonstrarem seu aprendizado através da criação de produtos que 

reflitam maior complexidade, originalidade e profundidade, como a 

elaboração de um ensaio acadêmico, o desenvolvimento de um 

protótipo, a composição de uma peça musical complexa, a escrita de 

um roteiro de ficção científica, ou a organização de um evento. 

○​ Liderança em Atividades de Grupo: Incentivar que assumam papéis 

de liderança construtiva em projetos colaborativos, como coordenar 

equipes, mentorar colegas em áreas específicas, ou sintetizar ideias 

complexas para o grupo. 

○​ Exemplo prático: Após um estudo sobre fontes de energia renovável, 

uma aluna com AH/SD em ciências e engenharia pode projetar e 

construir um protótipo funcional de um pequeno gerador eólico ou 

solar, documentando todo o processo de design, teste e otimização, e 

apresentando os resultados e desafios para a turma ou em uma feira 

de ciências. 

●​ Múltiplas Formas de Engajamento: 
○​ Desafios Intelectuais Estimulantes (Desafio Ótimo): Propor tarefas 

que sejam genuinamente desafiadoras para eles, que exijam esforço 

cognitivo e que permitam ir além do superficial. Isso pode incluir 

quebra-cabeças lógicos, dilemas éticos complexos, ou a análise de 

sistemas com múltiplas variáveis. 

○​ Autonomia na Escolha de Temas de Aprofundamento e Métodos 
de Investigação: Permitir que escolham os tópicos que desejam 

investigar mais profundamente dentro de uma unidade temática, e que 

definam, com orientação, suas próprias questões de pesquisa e 

metodologias. 

○​ Conexão com Mentores ou Especialistas: Facilitar o contato com 

profissionais, pesquisadores ou outros alunos mais velhos que possam 



atuar como mentores em suas áreas de interesse, oferecendo 

orientação e inspiração. 

○​ Oportunidades para Aplicar o Conhecimento de Formas 
Inovadoras: Incentivar que pensem "fora da caixa" e busquem 

aplicações criativas e originais para o conhecimento adquirido. 

○​ Exemplo prático: Durante uma unidade sobre literatura brasileira, um 

aluno com AH/SD e talento para escrita criativa pode optar por, em vez 

de uma análise literária tradicional, escrever um capítulo adicional para 

um romance estudado, mimetizando o estilo do autor, ou criar um final 

alternativo com uma profunda justificativa baseada na obra. Ele 

poderia, inclusive, pesquisar sobre a teoria literária que embasa suas 

escolhas. 

O DUA, ao oferecer um cardápio rico de opções para acessar informação, para 

demonstrar conhecimento e para se engajar com o aprendizado, cria um ambiente 

onde os alunos com AH/SD não se sentem limitados ou subestimados, mas sim 

estimulados a explorar as fronteiras de seu conhecimento e a desenvolver seus 

talentos de forma significativa e prazerosa, dentro do contexto inclusivo da sala de 

aula regular. 

DUA e os diferentes "estilos" ou preferências de aprendizagem: 
flexibilizando os caminhos. 

O conceito de "estilos de aprendizagem" – a ideia de que cada indivíduo possui uma 

modalidade sensorial ou cognitiva preferencial e mais eficaz para aprender (como 

visual, auditivo, cinestésico, leitor/escritor, etc.) – é um tema que gerou muito debate 

e pesquisa na educação. Embora a validade científica de categorizar os alunos em 

estilos fixos e usar isso como base para um ensino direcionado seja amplamente 

questionada pela neurociência e pela psicologia cognitiva (pois há poucas 

evidências de que ensinar apenas no "estilo" preferido melhore significativamente o 

aprendizado), a intuição por trás dessa ideia ressoa com a experiência de muitos 

educadores e alunos: as pessoas de fato demonstram preferências por certas 

formas de receber e processar informação, e se beneficiam quando o ensino 

oferece variedade. 



O Design Universal para a Aprendizagem (DUA) aborda essa questão de uma 

maneira muito mais robusta e prática. Em vez de tentar diagnosticar e rotular cada 

aluno com um "estilo de aprendizagem" específico e depois adaptar o ensino 

individualmente (o que seria extremamente complexo e, como vimos, de eficácia 

duvidosa), o DUA propõe o caminho inverso: oferecer, desde o início, uma rica 
variedade de formas de apresentar a informação, de permitir a interação e a 
expressão, e de engajar os alunos. Ao fazer isso, o DUA naturalmente contempla 

as diversas preferências e pontos fortes dos alunos, sem a necessidade de 

rotulá-los. 

A lógica é simples: se um aluno tem uma forte preferência visual, ele encontrará nos 

materiais ricos em diagramas, vídeos e infográficos um ponto de entrada confortável 

para o conteúdo. Se outro aluno se beneficia mais da informação auditiva, as 

explicações orais, os podcasts ou os audiobooks serão valiosos para ele. O aluno 

que prefere "aprender fazendo" terá nas atividades práticas, nos experimentos e nos 

projetos de construção suas oportunidades de brilho. E o mais importante: ao serem 

expostos a múltiplas modalidades, todos os alunos têm a chance de desenvolver um 

repertório mais amplo de estratégias de aprendizagem e de fortalecer áreas que 

talvez não sejam suas preferidas inicialmente. Aprender a aprender de diferentes 

maneiras é, em si, uma habilidade crucial. 

Vamos ver como o DUA, através de seus princípios, naturalmente atende a essas 

variações e preferências: 

●​ Para alunos com preferência Visual: 
○​ Representação: O DUA incentiva o uso abundante de gráficos, 

diagramas, mapas mentais, infográficos, vídeos, animações, cores 

para destacar informações, e layouts visuais claros. 

○​ Ação e Expressão: Permite que demonstrem o aprendizado através 

da criação de desenhos, storyboards, apresentações visuais, ou 

modelos. 

○​ Engajamento: Tarefas que envolvam análise de imagens, criação de 

designs, ou a exploração de ambientes virtuais podem ser 

particularmente motivadoras. 

●​ Para alunos com preferência Auditiva: 



○​ Representação: O DUA valoriza explicações orais claras, discussões 

em grupo, debates, audiobooks, podcasts, e a incorporação de música 

ou efeitos sonoros quando relevante. 

