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Primérdios da assisténcia: solugdes intuitivas e a necessidade humana

de superacgao

A historia das Tecnologias Assistivas (TA) €, em sua esséncia, a histéria da prépria
engenhosidade humana e da busca incessante por superar limitagdes e promover a
participagcédo. Se olharmos para os primérdios da civilizagado, encontraremos
inumeros exemplos de adaptacdes e ferramentas rudimentares que, embora néo
fossem rotuladas como "tecnologia assistiva", cumpriam exatamente essa fungao:
auxiliar individuos a realizar tarefas que, de outra forma, seriam impossiveis ou
extremamente dificeis. Pense, por exemplo, nas primeiras bengalas ou cajados
utilizados por pessoas com dificuldades de locomogao ou cegueira. Um simples
galho de arvore, devidamente adaptado, transformava-se em um instrumento vital
para a exploragao do ambiente, oferecendo apoio e seguranca. Nao havia ali um
estudo cientifico formal, nem um processo de design como conhecemos hoje, mas
sim uma resposta intuitiva e pratica a uma necessidade premente. Imagine um
anciao em uma tribo nbmade, cuja visdo ja ndo era mais tdo agugada; um cajado
longo permitia-lhe sondar o terreno a frente, identificar obstaculos e manter o passo

com o grupo, garantindo sua sobrevivéncia e participacdo na comunidade.
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Na Antiguidade, encontramos registros de proteses rudimentares. Por exemplo, uma
prétese de dedo do pé feita de madeira e couro, datada de cerca de 950-710 a.C.,
foi encontrada em uma mumia egipcia. Embora simples, essa pe¢a demonstra uma
compreensao da necessidade de restaurar ndo apenas a fungédo, mas também a
forma do corpo, facilitando o uso de sandalias, calgado comum da época, e, por
conseguinte, a mobilidade. Considere o impacto que um artefato como esse teria na
vida de um individuo que, sem ele, poderia ter dificuldades significativas para
caminhar em terrenos arenosos ou irregulares. Da mesma forma, ha evidéncias do
uso de "tubos auditivos" — precursores dos aparelhos auditivos — feitos de chifres de
animais ou conchas, utilizados para ampliar o som e direciona-lo ao canal auditivo.
Para um lider tribal com perda auditiva, por exemplo, um dispositivo assim poderia
significar a diferenga entre ouvir os alertas de perigo de seus guerreiros ou

permanecer vulneravel.

Durante a Idade Média, embora o progresso cientifico formal tenha sido mais lento
em algumas areas, a necessidade de solugdes assistivas persistiu. As primeiras
lentes corretivas para presbiopia, os chamados "6culos de rebite", surgiram na lItalia
por volta do final do século Xlll. Imagine um monge copista em um mosteiro,
dedicando horas a fio a transcricdo de manuscritos valiosos. Com o0 avancgar da
idade e o surgimento da vista cansada, sua capacidade de realizar esse trabalho
minucioso ficaria comprometida. A invengao de lentes convexas montadas em
armacdes simples, que podiam ser equilibradas sobre o nariz ou seguradas a mao,
representou uma revolugao silenciosa, permitindo que o conhecimento continuasse
a ser preservado e disseminado por aqueles cujos olhos ja ndo possuiam o vigor da
juventude. Nao se tratava apenas de conforto, mas da continuidade de um trabalho
essencial para a cultura e a religido da época. Essas primeiras solu¢des, nascidas
da observacao, da experimentacdo e da pura necessidade, pavimentaram o
caminho para os desenvolvimentos mais sofisticados que viriam nos séculos
seguintes, demonstrando que a busca por auxiliar e incluir € uma constante na

trajetoria humana.

O despertar da consciéncia e os primeiros dispositivos formais (Séculos
XVII-XIX)



Os séculos XVII a XIX marcaram um periodo de transformacgdes significativas no
pensamento ocidental, com o lluminismo e a Revolugao Cientifica fomentando uma
nova abordagem em relagéo ao conhecimento, a razao e aos direitos humanos.
Essa efervescéncia intelectual e social gradualmente comecou a influenciar a
percepgao sobre as pessoas com deficiéncia e a necessidade de desenvolver
meétodos e ferramentas mais sistematizados para sua educagéao e integragao. Foi
nesse contexto que surgiram figuras pioneiras e dispositivos que podem ser
considerados marcos na histéria formal das Tecnologias Assistivas, especialmente

no campo da educacao.

Um nome de destaque € o de Valentin Haly, que, na Franga do final do século XVIII,
inspirado ao ver pessoas cegas tentando ler cartazes na rua, fundou em 1785 o
"Institut National des Jeunes Aveugles" (Instituto Nacional para Jovens Cegos) em
Paris, a primeira escola do mundo dedicada a educagao de cegos. Hauy
desenvolveu um sistema de leitura tatil com letras em relevo, impressas em papel
grosso. Imagine a dificuldade: as letras eram baseadas no alfabeto comum, o que
tornava os livros volumosos e a leitura lenta. No entanto, para ilustrar o impacto,
considere um jovem cego daquela época, cuja unica perspectiva talvez fosse a
mendicancia ou a total dependéncia. De repente, ele tinha acesso a um método,
ainda que imperfeito, para decifrar palavras, para aprender. Foi um salto conceitual
gigantesco, demonstrando que a cegueira nao era sindnimo de incapacidade

intelectual.

Dentro desse mesmo instituto, algumas décadas mais tarde, um jovem estudante
chamado Louis Braille, que havia perdido a visdo na infancia, considerou o sistema
de Hally pouco pratico. Inspirado por um sistema de comunicag¢ao noturna para
soldados criado por Charles Barbier de la Serre, que usava pontos em relevo, Braille
desenvolveu, por volta de 1824, o sistema de escrita e leitura tatil que leva seu
nome. O sistema Braille, com sua célula de seis pontos, era muito mais eficiente,
permitindo uma leitura mais rapida e a possibilidade de escrita. Pense na diferenca:
em vez de decifrar grandes letras em relevo, os dedos podiam deslizar sobre
combinagdes de pontos compactas e légicas. Essa invengao nao foi apenas uma
melhoria técnica; foi uma ferramenta de libertacéo intelectual para pessoas cegas,

permitindo-lhes acesso a educacéo, a cultura e a comunicagao escrita de forma



autdbnoma e eficaz. Um livro em Braille podia ser transportado e lido com muito mais

facilidade do que os pesados tomos de Hauy.

Paralelamente, no campo da educacéo de surdos, figuras como o monge beneditino
espanhol Pedro Ponce de Ledn, ja no século XVI, haviam demonstrado que
pessoas surdas podiam ser ensinadas a falar, ler e escrever. Suas metodologias,
embora ndo amplamente disseminadas na época, langaram sementes. Nos séculos
seguintes, outros educadores, como Charles-Michel de I'Epée na Franca,
desenvolveram métodos de comunicagao utilizando sinais manuais, fundando a
primeira escola publica para surdos em 1760. Embora a lingua de sinais nao seja
uma "tecnologia" no sentido de um dispositivo, a sistematizagéo e o ensino dela
representaram uma abordagem assistiva fundamental para a comunicacéo e a
educacao. Imagine a frustragdo de uma crianga surda incapaz de comunicar suas
necessidades e pensamentos de forma complexa. A introdu¢do a uma linguagem

visual estruturada abria um canal vital de expresséao e aprendizado.

No que tange a mobilidade, embora as cadeiras de rodas existissem de formas
variadas ha séculos (ha registros de cadeiras com rodas na China antiga e na
Europa medieval), foi no século XIX que comegaram a surgir modelos mais
elaborados e personalizados, afastando-se da ideia de serem meramente "méveis"
para se tornarem extensdes mais funcionais do corpo. Considere, por exemplo, as
cadeiras de rodas de vime, mais leves, ou as primeiras tentativas de cadeiras
autopropelidas, que davam ao usuario um grau maior de independéncia,
contrastando com as pesadas e muitas vezes desconfortaveis "cadeiras de
invalidos" de periodos anteriores. Cada inovagao, seja uma roda maior para melhor
tracdo ou um assento mais ergondmico, representava um ganho na qualidade de
vida e na capacidade de interagao social e, eventualmente, educacional. Esses
avangos, impulsionados por uma crescente consciéncia social e por inventores
dedicados, foram cruciais para estabelecer as bases das modernas Tecnologias

Assistivas.

Guerras Mundiais como catalisadoras de avangos em préteses e orteses

Os conflitos armados de grande escala, por sua natureza tragica, frequentemente

impulsionam avancgos tecnoldgicos em diversas areas, e as duas Guerras Mundiais



do século XX nao foram excec¢ao, especialmente no que diz respeito ao
desenvolvimento de proteses e orteses. A imensa quantidade de soldados que
retornavam do front com amputagdes ou lesdes incapacitantes gerou uma demanda
sem precedentes por dispositivos que pudessem restaurar, ainda que parcialmente,
a funcao e a aparéncia dos membros perdidos ou afetados. Esse cenario de
urgéncia social e médica acelerou pesquisas e inovagdes que teriam um impacto

duradouro no campo da tecnologia assistiva.

Antes da Primeira Guerra Mundial (1914-1918), as proteses eram, em geral,
relativamente rudimentares, muitas vezes feitas de madeira pesada e couro, com
funcionalidade limitada. Eram mais dispositivos cosméticos ou de apoio passivo do
que ferramentas ativas para a reintegragéo. Imagine um veterano da Guerra Civil
Americana, por exemplo, com uma perna de pau que pouco mais fazia do que
permitir um apoio precario. Com a carnificina da Primeira Guerra Mundial, a escala
do problema mudou drasticamente. Milhares de jovens retornavam precisando de
membros artificiais. Governos e instituicbes de pesquisa, especialmente em paises
como Alemanha, Reino Unido e Estados Unidos, investiram significativamente no
desenvolvimento de proteses mais leves, duraveis e funcionais. Materiais como o
duraluminio, uma liga de aluminio leve e resistente usada na industria aeronautica,
comegaram a ser empregados na fabricagcédo de proéteses, substituindo a madeira
pesada. Para ilustrar, pense na diferenga para um amputado de perna ao trocar uma
prétese de madeira macica por uma feita de metal leve, que exigia menos esforgo

para mover e permitia um caminhar mais natural.

Além dos materiais, houve um foco maior na biomecanica e na criagao de
articulagdes artificiais mais eficientes para joelhos, cotovelos e maos. Surgiram as
primeiras maos mecanicas capazes de movimentos de preensao, ainda que
controladas por cabos e tirantes acionados por movimentos do ombro ou do tronco
do usuario. Considere um soldado que perdeu uma mao na guerra. Antes, sua
capacidade de realizar tarefas bimanuais estaria severamente comprometida. Com
uma protese de gancho funcional, mesmo que néao restaurasse a sensibilidade ou a
destreza fina, ele poderia voltar a segurar ferramentas, alimentar-se de forma

independente ou participar de certas atividades laborais. Esse periodo também viu a



profissionalizacdo da ortopedia e da reabilitagdo, com equipes multidisciplinares

trabalhando juntas para adaptar as proteses aos pacientes e treina-los em seu uso.

A Segunda Guerra Mundial (1939-1945) intensificou ainda mais essa corrida por
inovacao. Novas técnicas cirurgicas, como a cineplastia (que permitia conectar
musculos do coto a partes méveis da protese para um controle mais direto), foram
exploradas, embora com sucesso limitado e nem sempre adotadas em larga escala.
A disponibilidade de novos plasticos e resinas sintéticas, desenvolvidos durante o
esforgo de guerra, também ofereceu alternativas aos metais e ao couro, permitindo
a fabricacao de encaixes protéticos mais confortaveis e personalizados. O foco na
reabilitagdo vocacional tornou-se ainda mais premente, pois era crucial reintegrar os
veteranos a forga de trabalho e a sociedade. Programas governamentais foram
estabelecidos para fornecer ndo apenas as proteses, mas também o treinamento

necessario para que os individuos pudessem levar vidas produtivas.

Esse conhecimento acumulado no desenvolvimento de préteses e érteses para
veteranos de guerra transbordou, gradualmente, para a populagéo civil,
beneficiando pessoas com deficiéncias congénitas, vitimas de acidentes ou
doengas. Embora o contexto inicial fosse a reabilitagao de adultos, os principios de
design, os novos materiais e as técnicas de adaptagdo comegaram a influenciar o
desenvolvimento de dispositivos para criangas e jovens, inclusive no ambito
educacional. Uma crianga com uma deficiéncia fisica que recebesse uma ortese
mais leve e funcional, por exemplo, teria mais facilidade para se movimentar pela
escola, manusear materiais didaticos e participar de atividades com seus colegas.
Assim, as tragédias das guerras, paradoxalmente, semearam avangos que, décadas
mais tarde, seriam fundamentais para a construcdo de um campo mais robusto de

Tecnologias Assistivas para todos.

A era da eletrénica e o surgimento das "Ajudas Técnicas" (P6s Segunda
Guerra - Década de 1970)

O periodo que se seguiu a Segunda Guerra Mundial até a década de 1970 foi
marcado por uma efervescéncia tecnoldgica sem precedentes, impulsionada
principalmente pelos avangos no campo da eletrénica. A invengao do transistor em

1947 nos Laboratorios Bell e, posteriormente, o desenvolvimento dos circuitos



integrados (microchips) na década de 1960, revolucionaram nao apenas a industria
de computadores e comunicacgdes, mas também abriram um leque de possibilidades
para a criagao de dispositivos de assisténcia mais sofisticados e compactos. Foi
nesse periodo que o conceito de "Ajudas Técnicas" (termo que precedeu
"Tecnologia Assistiva" em muitas regides) comegou a se consolidar, referindo-se a

dispositivos projetados especificamente para compensar limitagdes funcionais.

A miniaturizacao proporcionada pelos transistores e microchips permitiu que
equipamentos que antes ocupavam salas inteiras fossem reduzidos a tamanhos
portateis ou, pelo menos, mais gerenciaveis. Isso teve um impacto direto no
desenvolvimento de aparelhos auditivos, por exemplo. Antes dependentes de
volumosas baterias e componentes, os aparelhos auditivos tornaram-se menores,
mais discretos e eficientes. Imagine um estudante com perda auditiva na década de
1950, talvez utilizando um aparelho com uma unidade que precisava ser carregada
em um bolso ou presa a roupa, com fios conectados ao ouvido. Ja na década de
1970, com os avangos da microeletrdnica, esse mesmo estudante poderia ter
acesso a um aparelho retroauricular (atras da orelha) ou mesmo intra-auricular,
muito mais discreto e confortavel, facilitando sua interagdo em sala de aula e a

compreensao das explicacdes do professor.

Para pessoas com deficiéncia visual, a eletronica trouxe inovagdes significativas.
Um exemplo notavel é a Optacon (Optical to Tactile Converter), desenvolvida no
final da década de 1960 e inicio dos anos 1970 por pesquisadores da Universidade
de Stanford, incluindo o professor John Linvill, cuja filha era cega. A Optacon era um
dispositivo que permitia que pessoas cegas lessem material impresso comum.
Consistia em uma pequena camera que o usuario deslizava sobre o texto e um
conjunto de pinos vibratérios que reproduziam a forma das letras sob o dedo do
leitor. Para ilustrar sua importancia: antes da Optacon, o acesso a material impresso
para uma pessoa cega estava largamente restrito a publicagées em Braille, que
eram limitadas em numero e variedade. Com a Optacon, teoricamente, qualquer
livro, jornal ou documento poderia ser lido. Embora exigisse treinamento
consideravel e fosse um equipamento caro, representou um avanco monumental na

autonomia e no acesso a informagéo. Considere um universitario cego utilizando



uma Optacon para ler os mesmos livros didaticos que seus colegas videntes, sem

depender exclusivamente de leitores voluntarios ou de edi¢gdes em Braille.

No campo da comunicacgao para individuos com deficiéncias motoras severas e
incapacidade de fala, os primeiros dispositivos eletronicos de comunicagao
comegaram a surgir. Eram sistemas baseados em seletores ou teclados adaptados
qgue, conectados a uma pequena impressora ou visor, permitiam que o usuario
construisse mensagens. Imagine a situagdo de uma pessoa com paralisia cerebral
com grande dificuldade de expressao oral. Antes desses dispositivos, sua
comunicagao dependia de métodos muito basicos, como piscar de olhos para "sim"
ou "ndo", ou apontar para letras em uma prancha. Um sistema eletrénico, mesmo
que simples, como um "comunicador de varredura" onde luzes passavam por letras
€ 0 usuario acionava um interruptor para selecionar a desejada, abria um novo

horizonte para a expressao de pensamentos, necessidades e sentimentos.

Além disso, a tecnologia de gravagdo em fita magnética, popularizada nesse
periodo, deu origem aos "livros falados". Embora a ideia de gravar leituras n&o fosse
nova, a disponibilidade de gravadores e fitas cassete tornou essa midia muito mais
acessivel. Para estudantes com dislexia, baixa visdo ou outras dificuldades que
impediam a leitura convencional, o livro falado era uma ferramenta educacional

poderosa, permitindo o acesso ao conteudo curricular e a literatura.

Foi também nesse periodo que comegaram a surgir os primeiros protétipos de
cadeiras de rodas motorizadas mais compactas e controlaveis, oferecendo maior
independéncia de mobilidade. A aplicagdo da eletrbnica no controle desses
dispositivos permitia ajustes mais finos de velocidade e direcdo. Esse conjunto de
inovagdes, impulsionado pela eletrbnica, comegou a mudar a paisagem das "Ajudas
Técnicas", tornando-as mais potentes, personalizaveis e, crucialmente, abrindo

caminho para a revolugéo digital que se seguiria.

O movimento pelos direitos das pessoas com deficiéncia e a mudanga
de paradigma (Décadas de 1960-1980)

Paralelamente aos avangos tecnolégicos, as décadas de 1960 a 1980 foram palco

de um fervoroso e transformador movimento social: a luta pelos direitos civis das



pessoas com deficiéncia. Esse movimento, que ganhou forca em diversos paises,
especialmente nos Estados Unidos e na Europa, foi fundamental para uma
mudanca radical de paradigma na forma como a sociedade e, consequentemente,
as politicas publicas encaravam a deficiéncia. A énfase deslocou-se de um modelo
puramente médico e assistencialista, que via a pessoa com deficiéncia como um
paciente a ser "consertado" ou cuidado, para um modelo social e de direitos, que
reconhecia as pessoas com deficiéncia como cidadaos plenos, com direito a
autodeterminacao, participagao e igualdade de oportunidades. Essa mudanca de
perspectiva teve um impacto profundo no desenvolvimento e na aplicagao das

Tecnologias Assistivas.

Antes desse movimento, as "ajudas técnicas" eram frequentemente vistas sob a
otica da reabilitagao fisica, com o objetivo principal de aproximar o individuo de um
padrao de "normalidade". As decisdes sobre quais dispositivos usar e como usa-los
eram geralmente tomadas por profissionais, com pouca participagado do proprio
usuario. O movimento pelos direitos das pessoas com deficiéncia, no entanto,
trouxe a tona o lema "Nada Sobre N6s Sem No&s". Isso significava que as proprias
pessoas com deficiéncia deveriam estar no centro das decisdes que afetavam suas
vidas, incluindo a escolha e o uso de tecnologias. Para ilustrar, imagine um jovem
com distrofia muscular que antes simplesmente recebia uma cadeira de rodas
padrdo. Sob a nova perspectiva, ele participaria ativamente da escolha do modelo,
considerando suas necessidades especificas de postura, mobilidade e até mesmo
suas preferéncias estéticas, vendo a cadeira ndo como um simbolo de sua
limitacdo, mas como uma ferramenta de empoderamento que |he permitiria

frequentar a escola, sair com amigos e ter uma vida mais independente.

Essa luta por direitos resultou em legislagdes importantes em varios paises. Nos
Estados Unidos, por exemplo, a Rehabilitation Act de 1973, especialmente sua
Secao 504, proibiu a discriminagdo com base na deficiéncia em programas e
atividades que recebiam financiamento federal. Isso teve um impacto direto nas
escolas e universidades, que precisaram comegar a pensar em como tornar seus
ambientes e curriculos acessiveis. Considere o que isso significou para um
estudante surdo: antes, ele poderia ser simplesmente excluido de uma

universidade. Com a nova legislacao, a instituigdo teria que considerar a provisédo de



intérpretes de lingua de sinais ou tecnologias como sistemas de FM (que
transmitem a voz do professor diretamente para o aparelho auditivo do aluno), n&o

como um favor, mas como um direito.

A Tecnologia Assistiva, nesse novo contexto, deixou de ser vista apenas como um
compensador de déficits e passou a ser encarada como uma ferramenta essencial
para garantir a igualdade de acesso e a participagao plena. O foco mudou da "cura"
da deficiéncia para a remocao de barreiras ambientais e sociais. Se um aluno nao
conseguia subir escadas para chegar a biblioteca, a solugdo nao era apenas
fortalecer suas pernas, mas instalar rampas ou elevadores (acessibilidade
arquiteténica) e, se necessario, fornecer dispositivos que o auxiliassem em sua
mobilidade pessoal. Se um aluno ndo conseguia ler o texto impresso, a solugdo nao
era apenas tentar melhorar sua visao residual a todo custo, mas fornecer lupas

eletrénicas, softwares leitores de tela ou materiais em formatos alternativos.

O movimento também impulsionou a pesquisa e o desenvolvimento de TA a partir
da perspectiva do usuario. Organizagdes de e para pessoas com deficiéncia
comecgaram a ter voz ativa, influenciando o design de produtos e as politicas de
financiamento. A ideia de "design universal" — projetar produtos e ambientes para
serem utilizaveis pelo maior numero possivel de pessoas, sem necessidade de
adaptagao ou design especializado — comegou a ganhar for¢a, embora sua plena

floracao viesse mais tarde.

Esse periodo de ativismo e conscientizagao foi crucial. Ele preparou o terreno para
que as inovagdes tecnologicas que estavam por vir, especialmente com a revolugao
digital, fossem aplicadas de uma maneira mais inclusiva e centrada nos direitos. A
Tecnologia Assistiva comegou a ser entendida ndo apenas como um conjunto de
artefatos, mas como parte de um processo maior de inclusao social e educacional,
uma ponte para que as pessoas com deficiéncia pudessem exercer sua cidadania e
alcancar seu pleno potencial. Foi a combinacéo da presséao por direitos com o
avanco tecnolégico que verdadeiramente comegou a moldar o campo da TA como o

conhecemos hoje.

A revolucao digital e a popularizagao das Tecnologias Assistivas

(Década de 1980 - presente)



A partir da década de 1980, o advento e a rapida disseminagao dos computadores
pessoais (PCs) desencadearam uma revolugéao digital que transformou radicalmente
quase todos os aspectos da vida humana, e o campo das Tecnologias Assistivas foi
profundamente impactado e beneficiado. O que antes eram dispositivos eletrénicos
dedicados, muitas vezes caros e de funcionalidade limitada, comegou a ser
complementado e, em muitos casos, substituido por solu¢gdes baseadas em
software rodando em computadores comerciais. Essa transicdo democratizou o
acesso, aumentou exponencialmente as funcionalidades e abriu um universo de
possibilidades para a inclusdo de pessoas com deficiéncia, especialmente na

educacao.

O computador pessoal, por si s0, tornou-se uma plataforma de TA incrivelmente
versatil. Para ilustrar, considere um aluno com dificuldades motoras que o impediam
de escrever manualmente com clareza ou rapidez. Com um PC e um processador
de texto, ele poderia digitar seus trabalhos, corrigi-los facilmente e imprimi-los com
uma qualidade profissional. Se a digitagdo em um teclado padréo ainda fosse um
desafio, surgiram inumeras adaptacgdes: teclados com teclas maiores, teclados
virtuais controlados por mouses adaptados (como mouses de cabeca ou de sopro),
ou mesmo por sistemas de reconhecimento de voz, que comegaram a se tornar
mais precisos e acessiveis a partir dos anos 90. Imagine a transformagao para um
estudante com paralisia cerebral severa, que antes dependia de alguém para
escrever por ele, e agora podia, com um acionador e um software de varredura,

redigir seus proprios textos, pesquisar na internet e comunicar-se por e-mail.

Para pessoas com deficiéncia visual, a era digital trouxe os leitores de tela.
Softwares como o JAWS (Job Access With Speech) ou, mais recentemente, op¢des
gratuitas e de coédigo aberto como o NVDA (NonVisual Desktop Access),
transformam o conteudo textual exibido na tela do computador em fala sintetizada
ou em Braille, através de uma linha Braille conectada ao PC. Pense no impacto: um
estudante cego agora podia acessar de forma independente o mesmo vasto
repositério de informagdes digitais que seus colegas videntes — livros eletrdnicos,
artigos online, websites. Programas de ampliagao de tela também se tornaram
comuns, beneficiando alunos com baixa visdo ao permitir o ajuste do tamanho, cor e

contraste do que era exibido no monitor.



A internet, que se popularizou massivamente a partir de meados da década de
1990, multiplicou o poder dessas ferramentas. Ela se tornou uma fonte inesgotavel
de informacao e uma plataforma para comunicacao e interagao social. Para um
aluno com mobilidade reduzida, por exemplo, que talvez tivesse dificuldade em
frequentar bibliotecas ou grupos de estudo presenciais, a internet oferecia acesso a

acervos digitais e a possibilidade de colaborar online com colegas e professores.

O desenvolvimento de softwares especificos para diferentes necessidades
educacionais também floresceu. Surgiram programas para auxiliar na aprendizagem
da leitura e escrita para alunos com dislexia, utilizando abordagens multissensoriais;
softwares de organizacdo e planejamento para estudantes com Transtorno do
Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH); e uma miriade de aplicativos
educativos que podiam ser adaptados ou que ja incorporavam principios de design

universal.

A explosédo dos dispositivos méveis — smartphones e tablets — a partir do final dos
anos 2000, intensificou ainda mais essa tendéncia. Esses dispositivos trouxeram
consigo uma enorme quantidade de aplicativos (apps) que podem funcionar como
TA, muitos deles gratuitos ou de baixo custo. Um tablet pode se tornar um
comunicador robusto para um aluno nao verbal (com apps de Comunicagéo
Alternativa e Aumentativa), uma ferramenta de leitura com recursos de converséo
de texto em voz (text-to-speech), um organizador pessoal, ou uma plataforma para
jogos educativos acessiveis. A portabilidade e a interface tatil intuitiva desses
dispositivos também os tornaram particularmente adequados para muitos usuarios.
Considere um aluno com autismo que se beneficia de rotinas visuais e
previsibilidade; um app em um tablet pode fornecer horarios visuais interativos,

ajudando-o a navegar pelo dia escolar com mais tranquilidade.

Mais recentemente, tecnologias como a impressao 3D tém permitido a criagao de
objetos e adaptacgdes personalizadas de baixo custo — desde talas e suportes
ergondmicos até modelos tateis de conceitos cientificos. A Inteligéncia Artificial (I1A)
também comecga a mostrar seu potencial, com legendagem automatica mais
precisa, sistemas de reconhecimento de imagem que podem descrever o ambiente
para pessoas cegas, e tutores virtuais mais adaptativos. Essa continua inovagéo

digital ndo apenas diversificou enormemente o leque de TAs disponiveis, mas



também tornou muitas delas mais integradas, acessiveis financeiramente e

socialmente aceitaveis, impulsionando significativamente a inclusdo educacional.

Marcos legais e conceituais no Brasil e no mundo: da segregacgao a

inclusao educacional

A trajetdria da Tecnologia Assistiva e sua incorporagao na educagao nao podem ser
dissociadas da evolugao dos marcos legais e conceituais que redefiniram o direito a
educacao para pessoas com deficiéncia. Ao longo do século XX e inicio do XXI,
houve uma mudanga progressiva de paradigmas, saindo de modelos
segregacionistas, passando pela integragao, até chegar ao conceito de educagao
inclusiva. Esses marcos forneceram o arcabouco ético e juridico para que a TA
fosse reconhecida como um direito e um elemento fundamental para viabilizar a

presencga, a participagao e a aprendizagem de todos os estudantes.

Internacionalmente, um dos documentos mais influentes foi a Declaragao de
Salamanca, proclamada durante a Conferéncia Mundial sobre Necessidades
Educacionais Especiais: Acesso e Qualidade, realizada na Espanha em 1994. Esta
declaracéo é um divisor de aguas, pois defende o principio da educagéo inclusiva,
afirmando que as escolas regulares com uma orientagao inclusiva sdo o meio mais
eficaz para combater atitudes discriminatérias, construir uma sociedade acolhedora
e alcancar a educacéao para todos. Embora nao foque exclusivamente na TA, a
Declaragdo de Salamanca implicitamente exige que as escolas se adaptem para
atender as diversas necessidades dos alunos, e a TA € uma das principais
ferramentas para essa adaptacao. Imagine o impacto dessa declaragao: ela
conclamou os governos a darem prioridade a transformagao de seus sistemas
educacionais para que pudessem incluir todas as criangas, independentemente de
suas condigdes fisicas, intelectuais, sociais, emocionais ou linguisticas. Para um
aluno que antes era automaticamente encaminhado para uma escola especial, a
Declaragao de Salamanca representou a chancela internacional ao seu direito de

aprender junto com seus pares em uma escola regular.

Outro marco de importancia global é a Convengao sobre os Direitos das Pessoas
com Deficiéncia da ONU, adotada em 2006 e ratificada por um grande numero de

paises, incluindo o Brasil (com status de emenda constitucional, através do Decreto



n°® 6.949/2009). Esta Convencao é explicita ao reconhecer a importancia da
Tecnologia Assistiva. O Artigo 24, que trata da Educacgéo, estabelece que os
Estados Partes devem assegurar um sistema educacional inclusivo em todos os
niveis, e para isso, devem garantir que "as pessoas com deficiéncia possam ter
acesso ao ensino fundamental e médio inclusivo, de qualidade e gratuito, em
igualdade de condi¢gdes com as demais pessoas ha comunidade em que vivem" e
que "adaptagdes razoaveis de acordo com as necessidades individuais sejam
providenciadas". A TA é uma forma crucial de prover essas "adaptag¢des razoaveis".
Para ilustrar, considere um estudante com baixa visdo. Sob a Convencéo, o Estado
tem a responsabilidade de garantir que ele receba os recursos necessarios — que
podem incluir softwares ampliadores, lupas eletrénicas, ou materiais didaticos em
formato ampliado — para que possa participar plenamente das atividades
educacionais. A Convengao também incentiva a pesquisa, o desenvolvimento, a

disponibilidade e o emprego de novas tecnologias, incluindo as TAs.

No Brasil, a Constituicdo Federal de 1988 ja assegurava o direito a educagdo como
um direito de todos e dever do Estado e da familia, promovendo a igualdade de
condi¢cbes para o acesso e permanéncia na escola. Contudo, foram legislacdes e
politicas subsequentes que detalharam e fortaleceram o enfoque na educagéao
inclusiva e no papel da TA. A Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢éo Nacional (LDB,
Lei n°® 9.394/96) estabelece que os sistemas de ensino devem assegurar aos
educandos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas
habilidades/superdotacao curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e

organizacgao especificos para atender as suas necessidades.

Um avango legislativo fundamental no Brasil foi a Lei Brasileira de Inclusao da
Pessoa com Deficiéncia (LBI), também conhecida como Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia (Lei n® 13.146/2015). A LBI é extremamente abrangente e dedica
atengao especial a Tecnologia Assistiva, definindo-a em seu Artigo 3° como:
"produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas
e servigos que objetivem promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a
participagdo da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando a sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e incluséo social". A lei reforca o dever

do Estado, da familia, da comunidade escolar e da sociedade em assegurar



educacao de qualidade a pessoa com deficiéncia, colocando-a a salvo de toda
forma de violéncia, negligéncia e discriminagdo. A LBl também prevé a oferta de
profissionais de apoio escolar e a disponibilizagao de recursos de acessibilidade e
TA. Para um pai de uma crianga com deficiéncia no Brasil, por exemplo, a LBl € um
instrumento legal poderoso para requerer junto as escolas os recursos de TA que

seu filho necessita para seu pleno desenvolvimento educacional.

Esses marcos legais e conceituais foram essenciais para transformar a TA de um
item de "desejo" ou "caridade" em um componente de "direito". Eles forneceram a
base para politicas publicas de financiamento, programas de formacao de
professores e a criagado de centros de recursos multifuncionais nas escolas,
pavimentando o caminho para que a tecnologia assistiva se tornasse uma realidade

cada vez mais presente e impactante no cenario da educagao inclusiva.

Impacto transformador da TA na educagao inclusiva: quebrando

barreiras e construindo pontes para a aprendizagem

A evolugéo histérica das Tecnologias Assistivas, impulsionada tanto pela
engenhosidade humana quanto pela luta por direitos, culminou em um impacto
profundamente transformador na educacao inclusiva. A TA ndo € meramente um
conjunto de ferramentas; ela representa a materializagao da possibilidade de
acesso, participacéo e aprendizagem para estudantes que, de outra forma,
enfrentariam barreiras significativas em seu percurso educacional. Ao fornecer os
meios para superar limitagdes impostas por deficiéncias sensoriais, motoras,
cognitivas ou de comunicacgao, a Tecnologia Assistiva constrdi pontes entre o
estudante e o curriculo, entre o estudante e seus pares, e entre o estudante e seu

proprio potencial.

Considere, por exemplo, o caso de uma aluna com dislexia severa. No modelo
educacional tradicional, sem os recursos adequados, ela poderia ser rotulada como
"lenta" ou "desinteressada", enfrentando frustracao e dificuldades crescentes para
acompanhar o ritmo da turma na leitura e escrita. Com o advento de TAs como
softwares de conversao de texto em voz (text-to-speech), ela pode ouvir o conteudo
dos livros didaticos e materiais online, absorvendo a informacao auditivamente

enquanto acompanha o texto visualmente. Softwares de previsao de palavras ou de



reconhecimento de voz (speech-to-text) podem auxilia-la a expressar suas ideias
por escrito com maior fluidez e corre¢cdo, contornando as dificuldades especificas da
dislexia. Para essa aluna, a TA ndo "cura" a dislexia, mas oferece um caminho
alternativo para o acesso ao conhecimento e para a demonstragao de sua
aprendizagem, transformando sua experiéncia escolar de uma luta constante para

uma jornada de descobertas e conquistas.

Imagine agora um estudante com paralisia cerebral que utiliza uma cadeira de rodas
motorizada e possui dificuldades significativas na fala e na coordenagao motora fina,
impedindo-o de usar um teclado convencional. Em um passado ndo muito distante,
sua participacao ativa em sala de aula seria extremamente limitada. Hoje, esse
mesmo estudante pode utilizar um sistema de comunicagéao alternativa e
aumentativa (CAA) em um tablet, acionado por um simples toque, por um piscar de
olhos (eye-tracking) ou por um acionador de cabeca. Ele pode formular perguntas,
responder a chamadas, apresentar trabalhos e interagir socialmente com colegas.
Um teclado virtual com varredura, combinado com um software de escrita, permite
que ele realize pesquisas na internet, escreva textos e participe de atividades que
exigem producgao escrita. A TA, nesse cenario, hao apenas quebra as barreiras
fisicas e de comunicagao, mas também revela a capacidade intelectual e a
personalidade do aluno, que antes poderiam estar ocultas por suas limitagcbes
motoras. E a diferenca entre ser um observador passivo e um participante ativo e

engajado no processo de aprendizagem.

Para um aluno cego ou com baixa vis&do, o impacto € igualmente profundo. A
disponibilidade de livros didaticos em Braille ou em formato digital acessivel,
combinada com leitores de tela ou ampliadores de tela, garante que ele tenha
acesso ao mesmo conteudo curricular que seus colegas videntes, no mesmo ritmo.
Lupas eletrénicas portateis podem auxiliar na leitura de materiais impressos na
hora, como avisos no mural da escola ou anotagdes de um colega. Softwares de
reconhecimento éptico de caracteres (OCR) podem converter imagens de texto
(como uma fotocopia) em texto editavel e legivel por leitores de tela. Para ilustrar,
pense em uma aula de ciéncias onde o professor distribui um diagrama impresso. O
aluno com deficiéncia visual, utilizando um smartphone com um aplicativo de OCR e

descricao de imagem, pode obter uma descri¢ao auditiva do diagrama e participar



da discussdo em tempo real. A TA remove a dependéncia exclusiva de materiais

adaptados previamente e promove autonomia.

Mesmo recursos considerados de "baixa tecnologia" podem ter um impacto
transformador. Um simples engrossador de lapis para um aluno com dificuldades de
preensdo, um plano inclinado para melhorar a postura de leitura e escrita, ou um
caderno com pautas ampliadas e contrastantes, sdo exemplos de TAs que, apesar
de sua simplicidade, podem fazer uma diferenga enorme na capacidade do aluno de

participar das atividades escolares cotidianas.

O impacto transformador da TA reside, portanto, em sua capacidade de personalizar
0 processo de aprendizagem, de nivelar o campo de jogo e de promover a
autonomia e a independéncia do estudante. Ela permite que o foco da educacgao se
desloque das limitagdes do aluno para suas potencialidades, garantindo que cada
estudante tenha a oportunidade de aprender e de demonstrar o que aprendeu da
maneira que lhe € mais acessivel e eficaz. Ao fazer isso, a Tecnologia Assistiva ndo
apenas beneficia o individuo, mas enriquece todo o ambiente educacional,
fomentando uma cultura de respeito a diversidade e de valorizagdo das multiplas

formas de aprender e de ser.

Fundamentos das Tecnologias Assistivas:
conceitos-chave, categorias (baixa, média e alta
tecnologia) e o papel crucial na promoc¢ao da

aprendizagem para todos

Definindo Tecnologia Assistiva: para além dos dispositivos

Ao falarmos em Tecnologia Assistiva (TA), € comum que a primeira imagem que
venha a mente seja a de um equipamento sofisticado, um dispositivo eletronico
complexo ou um software especializado. Embora esses elementos certamente
facam parte do universo da TA, é crucial compreender que sua definicdo € muito

mais abrangente e vai significativamente além da simples ideia de um "produto”. A



Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei n® 13.146/2015), em seu
Artigo 3°, nos oferece uma conceituagéo robusta e elucidativa. Segundo a LBI,
Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar,
que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos
que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a participagao
da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando a sua autonomia,

independéncia, qualidade de vida e inclus&o social.

Vamos destrinchar essa definicdo para capturar sua esséncia. Primeiramente, a
menc¢ao a "area do conhecimento interdisciplinar" destaca que a TA se nutre de
diversas disciplinas: engenharia, design, saude (fisioterapia, terapia ocupacional,
fonoaudiologia), educacéo, psicologia, ciéncia da computagéo, entre outras. Nao &
um campo isolado, mas um ponto de convergéncia de saberes. Em segundo lugar, a
amplitude de "produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos" é
fundamental. Isso significa que uma TA pode ser, sim, um dispositivo fisico (um
mouse adaptado, uma cadeira de rodas), mas também pode ser uma técnica
especifica (uma estratégia de organizagao visual para um aluno com TDAH), uma
metodologia de ensino adaptada (o uso de pranchas de comunicagdao com um
sistema simbdlico especifico) ou um servigo especializado (a avaliagdo de um

terapeuta ocupacional para adequagéao postural).

Imagine, por exemplo, um aluno com baixa visdo. Um produto de TA para ele
poderia ser uma lupa eletrénica. Um recurso poderia ser um software ampliador de
tela em seu computador. Uma metodologia envolveria o ensino de técnicas de
rastreamento visual para otimizar o uso da viséo residual. Uma estratégia seria o
posicionamento preferencial na sala de aula, mais proximo ao quadro. Uma pratica
poderia ser 0 uso consistente de materiais impressos com fontes ampliadas e alto
contraste. E um servigo essencial seria a avaliagdo por um especialista em visao
subnormal para identificar as melhores solucdes e treinar o aluno e os professores
em seu uso. Todos esses componentes, juntos ou isolados, constituem Tecnologia

Assistiva.

O objetivo central, conforme a LBI, € promover a funcionalidade (a capacidade de
realizar atividades), a participagao, a autonomia, a independéncia e a qualidade

de vida, culminando na inclusao social. A TA nao busca "curar" ou "corrigir" a



deficiéncia, mas sim capacitar o individuo a superar as barreiras impostas pelo
ambiente ou pela prépria limitagdo, permitindo que ele realize suas atividades de
maneira mais eficaz e satisfatéria. E importante diferenciar a Tecnologia Assistiva da
tecnologia educacional em geral. Enquanto uma lousa digital ou um software
educativo podem beneficiar todos os alunos, um recurso so6 se torna Tecnologia
Assistiva quando é essencial para que um aluno especifico com deficiéncia possa
acessar, participar e aprender. Por exemplo, um tablet € uma tecnologia
educacional, mas para um aluno nao verbal que o utiliza com um aplicativo de
comunicacgao alternativa para se expressar, esse tablet, com esse software
especifico, configura-se como uma poderosa Tecnologia Assistiva. A TA, portanto,

tem um carater de essencialidade para a funcionalidade da pessoa com deficiéncia.

A triade essencial da Tecnologia Assistiva: pessoa, atividade e contexto

A eficacia e a adequacgao de qualquer Tecnologia Assistiva ndo residem apenas nas
caracteristicas intrinsecas do dispositivo ou da estratégia, mas fundamentalmente
na sua relacdo com trés elementos indissociaveis: a pessoa, a atividade que ela
deseja ou precisa realizar, e o contexto no qual essa atividade ocorre. Essa
interdependéncia, conhecida como a triade pessoa-atividade-contexto, € um pilar
para a compreensao e a aplicagao bem-sucedida da TA, especialmente no ambiente
educacional. Ignorar qualquer um desses componentes pode levar a escolha de
solugdes inadequadas, ao abandono da tecnologia e, em ultima instancia, a

frustracdo do usuario.

Primeiramente, consideremos a pessoa. Cada individuo é unico, com suas
habilidades, limitagdes, preferéncias, experiéncias prévias, motivagdes e objetivos.
Uma pessoa com deficiéncia visual pode ser cega congénita ou ter adquirido a
cegueira tardiamente; pode ter excelente habilidade tatil ou n&o; pode ser
tecnologicamente fluente ou avessa a novas tecnologias. Para ilustrar, um software
leitor de tela pode ser uma ferramenta fantastica para um jovem cego que cresceu
com computadores, mas pode ser intimidador e pouco util para um idoso que
perdeu a visdo recentemente e nunca teve contato com informatica, para quem um
gravador de audio simples para lembretes pode ser mais eficaz. No contexto
escolar, o professor precisa conhecer profundamente seu aluno: suas

potencialidades, seus desafios especificos, seus interesses e até mesmo sua



autoestima em relagdo ao uso de uma TA. Um aluno pode se sentir constrangido em
usar um equipamento muito chamativo, enquanto outro pode se orgulhar de sua
"ferramenta high-tech". A selecédo da TA deve, portanto, ser centrada na pessoa,
levando em conta ndao apenas sua deficiéncia, mas sua integralidade como ser

humano.

Em segundo lugar, temos a atividade. Qual tarefa especifica o aluno precisa
realizar? E ler um texto? Escrever uma redag&o? Comunicar-se com os colegas?
Movimentar-se pela escola? Participar de um jogo na aula de educacéo fisica? A
Tecnologia Assistiva deve ser escolhida em funcao da atividade-fim. Por exemplo,
para um aluno com paralisia cerebral que tem dificuldade em escrever, se a
atividade é responder a uma prova de multipla escolha, uma prancha com as
opc¢des e um apontador de cabega podem ser suficientes. Se a atividade é escrever
uma dissertagao, um sistema de computador com um teclado virtual e um software
de previsao de palavras pode ser mais apropriado. Considere a tarefa de "acessar
um livro". Para um aluno com baixa visdo, pode ser uma lupa manual ou eletrénica.
Para um aluno cego, pode ser um livro em Braille, um audiolivro ou um software
leitor de tela. Para um aluno com dificuldades motoras severas que nao consegue
segurar um livro ou virar paginas, pode ser um leitor de livros digitais com um
acionador adaptado. A natureza da atividade dita as caracteristicas que a TA

precisa ter.

Finalmente, o contexto refere-se ao ambiente fisico, social, cultural e institucional
onde a atividade ocorre. Um equipamento que funciona bem em casa, em um
ambiente silencioso e controlado, pode nao funcionar tdo bem na sala de aula
ruidosa e movimentada. Uma TA que depende de energia elétrica constante nao
sera util em uma escola rural sem acesso confiavel a rede elétrica. O contexto social
também ¢ vital: os professores estdo capacitados para auxiliar no uso da TA? Os
colegas compreendem e respeitam o uso do dispositivo? Ha apoio da familia?
Imagine um aluno que recebe um tablet com um aplicativo de comunicagao de
ultima geracéao. Se os professores ndo sabem como integra-lo nas atividades
pedagogicas, se os colegas o ignoram por ndao entenderem como interagir com ele

através do dispositivo, ou se ndo ha suporte técnico na escola quando o aparelho



falha, a TA, por mais avancada que seja, perde sua funcionalidade. O contexto

cultural também pode influenciar a aceitagdo de certas tecnologias.