○​ Ação e Expressão: Permite respostas orais, participação em debates, 

gravação de podcasts, ou a criação de composições musicais. 

○​ Engajamento: Atividades que envolvam contar histórias, entrevistas, 

ou a análise de discursos podem ser muito engajadoras. 

●​ Para alunos com preferência Leitora/Escrita: 
○​ Representação: O DUA não abandona o texto, mas o oferece de 

forma acessível (fontes ajustáveis, contraste, leitura em voz alta como 

opção) e o complementa com glossários, resumos e anotações. 

○​ Ação e Expressão: Permite a escrita de ensaios, relatórios, artigos de 

blog, roteiros, ou a criação de jogos de palavras. 

○​ Engajamento: Oportunidades para pesquisa em bibliotecas (físicas ou 

digitais), escrita criativa, ou a participação em clubes de leitura podem 

ser muito estimulantes. 

●​ Para alunos com preferência Cinestésica/Tátil: 
○​ Representação: O DUA encoraja o uso de modelos tridimensionais, 

manipulativos (blocos, quebra-cabeças), experimentos práticos, e 

simulações interativas onde os alunos podem "tocar" e "mover". 

○​ Ação e Expressão: Permite a construção de maquetes, a realização 

de experimentos, a participação em dramatizações, a criação de 

coreografias, ou o desenvolvimento de protótipos. 

○​ Engajamento: Atividades que envolvam movimento, construção, 

resolução de problemas práticos, ou "aprender fazendo" (learning by 

doing) são altamente motivadoras. 

Exemplo prático integrado: Numa aula sobre o sistema solar, o professor, aplicando 

o DUA: 

1.​ Apresenta um vídeo animado sobre os planetas (visual, auditivo). 

2.​ Disponibiliza um texto informativo com um glossário interativo e opção de 

leitura em voz alta (leitor/escritor, auditivo). 



3.​ Propõe que os alunos, em grupos, construam um modelo do sistema solar 

usando materiais diversos (cinestésico/tátil, visual) OU criem uma pequena 

peça de teatro sobre a "vida" de um cometa (cinestésico, oral). 

4.​ Para a avaliação, os alunos podem escolher entre: escrever um relatório de 

pesquisa sobre um planeta específico, criar um infográfico comparando os 

planetas, ou fazer uma apresentação oral com um modelo 3D que 

construíram. 

Ao oferecer essa multiplicidade de caminhos, o professor não precisou diagnosticar 

o "estilo de aprendizagem" de cada um. Ele simplesmente criou um ambiente rico 

em opções, onde cada aluno pôde encontrar as formas de representação, 

ação/expressão e engajamento que melhor ressoavam com suas preferências e 

pontos fortes em determinado momento, ao mesmo tempo em que era convidado a 

se aventurar por outras modalidades. O DUA, portanto, não se prende a rótulos de 

"estilos", mas abraça a complexidade e a fluidez da experiência de aprendizagem 

de cada indivíduo. 

DUA e a diversidade cultural e linguística: construindo pontes para a 
equidade. 

As salas de aula contemporâneas são, cada vez mais, espaços de encontro de uma 

rica diversidade cultural e linguística. Alunos de diferentes origens étnicas, com 

variadas experiências de vida, tradições familiares, valores e, em muitos casos, com 

línguas maternas distintas da língua de instrução, compõem o mosaico das nossas 

escolas. O Design Universal para a Aprendizagem (DUA) oferece um framework 

poderoso para criar ambientes de aprendizagem que não apenas acolhem essa 

diversidade, mas que a valorizam como um ativo, construindo pontes para a 

equidade educacional. Ignorar essa diversidade ou tentar impor um modelo cultural 

e linguisticamente homogêneo é criar barreiras significativas ao aprendizado. 

O DUA, com seu foco na remoção proativa de barreiras e na oferta de múltiplas 

opções, ajuda os educadores a serem mais sensíveis e responsivos às 

necessidades de alunos de diversos contextos culturais e linguísticos: 

●​ Múltiplas Formas de Representação: 



○​ Exemplos e Conteúdos Culturalmente Diversificados: Utilizar 

textos, imagens, vídeos, músicas, histórias e exemplos que reflitam 

uma variedade de culturas e perspectivas, evitando um currículo 

excessivamente etnocêntrico. Isso ajuda os alunos a se verem 

representados e a valorizarem outras culturas. 

■​ Exemplo: Numa aula de literatura, em vez de focar apenas em 

autores europeus, incluir obras de escritores africanos, 

asiáticos, latino-americanos e de povos indígenas, discutindo os 

contextos culturais em que foram produzidas. 

○​ Materiais em Diferentes Línguas ou com Suporte de Tradução: 
Sempre que possível, oferecer acesso a materiais na língua materna 

dos alunos (especialmente para aqueles em processo de aquisição da 

língua de instrução) ou utilizar ferramentas de tradução para apoiar a 

compreensão de termos-chave ou instruções. 

■​ Exemplo: Disponibilizar um glossário bilíngue dos termos 

técnicos de uma unidade de ciências, ou permitir que os alunos 

usem um aplicativo de tradução para compreenderem 

rapidamente uma palavra desconhecida em um texto. 

○​ Clarificação de Linguagem e Expressões Idiomáticas: Estar atento 

ao fato de que expressões idiomáticas, gírias, ou referências culturais 

muito específicas podem não ser compreendidas por todos. 

Explicá-las ou oferecer alternativas mais universais. 

■​ Exemplo: Ao usar um provérbio popular, explicar seu significado 

literal e cultural, e talvez perguntar aos alunos de outras 

culturas se existem expressões equivalentes em suas línguas. 

●​ Múltiplas Formas de Ação e Expressão: 
○​ Valorização da Língua Materna como Recurso: Permitir que alunos 

bilíngues ou multilíngues utilizem sua(s) língua(s) materna(s) como um 

andaime para o aprendizado da língua de instrução. Eles podem, por 

exemplo, discutir ideias complexas em sua L1 antes de tentar 

expressá-las na L2, ou fazer anotações bilíngues. 