Portanto, a escolha e a implementagdo de uma Tecnologia Assistiva € um processo
dindmico que exige uma analise cuidadosa dessa triade. Nao existe "a melhor TA"
de forma absoluta; existe a TA mais adequada para uma determinada pessoa, para
realizar uma determinada atividade, dentro de um determinado contexto. E como um
quebra-cabeca de trés pecas que precisam se encaixar perfeitamente para que a

imagem da inclus&o e da aprendizagem se complete.

Categorizando as Tecnologias Assistivas: um espectro de solugdes

Para organizar o vasto universo de recursos que compdem a Tecnologia Assistiva, é
comum classifica-los de acordo com sua complexidade tecnoldgica e custo. Embora
existam diversas formas de categorizagdo, uma das mais didaticas e amplamente
utilizadas divide as TAs em trés niveis: baixa tecnologia, média tecnologia e alta
tecnologia. E importante ressaltar que essas categorias formam um espectro
continuo, e as fronteiras entre elas podem ser fluidas. Muitas vezes, a solugao mais

eficaz para um aluno envolve a combinacio de recursos de diferentes niveis.

Baixa Tecnologia (Low-Tech): Sdo recursos simples, de facil aquisigdo ou
confecgao, geralmente sem componentes eletrdbnicos complexos e de baixo custo.
Muitas vezes, séo adaptacdes de objetos do cotidiano ou solugdes criativas que nao
exigem conhecimento técnico especializado para serem implementadas. Apesar de
sua simplicidade, o impacto das TAs de baixa tecnologia na funcionalidade e

participacao do aluno pode ser imenso.

e Exemplos praticos na educagao:

o Para escrita e manuseio: Engrossadores de lapis ou caneta (feitos
com espuma, EVA, borracha ou tubos de PVC), lapis com peso
adicional para maior feedback proprioceptivo, tesouras adaptadas com
molas que abrem automaticamente ou com algas maiores, réguas com
pegadores ou antiderrapantes. Imagine um aluno com artrite juvenil ou

fraqueza muscular nas maos; um simples engrossador pode permitir



o

o

que ele escreva por mais tempo e com menos dor, participando
ativamente das atividades de registro.

Para leitura: Planos inclinados (de madeira, acrilico ou papelao
resistente) para melhorar a postura e o campo visual durante a leitura,
marca-paginas com janelas que isolam uma linha ou paragrafo, lupas
manuais simples, folhas de acetato coloridas (overlays) que podem
reduzir o brilho e melhorar o contraste para alunos com sensibilidade
visual ou dislexia.

Para organizagao e cognigao: Quadros de rotina com figuras ou
palavras-chave, calendarios adaptados, listas de verificagao
(checklists) para tarefas sequenciais, fichas com lembretes visuais (por
exemplo, para as etapas de um problema matematico). Considere um
aluno com TDAH; um checklist visual para organizar o material na
mochila pode ser uma TA de baixa tecnologia que promove sua
autonomia.

Para comunicagao: Pranchas de comunicagao simples, feitas com
papelao ou plastico, contendo figuras, simbolos (como os do sistema
PECS - Picture Exchange Communication System) ou palavras
impressas, para que o aluno aponte e se comunique. Para um aluno
nao verbal que estd comegando a desenvolver a comunicagao

intencional, uma prancha com as figuras "sim", "nao", "quero" e "nédo
quero" é um primeiro passo fundamental.

Adaptagdes posturais: Almofadas para melhor posicionamento na
cadeira, apoios para os pés feitos com caixas ou listas telefénicas

antigas.

Média Tecnologia (Mid-Tech): Envolvem recursos que geralmente possuem algum
componente eletrénico simples, podem necessitar de baterias ou fonte de energia, e
tém um custo um pouco mais elevado que as de baixa tecnologia, mas ainda sao

relativamente acessiveis e faceis de usar.

e Exemplos praticos na educacgao:

Auxilios auditivos e de fala: Gravadores de voz digital para gravar

aulas ou instrucdes verbais, permitindo que o aluno as oucga



o

novamente. Comunicadores simples com uma ou poucas mensagens
gravadas (voice output communication aids - VOCAs), onde o aluno
pressiona um botao para reproduzir uma mensagem como "Preciso de
ajuda" ou "Quero ir ao banheiro". Calculadoras com saida de voz ou
com teclas e visor ampliados.

Auxilios visuais: Lupas eletrbnicas portateis mais simples, que
oferecem ampliagao e, por vezes, alteracdo de contraste, mas sem os
recursos avangados dos modelos de alta tecnologia. Relégios com
alarme vibratorio ou sonoro amplificado. Lanternas com foco ajustavel
para destacar textos.

Para escrita e cognigao: Teclados com letras ampliadas ou coloridas
para conectar a um computador (embora o computador seja alta
tecnologia, o teclado em si pode ser considerado média). Alguns
softwares educacionais mais simples e focados em uma habilidade
especifica, que ndo exigem grande poder de processamento.
Temporizadores visuais (como o Time Timer) que mostram a
passagem do tempo de forma concreta, auxiliando alunos com
dificuldades de gerenciamento de tempo.

Mobilidade e alerta: Bengalas com sensores de obstaculo simples
(ndo os modelos mais sofisticados com GPS). Campainhas sem fio
adaptadas para que um aluno com mobilidade reduzida possa chamar

o professor.

Alta Tecnologia (High-Tech): Compreendem os recursos mais complexos,
geralmente envolvendo eletrénica sofisticada, microprocessadores, softwares
avancgados e, frequentemente, um custo mais elevado. Requerem, muitas vezes,

avaliacao e treinamento especializados para sua configuragéo e uso efetivo.

e Exemplos praticos na educacgao:

o Para acesso ao computador e informagao: Computadores

(desktops, laptops, tablets) equipados com softwares leitores de tela
(como JAWS, NVDA, VoiceOver) para alunos cegos, ou softwares de
ampliagao de tela (ZoomText, Lupa do Windows) para alunos com

baixa visdo. Mouses adaptados (de esfera, joystick, de cabeca, de



sopro), teclados alternativos (virtuais na tela, programaveis, de uma
mao s6), acionadores diversos (de pressao, de piscadela, de
contragdo muscular) que permitem o controle do computador por
pessoas com deficiéncias motoras severas. Linhas Braille que se
conectam ao computador para leitura tatil.

o Para comunicagao: Sistemas de Comunicagao Alternativa e
Aumentativa (CAA) robustos e dindmicos, baseados em tablets ou
computadores dedicados, com softwares que oferecem vastos
vocabularios organizados por categorias, com saida de voz sintetizada
de alta qualidade (como o Tobii Dynavox, Grid 3). Sistemas de
rastreamento ocular (eye-tracking) que permitem controlar o
computador ou o sistema de comunicagdo apenas com 0 movimento
dos olhos.

o Para escrita e cognigao: Softwares de reconhecimento de voz (como
Dragon NaturallySpeaking, ou as funcionalidades nativas dos sistemas
operacionais) que convertem a fala em texto. Softwares de previsao de
palavras avangados. Aplicativos e softwares para organizagao,
planejamento e mapeamento mental (mind mapping) com multiplos
recursos.

o Mobilidade: Cadeiras de rodas motorizadas com controles eletrénicos
sofisticados (que podem ser controlados por joystick, queixo, sopro, ou
mesmo pela cabega).

o Aprendizagem e simulagao: Impressoras 3D para criar modelos
tateis de objetos, mapas, células, etc., para alunos com deficiéncia
visual ou para aprendizado multissensorial. Recursos de Realidade
Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) que podem ser usados para
simular ambientes, praticar habilidades sociais ou visualizar conceitos
abstratos de forma concreta. Por exemplo, um aluno com autismo
poderia usar RV para praticar uma visita ao supermercado em um

ambiente seguro antes de ir ao local real.

A escolha entre baixa, média ou alta tecnologia deve ser sempre guiada pelas
necessidades do aluno e pelos objetivos pedagdgicos, e ndo pela fascinagao

tecnologica. Muitas vezes, uma solugéo de baixa tecnologia bem pensada € mais



eficaz e sustentavel do que um equipamento caro e complexo que acaba ndo sendo
utilizado adequadamente. O ideal € um olhar equilibrado, que saiba valorizar desde
a mais simples adaptacao até o mais avancado sistema, sempre com foco na

funcionalidade e na inclusdo do estudante.

Servigos de Tecnologia Assistiva: o suporte indispensavel para a

eficacia

A simples aquisigao de um produto ou dispositivo de Tecnologia Assistiva, por mais
sofisticado ou promissor que seja, raramente garante por si s6 o sucesso de sua
implementacgao. Para que a TA cumpra efetivamente seu papel de promover
funcionalidade, participacao e aprendizagem, ela precisa estar intrinsecamente
ligada a um conjunto de servigos especializados. Esses servigos s&o o elo que
conecta a pessoa, a tecnologia e o contexto, assegurando que a solugao escolhida
seja verdadeiramente adequada, utilizavel e integrada as necessidades e rotinas do
usuario. Ignorar a importancia dos servigos de TA € como comprar um carro de
ultima geracédo sem saber dirigir, sem ter estradas para percorré-lo ou sem acesso a

um mecanico para sua manutencao: o potencial do recurso se perde.

Os servigos de Tecnologia Assistiva englobam uma gama de ag¢des que ocorrem
antes, durante e apods a introdugao de um recurso assistivo. Podemos destacar os

seguintes componentes principais:

1. Avaliagao Funcional do Usuario e do Contexto: Este é o ponto de partida.
Envolve uma analise detalhada das necessidades, habilidades, limitagoes,
expectativas e desejos do aluno, realizada por uma equipe multidisciplinar
(que pode incluir terapeutas ocupacionais, fonoaudidlogos, fisioterapeutas,
psicopedagogos, professores especializados, entre outros, dependendo do
caso). A avaliagao néo se limita a deficiéncia em si, mas explora como ela
impacta a realizagao de atividades especificas no ambiente escolar. Por
exemplo, para um aluno com dificuldades motoras, a avaliagao investigara
nao apenas sua forca e coordenagao, mas como essas caracteristicas
afetam sua capacidade de escrever, manusear livros, usar o computador na

sala de aula ou se locomover pela escola. O contexto (sala de aula, casa,



outros ambientes) e as tarefas prioritarias também sao minuciosamente
analisados.

Identificagao e Sele¢ao da Tecnologia Assistiva: Com base na avaliagao,
a equipe, em colaboragdo com o aluno e sua familia, pesquisa e seleciona as
opcgdes de TA que parecem mais promissoras. Isso pode envolver o
conhecimento de um vasto leque de recursos, desde 0os mais simples até os
mais complexos. E crucial considerar fatores como a eficacia da TA para a
tarefa desejada, a facilidade de uso, a durabilidade, a necessidade de
manutencgao, o custo e a possibilidade de integragdo com outras tecnologias
ja utilizadas.

Experimentagio e Teste: Raramente a primeira opgéo é a definitiva. E
fundamental que o aluno tenha a oportunidade de experimentar diferentes
recursos em situacdes reais de uso. Imagine um aluno com dificuldades de
comunicacgao testando diferentes softwares de CAA em seu tablet; ele pode
se adaptar melhor a um sistema com simbolos mais pictograficos do que a
outro com foco em texto, ou preferir uma determinada voz sintetizada. Essa
fase de teste permite ajustes finos e a escolha da solugao que melhor se
adapta individualmente.

Treinamento e Capacitagao: Uma vez selecionada a TA, é indispensavel um
treinamento abrangente, n&o apenas para o aluno, mas também para sua
rede de apoio, que inclui professores, funcionarios da escola, familiares e,
quando apropriado, colegas.

o Para o aluno: O treinamento visa desenvolver a proficiéncia no uso do
recurso, desde as funcionalidades basicas até as mais avangadas, e
estratégias para integra-lo em suas atividades diarias.

o Para professores e equipe escolar: A capacitacdo deve abordar
como incorporar a TA nas praticas pedagodgicas, como adaptar
atividades, como realizar pequenos ajustes ou solucionar problemas
basicos e, principalmente, como criar um ambiente acolhedor e
inclusivo que valorize o uso da TA. Para ilustrar, um professor precisa
saber como interagir com um aluno que usa um comunicador, dando
tempo para que ele construa suas frases, ou como garantir que os

materiais didaticos digitais sejam acessiveis a um leitor de tela.



o Para a familia: O treinamento ajuda os familiares a apoiarem o uso da
TA em casa, a incentivarem a pratica e a compreenderem o potencial
do recurso para a autonomia do aluno.

5. Acompanhamento e Ajustes Continuos: As necessidades do aluno mudam
com o tempo, assim como a tecnologia evolui. O acompanhamento continuo
¢ vital para garantir que a TA continue sendo eficaz e relevante. Isso pode
envolver reavaliagdes periddicas, ajustes na configuragéo do dispositivo,
atualizagao de softwares, ou mesmo a substituicdo do recurso por outro mais
adequado ao novo estagio de desenvolvimento ou as novas demandas
educacionais do aluno. Considere um aluno que comegou usando uma
prancha de comunicacdo com poucos simbolos e, com o tempo, expandiu
seu vocabulario e suas habilidades comunicativas; ele pode precisar migrar
para um sistema de CAA mais robusto e dinamico.

6. Manutencgao e Suporte Técnico: Dispositivos, especialmente os de média e
alta tecnologia, podem apresentar falhas ou necessitar de manutengao.
Garantir que haja um sistema de suporte técnico acessivel e eficiente é
crucial para evitar que o aluno fique privado de seu recurso assistivo por

longos periodos.

Portanto, os servigos de Tecnologia Assistiva sdo tdo importantes quanto os
préprios produtos. Eles transformam um objeto ou uma técnica em uma solugao
verdadeiramente funcional e personalizada, assegurando que o investimento em TA
se traduza em ganhos reais de autonomia, participagédo e aprendizagem para o
estudante. Sem esses servigos, corremos o risco de ter "tecnologia de prateleira",

adquirida, mas nao efetivamente utilizada.

Principios norteadores da indicagao e uso da Tecnologia Assistiva na

educacao

A selecao, implementacao e o uso eficaz da Tecnologia Assistiva no contexto
educacional devem ser guiados por um conjunto de principios que assegurem que
as escolhas sejam centradas no aluno e alinhadas com os objetivos da educagao
inclusiva. Estes principios atuam como uma bussola, orientando as decisdes de

educadores, terapeutas, familias e dos proprios estudantes, para garantir que a TA



seja uma ferramenta de empoderamento e ndo mais uma barreira ou um fator de

segregagao.

1.

Foco no Aluno (Abordagem Centrada na Pessoa): Este é o principio
fundamental. Todas as decisdes sobre TA devem partir das necessidades,
habilidades, preferéncias, interesses e objetivos do aluno. Nao se trata de
adaptar o aluno a tecnologia, mas de encontrar ou criar a tecnologia que
melhor se adapta ao aluno. Por exemplo, para um aluno com baixa viséo, a
escolha entre uma lupa eletrénica portatil e um software de ampliagao de tela
dependera de suas atividades predominantes (leitura de livros fisicos vs.
material digital), de sua destreza manual e de sua familiaridade com
dispositivos eletronicos. Deve-se sempre envolver o aluno (e sua familia) no
processo de escolha, respeitando sua voz e sua autonomia.

Funcionalidade e Participacao: A TA deve ser escolhida com base em sua
capacidade de aumentar a funcionalidade do aluno na realizagao de
atividades escolares e sociais, promovendo sua participagéo ativa. O objetivo
nao € apenas que o aluno "use" a tecnologia, mas que, através dela, ele
possa realizar tarefas que antes eram dificeis ou impossiveis, como
comunicar-se, escrever, ler, movimentar-se ou interagir com os colegas. Para
ilustrar, um comunicador sé é funcional se permitir que o aluno nao verbal
realmente participe das discussées em sala, faga perguntas e expresse suas
opinides.

Promocgao da Autonomia e Independéncia: Um dos grandes objetivos da
TA é reduzir a dependéncia de terceiros e aumentar a capacidade do aluno
de agir por conta prépria. A tecnologia escolhida deve, sempre que possivel,
empoderar o aluno a realizar tarefas de forma independente. Considere um
aluno com dificuldades motoras que depende de um colega para virar as
paginas de um livro. Um leitor de e-books com um acionador adaptado pode
Ihe conferir a autonomia para ler no seu proprio ritmo.

Menor Complexidade Possivel para a Eficacia (Navalha de Occam da
TA): Este principio sugere que, entre varias solugbes que atingem o mesmo
objetivo funcional, deve-se optar pela mais simples, menos invasiva, mais
facil de usar e de menor custo. Nao ha necessidade de recorrer a uma TA de

alta tecnologia se uma solugéo de baixa ou média tecnologia resolve a



questao de forma eficaz. Por exemplo, se um simples engrossador de lapis
permite que um aluno escreva de forma legivel e confortavel, ndo ha por que
buscar, a principio, um complexo sistema de digitagdo por voz, a menos que
outras necessidades justifiquem tal investimento.

Integragdo com o Planejamento Pedagodgico: A TA nao deve ser vista
como um elemento isolado, mas como parte integrante do planejamento
pedagogico e das estratégias de ensino. Os professores devem pensar em
como a TA pode ser utilizada para que o aluno acesse o curriculo, participe
das atividades propostas e demonstre seu aprendizado. Isso requer que o0s
educadores conhegam os recursos de TA de seus alunos e planejem aulas
que considerem essas ferramentas. Imagine uma atividade em grupo; o
professor deve pensar em como o aluno que usa um comunicador podera
contribuir ativamente.

Consideragao do Design Universal para a Aprendizagem (DUA): Embora
a TA seja muitas vezes especifica para um aluno, € importante que o
ambiente educacional como um todo caminhe na direcado do Design Universal
para a Aprendizagem. O DUA propde a criagao de curriculos e ambientes de
aprendizagem que sejam acessiveis e utilizaveis por todos os alunos, desde
o inicio, minimizando a necessidade de adaptac¢des individualizadas
posteriores. Quando os materiais didaticos ja sdo oferecidos em multiplos
formatos (texto, audio, video), quando ha flexibilidade nas formas de
expressao do conhecimento e quando se promovem multiplas formas de
engajamento, a necessidade de TAs especificas pode ser reduzida ou a TA
existente pode ser mais facilmente integrada. A TA e o DUA séo, portanto,
complementares.

Sustentabilidade e Manutencgao: Ao escolher uma TA, especialmente as de
meédia e alta tecnologia, € preciso considerar a disponibilidade de suporte
técnico, custos de manutencao, atualizacdes e a durabilidade do
equipamento. Uma TA que se torna obsoleta rapidamente ou que é dificil de
consertar pode gerar frustragao e descontinuidade no uso.

Respeito e Nao Estigmatizagao: A introdugéo e o uso da TA devem ser
feitos de forma a respeitar a dignidade do aluno e evitar a estigmatizacdo. E
importante que a comunidade escolar (colegas, professores, funcionarios)

seja sensibilizada para compreender que a TA é uma ferramenta como



qualquer outra (6culos, por exemplo), que auxilia o aluno a realizar suas

atividades.

Ao seguir esses principios, as equipes escolares e as familias podem tomar
decisbes mais informadas e eficazes, garantindo que a Tecnologia Assistiva seja
verdadeiramente uma aliada no processo de inclusdo e no desenvolvimento pleno

do potencial de cada estudante.

O papel crucial da Tecnologia Assistiva na promog¢ao da aprendizagem

para todos

A Tecnologia Assistiva desempenha um papel absolutamente crucial na
concretizagao do ideal de uma "aprendizagem para todos", um dos pilares da
educacao inclusiva. Ela atua como um equalizador de oportunidades, removendo ou
minimizando as barreiras que impedem os estudantes com deficiéncia de acessar o
curriculo, de participar ativamente das atividades escolares e de demonstrar seu
conhecimento e suas habilidades. Ao invés de focar nas limitagdes do aluno, a TA
concentra-se em suas potencialidades, oferecendo caminhos alternativos para que

a aprendizagem ocorra de forma significativa e eficaz.

Um dos papéis primordiais da TA € garantir o acesso a informagao e ao curriculo.
Para um aluno cego, por exemplo, um livro didatico convencional € uma barreira
intransponivel. No entanto, com um software leitor de tela e um computador, esse
mesmo livro em formato digital torna-se plenamente acessivel. Ele pode navegar
pelo texto, pesquisar palavras-chave, fazer anotagcbes e acompanhar as leituras
junto com seus colegas videntes. Da mesma forma, um aluno com baixa visdo pode
utilizar lupas eletrénicas ou softwares de ampliacédo para ler textos impressos ou
digitais, ajustando o tamanho da fonte, o contraste e as cores para otimizar sua
visualizagdo. Sem essas TAs, 0 acesso ao conteudo escrito, fundamental em quase

todas as disciplinas, seria severamente comprometido.

A TA também é vital para viabilizar a expressao do conhecimento e a
comunicagao. Considere um aluno néo verbal com paralisia cerebral, cuja
inteligéncia é preservada, mas que nao consegue falar ou escrever pelos métodos

convencionais. Antigamente, seu potencial de aprendizagem poderia ser



subestimado devido a dificuldade de expressao. Hoje, com um sistema de
comunicacgao alternativa e aumentativa (CAA) — que pode variar de uma simples
prancha de figuras a um sofisticado dispositivo controlado pelo olhar — ele pode
formular frases complexas, responder a perguntas, participar de debates, escrever
textos e apresentar trabalhos. Para ilustrar, imagine este aluno utilizando seu
comunicador para apresentar um projeto de ciéncias para a turma, explicando suas
hipéteses e conclusdes. A TA, neste caso, ndo apenas permite que ele demonstre o
que aprendeu, mas também que participe ativamente da construgao do

conhecimento em sala de aula.

Outro papel fundamental é a promoc¢ao da participagao em atividades praticas e
sociais. Um aluno com dificuldades motoras pode ter problemas para manusear um
mouse convencional ou participar de um jogo que exija movimentos rapidos. Um
mouse adaptado, acionadores ou mesmo softwares que permitem controlar jogos
com comandos de voz podem permitir sua inclusdo nessas atividades. Pense em
uma aula de artes em que os alunos precisam desenhar; um aluno com tremores
essenciais pode usar um software de desenho com estabilizador de trago em um
tablet. A TA, ao permitir a participagdo, combate o isolamento e promove a interagao

social, aspectos essenciais para o desenvolvimento integral do estudante.

A Tecnologia Assistiva também auxilia na superagao de dificuldades especificas
de aprendizagem. Para um aluno com dislexia, softwares com recursos de texto
para fala (que leem o texto em voz alta enquanto o aluno acompanha visualmente)
podem melhorar a compreensao e a fluéncia da leitura. Ferramentas de previsdo de
palavras ou de verificagdo ortografica e gramatical sensiveis ao contexto podem
ajudar na producao escrita. Para alunos com Transtorno do Déficit de Atengéao e
Hiperatividade (TDAH), aplicativos de organizagao, temporizadores visuais e
softwares que minimizam distragdes na tela do computador podem ser

extremamente uteis para manter o foco e gerenciar o tempo.

E importante notar que o uso da TA se alinha e potencializa os principios do
Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). O DUA propde que os curriculos
sejam planejados desde o inicio para atender a diversidade de aprendizes,
oferecendo multiplos meios de representacido da informagao, multiplos meios de

acao e expressao, e multiplos meios de engajamento. A TA muitas vezes fornece as



ferramentas especificas que permitem a um aluno com deficiéncia se beneficiar
plenamente de um ambiente desenhado universalmente. Por exemplo, se um
professor disponibiliza um video (multiplos meios de representacéo), a TA (como um
software de legendagem para um aluno surdo ou um sistema de audiodescri¢ao

para um aluno cego) garante que esse recurso seja verdadeiramente acessivel.

Ao quebrar barreiras e construir pontes, a Tecnologia Assistiva transforma a
experiéncia educacional de muitos estudantes, permitindo que eles passem de uma
posicao de exclusao ou dificuldade para uma de participagao ativa e sucesso na
aprendizagem. Ela é a prova concreta de que, com os suportes adequados, todos

os alunos podem aprender e alcangar seu pleno potencial.

Diferenciando Tecnologia Assistiva de outros recursos tecnolégicos na

escola

No ambiente escolar contemporéaneo, repleto de recursos tecnoldgicos, é
fundamental estabelecer uma distingao clara entre Tecnologia Assistiva (TA) e
outras ferramentas tecnoldgicas educacionais. Embora ambas possam contribuir
para o processo de ensino-aprendizagem, seus propositos primarios, suas
aplicacdes e, principalmente, seu carater de essencialidade para determinados
alunos sao distintos. Compreender essa diferenca é crucial para garantir que as
necessidades especificas dos estudantes com deficiéncia sejam adequadamente

atendidas.

Tecnologia Educacional (TE), em um sentido amplo, refere-se a qualquer
hardware ou software utilizado para facilitar ou enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem para todos os alunos. Seu objetivo é melhorar a didatica,
tornar as aulas mais dindmicas, promover o engajamento e oferecer novas formas

de apresentar e explorar o conteudo.

e Exemplos de Tecnologia Educacional: Lousas digitais interativas,
projetores multimidia, softwares de apresentacao (como PowerPoint ou
Google Slides), plataformas de aprendizagem online (Moodle, Google
Classroom), jogos educativos digitais, laboratérios virtuais de ciéncias,

aplicativos para criagdo de mapas mentais ou videos. Esses recursos sao



geralmente projetados para um publico amplo de estudantes e, embora
possam beneficiar alunos com deficiéncia, ndo séo, a priori, indispensaveis
para sua participagao ou acesso ao curriculo. Para ilustrar, uma lousa digital
pode tornar a aula mais interessante para todos, incluindo um aluno com
TDAH, mas ela nao se configura como TA para ele, a menos que, por
exemplo, 0 uso de suas canetas eletrénicas seja a unica forma dele

conseguir escrever devido a uma dificuldade motora especifica.

Tecnologia Assistiva (TA), por outro lado, é especificamente selecionada,
adaptada ou projetada para um individuo com deficiéncia (ou mobilidade reduzida)
com o objetivo de aumentar, manter ou melhorar suas capacidades funcionais e,
assim, promover sua autonomia, participagao e inclusao. A caracteristica distintiva
da TA é sua essencialidade para que o aluno possa superar barreiras impostas por
sua deficiéncia e acessar as mesmas oportunidades de aprendizagem que seus

pares.

e Quando um recurso comum se torna assistivo: A linha diviséria pode ser
sutil, pois um mesmo dispositivo pode ser TE para um aluno e TA para outro.
O que define se um recurso é TA nao € o produto em si, mas sua fungao e
essencialidade para um usuario especifico.

o Exemplo 1: Tablet. Um tablet usado em sala de aula para que todos
os alunos acessem um jogo educativo € uma TE. No entanto, se um
aluno nao verbal utiliza esse mesmo tablet com um aplicativo de
comunicagao alternativa (CAA) para construir frases e se comunicar
com o professor e colegas, o tablet (em conjunto com o software de
CAA) torna-se uma TA indispensavel para sua expressao e
participacéao.

o Exemplo 2: Gravador de voz. Um gravador de voz utilizado por um
grupo de alunos para um projeto de podcast € uma TE. Para um aluno
com dislexia severa que o utiliza para gravar as aulas e poder ouvi-las
novamente, facilitando sua compreenséao e estudo, ou para um aluno
cego que o utiliza como principal ferramenta para tomar notas, o

gravador € uma TA.



o Exemplo 3: Software de processamento de texto. Usado pela
maioria dos alunos para digitar trabalhos, € uma TE. Para um aluno
com disgrafia (dificuldade na escrita manual) cuja unica forma viavel
de produzir textos legiveis e extensos € através da digitac&o, ou para
um aluno cego que o utiliza com um leitor de tela, o processador de

texto é uma TA.

Softwares educativos gerais vs. softwares assistivos: Muitos softwares
educativos sao desenvolvidos com principios de design universal e podem ser
acessiveis a uma ampla gama de usuarios. Softwares assistivos, contudo, sao
frequentemente projetados com funcionalidades especificas para atender a
necessidades particulares. Por exemplo, um software de matematica com muitos
elementos visuais pode ser um 6timo TE, mas um software leitor de tela (TA) sera
necessario para que um aluno cego acesse os problemas matematicos se estes nao
estiverem em formato acessivel. Da mesma forma, um software que permite a
criacdo de pranchas de comunicagao personalizadas € um software assistivo por

natureza.

A importancia dessa distingao reside no planejamento de recursos e suportes.
Enquanto a escola pode optar por adquirir ou ndo determinadas tecnologias
educacionais com base em seu projeto pedagdgico geral e orgamento, a provisao
de Tecnologia Assistiva para os alunos que dela necessitam n&o € uma opg¢éo, mas
um direito assegurado por lei, fundamental para garantir a equidade e a inclusao.
Reconhecer quando um recurso tecnoldgico transcende o uso geral e se torna uma
ferramenta assistiva essencial para um aluno especifico é o primeiro passo para
assegurar que suas necessidades sejam atendidas e que ele possa participar

plenamente do processo educacional.

Processo de avaliacao e identificacao das

necessidades educacionais especiais: como selecionar



a Tecnologia Assistiva adequada para cada estudante

em contextos reais

A avaliagdao como ponto de partida: muito além do diagnéstico médico

O processo de identificagdo das necessidades educacionais especiais € a
consequente selecao de Tecnologias Assistivas (TA) tém como alicerce fundamental
uma avaliagdo abrangente e criteriosa. E vital, contudo, distinguir essa avaliacdo
funcional e pedagdgica do diagnéstico médico ou clinico. Enquanto o diagndstico
clinico (por exemplo, Transtorno do Espectro Autista, Paralisia Cerebral, Dislexia)
fornece informacdes importantes sobre a condigdo do estudante, nomeando e
categorizando uma deficiéncia ou transtorno, ele, por si s6, ndo detalha como essa
condicao impacta especificamente a aprendizagem e a participagao do aluno no
contexto escolar, nem aponta automaticamente para as solugdes de TA mais

adequadas.

A avaliagao para fins de TA e inclusao educacional € um processo investigativo,
dinamico e colaborativo, focado na funcionalidade do aluno. Seu obijetivo é
compreender como o estudante realiza as atividades escolares, quais s&o suas
habilidades e potencialidades, quais barreiras ele enfrenta (sejam elas relacionadas
a sua condicdo, ao ambiente, as metodologias de ensino ou aos materiais didaticos)
e quais suportes podem ajuda-lo a superar essas barreiras. E uma avaliagéo que
busca respostas para perguntas como: "O que este aluno precisa ser capaz de fazer
no ambiente escolar que atualmente ndo consegue ou realiza com grande
dificuldade?" ou "Quais sédo seus pontos fortes que podemos utilizar como alavanca

para sua aprendizagem com o auxilio da TA?".

Imagine, por exemplo, dois alunos com o0 mesmo diagndstico de Paralisia Cerebral.
Um pode ter dificuldades motoras leves que afetam principalmente a escrita manual,
mas com boa comunicagao oral. O outro pode ter um comprometimento motor mais
severo, afetando a fala e a capacidade de usar as maos, mas com excelente
compreensao. O diagndstico € o mesmo, mas as necessidades educacionais e,
consequentemente, as TAs indicadas (talvez um teclado adaptado para o primeiro e

um sistema robusto de comunicagéao alternativa para o segundo) serao



completamente diferentes. A avaliagao funcional e pedagdgica € que revelara essas

nuances.

Este tipo de avaliagdo ndo € um evento Unico, um carimbo que se da ao aluno, mas
um processo continuo. As necessidades do estudante mudam a medida que ele
se desenvolve, que o curriculo avanga e que novas tecnologias surgem. Portanto, a
avaliacao deve ser revisitada periodicamente. Além disso, ela € eminentemente
colaborativa, envolvendo diferentes olhares e perspectivas, como veremos a
seguir. Ela se concentra menos nos "déficits" do aluno e mais na interagao entre
suas caracteristicas individuais, as tarefas propostas e os contextos em que ele esta
inserido, buscando solugdes praticas para otimizar essa interagdo. E, em esséncia,

uma avaliagao para a agao, para a intervencao positiva.

Quem participa do processo de avaliagao e selegao da TA? A

importancia da equipe multidisciplinar e da familia

A identificacdo das necessidades educacionais e a subsequente seleg¢ao da
Tecnologia Assistiva mais adequada para um estudante n&o é uma tarefa para uma
unica pessoa, nem deve ser uma decisdo isolada. A complexidade das
necessidades individuais e a diversidade de solugdes de TA exigem um olhar
multifacetado e uma abordagem colaborativa. A constituicdo de uma equipe
multidisciplinar, trabalhando em estreita parceria com o préprio estudante e sua
familia, é a chave para um processo de avaliagao e selecido bem-sucedido e

verdadeiramente centrado no aluno.

A Equipe Multidisciplinar: Esta equipe pode variar em sua composi¢ao
dependendo dos recursos da escola e da rede de ensino, bem como das

necessidades especificas do aluno, mas idealmente incluiria:

1. Professor da sala de aula comum: E quem convive diariamente com o
aluno no contexto principal de aprendizagem. Suas observagdes sobre 0
desempenho do estudante nas atividades cotidianas, suas interagdes sociais,
suas dificuldades e seus progressos séo insubstituiveis. Ele conhece o
curriculo, as metodologias utilizadas e as dinadmicas da turma. Para ilustrar, o

professor pode relatar: "Jodo demonstra entender as explicagdes de histéria,



mas nao consegue registrar as respostas das atividades no caderno a tempo,
e sua letra é pouco legivel, o que o frustra."

2. Professor do Atendimento Educacional Especializado (AEE): Este
profissional tem formacao especifica para identificar as necessidades
educacionais especiais, elaborar planos de intervengao, produzir materiais
acessiveis e orientar sobre o uso de TAs. Ele atua como um elo importante
entre o conhecimento especializado sobre deficiéncias e inclusao e a pratica
da sala de aula comum.

3. Profissionais da area da saude (quando necessario e disponivel):

o Terapeuta Ocupacional (TO): Especialista em funcionalidade
humana, o TO pode avaliar as habilidades motoras finas e grossas, a
percepcao sensorial, as habilidades de autocuidado e as demandas
das atividades diarias, indicando adaptagoes, orteses e TAs para
mobilidade, comunicagao, acesso ao computador, alimentagao, entre
outros.

o Fonoaudidlogo: Crucial para alunos com dificuldades de fala,
linguagem, audig¢ao ou degluticdo. Pode avaliar a necessidade de
sistemas de Comunicagao Alternativa e Aumentativa (CAA), aparelhos
auditivos, ou softwares para treino de fala e linguagem.

o Fisioterapeuta: Avalia a mobilidade, a postura e a fungao motora
global, podendo indicar TAs como cadeiras de rodas, andadores,
orteses e adaptacdes posturais.

o Psicélogo: Pode auxiliar na compreensao dos aspectos emocionais,
comportamentais e cognitivos do aluno, sua motivagao, autoestima e
adaptacao ao uso da TA.

4. Coordenador Pedagégico e Diregao da Escola: Sdo importantes para
garantir o suporte institucional, a alocagéo de recursos (humanos e materiais)

e a implementacao das recomendacdes da equipe.

O Estudante: Sempre que possivel, e de acordo com sua idade e capacidade de
compreensao, o aluno deve ser o protagonista do processo. Suas opinides,
preferéncias, o que ele sente que o ajudaria, suas frustragdes e seus objetivos sdo
informagdes valiosissimas. Perguntar diretamente ao aluno "O que é mais dificil

para vocé na aula de matematica?" ou "Existe algo que vocé acha que poderia te



ajudar a ler melhor?" pode revelar insights importantes. A aceitagao e o uso efetivo
da TA aumentam significativamente quando o estudante participa ativamente de sua

escolha.

A Familia: Os pais ou responsaveis conhecem profundamente o histérico do aluno,
suas habilidades e dificuldades em casa, suas rotinas e suas aspiragdes. Eles sao
parceiros essenciais, fornecendo informacgdes, participando das decisdes, apoiando
o uso da TA em casa e garantindo a continuidade do processo. Uma comunicagao
aberta e regular com a familia é fundamental. Imagine uma situagdo em que a
escola indica um software especifico, mas a familia ndo possui computador em casa
ou n&o tem familiaridade com a tecnologia; essa informagao € crucial para buscar

solugdes viaveis.

Como essa colaboragao acontece na pratica? Através de reunides regulares da
equipe, com a participacao da familia e, quando apropriado, do aluno. Nessas
reunides, compartilham-se observacgdes, resultados de avaliagcbes especificas,
discute-se as necessidades identificadas, faz-se um brainstorming de possiveis
solugdes de TA, planeja-se a experimentagao dos recursos e, finalmente, toma-se
uma decisdo conjunta sobre a TA mais adequada e o plano de implementacéo. E
um processo que exige escuta ativa, respeito pelas diferentes perspectivas e foco

no bem-estar e no progresso do estudante.

Instrumentos e estratégias de coleta de dados para identificagao das

necessidades

Para que a equipe multidisciplinar e a familia possam tomar decisdes informadas
sobre a Tecnologia Assistiva mais adequada, é crucial realizar uma coleta de dados
sistematica e abrangente sobre o estudante, suas atividades e os contextos em que
ele esta inserido. Nao se trata de aplicar uma bateria exaustiva de testes formais,
mas de utilizar uma variedade de instrumentos e estratégias que, combinados,

oferecam um panorama rico e detalhado das necessidades educacionais do aluno.

1. Observacao Direta e Sistematica: Esta € uma das ferramentas mais
poderosas. Observar o aluno em diferentes momentos e ambientes da vida

escolar (sala de aula regular durante diferentes disciplinas, aulas de AEE,



recreio, biblioteca, refeitério) pode revelar informagdes cruciais sobre como
ele interage com o ambiente, com os colegas, com os materiais didaticos e
como realiza as tarefas.

o 0O que observar? Como o aluno se posiciona para escrever? Ele
demonstra fadiga? Como ele manuseia livros e cadernos? Ele
consegue acompanhar visualmente o que esta na lousa? Como ele se
comunica com colegas e professores? Ele participa ativamente ou
parece isolado? Ele demonstra frustragcdo em alguma tarefa
especifica?

o Como registrar? Pode-se usar um diario de campo, protocolos de
observacéao estruturados (com itens especificos a serem observados)
ou até mesmo gravagoes curtas de video (com a devida autorizagao),
para analise posterior. Para ilustrar, um professor pode anotar em seu
diario: "Durante a aula de geografia, percebi que Maria se inclina muito
sobre o caderno para ler, franze a testa e, apds 10 minutos, esfrega os
olhos e para de copiar. Ela ndo reclamou, mas parece desconfortavel."
Essa observacao simples ja levanta uma hipotese sobre uma possivel
dificuldade visual.

2. Entrevistas: Conversar com as pessoas-chave envolvidas na vida do aluno é
essencial.

o Entrevista com o aluno: Dependendo da idade e da capacidade de
comunicagao, perguntar diretamente ao aluno sobre suas dificuldades,
suas preferéncias, o que ele acha facil ou dificil na escola, e se ele tem
alguma ideia do que poderia ajuda-lo. "O que vocé mais gosta de fazer
na escola? E o que vocé acha mais chato ou dificil? Por qué?"

o Entrevista com a familia: Coletar informagdes sobre o
desenvolvimento do aluno, seu histérico escolar, suas habilidades e
dificuldades em casa, como ele realiza as tarefas domésticas, seus
interesses, e quais suportes ja foram tentados. "Como € a rotina de
estudos do Carlos em casa? Ele costuma pedir ajuda para quais
tarefas?"

o Entrevista com professores e outros profissionais que atendem o
aluno: Cada profissional pode trazer uma perspectiva diferente sobre

as necessidades do estudante.



3. Analise de Material Escolar e Atividades Realizadas: Examinar os
cadernos, provas, trabalhos e outras producdes do aluno pode fornecer
pistas valiosas sobre suas dificuldades.

o 0O que analisar? A caligrafia (tamanho, forma, legibilidade,
espagamento), a organizagao do texto na pagina, os tipos de erros
ortograficos ou gramaticais, a forma como resolve problemas
matematicos, a coeréncia e coesao de suas redacodes, a qualidade de
seus desenhos.

o Por exemplo, cadernos com muitas rasuras, letras sobrepostas ou
palavras incompletas podem indicar dificuldades motoras finas ou de
planejamento espacial. Erros persistentes na copia da lousa podem
sugerir dificuldades visuais ou de atencéo.

4. Protocolos e Inventarios (Formais e Informais):

o Formais: Existem alguns protocolos padronizados que podem ser
utilizados por profissionais especializados (como terapeutas
ocupacionais ou fonoaudidlogos) para avaliar habilidades especificas
(motoras, de comunicacao, etc.).

o Informais: A equipe pode criar seus proprios checklists ou inventarios
para verificar habilidades especificas relacionadas ao curriculo ou as
tarefas escolares. Por exemplo, um checklist para habilidades de
acesso ao computador: "Consegue ligar o computador? Usa o mouse
com precisao? Consegue digitar no teclado? Abre e fecha
programas?".

5. Avaliagao Funcional da Visdao ou Audig¢ao (quando pertinente): Se ha
suspeita de dificuldades sensoriais, mesmo que o aluno ja tenha um laudo,
uma avaliagao funcional realizada por um especialista
(oftalmologista/optometrista especializado em vis&o subnormal, ou
fonoaudidlogo especialista em audiologia educacional) pode detalhar como a
perda visual ou auditiva impacta o desempenho escolar e quais recursos
especificos (lupas, softwares ampliadores, sistemas de FM, etc.) seriam mais
benéficos no contexto educacional.

6. Portfélios: Construir um portfélio com amostras de trabalhos do aluno ao

longo do tempo, registros de observagdes, resultados de avaliagdes e



anotacodes sobre os suportes testados pode ajudar a visualizar o progresso e

a identificar padrées de necessidade.

A combinagao dessas estratégias permite construir um perfil funcional detalhado do
estudante. E como montar um quebra-cabeca: cada peca de informac&o contribui
para formar uma imagem mais clara das barreiras que o aluno enfrenta e, a partir
dai, comegar a vislumbrar as pontes que a Tecnologia Assistiva pode construir. E
fundamental que essa coleta de dados seja feita com um olhar apreciativo,
buscando ndo apenas as dificuldades, mas também as potencialidades e os
interesses do aluno, que serao aliados importantes no processo de escolha e

implementagéo da TA.

Analisando as demandas da atividade escolar: o que o aluno precisa

fazer?

Apos coletar informagdes sobre as caracteristicas e habilidades do estudante, o
proximo passo crucial no processo de selecdo da Tecnologia Assistiva € realizar
uma analise detalhada das demandas das atividades escolares. Em outras
palavras, precisamos entender claramente o que se espera que o aluno seja capaz
de fazer para participar e aprender no ambiente escolar. Sem essa compreenséo,
corremos o risco de indicar uma TA que, embora interessante, nao resolve as
barreiras especificas que o aluno enfrenta nas tarefas cotidianas. Essa analise
envolve decompor as atividades escolares em suas diversas componentes e

identificar os requisitos funcionais de cada uma.
Pensemos no dia a dia de um estudante. Ele é constantemente solicitado a:

1. Acessar e processar informagdes visuais:

o Demandas: Ler textos na lousa, em livros didaticos, em folhas de
atividades, em telas de computador ou tablets; interpretar graficos,
mapas, tabelas e imagens; acompanhar apresentacdes de slides;
identificar colegas e professores visualmente.

o Requisitos funcionais: Acuidade visual para perto e para longe,
percepcao de contraste e cores, habilidades de rastreamento visual,

capacidade de manter o foco visual.



2. Acessar e processar informagoes auditivas:

o Demandas: Ouvir e compreender as explicagdes do professor, as
falas dos colegas durante discussdes ou trabalhos em grupo, os
audios de videos educativos, os avisos sonoros da escola.

o Requisitos funcionais: Acuidade auditiva, discriminacao de sons,
capacidade de filtrar ruido de fundo, compreensé&o da linguagem oral.

3. Produzir comunicagao escrita:

o Demandas: Escrever respostas em cadernos e provas, redigir textos
(desde frases simples até redacbes complexas), tomar notas durante
as aulas, preencher formularios.

o Requisitos funcionais: Habilidades motoras finas para preensao do
lapis/caneta e controle dos movimentos da escrita, coordenagao
olho-méao, planejamento motor, conhecimento ortografico e gramatical,
organizagao espacial na pagina.

4. Produzir comunicagao oral:

o Demandas: Responder perguntas oralmente, participar de debates,
apresentar trabalhos, interagir socialmente com colegas e professores,
ler em voz alta.

o Requisitos funcionais: Articulagao clara dos sons da fala, fluéncia
verbal, organizagao do pensamento para expressao oral, volume de
voz adequado.

5. Realizar calculos e resolver problemas matematicos:

o Demandas: Compreender conceitos numéricos, realizar operagoes
aritméticas, alinhar niumeros corretamente para calculos, interpretar
enunciados de problemas, utilizar instrumentos de medigao.

o Requisitos funcionais: Raciocinio I6gico-matematico, memoria de
trabalho, habilidades visoespaciais para organizagao dos calculos,
habilidades de leitura.

6. Manipular objetos e materiais didaticos:

o Demandas: Folhear livros, usar tesoura, cola, régua, compasso,
operar equipamentos de laboratério, montar quebra-cabecas ou
modelos, utilizar jogos educativos.

o Requisitos funcionais: Destreza manual, coordenacgao bimanual,

forca muscular nas maos, percepcgao tatil.



7. Movimentar-se e posicionar-se no ambiente escolar:

o Demandas: Deslocar-se entre salas, ir ao refeitério, ao patio, ao
banheiro; sentar-se e levantar-se da cadeira; manter uma postura
adequada para as atividades.

o Requisitos funcionais: Mobilidade, equilibrio, forca muscular,
resisténcia fisica.

8. Organizar-se e gerenciar o tempo e os materiais:

o Demandas: Manter cadernos e materiais organizados, seguir horarios,
cumprir prazos para entrega de trabalhos, planejar as etapas de uma
tarefa longa.

o Requisitos funcionais: Funcdes executivas (planejamento,
organizagao, gerenciamento do tempo, memdria de trabalho,
flexibilidade cognitiva).

9. Interagir socialmente e participar de atividades em grupo:

o Demandas: Compreender regras sociais, revezar turnos na conversa,
colaborar com os colegas, expressar suas ideias e ouvir as dos outros.

o Requisitos funcionais: Habilidades sociais, empatia, capacidade de

comunicagao.

Ao realizar essa analise, é util pensar em uma atividade especifica. Por exemplo, a
atividade "responder a um questionario sobre um texto lido em sala". Quais sao as

sub-tarefas envolvidas?

e Ler as perguntas no questionario (demanda visual e de leitura).

e Lembrar-se do conteudo do texto ou relé-lo (demanda de memdria ou
releitura).

e Formular as respostas mentalmente (demanda cognitiva e de linguagem).

e Escrever as respostas no papel (demanda motora fina, ortografica,

gramatical).

Para cada uma dessas sub-tarefas, o professor ou a equipe pode se perguntar: "O
que é exatamente que o aluno precisa ser capaz de fazer aqui?". Essa "dissecacao"
das atividades escolares ajuda a identificar com precisao onde as dificuldades do

aluno podem estar surgindo e, consequentemente, que tipo de suporte ele pode



precisar. E um passo fundamental antes de comegar a pensar em solucdes de TA

especificas.

Mapeando as habilidades e dificuldades do estudante em relagao as

demandas

Uma vez que tenhamos uma compreensao clara das demandas das atividades
escolares (0 que o aluno precisa fazer), o proximo passo € cruzar essas
informagdes com os dados que coletamos sobre o estudante (o que ele consegue
fazer e onde ele encontra dificuldades). Este processo de mapeamento € essencial
para identificar as lacunas especificas onde a Tecnologia Assistiva pode ser mais
impactante, funcionando como uma ponte entre as capacidades atuais do aluno e
os requisitos das tarefas. Trata-se de encontrar o "encaixe" entre o perfil individual

do estudante e as exigéncias do ambiente de aprendizagem.

Nesta etapa, revisitamos os dados da avaliagado (observagoes, entrevistas, analise
de materiais, etc.) e os confrontamos com a lista de demandas das atividades

escolares que elaboramos. Para cada demanda, perguntamos:

1. O aluno possui as habilidades necessarias para atender a esta demanda
de forma independente e eficaz?

o Se sim, 6timo! Esta ndo € uma area prioritaria para intervengao com
TA no momento, embora possa ser uma area de potencialidade a ser
explorada.

o Se néo, ou se realiza com grande esforgo, lentidao, frustragao ou
dependéncia de ajuda, entdo esta € uma area que merece atengao.

2. Quais sao as dificuldades especificas que o aluno apresenta em relagao
a esta demanda?

o E importante ser o mais especifico possivel. Por exemplo, se a
demanda é "produzir comunicagao escrita", a dificuldade é na
caligrafia? Na organizacao das ideias? Na velocidade da escrita? Na
forga para segurar o lapis? Na ortografia?

3. Quais habilidades ou potencialidades o aluno ja possui que podem ser
relevantes, mesmo que nao diretamente ligadas a demanda em

questao?



o Identificar os pontos fortes do aluno é crucial, pois a TA muitas vezes
funciona alavancando essas habilidades para compensar areas de
dificuldade. Por exemplo, um aluno pode ter uma caligrafia quase
ilegivel devido a tremores, mas ter excelente vocabulario e capacidade
de argumentagéao oral. Essa for¢ga na comunicagao oral pode ser um
trunfo ao se considerar TAs como softwares de reconhecimento de

VOZ.
Vamos a um exemplo pratico para ilustrar esse mapeamento:

Estudante: Laura, 10 anos, diagnosticada com dislexia. Dados da Avaliagao:
Laura & comunicativa oralmente, criativa, demonstra bom raciocinio l6gico em
discussoes, mas apresenta leitura silabada e lenta, com muitas trocas de letras e
dificuldade em compreender o que Ié. Sua escrita manual € legivel, porém lenta e
com muitos erros ortograficos. Ela se frustra facilmente com atividades de leitura e
escrita longas e demonstra interesse por tecnologia (usa bem o tablet dos pais para

jogos).

Agora, vamos mapear as habilidades e dificuldades de Laura em relagéo a algumas

demandas escolares:

e Demanda: Ler textos em livros didaticos (acesso a informacao visual).

o Habilidades de Laura: Consegue decodificar algumas palavras, tem
interesse em aprender.

o Dificuldades de Laura: Leitura muito lenta, silabada, com trocas
fonologicas; baixa compreensao do que |1é de forma independente;
fadiga rapida.

o Lacuna: Laura precisa de suporte para acessar o conteudo dos textos
de forma mais fluida e com melhor compreenséao.

e Demanda: Escrever respostas em cadernos (produgao de comunicagao
escrita).

o Habilidades de Laura: Caligrafia legivel, consegue expressar ideias

simples por escrito.



o Dificuldades de Laura: Escrita lenta, muitos erros ortograficos
(mesmo em palavras que ela |é corretamente), dificuldade em
organizar textos mais longos.

o Lacuna: Laura precisa de suporte para produzir textos com maior
rapidez, corregao ortografica e organizagao.

e Demanda: Participar de discussdes em sala (produg¢ao de comunicagao
oral).

o Habilidades de Laura: Boa comunicagao oral, vocabulario adequado
para a idade, gosta de expressar suas opinides.

o Dificuldades de Laura: Nenhuma dificuldade significativa identificada
aqui (este € um ponto forte!).

¢ Demanda: Usar o computador da sala de informatica para pesquisas
(acesso a informagao digital).

o Habilidades de Laura: Demonstra interesse e facilidade com
tecnologia (tablet).

o Dificuldades de Laura: A dificuldade de leitura se estende aos textos
na tela do computador.

o Lacuna: Precisa de suporte para ler e interpretar o conteudo online.

Ao realizar este mapeamento, comegamos a visualizar com mais clareza onde as
intervengdes com TA podem ser mais proveitosas. Para Laura, por exemplo, suas
dificuldades na leitura e escrita contrastam com sua boa oralidade e seu interesse
por tecnologia. Isso ja nos da pistas importantes. Poderiamos comecgar a pensar em
TAs que utilizem o canal auditivo para acesso ao texto (como leitores de tela ou
softwares de texto-para-fala) e que aproveitem sua familiaridade com a tecnologia
para a producao textual (como editores de texto com corretores ortograficos
robustos ou até mesmo softwares de reconhecimento de voz, caso sua oralidade

seja um ponto forte a ser explorado para a escrita).

Este processo de mapeamento nao é linear e pode exigir idas e vindas. O
importante é que, ao final, tenhamos um perfil claro das "pontes" que precisam ser
construidas com a TA, conectando as habilidades atuais de Laura (ou de qualquer
outro aluno) com as demandas do ambiente escolar, sempre valorizando e

buscando potencializar seus pontos fortes.



O processo de "matching": conectando necessidades com solugdes de
TA

Apos uma cuidadosa avaliagao das necessidades do aluno, das demandas das
atividades escolares e do mapeamento das habilidades e dificuldades, entramos em
uma fase crucial e muitas vezes criativa: o processo de "matching", ou seja, a busca
pela combinacdo ideal entre as necessidades identificadas e as possiveis solugdes
de Tecnologia Assistiva. Este € 0 momento em que a equipe multidisciplinar, em
colaboragdo com o aluno e a familia, comecga a traduzir os problemas identificados
em solugdes tecnoldgicas potenciais. Nao se trata de uma formula magica, mas de

um processo investigativo e de raciocinio clinico/pedagdgico.

Uma abordagem util para organizar esse processo € o Framework SETT (Student,
Environment, Tasks, Tools), desenvolvido por Joy Zabala. Embora ndo precisemos
nos prender rigidamente a um unico framework, a légica do SETT ¢ intuitiva e ajuda
a manter o foco nos elementos essenciais. Vamos adaptar essa ldgica para 0 nosso

contexto:

1. Aluno (Student): O que sabemos sobre o aluno?
o Quais sao suas necessidades especificas (identificadas no
mapeamento)?
o Quais sao seus pontos fortes e interesses que podemos alavancar?
o Quais sao suas preferéncias (por exemplo, prefere estimulos visuais
ou auditivos? Gosta de tecnologia ou prefere solugdes mais
simples?)?
o Quais sao suas experiéncias anteriores com TA (se houver)?
2. Ambiente (Environment): Onde a TA sera utilizada?
o Quais sao as caracteristicas da sala de aula, da escola e de casa
(disponibilidade de tomadas, internet, iluminagéao, ruido, mobiliario)?
o Qual é a atitude e o nivel de conhecimento dos professores e colegas
em relagao a TA?
o Quais suportes (humanos e materiais) estdo disponiveis nesses
ambientes?
o Existem barreiras fisicas ou atitudinais que precisam ser

consideradas?



3. Tarefas (Tasks): O que o aluno precisa fazer?
o Quais sao as atividades especificas que o aluno esta tendo dificuldade
em realizar (identificadas na analise de demandas e no mapeamento)?
o Quais sao os objetivos de aprendizagem dessas tarefas?
o Como a TA pode ajudar o aluno a alcangar esses objetivos de forma
mais independente e eficaz?
4. Ferramentas (Tools - as Tecnologias Assistivas): Quais solu¢des de TA
podem atender a essa combinagao de Aluno, Ambiente e Tarefas?
o Nesta fase, a equipe realiza um brainstorming de possiveis TAs,
considerando todo o espectro (baixa, média e alta tecnologia).
o E util pensar em termos de "fungdes" que a TA precisa desempenhar.
Por exemplo, se a dificuldade é na leitura, a fungédo da TA pode ser
"apresentar o texto de forma auditiva" ou "ampliar o texto visualmente".

Diversas ferramentas podem cumprir essas funcdes.
Vamos aplicar essa légica ao nosso exemplo da Laura (10 anos, dislexia):

e Laura (Aluno):
o Necessidades: Suporte para leitura fluida e compreensiva; suporte
para escrita rapida e correta.
o Pontos fortes/interesses: Boa oralidade, criatividade, interesse em
tecnologia (tablet).
o Preferéncias: Provavelmente receptiva a solugdes tecnologicas.
e Ambiente:
o Sala de aula com acesso a computadores (limitado) e Wi-Fi.
o Professora disposta a aprender e colaborar.
o Possui tablet em casa.
e Tarefas:
o Ler livros didaticos e textos complementares para diversas disciplinas.
o Escrever respostas, resumos e pequenas redagdes.
o Realizar pesquisas online.
e Ferramentas (Brainstorming inicial para Laura):

o Para leitura:



m Baixa tecnologia: Réguas de leitura, overlays coloridos (se
houver sensibilidade visual associada).

m Média tecnologia: Gravadores de voz para que ela grave a si
mesma lendo ou para que alguém grave os textos para ela.
Canetas leitoras (scan and read pens).

m Alta tecnologia: Softwares leitores de tela ou de converséo de
texto em voz (TTS) em computadores ou no tablet (ex:
NaturalReader, Voice Dream Reader, recursos nativos do
sistema operacional). Aplicativos que permitem fotografar um
texto e converté-lo em audio (OCR + TTS).

o Para escrita:

m Média tecnologia: Verificadores ortograficos portateis (menos
comuns hoje).

m Alta tecnologia: Processadores de texto em computador ou
tablet com corretores ortograficos e gramaticais robustos.
Softwares de previsao de palavras. Softwares de

reconhecimento de voz (aproveitando sua boa oralidade).
Refinando o "Matching":
Ap0bs o brainstorming inicial, a equipe comeca a refinar as opgdes, considerando:

e A menor complexidade possivel: Comecar pelas solugées mais simples
que podem resolver o problema. Se uma régua de leitura e um bom apoio da
professora melhorarem significativamente a leitura de Laura, talvez ndo seja
necessario, inicialmente, um software complexo.

e Integragdao com os pontos fortes: Como a boa oralidade e o interesse de
Laura por tecnologia podem ser aproveitados? Softwares de TTS e de
reconhecimento de voz parecem promissores.

e Disponibilidade e custo: Quais recursos ja estdo disponiveis na escola ou
para a familia? Quais podem ser adquiridos?

e Facilidade de uso e curva de aprendizado: A TA sera facil para Laura

aprender a usar? E para a professora apoiar?



e Portabilidade e discrigdo: Se a TA precisar ser usada em diferentes
ambientes, ela é portatil? O aluno se sente confortavel em usa-la na frente

dos colegas?

Para Laura, a equipe poderia hipotetizar que a combinagdo de um software de TTS
em seu tablet (para leitura de textos digitais e até mesmo de textos fisicos
fotografados) e o uso de um processador de texto com bom corretor ortografico e,
talvez, um software de reconhecimento de voz para rascunhos iniciais, seriam boas

apostas iniciais para experimentagao.

O processo de "matching" nao é sobre encontrar a "unica" ferramenta certa, mas
sim sobre identificar um conjunto de opgdes promissoras que merecem ser testadas
pelo aluno no seu contexto real. E uma etapa de investigacéo, criatividade e, acima

de tudo, de escuta atenta as necessidades e potencialidades do estudante.

Experimentacao e "trial" de diferentes recursos de TA: aprendendo na

pratica

Depois de identificar um conjunto de potenciais Tecnologias Assistivas que parecem
promissoras para atender as necessidades do estudante (processo de "matching"),
chegamos a uma etapa absolutamente indispensavel e eminentemente pratica: a
experimentagio ou "trial" desses recursos. E aqui que o aluno tem a oportunidade
de "testar" as ferramentas em situagdes reais de uso, permitindo que ele, sua
familia e a equipe escolar avaliem qual delas € verdadeiramente eficaz, confortavel,
motivadora e adequada ao seu perfil e contexto. Ignorar essa fase € como comprar
um par de sapatos sem experimenta-los: podem parecer perfeitos na vitrine, mas se

mostrarem inadequados ou desconfortaveis no uso.
Por que a experimentagao é crucial?

e Individualidade: O que funciona para um aluno pode nao funcionar para
outro, mesmo com diagnodsticos ou necessidades aparentemente
semelhantes. As preferéncias pessoais, o nivel de conforto com a tecnologia,
as habilidades motoras finas, a sensibilidade sensorial — tudo isso influencia a

adaptacao a uma TA.



e Descoberta de funcionalidades: Muitas vezes, s6 no uso pratico é que se
descobre todas as potencialidades de um recurso ou, ao contrario, suas
limitacbes para uma tarefa especifica.

e Aceitacao pelo aluno: A TA s6 sera efetiva se 0 aluno a aceitar e se sentir
motivado a usa-la. A experimentagao permite que ele tenha voz ativa na
escolha, aumentando seu engajamento.

e Ajustes e personalizagao: Durante o "trial", podem ser identificadas
necessidades de ajustes na configuragao do software, no posicionamento do
hardware ou na forma de utilizagao da estratégia.

e Avaliagao da viabilidade no contexto: E a chance de verificar se a TA
funciona bem no ambiente da sala de aula (com seus ruidos e dindmicas), se
€ compativel com os equipamentos da escola, se a bateria dura o suficiente,

etc.
Como organizar a fase de experimentagao?

1. Planejamento:

o Definir quais TAs serao testadas: Com base no processo de
"matching", selecionar de 2 a 3 op¢des principais para cada
necessidade prioritaria. Tentar testar muitas op¢cdes de uma vez pode
ser confuso para o aluno.

o Estabelecer um periodo de teste: Definir por quanto tempo cada TA
sera testada (alguns dias, uma semana), dependendo da
complexidade do recurso.

o ldentificar as tarefas especificas: Escolher atividades escolares
reais em que a TA sera utilizada durante o teste. Por exemplo, se a TA
€ para leitura, o aluno pode usa-la para ler um capitulo do livro de
histéria ou um artigo na internet.

o Definir critérios de observagao: O que a equipe (e o aluno) deve
observar durante o teste? (Ex: velocidade na tarefa, nivel de
independéncia, precisao, satisfagdo do aluno, fadiga, comentarios
espontaneos).

2. Preparagao do Ambiente e dos Recursos:



o Garantir que os dispositivos estejam carregados, os softwares
instalados e configurados inicialmente.

o Providenciar os materiais necessarios para as tarefas (textos,
atividades).

o Orientar o aluno sobre como o teste sera conduzido, explicando que &
uma oportunidade para ele ver se gosta e se a ferramenta o ajuda.

3. Condugao da Experimentagao:

o Introdugao ao recurso: Apresentar a TA ao aluno de forma clara e
simples, mostrando suas fungdes basicas.

o Uso em contexto real: Permitir que o aluno utilize a TA nas tarefas
planejadas, com o minimo de interferéncia possivel, mas oferecendo
suporte quando necessario.

o Observagao atenta: O professor, o profissional do AEE ou outro
membro da equipe deve observar discretamente o desempenho do
aluno, suas reagoes, dificuldades e facilidades. Anotar o que for
relevante.

o Coleta de feedback do aluno: Ao final de cada sessédo de teste, ou
ao final do periodo de experimentacdo com uma TA especifica,
conversar com o aluno. Perguntas como: "O que vocé achou de usar
este [nome da TA]? Foi facil ou dificil? Te ajudou a fazer [nome da
tarefa]? O que vocé mais gostou? O que nao gostou?". Para alunos
nao verbais, observar suas expressdes, engajamento e linguagem
corporal.

4. Rodizio de Opc¢oes (se aplicavel): Apds o periodo de teste com uma TA, se
houver outras opgdes a serem consideradas, repetir o processo com a
proxima ferramenta. E importante dar um intervalo entre os testes de

diferentes TAs complexas para ndo sobrecarregar o aluno.
O que observar e registrar durante a experimentagao?

e Eficacia: A TA ajudou o aluno a realizar a tarefa de forma mais eficiente,
precisa ou independente? Houve melhora no desempenho?
e Eficiéncia: O aluno conseguiu realizar a tarefa em menos tempo ou com

menos esfor¢co?



e Satisfagcao/Aceitagao: O aluno demonstrou gostar de usar a TA? Pareceu
mais motivado, menos frustrado? Ele pediria para usa-la novamente? Seus
comentarios foram positivos?

e Facilidade de Uso: O aluno conseguiu aprender a usar a TA com relativa
facilidade? Precisou de muito suporte? A interface € intuitiva?

e Impacto Fisico e Cognitivo: O uso da TA causou fadiga visual, motora ou
mental? Exigiu muita concentragédo a ponto de desviar o foco da tarefa
principal?

e Comentarios e Reagoes dos Colegas e Professores: Como a TA foi
percebida no ambiente da sala de aula? Houve curiosidade, aceitagao, ou

alguma reacao negativa?

Exemplo pratico com a Laura (dislexia): Para a necessidade de leitura, a equipe

decidiu testar duas TAs:

1. Caneta Leitora (Média Tecnologia): Laura usaria para escanear palavras ou
frases em seus livros impressos, e a caneta as leria em voz alta.

2. Software de TTS em seu Tablet (Alta Tecnologia): Os textos seriam
digitalizados (ou baixados em formato digital) e o software leria o contetudo

completo em voz alta, destacando as palavras a medida que sao lidas.

Durante a experimentacao, observou-se que Laura achou a caneta leitora um pouco
lenta para textos longos, pois precisava escanear linha por linha, mas gostou de
usa-la para palavras isoladas que nao conhecia. Ja com o software de TTS no
tablet, ela demonstrou maior engajamento com a leitura de capitulos inteiros, pois
podia ouvir o texto de forma continua e acompanhar visualmente, o que pareceu
melhorar sua compreenséao e reduzir sua fadiga. Ela também comentou que "era

como se alguém estivesse lendo para mim, mas eu podia ver as palavras!".

A fase de experimentagdo € um investimento de tempo que se traduz em escolhas
mais assertivas e na maior probabilidade de sucesso no uso continuo da Tecnologia
Assistiva. E o momento de transformar hipéteses em evidéncias concretas, sempre

com o aluno como protagonista do processo.

Tomada de decisao e elaboracao do plano de implementagao da TA



Apos a fase crucial de experimentacao, onde o aluno teve a oportunidade de testar
diferentes recursos de Tecnologia Assistiva em contextos reais, chega o momento
da tomada de decisao. Esta etapa envolve a analise cuidadosa dos dados
coletados durante os "trials", a ponderagao dos pros e contras de cada opgao e,
finalmente, a escolha da(s) TA(s) que se mostraram mais eficazes e adequadas
para o estudante. Esta decisdo deve ser, sempre que possivel, compartilhada entre
a equipe multidisciplinar, a familia e o préprio aluno. Uma vez definida a TA,
elabora-se um plano de implementagao detalhado, que servira como um roteiro
para garantir que o recurso seja efetivamente integrado a rotina escolar e utilizado

para maximizar a aprendizagem e a participagao do aluno.
Critérios para a Tomada de Decisao:

Ao analisar os resultados da experimentagao, a equipe deve considerar os

seguintes critérios para auxiliar na escolha da TA mais apropriada:

1. Eficacia Comprovada: Qual TA demonstrou, na pratica, o maior impacto
positivo no desempenho do aluno na(s) tarefa(s)-alvo? Houve melhora na
independéncia, velocidade, precisdo ou compreensao?

2. Satisfacao e Aceitagcao pelo Aluno: Esta é uma das consideragées mais
importantes. O aluno gostou de usar a TA? Sentiu-se confortavel e motivado?
Se o0 aluno n&o aceitar ou ndo gostar da ferramenta, a probabilidade de
abandono ¢ alta, independentemente de sua eficacia tedrica.

3. Facilidade de Uso e Curva de Aprendizagem: Quéao facil foi para o aluno
aprender a usar a TA? O nivel de complexidade € adequado as suas
habilidades cognitivas e motoras? O tempo necessario para se tornar
proficiente é razoavel?

4. Adequacgao ao Ambiente: A TA funciona bem nos diferentes ambientes
onde sera utilizada (sala de aula, casa, etc.)? E portatil, se necessario? E
compativel com os equipamentos existentes?

5. Necessidade de Suporte e Treinamento: Quanto treinamento sera
necessario para o aluno, professores e familia? Esse suporte esta

disponivel?



6. Custo-Beneficio: Considerando os beneficios para o aluno, o custo da TA
(aquisicdo, manutencéo, softwares associados) é justificavel e viavel para a
escola ou familia? Existem alternativas mais acessiveis com eficacia similar?

7. Durabilidade e Manutengao: A TA é robusta e duravel? Como € o processo
de manuteng¢ao e quem sera responsavel por ele? Existe suporte técnico
acessivel?

8. Potencial de Generalizagao e Flexibilidade: A TA pode ser utilizada em
diferentes tarefas ou disciplinas? Ela pode "crescer" com o aluno,

adaptando-se as suas necessidades futuras?
Elaboracao do Plano de Implementagao da TA:

Uma vez que a decisao sobre qual(is) TA(s) sera(ao) utilizada(s) é tomada, é
essencial formalizar um plano de implementacgao. Este plano deve ser claro, objetivo

e compartilhar responsabilidades. Ele pode conter os seguintes elementos:

e Nome do Aluno e Data:

e TA(s) Selecionada(s): Descrever o(s) recurso(s) especifico(s). Ex: "Tablet
modelo X com software de comunicagao Y versao Z"; "Engrossador de lapis
triangular de espuma”.

e Objetivos de Uso da TA: Para quais finalidades especificas a TA sera
utilizada? Ex: "Permitir que Laura leia textos didaticos de forma autbnoma";
"Capacitar Joao a comunicar suas necessidades basicas na sala de aula".

e Contextos de Uso: Onde e quando a TA sera utilizada? Ex: "Durante as
aulas de Portugués e Historia para leitura"; "Em todos os momentos na
escola para comunicagao".

e Responsaveis pelo Treinamento: Quem treinara o aluno? Quem orientara
os professores e a familia? Definir cronograma para o treinamento.

o Para ilustrar: Professor do AEE treinara Laura no uso do software de
TTS duas vezes por semana durante um més. Fonoaudidloga treinara
os pais de Jodo no uso do software de comunicacdo em sessdes
quinzenais.

e Responsaveis pelo Suporte Continuo e Manuten¢ao: Quem dara suporte
ao aluno e aos professores em caso de duvidas ou problemas técnicos?

Quem se encarregara de carregar baterias, atualizar softwares, etc.?



e Estratégias Pedagogicas Associadas: Como a TA sera integrada as
atividades de sala de aula? Que adaptagdes metodoldgicas podem ser
necessarias por parte do professor?

o Considere este cenario: A professora de Portugués de Laura ira
disponibilizar os textos em formato digital com antecedéncia e incluira
atividades que permitam a Laura usar o TTS para pesquisa e resposta.

e Critérios de Avaliagao do Sucesso da Implementagao: Como sera medido
o impacto da TA? Quais indicadores serdao observados (melhora nas notas,
aumento da participagcado, maior autonomia, feedback positivo do aluno)?

e Cronograma para Reavaliagao: Quando o plano e a eficacia da TA serao

revisados pela equipe? (Ex: a cada bimestre, ou semestralmente).

Exemplo Pratico (continuagao do caso da Laura): Apds a experimentacgéao, a
equipe, Laura e sua familia concordaram que o software de TTS no tablet seria a

melhor opgao para leitura.

e Plano de Implementagao (resumido):

o TA: Tablet da familia com software "Leitor Magico V2.0".

o Objetivo: Melhorar a fluéncia e compreenséao leitora de Laura em
textos didaticos.

o Contexto: Aulas de Portugués, Historia, Ciéncias; tarefas de casa.

o Treinamento: Professora do AEE (para Laura e professora da sala
regular), pais (para uso em casa).

o Suporte: Professora do AEE para duvidas; pais para carregamento e
atualizagdes.

o Estratégia: Professores fornecerao textos em formato digital. Laura
podera usar fones de ouvido.

o Avaliagao: Observagao da velocidade de leitura, notas em
interpretacao de texto, auto-relato de Laura.

o Reavaliagao: Final do semestre.

Este planejamento cuidadoso aumenta significativamente as chances de a
Tecnologia Assistiva ser nao apenas um dispositivo presente, mas uma ferramenta

verdadeiramente transformadora na jornada educacional do estudante.



Exemplos praticos de estudos de caso: da avaliagao a selegao da TA

Para solidificar a compreensé&o do processo de avaliagao e selegao da Tecnologia

Assistiva, vamos analisar alguns estudos de caso hipotéticos, mas inspirados em

situagoes reais. Eles ilustrardo como as etapas discutidas anteriormente se

desdobram na pratica.

Estudo de Caso 1: Carlos — Dificuldades motoras e comunicagao

e Aluno: Carlos, 8 anos, cursa o 3° ano do Ensino Fundamental. Possui

diagnostico de Paralisia Cerebral com tetraparesia espastica, afetando

significativamente os movimentos dos bragos e pernas, além de anartria

(incapacidade de articular a fala), mas com boa compreensao da linguagem

oral e escrita. Utiliza cadeira de rodas manual conduzida por terceiros.

Demonstra interesse em interagir, mas frustra-se por nao conseguir se

comunicar verbalmente e ter dificuldades em apontar para figuras em

pranchas de comunicacao simples devido aos movimentos involuntarios.

e Avaliacao e Identificagao das Necessidades:

o

Observagoes em sala: Carlos acompanha as explicagdes com o
olhar, sorri quando entende, mas ndo consegue responder as
perguntas oralmente nem levantar a mao. Tenta apontar para uma
prancha de comunicacao alfabética em sua mesa, mas seus
movimentos s&o imprecisos e lentos, gerando cansaco.

Entrevista com a familia: Relatam que em casa ele usa alguns
gestos faciais e sons guturais para necessidades basicas, mas sentem
que ele tem muito mais a dizer. Confirmam sua boa compreensao.
Professor da sala: Percebe o potencial de Carlos, mas sente
dificuldade em inclui-lo nas atividades orais e escritas.
Fonoaudidloga (AEE): Avalia que Carlos tem preservada a
capacidade de leitura de simbolos e palavras simples, e um bom
controle do movimento da cabeca.

Terapeuta Ocupacional (AEE): Observa que o controle motor fino das

maos é muito limitado, mas o controle cervical é relativamente bom.



o Demandas nao atendidas: Comunicagao expressiva (oral e escrita),
participagdo em atividades que exigem resposta verbal, autonomia
para solicitar ajuda ou expressar vontades.

e Mapeando Habilidades e Dificuldades:

o Habilidades: Boa compreensao, leitura de simbolos/palavras, bom
controle da cabecga, motivagao para interagir.

o Dificuldades: Fala ininteligivel, controle motor fino severamente
afetado, movimentos involuntarios que dificultam o apontar.

e "Matching" e Brainstorming de TA:

o Foco: Sistema de Comunicagéo Alternativa e Aumentativa (CAA)
acessivel por movimento da cabeca.

o Opcdes consideradas:

1. Prancha de comunicagao mais robusta com ponteira de cabeca
(baixa/média tecnologia).
2. Tablet com software de CAA por varredura e acionador de
cabeca (alta tecnologia).
3. Comunicador simples com poucas mensagens ativado por
acionador de cabega (média tecnologia).
e Experimentagao:

o A ponteira de cabega com prancha fisica mostrou-se cansativa e
limitada para um vocabulario mais amplo.

o O comunicador simples foi bom para mensagens urgentes, mas n&o
para conversas.

o Carlos demonstrou grande interesse e relativa facilidade em aprender
a usar um tablet com software de CAA (figuras e texto) configurado
para varredura automatica, onde ele selecionava a opgao desejada
pressionando um acionador posicionado lateralmente a sua cabeca.

e Tomada de Decisao e Plano de Implementagao:

o TA selecionada: Tablet com software de CAA "ComunicaFacil X" e
acionador de pressao por movimento de cabega. Um comunicador de
poucas mensagens para recados rapidos também foi mantido como

apoio.



o Objetivos: Permitir que Carlos expresse suas necessidades, responda
a perguntas, participe de conversas e realize atividades escritas
simples (selecionando letras/palavras).

o Treinamento: Fonoaudidloga (para Carlos, familia e professores), TO
(para posicionamento do acionador).

o Suporte: Professor do AEE e familia.

o Integragao: Professora adaptara o tempo para as respostas de
Carlos, usara o recurso em rodas de conversa.

o Reavaliagao: Bimestral.
Estudo de Caso 2: Sofia — Baixa visao

e Aluno: Sofia, 14 anos, 9° ano. Possui baixa visao progressiva devido a uma
condigcao genética. Consegue ler textos ampliados por curtos periodos, mas
se queixa de dor de cabeca e cansago visual. Seu rendimento escolar
comecgou a cair. Usa 6culos, mas mesmo com eles, a dificuldade persiste.

e Avaliacao e ldentificagdo das Necessidades:

o Observagoes: Sofia senta-se muito proxima ao caderno e a lousa,
franze a testa, e frequentemente pede aos colegas para lerem para
ela. Evita atividades de leitura longa.

o Entrevista com Sofia: Expressa frustragdo por ndo conseguir
acompanhar o ritmo da turma e medo de que sua visao piore. Gosta
de usar o smartphone.

o Analise de material: Sua letra é grande e por vezes irregular.

o Oftalmologista (relatério): Indica acuidade visual de 20/200 no
melhor olho com corregao, campo visual preservado. Sugere avaliagao
de recursos opticos e nao 6pticos.

o Demandas nao atendidas: Acesso a textos impressos e digitais de
forma confortavel e eficiente, visualizacédo da lousa.

e Mapeando Habilidades e Dificuldades:

o Habilidades: Boa compreenséo oral, motivada, familiaridade com
smartphone.

o Dificuldades: Leitura lenta e cansativa de material impresso/digital

padrao, dificuldade em ver a lousa.



e "Matching" e Brainstorming de TA:
o Foco: Ampliagdo de imagem, conversao de texto em audio.
o Opcdes consideradas:
1. Lupas manuais e de apoio (baixa tecnologia).
2. Lupa eletrénica portatil (média/alta tecnologia).
3. Software de ampliacédo de tela para computador e smartphone
(alta tecnologia).
4. Software de conversao de texto em voz (TTS) (alta tecnologia).
5. Cadernos com pautas ampliadas e canetas de escrita grossa
(baixa tecnologia).
6. Aplicativo de camera no smartphone para ampliar a lousa
(usando recurso existente).
e Experimentacgao:

o Lupas manuais ajudaram, mas néao para leitura longa.

o Sofia adaptou-se muito bem a lupa eletrénica para livros e materiais
impressos, gostando do controle de zoom e contraste.

o O software de ampliacdo no smartphone foi util para mensagens e
navegacao, e ela rapidamente aprendeu a usar a camera para
"fotografar" a lousa e ampliar a imagem.

o O software TTS foi introduzido e ela gostou da possibilidade de "ouvir"
textos longos, descansando a visao.

e Tomada de Decisao e Plano de Implementagao:

o TAs selecionadas: Lupa eletrénica portatil; uso do smartphone com
software de ampliagao nativo e aplicativo de camera para a lousa;
software TTS para computador da escola e smartphone. Cadernos
pautados e canetas adequadas.

o Objetivos: Garantir acesso a todos os materiais visuais, reduzir fadiga
visual, manter o rendimento escolar.

o Treinamento: Professor do AEE (para Sofia, sobre a lupa eletronica e
TTS), professores da sala (sobre como fornecer materiais digitais e
permitir o uso do smartphone para a lousa).

o Suporte: Familia (para aquisicao da lupa, se necessario), Sofia (para

gerenciamento dos seus apps).



o Reavaliagado: Semestral e conforme necessidade devido a progressao

da condigao.

Esses casos ilustram que o processo € individualizado e requer uma investigagao
cuidadosa. A "melhor" TA é aquela que realmente funciona para o aluno em seu

contexto, permitindo-lhe superar barreiras e alcangar seu potencial.

Reavaliagao continua: a TA como um processo dinamico

A selecéao e implementacao de uma Tecnologia Assistiva ndo € um ponto final, mas
sim uma etapa em um ciclo continuo de suporte ao estudante. As necessidades de
um aluno ndo sao estaticas; elas evoluem com seu desenvolvimento fisico, cognitivo
e emocional, com as mudangas nas demandas curriculares a medida que avanga
nas series escolares, e também com os préprios avangos tecnologicos que podem
oferecer novas e melhores solugdes. Portanto, a reavaliagao continua da
adequacao e eficacia da TA é um componente essencial para garantir que ela
continue sendo uma ferramenta relevante e promotora da inclusao e da

aprendizagem.
Por que a reavaliagao é necessaria?

1. Desenvolvimento do Aluno: Uma crianca pequena que comegou usando
uma prancha de comunicagao com poucas figuras pode, com o tempo,
desenvolver habilidades para usar um sistema mais complexo com
vocabulario extenso. Um adolescente pode se tornar mais proficiente no uso
de um software e precisar de funcionalidades mais avangadas. Suas
habilidades motoras, cognitivas e de comunicagao podem melhorar ou, em
alguns casos de condigbes progressivas, podem surgir novas dificuldades.

o Imagine, por exemplo, Carlos, do nosso estudo de caso anterior. Com
0 uso continuo do seu sistema de CAA e o desenvolvimento de suas
habilidades de leitura e escrita, ele pode precisar de um vocabulario
mais robusto em seu software ou de estratégias mais rapidas para
compor mensagens.

2. Mudancas nas Demandas Curriculares: O tipo de tarefa e a complexidade

do conteudo mudam significativamente do Ensino Fundamental para o



Ensino Médio. Uma TA que era adequada para leitura de textos curtos e
escrita de frases simples pode n&o ser suficiente para a analise de obras
literarias complexas ou a producgao de dissertagoes.

o Considere Sofia, do estudo de caso sobre baixa visdo. No Ensino
Médio, com a demanda por leitura de mais textos e mais complexos, o
uso do software TTS pode se tornar ainda mais crucial do que no
Ensino Fundamental, e ela pode precisar aprender a usar recursos
mais avangados de navegacao em documentos longos.

3. Evolugao da Tecnologia: Novas TAs sdo desenvolvidas constantemente.
Softwares sao atualizados com novas funcionalidades, dispositivos tornam-se
mais leves, mais potentes ou mais acessiveis financeiramente. Uma
reavaliacéo periddica permite considerar se ha novas op¢des no mercado
que poderiam ser mais benéficas para o aluno do que a solugéo atualmente
em uso.

4. Mudangas no Ambiente ou na Rede de Apoio: Uma mudancga de escola, a
chegada de um novo professor, ou alteragdes na dinamica familiar podem
impactar a forma como a TA ¢ utilizada e o suporte disponivel.

5. Feedback do Usuario: Com o tempo, o proprio aluno pode expressar novas
preferéncias, dificuldades com a TA atual ou interesse em experimentar
outras opgdes. Sua percepgao sobre a utilidade e o conforto da ferramenta é

um indicador importante.
Como conduzir a reavaliagao?

O processo de reavaliagao pode seguir uma légica similar a da avaliagao inicial,
mas geralmente € mais focado e menos extenso, a menos que mudangas

significativas tenham ocorrido.

e Frequéncia: Pode ser estabelecida uma frequéncia regular (ex: anual,
semestral, bimestral) ou ser desencadeada por sinais de que a TA nado esta
mais atendendo plenamente as necessidades (queda no rendimento, queixas
do aluno, observacdes dos professores).

e Coleta de Dados:

o Revisar o plano de implementagao anterior e os objetivos

estabelecidos.



o

o

o

Conversar com o aluno sobre sua experiéncia com a TA: O que
funciona bem? O que é dificil? Ha algo que ele gostaria que fosse
diferente?

Coletar feedback dos professores e da familia.

Observar o aluno utilizando a TA nas atividades atuais.

Analisar seu desempenho e participagao.

e Analise: A TA ainda esta cumprindo seus objetivos? As dificuldades do aluno

mudaram? As demandas sao as mesmas? Existem novas TAs que poderiam

ser mais adequadas?

e Tomada de Decisao:

o

O

Manter a TA atual (se ainda eficaz).

Ajustar ou reconfigurar a TA atual (ex: atualizar software, mudar layout
de uma prancha de comunicagao).

Complementar com novas TAs.

Substituir a TA por uma solugao mais adequada.

Se necessario, realizar um novo ciclo de experimentagdo com outras

opgdes.

e Atualizacao do Plano de Implementacgao: Qualquer mudancga deve ser

documentada em um plano atualizado.

A reavaliacdo nao deve ser vista como um sinal de fracasso da escolha anterior,

mas como uma pratica de cuidado e de compromisso com a oferta do melhor

suporte possivel ao aluno. Ela garante que a Tecnologia Assistiva seja uma aliada

dindmica e evolutiva na jornada educacional, adaptando-se continuamente para

promover a autonomia, a participacio e o sucesso de cada estudante.

Recursos de baixa tecnologia (Low-Tech) e adaptacoes

simples para o cotidiano escolar: solugoes acessiveis,

criativas e de alto impacto para a participacao e

autonomia



Redefinindo "tecnologia”: o poder da simplicidade e da criatividade

Quando ouvimos a palavra "tecnologia", nossa mente frequentemente nos
transporta para o universo dos computadores, softwares sofisticados, dispositivos
eletrénicos e inovagdes digitais. No contexto da Tecnologia Assistiva, essa
associacao com a alta complexidade pode, por vezes, intimidar ou levar a crencga de
que solucdes eficazes sao sempre caras ou de dificil acesso. No entanto, é
fundamental expandir nossa compreensao do termo "tecnologia". Em sua esséncia,
tecnologia refere-se ao conjunto de conhecimentos, técnicas, ferramentas e
meétodos utilizados para resolver problemas praticos ou atingir objetivos especificos.
Sob essa 6tica, um simples lapis engrossado com EVA, um plano inclinado feito de
papeldao ou uma prancha de comunicagao com figuras impressas sao,
inegavelmente, formas de tecnologia — €, no nosso caso, Tecnologias Assistivas de

imenso valor.

Os recursos de baixa tecnologia (low-tech) e as adaptacgdes simples florescem no
terreno da criatividade, da observagao atenta as necessidades do aluno e da
engenhosidade em utilizar materiais acessiveis, muitas vezes reciclados ou de baixo
custo. Eles personificam a ideia de que, para grandes desafios, nem sempre sao
necessarias solugdes mirabolantes. Pelo contrario, a simplicidade pode ser
sinbnimo de elegancia e eficacia. Imagine a situagédo de um professor que percebe
que seu aluno com baixa visao tem dificuldade em seguir as linhas de um texto. Em
vez de esperar por um equipamento caro, ele pode, com uma simples régua de
leitura feita de cartolina escura com uma fenda, ou mesmo uma folha de acetato
colorida, proporcionar um alivio visual imediato e significativo. Isso € tecnologia em

agao, nascida da necessidade e da inventividade.

Muitas vezes, essas solugdes surgem de um processo que poderiamos chamair,
carinhosamente, de "gambiarra funcional" — ndo no sentido pejorativo de algo
malfeito ou improvisado de ultima hora, mas como uma solugao pratica,
customizada e inteligente, criada com os recursos disponiveis para atender a uma
necessidade especifica. E o "fazer com o que se tem", mas com intencionalidade
pedagogica e foco na funcionalidade para o aluno. Essa abordagem valoriza o
conhecimento pratico dos educadores, a colaboracdo com as familias e, sempre

que possivel, a participagao do proprio estudante na concepgao da solugao, o que



pode aumentar significativamente sua aceitacdo e seu engajamento. Desmistificar a

TA, reconhecendo o poder da simplicidade, € o primeiro passo para tornar a

inclusdo uma pratica mais disseminada e acessivel em todas as escolas.

Vantagens dos recursos de baixa tecnologia na inclusao escolar

Os recursos de baixa tecnologia, apesar de sua aparente simplicidade, oferecem

uma série de vantagens significativas que os tornam ferramentas extremamente

valiosas e, por vezes, até mais adequadas do que solugbes complexas no contexto

da inclusdo escolar. Compreender esses beneficios pode encorajar educadores e

familias a explorarem e implementarem essas alternativas com maior confianca e

frequéncia.

1.

Baixo Custo: Esta é, talvez, a vantagem mais evidente. Muitos recursos de
baixa tecnologia podem ser confeccionados com materiais reciclados
(papelao, garrafas PET, tampinhas), de papelaria (EVA, velcro, fita adesiva)
ou de uso doméstico. Isso os torna acessiveis para escolas com orgamentos
limitados e para familias de diferentes realidades socioecondmicas. Por
exemplo, um plano inclinado para leitura pode ser feito com uma pasta AZ ou
um pedaco de papeldo dobrado, custando quase nada, mas proporcionando
um grande beneficio postural e visual para o aluno.

Facil Aquisicao ou Confecc¢ao: Diferentemente de equipamentos
sofisticados que podem exigir processos de compra demorados ou
importagdo, os materiais para TAs de baixa tecnologia sao geralmente faceis
de encontrar em qualquer localidade. Além disso, muitos podem ser
confeccionados na propria escola ou em casa, envolvendo, inclusive, os
alunos nesse processo criativo.

Menor Necessidade de Treinamento Especializado: Em geral, o uso de
recursos de baixa tecnologia é intuitivo. Um engrossador de lapis, uma régua
de leitura ou um quadro de rotina visual ndo exigem manuais complexos ou
horas de treinamento para que o aluno, o professor ou a familia aprendam a
utiliza-los. Isso facilita sua rapida implementacéo e aceitacao.