■​ Exemplo: Em um trabalho em grupo, permitir que alunos que 

compartilham a mesma língua materna conversem e planejem 



em sua L1, e depois preparem a apresentação ou o relatório na 

língua de instrução da escola. 

○​ Reconhecimento de Diferentes Formas de Narrativa e 
Argumentação: As estruturas de narrativa, os estilos de 

argumentação e as formas de comunicação não verbal podem variar 

significativamente entre culturas. Ser flexível e aberto a diferentes 

formas de organizar e apresentar ideias, em vez de impor um único 

modelo rígido (frequentemente o da cultura dominante). 

■​ Exemplo: Ao avaliar uma apresentação oral, estar ciente de que 

o contato visual direto, o tom de voz ou a gestualidade podem 

ter conotações diferentes em diversas culturas, e focar na 

clareza e na substância da mensagem. 

○​ Opções de Formato que Transcendem a Barreira Linguística: 
Oferecer opções de expressão que dependam menos da proficiência 

na língua de instrução, como desenhos, modelos, diagramas, 

apresentações visuais ou performances, pode permitir que alunos em 

processo de aquisição linguística demonstrem seu conhecimento do 

conteúdo de forma mais eficaz. 

■​ Exemplo: Um aluno recém-chegado do Haiti, ainda aprendendo 

português, pode demonstrar sua compreensão do ciclo da água 

através de um desenho detalhado e legendado (com ajuda de 

um dicionário ou tradutor para as legendas), em vez de um 

texto longo. 

●​ Múltiplas Formas de Engajamento: 
○​ Conexão com Experiências e Conhecimentos Culturais dos 

Alunos: Incorporar as experiências de vida, as tradições, os 

conhecimentos e os valores culturais dos alunos nas discussões e 

atividades, tornando o aprendizado mais relevante e significativo para 

eles. 

■​ Exemplo: Numa aula sobre alimentação saudável, convidar os 

alunos a pesquisarem e compartilharem pratos típicos de suas 

culturas que sejam nutritivos, discutindo os ingredientes e seus 

benefícios. 



○​ Criação de um Ambiente Intercultural Respeitoso: Promover 

ativamente o respeito pela diversidade, o diálogo intercultural e a 

curiosidade mútua. Combater estereótipos e preconceitos. 

■​ Exemplo: Organizar um "dia cultural" onde os alunos possam 

compartilhar aspectos de suas culturas (música, dança, 

culinária, vestimentas, histórias), ou integrar celebrações de 

diferentes culturas ao longo do ano letivo. 

○​ Flexibilidade nas Interações Sociais: Reconhecer que as normas 

para trabalho em grupo, participação em discussões ou a relação 

professor-aluno podem variar culturalmente. Oferecer opções para 

trabalho individual e colaborativo, e diferentes formas de participação. 

■​ Exemplo: Alguns alunos podem vir de culturas onde é menos 

comum questionar o professor diretamente ou falar 

espontaneamente em um grupo grande. Oferecer canais 

alternativos para perguntas (um post-it, um e-mail, uma 

conversa individual) pode ser útil. 

Ao aplicar os princípios do DUA com uma lente intercultural, não estamos apenas 

tornando o currículo mais acessível, mas também enriquecendo a experiência de 

aprendizagem de todos os alunos, preparando-os para viver e interagir em um 

mundo cada vez mais globalizado e diverso. Estamos construindo pontes de 

entendimento e respeito, essenciais para uma educação verdadeiramente equitativa 

e transformadora. 

O DUA como um guarda-chuva inclusivo: benefícios universais que 
transcendem categorias. 

Embora tenhamos explorado como o Design Universal para a Aprendizagem (DUA) 

atende especificamente às necessidades de alunos com deficiência, altas 

habilidades/superdotação, e diversas preferências culturais, linguísticas e de 

aprendizagem, é fundamental reforçar uma das premissas mais poderosas do DUA: 

as estratégias e flexibilizações pensadas para beneficiar um grupo particular 
de alunos frequentemente acabam por beneficiar a todos, criando um 
ambiente de aprendizagem mais rico e eficaz para cada indivíduo na sala de 



aula. O DUA não é sobre segmentar ou categorizar alunos, mas sobre criar um 

"guarda-chuva" inclusivo que abarque a totalidade da variabilidade humana. 

Pensemos em alguns exemplos clássicos: 

●​ As legendas em vídeos, essenciais para alunos surdos ou com deficiência 

auditiva, também são imensamente úteis para alunos que estão aprendendo 

a língua em que o vídeo é falado, para aqueles que estão em um ambiente 

barulhento, para quem tem dificuldade de processamento auditivo, ou 

simplesmente para quem prefere reforçar a informação visualmente. 

●​ Um design claro e organizado de materiais didáticos, com instruções passo 

a passo e uso de recursos visuais, que é crucial para alunos com TDAH, 

deficiência intelectual ou dificuldades de aprendizagem, também torna o 

material mais fácil de entender e menos intimidante para todos os outros 

alunos, especialmente quando estão aprendendo um conteúdo novo ou 

complexo. 

●​ Oferecer múltiplas opções para demonstrar o conhecimento (escrita, oral, 

visual, prática), que pode ser vital para um aluno com disgrafia expressar seu 

verdadeiro entendimento, também permite que um aluno com talento para o 

design gráfico crie um infográfico brilhante, ou que um aluno mais tímido para 

falar em público se destaque em um projeto escrito. Todos têm a chance de 

usar suas fortalezas. 

●​ A flexibilidade no tempo para completar tarefas, que pode ser uma 

acomodação necessária para um aluno com menor velocidade de 

processamento, também beneficia o aluno que é mais reflexivo e precisa de 

mais tempo para aprofundar suas ideias, ou aquele que teve um imprevisto 

pessoal. 

●​ O uso de organizadores gráficos para visualizar relações entre conceitos, 

um suporte valioso para alunos com dificuldades de organização, também 

ajuda todos os alunos a estruturarem seu pensamento e a verem o "quadro 

geral" de um tema. 