Facil Manutengao e Durabilidade: Recursos simples tendem a ser mais
robustos e menos propensos a falhas técnicas. Se um apontador de cabeca

feito com um boné e um palito de churrasco quebra, é facil e rapido



conserta-lo ou fazer um novo. Nao ha dependéncia de assisténcia técnica
especializada ou pecgas de reposigao caras, o que garante a continuidade do
uso.

Maior Probabilidade de Aceitagao e Uso: Por serem menos intimidadores
e, muitas vezes, mais discretos do que equipamentos eletrdbnicos complexos,
0s recursos de baixa tecnologia podem ser mais facilmente aceitos pelos
alunos, especialmente aqueles que se sentem constrangidos em usar algo
que os diferencie muito dos colegas. Além disso, a simplicidade de uso
encoraja a exploracao e a apropriacéo pelo estudante.

Facilidade de Personalizagdo e Customizagao: E muito mais simples
adaptar um recurso de baixa tecnologia as necessidades especificas e as
preferéncias de um aluno. Um engrossador de lapis pode ser feito com a
espessura e o material exato que o aluno acha mais confortavel. Uma
prancha de comunicagéo pode ser confeccionada com as figuras, cores e
tamanho que mais Ihe agradam e atendem as suas demandas
comunicativas.

Portabilidade e Disponibilidade Imediata: Muitos desses recursos séao
leves, portateis e podem ser facilmente transportados pelo aluno ou
disponibilizados em diferentes ambientes (sala de aula, casa, sala de AEE).
Nao dependem de baterias carregadas ou de tomadas elétricas, estando
sempre prontos para o uso.

Incentivo a Criatividade e a Resolugao de Problemas: O processo de
pensar e criar solu¢des de baixa tecnologia estimula a criatividade de
professores, terapeutas, pais e dos préprios alunos, promovendo uma cultura
de busca por solugdes praticas e personalizadas.

Alto Impacto com Baixo Investimento: Esta é a sintese de todas as
vantagens. Uma pequena adaptagdo, como colocar uma fita antiderrapante
sob o caderno de um aluno com dificuldades motoras para que ele nao
escorregue enquanto escreve, pode ter um impacto gigantesco em sua
autonomia, na qualidade de sua escrita e em sua autoestima, com um

investimento financeiro e de tempo minimos.



Ao valorizar e utilizar estrategicamente os recursos de baixa tecnologia, a escola
promove um ambiente inclusivo mais engenhoso, responsivo e, acima de tudo,

acessivel a todos os estudantes.

Adaptacgoes para leitura e escrita: facilitando o acesso ao cédigo escrito

A leitura e a escrita sdo habilidades fundamentais no processo de escolarizacao, e
muitos estudantes podem encontrar barreiras para acessa-las plenamente. As
adaptagdes de baixa tecnologia oferecem um leque de solugdes simples, criativas e
eficazes para minimizar essas dificuldades, tornando o mundo das letras e palavras

mais convidativo e acessivel.
Adaptagoes para Leitura:

e Planos Inclinados: Um dos recursos mais versateis e faceis de
confeccionar. Podem ser feitos com papeldo grosso (caixas de pizza, por
exemplo, devidamente higienizadas e forradas), madeira fina, pastas do tipo
"AZ" abertas e apoiadas, ou até mesmo ficharios grandes.

o Como fazer um simples: Pegue uma caixa de papelao retangular,
corte-a diagonalmente para formar duas cunhas, ou utilize uma pasta
AZ aberta em um angulo que favorega a leitura.

o Beneficios: Melhoram a postura do aluno, reduzindo a tenséo no
pescogo e nas costas; aproximam o material de leitura do campo
visual, o que pode ser util para alunos com baixa visédo ou dificuldades
de foco; diminuem o reflexo da luz no papel. Para um aluno com
paralisia cerebral leve que tem dificuldade em manter a cabeca
erguida por longos periodos, um plano inclinado pode fazer toda a
diferenca na sua capacidade de acompanhar uma leitura.

e Guias de Leitura (Réguas ou Tiras): Sao tiras de papel, cartolina ou
plastico opaco que o aluno desliza sobre o texto, deixando apenas uma linha
ou algumas palavras visiveis por vez.

o Como fazer: Corte uma tira de cartolina (cerca de 3-5 cm de altura) no
comprimento da pagina do livro. Pode-se também fazer uma "janela"

em um pedaco de cartolina maior, expondo apenas uma linha.



o Beneficios: Ajudam alunos com dificuldades de atencédo (TDAH) ou de
rastreamento visual a manterem o foco na linha que esta sendo lida,
evitando que se percam no texto ou pulem linhas. Util também para
alguns casos de dislexia.

Tiposcopios (Janelas de Leitura): Semelhantes as guias, mas geralmente
sdo cartdes com uma abertura retangular (janela) que isola uma porg¢ao do
texto (uma palavra, uma frase ou um paragrafo).

o Beneficios: Reduzem a quantidade de estimulo visual na pagina,
facilitando a concentragao para alunos com TDAH, dislexia ou
dificuldades de processamento visual.

Marca-textos de Diferentes Cores: Embora comuns, seu uso estratégico
pode ser uma TA.

o Beneficios: Podem ser usados para destacar palavras-chave, ideias
principais ou para diferenciar tipos de informagao no texto, auxiliando
alunos com dificuldades de organizagdo ou meméria. Por exemplo,
usar amarelo para verbos e azul para substantivos em uma atividade
de gramatica.

Lupas Manuais Simples: Lentes de aumento de baixo custo.

o Beneficios: Auxiliam na leitura de letras pequenas para alunos com

baixa viséo leve ou para examinar detalhes em mapas e figuras.
Dedoches ou Apontadores Simples: Um dedoche (fantoche de dedo) ou
mesmo um palito decorado que o aluno usa para acompanhar a leitura
palavra por palavra.

o Beneficios: Ajuda a manter o foco e o ritmo da leitura, especialmente
para leitores iniciantes ou com dificuldades de atencéo.

Folhas de Acetato Coloridas (Overlays): Laminas de plastico transparente
e colorido (geralmente azul, amarelo, verde ou rosa) que sao colocadas
sobre a pagina do texto.

o Beneficios: Para alguns individuos com Sindrome de Irlen ou certas
dificuldades de leitura associadas a dislexia, o uso de overlays
coloridos pode reduzir o estresse visual, melhorar o contraste e a
estabilidade do texto, tornando a leitura mais confortavel. E importante

testar diferentes cores para ver qual (se alguma) beneficia o aluno.



Adaptacgoes para Escrita:

e Engrossadores de Lapis/Caneta (Grips): Aumentam o didmetro do

instrumento de escrita, facilitando a preensao.

o

Como fazer: Enrolar tiras de EVA, espuma, feltro, borracha
antiderrapante (como a usada em tapetes) ou até mesmo fita crepe
grossa ao redor do lapis. Tubos de borracha macia (como os de
isolamento de fios finos) ou mesmo a parte de borracha de
conta-gotas velhos podem ser utilizados. Para uma solugao mais
permanente e moldavel, pode-se usar massa de biscuit ou Durepoxi,
moldando diretamente no lapis e na méo do aluno para um encaixe
perfeito (deixar secar completamente antes do uso).

Beneficios: Ajudam alunos com dificuldades de preensao (forca
reduzida, coordenagao motora fina comprometida, artrite), tornando a
escrita menos cansativa e a letra mais estavel. Imagine um aluno com
hipotonia que mal consegue segurar um lapis fino; um engrossador
robusto pode ser a chave para sua participagéo nas atividades de

escrita.

e Lapis/Canetas com Peso: Adicionar peso ao instrumento de escrita.

o

Como fazer: Enrolar arruelas de metal presas com fita adesiva na
parte superior do lapis, ou introduzir pequenas esferas de chumbo
(usadas para pesca, com cuidado) dentro de canetas que permitam
essa adaptacgao.

Beneficios: O peso adicional pode fornecer maior feedback
proprioceptivo, ajudando alunos com tremores leves ou dificuldades de

propriocepgao a terem mais controle e estabilidade no trago.

e Pranchetas com Prendedor de Papel: Simples pranchetas.

o

Beneficios: Mantém o papel firme, evitando que ele deslize, o que é
util para alunos que precisam usar uma mao para estabilizar o corpo
ou que tém dificuldade em coordenar a mao que escreve com a mao

que segura o papel.

e Papéis Adaptados:

O

Pautas ampliadas/espac¢adas: Para alunos com baixa visdo ou

dificuldades motoras que resultam em letra grande.



o Pautas coloridas ou em relevo: Linhas de base coloridas ou feitas com
cola relevo podem ajudar alunos com dificuldades de orientacao
espacial a manterem a escrita na linha.

o Papel quadriculado maior: Para alinhar numeros em operagoes
matematicas.

e Texturizados Sob o Papel: Colocar uma lixa fina, uma tela de pintura ou um
plastico bolha sob a folha de papel.

o Beneficios: Oferece um feedback tatil durante a escrita, o que pode
ajudar alunos com dificuldades sensoriais a terem maior consciéncia
do traco e da pressao aplicada.

e Carimbos de Letras/Numeros: Conjuntos de carimbos alfabéticos e
numericos.

o Beneficios: Para alunos com dificuldades motoras severas que os
impedem de escrever, mas que conseguem manusear carimbos
(talvez com alguma adaptagéo no cabo do carimbo), esta pode ser
uma forma de registrar respostas curtas, formar palavras ou realizar

atividades matematicas.

Estas s&o apenas algumas ideias. A beleza das solugdes de baixa tecnologia reside
na sua adaptabilidade. Observar o aluno, entender sua dificuldade especifica e usar
a criatividade sao os ingredientes principais para encontrar ou criar a adaptagao

perfeita que fara uma diferenca real em seu dia a dia escolar.

Recursos para organizagao e gerenciamento do tempo e de tarefas

A capacidade de se organizar, gerenciar o tempo e acompanhar as tarefas € um
desafio para muitos estudantes, especialmente aqueles com Transtorno do Déficit
de Atencao e Hiperatividade (TDAH), Transtorno do Espectro Autista (TEA),
dificuldades de aprendizagem ou deficiéncia intelectual. Felizmente, existem
inumeros recursos de baixa tecnologia, visuais e tateis, que podem oferecer o
suporte necessario para que esses alunos desenvolvam maior autonomia e

previsibilidade em seu cotidiano escolar.



e Quadros de Rotina Visuais: Sao painéis onde a sequéncia de atividades do
dia ou de uma tarefa especifica & representada por figuras, fotos, palavras
escritas ou uma combinacao destes.

o Como fazer: Pode ser feito com cartolina, papelao, feltro ou até
mesmo uma lousa branca pequena. As figuras ou palavras
representando as atividades podem ser fixadas com velcro, imas (se o
quadro for metalico) ou em bolsos de plastico transparente. E
importante que o aluno possa interagir com o quadro, talvez movendo
a figura da atividade concluida para uma seg¢ao de "terminado" ou
marcando-a com um "check".

o Beneficios: Oferecem previsibilidade, ajudando a reduzir a ansiedade,
especialmente para alunos com TEA. Facilitam a transicéo entre
atividades e ajudam o aluno a entender o que se espera dele. Para um
aluno que tem dificuldade em iniciar tarefas, ver a sequéncia
visualmente pode ser o gatilho que ele precisa. Imagine um quadro na
mesa do aluno com: 1. Ler o texto. 2. Responder as perguntas. 3.
Guardar o material.

e Caixas Organizadoras Etiquetadas: Caixas de sapato, potes de sorvete
reutilizados, ou pequenas caixas plasticas, devidamente etiquetadas com
palavras ou figuras.

o Beneficios: Ajudam na organizacao de materiais escolares (lapis de
cor, canetinhas, tesoura, cola), materiais de projetos especificos ou até
mesmo para guardar pertences pessoais. Promovem a autonomia
para encontrar e guardar seus proprios objetos.

e Calendarios de Parede Adaptados: Calendarios grandes e visuais.

o Como fazer: Utilizar um calendario comercial grande ou confeccionar
um com cartolina. Usar cores diferentes para destacar dias de prova,
entrega de trabalhos, feriados ou eventos escolares. Figuras pequenas
podem ser usadas para marcar eventos recorrentes (ex: uma figura de
um livro para os dias de biblioteca).

o Beneficios: Ajudam o aluno a visualizar a passagem do tempo, a se

antecipar a eventos importantes e a desenvolver nogdes temporais.



e Listas de Verificagcao (Checklists) Personalizadas: Sequéncia de passos

para realizar uma tarefa, com um espaco ao lado de cada item para que o

aluno marque como concluido.

o

Como fazer: Podem ser escritas a méao, digitadas e impressas, ou até
mesmo desenhadas. Podem ser plastificadas para reutilizagdo com
canetas de quadro branco.

Beneficios: Dividem tarefas complexas em etapas menores e mais
gerenciaveis, 0 que é excelente para alunos com dificuldades nas
fungdes executivas (planejamento, sequenciamento). Verificam o
progresso e ddo uma sensagéao de realizagdo a cada item marcado.
Considere um checklist para "Arrumar a mochila para casa": 1.
Guardar o caderno de Portugués. 2. Guardar o estojo. 3. Pegar a

agenda. 4. Colocar a lancheira.

e Albuns de Fotos para Sequéncias de Atividades (Histérias Sociais

Simples): Pequenos albuns de fotos (ou folhas encadernadas) que mostram,

passo a passo, como realizar uma atividade social ou uma rotina especifica.

o Exemplo: "Como se comportar no refeitério": Foto 1 (entrar em fila),

Foto 2 (pegar a bandeja), Foto 3 (servir-se), Foto 4 (sentar-se a mesa),
Foto 5 (comer), Foto 6 (retirar o prato).

Beneficios: Especialmente uteis para alunos com TEA, pois fornecem
um roteiro visual claro para situagdes que podem ser confusas ou

gerar ansiedade.

e Timers de Cozinha ou Ampulhetas (Marcadores de Tempo Visuais):

o Beneficios: Ajudam a concretizar a passagem do tempo para alunos

que tém dificuldade com essa abstragcdo. Sao Uteis para delimitar o
tempo para a realizagdo de uma tarefa ("Vocé tem 15 minutos para
esta atividade, quando o timer apitar, terminamos") ou para o tempo de
espera. A visualizagao do tempo "diminuindo" (na ampulheta ou no

timer analdgico) pode ser mais eficaz do que apenas um aviso verbal.

e Fichas de "Primeiro/Depois" (First/Then Board): Um cartdo dividido em

duas partes, onde se coloca uma figura da tarefa menos preferida em

"Primeiro" e uma figura da atividade preferida (reforgadora) em "Depois".

o Exemplo: "Primeiro: Fazer a ligdo de matematica. Depois: Brincar com

massinha."



o Beneficios: Aumentam a motivacao para realizar tarefas que o aluno
considera dificeis ou desinteressantes, pois ele visualiza a

recompensa imediata.

Esses recursos, por sua natureza concreta e visual, fornecem a estrutura externa
que muitos alunos precisam para navegar com mais seguranga e independéncia
pelo ambiente escolar, promovendo ndo apenas a organizagdo, mas também a

autoconfianga e a participagao.
Auxilios para comunicacgao e interagao social de baixa tecnologia

A comunicagao é a ponte que nos conecta uns aos outros e ao mundo. Para
estudantes que enfrentam barreiras na comunicacéao oral, seja por deficiéncias na
fala (como apraxia, disartria), transtornos do neurodesenvolvimento (como o TEA
com fala limitada) ou deficiéncia intelectual, os auxilios de baixa tecnologia podem
ser ferramentas vitais para lhes dar voz, promover a interagao social e garantir sua
participacéo ativa no ambiente escolar. Mesmo para alunos com fala presente, mas
com timidez excessiva ou dificuldades em iniciar interacdes, alguns desses recursos

podem ser facilitadores.

e Pranchas de Comunicacao Tematicas Simples: Sdo superficies (cartolina,
papelao, plastico) onde sao dispostas figuras, fotografias, simbolos (como os
do sistema PECS ou PCS) ou palavras escritas, organizadas por temas ou
contextos.

o Como fazer: Selecionar um tema relevante para o aluno e o contexto
(ex: "Brincadeiras no recreio", "Material escolar", "Sentimentos",
"Lanche"). Imprimir ou desenhar as imagens/palavras correspondentes
e fixa-las na prancha. Pode ser plastificada para maior durabilidade.

o Uso: O aluno aponta para a figura/palavra desejada para se
comunicar. O interlocutor (professor, colega) verbaliza a escolha do
aluno para confirmar e dar o modelo da fala.

o Exemplo: Uma prancha para o lanche pode ter figuras de "suco",
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"bolacha", "fruta", "agua",

mais", "acabou". Para um aluno que nao
consegue pedir verbalmente o que deseja, essa prancha é sua voz na

hora do lanche.



e Cartées de Comunicagao Essenciais: Cartdes individuais com mensagens
chave.

o Como fazer: Criar pequenos cartdes (que podem ser presos a um
chaveiro ou mantidos em um pequeno album) com mensagens como
"Sim", "Nao", "Quero", "Nao quero", "Preciso de ajuda", "Banheiro",
"Estou com dor", "Mais", "Acabou", ou com figuras representando
essas ideias.

o Beneficios: Sao portateis e oferecem uma forma rapida e direta de
comunicar necessidades e desejos basicos. Um aluno pode
simplesmente entregar o cartdo de "Banheiro" ao professor.

e Album de Comunicagio (ou Caderno de Comunicagdo): Um pequeno
fichario, caderno ou album de fotos onde sdo organizadas diversas pranchas
tematicas ou figuras individuais, formando um vocabulario mais amplo.

o Organizagdo: Pode ser dividido por categorias (pessoas, lugares,
alimentos, acgdes, sentimentos, etc.) para facilitar a localizagdo da
figura desejada.

o Beneficios: Permite uma comunicagao mais elaborada do que os
cartdes avulsos, acompanhando a expansao do vocabulario
comunicativo do aluno.

e Chaveiros de Comunicagao: Semelhante aos cartdes, mas as
figuras/palavras sdo menores e presas a um aro de chaveiro, tornando-os
muito praticos para carregar.

o Exemplo: Um chaveiro pode conter figuras para pedir ajuda, indicar
emogdes basicas, ou solicitar objetos preferidos.

e "Menu" de Opgodes Visuais: Para atividades onde o aluno precisa fazer uma
escolha.

o Como fazer: Apresentar duas ou trés figuras/palavras em cartbes
separados ou em uma tira de papel, representando as opg¢des
disponiveis.

o Exemplo: Na aula de artes, a professora pode apresentar cartdes com
"pintar", "desenhar" ou "massinha", e o aluno aponta para a atividade
que prefere.

e Tiras de Frases Simples com Figuras/Palavras: Para auxiliar na

construcao de frases curtas.



o Como fazer: Criar tiras de papel com espacos para encaixar
figuras/palavras formando uma frase, por exemplo: "Eu quero [espago
para figura do objeto]". O aluno escolhe a figura do objeto desejado e a
coloca no espaco.

e Sinalizadores de "Minha Vez" / "Sua Vez": Objetos simples (um bloco
colorido, um boneco pequeno) que sdo passados entre os participantes de
uma atividade em grupo para indicar quem tem a vez de falar ou agir.

o Beneficios: Ajuda alunos com dificuldades em compreender e respeitar
os turnos conversacionais ou de jogo, promovendo uma interagao

mais organizada.
Implementando esses recursos:

e Modelagem: E crucial que os adultos (professores, pais) e colegas modelem
0 uso desses recursos, apontando para as figuras enquanto falam, para que
o aluno compreenda sua fungao.

e Acesso Constante: A prancha ou album deve estar sempre acessivel ao
aluno, ndo guardado em uma gaveta.

e Incentivo e Validagao: Todas as tentativas de comunicag¢ao do aluno,
mesmo que iniciais ou imperfeitas, devem ser incentivadas e validadas.

e Ambiente Comunicativo: Criar oportunidades reais e significativas para que

o aluno precise e queira se comunicar usando seu sistema.

Esses auxilios de baixa tecnologia, quando bem planejados e implementados,
podem transformar a experiéncia de um aluno com dificuldades de comunicacéo,
permitindo que ele expresse suas ideias, sentimentos e necessidades, fortalecendo

seus lacos sociais e sua participacao no universo escolar.

Adaptagoes para mobilidade e posicionamento no ambiente escolar

A capacidade de se mover com seguranga e de se posicionar adequadamente para
as atividades escolares é fundamental para a participacao e aprendizagem de
qualquer aluno. Para estudantes com dificuldades motoras, deficiéncias fisicas, ou
mesmo aqueles com questdes sensoriais que afetam o equilibrio e a postura,

adaptacgdes de baixa tecnologia no ambiente e no mobiliario podem ser solugdes



simples, porém de grande impacto, para promover sua autonomia e conforto. Muitas

dessas adaptag¢des podem ser implementadas pela propria escola com criatividade

€ POUCOS recursos.

e Pisos Antiderrapantes e Sinalizagao Tatil Simples:

o

Como fazer: Aplicar fitas antiderrapantes (semelhantes a lixas
adesivas) em degraus, rampas ou areas escorregadias do piso. Para
sinalizagao tatil de baixo custo, podem ser usadas tiras de EVA grosso
ou borracha coladas no chao para indicar limites de corredores,
obstaculos ou entradas de salas, auxiliando alunos com baixa visdo ou
cegueira.

Beneficios: Aumentam a seguranga na locomogao, prevenindo quedas

e oferecendo maior confianga para o deslocamento auténomo.

e Corrimaos Adicionais ou Adaptados:

o

Como fazer: Em corredores largos ou escadas onde o corrimao
existente é muito alto para criangas menores ou inadequado para
gquem precisa de mais apoio, pode-se instalar um segundo corriméao
mais baixo, feito de tubo de PVC resistente ou madeira rolica,
devidamente fixado. Em alguns casos, até mesmo cordas grossas e
bem esticadas podem servir como um apoio temporario ou adicional
em areas especificas.

Beneficios: Oferecem um ponto de apoio essencial para alunos com

dificuldades de equilibrio, fraqueza muscular ou que utilizam orteses.

e Almofadas e Rolos para Melhor Postura na Cadeira:

(@]

Como fazer: Utilizar almofadas de diferentes densidades e formatos
(retangulares, em cunha, rolinhos de toalha ou espuma) para oferecer
suporte lombar, lateral ou para elevar o assento da cadeira, garantindo
qgue os pés do aluno alcancem o chao ou um apoio.

Beneficios: Uma boa postura sentada (com as costas apoiadas, pés
no chdo e mesa na altura do cotovelo) é crucial para a atengao, para a
escrita e para evitar fadiga e dores. Para um aluno com hipotonia, por
exemplo, almofadas bem posicionadas podem evitar que ele

"escorregue” na cadeira.

e Apoios para os Pés:



o Como fazer: Caixas de papelao resistentes, listas telefénicas antigas
empilhadas e encapadas, pequenos bancos de plastico ou madeira, ou
até mesmo um degrau infantil.

o Beneficios: Quando os pés do aluno n&o alcangam o ch&o na cadeira
padrao, um apoio para os pés oferece estabilidade postural, melhora a
circulagao e o conforto.

e Adaptacées em Mesas Escolares:

o Altura: Para elevar uma mesa, podem ser usados calgos de madeira
ou blocos resistentes sob os pés da mesa. Para "rebaixar" a superficie
de trabalho para um aluno em cadeira de rodas, pode-se considerar
uma mesa com recorte em "U" ou uma mesinha lateral auxiliar na
altura adequada.

o Inclinagdo: Além dos planos inclinados portateis, a propria superficie
da mesa pode ser ligeiramente inclinada usando calgos apenas nos
pés traseiros, se isso beneficiar a escrita ou leitura do aluno.

o Superficie Antiderrapante: Forrar a superficie da mesa com um jogo
americano de borracha ou EVA fino para evitar que cadernos e objetos
escorreguem, especialmente util para alunos com dificuldades de
coordenagao ou que precisam usar uma das maos para apoio.

e Adaptacoes em Macganetas e Interruptores:

o Como fazer: Para macganetas redondas e dificeis de girar, pode-se
acoplar uma alavanca simples feita de PVC ou adaptar um pegador de
borracha para aumentar o torque. Para interruptores de luz, uma
extensao simples (um pedacgo de régua ou palito colado) pode facilitar
o alcance para alunos de baixa estatura ou cadeirantes.

e Organizacao do Espago da Sala de Aula:

o Beneficios: Garantir corredores de circulagdo mais largos, remover
obstaculos desnecessarios e organizar o mobiliario de forma a facilitar
0 acesso de alunos com cadeiras de rodas, andadores ou dificuldades
de locomogao € uma adaptagao de "baixissimo custo" tecnolégico,
mas de altissimo impacto na inclusdo. Manter os materiais de uso

comum em prateleiras mais baixas também promove autonomia.



Muitas dessas adaptacdes exigem mais uma mudancga de olhar e uma dose de
empatia do que grandes investimentos financeiros. Ao pensar no ambiente escolar
sob a perspectiva de um aluno com desafios de mobilidade ou posicionamento, a
equipe escolar pode identificar inumeras oportunidades para realizar pequenas
modificagdes que fardo uma grande diferenca na sua seguranca, conforto,

independéncia e, consequentemente, na sua capacidade de aprender e interagir.

Materiais didaticos tateis e multissensoriais de baixo custo

A aprendizagem se torna mais rica e significativa quando envolve multiplos sentidos.
Para muitos estudantes, especialmente aqueles com deficiéncia visual, Transtorno
do Espectro Autista (TEA), dificuldades de aprendizagem ou simplesmente aqueles
que se beneficiam de abordagens mais concretas, os materiais didaticos tateis e
multissensoriais sao ferramentas pedagdgicas poderosas. E a boa noticia € que néao
€ preciso investir em recursos caros; com criatividade e materiais simples, é
possivel criar uma vasta gama de materiais que estimulam o tato, a visdo, a audigao

e até mesmo o olfato.

e Letras e Numeros em Relevo:

o Como fazer: Desenhar letras e numeros grandes em cartolina ou
papelao e contorna-los com cola quente, cola relevo colorida, barbante
grosso colado, ou cobrir com lixa fina, feltro, ou outros materiais com
texturas distintas. Podem ser feitos também recortando as
letras/numeros em EVA grosso ou papeldo ondulado.

o Beneficios: Permitem que alunos com deficiéncia visual explorem a
forma das letras e numeros pelo tato. O relevo também pode ajudar
alunos com disgrafia ou dificuldades de propriocepgéo a internalizarem
o tragado correto. Imagine um aluno aprendendo a forma da letra "B"
nao apenas visualmente, mas sentindo suas curvas e retas com os
dedos.

e Mapas Tatils:

o Como fazer: Em uma base de papeldo ou madeira fina, desenhar o
contorno de um mapa (do bairro, da escola, de um pais). Utilizar
diferentes texturas para representar diferentes areas ou elementos:

barbante para rios e estradas, lixa para montanhas, feltro para areas



verdes, botdes ou tampinhas para cidades. Legendas podem ser feitas
em Braille (se houver conhecimento) ou com letras em relevo.
Beneficios: Tornam a geografia acessivel para alunos com deficiéncia
visual e oferecem uma experiéncia de aprendizado mais concreta para

todos os alunos.

e Livros Sensoriais ou Adaptados:

o

Como fazer: Criar livros simples de feltro, tecido ou cartolina,
adicionando elementos tateis as ilustragdes. Por exemplo, em uma
histéria sobre animais da fazenda, colar |a para representar a ovelha,
feltro macio para o coelho, etc. Pequenos objetos podem ser presos
com velcro para serem manipulados.

Beneficios: Tornam a contagao de histérias uma experiéncia mais

interativa e envolvente, estimulando o tato e a imaginacgao.

e Objetos Concretos para Contagem e Matematica:

o

Como fazer: Utilizar tampinhas de garrafa, palitos de picolé, botdes
grandes, pedrinhas, conchas, blocos de madeira simples, ou qualquer
material seguro e de facil manuseio para atividades de contagem,
seriacao, classificagao e operagcdes matematicas basicas.

Beneficios: A manipulagao de objetos concretos ajuda a construir o
conceito de numero e as relagdes matematicas de forma mais intuitiva,
especialmente para alunos nos anos iniciais ou com dificuldades de

abstracgao.

e Caixas Sensoriais ou Cestas do Tesouro:

(@]

Como fazer: Preparar caixas ou cestas tematicas contendo diversos
objetos com diferentes texturas, formas, tamanhos, pesos e, as vezes,
odores (ex: uma caixa com elementos da natureza — pinhas, folhas
secas, pedras lisas, um potinho com cheiro de terra umida).
Beneficios: Estimulam a exploracao sensorial, a curiosidade, o
desenvolvimento da linguagem descritiva e a discriminacgéao tatil. Muito
uteis para criangas pequenas e alunos com TEA que se beneficiam da

estimulagao sensorial.

e Alfabeto e Numeros Moveis com Textura:

o

Como fazer: Recortar letras e nimeros em lixa fina e colar em

plaquinhas de papelao. Ou criar "cartdes de alinhavo" com o formato



de letras e niumeros, onde o aluno passa um cadarco pelos furos,
sentindo o contorno.

o Beneficios: Combinam o estimulo visual, tatil e motor, auxiliando na
memorizacao e no reconhecimento das formas.

e Instrumentos Musicais Simples Feitos com Sucata:

o Como fazer: Chocalhos com latinhas ou potes de iogurte contendo
graos; tambores com latas e bexigas esticadas; pau-de-chuva com
tubo de papelao e arroz.

o Beneficios: Exploram o sentido da audigao, o ritmo, a coordenacgéao
motora e a expressao criativa.

e Massinha de Modelar Caseira (com diferentes texturas e aromas):

o Como fazer: Receitas simples de massinha caseira podem ser
encontradas facilmente. Pode-se adicionar anilina para cor, esséncias
para aroma (lavanda para acalmar, citricos para estimular) ou até
mesmo areia fina ou glitter para texturas diferentes.

o Beneficios: Excelente para desenvolver a motricidade fina, a
criatividade, e pode ter um efeito calmante ou estimulante dependendo

dos aditivos.

A criagao desses materiais ndo exige habilidades artisticas extraordinarias, mas sim
um olhar atento para as possibilidades que os objetos do cotidiano oferecem.
Envolver os préprios alunos na confecgao desses recursos pode ser uma atividade
pedagaogica rica, promovendo o aprendizado colaborativo e o sentimento de
pertencimento. Ao oferecer multiplas vias sensoriais para o acesso ao
conhecimento, estamos tornando a aprendizagem mais inclusiva, engajadora e

duradoura para todos.

O papel do professor e da comunidade escolar na criagao e

implementacgao de solugées de baixa tecnologia

A efetivagcédo do uso de recursos de baixa tecnologia como ferramentas de incluséo
nao depende apenas da disponibilidade de materiais, mas fundamentalmente da
atitude, do conhecimento e do engajamento do professor e de toda a comunidade
escolar. Sao as pessoas que dao vida a essas solugdes, transformando objetos

simples em pontes para a aprendizagem e participagao.



O Professor como Agente Criativo e Investigador:

O professor da sala de aula comum e o professor do Atendimento Educacional

Especializado (AEE) desempenham papéis centrais.

e Observagao Atenta: O primeiro passo € desenvolver um olhar sensivel para
identificar as pequenas (e grandes) barreiras que os alunos enfrentam no dia
a dia. Observar como um aluno segura o lapis, como reage a um ambiente
barulhento, como organiza seus materiais, ou como tenta se comunicar, pode
revelar necessidades que podem ser atendidas com solugdes simples.

e Mentalidade "Maker" (Fagca Vocé Mesmo - DIY): E importante que o
professor se sinta encorajado a experimentar, a testar ideias e a n&o ter
receio de "colocar a mao na massa". A cultura do "faga vocé mesmo" é
poderosa no contexto da baixa tecnologia. Isso nao significa que o professor
precise ser um artesdo habilidoso, mas sim que esteja aberto a buscar
solugdes criativas com os recursos disponiveis.

e Pesquisa e Troca de Ideias: Buscar inspiragcdo em livros, artigos, sites
especializados em TA de baixo custo, e, crucialmente, trocar experiéncias
com outros colegas. Muitas vezes, uma solugao que funcionou para um
professor pode ser adaptada para outro aluno. Criar espagos na escola para
essa partilha de "achados" e invengdes pode ser muito produtivo. Imagine
uma "feira de ideias de baixa tecnologia" entre os professores ao final de
cada semestre.

e Envolvimento do Aluno: Sempre que possivel, envolver o proprio aluno na
escolha e até na confecgao da adaptagao. Perguntar "Isso te ajuda? Como
poderiamos fazer para ficar melhor para vocé?" torna o aluno protagonista e
aumenta a chance de aceitagcédo e uso da TA. Um aluno pode, por exemplo,
ajudar a escolher a cor do EVA para seu engrossador de lapis ou a organizar

as figuras em sua prancha de comunicagao.
A Comunidade Escolar como Rede de Apoio:

A responsabilidade pela criagdo de um ambiente inclusivo e rico em solugdes

acessiveis vai além do professor individual.



e Gestao Escolar (Diregao e Coordenagao): Deve incentivar e apoiar a
iniciativa dos professores, disponibilizando materiais basicos (papelaria,
sucatas limpas, ferramentas simples), promovendo formagdes sobre TA de
baixo custo e valorizando as solugdes criadas internamente. A gestédo pode,
por exemplo, criar um pequeno "banco de materiais" na escola.

e Outros Funcionarios da Escola: Merendeiras, porteiros, pessoal da
limpeza, todos podem ser sensibilizados para a importancia da inclusao e,
por vezes, podem ter habilidades ou ideias que contribuam (alguém que
saiba costurar pode ajudar a fazer almofadas posturais, por exemplo).

e Familias: S4o parceiras fundamentais. Podem ajudar na confecg¢ao de
materiais em casa, informar sobre o que funciona bem com o aluno em
outros ambientes, e dar continuidade ao uso das TAs no contexto familiar.
Oficinas de confeccao de TA de baixo custo envolvendo pais e professores
podem ser uma excelente estratégia de aproximacgao e colaboragéo.

e Comunidade Local e Voluntarios: Organiza¢gées ndo governamentais,
grupos de escoteiros, estudantes universitarios de cursos como pedagogia,
design ou terapia ocupacional, podem ser convidados a colaborar em
projetos de criagdo de materiais adaptados. Um mutirdo para organizar a
"sala de recursos de baixa tecnologia" da escola pode ser uma atividade

enriquecedora.
Criando uma Cultura de Inclusao Criativa:

O mais importante é fomentar uma cultura escolar onde a busca por solucdes
inclusivas seja vista como um desafio criativo e uma responsabilidade

compartilhada. Isso envolve:

e Flexibilidade: Estar disposto a tentar diferentes abordagens até encontrar o
qgue funciona melhor para cada aluno.

e Resiliéncia: Nem toda ideia funcionara de primeira. Aprender com os erros e
tentar novamente faz parte do processo.

e Celebracao das Pequenas Vitérias: Reconhecer e valorizar o impacto

positivo que uma simples adaptacao pode ter na vida de um aluno.



Quando professores, gestores, funcionarios, familias e a comunidade se unem com
o proposito de tornar a escola um lugar mais acessivel, utilizando a criatividade e os
recursos disponiveis, as solugdes de baixa tecnologia deixam de ser apenas
"objetos" e se transformam em expressdes concretas de uma educagao

verdadeiramente para todos.

Exemplos criativos de "antes e depois": o impacto de uma adaptacao

simples

Para ilustrar vividamente o poder transformador dos recursos de baixa tecnologia,
vamos analisar alguns cenarios de "antes e depois". Eles demonstram como uma
adaptacao simples, pensada a partir da necessidade especifica do aluno, pode

revolucionar sua participagao, autonomia e bem-estar no ambiente escolar.
Cenario 1: Mariana e o Desafio da Leitura Concentrada

e Antes: Mariana, uma aluna do 4° ano com TDAH, adorava ouvir histérias,
mas tinha enorme dificuldade em ler textos sozinha. Durante as atividades de
leitura individual, ela se distraia facilmente com as outras palavras na pagina,
pulava linhas e raramente conseguia terminar um paragrafo sem perder o
foco. Ela esfregava os olhos, balangava na cadeira e frequentemente dizia
"nao consigo" ou "é muito chato". Sua professora percebia sua frustragao e o
guanto isso impactava sua compreensao e autoestima como leitora.

e A Adaptacao Simples: A professora de Mariana, apds pesquisar e
conversar com a professora do AEE, decidiu experimentar uma guia de
leitura (ou janela de leitura). Ela pegou uma ficha de cartolina amarela (cor
preferida de Mariana) e cortou uma "janela" retangular no centro, com altura
suficiente para expor apenas uma linha de texto por vez do livro que Mariana
estava usando.

e Depois: Ao usar a guia de leitura, Mariana conseguiu manter o foco na linha
especifica que estava lendo. A "polui¢ao visual" da pagina foi eliminada, e ela
passou a deslizar a guia linha por linha, com mais seguranga. Sua velocidade
de leitura aumentou um pouco, mas o mais notavel foi sua persisténcia e a
diminuigao das queixas. Ela comecgou a terminar as leituras propostas e até a

comentar sobre o que leu. Um dia, disse a professora: "Com essa janelinha



magica, as palavras nao fogem mais de mim!". A frustragdo deu lugar a uma
crescente sensacio de competéncia. Uma simples tira de cartolina

transformou a relagdo de Mariana com a leitura.
Cenario 2: Lucas e a Escrita Dolorosa

e Antes: Lucas, um aluno do 2° ano com hipotonia ( tdnus muscular reduzido),
enfrentava um grande desafio nas atividades de escrita. Segurar o lapis
padrdo era uma tarefa ardua; sua preensao era fraca, o lapis escorregava,
sua mao cansava rapidamente e sua caligrafia era quase ilegivel. Ele evitava
ao maximo as tarefas de escrita, e quando as fazia, era com muito esforgo e
lagrimas. Seus colegas terminavam as atividades rapidamente, enquanto ele
mal conseguia escrever algumas palavras.

e A Adaptacao Simples: A terapeuta ocupacional que atendia Lucas na
escola sugeriu a professora a confecgdao de um engrossador de lapis
personalizado. Juntas, elas enrolaram varias camadas de EVA macio ao
redor do lapis de Lucas, testando a espessura até que ele demonstrasse uma
pegada mais firme e confortavel. Para dar um toque especial, usaram EVA
azul, sua cor favorita.

e Depois: Com o lapis engrossado, Lucas conseguiu uma preensao palmar
mais estavel e funcional. O didmetro maior exigia menos forca e controle fino
de seus dedos. Sua caligrafia, embora ainda nao perfeita, tornou-se
significativamente mais legivel. O mais importante foi a mudanga em sua
atitude: ele passou a demonstrar menos resisténcia para escrever, comegou
a completar suas tarefas no mesmo tempo que alguns colegas e, um dia,
mostrou orgulhoso para a mae um desenho que ele mesmo havia legendado.
O engrossador de lapis, uma adaptacao que custou poucos centavos, aliviou

a "dor" da escrita e abriu para Lucas a possibilidade de se expressar no
papel.

Cenario 3: Ana e o Siléncio na Roda de Conversa

e Antes: Ana, uma menina de 5 anos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) e fala muito limitada, frequentava as rodas de conversa na educacgéo

infantil, mas permanecia em siléncio. Ela observava tudo, mas ndo conseguia



expressar suas escolhas, seus sentimentos ou participar quando a professora
perguntava sobre o fim de semana ou sobre sua brincadeira preferida. A
professora sentia que Ana tinha muito a compartilhar, mas n&o encontrava
uma forma de acessar seu mundo interior.

A Adaptacao Simples: A professora do AEE, em parceria com a professora
da sala, criou uma pequena prancha de comunicacgao tematica para
"Sentimentos" (com figuras de rostos expressando alegria, tristeza, raiva,
medo) e outra para "Brincadeiras Preferidas" (com fotos das principais
brincadeiras e brinquedos da sala). As pranchas foram plastificadas e ficaram
sempre ao alcance de Ana.

Depois: Inicialmente, a professora modelava o uso, apontando para as
figuras enquanto falava. Aos poucos, durante a roda, quando perguntava
"Ana, como vocé esta se sentindo hoje?", ela direcionava o olhar de Ana para
a prancha de sentimentos. Apos algumas semanas, Ana comegou a apontar
timidamente para a figura do "rosto feliz" ou, em outros dias, para o "rosto
triste". Quando a conversa era sobre brincadeiras, ela ja conseguia apontar
para a figura do "escorregador" ou da "massinha". Embora nao verbalizasse,
seus apontamentos eram sua voz. Os colegas comegaram a entender suas
escolhas, e a professora podia interagir de forma mais significativa com ela. A
prancha de comunicagao, feita com papel, figuras impressas e plastico
adesivo, abriu um canal de expressao vital para Ana, permitindo que ela se

sentisse vista e compreendida dentro do grupo.

Esses exemplos demonstram que o impacto de uma Tecnologia Assistiva de baixo

custo nao esta em sua complexidade tecnolégica, mas em sua capacidade de

responder a uma necessidade real do aluno, promovendo sua funcionalidade,

participacdo e bem-estar. A criatividade, a observacéo e a empatia sdo, muitas

vezes, 0s ingredientes mais poderosos da inclusdo.

Softwares e aplicativos como aliados na inclusao:

explorando ferramentas digitais para leitura, escrita,



organizacao, comunicacao alternativa e

desenvolvimento cognitivo

A transformacao digital na Tecnologia Assistiva: o computador e o

dispositivo mével como plataformas versateis

A revolucgao digital das ultimas décadas transformou profundamente o campo da
Tecnologia Assistiva (TA). O surgimento e a popularizagdo dos computadores
pessoais (PCs), seguidos pela explosao dos dispositivos moveis como tablets e
smartphones, democratizaram o acesso a uma vasta gama de ferramentas que
antes eram dispositivos dedicados, caros e, muitas vezes, de dificil aquisi¢do. Hoje,
um simples smartphone que carregamos no bolso ou um tablet utilizado em sala de
aula pode se converter em uma poderosa plataforma de TA, integrando multiplas

funcionalidades que atendem a diversas necessidades educacionais especiais.

Antes dessa transformacéo, um aluno que precisasse de um comunicador com voz
sintetizada, um ampliador de textos e uma maquina de escrever adaptada, por
exemplo, poderia necessitar de trés ou mais equipamentos distintos, cada um com
seu custo, sua curva de aprendizado e suas limitagdes de portabilidade. Atualmente,
muitas dessas funcionalidades podem ser encontradas em um unico dispositivo,
através de softwares e aplicativos especificos ou mesmo por meio de recursos de
acessibilidade ja embutidos nos sistemas operacionais (como Windows, macQOS,
Android e iOS).

Essa convergéncia tecnoldgica ndo apenas reduziu custos, mas também aumentou
a portabilidade, a discrigao e a personalizagéo das TAs. Um aluno pode usar o
mesmo tablet para ler um livro com um software de conversao de texto em voz,
escrever um texto com um teclado virtual adaptado, organizar suas tarefas em um
aplicativo de agenda e, se necessario, comunicar-se usando um aplicativo de
comunicacgao alternativa. Além disso, a interface intuitiva (touchscreen) dos
dispositivos méveis facilitou o uso por pessoas com diferentes habilidades motoras

e cognitivas.

A disponibilidade de lojas de aplicativos com milhdes de opgdes (muitas gratuitas ou

de baixo custo) também permitiu que educadores, terapeutas, familias e os proprios



usuarios explorassem e encontrassem solugdes cada vez mais ajustadas as suas
necessidades individuais. Essa "caixa de ferramentas digital" versatil abriu
horizontes imensos para a inclusdo, permitindo que estudantes com as mais
variadas deficiéncias pudessem ter um acesso mais equitativo ao curriculo, a
comunicagao e a participacéo plena na vida escolar. Veremos a seguir como

diferentes categorias de softwares e aplicativos estdo concretizando essa promessa.