A beleza do DUA reside em sua abordagem proativa. Em vez de esperar que um 

aluno encontre uma barreira e então pensar em uma adaptação individualizada e 

reativa (o que pode ser estigmatizante e demorado), o DUA busca antecipar a 



variabilidade e embutir a flexibilidade e os suportes no próprio design da aula e dos 

materiais desde o início. Isso não elimina completamente a necessidade de 

adaptações mais específicas em alguns casos, mas reduz significativamente essa 

necessidade, pois o ambiente já é inerentemente mais acolhedor e acessível. 

Ao adotar o DUA, estamos essencialmente elevando a qualidade do ensino para 

todos. Estamos reconhecendo que não existe um "aluno típico" e que as estratégias 

que tornam o aprendizado acessível e engajador para alunos nas "bordas" da curva 

de variabilidade são, na verdade, boas práticas de ensino que beneficiam quem está 

no "centro" também. O objetivo final do DUA transcende a simples inclusão de 

grupos específicos; ele visa criar um ambiente de aprendizagem onde cada aluno, 

com sua combinação única de talentos, desafios, interesses e experiências, se sinta 

competente, valorizado, engajado e capaz de alcançar seu pleno potencial. É uma 

abordagem que enriquece a experiência educacional de toda a comunidade escolar, 

fomentando uma cultura de respeito, empatia e celebração da diversidade como 

força motriz para a aprendizagem. 

 

Implementando o DUA na Instituição de Ensino: 
Superando Desafios e Cultivando uma Cultura 
Inclusiva. 

DUA além da sala de aula: a necessidade de uma abordagem sistêmica e 
institucional. 

Até agora, exploramos profundamente os princípios e as estratégias do Design 

Universal para a Aprendizagem (DUA) com foco principal na prática do educador em 

sua sala de aula. No entanto, para que o DUA alcance seu pleno potencial e 

transforme verdadeiramente a experiência educacional de todos os alunos, sua 

implementação não pode se restringir a esforços isolados de professores dedicados, 

por mais valiosos que sejam. É imprescindível uma abordagem sistêmica e 

institucional, onde o DUA seja abraçado como uma filosofia norteadora que permeia 



todas as as camadas da organização educacional, desde a liderança e as políticas 

até a cultura escolar e a alocação de recursos. 

Quando o DUA é adotado institucionalmente, ele deixa de ser uma "iniciativa extra" 

e passa a fazer parte do DNA da escola. Isso significa que os princípios de 

flexibilidade, acessibilidade e engajamento são considerados na elaboração do 

Projeto Político Pedagógico (PPP), nos critérios para aquisição de materiais 

didáticos, no design dos espaços físicos e virtuais de aprendizagem, nas políticas 

de avaliação e, crucialmente, nos programas de desenvolvimento profissional para 

toda a equipe. Imagine uma escola onde, ao discutir o novo currículo de ciências, a 

primeira pergunta da equipe não é apenas "o que vamos ensinar?", mas "como 

vamos ensinar e avaliar isso de forma que todos os nossos alunos possam aprender 

e demonstrar seu conhecimento?". Essa é a mentalidade DUA em nível institucional. 

Os benefícios de uma abordagem coordenada são imensos. Para os alunos, 

significa uma experiência mais consistente e coerente à medida que transitam entre 

diferentes disciplinas e professores, pois encontram uma linguagem e uma prática 

inclusiva disseminadas por toda a escola. Para os professores, representa um apoio 

mais robusto, com oportunidades de colaboração, compartilhamento de recursos e 

formação continuada focada no DUA. Para a instituição como um todo, significa 

otimizar recursos (por exemplo, ao adquirir tecnologias e materiais que já sejam 

flexíveis e acessíveis por padrão), fortalecer sua identidade como uma comunidade 

de aprendizagem verdadeiramente inclusiva e, em última análise, melhorar os 

resultados de aprendizagem e o bem-estar de todos os seus membros. 

Uma escola que decide, por exemplo, incluir em seu PPP metas explícitas para a 

implementação gradual do DUA, que estabelece um cronograma para a revisão de 

seus materiais didáticos sob a ótica da acessibilidade, e que investe na criação de 

um "laboratório DUA" com diferentes tecnologias assistivas e recursos flexíveis, está 

sinalizando um compromisso institucional que vai muito além das boas intenções 

individuais. Está construindo as fundações para uma transformação cultural 

duradoura. 

Liderança visionária e colaborativa: o papel dos gestores na promoção 
do DUA. 



A implementação bem-sucedida do Design Universal para a Aprendizagem (DUA) 

em nível institucional depende crucialmente de uma liderança escolar que seja ao 

mesmo tempo visionária e colaborativa. Diretores, coordenadores pedagógicos e 

outros gestores desempenham um papel catalisador, pois são eles que podem criar 

as condições, fornecer o suporte e inspirar a cultura necessária para que o DUA 

floresça e se sustente. 

O papel da liderança na promoção do DUA pode ser desdobrado em várias ações 

estratégicas: 

1.​ Promover uma Visão Compartilhada e Convincente: 
○​ Os líderes precisam articular claramente o "porquê" do DUA, 

conectando-o com a missão da escola, com os valores de equidade e 

inclusão, e com os benefícios concretos para alunos e educadores. 

Não se trata apenas de adotar uma nova sigla, mas de internalizar 

uma filosofia. 

○​ Exemplo prático: Um diretor escolar que inicia o ano letivo com uma 

apresentação inspiradora para toda a equipe, mostrando dados sobre 

a diversidade de aprendizes na própria escola e explicando como o 

DUA pode ajudar a atender melhor a cada um, compartilhando 

histórias de sucesso de outras instituições. 

2.​ Alocar Recursos Estrategicamente: 
○​ A implementação do DUA requer investimento. Os líderes devem 

buscar e alocar recursos para: 

■​ Tempo: Disponibilizar tempo protegido na carga horária dos 

professores para planejamento colaborativo, estudo e 

desenvolvimento de materiais DUA. 

■​ Materiais e Tecnologia: Priorizar a aquisição de materiais 

didáticos flexíveis, tecnologias assistivas e plataformas digitais 

que sejam compatíveis com os princípios do DUA. 

■​ Formação Continuada: Investir em programas de 

desenvolvimento profissional de qualidade e de longa duração 

sobre DUA para toda a equipe. 



○​ Exemplo prático: Uma coordenadora pedagógica que reorganiza o 

calendário de reuniões pedagógicas para incluir "Oficinas de 

Planejamento DUA" mensais e que defende, junto à mantenedora, a 

aquisição de licenças de softwares que oferecem recursos de 

acessibilidade. 

3.​ Fomentar a Colaboração e o Compartilhamento: 
○​ O DUA prospera em ambientes colaborativos. Os líderes devem criar 

espaços e estruturas que incentivem os professores a compartilhar 

suas práticas, a planejar aulas DUA em conjunto (especialmente entre 

diferentes disciplinas), a observar as aulas uns dos outros de forma 

construtiva, e a aprender coletivamente. 

○​ Exemplo prático: Uma escola que estabelece "Grupos de Estudo DUA" 

por série ou área de conhecimento, com encontros regulares 

facilitados por um professor que já tenha mais experiência ou por um 

coordenador. 

4.​ Apoiar a Inovação, a Experimentação e a Tomada de Riscos: 
○​ Implementar o DUA envolve experimentar novas abordagens, o que 

naturalmente implica tentativas, erros e aprendizados. Os líderes 

precisam criar um ambiente seguro onde os professores se sintam 

encorajados a inovar, a testar diferentes estratégias DUA, e a 

compartilhar tanto seus sucessos quanto seus desafios sem medo de 

julgamento. 

○​ Exemplo prático: Um gestor que, ao invés de focar apenas nos 

resultados de avaliações padronizadas, valoriza e reconhece 

publicamente os esforços dos professores em diversificar suas 

práticas e em buscar soluções criativas para atender à variabilidade 

dos alunos. 

5.​ Modelar a Inclusão e os Princípios do DUA: 
○​ A liderança dá o tom. Quando os gestores demonstram em suas 

próprias comunicações, reuniões e interações os valores de respeito à 

diversidade, flexibilidade e altas expectativas para todos, eles 

modelam a cultura que desejam ver florescer na instituição. 

○​ Exemplo prático: Um coordenador que, ao conduzir uma reunião 

pedagógica, oferece as informações em múltiplos formatos (oral, slides 



com design claro, um resumo escrito enviado previamente), permite 

diferentes formas de participação (fala, chat, perguntas escritas), e 

gerencia o tempo de forma a respeitar a todos. 

Uma liderança que abraça o DUA com convicção e que trabalha em parceria com 

sua equipe tem o poder de transformar a escola em um farol de inclusão e 

excelência, onde cada membro da comunidade se sente capacitado a contribuir 

para o sucesso de todos os aprendizes. 

Desenvolvimento profissional contínuo: capacitando educadores para o 
DUA. 

A transição para uma prática pedagógica consistentemente alinhada ao Design 

Universal para a Aprendizagem (DUA) não acontece da noite para o dia, nem se 

consolida apenas com a leitura de um livro ou a participação em um workshop 

isolado. Ela requer um investimento robusto e sustentado em desenvolvimento 

profissional contínuo, que capacite os educadores não apenas a compreenderem os 

conceitos teóricos do DUA, mas, fundamentalmente, a traduzi-los em ações 

concretas e eficazes em suas salas de aula e em toda a instituição. 

Modelos de desenvolvimento profissional que se mostram mais eficazes para a 

internalização e aplicação do DUA geralmente compartilham algumas 

características: 

●​ Aprendizagem Baseada na Prática e na Colaboração: 
○​ Em vez de apenas palestras teóricas, a formação deve envolver os 

educadores em atividades práticas como: 

■​ Análise de Planos de Aula DUA: Examinar exemplos de 

planos de aula que incorporam os três princípios, discutindo 

suas fortalezas e adaptando-os para suas próprias realidades. 

■​ Co-planejamento de Aulas e Unidades: Professores 

trabalhando juntos para desenhar experiências de 

aprendizagem DUA, aproveitando a expertise coletiva. 

■​ Observação de Aulas (com feedback construtivo): Visitar as 

salas de aula de colegas que estão implementando o DUA (ou 



serem observados por eles), seguido de uma conversa reflexiva 

e focada no aprendizado. 

○​ Exemplo prático: Um grupo de professores de matemática do Ensino 

Fundamental se reúne quinzenalmente para planejar 

colaborativamente a próxima unidade temática, pensando 

especificamente em como oferecer múltiplas formas de representação 

para os conceitos matemáticos e múltiplas formas para os alunos 

demonstrarem suas habilidades de resolução de problemas. 

●​ Comunidades de Prática (CoP): 
○​ A criação de grupos de estudo, fóruns de discussão ou comunidades 

de prática online/presenciais onde os educadores podem, de forma 

contínua, aprofundar seu conhecimento sobre o DUA, compartilhar 

estratégias que funcionaram (ou não), discutir desafios, e construir 

soluções coletivamente. 

○​ Exemplo prático: Uma escola estabelece um "Clube do Livro DUA" 

onde os professores leem e discutem juntos artigos e livros sobre o 

tema, ou uma plataforma online onde podem compartilhar recursos, 

planos de aula e vídeos de suas práticas. 

●​ Coaching e Mentoria Individualizada ou em Pequenos Grupos: 
○​ O apoio de um coach pedagógico ou de um mentor com experiência 

em DUA pode ser extremamente valioso, especialmente para 

professores que estão começando a implementar o framework. Esse 

apoio pode envolver co-planejamento, modelagem de estratégias em 

sala, observação com feedback focado, e ajuda na resolução de 

desafios específicos. 

○​ Exemplo prático: Um professor mais experiente na aplicação do DUA 

"adota" um colega mais novo na abordagem, acompanhando-o no 

planejamento de algumas aulas, observando sua prática e oferecendo 

sugestões personalizadas. 

●​ Foco na Reflexão Crítica: 
○​ O desenvolvimento profissional deve estimular os educadores a 

refletirem continuamente sobre suas próprias crenças e práticas 

pedagógicas, a identificarem as barreiras que podem estar 



inadvertidamente criando para alguns alunos, e a visualizarem como 

os princípios do DUA podem ajudá-los a superar essas barreiras. 

○​ Exemplo prático: Utilizar protocolos de reflexão (como diários de 

bordo, ou discussões estruturadas baseadas em "dilemas da prática") 

onde os professores analisam suas experiências com o DUA e 

planejam os próximos passos. 