Softwares e aplicativos para acesso a leitura: ouvindo e vendo o mundo

das palavras

O acesso a leitura € um pilar fundamental da educagéo, mas para muitos
estudantes com deficiéncia visual, dislexia ou outras dificuldades que afetam o
processamento da informagéo escrita, essa pode ser uma barreira significativa.
Felizmente, o universo digital oferece uma gama poderosa de softwares e
aplicativos projetados para tornar o mundo das palavras mais acessivel, seja
"traduzindo" o texto em audio, ampliando-o visualmente ou adaptando sua

apresentacgao.

o Leitores de Tela (Screen Readers):

o O que sdo: Softwares que convertem o conteudo textual exibido na
tela do computador ou dispositivo movel em fala sintetizada,
permitindo também a saida em Braille através de uma linha Braille
conectada. Exemplos proeminentes incluem o JAWS (Job Access With
Speech - pago), NVDA (NonVisual Desktop Access - gratuito e de
cédigo aberto) para Windows, VoiceOver (integrado aos sistemas
macOS e iOS da Apple) e TalkBack (integrado ao Android).

o Como funcionam: Eles "leem" em voz alta ndo apenas o texto de
documentos, paginas da web e e-mails, mas também os elementos da
interface do sistema operacional e dos aplicativos (menus, botdes,
icones). A navegacgao é geralmente realizada por meio de comandos
de teclado especificos ou gestos na tela tatil.

o Para quem se destinam: Principalmente para pessoas cegas, mas
também sao utilizados por pessoas com baixa visdo severa ou com
dificuldades de leitura como a dislexia, que se beneficiam da

informagéao auditiva.



o

Exemplos praticos no contexto educacional: Imagine um aluno cego
utilizando o NVDA em um notebook para pesquisar sobre a Revolugao
Francesa na internet. O software |€ os links, os titulos e o conteudo
das paginas, permitindo que ele selecione as informacdes relevantes.
Ele pode também usar o leitor de tela para acessar livros didaticos em
formato digital (PDF acessivel, EPUB) ou para ler e responder e-mails

do professor contendo atividades.

e Softwares de Ampliagao de Tela (Screen Magnifiers):

o

O que sdo: Ferramentas que aumentam o tamanho do conteudo
exibido na tela, tornando-o mais facil de visualizar. Exemplos incluem o
ZoomText (pago, com muitos recursos), e as funcionalidades nativas
como a Lupa do Windows, o Zoom do macOS e os recursos de
ampliagdo em iOS e Android.

Funcionalidades: Oferecem diversos niveis de zoom, opgdes de tela
cheia ou lente (onde apenas uma parte da tela é ampliada), inversao
de cores (alto contraste), personalizagao de ponteiros do mouse e
cursores de texto para melhor visibilidade.

Para quem se destinam: Pessoas com baixa visio.

Exemplos praticos: Um aluno com baixa visdo pode usar a Lupa do
Windows para ampliar um mapa conceitual apresentado pelo professor
em um slide, ou para ler com mais conforto as questdes de uma prova
online, ajustando o nivel de ampliagédo e o contraste conforme sua

necessidade.

e Softwares de Conversao de Texto em Voz (Text-to-Speech - TTS):

o

O que séo: Programas ou aplicativos que leem em voz alta o texto
digital selecionado pelo usuario. Muitos sistemas operacionais ja vém
com vozes e funcionalidades de TTS integradas, e existem aplicativos
dedicados como NaturalReader, Voice Dream Reader, Read&Write
Gold, entre outros.

Como funcionam: O usuario seleciona um trecho de texto em um
documento, pagina da web ou e-book, e o software o converte em
audio, muitas vezes destacando a palavra que esta sendo lida no

momento, o0 que auxilia no acompanhamento visual. A qualidade das



vozes sintetizadas tem melhorado enormemente, tornando a audigao
mais natural e agradavel.

o Para quem se destinam: Estudantes com dislexia, outras dificuldades
de leitura, Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH)
que se beneficiam do input duplo (visual e auditivo), alunos com baixa
visdo que nao necessitam de um leitor de tela completo, ou qualquer
aluno que prefira processar informacgdes auditivamente.

o Exemplos praticos: Um aluno com dislexia pode usar um aplicativo
TTS em seu tablet para ouvir os enunciados de problemas de
matematica, o que pode facilitar sua compreensio. Outro aluno pode
usar essa ferramenta para revisar um texto que ele mesmo escreveu,
pois ouvir a prépria escrita pode ajudar a identificar erros ou frases mal
construidas.

e Aplicativos com OCR (Reconhecimento Optico de Caracteres):

o Como funcionam: Esses aplicativos utilizam a camera do smartphone
ou tablet para capturar a imagem de um texto impresso (uma pagina
de livro, uma fotocdpia, um cartaz) e, através da tecnologia OCR,
convertem essa imagem em texto digital editavel. Esse texto digital
pode entéo ser lido em voz alta por um software TTS integrado ao
préprio aplicativo ou copiado para outro programa. Exemplos incluem
o Microsoft Lens, Adobe Scan, Google Keep (que possui OCR em
imagens), e aplicativos mais especializados como o Seeing Al (da
Microsoft, para iOS, com multiplas funcionalidades para cegos) ou o
Voice Dream Scanner.

o Exemplos praticos: Um aluno com baixa viséo ou dislexia esta na
biblioteca e encontra um livro interessante que nao esta disponivel em
formato digital. Ele pode usar um aplicativo com OCR em seu
smartphone para tirar fotos das paginas, converter em texto e ouvir o
conteudo, ganhando autonomia imediata no acesso a materiais
impressos. Para ilustrar, imagine a rapidez com que um aluno pode

"digitalizar" e ouvir um aviso importante no mural da escola.

Essas ferramentas digitais estdo revolucionando o acesso a leitura, permitindo que

estudantes com diversas necessidades possam interagir com o mundo da escrita de



forma mais independente, eficiente e prazerosa, quebrando barreiras que antes

pareciam intransponiveis.

Ferramentas digitais para o desenvolvimento da escrita: expressando

ideias com mais autonomia

A escrita € uma forma poderosa de expressao e um componente essencial da vida
académica. No entanto, para muitos estudantes, o ato de registrar ideias no papel
ou na tela pode ser um desafio consideravel, seja por dificuldades motoras, de
organizagao textual, ortograficas ou de planejamento. As ferramentas digitais
oferecem um arsenal de recursos que podem auxiliar esses alunos a superar tais

barreiras, promovendo maior autonomia, fluidez e confianga na producgao escrita.

e Processadores de Texto com Recursos de Acessibilidade:

o O que séo: Softwares como Microsoft Word, Google Docs, LibreOffice
Writer, que vao muito além da simples digitagdo. Eles incorporam
funcionalidades como verificagao ortografica e gramatical (muitas
vezes com sugestdes contextuais), dicionario de sinbnimos integrado,
ferramentas de formatacéo que facilitam a organizagao visual do texto
(titulos, paragrafos, listas), e opg¢des de personalizagao de fontes e
cores.

o Como beneficiam: Alunos com dislexia podem se beneficiar
imensamente dos corretores ortograficos e da possibilidade de usar
fontes mais amigaveis (como OpenDyslexic). Estudantes com disgrafia
podem produzir textos legiveis e bem formatados, focando no
conteudo em vez da dificuldade caligrafica. Aqueles com TDAH podem
usar as ferramentas de estrutura (titulos, marcadores) para organizar
melhor suas ideias. A facilidade de edigao (apagar, reescrever, mover
trechos) também reduz a ansiedade associada ao erro.

e Softwares de Previsao de Palavras (Word Prediction):

o Como funcionam: A medida que o aluno digita as primeiras letras de
uma palavra, esses softwares apresentam uma lista de sugestdes de
palavras provaveis, que podem ser selecionadas com um clique ou
toque, ou por um numero correspondente. Alguns aprendem com o

vocabulario do usuario, tornando-se mais precisos com o tempo.



Exemplos incluem o Co:Writer, e funcionalidades presentes em muitos
teclados virtuais de smartphones e tablets (como o Gboard ou o
teclado do iOS).

o Para quem se destinam: Alunos com dificuldades motoras que tornam
a digitacao lenta e cansativa, estudantes com dislexia que tém
dificuldades com a ortografia, ou qualquer pessoa que deseje
aumentar a velocidade e a precisao da escrita.

o Exemplo pratico: Um aluno com distrofia muscular, que digita com um
unico dedo ou com um apontador de cabeca, pode economizar um
esforgo consideravel ao selecionar palavras de uma lista em vez de
digitar cada letra individualmente.

e Softwares de Reconhecimento de Voz (Speech-to-Text):

o Como funcionam: Esses programas convertem a fala do usuario em
texto escrito diretamente na tela do computador ou dispositivo mével.
O usuario dita o texto, incluindo pontuacéo e comandos de
formatacgao, e o software transcreve. A precisao desses sistemas tem
melhorado drasticamente nos ultimos anos. Exemplos incluem o
Dragon NaturallySpeaking (pago, muito robusto), e as funcionalidades
de ditado nativas do Windows, macOS, Android (Google Voice Typing)
e iOS.

o Para quem se destinam: Alunos com dificuldades motoras severas que
os impedem de digitar, estudantes com disgrafia acentuada, ou
aqueles que possuem boa expresséo oral mas grande dificuldade na
organizacgéao e producgao da escrita manual ou digitada. Pode ser
também uma ferramenta util para alunos que desejam fazer um
"brainstorming" rapido de ideias.

o Exemplo pratico: Considere um aluno com paralisia cerebral que tem
excelente vocabulario e capacidade de argumentagdo, mas cuja
condicdo motora impede a escrita. Com um software de
reconhecimento de voz e um microfone adequado, ele pode ditar suas
redacdes, respostas de provas e e-mails, expressando plenamente
seu conhecimento.

e Teclados Virtuais e Adaptados na Tela:



o O que sdo: Sao representacdes de teclados exibidas na tela do
dispositivo, que podem ser operadas por toque (em tablets e
smartphones), por mouse, ou por dispositivos de acesso alternativo
como mouses de cabeca, acionadores ou sistemas de rastreamento
ocular (em conjunto com softwares especificos).

o Funcionalidades: Muitos teclados virtuais permitem a personalizagao
do layout (QWERTY, alfabético, de alta frequéncia), tamanho das
teclas, cores, e podem incluir previsao de palavras. Alguns oferecem o
modo de "varredura", onde as teclas ou grupos de teclas sao
destacados sequencialmente, e o usuario seleciona a desejada com
um acionador no momento certo.

o Para quem se destinam: Alunos com deficiéncias motoras que os
impedem de usar um teclado fisico convencional.

o Exemplo pratico: Um aluno com tetraplegia pode usar um teclado
virtual com sistema de varredura e um acionador de piscadela para

escrever suas mensagens e trabalhos escolares.

Essas ferramentas digitais ndo substituem o processo de aprendizagem da escrita,
mas atuam como importantes facilitadores, permitindo que os alunos contornem
suas dificuldades especificas e se concentrem no aspecto mais importante: a
comunicagao de suas ideias, conhecimentos e criatividade. Ao fornecer os meios
para uma expressao escrita mais autbnoma e eficaz, esses softwares e aplicativos

desempenham um papel crucial na inclusdo educacional.

Aplicativos e softwares para organizagao, planejamento e foco

A capacidade de organizar informagdes, planejar tarefas, gerenciar o tempo e
manter o foco sdo habilidades essenciais para o sucesso académico. No entanto,
muitos estudantes, especialmente aqueles com Transtorno do Déficit de Atencao e
Hiperatividade (TDAH), Transtornos do Espectro Autista (TEA), ou dificuldades nas
funcdes executivas, podem encontrar grandes desafios nessas areas. O ambiente
digital oferece uma variedade de aplicativos e softwares que podem funcionar como
verdadeiros "andaimes" cognitivos, auxiliando esses alunos a desenvolverem maior

estrutura e autonomia em seus estudos e rotinas.



e Agendas e Calendarios Digitais:

o O que séo: Ferramentas como Google Agenda, Microsoft Outlook
Calendar, Apple Calendar, ou aplicativos de agenda especificos para
estudantes.

o Funcionalidades: Permitem agendar compromissos, aulas, provas,
prazos de entrega de trabalhos. Oferecem lembretes visuais e sonoros
personalizaveis, possibilidade de criar eventos recorrentes (ex: aula de
reforgo toda terga-feira), visualizagdes diaria, semanal e mensal, e
muitas vezes podem ser sincronizados entre dispositivos e
compartilhados com pais ou professores.

o Para quem se destinam: Alunos com TDAH, dificuldades de memoria,
organizagao ou gerenciamento do tempo.

o Exemplo pratico: Um estudante com TDAH pode configurar lembretes
em seu smartphone para cada disciplina do dia, com um alerta 10
minutos antes do inicio da aula, e outro alerta na véspera para entrega
de trabalhos importantes, ajudando-o a nao perder prazos e a se
preparar adequadamente.

e Aplicativos de Listas de Tarefas (To-Do Lists):

o O que séo: Aplicativos como Microsoft To Do, Todoist, Google Tarefas,
Trello (Que usa um sistema de quadros e cartbes), ou mesmo
funcionalidades de lembretes em smartphones.

o Funcionalidades: Permitem criar listas de tarefas pendentes, dividi-las
em subtarefas, definir prioridades, adicionar prazos e marcar como
concluidas (o que pode ser muito gratificante). Alguns permitem
categorizar tarefas por projeto ou disciplina.

o Exemplo pratico: Um aluno pode criar uma lista de "Licdo de Casa",
com cada matéria como uma tarefa. Ao terminar a licao de
matematica, ele marca como concluida, tendo uma viséo clara do que
ainda precisa ser feito e do que ja foi realizado.

e Ferramentas de Mapas Mentais Digitais:

o O que séo: Softwares e aplicativos como MindMeister, Coggle, XMind,

Miro, que permitem criar diagramas visuais para organizar ideias,

informacgdes e conceitos de forma hierarquica e interconectada.



o Funcionalidades: O usuario comeg¢a com uma ideia central e ramifica
subtdpicos, podendo adicionar cores, imagens, links e notas. Sao
excelentes para brainstorming, planejamento de redagdes ou projetos,
resumo de conteudos estudados e visualizagao de relagdes
complexas.

o Para quem se destinam: Estudantes com estilo de aprendizagem
visual, dificuldades em organizar pensamentos de forma linear, ou
para qualquer aluno que precise estruturar informagdes complexas.

o Exemplo pratico: Ao estudar para uma prova de histéria sobre a
Segunda Guerra Mundial, um aluno pode criar um mapa mental com
"Segunda Guerra" no centro e ramificagdes para "Causas", "Paises
Envolvidos", "Principais Batalhas", "Consequéncias", adicionando
detalhes em cada ramo.

e Aplicativos para Gerenciamento do Tempo e Foco (Técnicas de
Produtividade):

o O que sdo: Aplicativos que auxiliam na concentragéo e no
gerenciamento de sessdes de estudo, muitas vezes baseados em
técnicas como o Método Pomodoro (dividir o trabalho em blocos de
tempo focado, geralmente 25 minutos, intercalados com pequenas
pausas). Exemplos incluem Forest (que gamifica o foco, plantando
uma arvore virtual que morre se o usuario sair do app), Focus Keeper,
Tomato Timer.

o Funcionalidades Adicionais: Alguns podem bloquear notificagbes de
outros aplicativos ou acesso a sites especificos durante os periodos de
foco.

o Para quem se destinam: Alunos com TDAH, procrastinadores, ou
qualquer estudante que tenha dificuldade em manter a concentragao
por periodos prolongados.

o Exemplo pratico: Um aluno configura o aplicativo Forest para uma
sessao de estudo de 30 minutos. Durante esse tempo, ele se
concentra na tarefa, sabendo que uma arvore virtual esta crescendo.
Se ele resistir a tentagcao de checar redes sociais, sua arvore
florescera, dando uma sensagao de conquista.

e Gravadores de Voz e Aplicativos de Anotagdes Digitais:



o O que séo: Funcionalidades nativas de smartphones ou aplicativos
como Evernote, Google Keep, OneNote.

o Funcionalidades: Permitem gravar aulas (com autorizagao do
professor) para revisao posterior, tirar fotos de anotagdes da lousa,
digitar ou desenhar notas rapidas, organizar informacdes por cadernos
ou tags.

o Para quem se destinam: Alunos com dificuldades de escrita rapida,
problemas de memoria, ou que se beneficiam de rever o conteudo

auditivamente.

Essas ferramentas digitais de organizagao, planejamento e foco ndo séo "muletas”,
mas sim estratégias compensatorias inteligentes que podem capacitar os alunos a
gerenciar melhor seus processos de aprendizagem, desenvolvendo habilidades que
serao uteis por toda a vida. A chave é experimentar e encontrar aquelas que melhor

se adaptam ao estilo e as necessidades de cada estudante.

Softwares e aplicativos de Comunicacgao Alternativa e Aumentativa
(CAA) digital

Para muitos estudantes, a fala ndo € um meio de comunicagao acessivel ou
suficiente para expressar toda a complexidade de seus pensamentos, sentimentos e
necessidades. Alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) que sdo nao
verbais ou possuem fala limitada, aqueles com paralisia cerebral afetando a
producao da fala (disartria/anartria), apraxia de fala na infancia, ou outras condi¢des
que comprometem a comunicacgao oral, podem se beneficiar imensamente dos
sistemas de Comunicagéo Alternativa e Aumentativa (CAA) em formato digital.
Tablets e smartphones, com sua portabilidade e interface tatil, tornaram-se
plataformas ideais para esses recursos, transformando-se em verdadeiras "vozes"

para quem nao pode falar.

e O que sao CAA Digital? Sao softwares e aplicativos que permitem ao
usuario construir mensagens utilizando diferentes métodos de entrada (toque
direto na tela, varredura com acionadores, rastreamento ocular) e que, em
seguida, vocalizam essa mensagem usando uma voz sintetizada ou gravada.

Eles podem ser baseados em:



o Sistemas Simbdlicos: Utilizam conjuntos de figuras, pictogramas ou
fotografias (como PCS - Picture Communication Symbols,
Blissymbolics, ARASAAC — Portal Aragonés de CAA, entre outros) que
representam palavras ou conceitos. O usuario seleciona os simbolos
para formar uma frase.

o Texto Alfabético: Permitem a digitacdo de palavras e frases, que sao
entdo vocalizadas. Frequentemente incluem recursos como previsao
de palavras para agilizar a comunicagao.

o Pranchas Dinamicas vs. Estaticas:

m Pranchas Estaticas Digitais: Exibem um conjunto fixo de
simbolos/palavras em uma tela, similar a uma prancha fisica,
mas com a vantagem da saida de voz.

m Pranchas Dindmicas: Sd0 mais complexas e poderosas. Ao
tocar em um simbolo (ex: "Comida"), a tela muda para
apresentar um novo conjunto de simbolos relacionados a essa
categoria (ex: "maca", "pao", "agua"). Isso permite um
vocabulario virtualmente ilimitado, organizado de forma
hierarquica.

e Tipos de Softwares e Aplicativos: O mercado oferece uma vasta gama,
desde solugbes muito robustas e personalizaveis (geralmente pagas e que
podem exigir acompanhamento especializado para configuragao) até
aplicativos mais simples e acessiveis, ou mesmo gratuitos, que podem ser
um excelente ponto de partida.

o Sistemas Robustos: Softwares como Grid 3 (Windows), Proloquo2Go
(i0S), Snap Core First (Tobii Dynavox, para Windows e iOS), LAMP
Words for Life (i0S), sao exemplos de sistemas abrangentes, com
vastos bancos de simbolos, multiplas opcdes de vozes, e alta
capacidade de personalizagao para diferentes niveis de linguagem e
meétodos de acesso.

o Aplicativos mais Simples ou de Iniciagdo: Existem diversos aplicativos
para tablets (Android e iOS) que oferecem pranchas mais simples,
comunicagao baseada em cenas visuais (onde se toca em "hotspots"
em uma foto para falar algo sobre ela), ou que permitem criar

pranchas personalizadas com fotos proprias. Alguns exemplos (a



disponibilidade e nomes podem variar) podem ser encontrados
buscando por "CAA", "autismo comunicac¢ao"”, "pranchas de
comunicagao" nas lojas de aplicativos. E importante pesquisar opcdes
que oferegcam suporte ao idioma portugués. O portal ARASAAC
também disponibiliza ferramentas gratuitas para criar materiais e

pranchas, e alguns softwares que utilizam seus simbolos.

e Para quem se destinam: Qualquer pessoa cuja producao de fala ndo atenda

as suas necessidades de comunicacio. Isso inclui, mas n&o se limita a,

individuos com:

o

o

o

o

Transtorno do Espectro Autista (TEA)

Paralisia Cerebral

Apraxia de Fala na Infancia

Sindromes genéticas que afetam a fala (ex: Sindrome de Down,
Sindrome de Rett)

Deficiéncia Intelectual

Doengas neuromotoras degenerativas (em estagios que afetam a fala)

Apos Traumatismos Cranioencefalicos ou AVCs.

e Exemplos Praticos no Contexto Escolar:

o

o

Participagcao em Aula: Um aluno com paralisia cerebral, utilizando um
tablet com um software de CAA robusto e acesso por varredura com
acionador, pode responder a perguntas do professor, fazer
comentarios sobre o conteudo e apresentar sua parte em um trabalho
em grupo, selecionando palavras e frases que sdo entdo vocalizadas.
Interagao Social: Durante o recreio, uma crianga com TEA pode usar
seu aplicativo de CAA para convidar um colega para brincar,
selecionando "Vocé quer" + "brincar" + "pega-pega?".

Expressao de Necessidades e Sentimentos: Um aluno pode usar
seu sistema para comunicar "Estou com sede", "Preciso ir ao
banheiro", "Estou feliz" ou "N&o gostei disso", promovendo sua
autonomia e bem-estar. Imagine um aluno que antes ficava agitado por
nao conseguir expressar um desconforto, agora podendo
simplesmente tocar em um simbolo de "dor de cabecga".
Alfabetizacao e Desenvolvimento da Linguagem: Muitos sistemas

de CAA que usam simbolos também exibem a palavra escrita



correspondente, o que pode auxiliar no processo de alfabetizagdo. A
organizacao do vocabulario em categorias também ajuda no

desenvolvimento semantico.

A implementacao de CAA digital requer uma avaliagao cuidadosa das necessidades
e habilidades do aluno, a escolha do sistema mais adequado, uma personalizagao
intensiva do vocabulario e das configuragdes de acesso, além de treinamento para o
aluno, familia e equipe escolar. Contudo, o impacto de "dar uma voz" a quem nao
pode falar é imensuravel, abrindo portas para a aprendizagem, a socializagao e a

plena expressao da individualidade.

Ferramentas digitais para o desenvolvimento cognitivo e de habilidades

especificas

Além das ferramentas focadas em leitura, escrita, organizagdo e comunicagéao, o
universo digital oferece uma miriade de softwares e aplicativos projetados para
estimular o desenvolvimento cognitivo geral e treinar habilidades especificas. Esses
recursos, quando bem selecionados e integrados ao planejamento pedagogico,
podem tornar o aprendizado mais ludico, interativo e adaptado as necessidades
individuais dos estudantes, especialmente aqueles com dificuldades de

aprendizagem, deficiéncia intelectual, TDAH ou TEA.

e Jogos Educativos Acessiveis:

o O que sdo: Jogos digitais (para computador, tablet ou smartphone) que
visam desenvolver habilidades como memodria de trabalho, atencéo
sustentada, raciocinio l6gico, percepg¢ao visual e auditiva,
sequenciamento, habilidades matematicas (contagem, operagdes
basicas, geometria), e alfabetizagc&o (reconhecimento de letras,
formacao de palavras, consciéncia fonoldgica).

o Importancia da Acessibilidade: E crucial buscar jogos que oferecam
opcdes de acessibilidade, como ajuste no nivel de dificuldade, controle
de velocidade, legendas, alto contraste visual, auséncia de elementos
visuais muito poluidos ou piscantes (que podem ser problematicos
para alguns alunos), e que possam ser jogados com diferentes

métodos de entrada (toque, mouse, teclado, acionadores).



o Exemplos praticos: Um aluno com TDAH pode se beneficiar de um
jogo que treina a atengao e o controle inibitério de forma divertida.
Outro, com discalculia, pode usar um aplicativo que ensina conceitos
matematicos através de representagdes visuais e manipulagao virtual
de objetos. Existem aplicativos focados em pareamento, categorizagao
e quebra-cabecas que sao excelentes para o desenvolvimento
cognitivo de criangas com deficiéncia intelectual.

e Aplicativos para Treino de Habilidades Sociais e Reconhecimento de
Emocoes:

o O que séo: Softwares e aplicativos que utilizam videos, animacdes,
histérias sociais interativas ou jogos para ensinar e praticar habilidades
sociais, como iniciar uma conversa, manter contato visual (de forma
culturalmente apropriada), interpretar expressodes faciais e linguagem
corporal, compreender perspectivas diferentes e resolver conflitos
sociais.

o Para quem se destinam: Especialmente uteis para alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), que frequentemente
apresentam desafios na interagcdo social e na compreensao de deixas
sociais.

o Exemplos praticos: Um aplicativo pode apresentar diferentes cenarios
sociais (ex: "Como pedir para entrar em uma brincadeira no recreio?")
e o aluno escolhe a resposta mais adequada, recebendo feedback.
Outro pode mostrar fotos ou videos de pessoas expressando
emocoes, e o0 aluno deve identificar qual emocgao esta sendo
demonstrada.

e Softwares de Autoria para Criagao de Atividades Personalizadas:

o O que séo: Programas que permitem aos educadores (ou mesmo aos
alunos mais velhos) criar seus préprios materiais educativos
interativos, como quizzes, jogos da memodria, atividades de
associacao, livros digitais com audio e elementos clicaveis, ou
histérias em quadrinhos.

o Exemplos (a disponibilidade e popularidade podem variar):
Ferramentas como o H5P (para criar conteudo interativo HTML5),

Scratch (linguagem de programacao em blocos que pode ser usada



para criar jogos e animacgodes educativas), ou softwares mais
especificos para criar pranchas de comunicag¢ao ou atividades
adaptadas. No Brasil, ja existiram iniciativas como o software "HQ
Ensina" que permitia a criagdo de histdrias em quadrinhos, uma 6tima
forma de trabalhar narrativa e interpretacdo. E sempre bom pesquisar
por ferramentas atuais e, se possivel, de codigo aberto ou gratuitas.

o Beneficios: Permitem que o professor crie atividades totalmente
personalizadas para as necessidades e interesses de seus alunos,
utilizando o vocabulario que esta sendo trabalhado, os temas de
interesse da turma, ou focando em habilidades muito especificas. Para
um aluno com grande interesse em dinossauros, por exemplo, o
professor pode criar um jogo da memoaria digital com figuras de
diferentes dinossauros para trabalhar a memaria visual € o
vocabulario.

o Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) com Foco
Educacional:

o O que sdo: Embora ainda ndo amplamente disseminadas em todas as
escolas, essas tecnologias tém um potencial enorme. A RV pode
imergir o aluno em ambientes virtuais para explorar o corpo humano,
visitar locais histéricos ou praticar habilidades em um ambiente seguro
(ex: simular uma ida ao supermercado para um aluno com TEA). A RA
pode sobrepor informagdes digitais ao mundo real através da camera
de um tablet ou smartphone (ex: apontar o tablet para uma figura em
um livro e ver um modelo 3D animado do objeto).

o Beneficios: Oferecem experiéncias de aprendizado imersivas,
multissensoriais e altamente motivadoras, podendo facilitar a
compreensao de conceitos abstratos e o desenvolvimento de

habilidades praticas.

Ao selecionar ferramentas digitais para o desenvolvimento cognitivo, é essencial
considerar a idade do aluno, seus interesses, suas necessidades especificas e os
objetivos pedagdgicos. A gamificagdo (uso de elementos de jogos) pode aumentar o
engajamento, mas o foco deve ser sempre na aprendizagem e no desenvolvimento

de habilidades transferiveis para outras situagdes. A mediagao do educador,



orientando o uso, discutindo as estratégias e conectando a atividade digital com o
curriculo, € fundamental para que essas ferramentas atinjam seu pleno potencial

inclusivo.

Consideragoes importantes ao selecionar e utilizar softwares e

aplicativos como TA

A vasta gama de softwares e aplicativos disponiveis oferece um potencial imenso
para a promogao da inclusao educacional. No entanto, para que essas ferramentas
digitais sejam verdadeiramente eficazes como Tecnologia Assistiva (TA), é crucial
que sua selegao e utilizagao sejam precedidas por uma reflexdo cuidadosa e um
planejamento estratégico. Algumas consideragdes importantes devem guiar esse

processo:

1. Avaliagao da Necessidade Real: Antes de buscar qualquer software ou
aplicativo, a pergunta fundamental é: "Qual necessidade especifica do aluno
esta ferramenta digital pretende atender?". A tecnologia deve ser uma
resposta a uma barreira identificada na aprendizagem, comunicagéo,
participacado ou autonomia do estudante, e ndo uma solugédo em busca de um
problema. A avaliagdo multidisciplinar, envolvendo o aluno e a familia, é o
ponto de partida.

2. Compatibilidade com Dispositivos Existentes: Verificar se o software ou
aplicativo é compativel com os computadores, tablets ou smartphones
disponiveis para o aluno na escola e em casa. Considerar o sistema
operacional (Windows, macOS, Android, iOS), os requisitos de hardware
(memdria, processador) e a necessidade de periféricos (microfones,
cameras, acionadores).

3. Custo e Sustentabilidade: Muitos softwares e aplicativos de TA sao pagos,
e alguns podem envolver assinaturas recorrentes. E preciso analisar o
orcamento disponivel (da escola, da familia ou de programas
governamentais) e o custo-beneficio da ferramenta. Existem também
excelentes opgdes gratuitas, de codigo aberto ou "freemium" (com
funcionalidades basicas gratuitas e recursos avangados pagos) que devem
ser exploradas. A sustentabilidade do uso a longo prazo também deve ser

considerada.



4. Interface Amigavel e Intuitiva: A interface do software/aplicativo deve ser
clara, organizada e de facil navegagao para o aluno. Excesso de informagdes
visuais, botdes pequenos ou menus complexos podem se tornar novas
barreiras. Sempre que possivel, permitir que o aluno experimente a interface
antes da aquisigao.

5. Personalizagao e Flexibilidade: As melhores TAs digitais s&o aquelas que
permitem um alto grau de personalizagéo para atender as necessidades
individuais. Isso pode incluir ajuste de tamanho de fontes e icones, cores e
contraste, velocidade da fala sintetizada, tipo de vocabulario em um sistema
de CAA, niveis de dificuldade em jogos, etc.

6. Suporte Técnico e Atualizagées: Verificar se o desenvolvedor do
software/aplicativo oferece suporte técnico em caso de problemas e se o
produto recebe atualizacbes regulares (para correcao de bugs e adicao de
novas funcionalidades). Softwares descontinuados ou sem suporte podem se
tornar obsoletos rapidamente.

7. ldioma e Relevancia Cultural: Certificar-se de que o software/aplicativo esta
disponivel em portugués (ou no idioma de instrugéo do aluno) e que o
conteudo, os simbolos ou os exemplos utilizados sao culturalmente
relevantes e apropriados para a idade e o contexto do estudante.

8. Privacidade e Seguranga de Dados do Aluno: Especialmente com
aplicativos que coletam informagdes do usuario ou que sao utilizados online,
é fundamental verificar as politicas de privacidade e seguranga de dados.
Garantir que as informagdes pessoais e 0 progresso do aluno estejam
protegidos € uma responsabilidade ética e legal.

9. Importancia do Treinamento e da Mediagao: Nenhuma ferramenta digital,
por mais avangada que seja, funciona sozinha. E essencial que haja um
plano de treinamento para o aluno, para os professores e para a familia,
garantindo que todos saibam como utilizar o recurso de forma eficaz. A
mediagao do educador, integrando a TA as atividades pedagdgicas e
auxiliando o aluno a transferir as habilidades aprendidas com a ferramenta
para outras situacoes, € crucial.

10.Integragdo com Outras Ferramentas e Estratégias: A TA digital deve,
idealmente, complementar e se integrar a outras estratégias pedagogicas e

recursos (inclusive de baixa tecnologia) utilizados pelo aluno. Ela ndo deve



ser vista como uma solugao isolada, mas como parte de um conjunto de
suportes.

11. Avaliagao Continua da Eficacia: Assim como qualquer outra TA, a eficacia
dos softwares e aplicativos deve ser avaliada continuamente. O que funciona
bem hoje pode precisar de ajustes ou substituicdo amanha, a medida que o

aluno progride ou suas necessidades mudam.

Ao levar em conta essas consideragdes, a equipe escolar e a familia podem fazer
escolhas mais informadas e estratégicas, transformando o potencial dos softwares e
aplicativos em resultados concretos para a incluséo e o desenvolvimento dos

estudantes.

Hardware e dispositivos assistivos na pratica
pedagdgica: mouses adaptados, teclados especiais,
acionadores, lupas eletrénicas, impressoras Braille e o

potencial da Realidade Virtual/Aumentada

O Hardware como interface fisica para a inclusao: quando o software

precisa de um corpo

No universo da Tecnologia Assistiva, softwares e aplicativos oferecem uma gama
extraordinaria de funcionalidades para promover a inclusdao. Contudo, para muitos
estudantes, o acesso a esse mundo digital ou mesmo a interagdo eficaz com o
ambiente fisico de aprendizagem so € possivel através de um hardware assistivo
adequado. O hardware funciona como a ponte, a interface fisica que permite ao
aluno com deficiéncia controlar um computador, ler um texto impresso, produzir
material tatil ou comunicar-se de forma mais eficiente. Ele € o "corpo" que da
concretude e viabiliza a acao de muitos softwares, ou que, por si s6, remove

barreiras fisicas.

Pense, por exemplo, em um software de comunicacgao alternativa instalado em um

tablet. Se o0 aluno ndo possui controle motor fino para tocar diretamente na tela, o



software, por mais completo que seja, permanecera inacessivel. E ai que entra o
hardware assistivo, na forma de um acionador externo ou um mouse adaptado que,
em conjunto com o software configurado para varredura, permite a esse aluno
selecionar as mensagens desejadas. Da mesma forma, um aluno cego pode ter
acesso a milhares de livros digitais, mas a experiéncia de leitura tatil proporcionada
por uma linha Braille (hardware) conectada ao seu computador enriquece e

complementa o acesso auditivo fornecido por um leitor de tela (software).

Os hardwares assistivos variam enormemente em complexidade, desde adaptagdes
simples em dispositivos convencionais até equipamentos altamente sofisticados. A
escolha do hardware ideal, assim como a do software, depende de uma avaliacéao
criteriosa das necessidades, habilidades e do contexto de uso do estudante. Neste
topico, exploraremos algumas das principais categorias de hardware e dispositivos
assistivos que desempenham um papel crucial na pratica pedagogica inclusiva,

abrindo portas para a aprendizagem e a participagao.

Dispositivos de Entrada Alternativos: navegando e interagindo com o

computador e outros dispositivos

Para muitos alunos, os dispositivos de entrada padrao de um computador, como o
mouse e o teclado convencionais, podem representar barreiras significativas devido
a dificuldades motoras, de coordenagao ou visuais. Os dispositivos de entrada
alternativos s&o hardwares projetados para oferecer outras formas de interagir e
controlar computadores, tablets e, em alguns casos, outros equipamentos
eletrénicos, permitindo que esses estudantes participem ativamente das atividades

digitais de aprendizagem.

e Mouses Adaptados:

o O que sdo: Sao dispositivos que substituem ou complementam a
funcado do mouse tradicional, oferecendo diferentes formas de
controlar o cursor na tela.

o Tipos e caracteristicas:

m Trackball: Em vez de mover o mouse inteiro, o usuario move
uma esfera grande e fixa com a palma da méo, os dedos ou o

polegar para controlar o cursor. Os botdes de clique podem ser



grandes e posicionados de forma acessivel. Ideal para quem
tem controle motor limitado nos dedos, mas bom controle do
punho ou da mao.

m Joystick: Similar aos joysticks de videogames, permite
controlar o cursor movendo uma alavanca. Alguns modelos
podem ser operados com a mao, o queixo ou até mesmo com
os labios. Util para quem tem mais facilidade com movimentos
amplos do que com a precisao fina exigida por um mouse
comum.

m Mouse de Queixo, Cabega ou Sopro/Sucg¢ao: Sd0 mouses
operados por movimentos da cabega (um pequeno sensor
refletor pode ser colocado na testa ou nos éculos), do queixo
(um pequeno joystick montado em um suporte) ou pela forga do
sopro e sucgao em um bocal. Clicar pode ser feito por um
tempo de permanéncia do cursor (dwell time), por um sopro
mais forte ou por um acionador externo. Destinados a alunos
com deficiéncias motoras severas que afetam os membros
superiores.

m Mouse de Pé: Permite controlar o cursor e os cliques com os
pés, através de pedais ou uma plataforma sensivel.

m Mouse Vertical ou Ergonémico: Projetado para manter o
punho em uma posi¢ao mais natural ("aperto de méao"),
reduzindo o estresse e a fadiga para alguns usuarios com dores
cronicas ou LER/DORT, embora nao seja estritamente
"alternativo" para todos, pode ser assistivo para alguns.

o Exemplos praticos: Um aluno com paralisia cerebral e movimentos
atetoides (involuntarios) pode achar um trackball grande e pesado
mais facil de controlar do que um mouse padrao. Outro, com
tetraplegia, pode usar um mouse de cabega para navegar em sites de
pesquisa, selecionar opgdes em um software educativo ou até mesmo
desenhar em um programa de arte digital.

e Teclados Especiais e Adaptados:
o O que sdo: Teclados com design ou funcionalidades modificadas para

atender a diferentes necessidades.



o Tipos e caracteristicas:

m Teclados Ampliados/Com Teclas Grandes: Possuem teclas
maiores e com letras/numeros impressos em tamanho ampliado
e, frequentemente, com alto contraste (ex: letras amarelas em
fundo preto). Facilitam a visualizagéo e o acerto das teclas.

m Teclados Reduzidos/Compactos: Menores que os teclados
padrdo, exigem menor amplitude de movimento para alcangar
todas as teclas. Uteis para quem digita com uma sé mao ou tem
alcance limitado.

m Teclados com Colmeia (Protetor de Teclas): Uma placa
perfurada que se encaixa sobre o teclado, com orificios
correspondentes a cada tecla. Ajuda a prevenir que o usuario
pressione teclas adjacentes acidentalmente, guiando o dedo
para o centro da tecla desejada. Excelente para quem tem
tremores ou falta de coordenacéo fina.

m Teclados Programaveis/Customizaveis: Permitem que as
teclas sejam rearranjadas (layout Dvorak em vez de QWERTY,
por exemplo) ou que macros (sequéncias de comandos) sejam
atribuidas a teclas especificas.

m Teclados de Uma Mao: Projetados ergonomicamente para
digitacdo com apenas uma méao, seja a direita ou a esquerda.

o Para quem se destinam: Alunos com baixa visao (teclados ampliados),
dificuldades motoras (teclados com colmeia, reduzidos, de uma mao),
dificuldades de coordenagao ou necessidades especificas de layout.

o Exemplos praticos: Um aluno com baixa visdo pode digitar seu
trabalho escolar com muito mais conforto e rapidez usando um teclado
com letras gigantes. Um estudante com tremores pode usar um
teclado com colmeia para evitar erros de digitacédo e aumentar sua
confianga ao escrever.

e Acionadores (Switches):

o O que séo: Sao dispositivos que, ao serem ativados pelo usuario,
enviam um sinal para o computador ou outro equipamento eletrénico
(como um comunicador ou um brinquedo adaptado). Funcionam como

um interruptor simples (liga/desliga ou envia um pulso).



o

o

Tipos e caracteristicas: A diversidade € enorme, para aproveitar o
menor movimento voluntario e controlado do usuario.
m De Pressao: Ativados por uma forga aplicada sobre sua
superficie (ex: um botdo grande que pode ser pressionado com
a mao, cabeca, joelho).
m De Toque Leve (Sensor de Toque): Exigem pouquissima forga
para ativacao, as vezes apenas o contato da pele.
m De Sopro/Sucgao: Ativados pela forga do sopro ou sucgao em
um pequeno tubo.
m De Piscar de Olhos: Sensores que detectam o piscar
voluntario dos olhos.
m De Contragao Muscular (Mioelétricos): Detectam a atividade
elétrica de um musculo quando ele se contrai.
m De Alavanca ou Vareta: Uma pequena haste que, ao ser
deslocada, ativa o interruptor.
Como funcionam: Geralmente sdo conectados a uma interface de
acionadores (um pequeno hardware que traduz o sinal do acionador
para o computador, via USB, por exemplo) ou diretamente a
dispositivos que possuem entrada para acionadores. No computador,
sao frequentemente usados com softwares de varredura: op¢des
(letras, figuras, comandos) sdo destacadas sequencialmente na tela, e
o aluno ativa o acionador quando a opg¢ao desejada é realgada.
Para quem se destinam: Alunos com deficiéncias motoras severas,
gue nao conseguem usar mouses ou teclados, mesmo adaptados.
Exemplos praticos: Um aluno com Esclerose Lateral Amiotréfica (ELA)
em estagio avangado pode usar um acionador de piscadela para
selecionar letras em um teclado virtual com varredura, escrevendo
assim suas mensagens. Outro aluno, com paralisia cerebral severa,
pode usar um acionador de pressdo com a cabega para jogar um jogo
adaptado (onde o acionador pode corresponder a uma agao, como
"pular") ou para avangar os slides de uma apresentagéo que ele

mesmao preparou.



A escolha do dispositivo de entrada alternativo correto € um processo
individualizado, que requer avaliacédo, experimentacio e, muitas vezes, a
combinacao de diferentes hardwares e softwares para criar uma solugao
verdadeiramente funcional e que promova a autonomia do estudante no acesso ao

mundo digital.

Tecnologias para Acesso a Informagao Visual e Tatil

O acesso a informacao apresentada visualmente em livros, apostilas, lousas ou
telas, bem como a possibilidade de interagir com materiais tateis, € crucial para a
aprendizagem. Para estudantes com deficiéncia visual (cegueira ou baixa visao),
existem hardwares especificos que desempenham um papel fundamental em
transpor as barreiras impostas por materiais convencionais, permitindo-lhes ler,

escrever e explorar o conhecimento de forma mais independente.

e Lupas Eletronicas (CCTV - Closed-Circuit Television ou
Video-Ampliadores):

o O que sao: Dispositivos que utilizam uma camera de video para
capturar a imagem de um material impresso (livro, jornal, foto) e
exibi-la ampliada em uma tela (monitor de computador, tela de TV ou
tela integrada ao préprio dispositivo).

o Tipos e funcionalidades:

m Lupas Eletronicas de Mesa: Sdo maiores, com uma cédmera
montada sobre uma base onde se coloca o material a ser lido, e
um monitor acoplado ou conectado. Oferecem altos niveis de
ampliagao, possibilidade de alterar cores de fundo e texto para
maximo contraste (ex: letras brancas em fundo preto, ou
amarelas em fundo azul), controle de brilho, linhas e janelas de
leitura digitais para guiar o olhar, e a fungéo de "congelar" a
imagem para observagao mais demorada. Alguns modelos
permitem escrever sob a camera, vendo a escrita ampliada na
tela em tempo real.

m Lupas Eletronicas Portateis: Sd0 menores e mais leves,
podendo ser carregadas na mochila e usadas em diferentes

ambientes. Possuem uma pequena tela integrada e



funcionalidades similares as de mesa, embora, as vezes, com
menor poder de ampliagdo ou menos recursos. Sao excelentes
para ler cardapios, etiquetas, ou para uso em sala de aula para
visualizar materiais distribuidos.

o Para quem se destinam: Principalmente para alunos com baixa visao
moderada a severa, para quem as lupas Opticas manuais ja n&o sao
suficientes.

o Exemplos praticos: Um aluno com retinopatia diabética pode usar uma
lupa eletrénica de mesa na biblioteca da escola para ler os livros de
literatura obrigatéria, ajustando o contraste para o que lhe for mais
confortavel. Durante uma prova impressa, ele poderia usar uma lupa
portatil para ampliar as questdes e escrever suas respostas com mais
seguranca.

e Impressoras Braille e Linhas Braille:

o Impressoras Braille (Braille Embossers):

m O que sdo: Periféricos que se conectam a um computador e
imprimem textos em relevo no sistema Braille, utilizando papel
especial mais grosso.

m Como funcionam: Um software de transcri¢do Braille (como o
Braille Facil, gratuito no Brasil) converte o texto digital (de um
arquivo .doc, .txt, .pdf) para o formato Braille, que é entao
enviado para a impressora. A impressora utiliza pinos
mecanicos para perfurar o papel, criando os pontos em relevo.

m /mportancia: Essenciais para a producado de material didatico
tatil em Braille, como livros, apostilas, provas, graficos tateis e
etiquetas. Permitem que alunos cegos tenham acesso a
materiais impressos de forma autbnoma.

m Para quem se destinam: Instituicdes de ensino, bibliotecas,
centros de apoio a pessoas com deficiéncia visual, ou mesmo
usuarios individuais que necessitam de grande volume de
material em Braille.

o Linhas Braille (Braille Displays):

m O que sdo: Dispositivos eletrdnicos que se conectam a

computadores, tablets ou smartphones (via USB ou Bluetooth) e



exibem, dinamicamente, uma linha de caracteres Braille através
de pequenos pinos que sobem e descem, formando os
simbolos tateis. Geralmente possuem de 12 a 80 células Braille.

m Como funcionam: Trabalham em conjunto com softwares
leitores de tela (NVDA, JAWS, VoiceOver, TalkBack). O leitor de
tela envia a informagao textual para a linha Braille, que a
converte em caracteres tateis. O usuario |1€ a linha de Braille
com os dedos e, através de teclas na propria linha Braille, pode
navegar pelo texto (avancar linha, paragrafo, etc.) e até mesmo
digitar em Braille (em modelos com teclado Braille integrado).

m Para quem se destinam: Usuarios de Braille que precisam
acessar informacao digital de forma tatil, seja para estudo,
trabalho ou lazer. E particularmente (til para a leitura de textos
longos, para a revisao precisa da ortografia e formatacéo, e
para o aprendizado de linguas estrangeiras.

o Exemplos praticos: Uma escola pode usar uma impressora Braille para
produzir as provas de um aluno cego em formato tatil. Este mesmo
aluno, em casa ou na sala de informatica, pode usar uma linha Braille
conectada ao computador para ler um e-mail do professor, navegar em
um site educativo ou programar, tendo acesso tatil preciso ao cédigo.
Para um aluno surdocego, a linha Braille é frequentemente o principal

meio de acesso a comunicagao e informacgao digital.