●​ Abordagem Abrangente e Inclusiva da Formação: 
○​ É fundamental que o desenvolvimento profissional sobre DUA não se 

restrinja aos professores da sala de aula regular. Coordenadores 

pedagógicos, diretores, bibliotecários, profissionais do Atendimento 

Educacional Especializado (AEE), e até mesmo a equipe de apoio e 

administrativa devem ser incluídos, pois todos desempenham um 

papel na criação de um ambiente escolar verdadeiramente inclusivo. 

○​ Exemplo prático: Um workshop sobre os fundamentos do DUA é 

oferecido para toda a equipe da escola, seguido de módulos mais 

específicos para diferentes grupos (por exemplo, um módulo sobre 

DUA e tecnologia para os professores, e um módulo sobre como o 

DUA se reflete nas políticas escolares para a equipe de gestão). 

O objetivo do desenvolvimento profissional em DUA não é transformar todos os 

educadores em especialistas teóricos, mas sim em profissionais reflexivos, 

intencionais e equipados com um repertório de estratégias práticas para tornar a 

aprendizagem acessível e engajadora para cada aluno. É um investimento no 

capital humano da escola que trará dividendos duradouros na forma de uma 

educação mais equitativa e de maior qualidade para todos. 

Construindo uma cultura escolar inclusiva e de altas expectativas para 
todos. 

A implementação bem-sucedida do Design Universal para a Aprendizagem (DUA) 

vai muito além da adoção de novas técnicas ou ferramentas pedagógicas; ela está 

intrinsecamente ligada à construção de uma cultura escolar onde a inclusão não é 

apenas um discurso, mas uma vivência diária, e onde se cultivam altas expectativas 

para o aprendizado e o desenvolvimento de cada aluno, sem exceção. O DUA 



oferece o "como fazer" da inclusão, mas é a cultura da escola que sustenta o 

"porquê" e o "para quem". 

Construir essa cultura é um processo contínuo e multifacetado, que envolve: 

1.​ Linguagem e Comunicação Inclusivas: 
○​ As palavras que usamos moldam nossa realidade e nossas 

percepções. É fundamental adotar uma linguagem que valorize a 

diversidade, evite rótulos e estereótipos, e foque nas potencialidades 

dos alunos, em vez de em seus supostos déficits. 

○​ Exemplo prático: Em vez de dizer "alunos com dificuldades", usar 

"alunos que enfrentam barreiras na aprendizagem de X e que se 

beneficiam de Y". Incentivar o uso da "pessoa em primeiro lugar" (ex: 

"aluno com autismo" em vez de "o autista"). Comunicar as informações 

da escola (boletins, site, comunicados) de forma clara, acessível e em 

múltiplos formatos. 

2.​ Celebração e Valorização da Diversidade: 
○​ A diversidade (cultural, linguística, de habilidades, de interesses, etc.) 

deve ser vista e celebrada como uma riqueza que potencializa o 

aprendizado de todos, e não como um problema a ser gerenciado. 

○​ Exemplo prático: Incorporar no currículo e nas atividades escolares as 

contribuições de diferentes culturas, promover eventos que celebrem a 

diversidade da comunidade escolar (feiras culturais, apresentações 

artísticas diversas), e garantir que os materiais didáticos reflitam uma 

variedade de perspectivas e identidades. 

3.​ Políticas Escolares Alinhadas ao DUA e à Inclusão: 
○​ As políticas formais da escola (regimento, sistema de avaliação, 

critérios de agrupamento de alunos, políticas de aquisição de recursos, 

etc.) precisam ser revisadas e alinhadas com os princípios do DUA e 

da educação inclusiva. 

○​ Exemplo prático: Uma escola que revisa sua política de avaliação para 

valorizar mais o processo formativo e permitir múltiplas formas de 

demonstração do aprendizado na avaliação somativa, ou que adota 



uma política de "compra acessível", priorizando materiais e tecnologias 

que já venham com recursos de acessibilidade embutidos. 

4.​ Altas Expectativas para Todos os Alunos: 
○​ Uma cultura inclusiva é também uma cultura de altas expectativas. 

Acreditar que todos os alunos podem aprender e se desenvolver em 

alto nível, desde que lhes sejam oferecidas as oportunidades, os 

suportes e os desafios adequados, é fundamental. Baixas expectativas 

podem se tornar profecias autorrealizáveis. 

○​ Exemplo prático: Os professores, ao planejar suas aulas com DUA, 

pensam em como desafiar e estender o aprendizado de todos os 

alunos, incluindo aqueles com deficiência ou com altas habilidades, 

em vez de apenas "simplificar" o currículo para alguns. 

5.​ Envolvimento Ativo das Famílias e da Comunidade: 
○​ As famílias são parceiras essenciais no processo educacional. 

Comunicar de forma clara o que é o DUA e como ele beneficia seus 

filhos, ouvir suas perspectivas e preocupações, e envolvê-las nas 

atividades da escola pode fortalecer significativamente a cultura de 

inclusão. A comunidade local também pode ser uma fonte rica de 

recursos e parcerias. 

○​ Exemplo prático: A escola organiza reuniões ou workshops para as 

famílias explicando os princípios do DUA e como eles podem apoiar o 

aprendizado de seus filhos em casa. Também pode convidar membros 

da comunidade com diferentes profissões ou talentos para 

compartilhar suas experiências com os alunos, mostrando a 

diversidade de caminhos e possibilidades. 

6.​ Ambiente Físico e Social Acolhedor e Seguro: 
○​ A cultura se reflete no ambiente. Espaços físicos acessíveis, bem 

organizados e que promovem a interação positiva, juntamente com um 

clima social onde todos se sentem respeitados, seguros para serem 

quem são e para arriscarem no aprendizado, são cruciais. 

○​ Exemplo prático: A escola investe em rampas de acesso, banheiros 

adaptados, sinalização clara e visual, mas também promove 

ativamente programas de combate ao bullying e de desenvolvimento 

de habilidades socioemocionais. 



Cultivar uma cultura escolar inclusiva e de altas expectativas é um trabalho de longo 

prazo, que exige o comprometimento de todos os membros da comunidade escolar. 