Esses hardwares sao cruciais para garantir que alunos com deficiéncia visual n&o
apenas recebam informagao, mas também possam interagir ativamente com ela,
seja através da ampliagao que torna o visual acessivel, seja através do tato que

abre as portas do sistema Braille para o conhecimento impresso e digital.

Dispositivos de Saida de Voz e Comunicagao Dedicados (VOCA - Voice

Output Communication Aid)

Embora no tépico anterior tenhamos explorado os softwares e aplicativos de
Comunicacao Alternativa e Aumentativa (CAA) que rodam em dispositivos
multifuncionais como tablets e smartphones, ainda existe um nicho importante para

os dispositivos de hardware dedicados a comunicagao com saida de voz,



conhecidos como VOCAs (Voice Output Communication Aids). Esses equipamentos
séo projetados especificamente para a fungdo de comunicagéo, muitas vezes
oferecendo robustez, simplicidade de uso ou caracteristicas particulares que os
tornam adequados para determinados usuarios ou contextos, especialmente para
aqueles que estao iniciando na CAA ou que necessitam de solugdes mais diretas e

resistentes.

e O que sao VOCAs Dedicados? Sao dispositivos eletrénicos que
armazenam mensagens de voz (gravadas ou sintetizadas) e as reproduzem
quando o usuario ativa um botdo, uma area sensivel ao toque ou um
acionador externo. Diferentemente de um tablet com um app de CAA, todo o
design e funcionalidade do VOCA s&o voltados para a comunicagao.

e Tipos e Caracteristicas:

o Comunicadores de Mensagem Unica ou Sequencial Simples:

m Como funcionam: Sao dispositivos geralmente pequenos e
operados por bateria, com um ou poucos botdes grandes e de
facil ativagdo. Permitem gravar uma mensagem de voz curta
(ex: "Quero agua", "Preciso de ajuda") que é reproduzida
quando o botéo é pressionado. Alguns modelos permitem
gravar uma sequéncia de mensagens que séo reproduzidas na
ordem a cada ativagao.

m Para quem se destinam: Excelentes para introduzir o conceito
de comunicacgao por voz para criangas pequenas, alunos com
deficiéncia intelectual severa, ou para necessidades
comunicativas muito especificas e imediatas.

m Exemplo pratico: Um aluno ndo verbal pode ter um pequeno
comunicador com a mensagem "Quero ir ao banheiro" preso a
sua cadeira de rodas, permitindo que ele comunique essa
necessidade de forma clara e independente. Outro pode usar
um comunicador sequencial para contar uma pequena historia
ou listar os passos de uma atividade.

o Comunicadores com Multiplas Mensagens e Niveis:
m Como funcionam: Possuem uma superficie com varios botdes

ou areas sensiveis, cada uma associada a uma mensagem.



Frequentemente, utilizam sobreposicoes de papel (overlays)
com figuras ou palavras que identificam a mensagem de cada
botdo. Alguns modelos mais avangados permitem multiplos
"niveis" ou paginas de mensagens, acessadas por um botao de
mudancga de nivel, ampliando o vocabulario disponivel. A voz
pode ser gravada diretamente no aparelho.

m Para quem se destinam: Para alunos que precisam de um
vocabulario um pouco maior, mas que ainda se beneficiam da
simplicidade de um dispositivo dedicado e da concretude das
sobreposigdes fisicas. Podem ser mais resistentes a quedas e
ao uso intenso do que um tablet convencional.

m Exemplo pratico: Um aluno com TEA pode ter um VOCA com
uma sobreposi¢ao para "Rotina da Manha" (com botdes para
"Bom dia", "Escovar os dentes", "Tomar café") e outra para
"Brincadeiras" (com botdes para "Bola", "Carrinho",
"Desenhar"), que ele mesmo ou o professor pode trocar.

o Dispositivos Dedicados Robustos com Software Integrado:

m Como funcionam: S&o, essencialmente, tablets ou
computadores construidos dentro de um invélucro mais
resistente e duravel, com software de CAA ja instalado e
otimizado para o hardware. Podem incluir telas especiais (mais
resistentes ou com melhor visibilidade sob luz solar),
alto-falantes potentes, multiplas portas para acionadores e, as
vezes, sistemas de montagem para cadeiras de rodas.

m Para quem se destinam: Para usuarios que necessitam de um
sistema de CAA completo e dindmico, mas que também
precisam de um equipamento mais robusto devido a questdes
motoras (risco de quedas do dispositivo), uso em ambientes
externos ou necessidades especificas de hardware (como
multiplos acionadores ou controle ocular integrado de fabrica).

m Exemplo pratico: Um aluno com paralisia cerebral que se
desloca ativamente pela escola e participa de atividades ao ar
livre pode se beneficiar de um VOCA dedicado robusto, que

resista melhor a impactos e condi¢gdes ambientais variadas,



enquanto oferece acesso a um vocabulario extenso através de

um software dinamico.
Vantagens dos VOCAs Dedicados (em alguns contextos):

e Simplicidade de Uso: Para modelos mais basicos, a operagao € muito
direta, sem a complexidade de um sistema operacional de tablet.

e Robustez e Durabilidade: Muitos sao construidos para resistir a um uso
mais intenso e a possiveis quedas.

e Foco na Comunicagao: Por serem dedicados, ndo ha a distragao de outros
aplicativos ou funcionalidades de um tablet.

e Feedback Tatil e Visual das Sobreposig¢oes: Para alguns alunos, a
presenca fisica de botdes e das sobreposicées de papel pode ser um auxilio

importante.

Embora a tendéncia seja 0 uso crescente de tablets e smartphones como
plataformas de CAA devido a sua versatilidade e menor custo em muitos casos, os
VOCAs dedicados ainda tém seu lugar, especialmente quando a simplicidade, a
robustez ou necessidades muito especificas de hardware sao prioritarias. A escolha
entre um app em um dispositivo comercial ou um VOCA dedicado dependera

sempre da avaliagao individualizada do aluno e de seu contexto.

O Potencial Emergente da Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada

(RA) na Educacgao Inclusiva

As tecnologias de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) estao
comecando a despontar como ferramentas com um potencial significativo para
transformar as experiéncias de aprendizagem, inclusive no campo da educagéo
inclusiva. Embora sua implementagéo em larga escala ainda enfrente desafios,
como custo e necessidade de conteudo especializado, as possibilidades que
oferecem para criar ambientes de aprendizado imersivos, interativos e

personalizados s&o animadoras.

e Realidade Virtual (RV):
o O que é: ARV proporciona uma imersao total do usuario em um

ambiente tridimensional gerado por computador, geralmente atraves



do uso de 6culos ou capacetes especiais (headsets) que bloqueiam a
visdo do mundo real e rastreiam os movimentos da cabeca para
ajustar a perspectiva visual no ambiente virtual. O usuario pode
interagir com esse ambiente através de controles manuais (joysticks,
luvas sensoriais) ou, em alguns casos, com movimentos do corpo.

o Aplicagbes potenciais na educagéo inclusiva:

m Visitas Virtuais e Exploragcao de Ambientes: Alunos com
mobilidade reduzida, que nao poderiam visitar fisicamente
museus, sitios arqueoldgicos, outros paises ou ecossistemas
distantes, podem "viajar" para esses locais através da RV.
Imagine um estudante cadeirante "caminhando" pelas ruas da
Roma Antiga ou explorando o interior de uma célula humana.

m Simulagao de Interagdées Sociais e Treinamento de
Habilidades: Para alunos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) ou dificuldades de habilidades sociais, a RV pode
oferecer um ambiente seguro e controlado para praticar
interacdes, como fazer um pedido em uma lanchonete,
participar de uma entrevista de emprego simulada ou aprender
a interpretar expressoes faciais e linguagem corporal de
avatares.

m Treinamento de Habilidades de Vida Diaria: A RV pode ser
usada para simular tarefas como atravessar a rua com
seguranca, usar o transporte publico ou realizar tarefas
domeésticas, permitindo que o aluno pratique repetidamente em
um ambiente sem riscos reais.

m Visualizagao de Conceitos Abstratos: Conceitos complexos
de fisica, quimica ou matematica podem se tornar mais
compreensiveis quando visualizados e manipulados em um
ambiente 3D imersivo.

m Reducao de Ansiedade e Fobias: Exposicao gradual e
controlada a situagdes que geram ansiedade (ex: falar em
publico, ambientes com muitos estimulos) pode ser trabalhada
em RV.

e Realidade Aumentada (RA):



o O que é: A RA nao substitui o mundo real, mas sobrepde informacoes
digitais (imagens, videos, modelos 3D, texto) a ele, geralmente através
da camera de um smartphone, tablet ou éculos de RA especiais. O
usuario vé o ambiente real com elementos virtuais integrados.

o Aplicagbes potenciais na educagéo inclusiva:

m Enriquecimento de Materiais Didaticos: Ao apontar um tablet
para uma pagina de um livro didatico, um modelo 3D de um
vulcao pode "saltar" da pagina, ou um video explicativo sobre
um processo historico pode ser acionado. Isso pode tornar o
aprendizado mais engajador e multissensorial.

m Instrugdes e Guias Visuais: Para alunos com dificuldades de
seguir instrugdes escritas ou verbais, a RA pode fornecer setas
direcionais sobrepostas no ambiente real para guia-los pela
escola, ou animagdes mostrando passo a passo como montar
um objeto ou realizar uma tarefa.

m Jogos Educativos Interativos: Jogos de cacga ao tesouro pela
escola usando RA para encontrar pistas, ou aplicativos que
transformam o ambiente da sala em um cenario interativo para
aprender vocabulario ou matematica.

m Reconhecimento e Legendas de Objetos: Aplicativos de RA
poderiam, no futuro, ajudar a identificar objetos no ambiente e
fornecer informacgdes sobre eles, util para alunos com
deficiéncia visual ou dificuldades de reconhecimento.

m Apoio a Comunicagao: Para um aluno usuario de CAA, a RA
poderia, por exemplo, permitir que ele aponte o tablet para um
objeto e o sistema sugira o simbolo ou palavra correspondente
para comunicagao.

e Desafios e Oportunidades:
o Desafios:

m Custo: Headsets de RV e 6culos de RA, bem como o
desenvolvimento de conteudo de qualidade, ainda podem ser
caros.

m Acessibilidade das Préprias Tecnologias: E preciso garantir que

os dispositivos e as interfaces sejam acessiveis para usuarios



com diferentes deficiéncias (ex: headsets de RV podem ser
desconfortaveis ou inadequados para alguns usuarios; a
interagao pode exigir movimentos que nem todos conseguem
realizar).

m Conteudo Pedagogico Relevante: Ha uma necessidade
crescente de desenvolvimento de softwares e experiéncias de
RV/RA que sejam pedagogicamente sélidos, alinhados ao
curriculo e culturalmente relevantes.

m Formacéo de Professores: Os educadores precisam de
treinamento para integrar essas tecnologias de forma eficaz em
suas praticas.

o Oportunidades:

m Alto Potencial Motivador: A natureza imersiva e interativa
dessas tecnologias é altamente engajadora para a maioria dos
estudantes.

m Aprendizagem Experiencial e Concreta: Permitem aprender
"fazendo" em ambientes simulados, o que pode facilitar a
compreensao e a retengao do conhecimento.

m Personalizacdo: As experiéncias podem ser adaptadas aos
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem.

m /nclusdo Social: Ao permitir a participagao em experiéncias que
antes eram inacessiveis, RV e RA podem promover um maior

sentimento de pertencimento.

Embora ainda em fase de maturagao para uso educacional em larga escala,
especialmente no Brasil, o potencial da RV e RA para criar experiéncias de
aprendizagem mais inclusivas, significativas e motivadoras é inegavel. E um campo

para se observar de perto, pois as inovag¢des continuam a surgir rapidamente.

Consideragoes na Escolha e Adaptacao de Hardware Assistivo

A selecao de um hardware assistivo € uma decisao crucial que pode impactar
significativamente a capacidade de um aluno de aprender, comunicar-se e participar.
Assim como na escolha de softwares, essa decisdo ndo deve ser tomada de animo

leve, mas sim baseada em uma avaliacdo cuidadosa das necessidades do



estudante e em uma analise criteriosa das opgdes disponiveis. Algumas

consideragdes fundamentais devem orientar esse processo:

1. Avaliagao Centrada no Aluno:

o Necessidades e Habilidades: Qual fungéo especifica o hardware
precisa desempenhar para o aluno? Quais sdo suas habilidades
motoras, sensoriais e cognitivas? Um dispositivo muito complexo pode
ser subutilizado se o aluno nao tiver as habilidades necessarias para
opera-lo.

o Preferéncias e Conforto: O aluno se sente confortavel usando o
dispositivo? A estética e o design do hardware podem influenciar sua
aceitacao, especialmente entre adolescentes. Sempre que possivel, o
aluno deve participar ativamente do processo de escolha.

2. Ergonomia e Ajustes:

o O hardware € ergonomicamente adequado para o aluno? Ele permite
uma postura correta e confortavel durante o uso? E possivel ajustar
altura, angulo, sensibilidade ou tamanho para melhor se adaptar as
caracteristicas fisicas do estudante? Por exemplo, um teclado
adaptado deve estar posicionado de forma a evitar tensdo nos ombros
e punhos.

3. Durabilidade e Robustez:

o O hardware sera utilizado em que ambiente? Ele precisa ser
especialmente robusto para resistir a um uso mais intenso, a possiveis
quedas (no caso de alunos com dificuldades motoras) ou a condi¢des
ambientais variadas (se for usado fora da sala de aula)? A qualidade
dos materiais e da construgao é um fator importante.

4. Portabilidade:

o O aluno precisara usar o hardware em diferentes locais (sala de aula,
sala de AEE, biblioteca, casa)? Se sim, o dispositivo é leve e facil de
transportar? A necessidade de fontes de energia externas ou baterias
de curta duragao pode limitar a portabilidade.

5. Compatibilidade e Conectividade:
o O hardware assistivo € compativel com os outros dispositivos que o

aluno ja utiliza ou que a escola possui (computadores, tablets,



softwares especificos)? Como ele se conecta (USB, Bluetooth, Wi-Fi)?
A configuragcdo dessa conexao é simples?
6. Facilidade de Configuragao e Manutengao:

o Quem sera responsavel por configurar o hardware inicialmente e por
realizar pequenos ajustes ou manutencdes? O dispositivo vem com
manuais claros e suporte do fabricante? A necessidade de
manutencao especializada frequente pode ser um obstaculo.

7. Custo e Disponibilidade:

o Qual é o custo de aquisicao do hardware? Existem opgdes de
financiamento, programas governamentais ou possibilidade de
empréstimo através de centros de recursos? A disponibilidade de
pecas de reposigao e assisténcia técnica no Brasil também deve ser
considerada.

8. Teste e Experimentacao ("Trial"):

o Assim como com os softwares, é fundamental que o aluno tenha a
oportunidade de experimentar diferentes op¢des de hardware antes da
deciséo final. O que parece ideal na teoria pode nao ser na pratica.
Um "test drive" em situacdes reais de uso € a melhor forma de avaliar
a adequacao.

9. Integragao com Outras Tecnologias e Estratégias:

o O hardware assistivo deve funcionar em harmonia com os softwares e
outras estratégias de TA que o aluno utiliza. Por exemplo, um
acionador (hardware) precisa ser compativel com o software de
varredura (software) que o aluno usara para acessar o computador.

10.Impacto no Ambiente e na Interagao Social:

o O hardware é muito grande ou chamativo a ponto de constranger o
aluno ou dificultar sua interagdo com os colegas? Embora a
funcionalidade seja prioritaria, o aspecto social e emocional ndo pode
ser ignorado. Solugdes mais discretas, quando igualmente eficazes,
podem ser preferiveis.

11. Treinamento para o Aluno, Professores e Familia:
o A simples aquisicdo do hardware ndo garante seu uso eficaz. E

preciso prever tempo e recursos para o treinamento de todos os



envolvidos, assegurando que saibam como operar, cuidar e integrar o

dispositivo nas atividades diarias.

Ao ponderar cuidadosamente essas consideracdes, a equipe multidisciplinar, em
conjunto com a familia e o aluno, pode fazer escolhas mais informadas, garantindo
que o hardware assistivo selecionado seja uma ferramenta que verdadeiramente
empodere o estudante em sua jornada educacional, promovendo sua autonomia,

participacao e sucesso.

Tecnologias Assistivas aplicadas a diferentes areas do
conhecimento: estratégias para Lingua Portuguesa,

Matematica e Ciéncias

A Tecnologia Assistiva como ferramenta de acesso ao curriculo:

personalizando o aprendizado em cada disciplina

A Tecnologia Assistiva (TA) transcende a ideia de ser apenas um conjunto de
ferramentas ou dispositivos; ela €, fundamentalmente, uma ponte que conecta o
estudante com deficiéncia ao curriculo escolar, permitindo que ele acesse, participe
e se aproprie dos conhecimentos de cada disciplina. O objetivo primordial da TA no
contexto educacional ndo € um fim em si mesmo, mas sim um meio para garantir
que as particularidades de cada aluno nao se tornem barreiras intransponiveis para
a aprendizagem. Em cada area do conhecimento — seja ela Lingua Portuguesa,
Matematica, Ciéncias ou qualquer outra — a TA atua como um elemento de
personalizacado do ensino, adaptando a forma como a informacéao é apresentada,

como o aluno interage com ela e como ele demonstra seu aprendizado.

E crucial entender que n&o existe uma "TA universal" para uma disciplina especifica.
A escolha e a aplicacido dos recursos assistivos dependerao sempre das
necessidades individuais do aluno, das demandas da tarefa e dos objetivos
pedagogicos. Um software de conversao de texto em voz pode ser vital para um

aluno com dislexia em uma aula de Histéria para acessar um texto longo, enquanto



para outro aluno na mesma aula, com dificuldades motoras, um teclado adaptado

para registrar suas anotagdes pode ser o recurso essencial.

Neste sentido, a Tecnologia Assistiva capacita os educadores a diversificarem suas
abordagens, oferecendo multiplos caminhos para que o conteudo curricular seja
explorado e compreendido. Ela permite que o foco se desvie das limitagdes do
estudante para suas potencialidades, instrumentalizando-o para que possa navegar
pelos desafios especificos de cada disciplina com maior autonomia, confianga e
sucesso. A seguir, exploraremos estratégias e exemplos praticos de como as TAs
podem ser aplicadas nas areas de Lingua Portuguesa, Matematica e Ciéncias,
demonstrando seu papel vital na construgao de uma educacéo verdadeiramente

inclusiva e equitativa.

Tecnologias Assistivas em Lingua Portuguesa: navegando pela leitura,

escrita e interpretacao

A disciplina de Lingua Portuguesa € central no desenvolvimento da comunicagao,
expressao, interpretacao e acesso a cultura. Para estudantes com deficiéncias que
impactam a leitura, a escrita ou a oralidade, as Tecnologias Assistivas podem ser

aliadas poderosas, oferecendo caminhos alternativos e suportes essenciais.

e Para Leitura e Compreensao: O acesso fluido e compreensivel a textos
diversos é fundamental.
o Softwares de Conversao de Texto em Voz (TTS) e Leitores de Tela:
m Estratégia: Utilizar softwares (como NaturalReader, Voice
Dream Reader ou recursos nativos de sistemas operacionais)
ou leitores de tela (NVDA, VoiceOver) para converter textos
digitais (livros, artigos, enunciados de exercicios) em audio.
Muitos softwares TTS destacam a palavra sendo lida, auxiliando
0 acompanhamento visual.
m Exemplo pratico: Um aluno com dislexia, que 1é de forma lenta e
com trocas, pode usar um software TTS para acompanhar a
leitura de um romance em seu tablet, melhorando sua

compreensao e velocidade. Um aluno cego utilizara um leitor de



tela para acessar integralmente um conto digital, podendo
navegar por paragrafos e capitulos.
o Lupas Eletronicas e Softwares de Ampliagao de Tela:

m Estratégia: Empregar lupas eletrbnicas (portateis ou de mesa)
para materiais impressos e softwares de ampliagao (como
ZoomText ou as Lupas dos sistemas operacionais) para textos
digitais, ajustando tamanho, cor e contraste.

m Exemplo pratico: Um aluno com baixa visdo pode usar uma lupa
eletrénica portatil para ler as legendas de uma tirinha no livro
didatico ou um software de ampliacdo para analisar a estrutura
de um poema na tela do computador.

o Livros Digitais Acessiveis (EPUB3) e Audiolivros:

m Estratégia: Priorizar o uso de formatos de livros digitais que
permitam navegacéo facilitada, ajuste de fontes e sejam
compativeis com leitores de tela e softwares TTS (como o
formato EPUB3). Audiolivros narrados por humanos também
sdo um excelente recurso.

m Exemplo pratico: A escola pode disponibilizar parte do acervo
da biblioteca em formato EPUB3, permitindo que alunos com
deficiéncia visual ou dislexia acessem as mesmas obras que 0s
colegas.

o Dicionarios Digitais Acessiveis:

m Estratégia: Utilizar dicionarios online ou aplicativos de dicionario
que oferecam busca por voz, saida de audio para as definigdes
e exemplos, e opgdes de ampliagao de texto.

m Exemplo pratico: Um aluno com dificuldade de escrita pode
pesquisar o significado de uma palavra usando o comando de
voz do dicionario em seu smartphone.

o Recursos de Baixa Tecnologia para Foco e Conforto Visual:

m Estratégia: Utilizar guias de leitura (tiras de papel que isolam

uma linha), tiposcoépios (janelas de leitura) e overlays coloridos

(folhas de acetato transparentes e coloridas sobre o texto).



m Exemplo pratico: Um aluno com TDAH pode usar uma guia de
leitura para manter o foco em uma unica linha do texto durante
a leitura silenciosa, evitando distragoes.

e Para Producao Escrita (redagoes, resumos, respostas): Expressar ideias
por escrito € uma habilidade complexa.
o Processadores de Texto com Verificadores e Teclados Adaptados:

m Estratégia: Utilizar editores como Microsoft Word ou Google
Docs, explorando ao maximo os corretores ortograficos e
gramaticais. Combinar com teclados ampliados, com colmeia,
ou mouses alternativos, conforme a necessidade motora.

m Exemplo pratico: Um aluno com disgrafia e dificuldades na
organizacao espacial da escrita pode digitar sua redagao,
utilizando o corretor para aprimorar a ortografia e as
ferramentas de formatacéo para estruturar os paragrafos.

o Softwares de Previsao de Palavras e Reconhecimento de Voz:

m Estratégia: Empregar softwares que sugerem palavras a medida
que o aluno digita (previsao de palavras) para agilizar a escrita
e auxiliar na ortografia. Para alunos com dificuldades motoras
severas ou disgrafia acentuada, mas boa oralidade, o
reconhecimento de voz (ditado) pode ser a principal forma de
producgao textual.

m Exemplo pratico: Um aluno com dificuldades motoras que
afetam a velocidade de digitagdo pode usar um software de
previsdo de palavras para completar palavras e frases mais
rapidamente. Outro, com uma caligrafia praticamente ilegivel,
mas 6tima argumentagao oral, pode ditar seu resumo de um
livro para um software de reconhecimento de voz.

o Organizadores Graficos e Mapas Mentais Digitais:

m Estratégia: Utilizar ferramentas como MindMeister ou Coggle
para que o aluno planeje a estrutura de seu texto (introdugao,
desenvolvimento, conclusado), organize os argumentos de uma
dissertacido ou os eventos de uma narrativa antes de comecar a

escrever.



m Exemplo pratico: Antes de escrever um conto, um aluno pode
criar um mapa mental com os personagens, o cenario, o conflito
principal e os eventos chave, facilitando a posterior elaboragao
do texto.

e Para Oralidade e Interpretacao: A capacidade de se expressar oralmente e
interpretar diferentes linguagens também é crucial.
o Gravadores de Voz e Softwares de CAA:

m Estratégia: Usar gravadores de voz (embutidos em celulares ou
dedicados) para que os alunos possam ensaiar apresentacoes
orais, gravar leituras dramatizadas ou mesmo registrar ideias
espontaneas. Para alunos nao verbais ou com fala limitada,
softwares de Comunicacgao Alternativa e Aumentativa (CAA)
sao essenciais para participagao em debates, seminarios e
apresentacgoes.

m Exemplo pratico: Um aluno com gagueira pode gravar sua
apresentagao varias vezes para ganhar confianga antes de falar
para a turma. Um aluno nao verbal pode usar seu tablet com
software de CAA para apresentar sua analise de um
personagem literario, utilizando frases pré-programadas e
também construindo novas sentengas em tempo real.

o Ferramentas de Criagao Multimidia:

m Estratégia: Incentivar o uso de aplicativos ou softwares simples
para criar histérias em quadrinhos digitais, videos curtos ou
podcasts como forma de recontar obras literarias, expressar
interpretacdes de poemas ou apresentar analises textuais de
forma criativa e acessivel a diferentes estilos de aprendizagem.

m Exemplo pratico: Um grupo de alunos, incluindo um com
dificuldades de escrita mas grande talento para desenho, pode
criar uma histéria em quadrinhos digital para resumir um
capitulo de um livro, utilizando um software que permita inserir

imagens e balbes de fala.

Ao integrar essas estratégias e tecnologias, a aula de Lingua Portuguesa se torna

um espacgo mais inclusivo, onde as diversas formas de ler, escrever e se expressar



sao valorizadas e apoiadas, permitindo que cada aluno explore o vasto universo da

linguagem em seu pleno potencial.

Tecnologias Assistivas em Matematica: desvendando numeros, formas e

operagoes

A Matematica, com sua linguagem abstrata e a necessidade de precisdo em
calculos e raciocinios, pode apresentar desafios particulares para alguns
estudantes. As Tecnologias Assistivas podem desempenhar um papel vital em
tornar os conceitos matematicos mais concretos, acessiveis e manipulaveis,
ajudando os alunos a superar barreiras relacionadas a visualizagao, calculo,

organizacao espacial e resolugao de problemas.

e Para Acesso a Conceitos Numéricos e Operacdes:
o Calculadoras Falantes ou com Visor Ampliado:

m Estratégia: Utilizar calculadoras que vocalizam os numeros
digitados e os resultados das operagdes, ou que possuem
teclas e visor com numeros grandes e de alto contraste.

m Para quem: Alunos com deficiéncia visual (cegos ou com baixa
visdo), discalculia (para verificagdo de calculos, ndo para
substituir o raciocinio), ou dificuldades motoras que dificultam a
escrita dos numeros.

m Exemplo pratico: Um aluno cego pode usar uma calculadora
falante para conferir o resultado de uma soma que ele realizou
mentalmente ou com o soroban. Um aluno com baixa viséo
severa pode realizar operagdes complexas em uma calculadora
com visor e teclas ampliadas.

o Softwares e Aplicativos com Representagoes Visuais e
Manipulaveis:

m Estratégia: Empregar softwares educativos que oferegam
material dourado virtual, abacos digitais, réguas numéricas
interativas, ou blocos ldgicos virtuais, permitindo que o aluno
manipule esses objetos na tela para compreender conceitos

como valor posicional, as quatro operacgoes, fragdes, etc.



m Para quem: Alunos com dificuldades de abstragao, discalculia,
ou aqueles que se beneficiam do aprendizado cinestésico e
visual.

m Exemplo pratico: Um aluno com dificuldade em entender o
conceito de "dezena" pode usar um software de material
dourado virtual para agrupar 10 cubinhos e troca-los por uma
barra, visualizando e interagindo com o processo.

Objetos Concretos e Manipulaveis (Baixa Tecnologia):

m Estratégia: Utilizar materiais como tampinhas, palitos, botdes, o
proprio material dourado fisico, abacos, blocos de encaixe para
contagem, seriagao, formagao de conjuntos e compreensao das
operacgoes basicas.

m Exemplo pratico: Um aluno com deficiéncia intelectual pode
usar tampinhas para representar quantidades e realizar somas
e subtragdes de forma concreta antes de passar para o registro
simbdlico.

Softwares para Alinhamento e Organizagao de Calculos:

m Estratégia: Utilizar editores de texto ou softwares especificos de
matematica que ajudem a alinhar corretamente os numeros em
colunas para as operagdes de adigao, subtracdo, multiplicagao
e divisao (especialmente as contas armadas). Alguns softwares
de planilha (como Excel ou Google Sheets) também podem ser
configurados para isso.

m Para quem: Alunos com disgrafia, dificuldades de organizagao
espacial, baixa visdo ou TDAH.

m Exemplo pratico: Um aluno que constantemente desalinhava os
numeros ao armar uma conta de multiplicagdo, comprometendo
o resultado, pode usar um software com "grades" ou caixas
digitais que o auxiliam no alinhamento vertical dos algarismos.

Papel Quadriculado Ampliado ou Digital:

m Estratégia: Usar folhas de papel com quadriculado de tamanho
maior ou configurar documentos digitais com tabelas ou grades
para ajudar no alinhamento de numeros e na organizagao de

graficos simples.



m Exemplo pratico: Para um aluno com dificuldades viso-motoras,
escrever cada algarismo de uma operagao dentro de um
quadrado maior do papel pode facilitar a organizagéo e
legibilidade.

e Para Geometria e Medidas:
o Softwares de Desenho Geométrico Acessiveis:

m Estratégia: Utilizar softwares como o GeoGebra (que possui
muitos recursos de acessibilidade) ou outros que permitam a
construcao de figuras geométricas com precisao, exploragao de
suas propriedades, e que possam ser controlados por teclado
ou outros dispositivos de entrada alternativos.

m Exemplo pratico: Um aluno com dificuldades motoras que o
impedem de usar régua e compasso com precisao pode
construir triangulos, circulos e poligonos em um software,
medindo angulos e lados virtualmente.

o Instrumentos de Medi¢cao Adaptados:

m Estratégia: Utilizar réguas, esquadros, transferidores e trenas
com marcagdes em relevo, ampliadas, de alto contraste, ou
versdes que vocalizam a medida (réguas ou trenas falantes).

m Exemplo pratico: Um aluno cego pode usar uma régua com
marcagdes em Braille e relevo para medir o comprimento de
objetos.

o Impressao 3D de Formas Geométricas e Modelos:

m Estratégia: Imprimir solidos geométricos (cubos, esferas,
piramides), fracdes em pecas, ou até mesmo graficos simples
em 3D para exploracéo tatil.

m Exemplo pratico: Um aluno com deficiéncia visual pode
manipular um conjunto de sélidos geométricos impressos em
3D para compreender suas faces, arestas e vértices, e
compara-los.

o Aplicativos de Medigcao com Realidade Aumentada:

m Estratégia: Alguns aplicativos para smartphones usam a camera

e a RA para medir distancias ou dimensdes de objetos reais,

podendo oferecer feedback sonoro ou visual ampliado.



m Exemplo pratico: Um aluno pode usar um app para medir a
altura da porta da sala de aula, recebendo a informagao
auditivamente.

e Para Resolucao de Problemas:
o Softwares TTS e Leitores de Tela para Enunciados:

m Estratégia: Ler em voz alta os enunciados de problemas
matematicos, que muitas vezes sao longos e com vocabulario
complexo, auxiliando na compreenséao.

m Exemplo pratico: Um aluno com dislexia pode ouvir o enunciado
de um problema varias vezes, focando na interpretacao das
informacdes sem o esforgo adicional da decodificagao textual.

o Ferramentas de Organizagao e Planejamento:

m Estratégia: Usar mapas mentais digitais ou checklists para
ajudar o aluno a identificar os dados do problema, a pergunta a
ser respondida, as operacdes necessarias e as etapas da
resolucéo.

m Exemplo pratico: Um aluno com TDAH pode criar um checklist
com os passos: 1. Ler o problema. 2. Identificar os numeros. 3.
Qual é a pergunta? 4. Qual conta usar? 5. Calcular. 6. Escrever
a resposta.

o Editores de Equacoes Acessiveis:

m Estratégia: Utilizar softwares ou funcionalidades em
processadores de texto que permitam a escrita de formulas e
expressdes matematicas de forma estruturada e acessivel para
leitores de tela ou para quem precisa de uma interface clara.
(Ex: MathType, ou os editores de equagdes do Word/Google

Docs).

Ao integrar essas tecnologias e estratégias, a Matematica pode se tornar menos
intimidante e mais acessivel, permitindo que os alunos explorem o raciocinio légico,
a resolucao de problemas e a beleza dos numeros e formas, independentemente de

suas dificuldades especificas.



Tecnologias Assistivas em Ciéncias (Naturais e Humanas): explorando o

mundo e seus fendomenos

As Ciéncias, sejam elas Naturais (Biologia, Fisica, Quimica) ou Humanas (Histéria,
Geografia, Sociologia), buscam compreender o mundo ao nosso redor, seus
fendmenos, sua historia e suas interagdes. As Tecnologias Assistivas podem ser
instrumentais para garantir que todos os alunos, incluindo aqueles com deficiéncias,
possam participar ativamente dessa exploragao, acessando informacdes
complexas, realizando experimentos (mesmo que virtualmente) e construindo seu

conhecimento cientifico e social.

e Para Acesso a Conteudos Visuais e Experimentais (Ciéncias Naturais):
o Videos com Legendas, Audiodescri¢ao e Janela de LIBRAS:

m Estratégia: Utilizar recursos audiovisuais que expliquem
fendmenos naturais, processos biolégicos ou experimentos,
garantindo que sejam acessiveis através de legendas para
alunos surdos ou com dificuldades auditivas, audiodescrigao
para alunos cegos ou com baixa visdo, e traducéo para a
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) para estudantes surdos
usuarios dessa lingua.

m Exemplo pratico: Durante uma aula sobre o ciclo da agua, o
professor exibe um video animado. Um aluno cego acompanha
com a audiodescrigado que narra os elementos visuais da
animacgao, enquanto um aluno surdo |Ié as legendas ou assiste a
janela de LIBRAS.

o Modelos Tridimensionais Tatils:

m Estratégia: Criar ou adquirir modelos tateis de células, 6rgéos
do corpo humano, moléculas, relevo terrestre, ou artefatos
histéricos. Podem ser feitos com materiais de baixo custo
(massa de modelar, isopor, papel maché, texturas diversas) ou
através de impressao 3D.

m Exemplo pratico: Um aluno cego pode explorar um modelo tatil

do coragao para entender suas camaras e vasos, Ou um mapa



em relevo para compreender as diferentes altitudes de uma
regido em uma aula de Geografia.
o Simuladores de Laboratério Virtuais Acessiveis:

m Estratégia: Utilizar softwares ou plataformas online que simulam
experimentos de Fisica, Quimica ou Biologia, permitindo que os
alunos manipulem variaveis e observem os resultados em um
ambiente virtual seguro. E importante verificar se o simulador
oferece opgdes de acessibilidade (controle por teclado,
descricao de elementos visuais, compatibilidade com leitores de
tela).

m Para quem: Alunos com mobilidade reduzida que ndo podem
manusear equipamentos de laboratério com seguranga, escolas
sem laboratdrios fisicos bem equipados, ou para experimentos
perigosos.

m Exemplo pratico: Um aluno cadeirante com dificuldades motoras
finas pode realizar uma titulagéo virtual em um simulador de
Quimica, ajustando as quantidades de reagentes com cliques
do mouse ou comandos de teclado, e observando a mudanca
de cor na tela.

o Microscépios Digitais ou Conectados a Telas e Lupas Eletrénicas:

m Estratégia: Utilizar microscopios que projetam a imagem em
uma tela de computador ou TV, permitindo ampliagao e
observacao por multiplos alunos, ou lupas eletronicas para
examinar detalhes em amostras biolégicas ou geoldgicas.

m Exemplo pratico: Em uma aula de Biologia sobre células, um
aluno com baixa visdo pode observar uma lamina em uma tela
grande, com contraste ajustado, enquanto o professor explica
as estruturas.

o Instrumentos de Medigao Cientifica Adaptados:

m Estratégia: Utilizar termdmetros, balangas, medidores de pH,
multimetros que possuam saida de voz, visores ampliados ou
que possam ser conectados a computadores para leitura por

softwares assistivos.



m Exemplo pratico: Durante um experimento de Fisica sobre calor,
um aluno cego pode usar um termdmetro falante para registrar
as variagdes de temperatura da agua.

o Aplicativos de Identificagdo com Suporte de Audio/Texto:

m Estratégia: Aplicativos que utilizam a cdmera do smartphone
para identificar plantas, animais, rochas ou até mesmo
constelagdes, fornecendo informagdes em texto (que pode ser
lido por TTS) ou diretamente em audio.

m Exemplo pratico: Em uma saida de campo para estudo do meio,
um aluno com dislexia pode tirar uma foto de uma planta e usar
um aplicativo para ouvir seu nhome e caracteristicas, facilitando
sua identificagao e registro.

e Para Pesquisa, Analise e Apresentacao de Informagodes (Ciéncias
Humanas e Naturais):
o Acesso Facilitado a Pesquisa Online:

m Estratégia: Garantir que os alunos possam usar navegadores
de internet com leitores de tela, softwares de ampliagao, ou
dispositivos de entrada alternativos para realizar pesquisas em
sites de museus, bibliotecas digitais, portais de noticias e bases
de dados cientificas.

m Exemplo pratico: Um aluno com paralisia cerebral utilizando um
mouse de cabeca pode pesquisar sobre as Grandes
Navegagdes para um trabalho de Historia.

o Softwares de Criagcao de Apresentagoes Acessiveis:

m Estratégia: Utilizar softwares como Microsoft PowerPoint,
Google Slides ou LibreOffice Impress, ensinando os alunos a
criar apresentagdes que sejam acessiveis (uso de bom
contraste, fontes legiveis, descricdo de imagens para quem usa
leitor de tela, uso de templates estruturados).

m Exemplo pratico: Um grupo de alunos prepara uma
apresentacao sobre diferentes biomas brasileiros. Um dos
alunos, com baixa visédo, foca em garantir que as imagens
tenham descri¢bes alternativas e que o contraste das cores seja

adequado.



o Ferramentas para Criagao de Linhas do Tempo e Mapas
Conceituais/Mentais Digitais:

m Estratégia: Usar ferramentas online ou softwares que permitam
a criagao de linhas do tempo interativas (para Histéria) ou
mapas conceituais/mentais (para organizar ideias e relagdes em
qualquer area das Ciéncias), que possam ser acessados e
editados com recursos de TA.

m Exemplo pratico: Para estudar a Guerra Fria, os alunos podem
construir colaborativamente uma linha do tempo digital,
inserindo eventos chave, imagens e links, com um aluno cego
participando da pesquisa e insercio de texto através de seu
leitor de tela.

o Globos Terrestres Tateis e Mapas em Relevo ou Digitais
Interativos:

m Estratégia: Utilizar globos com continentes e oceanos em
relevo, mapas fisicos com diferentes texturas ou mapas digitais
interativos (como Google Maps/Earth) que permitam zoom,
busca de informagdes e, em alguns casos, "visitas virtuais" a
locais.

m Exemplo pratico: Em uma aula de Geografia sobre placas
tectonicas, os alunos podem explorar um mapa digital interativo
que mostra as falhas geologicas e, complementarmente, um
aluno com deficiéncia visual pode sentir as cordilheiras em um
mapa fisico em relevo.

o Aplicativos de Realidade Aumentada (RA) para Conteudo
Cientifico/Histérico:

m Estratégia: Utilizar aplicativos de RA que, ao serem apontados
para um livro ou marcador, exibem modelos 3D de esqueletos
de dinossauros, monumentos historicos, ou processos
celulares, muitas vezes com informagdes adicionais.

m Exemplo pratico: Um aluno aponta o tablet para a imagem de
um castelo medieval no livro de Histéria e vé na tela um modelo
3D do castelo que ele pode girar e explorar, com informacoes

sobre suas partes.



A aplicagao da Tecnologia Assistiva nas Ciéncias visa, portanto, tornar a exploragao
e a descoberta acessiveis a todos, permitindo que os alunos construam modelos
mentais mais robustos dos fendmenos naturais e sociais, desenvolvam o
pensamento critico e participem ativamente da produgéao e divulgagao do

conhecimento cientifico.

Estratégias Transversais: o papel do Desenho Universal para a

Aprendizagem (DUA) e a colaboragao

Embora tenhamos explorado Tecnologias Assistivas especificas para Lingua
Portuguesa, Matematica e Ciéncias, é crucial reconhecer que existem estratégias
transversais que beneficiam a inclusdo em todas as areas do conhecimento. Duas
delas se destacam: a aplicagao dos principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA) e a promogdo de uma cultura de colaboragao entre todos

os envolvidos no processo educacional.
Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA):

O DUA é uma abordagem curricular que visa criar ambientes de aprendizagem e
materiais didaticos que sejam acessiveis e utilizaveis pelo maior numero possivel de
estudantes, desde o inicio, sem a necessidade de adapta¢des individualizadas
posteriores ou com uma minimizagao destas. Em vez de pensar em "adaptar para

alguns", o DUA propde "planejar para todos". Seus trés principios fundamentais séo:

1. Proporcionar Multiplos Meios de Representagao (o "o qué” da
aprendizagem): Oferecer a informagao e o conteudo de diversas formas.
o Estratégias DUA que podem reduzir a demanda por TA especifica:
m Disponibilizar textos em formato digital (que podem ser
facilmente ampliados, lidos por softwares TTS ou leitores de
tela) além do impresso.
m Usar recursos visuais (graficos, imagens, videos) e auditivos
(audiolivros, podcasts, explicagdes gravadas) para
complementar o texto escrito.
m Oferecer glossarios visuais ou com definicbes em linguagem

simples.



m Apresentar informagdes de forma redundante (ex: uma
instrucdo escrita acompanhada de um diagrama e uma
explicagéo oral).

o Impacto: Quando o material ja € apresentado de multiplas formas, um
aluno com dislexia pode preferir ouvir o audio do texto, enquanto um
aluno com TDAH pode se beneficiar de um video curto explicando o
conceito, reduzindo a necessidade de buscar uma TA especifica para
cada um deles apenas para acessar a informacgao basica.

Proporcionar Multiplos Meios de A¢ao e Expressao (o "como" da
aprendizagem): Permitir que os alunos demonstrem o que sabem de
diversas maneiras.

o Estratégias DUA que podem reduzir a demanda por TA especifica:

m Oferecer opgdes para responder a uma atividade: escrita,
oralmente (gravagao), através de um desenho, uma
apresentacao multimidia, uma dramatizacéo ou a construcéo de
um modelo.

m Permitir o uso de ferramentas variadas para a producao (desde
lapis e papel até softwares de edigdo de texto, audio ou video).

m Flexibilizar o tempo para a realizagao de tarefas.

o Impacto: Se um aluno com grandes dificuldades na escrita manual
pode apresentar seu conhecimento sobre um tema histérico através de
uma gravagao de audio ou de uma apresentacgéo de slides com
imagens e pouco texto, a necessidade de uma TA complexa para
escrita pode ser contornada ou complementada.

Proporcionar Multiplos Meios de Engajamento (o "porqué™” da
aprendizagem): Estimular o interesse e a motivagdo dos alunos de diversas
formas.

o Estratégias DUA que podem reduzir a demanda por TA especifica:

m Relacionar o conteudo com os interesses e a realidade dos
alunos.

m Oferecer escolhas nas atividades e nos temas de estudo.

m Criar um ambiente de aprendizagem acolhedor, com desafios
adequados e feedback construtivo.

m Promover atividades colaborativas e projetos praticos.



o Impacto: Um aluno mais engajado e motivado tende a persistir mais
diante dos desafios, e um ambiente que valoriza suas contribuicdes
pode incentiva-lo a explorar e utilizar as TAs disponiveis de forma mais

proativa.

O DUA nao elimina a necessidade de Tecnologias Assistivas individualizadas, pois
alguns alunos sempre precisarao de suportes especificos. No entanto, ao tornar o
curriculo e o ambiente de aprendizagem intrinsecamente mais acessiveis, o DUA
pode diminuir a dependéncia de adaptagdes reativas e garantir que a TA, quando

necessaria, seja integrada de forma mais fluida e eficaz.
A Importéancia da Colaboragao:

A identificacdo, seleg¢ao, implementacdo e o acompanhamento do uso de
Tecnologias Assistivas em diferentes disciplinas € um processo complexo que se

beneficia enormemente da colaboracéo entre diversos atores:

e Professores da Sala Comum: Sao os especialistas no curriculo de sua
disciplina e conhecem as demandas especificas de cada conteudo.

e Professor do Atendimento Educacional Especializado (AEE): Possui
conhecimento sobre as diferentes deficiéncias, estratégias de inclusao e
sobre o universo das Tecnologias Assistivas.

e Profissionais Especializados (Terapeutas Ocupacionais,
Fonoaudidélogos, Fisioterapeutas, Psicélogos): Podem oferecer
avaliagdes mais aprofundadas e indicagcdes de TAs especificas para as
necessidades motoras, de comunicagao, sensoriais ou cognitivas do aluno.

e Familia: Conhece o aluno em profundidade, suas preferéncias, e pode dar
continuidade ao uso da TA em casa, além de ser parceira na busca por
solugdes.

e O Proprio Aluno: Sua opiniao, suas preferéncias e seu feedback sobre o

qgue funciona ou n&o sao cruciais.
Estratégias de Colaboragéo:

e Reunides de Estudo de Caso Multidisciplinares: Para discutir as

necessidades de alunos especificos e buscar solugdes de TA em conjunto.



e Planejamento Colaborativo de Aulas: Onde o professor da disciplina e o
professor do AEE planejam juntos como o conteudo sera apresentado e
como as TAs podem ser integradas.

e Criagcao de um Banco de Recursos de TA na Escola: Compartilhando
materiais e conhecimentos entre os professores.

e Formacgao Continuada Conjunta: Sobre DUA e sobre o uso de diferentes

Tecnologias Assistivas.

Quando o DUA é implementado e a colaboragéo € uma pratica constante, a escola
se torna um ambiente mais preparado para identificar e implementar as TAs mais
adequadas para cada aluno em cada disciplina, garantindo que as ferramentas
assistivas sejam pontes eficazes para o conhecimento e a participacao, e néo

apenas recursos isolados.

Comunicacgao Alternativa e Aumentativa (CAA):
principios, sistemas simbélicos, pranchas de
comunicacao, vocalizadores e estratégias para
promover a interagcao de estudantes nao verbais ou

com fala limitada

Definindo Comunicagao Alternativa e Aumentativa (CAA): o que é e para

quem se destina

A Comunicagéao Alternativa e Aumentativa (CAA), também conhecida
internacionalmente como AAC (Augmentative and Alternative Communication), é
uma area do conhecimento e da pratica clinica e educacional que se dedica a criar e
utilizar estratégias, sistemas e recursos para complementar (aumentativa) ou
substituir (alternativa) a fala de pessoas que ndo conseguem se comunicar
oralmente de forma funcional ou suficiente para atender as suas necessidades de

interacdo. A CAA ndo é uma unica técnica ou um unico dispositivo, mas um



conjunto abrangente de abordagens que visa garantir que todo individu uo possa

exercer seu direito fundamental a comunicacéo.
Aumentativa vs. Alternativa:

e Comunicacdao Aumentativa: E utilizada quando a pessoa possui alguma
fala, mas esta nao é suficiente para todas as suas necessidades
comunicativas. Pode ser uma fala de dificil inteligibilidade, com vocabulario
restrito, ou que s6 € compreendida por familiares proximos. A CAA, neste
caso, serve para suplementar a fala existente, tornando a comunicagao mais
clara, rica e eficaz. Por exemplo, um aluno pode conseguir falar palavras
isoladas, mas usar um sistema de CAA para construir frases mais complexas
ou para se comunicar com pessoas menos familiares.

e Comunicagao Alternativa: E empregada quando a pessoa n&o possui fala
ou sua fala é extremamente limitada e nao funcional. A CAA, aqui, torna-se o

principal meio de comunicagdo expressiva do individuo.

Para quem se destina a CAA? A CAA ¢ indicada para qualquer pessoa cuja fala
nao atenda as suas necessidades de comunicagao diarias, independentemente de
idade ou da causa primaria dessa dificuldade. No contexto escolar, os estudantes

gue podem se beneficiar da CAA incluem, mas nao se limitam a, aqueles com:

e Transtorno do Espectro Autista (TEA): Muitos individuos no espectro
podem ser ndo verbais ou ter uma fala ecdical/limitada, ndo funcional para a
comunicagao espontanea.

e Paralisia Cerebral (PC): As dificuldades motoras podem afetar severamente
0s musculos responsaveis pela fala (disartria ou anartria).

e Apraxia de Fala na Infancia: Uma desordem neurolégica que afeta a
capacidade de planejar e sequenciar os movimentos da fala, tornando-a
ininteligivel ou ausente, apesar da compreenséao da linguagem.

e Deficiéncia Intelectual (DI) Severa ou Profunda: Que pode limitar o
desenvolvimento da fala funcional.

e Sindromes Genéticas: Como Sindrome de Down, Sindrome de Rett,
Sindrome de Angelman, entre outras que frequentemente cursam com

dificuldades de fala.



e Afasias: Perda da capacidade de linguagem (expressiva ou receptiva) apos
lesao cerebral (ex: AVC, traumatismo craniano), que também pode ocorrer
em criangas e adolescentes.

e Doencgas Neuromusculares Progressivas: Que podem levar a perda da

fala ao longo do tempo.

Desmistificando Mitos: Um dos mitos mais persistentes € o de que "a CAA pode
atrapalhar ou inibir o desenvolvimento da fala". As pesquisas e a pratica clinica

demonstram exatamente o oposto:

e A CAA pode apoiar o desenvolvimento da fala: Ao reduzir a pressao e a
frustragao pela dificuldade de falar, e ao fornecer um modelo visual e/ou
auditivo da linguagem, a CAA pode, em muitos casos, facilitar a emergéncia
ou o aprimoramento da fala.

e A fala é mais rapida e eficiente: Se uma pessoa consegue falar, ela
geralmente preferira usar a fala, pois € o meio mais rapido e natural de
comunicacao. A CAA é utilizada quando a fala nao é suficiente.

e Comunicagao é mais do que fala: A CAA permite que a crianga desenvolva
habilidades linguisticas e cognitivas importantes (vocabulario, construcao de
frases, interagdo social) mesmo antes de conseguir falar, evitando que ela
fique isolada e com seu desenvolvimento global prejudicado pela auséncia de

um meio eficaz de comunicacgao.

Portanto, a CAA n&o é um ultimo recurso, mas uma intervencao proativa que deve
ser considerada assim que se percebe que a fala do estudante n&o esta se
desenvolvendo de forma a atender suas necessidades de interacao e

aprendizagem.

Principios fundamentais da CAA: bases para uma implementacao eficaz

A implementagdo bem-sucedida da Comunicagao Alternativa e Aumentativa (CAA)
nao se baseia apenas na escolha de um dispositivo ou sistema, mas na
compreensao e aplicagdo de um conjunto de principios norteadores. Esses

principios refletem uma filosofia centrada no individuo e em seu direito inalienavel a



comunicagao, e servem como alicerce para todas as decisdes e estratégias

adotadas pela equipe educacional, terapeutas e familia.

Comunicagao é uma Necessidade Humana Basica e um Direito
Fundamental: Todo ser humano tem o direito de se comunicar, de expressar
seus pensamentos, sentimentos, necessidades e desejos. A auséncia de fala
nao pode significar a auséncia de voz. A CAA é uma ferramenta para garantir
esse direito.

Foco na Interagao e na Fungao, Nao Apenas na Ferramenta: O objetivo
da CAA nao é simplesmente fazer com que o aluno aponte para figuras ou
opere um dispositivo, mas sim que ele utilize esses recursos para se
comunicar de forma significativa e funcional em interagdes reais. A tecnologia
€ um meio, nao um fim.

CAA é Multimodal: A comunicacdo humana € naturalmente multimodal —
usamos fala, gestos, expressdes faciais, linguagem corporal, escrita, etc. Da
mesma forma, a CAA néo se restringe a um unico sistema. Um aluno pode
usar uma prancha de comunicagao, alguns gestos, vocalizagdes e um
dispositivo eletronico, combinando diferentes modalidades conforme a
situacdo e o interlocutor. E importante valorizar e incentivar todas as formas
de comunicacio do estudante.

Comecar Cedo: Nao ha pré-requisitos para iniciar a CAA. Quanto mais cedo
uma crianga com risco de dificuldades de fala for exposta a um sistema de
CAA, maiores as chances de desenvolver habilidades de linguagem e
comunicagao. Esperar que a crianga "esteja pronta" pode significar a perda
de um tempo precioso de desenvolvimento.

Individualizagao do Sistema: Nao existe um sistema de CAA "tamanho
unico". A escolha dos simbolos, do vocabulario, do dispositivo (se houver) e
das estratégias de acesso deve ser totalmente personalizada, levando em
conta as habilidades motoras, cognitivas, sensoriais, visuais e auditivas do
aluno, bem como seus interesses, seu ambiente e suas necessidades
comunicativas.

Presumir Competéncia: E fundamental acreditar que o aluno é capaz de
aprender e se comunicar, mesmo que suas respostas iniciais sejam limitadas

ou que ele ndo demonstre compreensao imediata do sistema. Baixas



expectativas podem se tornar profecias autorrealizaveis. Devemos oferecer
oportunidades e desafios adequados, presumindo que ha um potencial a ser
desenvolvido.

7. Importancia Crucial do(s) Parceiro(s) de Comunicagao: A CAA nao
acontece no vacuo. O sucesso da comunicacado depende tanto do usuario do
sistema quanto de seus parceiros (professores, pais, colegas, terapeutas).
Os parceiros precisam ser treinados, pacientes, atentos e responsivos as
tentativas de comunicacao do aluno, além de modelarem ativamente o uso
do sistema de CAA.

8. Vocabulario Funcional e Motivador: O vocabulario inicial disponibilizado no
sistema de CAA deve incluir palavras e frases que sejam relevantes para o
aluno, que permitam que ele expresse suas necessidades imediatas, seus
interesses e que o motivem a usar o sistema. Comecgar com palavras que
permitam ao aluno obter algo que ele deseja (ex: "brinquedo preferido”,
"mais", "quero") € uma boa estratégia.

9. Acesso Constante ao Sistema de CAA: O sistema de comunicagao do
aluno deve estar disponivel para ele em todos os momentos e em todos os
ambientes em que ele se encontra (sala de aula, recreio, casa, terapia).
Assim como néo tiramos a voz de quem fala, ndo podemos tirar o sistema de
quem usa CAA.

10.CAA Deve Ser Integrada ao Curriculo e a Vida Diaria: A comunicagao nao
€ uma atividade isolada, mas permeia todas as interagdes e aprendizados. A
CAA deve ser utilizada ndo apenas para "pedir coisas", mas para participar
de todas as atividades escolares, para aprender novos conteudos, para

socializar com os colegas e para expressar conhecimentos.

Ao internalizar esses principios, a equipe que acompanha o estudante usuario de
CAA estara mais preparada para criar um ambiente verdadeiramente comunicativo,
onde o aluno se sinta encorajado, apoiado e capacitado a se expressar e a interagir

com o mundo de forma plena e significativa.

Sistemas Simbdlicos na CAA: representando o mundo através de

imagens e codigos



A Comunicacao Alternativa e Aumentativa (CAA) frequentemente se apoia em
sistemas simbdlicos para representar palavras, ideias, agcdes e sentimentos,
especialmente para individuos que ainda n&o sao alfabetizados ou que se
beneficiam de um apoio visual para a linguagem. Um simbolo, nesse contexto, é
qualquer representacgao grafica, tatil ou gestual que consistentemente significa um
conceito especifico. A escolha do tipo de simbolo e do sistema simbdlico € uma

etapa crucial na personalizagao da CAA.

e Tipos de Simbolos (do mais concreto ao mais abstrato):
1. Objetos Reais: Utilizar os proprios objetos para representar a si
mesmos € a forma mais concreta de simbolizagéo.

m Exemplo: Mostrar uma maca real para que o aluno escolha se
quer uma maca.

m Para quem: Muito util para iniciantes na CAA, criangas muito
pequenas, ou individuos com deficiéncia intelectual severa ou
desafios significativos na abstragéo.

2. Miniaturas de Objetos: Réplicas em menor escala dos objetos reais.

m Exemplo: Usar um carrinho de brinquedo para representar
"carro" ou "brincar de carrinho".

m Para quem: Um passo seguinte aos objetos reais, ainda
bastante concreto.

3. Fotografias: Imagens fotograficas de objetos, pessoas, lugares ou
acdes especificas do cotidiano do aluno.

m Exemplo: Uma foto do parque da escola para o aluno indicar
que quer ir ao parque; foto da mae para se referir a mae.

m Para quem: Sado mais abstratas que os objetos, mas ainda
altamente icénicas (parecidas com o que representam) e
facilmente reconheciveis. Muito eficazes para personalizar o
vocabulario.

4. Desenhos (Sistemas Pictograficos e Ideograficos): Sao
representagdes graficas que podem variar em seu nivel de iconicidade
e abstracdo. Existem diversos sistemas de simbolos graficos

padronizados:



m PCS (Picture Communication Symbols): Criado pela Tobii
Dynavox, € um dos sistemas mais conhecidos e amplamente
utilizados. Sdo desenhos coloridos, geralmente simples e com
contornos grossos, que representam uma vasta gama de
palavras.

m ARASAAC (Portal Aragonés de Comunicagcao Aumentativa
e Alternativa): Oferece um extenso catalogo de pictogramas
coloridos e em preto e branco, gratuitos e de licenca aberta,
traduzidos para diversas linguas, incluindo o portugués. Sao
muito utilizados na criacdo de materiais de CAA.
(www.arasaac.org)

m Widgit Symbols (anteriormente Rebus): Sistema de simbolos
que combina imagens simples com a palavra escrita,
frequentemente usado em contextos de alfabetizacéo e para
pessoas com dificuldades de aprendizagem.

m Blissymbolics (Simbolos Bliss): Um sistema ideografico mais
abstrato, onde os simbolos (alguns baseados em formas
geomeétricas) podem ser combinados para criar novos
significados. Requer maior capacidade de abstragdo e
aprendizado, mas é muito poderoso para usuarios com bom
potencial cognitivo.

m Exemplo: Um desenho de uma boca aberta com uma seta
entrando pode representar "comer" no sistema PCS.

5. Escrita (Ortografia Tradicional): Para usuarios alfabetizados, a
prépria palavra escrita (letras, palavras, frases) é o sistema simbdlico
utilizado. A CAA pode envolver pranchas alfabéticas, teclados virtuais
ou dispositivos que vocalizam o texto digitado.

e Critérios para Escolha dos Simbolos e do Sistema Simbdlico:

1. Adequacao a Capacidade Cognitiva do Usuario: O sistema deve
ser compreensivel para o aluno. Simbolos mais concretos para quem
tem maior dificuldade de abstragao, e sistemas mais complexos para

quem tem maior potencial.



2. Habilidades Visuais e Perceptivas: O tamanho, o contraste, a
complexidade visual do simbolo e a quantidade de simbolos em uma
prancha devem ser adequados a capacidade visual do aluno.

3. lIconicidade (Transparéncia vs. Opacidade):

m Simbolos Transparentes: O significado é faciimente adivinhado
mesmo por quem nao conhece o sistema (ex: foto de uma
banana para "banana").

m Simbolos Translucidos: O significado pode ser adivinhado se
uma pista for dada (ex: um desenho de uma cama pode
significar "dormir" ou "cansado").

m Simbolos Opacos: O significado n&o é ébvio e precisa ser
aprendido (ex: a palavra escrita "casa" ou um simbolo Bliss
abstrato). Geralmente, inicia-se com simbolos mais
transparentes, progredindo para os mais opacos conforme o
aprendizado.

4. Facilidade de Aprendizado: Quao rapidamente o aluno e seus
parceiros de comunicagao conseguem aprender e usar 0os simbolos.

5. Abrangéncia do Vocabulario: O sistema oferece um numero
suficiente de simbolos para atender as necessidades comunicativas
atuais e futuras do aluno?

6. Aceitacao pelo Usuario e pela Comunidade: O aluno gosta dos
simbolos? A familia e a escola se sentem confortaveis em usa-los?

7. Facilidade de Reprodugao e Disponibilidade: Os simbolos s&o

faceis de imprimir, desenhar ou adquirir (no caso de softwares)?

A escolha do sistema simbdlico ideal € um processo dinamico e pode evoluir com o
desenvolvimento do aluno. Muitas vezes, uma combinagéo de tipos de simbolos
pode ser a melhor abordagem (ex: fotos para pessoas da familia, PCS para verbos
e substantivos comuns, e a escrita para nomes proprios). O importante € que o
sistema escolhido seja funcional e significativo para o usuario, permitindo que ele se

expresse da forma mais eficaz possivel.

Recursos de Baixa Tecnologia para CAA: pranchas e albuns de

comunicagao



Mesmo com o avango dos dispositivos eletrénicos, os recursos de baixa tecnologia

para Comunicacao Alternativa e Aumentativa (CAA) continuam sendo ferramentas

fundamentais, acessiveis e altamente eficazes. Pranchas e albuns de comunicacao,

confeccionados com materiais simples, oferecem uma forma tangivel e

personalizavel para que estudantes nao verbais ou com fala limitada possam se

expressar e interagir.

e Pranchas de Comunicacgao:

o

o

O

O que sdo: Sao superficies planas (geralmente de papel, cartolina,
papelao, plastico ou E.V.A.) onde sao dispostos simbolos (figuras,
fotos, pictogramas, palavras escritas) que o usuario seleciona para se
comunicar.

Tipos de Pranchas:

m Pranchas Fixas: Apresentam um conjunto limitado de simbolos

gue nao mudam.

Pranchas Tematicas: Focadas em um contexto ou atividade
especifica. Ex: prancha para "Hora do Lanche" (com figuras de
alimentos, bebidas, "quero mais", "acabou"), prancha para "Aula
de Artes" (com figuras de "tinta", "pincel", "desenhar", cores),
prancha de "Sentimentos" (com rostos expressando alegria,
tristeza, raiva).

Pranchas de Atividades Especificas: Projetadas para uma
tarefa particular, como uma prancha para acompanhar a leitura
de um livro especifico, com personagens e ag¢des da historia.
Pranchas Alfabéticas ou de Palavras: Contém letras do
alfabeto, numeros e/ou palavras de alta frequéncia para que o
usuario soletre ou selecione palavras para formar mensagens

(para usuarios alfabetizados ou em processo de alfabetizagao).

Como Organizar os Simbolos: A disposi¢céo dos simbolos na prancha
é crucial para facilitar a localizagao e o uso.

m Por Categorias Semanticas: Agrupar simbolos por significado

(ex: alimentos juntos, agdes juntas, pessoas juntas). Cores de

fundo diferentes para cada categoria podem ajudar na



visualizagao (ex: verbos em verde, substantivos em amarelo —
como no sistema Fitzgerald Key modificado).

m Por Frequéncia de Uso (Vocabulario Nucleo e Franja):

m Vocabulario Nucleo (Core Vocabulary): Palavras de alta
frequéncia que usamos em muitas situagdes (ex: "eu",
"vocé", "quero", "ndo", "mais", "ajuda", "olhar", "fazer",
"ir"). Geralmente s&o pronomes, verbos, artigos,
preposi¢coes. Devem ter um lugar de destaque e facil
acesso.

m Vocabuléario de Franja (Fringe Vocabulary): Palavras mais
especificas, geralmente substantivos, que séo
particulares aos interesses do aluno, aos topicos da aula
ou a atividades especificas (ex: "dinossauro", "bola",
"computador”, nomes de colegas).

m Layout Visual: Considerar o campo visual do aluno, o tamanho
dos simbolos, o espagamento entre eles e a diregcao da
varredura visual (da esquerda para a direita, de cima para
baixo).

o Materiais para Confecgdo: Papel cartao, papelao, E.V.A., plastico
polionda. Os simbolos podem ser impressos, desenhados ou
recortados de revistas. Plastificar as pranchas aumenta sua
durabilidade. Velcro pode ser usado para tornar os simbolos
removiveis e reorganizaveis.

e Albuns e Cadernos de Comunicagao:

o O que sdo: Sao essencialmente colecdes de pranchas de
comunicagéao organizadas em formato de livro, fichario ou album de
fotos.

o Como Organizar: As paginas podem ser divididas por categorias,
temas, ambientes (escola, casa, parque) ou rotinas diarias. Podem ter
abas laterais para facilitar a navegacgéao entre as segoes.

o Vantagens: Permitem um vocabulario muito mais extenso e organizado
do que uma unica prancha. Sao portateis e podem acompanhar o
aluno em diferentes contextos. Facilitam a adigcdo de novas palavras e

temas a medida que o aluno progride.



o Exemplo: Um album de comunicacéo pode ter uma se¢ao "Sobre Mim"
(com fotos da familia, nome, idade), uma seg¢ao "Escola" (com fotos de
colegas, professores, disciplinas, materiais), uma segao "Alimentos",
uma sec¢ao "Brinquedos”, etc.

e Estratégias de Uso (para pranchas e albuns):

o Meétodo de Sele¢ao pelo Aluno:

m Apontar Direto: Com o dedo indicador, a mao inteira ou outro
dedo.

m Apontar com o Olhar (Eye Gaze): O aluno olha fixamente para o
simbolo desejado, e o parceiro de comunicagao confirma ("Vocé
esta olhando para o 'suco'?"). Pode-se usar uma prancha
transparente (Etran board) posicionada entre o aluno e o
parceiro.

m Apontar com Auxilio: Uso de ponteiras de cabeca, ponteiras de
mao, ou até mesmo uma pequena lanterna para iluminar o
simbolo.

m Varredura Assistida pelo Parceiro: O parceiro aponta
sequencialmente para os simbolos (ou grupos de simbolos) e o
aluno sinaliza (com um som, um gesto, um piscar de olhos)
quando o simbolo desejado € indicado.

o Papel do Parceiro de Comunicacgao:

m Interpretar e Confirmar: Verbalizar a escolha do aluno ("Ah,
vocé quer a BOLA! Vamos pegar a bola?").

m Dar Feedback Positivo: Encorajar todas as tentativas de
comunicagao.

m Expandir a Comunicagao: Se o aluno aponta para "bola", o
parceiro pode expandir: "Vocé quer a bola AZUL ou a bola
VERMELHA?".

m Modelar (Aided Language Stimulation - ALS): A estratégia
mais importante! O parceiro usa a prancha ou album do aluno
para se comunicar COM ele, apontando para os simbolos
enquanto fala. (Ex: "Agora é hora de GUARDAR [aponta para
'guardar'] os BRINQUEDOS [aponta para 'brinquedos']").

e Exemplos Praticos:



o Um aluno nao verbal na educacao infantil pode ter uma prancha
tematica para a "roda de musica" com figuras de diferentes cangdes e
instrumentos, permitindo que ele escolha a proxima musica ou o
instrumento que quer tocar.

o Um aluno mais velho com dificuldades motoras pode usar um caderno
de comunicagdo com paginas organizadas por disciplinas, contendo
vocabulario chave, frases comuns e um teclado alfabético para soletrar

palavras especificas durante as aulas.

Os recursos de baixa tecnologia para CAA sao versateis, personalizaveis e, acima
de tudo, capacitam os estudantes a se expressarem, promovendo sua autonomia,
interacao social e acesso ao aprendizado. A criatividade e a colaboragao entre

educadores, terapeutas e familia sdo essenciais para desenvolver e utilizar esses

recursos de forma eficaz.

Recursos de Média e Alta Tecnologia para CAA: vocalizadores e

dispositivos geradores de fala (DGF)

Enquanto os recursos de baixa tecnologia para Comunicagao Alternativa e
Aumentativa (CAA) sdo fundamentais e altamente eficazes, os avancgos
tecnolégicos trouxeram ferramentas de média e alta tecnologia que podem ampliar
significativamente as possibilidades comunicativas para muitos estudantes. Esses
recursos, conhecidos como vocalizadores ou Dispositivos Geradores de Fala
(DGFs) — em inglés, Speech-Generating Devices (SGDs) —, utilizam saidas de voz

gravada ou sintetizada para dar "som" a comunicagao do usuario.

e Vocalizadores Simples (Botoes e Pranchas com Voz Gravada — Média
Tecnologia):
o Como funcionam: Sao dispositivos eletrénicos, geralmente operados
por bateria, que permitem gravar uma ou varias mensagens de voz
humana e associa-las a botdes ou areas sensiveis ao toque. Quando o
usuario pressiona o local correspondente, a mensagem gravada &
reproduzida.
m Botdes de Mensagem Unica: Dispositivos como o "BIGmack”

ou similares, que possuem um unico botdo grande e permitem



gravar uma mensagem curta (ex: "Ola!", "Quero mais",
"Terminei").

m Comunicadores de Multiplas Mensagens com Niveis:
Dispositivos com varios botdes, onde cada um pode ter uma
mensagem gravada. Alguns permitem "niveis" ou "paginas" de
mensagens, que sao trocadas manualmente (mudando uma
sobreposigao de papel com novos simbolos) ou
eletronicamente, ampliando o vocabulario.

o Vantagens:

m Voz Familiar: A possibilidade de usar a voz gravada de um
familiar, professor ou colega pode ser mais natural e motivadora
para alguns alunos.

m Simplicidade de Uso: Sdo geralmente faceis de programar e
de usar, sendo um bom ponto de partida para introduzir a
comunicagao com saida de voz.

m Feedback Auditivo Imediato: O aluno ouve a mensagem ao
seleciona-la.

o Limitagées: O vocabulario é restrito ao que foi previamente gravado. A
edicdo ou adigdo de novas mensagens pode ser um processo mais
demorado.

o Exemplo pratico: Um aluno pode usar um botdo com a mensagem
"Minha vez!" gravada pela professora para solicitar sua vez em um
jogo. Outro pode ter um pequeno comunicador com 4 botdes para
cumprimentos basicos: "Bom dia", "Boa tarde", "Por favor", "Obrigado".

e Dispositivos Geradores de Fala (DGFs) — Alta Tecnologia: Sao
dispositivos mais complexos que utilizam softwares sofisticados para gerar
fala, oferecendo um vocabulario muito mais amplo e flexivel. Podem ser:

o Baseados em Tablets/Smartphones com Aplicativos de CAA:
Como ja explorado no Tépico 5, aplicativos instalados em dispositivos
comerciais (iPad, tablets Android) transformam esses aparelhos em
DGFs poderosos.

m Funcionalidades Chave:



Pranchas Dinamicas: A tela muda para apresentar novo

vocabulario ao selecionar uma categoria (ex: tocar em
"animais" abre uma tela com diversos animais).

m Vozes Sintetizadas: Utilizam softwares para gerar fala a
partir do texto ou da selegcédo de simbolos. As vozes
podem ser masculinas, femininas, infantis, e em diversos
idiomas, incluindo o portugués. A qualidade dessas
vozes tem melhorado significativamente.

m Previsao de Palavras e Frases: Para usuarios que
digitam, o sistema pode sugerir palavras ou frases,
agilizando a comunicacéo.

m Multiplos Métodos de Acesso: Toque direto na tela,
varredura com um ou mais acionadores (para quem tem
dificuldades motoras severas), controle com mouse de
cabeca (headmouse), ou até mesmo rastreamento ocular
(eyetracking), onde o movimento dos olhos controla o
cursor e a selecao.

o Dispositivos Dedicados de CAA: S&0 hardwares construidos
especificamente para serem DGFs. Frequentemente sao mais
robustos, podem ter telas especiais, alto-falantes mais potentes,
baterias de longa duragao e entradas integradas para multiplos
acionadores ou outros periféricos. Eles rodam softwares de CAA
avancgados, muitas vezes os mesmos disponiveis como aplicativos
para tablets, mas em um "pacote" integrado e otimizado.

m Vantagens (em alguns casos): Maior durabilidade, suporte
técnico integrado, otimizagdo de hardware e software para a
funcdo de comunicagéo.

m Desvantagens: Geralmente possuem um custo
significativamente mais elevado que um tablet comercial com
um aplicativo.

e Vozes Sintetizadas vs. Vozes Gravadas:
o Vozes Gravadas (Digitalizadas): Pros: Som natural, voz familiar.

Contras: Vocabulario limitado ao que foi gravado; ndo permite



comunicacgao espontanea com palavras novas. Ideal para mensagens
fixas ou para iniciantes.

o Vozes Sintetizadas: Prés: Permitem a criagao de qualquer
mensagem, palavra ou frase (comunicagao ilimitada e espontanea);
nao exigem gravagao prévia de cada item. Contras: A voz pode soar
menos natural para alguns, embora a qualidade esteja cada vez
melhor. Essenciais para comunicagao alfabética e sistemas dinadmicos
robustos.

e Exemplos Praticos:

o Uma aluna com Sindrome de Rett, que n&o possui fala funcional e tem
movimentos limitados das méos, utiliza um DGF com software de
pranchas dinamicas acessado por rastreamento ocular. Ela consegue
construir frases complexas para participar das aulas, contar sobre seu
fim de semana e interagir com os colegas.

o Um adolescente com paralisia cerebral e disartria severa usa um tablet
com um aplicativo de CAA baseado em teclado alfabético com
previsdo de palavras e saida de voz sintetizada para realizar
apresentagdes orais na escola, escrever e-mails e conversar com
amigos.

o Uma crianga pequena com TEA esta comegando a usar um tablet com
um aplicativo que apresenta pranchas simples com figuras e voz
gravada para pedir seus brinquedos e alimentos preferidos,
aprendendo a associag¢ao entre o simbolo, a palavra falada e o

objeto/acao.

A escolha entre um vocalizador simples, um aplicativo em tablet ou um dispositivo
dedicado de CAA dependera de uma avaliacao criteriosa das habilidades do aluno
(cognitivas, linguisticas, motoras, sensoriais), de suas necessidades comunicativas,
do ambiente em que sera utilizado e dos recursos disponiveis. O objetivo € sempre
fornecer ao estudante a ferramenta mais eficaz para que ele possa se expressar da

forma mais completa e autbnoma possivel.

Estratégias para Implementacao e Desenvolvimento da CAA no

Ambiente Escolar



A simples disponibilizagdo de um sistema de Comunicacgao Alternativa e

Aumentativa (CAA), seja ele de baixa ou alta tecnologia, ndo garante por si s6 que o

estudante se tornara um comunicador eficaz. A implementagdo da CAA é um

processo que requer planejamento cuidadoso, estratégias consistentes e, acima de

tudo, um ambiente escolar que valorize e promova ativamente a comunicagao de

todos os seus membros. Algumas estratégias sdo fundamentais para o sucesso:

1. Avaliagdao Abrangente das Necessidades Comunicativas:

o

O que fazer: Antes de tudo, é preciso entender as necessidades e
habilidades comunicativas atuais do aluno. Quais funcdes
comunicativas ele precisa exercer no dia a dia escolar (pedir
objetos/agdes, recusar, fazer perguntas, comentar, descrever,
expressar sentimentos, socializar)? Com quem ele precisa se
comunicar (professores, colegas, funcionarios, familia)? Em quais
ambientes (sala de aula, recreio, refeitorio, casa)? Quais sdo seus
interesses e motivadores? Esta avaliacado, idealmente multidisciplinar,

guiara a escolha do sistema e do vocabulario inicial.

2. Selecao e Personalizagao Individualizada do Sistema de CAA:

o

O que fazer: Com base na avaliacdo, selecionar o sistema de CAA
(simbolos, pranchas, dispositivo, método de acesso) mais adequado.
E crucial personalizar o vocabulario inicial para que seja relevante e
motivador para o aluno, incluindo nomes de pessoas queridas,
alimentos e brinquedos preferidos, atividades de interesse, e palavras
nucleo essenciais. Envolver o aluno (sempre que possivel) e a familia

nessa escolha.

3. Modelagem (Aided Language Stimulation - ALS): A Estratégia de Ouro!

o O que é: Modelagem significa que os parceiros de comunicagéo

(professores, terapeutas, pais, e até colegas treinados) usam o
sistema de CAA do préprio aluno para se comunicar COM ele e na
frente dele. Assim como uma crianga aprende a falar ouvindo os
adultos falando ao seu redor, um usuario de CAA aprende a usar seu
sistema vendo os outros o utilizarem de forma natural e funcional.
Como fazer: Enquanto fala com o aluno, o adulto aponta para os

simbolos correspondentes no sistema de CAA do aluno. Por exemplo,



ao dizer "Vocé quer mais SUCO?", o professor aponta para o simbolo
de "MAIS" e depois para o simbolo de "SUCQ" na prancha ou
dispositivo do aluno.

Importancia: A modelagem ensina o significado dos simbolos, como
combina-los para formar frases, e demonstra que o sistema de CAA é
uma forma valida e valorizada de comunicagao. Nao se espera que 0
aluno use o sistema imediatamente; a modelagem é um input

constante.

4. Criar Oportunidades Comunicativas Reais e Significativas:

o

o

O que fazer: Ir além de apenas "testar" se o aluno sabe onde esta um
simbolo. Criar situacdes no cotidiano escolar onde o aluno precise
usar seu sistema de CAA para alcangar um obijetivo, fazer uma
escolha, ou participar de uma atividade.

Exemplos:

m Oferecer escolhas visiveis (ex: "Vocé quer brincar com a BOLA
ou com o CARRINHO?" — esperando que ele use o sistema
para indicar).

m Guardar um material essencial para uma atividade e esperar
que ele peca.

m Fazer perguntas abertas durante uma roda de conversa, dando
tempo e incentivando o uso da CAA para responder.

m Incorporar o uso da CAA em jogos e brincadeiras.

5. Presumir Competéncia e Ter Altas Expectativas:

(@]

O que fazer: Acreditar que o aluno é capaz de aprender e se
comunicar através de seu sistema, mesmo que o progresso pareca
lento. Oferecer um vocabulario rico e oportunidades para comunicagao

complexa, nao limitando o aluno a pedidos basicos.

6. Ensinar e Envolver os Colegas de Turma:

o

O que fazer: Explicar aos colegas, de forma apropriada para a idade, o
que é a CAA e como eles podem ser bons parceiros de comunicagao
para o colega que a utiliza (ex: esperar a resposta, prestar atencao,
nao pegar o comunicador sem permissao). Promover atividades em
que todos possam interagir. Colegas podem ser excelentes modelos e

incentivadores.



7. Integrar a CAA em Todas as Atividades Curriculares:

o O que fazer: A CAA nao deve ser restrita a momentos especificos de
"terapia da fala" ou para pedidos. Ela deve ser usada para que o aluno
participe ativamente das aulas de Portugués, Matematica, Ciéncias,
Artes, Educacao Fisica, etc. Isso requer que o vocabulario do sistema
inclua termos especificos das disciplinas e que os professores
planejem como o aluno usara sua CAA durante as aulas.

o Exemplo: Em uma aula de Ciéncias sobre animais, o aluno pode usar
sua CAA para nomear animais, descrever suas caracteristicas ou fazer
perguntas.

8. Garantir Acesso Constante e Facilitado ao Sistema:

o O que fazer: O sistema de CAA (prancha, album, dispositivo) deve
estar sempre ao alcance do aluno, posicionado de forma ergonémica e
pronto para uso. Se for um dispositivo eletrénico, garantir que esteja
carregado.

9. Ser Paciente, Persistente e Celebrar Pequenos Avangos:

o O que fazer: O desenvolvimento da comunicagao através da CAA é
um processo que leva tempo e exige consisténcia de todos os
envolvidos. Celebrar cada nova palavra utilizada, cada interagao
bem-sucedida, por menor que seja, é fundamental para motivar o
aluno e a equipe.

10.Trabalho em Equipe e Formagao Continuada:

o O que fazer: A implementacao eficaz da CAA depende da colaboragao
entre fonoaudidlogo (se houver), professor do AEE, professor da sala
regular, familia e outros terapeutas. A formagao continuada de todos

os envolvidos sobre estratégias de CAA é essencial.

Ao adotar essas estratégias, a escola cria um ambiente linguistico rico e responsivo,
onde os estudantes usuarios de CAA nao apenas aprendem a usar seus sistemas,
mas se tornam comunicadores confiantes e participantes ativos em sua comunidade

escolar.

O papel dos parceiros de comunicagao: facilitando e incentivando a

interagao



A eficacia da Comunicacao Alternativa e Aumentativa (CAA) ndo depende
exclusivamente do sistema ou dispositivo utilizado pelo estudante, nem apenas das
habilidades do préprio usuario. Um dos fatores mais criticos para o sucesso da CAA
€ a qualidade da interagdo com seus parceiros de comunicagao — ou seja, todas
as pessoas que se comunicam regularmente com o usuario de CAA, incluindo
professores, terapeutas, familiares, amigos e colegas de turma. Parceiros de
comunicacgao bem preparados e responsivos podem transformar uma ferramenta de
CAA em uma ponte vibrante para a interagao social e a aprendizagem. Por outro
lado, parceiros despreparados ou pouco engajados podem, inadvertidamente, criar

barreiras adicionais.
Caracteristicas e Estratégias de Bons Parceiros de Comunicagao:

1. Esperar e Dar Tempo (Regra dos 10 segundos ou mais):

o Por qué: Comunicar-se através de um sistema de CAA (apontando
para simbolos, navegando em um dispositivo, acionando um switch)
geralmente leva mais tempo do que falar. E crucial que os parceiros
aprendam a esperar pacientemente pela mensagem do aluno, sem
interrompé-lo ou tentar adivinhar apressadamente o que ele quer dizer.
Contar mentalmente até 10 (ou mais, dependendo do aluno) apés
fazer uma pergunta ou um comentario pode ajudar.

o Impacto: Dar tempo reduz a presséo sobre o aluno, permite que ele
processe a informacgao e formule sua resposta, e demonstra respeito
por sua forma de comunicar.

2. Ser um Bom Observador e Ouvinte Atento:

o Por qué: A comunicagao do usuario de CAA pode ser multimodal.
Além de usar seu sistema formal, ele pode usar vocalizagdes, gestos,
expressoes faciais e linguagem corporal. Bons parceiros estdo atentos
a todos esses sinais e 0s consideram como parte da mensagem.

o Impacto: Valorizar todas as formas de comunicag¢ao do aluno o
encoraja a se expressar e ajuda o parceiro a compreender melhor a
totalidade de sua mensagem.

3. Responder Genuinamente as Tentativas de Comunicagao:



o Por qué: Toda tentativa de comunicagéo, por mais simples ou
imperfeita que seja, deve ser reconhecida e respondida de forma
positiva e significativa. Isso mostra ao aluno que sua comunicagao tem
efeito no ambiente e nas pessoas.

LLE4

o Como fazer: Se o aluno aponta para "agua", o parceiro pode dizer "Ah,
vocé quer AGUA! Vou pegar 4gua para vocé" (enquanto modela
"agua" no sistema do aluno, se possivel). Evitar transformar toda
interacdo em um "teste" (ex: "Onde esta a agua? Mostre a agua").

4. Modelar o Uso do Sistema de CAA (Aided Language Stimulation - ALS):

o Por qué: Esta é, possivelmente, a estratégia mais importante. Os
parceiros usam o sistema de CAA do aluno para falar COM ele. Isso
ensina o significado dos simbolos, como eles sdo combinados e como
o sistema funciona na pratica.

o Como fazer: Enquanto conversa naturalmente com o aluno, o parceiro
aponta para os simbolos correspondentes no sistema do aluno. Nao é
preciso apontar para todas as palavras, mas focar nas palavras-chave.

o Impacto: A modelagem cria um ambiente rico em linguagem dentro do
proprio sistema do aluno, acelerando seu aprendizado e uso.

5. Criar um Ambiente Comunicativo Acolhedor e Motivador:

o Por qué: O aluno precisa se sentir seguro e encorajado para se
arriscar a comunicar. Um ambiente que valoriza suas tentativas e que
oferece muitas oportunidades naturais para interagao € fundamental.

o Como fazer: Integrar a CAA nas rotinas diarias e em atividades
prazerosas. Mostrar interesse genuino no que o aluno tem a dizer.

6. Fazer Perguntas Abertas e Comentarios (em vez de apenas perguntas
fechadas ou comandos):

o Por qué: Perguntas que podem ser respondidas com "sim/nao" ou
apontando para uma unica opc¢ao limitam a complexidade da
comunicagao. Perguntas abertas ("O que vocé achou do filme?") e
comentarios ("Eu adorei essa parte!") incentivam respostas mais
elaboradas.

o Impacto: Estimula o aluno a usar um vocabulario mais rico e a
construir frases mais complexas.

7. Confirmar e Expandir as Mensagens do Aluno:



o Por qué: Ao confirmar o que o aluno comunicou ("Vocé esta me
dizendo que quer BRINCAR LA FORA?"), o parceiro garante o
entendimento. Ao expandir ("Que legal! Vocé quer brincar de BOLA ou
de PEGA-PEGA la fora?"), o parceiro oferece um modelo de
linguagem mais rica e novas oportunidades de escolha.

o Impacto: Ajuda na precisdo da comunicagéo e no desenvolvimento da
linguagem.

8. Presumir Competéncia e Atribuir Significado:

o Por qué: Mesmo que uma tentativa de comunicagéo n&o seja clara,
atribuir um significado positivo e relevante (baseado no contexto) pode
encorajar o aluno e ensinar novas formas de se expressar. Acreditar
que o aluno tem algo importante a dizer € o primeiro passo.

o Impacto: Fortalece a autoestima do aluno como comunicador.

9. Evitar Dominar a Conversa:

o Por qué: E importante que o aluno tenha espaco e tempo para iniciar
topicos, fazer perguntas e expressar suas préprias ideias, e nao
apenas responder ao que o parceiro diz.

o Impacto: Promove a autonomia e a espontaneidade na comunicagao.

10.Ensinar os Colegas a Serem Bons Parceiros:

o Por qué: Os colegas de turma podem ser os parceiros de comunicagao
mais naturais e motivadores. Ensina-los a esperar, a prestar atencao e
a interagir respeitosamente com o colega que usa CAA é fundamental

para a inclusao social.

O papel do parceiro de comunicacao é, portanto, ativo e dindmico. Nao se trata
apenas de "receber" a mensagem, mas de co-construir o significado, de facilitar o
processo e de criar um ciclo positivo de interagdo que motive o usuario de CAA a se
comunicar cada vez mais e melhor. Um parceiro habilidoso e empatico € um dos

maiores trunfos para o desenvolvimento comunicativo do estudante.