O DUA oferece o mapa do caminho, mas é a dedicação diária em construir relações 

de confiança, em valorizar cada indivíduo e em acreditar no potencial de todos que 

transforma a escola em um lugar onde cada aluno pode, de fato, florescer. 

Superando resistências e desafios comuns na implementação 
institucional do DUA. 

A jornada para implementar o Design Universal para a Aprendizagem (DUA) em 

toda uma instituição de ensino, embora imensamente recompensadora, raramente é 

um caminho linear ou livre de obstáculos. É natural que surjam resistências e 

desafios, sejam eles de natureza prática, cultural ou conceitual. Identificar esses 

percalços comuns e pensar proativamente em estratégias para superá-los é crucial 

para o sucesso e a sustentabilidade da iniciativa. 

Alguns dos desafios e resistências mais frequentes incluem: 

1.​ Resistência à Mudança e Apego a Práticas Tradicionais: 
○​ Desafio: Muitos educadores estão acostumados a métodos de ensino 

e avaliação que praticam há anos. A ideia de mudar pode gerar 

desconforto, insegurança ou a percepção de que suas práticas 

anteriores estão sendo desvalorizadas. 

○​ Estratégias para Superar: 

■​ Comunicação Empática e Focada nos Benefícios: Explicar o 

DUA não como uma crítica ao passado, mas como uma 

evolução que pode tornar o trabalho do professor mais eficaz e 

gratificante, e o aprendizado dos alunos mais significativo. 

■​ Começar Pequeno e Gradualmente: Incentivar a 

experimentação com pequenas mudanças, em vez de uma 

transformação radical da noite para o dia. Celebrar os 

"pequenos ganhos". 

■​ Envolvimento e Co-criação: Incluir os professores no 

processo de discussão e planejamento da implementação do 

DUA, para que se sintam coautores da mudança. 



2.​ Percepção de Falta de Tempo: 
○​ Desafio: O planejamento de aulas com DUA, especialmente no início, 

pode parecer mais demorado, pois exige reflexão sobre múltiplas 

opções e a criação de materiais flexíveis. Os professores já se sentem 

sobrecarregados. 

○​ Estratégias para Superar: 

■​ Otimização do Tempo de Planejamento: Oferecer tempo 

protegido para planejamento colaborativo, onde os professores 

podem dividir tarefas e compartilhar recursos. 

■​ Foco na Eficiência a Longo Prazo: Argumentar que, embora o 

planejamento inicial possa demandar mais, o DUA pode reduzir 

o tempo gasto posteriormente com adaptações individualizadas 

e remediação. 

■​ Disponibilização de Recursos e Modelos: Criar um banco de 

planos de aula DUA, materiais adaptáveis e templates que 

possam ser utilizados e modificados pelos professores. 

3.​ Recursos Limitados (Financeiros, Materiais, Tecnológicos): 
○​ Desafio: A implementação de algumas estratégias DUA pode parecer 

depender de tecnologias caras ou de materiais específicos que a 

escola não possui. 

○​ Estratégias para Superar: 

■​ Foco nos Princípios, Não nas Ferramentas: Enfatizar que o 

DUA é uma mentalidade e um conjunto de princípios que 

podem ser aplicados com recursos simples e de baixa 

tecnologia. Muitas estratégias DUA não custam nada (ex: 

oferecer escolhas, variar os métodos de agrupamento, usar 

linguagem clara). 

■​ Busca Criativa por Recursos: Explorar Recursos 

Educacionais Abertos (REA), softwares gratuitos e de código 

aberto, parcerias com a comunidade, ou projetos de "faça você 

mesmo" para criar materiais. 

■​ Priorização nos Orçamentos: Quando houver recursos, 

priorizar a aquisição de ferramentas e materiais que sejam 

inerentemente flexíveis e acessíveis. 



4.​ Pressão por Resultados em Avaliações Externas Padronizadas: 
○​ Desafio: Os professores podem sentir que precisam focar em preparar 

os alunos para testes padronizados, que geralmente não são 

desenhados com os princípios do DUA em mente, deixando pouco 

espaço para abordagens mais flexíveis. 

○​ Estratégias para Superar: 

■​ Argumentar que o DUA Melhora a Aprendizagem Profunda: 
Um ensino que promove a compreensão conceitual, o 

pensamento crítico e o engajamento (pilares do DUA) tende a 

levar a melhores resultados em qualquer tipo de avaliação, 

inclusive nas padronizadas. 

■​ Ensino de Estratégias de Teste com DUA: Aplicar os 

princípios do DUA ao ensinar os alunos a lidarem com os 

formatos dos testes padronizados (ex: diferentes formas de 

revisar o conteúdo, estratégias para gerenciar o tempo e a 

ansiedade). 

■​ Advocacy por Avaliações Mais Inclusivas: Trabalhar em 

níveis mais amplos (distrital, estadual) para defender a criação 

de sistemas de avaliação externa que sejam mais alinhados aos 

princípios da inclusão e do DUA. 

5.​ Ceticismo ou Falta de Compreensão sobre o DUA: 
○​ Desafio: Alguns educadores podem ver o DUA como apenas "mais 

uma moda pedagógica" ou podem não compreender completamente 

seus fundamentos e benefícios práticos. 

○​ Estratégias para Superar: 

■​ Formação Continuada de Qualidade: Oferecer 

desenvolvimento profissional que seja prático, relevante e que 

demonstre o impacto positivo do DUA. 

■​ Compartilhamento de Evidências e Histórias de Sucesso: 
Divulgar pesquisas que embasam o DUA e, mais importante, 

compartilhar exemplos concretos de como sua aplicação está 

beneficiando os alunos na própria escola ou em escolas 

semelhantes. 



■​ Criação de "Campeões" do DUA: Identificar e apoiar 

professores que já estão aplicando o DUA com sucesso para 

que possam atuar como mentores e multiplicadores. 

Superar esses desafios requer uma liderança forte e sensível, uma comunicação 

transparente, um investimento em desenvolvimento profissional e, acima de tudo, 

uma cultura de colaboração e de crença no potencial de todos os alunos e 

educadores. A implementação do DUA é uma maratona, não uma corrida de curta 

distância, e cada obstáculo superado fortalece o compromisso da instituição com 

uma educação verdadeiramente para todos. 

Monitorando o progresso e sustentando a implementação do DUA a 
longo prazo. 

A implementação do Design Universal para a Aprendizagem (DUA) em uma 

instituição de ensino não é um projeto com um ponto final definido, mas sim um 

processo dinâmico e contínuo de desenvolvimento e aprimoramento. Para que o 

DUA se enraíze verdadeiramente na cultura escolar e continue a florescer a longo 

prazo, é essencial estabelecer mecanismos para monitorar o progresso, avaliar o 

impacto das iniciativas e garantir a sustentabilidade das práticas inclusivas. 

Estratégias para Monitorar o Progresso e a Eficácia: 

1.​ Coleta de Dados Qualitativos e Quantitativos: 
○​ Observação de Aulas: Realizar observações pedagógicas (não 

punitivas, mas formativas) com foco em identificar a aplicação dos 

princípios do DUA em sala de aula. 

○​ Análise de Planos de Aula: Coletar e analisar amostras de planos de 

aula para verificar como os educadores estão incorporando estratégias 

DUA. 

○​ Feedback de Alunos: Aplicar questionários, realizar grupos focais ou 

entrevistas com os alunos para entender suas percepções sobre as 

aulas, o quão engajados se sentem, e se as opções oferecidas estão 

sendo úteis. 



○​ Feedback de Professores: Criar canais para que os professores 

compartilhem suas experiências, os desafios que enfrentam e as 

estratégias que estão funcionando bem. 

○​ Análise de Indicadores de Aprendizagem e Engajamento: 
Observar dados como taxas de participação, conclusão de tarefas, 

resultados em avaliações formativas e somativas (lembrando de 

analisá-los criticamente sob a ótica do DUA), e até mesmo indicadores 

de clima escolar e bem-estar dos alunos. 

○​ Exemplo prático: Uma escola decide aplicar um questionário semestral 

anônimo aos alunos sobre suas experiências de aprendizagem, com 

perguntas específicas sobre a clareza das explicações, as opções 

para realizar tarefas e o nível de interesse nas aulas. Os resultados 

são discutidos pela equipe pedagógica. 

2.​ Reuniões Periódicas de Avaliação e Planejamento Estratégico: 
○​ É fundamental que a equipe gestora e os representantes dos 

professores se reúnam regularmente (bimestralmente, 

semestralmente) para analisar os dados coletados, discutir os avanços 

na implementação do DUA, identificar os pontos que precisam de mais 

atenção e definir metas e estratégias para o próximo período. 

○​ Exemplo prático: O conselho de classe/ano, além de discutir o 

desempenho individual dos alunos, reserva um tempo para analisar 

como as práticas DUA estão impactando o aprendizado da turma 

como um todo e quais suportes os professores podem precisar. 

Estratégias para Garantir a Sustentabilidade das Práticas DUA: 

1.​ Incorporar o DUA na Cultura e nas Estruturas da Escola: 
○​ O DUA precisa transcender iniciativas isoladas e se tornar parte do 

"jeito de ser e fazer" da instituição. Isso envolve: 

■​ Revisitar e alinhar continuamente o Projeto Político Pedagógico 

(PPP) com os princípios do DUA. 

■​ Integrar o DUA nos processos de acolhimento e formação de 

novos membros da equipe. 



■​ Estabelecer protocolos e diretrizes institucionais que incentivem 

ou exijam a aplicação do DUA (ex: critérios DUA para aquisição 

de novos materiais didáticos). 

○​ Exemplo prático: Uma escola cria um "Guia de Boas Práticas DUA da 

Escola", desenvolvido colaborativamente pela equipe, que serve como 

referência para todos os educadores. 

2.​ Desenvolvimento Profissional Contínuo e Atualizado: 
○​ A formação em DUA não pode ser um evento único. É preciso oferecer 

oportunidades contínuas de aprendizado, incluindo a atualização sobre 

novas pesquisas, ferramentas tecnológicas e estratégias emergentes. 

○​ Exemplo prático: A escola reserva uma porcentagem do orçamento 

anual para desenvolvimento profissional especificamente focado em 

DUA e tecnologias inclusivas, e incentiva a participação dos 

professores em congressos ou cursos externos. 

3.​ Criação e Manutenção de Comunidades de Prática e Lideranças 
Internas: 

○​ Identificar e apoiar "professores referência" ou "multiplicadores DUA" 

dentro da escola, que possam mentorar colegas, facilitar grupos de 

estudo e manter a chama do DUA acesa. 

○​ Fortalecer as comunidades de prática onde os educadores colaboram, 

compartilham e aprendem juntos continuamente. 

○​ Exemplo prático: Uma escola estabelece um "Comitê DUA" composto 

por professores de diferentes áreas, gestores, e talvez até 

representantes de alunos e famílias. Este comitê se reúne 

regularmente para discutir o progresso, propor novas ações, organizar 

eventos de formação e disseminar boas práticas. 

4.​ Celebração dos Sucessos e Aprendizagem com os Desafios: 
○​ Reconhecer e celebrar os avanços, por menores que sejam, é 

fundamental para manter a motivação da equipe. Da mesma forma, 

encarar os desafios e os "erros" não como fracassos, mas como 

oportunidades de aprendizado e ajuste, é crucial para a resiliência do 

processo. 

○​ Exemplo prático: A escola organiza um "Seminário Anual de Práticas 

Inclusivas" onde os professores podem apresentar os projetos DUA 



que desenvolveram e os resultados que alcançaram, compartilhando 

seus aprendizados. 

A implementação do Design Universal para a Aprendizagem é uma jornada de 

transformação cultural e pedagógica. Ao monitorar o progresso com cuidado, refletir 

criticamente sobre as práticas, e cultivar estruturas de apoio e desenvolvimento 

contínuo, as instituições de ensino podem não apenas iniciar essa jornada, mas 

sustentá-la a longo prazo, construindo um legado de educação verdadeiramente 

inclusiva, equitativa e de alta qualidade para todas as gerações de aprendizes. O 

DUA não é um destino final, mas um caminho contínuo em direção a uma educação 

que capacita cada indivíduo a alcançar seu pleno potencial. 
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