Legislacao, politicas publicas e o papel da equipe
multidisciplinar na implementacao e acompanhamento

do uso das Tecnologias Assistivas na escola

Direito a Educacao Inclusiva e a Tecnologia Assistiva: o que diz a

legislagao brasileira e internacional

O acesso a Tecnologia Assistiva (TA) como um componente essencial da educacgao
inclusiva ndo é uma questao de favor ou caridade, mas um direito assegurado por
um robusto conjunto de legislagbes nacionais e internacionais. Esses documentos
estabelecem a obrigagao do Estado, da sociedade e das instituicdes de ensino em
garantir que todos os estudantes, incluindo aqueles com deficiéncia, tenham as
ferramentas e os suportes necessarios para acessar o curriculo, participar

ativamente e desenvolver seu pleno potencial.
Marcos Internacionais Fundamentais:

e Declaragao Universal dos Direitos Humanos (ONU, 1948): Embora nao
especifica sobre deficiéncia, estabelece o direito a educagao para todos, sem
distingao.

e Convencao sobre os Direitos da Criangca (ONU, 1989): Ratificada pelo
Brasil, reforca o direito de todas as criangas a educagao e ao
desenvolvimento pleno, instando os Estados a tomarem medidas para
garantir que criangas com deficiéncia tenham acesso efetivo a educagao.

e Declaragao de Salamanca (UNESCO, 1994): Um marco para a educagéo
inclusiva, proclama que as escolas regulares com orientagao inclusiva séo o
meio mais eficaz para combater atitudes discriminatérias e alcangar a
educacgao para todos. Implica a necessidade de adaptagdes e recursos,
incluindo TA.

e Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (ONU, 2006):
Ratificada no Brasil com equivaléncia de emenda constitucional pelo Decreto
n°® 6.949/2009, esta € a legislagao internacional mais importante e explicita

sobre o tema.



o O Artigo 24 (Educagao) assegura o direito das pessoas com
deficiéncia a educagado em um sistema inclusivo em todos os niveis,
sem discriminagao e com base na igualdade de oportunidades.
Estabelece que os Estados Partes devem garantir "adaptacdes
razoaveis de acordo com as necessidades individuais" e "medidas de
apoio individualizadas e efetivas, em ambientes que maximizem o
desenvolvimento académico e social". A TA € uma forma primordial de
"adaptacgao razoavel" e "medida de apoio".

o A Convengao também incentiva a pesquisa, o desenvolvimento, a
disponibilidade e o emprego de novas tecnologias, incluindo as

Tecnologias Assistivas, a custos acessiveis (Artigo 4°).
Legislacao Brasileira Essencial:

e Constituicdo Federal de 1988: Assegura a educagao como direito de todos
e dever do Estado e da familia (Art. 205), promovendo a igualdade de
condigdes para o acesso e permanéncia na escola (Art. 206, 1) e o
atendimento educacional especializado aos portadores de deficiéncia,
preferencialmente na rede regular de ensino (Art. 208, III).

o Leide Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB - Lei n° 9.394/96):
Estabelece que os sistemas de ensino devem assegurar aos educandos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento (TGD) e altas
habilidades/superdotagao: curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos
e organizagéo especificos para atender as suas necessidades (Art. 59). A TA
se enquadra perfeitamente como "recurso educativo e organizagao
especificos".

e Politica Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da Educacao
Inclusiva (MEC, 2008): Este documento orientador impulsionou a matricula
de alunos com deficiéncia em classes comuns da rede regular, prevendo o
Atendimento Educacional Especializado (AEE) no contraturno, a ser realizado
em Salas de Recursos Multifuncionais (SRM), e a disponibilizagao de

recursos de acessibilidade, incluindo TA.



e Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia (LBI - Estatuto da
Pessoa com Deficiéncia - Lei n° 13.146/2015): E a legislagdo mais
completa e especifica sobre os direitos da pessoa com deficiéncia no Brasil.

o Define Tecnologia Assistiva (Art. 3°) como "produtos, equipamentos,
dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos
que objetivem promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a
participacado da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida,
visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao
social".

o No capitulo sobre o Direito a Educagéao (Art. 27 a 30), a LBl reforga o
dever do Estado, da familia, da comunidade escolar e da sociedade
em assegurar educacgao de qualidade, com sistema educacional
inclusivo. Determina a oferta de profissionais de apoio escolar e a
disponibilizagao de recursos de acessibilidade e Tecnologia
Assistiva (Art. 28, Il e XVII).

o Impde sangbes para gestores escolares que recusarem a matricula de
alunos com deficiéncia ou nao oferecerem os recursos necessarios
(Art. 28, §1°).

Essas leis e documentos ndo deixam duvidas: a oferta de Tecnologia Assistiva ndo
€ opcional, mas um componente indissociavel do direito a uma educagao inclusiva e
de qualidade. Elas fornecem o embasamento para que estudantes, familias e
profissionais da educagao possam requerer e implementar os recursos necessarios,
transformando a escola em um ambiente verdadeiramente acessivel e acolhedor

para todos.

Politicas Publicas de Fomento a Tecnologia Assistiva na Educacao

Para concretizar o direito a Tecnologia Assistiva (TA) na educacgao, estabelecido
pela legislacdo, sdo necessarias politicas publicas que promovam seu
desenvolvimento, aquisi¢cdo, distribuicdo e a formacao de profissionais para sua
utilizagcdo. No Brasil, ao longo das ultimas décadas, diversas iniciativas
governamentais buscaram fomentar o uso da TA no contexto escolar, embora

desafios de implementacgao e continuidade ainda persistam.



1. Criagao das Salas de Recursos Multifuncionais (SRM):

o

Instituidas a partir da Politica Nacional de Educacgao Especial na
Perspectiva da Educacéo Inclusiva (2008) e do Decreto n° 7.611/2011
(que dispde sobre o Atendimento Educacional Especializado - AEE),
as SRMs sao espacos localizados nas escolas regulares, equipados
com mobiliarios, materiais didaticos e pedagdgicos, e recursos de
acessibilidade e Tecnologia Assistiva.

O objetivo das SRMs é ofertar o AEE aos alunos com deficiéncia,
Transtornos Globais do Desenvolvimento (TGD) e altas
habilidades/superdotacdo, matriculados em classes comuns. O
professor do AEE, que atua nessas salas, tem entre suas atribuicdes
identificar as necessidades dos alunos, indicar e orientar sobre o uso
de TAs, além de produzir materiais acessiveis.

O Governo Federal, por meio de programas como o "Programa de
Implantagdo de Salas de Recursos Multifuncionais”, investiu na
aquisicao de equipamentos e materiais para essas salas, que podem
incluir computadores com softwares de acessibilidade, mouses e
teclados adaptados, acionadores, lupas eletrénicas, impressoras

Braille (em alguns casos), jogos pedagdgicos acessiveis, entre outros.

2. Programa Nacional do Livro Didatico Acessivel (PNLD Acessivel):

o Este programa visa garantir que os estudantes com deficiéncia visual

(cegos e com baixa visao) matriculados em escolas publicas recebam
os livros didaticos em formatos acessiveis. Isso inclui livros em Braille,
livros digitais acessiveis (que podem ser lidos por softwares leitores de
tela) e livros com caracteres ampliados.

A producgéo e distribuicdo desses materiais sao de responsabilidade do
Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacéo (FNDE) em

parceria com instituicbes especializadas.

3. Centros de Referéncia em Tecnologia Assistiva (CRTA) e Nucleos de

Apoio Pedagégico Especializado (NAPE):

o Em alguns estados e municipios, foram criados Centros de Referéncia

ou Nucleos que visam oferecer suporte especializado as escolas na
area da TA. Esses centros podem atuar na formagao de professores,

na avaliagao de casos mais complexos, no empréstimo de



equipamentos de TA de maior custo, e na producao de materiais
adaptados. A estrutura e abrangéncia desses centros variam
regionalmente.

4. Formacao Continuada de Professores:

o Diversas iniciativas, em nivel federal, estadual e municipal, tém
buscado oferecer cursos de formacgao continuada para professores da
rede regular e para professores do AEE, com foco na educagéo
inclusiva e no uso de Tecnologias Assistivas. Plataformas online do
MEC, como o AVAMEC, frequentemente disponibilizam cursos nessa
area.

5. Linhas de Financiamento e Editais:

o Ocasionalmente, sdo langados editais por érgaos governamentais
(como MEC, MCTI, CNPq, CAPES) ou por fundagdes que apoiam
projetos de pesquisa, desenvolvimento e disseminagcédo de Tecnologias

Assistivas, incluindo aquelas voltadas para a educagao.

Desafios e Perspectivas: Apesar dessas politicas, a efetivagdo do acesso a TA na

educacao ainda enfrenta desafios significativos:

e Disponibilidade de Recursos: Nem todas as escolas possuem SRMs
devidamente equipadas, e a quantidade de TAs de alto custo ainda é
limitada.

e Manutencgao e Atualizagao: Equipamentos de TA necessitam de
manutengao e, no caso dos digitais, de atualizagbes de software, o0 que nem
sempre é garantido.

e Formacgao de Profissionais: A formagao inicial e continuada de professores
para o uso eficaz da TA ainda precisa ser ampliada e aprofundada.

e Articulagcao em Rede: A comunicacio e a colaboragao entre as escolas, os
centros de referéncia, as secretarias de educacao e os servigos de saude e
assisténcia social precisam ser fortalecidas.

e Producao Nacional: Incentivar a produgao nacional de TAs de qualidade e a
custos acessiveis é fundamental para reduzir a dependéncia de tecnologias

importadas.



Contudo, o arcabouco legal e as politicas existentes ja representam um avanco
importante. A continua mobilizagado da sociedade civil, dos profissionais da
educacao e das familias é essencial para cobrar a efetivacdo dessas politicas e a
criagao de novas iniciativas que garantam que cada estudante receba os recursos
de Tecnologia Assistiva necessarios para sua plena inclusdo e desenvolvimento

educacional.

O Papel da Escola na Garantia do Acesso e Uso da Tecnologia Assistiva

A escola, como espaco primordial de aprendizagem e socializagado, desempenha um
papel central e insubstituivel na garantia do acesso e do uso efetivo da Tecnologia
Assistiva (TA) por seus estudantes. Essa responsabilidade nao se limita a cumprir a
legislacado, mas reflete 0 compromisso da instituicdo com uma educagao
verdadeiramente inclusiva, que valoriza a diversidade e busca remover as barreiras

que impedem a plena participacao de todos.

1. Cultura Inclusiva e Projeto Politico Pedagégico (PPP):

o A base para a efetivacdo da TA na escola é a construgdo de uma
cultura inclusiva, onde todos os membros da comunidade escolar
(gestores, professores, funcionarios, alunos e familias) compreendam
e valorizem a diverséncia humana e o direito de cada um aprender em
seu proprio ritmo e com o0s suportes necessarios.

o O Projeto Politico Pedagégico (PPP) da escola deve explicitar os
principios da educacgao inclusiva e as estratégias para sua
concretizagao, incluindo a identificagdo de necessidades, a proviséo
de recursos de acessibilidade e TA, a formacéao de professores e a
parceria com as familias e a rede de apoio. O PPP é o documento que
orienta as agdes da escola e deve refletir seu compromisso com a
inclusao.

2. ldentificagdo de Necessidades e Planejamento Individualizado:

o A escola, através de sua equipe pedagdgica e, especialmente, do
professor do Atendimento Educacional Especializado (AEE), deve ter
processos para identificar os alunos que podem se beneficiar da TA.
Isso envolve observacéao, avaliagao funcional e dialogo com a familia e

profissionais que acompanham o estudante.



o Para cada aluno que necessita de TA, deve-se elaborar um Plano de
Desenvolvimento Individualizado (PDI) ou Plano de Ensino
Individualizado (PEI), que contemple os objetivos de aprendizagem,
as estratégias pedagogicas, os recursos de TA a serem utilizados, os
responsaveis pela implementacao e os critérios de acompanhamento.

3. Aquisicao, Organizagao e Manutencgao de Recursos de TA:

o A gestado escolar, em parceria com as Secretarias de Educacéo, deve
buscar os meios para adquirir ou obter os recursos de TA
necessarios, sejam eles de baixa, média ou alta tecnologia. Isso pode
envolver a utilizagao de verbas especificas (como as do Programa
Dinheiro Direto na Escola - PDDE, que podem ter parcelas para
acessibilidade), a solicitacao de equipamentos para as Salas de
Recursos Multifuncionais (SRM), ou a busca por parcerias.

o E importante que a escola organize os recursos de TA disponiveis,
criando um sistema de empréstimo ou compartilhamento (quando
possivel e adequado), e garantindo sua manutengao preventiva e
corretiva. Um "banco de TA" na escola, mesmo que com recursos
simples, pode ser muito util.

4. Formacgao Continuada dos Profissionais da Educagao:

o A escola deve promover e facilitar o acesso de seus professores e
demais funcionarios a oportunidades de formagao continuada sobre
educacao inclusiva, sobre os diferentes tipos de deficiéncia e,
especificamente, sobre o uso de Tecnologias Assistivas. Essa
formagao pode ocorrer internamente (troca de experiéncias entre
pares, estudos de caso) ou através de cursos oferecidos pela rede de
ensino ou por instituicdes parceiras.

5. Adaptagdo do Ambiente Fisico e dos Materiais Pedagoégicos:

o Além da TA individual, a escola deve promover a acessibilidade
arquiteténica (rampas, banheiros adaptados, sinalizacao tatil) e a
adaptacao de materiais pedagégicos (textos em formatos
acessiveis, recursos visuais e tateis), seguindo os principios do
Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA).

6. Articulagdao com a Familia e a Rede de Apoio:



o Manter um dialogo constante e colaborativo com as familias dos
alunos usuarios de TA é fundamental. A familia pode fornecer
informagdes valiosas sobre as necessidades do aluno, auxiliar no uso
da TA em casa e participar ativamente das decisdes.

o A escola também deve buscar articulagdo com os profissionais de
saude (terapeutas, médicos) que acompanham o aluno e com outros
servigos da rede de apoio (CRAS, CAPS, associag¢des) para alinhar as
estratégias e otimizar os suportes.

7. Promogao de uma Atitude Positiva entre os Colegas:

o A escola tem o papel de trabalhar com todos os alunos para
desenvolver o respeito a diversidade e a empatia. Os colegas de turma
podem ser grandes aliados na inclusao de um estudante que usa TA,
aprendendo a interagir, a colaborar e a valorizar as diferentes formas

de ser e aprender.

Ao assumir essas responsabilidades, a escola deixa de ser apenas um local de
transmissao de conteudo e se transforma em um espaco de acolhimento,
desenvolvimento e empoderamento para todos os seus estudantes, onde a
Tecnologia Assistiva é uma das chaves para abrir as portas da oportunidade e da

participacao plena.

A Equipe Multidisciplinar Escolar: quem sao e como atuam na

implementacgao da TA

A implementacao eficaz da Tecnologia Assistiva (TA) na escola nao é
responsabilidade de um unico profissional, mas sim um esforgo colaborativo que
envolve diferentes membros da equipe escolar. Cada um, com seu conhecimento e
sua perspectiva, contribui para identificar as necessidades dos alunos, selecionar os
recursos adequados, integra-los as praticas pedagogicas e acompanhar seu
impacto. A sinergia dessa equipe multidisciplinar € fundamental para o sucesso da

inclusao.

e Professor da Sala de Aula Comum:
o Papel: E o profissional que esta em contato diario e direto com o aluno

no principal ambiente de aprendizagem. Ele conhece o curriculo da



sua disciplina, as dinamicas da turma e as dificuldades e

potencialidades que o aluno apresenta nas atividades cotidianas.

o Atuacgao na TA:

Identificagao Inicial de Necessidades: Muitas vezes, é o
primeiro a perceber que um aluno esta enfrentando barreiras
que poderiam ser minimizadas com algum tipo de suporte ou
adaptacao.

Colaboragao na Avaliagao: Fornece informagdes cruciais
sobre o desempenho do aluno para a equipe que fara a
avaliagcdo mais aprofundada (como o professor do AEE).

Uso da TA no Dia a Dia: E quem efetivamente integra a TA
(seja ela uma prancha de comunicagao, um software no
computador da sala ou um material adaptado) nas atividades de
ensino e aprendizagem de sua disciplina.

Adaptacao de Atividades e Materiais: Realiza pequenas
adaptagdes em suas aulas e materiais para facilitar o uso da TA
pelo aluno e garantir seu acesso ao conteudo.

Feedback Continuo: Observa como o aluno esta utilizando a
TA e informa a equipe sobre progressos, dificuldades ou
necessidade de ajustes.

Exemplo pratico: Um professor de historia percebe que um
aluno com baixa visdo ndo consegue ler os mapas do livro. Ele
informa ao professor do AEE e, juntos, decidem que o aluno
usara uma lupa eletronica fornecida pela SRM e que o
professor de histéria também disponibilizara mapas digitais que

podem ser ampliados no computador.

e Professor do Atendimento Educacional Especializado (AEE) / Sala de

Recursos Multifuncionais (SRM):

o Papel: Profissional com formagao especifica em educagao especial,

atua no contraturno escolar, oferecendo suporte individualizado ou em

pequenos grupos aos alunos com deficiéncia, TGD e altas habilidades.

E um especialista em identificar necessidades educacionais especiais

e em recursos de acessibilidade e TA.

o Atuacgao na TA:



Avaliagao Funcional e Pedagogica: Realiza uma avaliacao
detalhada das necessidades do aluno para identificar as
barreiras e os suportes necessarios, incluindo a indicagao de
TAs.

Selec¢ao e Indicagdo de TA: Pesquisa e seleciona os recursos
de TA mais adequados, considerando o perfil do aluno, as
demandas curriculares e os recursos disponiveis.
Treinamento: Orienta o aluno, o professor da sala comum e a
familia sobre como utilizar a TA de forma eficaz.

Producao de Materiais Adaptados e Recursos de TA de
Baixa Tecnologia: Confecciona ou adapta materiais
pedagdgicos (textos em Braille, pranchas de comunicagao,
atividades com relevo, etc.) e recursos de TA simples.
Articulagao: E o principal articulador entre a sala de aula
comum, a familia, os terapeutas externos e outros servicos,
garantindo que as estratégias com a TA sejam consistentes.
Acompanhamento: Monitora o uso da TA e seu impacto na
aprendizagem e participagao do aluno, propondo ajustes
guando necessario.

Exemplo pratico: O professor do AEE, apds avaliar um aluno
nao verbal, indica o uso de um software de comunicagao
alternativa em um tablet. Ele personaliza o vocabulario do
software, treina o aluno e a professora da sala comum na

estratégia de modelagem, e acompanha o uso nas aulas.

e Coordenador Pedagégico:

o

Papel: Responsavel pela articulagdo e acompanhamento das praticas
pedagogicas na escola, pela formagao continuada dos professores e
pela implementacéo do Projeto Politico Pedagdgico.

Atuacgao na TA:

m Apoio aos Professores: Oferece suporte aos professores da

sala comum e do AEE, facilitando a colaboracao entre eles e
garantindo que tenham tempo e recursos para o planejamento e

a implementacéao das estratégias com TA.



Formagao Continuada: Identifica necessidades de formagao
da equipe sobre TA e busca oportunidades de capacitacao.
Garantia da Integracao Curricular: Auxilia na integracéo do
uso da TA ao curriculo regular e as praticas avaliativas.
Mediacao de Conflitos: Pode mediar eventuais dificuldades de
comunicagao ou de implementacio entre os diferentes atores.
Exemplo pratico: O coordenador pedagdgico organiza um
encontro de formagao com um especialista em CAA para toda a
equipe escolar, apos identificar que varios alunos nao verbais

estdo chegando a escola.

e Gestor Escolar (Diretor):

o Papel: Responsavel pela administragao geral da escola, pela gestao

de recursos (financeiros, materiais e humanos) e pela lideranca na

construgcao de uma cultura escolar inclusiva.

o Atuagao na TA:

Garantia de Recursos: Busca meios para adquirir, manter e
atualizar os recursos de TA necessarios, utilizando verbas
escolares ou solicitando as instancias superiores.

Lideranga da Cultura Inclusiva: Promove um ambiente
escolar que valorize a diversidade e apoie as praticas
inclusivas, incluindo o uso da TA.

Articulagao com a Rede de Ensino e Outras Instituigoes:
Representa a escola junto a Secretaria de Educagao, buscando
apoio e recursos para a TA. Estabelece parcerias com outras
instituicdes que possam contribuir.

Defesa dos Direitos: Assegura que os direitos dos alunos com
deficiéncia ao acesso e uso da TA sejam respeitados na escola.
Exemplo pratico: O diretor da escola utiliza parte dos recursos
do PDDE para adquirir alguns acionadores e um software de
varredura para a SRM, atendendo a uma demanda identificada

pelo professor do AEE.

e Outros Profissionais da Escola:



o Bibliotecario: Pode auxiliar na organizacao e disponibilizacao de
livros em formatos acessiveis (digitais, audiolivros, Braille) e na criagao
de um ambiente de leitura inclusivo.

o Instrutor de Informatica (se houver): Pode dar suporte técnico na
instalagao e configuragao de softwares de TA nos computadores da
escola e auxiliar no treinamento de alunos e professores.

o Merendeiras, Auxiliares de Limpeza, Porteiros: Embora nao
diretamente envolvidos na pedagogia, sua sensibilizagao para a
inclusao e para as necessidades dos alunos usuarios de TA (ex: como
interagir com um aluno que usa CAA para pedir o lanche) é importante

para criar um ambiente acolhedor.

Quando todos esses profissionais trabalham de forma integrada e colaborativa,
compartilhando informacdes, responsabilidades e conhecimentos, a escola se torna
um ecossistema muito mais potente para garantir que a Tecnologia Assistiva seja

uma ferramenta eficaz de inclusdo e aprendizagem para todos os estudantes.

A Interface com Profissionais Externos a Escola: construindo uma rede

de apoio

A implementacao eficaz da Tecnologia Assistiva (TA) no ambiente escolar muitas
vezes transcende os muros da instituicdo de ensino. Alunos com deficiéncia
frequentemente recebem acompanhamento de uma variedade de profissionais
externos a escola, como fonoaudidlogos, terapeutas ocupacionais, fisioterapeutas,
psicologos, médicos especialistas (neurologistas, oftalmologistas, ortopedistas, etc.),
gue desempenham um papel crucial na avaliagao, indicacéo e, por vezes, no
fornecimento de recursos de TA. Estabelecer uma comunicacao fluida e uma
parceria colaborativa entre a escola e esses profissionais € fundamental para

otimizar o uso da TA e garantir a coeréncia das intervencgdes.
Profissionais Externos Comuns e Suas Contribuicdes para a TA:

e Fonoaudidlogo:
o Contribuigao: Especialista na comunicagdo humana, é

frequentemente o profissional que avalia as necessidades de



Comunicagéao Alternativa e Aumentativa (CAA), indica o sistema mais
adequado (seja ele de baixa ou alta tecnologia), personaliza o
vocabulario e treina o aluno e a familia em seu uso. Pode também
indicar TAs para dificuldades de processamento auditivo.

o Interface com a Escola: E essencial que o fonoaudidélogo compartilhe
com a escola (especialmente com o professor do AEE e o professor da
sala comum) o sistema de CAA indicado, as estratégias de uso, o
vocabulario trabalhado e os objetivos terapéuticos. A escola, por sua
vez, informa como a CAA esta sendo utilizada no ambiente escolar e
quais as demandas comunicativas do aluno nas atividades
pedagogicas.

e Terapeuta Ocupacional (TO):

o Contribuigao: Avalia a funcionalidade do aluno em suas atividades de
vida diaria e escolar, podendo indicar TAs para mobilidade (cadeiras
de rodas adaptadas), posicionamento (almofadas, planos inclinados),
acesso ao computador (mouses e teclados adaptados, acionadores),
escrita (engrossadores, tesouras adaptadas), alimentacao e vestuario.
O TO também pode confeccionar algumas TAs de baixa tecnologia.

o Interface com a Escola: O TO pode orientar a escola sobre o melhor
posicionamento do aluno na carteira, sobre as adaptagbes necessarias
no mobiliario e nos materiais, e sobre como utilizar os recursos de
acesso ao computador indicados. A escola informa ao TO sobre as
demandas motoras das atividades escolares.

e Fisioterapeuta:

o Contribuigdao: Focado na mobilidade, postura e fungdo motora global.
Pode indicar érteses, proteses, andadores, muletas e adaptagcdes em
cadeiras de rodas que impactam diretamente a participagao do aluno
na escola.

o Interface com a Escola: Informa sobre as capacidades e limitagdes
motoras do aluno, orientando sobre cuidados posturais, transferéncias
(ex: da cadeira de rodas para a carteira) e sobre a importancia de
permitir a movimentagao (mesmo que assistida) no ambiente escolar.

e Psicdlogo:



o Contribuigcao: Pode auxiliar na compreensao dos aspectos
emocionais e comportamentais do aluno relacionados ao uso da TA
(aceitagao, autoestima, ansiedade), bem como no desenvolvimento de
habilidades sociais e de interacdo que podem ser facilitadas pela TA.

o Interface com a Escola: Troca informagdes sobre o bem-estar
emocional do aluno, estratégias para lidar com frustragdes ou recusa
no uso da TA, e formas de promover um ambiente escolar acolhedor
que favorecga a aceitagao da TA pelos colegas.

e Médicos Especialistas (Oftalmologista, Otorrinolaringologista,
Neurologista, Ortopedista, etc.):

o Contribuigao: Fornecem o diagndstico clinico, avaliam as condi¢des
sensoriais (visdo, audicdo) e motoras, e podem prescrever ou indicar a
necessidade de TAs especificas (6culos especiais, aparelhos
auditivos, implantes cocleares, érteses, cadeiras de rodas
motorizadas).

o Interface com a Escola: Os laudos e relatérios médicos séo
documentos importantes que subsidiam a avaliagdo pedagodgica e a
solicitacdo de recursos. E fundamental que a escola tenha acesso a
essas informagdes (com autorizagédo da familia) e que possa, se
necessario, solicitar esclarecimentos aos médicos sobre as
implicagdes da condi¢do do aluno para o aprendizado e para o uso de
TAs.

Construindo a Rede de Apoio e a Comunicagao:
Para que essa interface seja produtiva, algumas estratégias sao importantes:

1. Autorizagado e Consentimento da Familia: Toda troca de informagdes entre
a escola e profissionais externos deve ser previamente autorizada pela
familia, respeitando o sigilo e a privacidade do aluno.

2. Canais de Comunicagao: Estabelecer canais de comunicagao eficazes, que
podem incluir:

o Relatoérios Compartilhados: A escola envia relatérios pedagoégicos

sobre o desempenho e o uso da TA pelo aluno, e os profissionais



externos enviam relatérios terapéuticos com suas avaliagdes e
orientagdes.

o Caderno de Comunicagao: Um caderno que circula entre a escola, a
familia e os terapeutas, com registros breves e importantes.

o Reunides Periédicas: Sempre que possivel, promover reunides
(presenciais ou virtuais) com a participagéo da equipe escolar, da
familia e dos principais terapeutas para discutir o caso do aluno,
alinhar estratégias e tomar decis6es conjuntas sobre a TA.

3. Plano de Desenvolvimento Individualizado (PDI/PEI) Integrado: As
indicacOes e estratégias dos profissionais externos devem ser consideradas
na elaboragao do PDI/PEI do aluno na escola, garantindo coeréncia nas
acoes.

4. Visitas a Escola (quando possivel): Em alguns casos, pode ser muito
produtivo que o terapeuta externo visite a escola para observar o aluno no
ambiente real de aprendizagem e orientar a equipe in loco sobre o uso da TA.
Da mesma forma, o professor do AEE pode, eventualmente, acompanhar
uma sessao de terapia para entender melhor as estratégias utilizadas.

5. Valorizagao do Conhecimento Mutuo: A escola possui 0 conhecimento
pedagogico e do contexto de aprendizagem em grupo; os terapeutas
possuem o conhecimento clinico especializado. Ambas as perspectivas sdo

valiosas e complementares.

Quando a escola e os profissionais externos trabalham em sintonia, formando uma
verdadeira rede de apoio em torno do aluno, as chances de a Tecnologia Assistiva
ser implementada de forma eficaz e de promover um impacto positivo em sua vida
aumentam exponencialmente. Essa colaboragao é um pilar da educacao inclusiva

de qualidade.

O Plano de Desenvolvimento Individualizado (PDI) ou Plano de Ensino

Individualizado (PEI) e a Tecnologia Assistiva

O Plano de Desenvolvimento Individualizado (PDI) ou Plano de Ensino
Individualizado (PEI) — a nomenclatura pode variar dependendo da rede de ensino,
mas o proposito € similar — € um instrumento de planejamento fundamental no

contexto da educacéo inclusiva. Ele é elaborado pela equipe pedagogica da escola,



em colaboracédo com a familia e, sempre que possivel, com o proprio estudante e os
profissionais que o acompanham, e tem como objetivo tragar as estratégias, os
recursos e os objetivos de aprendizagem especificos para alunos com deficiéncia,
Transtornos Globais do Desenvolvimento (TGD) ou altas habilidades/superdotacéao.
Dentro desse planejamento, a Tecnologia Assistiva (TA) desempenha um papel

crucial e deve ser explicitamente contemplada.
O que é o PDI/PEI? E um documento dinamico e personalizado que registra:

e As potencialidades e necessidades educacionais do aluno.

e Os objetivos de aprendizagem a curto, médio e longo prazo, alinhados ao
curriculo regular, mas adaptados a realidade do estudante.

e As estratégias pedagdgicas e as adaptagdes curriculares necessarias.

e Os recursos de acessibilidade e as Tecnologias Assistivas que serao
utilizadas.

e As formas de avaliagdo do progresso do aluno.

e As responsabilidades dos diferentes profissionais envolvidos.
Como a Tecnologia Assistiva se Insere no PDI/PEI?

A TA nao € um apéndice no PDI/PEI, mas um componente integrado que permeia
as diferentes se¢des do plano. Sua inclusao deve ser resultado do processo de

avaliagcdo multidisciplinar das necessidades do aluno.

1. Identificacao das Barreiras e Necessidades de TA:

o Na secao que descreve o perfil do aluno e suas necessidades
educacionais, o PDI/PEI deve indicar claramente quais barreiras (de
comunicagdo, motoras, sensoriais, cognitivas, de acesso ao curriculo)
a TA visa superar.

o Exemplo: "Maria (aluna com baixa visao) apresenta dificuldade em ler
textos com fontes pequenas no livro didatico e na lousa, necessitando
de recursos de ampliagao visual."

2. Especificagdao dos Recursos de TA:

o O plano deve detalhar quais recursos de TA (de baixa, média ou alta

tecnologia) foram selecionados para o aluno, apds o processo de

avaliacao e experimentacao.



o Exemplo: "Para Maria, serao utilizados: Lupa eletrénica portatil
(modelo X) para leitura de materiais impressos; software de ampliagcao
de tela (Lupa do Windows) no computador da sala de informatica;
caderno com pautas ampliadas e caneta hidrografica de ponta grossa."

3. Objetivos de Uso da TA:

o Devem ser estabelecidos objetivos claros e mensuraveis para o uso da
TA, relacionados diretamente aos objetivos de aprendizagem do aluno.

o Exemplo: "Objetivo para Maria com o uso da lupa eletronica: Ler, de
forma autdbnoma, um texto de 10 linhas em fonte tamanho 12, com
compreensao, ao final do semestre." "Objetivo para Joao (aluno n&o
verbal) com o uso do software de CAA: Utilizar seu comunicador para
fazer pelo menos duas perguntas ou comentarios pertinentes durante
as aulas de Histéria, semanalmente."

4. Estratégias de Implementagcao e Treinamento:

o O PDI/PEI deve descrever como a TA sera introduzida e utilizada,
quem sera responsavel pelo treinamento do aluno, dos professores e
da familia, e quais estratégias pedagodgicas serao empregadas para
integrar a TA as atividades de sala de aula.

o Exemplo: "A professora do AEE realizara sessdes semanais de 30
minutos com Maria para treinamento no uso da lupa eletrénica. A
professora de Portugués disponibilizara os textos das aulas em
formato digital para que Maria possa usar o ampliador de tela no
computador. Os pais serao orientados a incentivar o uso da lupa nas
tarefas de casa."

5. Responsabilidades Definidas:

o E crucial que o plano defina claramente quem é responsavel por cada
aspecto da implementacido da TA: quem providencia o recurso, quem
treina, quem acompanha, quem faz a manutencgao (se aplicavel).

o Exemplo: "Professor do AEE: responsavel pela configuragao inicial do
software de CAA de Joao e pelo acompanhamento semanal. Professor
da sala comum: responsavel por modelar o uso da CAA nas aulas.
Familia: responsavel por garantir que o tablet de Joao esteja
carregado."

6. Critérios e Cronograma de Acompanhamento e Avaliagao:



o O PDI/PEI deve prever como e quando o uso da TA e o progresso do
aluno em relagéo aos objetivos estabelecidos serdo avaliados. Isso
permite fazer ajustes no plano conforme necessario.

o Exemplo: "O uso da TA por Maria sera avaliado bimestralmente pela
professora da sala e pela professora do AEE, através da observacéao
direta, analise de seus trabalhos e feedback da propria aluna e da
familia. Sera verificado se a ampliagao fornecida ainda é adequada ou

se necessita de ajustes."
Vantagens de Integrar a TA ao PDI/PEI:

e Formalizagao e Registro: Garante que a necessidade de TA seja
formalmente reconhecida e que haja um plano de agdo documentado.

e Comunicagao e Alinhamento: Facilita a comunicacao e o alinhamento de
estratégias entre todos os profissionais envolvidos e a familia.

e Foco nos Objetivos: Assegura que a TA seja utilizada com um propadsito
claro, vinculada aos objetivos de aprendizagem do aluno.

e Monitoramento e Avaliagao: Permite acompanhar a eficacia da TA e fazer
0s ajustes necessarios ao longo do tempo.

e Garantia de Direitos: Serve como um instrumento para que a familia possa
acompanhar e, se necessario, requerer o cumprimento dos suportes

acordados para o aluno.

O PDI/PEL, ao incorporar de forma detalhada e estratégica a Tecnologia Assistiva,
transforma-se em um verdadeiro "mapa do tesouro” para a inclusdo, guiando a
jornada educacional do aluno e garantindo que ele tenha as ferramentas

necessarias para explorar e conquistar o conhecimento.

Desafios e Estratégias para a Efetivacao das Politicas e da Atuagao

Multidisciplinar

Apesar do robusto arcabouco legal e das politicas publicas existentes que amparam
o direito a Tecnologia Assistiva (TA) na educacgao inclusiva, e da reconhecida
importancia da atuagao multidisciplinar, a efetivacdo desses preceitos no cotidiano

escolar ainda enfrenta uma série de desafios. Supera-los requer um esforgo



continuo e coordenado de todos os atores envolvidos, desde gestores publicos até a

comunidade escolar.
Principais Desafios:

1. Disponibilidade e Acesso a Recursos de TA:

o Desafio: A escassez de recursos financeiros para aquisicao de TAs,
especialmente as de médio e alto custo, é uma realidade em muitas
escolas publicas. A distribuicdo de equipamentos via programas
governamentais pode ser insuficiente ou demorada, e a manutengao
dos equipamentos existentes é frequentemente um problema.

o Estratégia: Otimizar o uso dos recursos ja disponiveis nas Salas de
Recursos Multifuncionais (SRM); buscar parcerias com universidades,
ONGs ou empresas para doagao ou empréstimo de equipamentos;
incentivar a criagao e o uso de TAs de baixo custo confeccionadas na
prépria escola; e pleitear junto as Secretarias de Educagéo a
ampliagdo dos investimentos.

2. Formacgao Insuficiente de Profissionais:

o Desafio: Muitos professores da rede regular e até mesmo alguns do
AEE sentem-se despreparados para identificar necessidades,
selecionar, utilizar e integrar as TAs nas praticas pedagodgicas. A
formacao inicial e continuada muitas vezes ndo contempla esse tema
com a profundidade necessaria.

o Estratégia: Investir em programas de formag&o continuada mais
praticos e contextualizados, que incluam oficinas de confeccédo de TA
de baixo custo e o estudo de casos reais; promover a troca de
experiéncias entre pares; criar comunidades de pratica entre
professores; e buscar parcerias com especialistas e centros de
referéncia para oferecer cursos e consultorias.

3. Dificuldade de Articulagao entre os Profissionais (Inter e Intrassetorial):

o Desafio: A comunicacao e a colaboracéao efetiva entre os professores
da sala comum, o professor do AEE, a gest&do escolar, a familia e os
profissionais externos (terapeutas, médicos) podem ser dificultadas

pela falta de tempo para reunides, pela sobrecarga de trabalho, por



diferentes visdes ou pela auséncia de protocolos claros de
encaminhamento e acompanhamento.

o Estratégia: Estabelecer horarios protegidos para planejamento
colaborativo e reuniées multidisciplinares; criar instrumentos
padronizados para registro e compartilhamento de informagdes (como
o PDI/PEI); promover uma cultura de trabalho em equipe e de respeito
mutuo entre os diferentes saberes; e utilizar tecnologias de
comunicagao (e-mail, grupos online) para agilizar a troca de
informacgdes (respeitando a privacidade).

4. Falta de Conhecimento sobre Legislagao e Politicas Publicas:

o Desafio: Muitas familias e até mesmo profissionais da educacgao
desconhecem a legislagdao que garante o direito a TA e as politicas
publicas existentes, o que dificulta a reivindicagao e o acesso a esses
recursos.

o Estratégia: Divulgar amplamente os direitos dos alunos com
deficiéncia e as politicas de TA através de informativos, reunides
escolares, sites das Secretarias de Educacgao; capacitar os conselhos
escolares e as associagdes de pais para atuarem como agentes de
advocacy.

5. Burocracia e Lentidao nos Processos:

o Desafio: A solicitagcao de recursos de TA via érgaos publicos pode ser
um processo demorado e burocratico, fazendo com que o aluno
demore a receber o suporte de que necessita.

o Estratégia: Simplificar os fluxos de solicitagdo e encaminhamento;
descentralizar algumas decisdes e recursos para o nivel escolar (com
devida prestagao de contas); e fortalecer os mecanismos de controle
social para monitorar a agilidade e a eficacia desses processos.

6. Resisténcia a Mudanga e Cultura de Exclusao:

o Desafio: Em algumas escolas, ainda pode persistir uma cultura que vé
a inclusdao como um problema ou um fardo, gerando resisténcia a
adocao de novas praticas e ao uso de TAs.

o Estratégia: Promover a sensibilizagdo e a conscientizagédo de toda a
comunidade escolar sobre os beneficios da educagao inclusiva e o

potencial da TA; valorizar as experiéncias bem-sucedidas; e envolver



os proéprios alunos (com e sem deficiéncia) em projetos que promovam
o respeito a diversidade.
7. Falta de Acompanhamento e Avaliagao das Politicas e Praticas:

o Desafio: A auséncia de um monitoramento sistematico da
implementacgao das politicas de TA e do impacto do uso dos recursos
na aprendizagem dos alunos dificulta a identificagdo de gargalos e a
tomada de decisbes baseadas em evidéncias.

o Estratégia: Desenvolver indicadores para acompanhar a
disponibilidade e o uso da TA nas escolas; realizar avaliagdes
periodicas do impacto das TAs na trajetéria escolar dos alunos; e
utilizar esses dados para aprimorar as politicas e as praticas

pedagogicas.

Superar esses desafios nao € uma tarefa simples, mas é essencial para que o
direito a educacéao inclusiva se materialize. Requer compromisso politico,
investimento continuo, formacao de qualidade, trabalho em rede e, acima de tudo, a
convicgao de que cada estudante, com os apoios adequados, pode aprender e se

desenvolver plenamente.

Acompanhamento e Avaliagao Continua do Uso da TA pela Equipe

A implementacao da Tecnologia Assistiva (TA) na escola ndo se encerra com a
selecdo e a entrega do recurso ao aluno. Para garantir que a TA seja
verdadeiramente eficaz e continue atendendo as necessidades do estudante ao
longo de sua trajetdria escolar, é crucial que a equipe multidisciplinar realize um
acompanhamento e uma avaliagao continua de seu uso e impacto. Este
processo dinamico permite identificar progressos, detectar dificuldades, realizar
ajustes necessarios e assegurar que a TA permanega uma ferramenta relevante e

promotora da incluséo.
Por que o Acompanhamento e a Avaliagao Continua sao Importantes?

e Verificar a Eficacia: A TA esta realmente ajudando o aluno a superar as
barreiras identificadas e a alcancar os objetivos de aprendizagem propostos
no PDI/PEI?



e Identificar Necessidades de Ajuste: O recurso precisa ser reconfigurado?
O aluno precisa de mais treinamento? A estratégia de uso em sala de aula
esta adequada?

e Acompanhar o Desenvolvimento do Aluno: As habilidades e necessidades
do aluno mudam com o tempo. Uma TA que era ideal em um momento pode
se tornar inadequada ou insuficiente posteriormente.

e Considerar Mudangas no Contexto: Alteragcdes no curriculo, nas
metodologias de ensino ou no ambiente fisico da escola podem exigir
adaptagdes na TA ou em sua forma de uso.

e Prevenir o Abandono da TA: Muitos recursos de TA sdo abandonados por
falta de acompanhamento, suporte técnico inadequado, ou por ndo
atenderem mais as expectativas. O acompanhamento continuo ajuda a
prevenir essa situacao.

e Coletar Dados para Tomada de Decisao: As informacgdes coletadas no
acompanhamento subsidiam decisdes futuras sobre a continuidade da TA, a
necessidade de novos recursos ou a revisdo das estratégias.

e Promover a Comunicag¢ao na Equipe: O processo de acompanhamento
fomenta a troca de informagdes e a colaboracado entre os membros da equipe

multidisciplinar, a familia e o proprio aluno.
Como Realizar o Acompanhamento e a Avaliagao?

1. Definicao de Critérios e Indicadores:

o Com base nos objetivos estabelecidos no PDI/PEI para o uso da TA,
definir critérios claros e indicadores observaveis para avaliar o
progresso.

o Exemplos de indicadores: Aumento da frequéncia de participacéo do
aluno nas aulas, melhora na qualidade dos trabalhos escritos, maior
autonomia na realizagao de tarefas, reducdo do tempo para completar
atividades, feedback positivo do aluno e da familia, diminuicdo de
comportamentos de frustragao.

2. Instrumentos e Estratégias de Coleta de Dados:
o Observacgao Direta: O professor da sala comum e o professor do AEE

observam o aluno utilizando a TA em diferentes situag¢des e registram



suas observacoes (facilidades, dificuldades, engajamento, interagao
com colegas).

o Analise de Produgdes do Aluno: Comparar trabalhos e atividades
realizadas com e sem o uso da TA, ou antes e depois de sua
implementagao.

o Entrevistas e Conversas Informais: Coletar feedback do aluno (sua
percepgao sobre a utilidade da TA, conforto, dificuldades), da familia
(como esta o uso em casa, impacto na rotina) e dos professores.

o Registros e Diarios de Bordo: Manter registros sistematicos sobre o
uso da TA, os suportes oferecidos, os problemas encontrados e as
solucdes tentadas.

o Pequenos Testes ou Atividades Especificas: Para verificar se o
aluno domina as funcionalidades da TA ou se consegue aplica-la em
novas situacgdes.

3. Periodicidade das Reunidées de Acompanhamento:

o Estabelecer uma frequéncia para as reunides da equipe
multidisciplinar (incluindo a familia, sempre que possivel) para discutir
o acompanhamento da TA. Pode ser bimestral, trimestral, ou conforme
a necessidade de cada caso.

o Nessas reunides, os dados coletados sdo compartilhados, analisados
e sao definidas as proximas acgoes.

4. Flexibilidade para Ajustes:

o O acompanhamento deve levar a acdes concretas. Se for identificado
que a TA nao esta sendo eficaz ou que o aluno esta com dificuldades,
€ preciso:

m Oferecer mais treinamento para o aluno ou para o professor.

m Reconfigurar o dispositivo ou software.

m Adaptar as estratégias de uso em sala de aula.

m Considerar a substituicdo da TA por outra mais adequada.

m Investigar se ha barreiras ambientais ou atitudinais interferindo.
5. Envolvimento do Aluno no Processo:

o Incentivar o aluno a expressar suas opinides sobre a TA, a relatar o
que o ajuda e o que o atrapalha. Sua perspectiva é fundamental para o

sucesso do acompanhamento.



Documentacao: E importante que as informacdes do acompanhamento e as
decisbes tomadas sejam registradas no PDI/PEI do aluno ou em outros documentos
pertinentes. Isso garante um histérico do processo e facilita a transigéo do aluno

entre diferentes etapas escolares ou profissionais.

O acompanhamento e a avaliagéo continua transformam a implementagao da TA
em um ciclo de melhoria constante, assegurando que os recursos e estratégias
estejam sempre alinhados as necessidades evolutivas do estudante e aos objetivos
de sua plena inclusdo e aprendizagem. E um compromisso da equipe com a

qualidade do suporte oferecido.

Formacao e capacitacao de educadores, familias e
estudantes para o uso efetivo das Tecnologias
Assistivas: construindo uma cultura de inclusao,

autonomia e participacao ativa

A Tecnologia Assistiva como um processo colaborativo: a importancia

do conhecimento compartilhado

A implementagdo bem-sucedida da Tecnologia Assistiva (TA) na educagéao
transcende a simples aquisicdo de um dispositivo ou a instalagdo de um software. A
TA é, em sua esséncia, um processo dinamico e colaborativo que depende
intrinsecamente do conhecimento, das habilidades e do engajamento de todos os
atores envolvidos: educadores, familias e, fundamentalmente, os préprios
estudantes usuarios. Um recurso de TA, por mais sofisticado ou promissor que seja,
s6 alcancgara seu pleno potencial se aqueles que o utilizam e o apoiam estiverem

devidamente preparados e capacitados.

Imagine um carro de Formula 1 de ultima geragdo: sem um piloto treinado, uma
equipe de mecanicos competentes e uma estratégia de corrida bem definida, ele
nao passara de uma maquina impressionante, mas inerte. Da mesma forma, um

tablet com um excelente software de comunicacao alternativa pode se tornar um



objeto subutilizado se o aluno ndo souber como opera-lo, se os professores nao
souberem como integra-lo as aulas e se a familia ndo souber como apoiar seu uso

em casa.

Portanto, o conhecimento sobre o que é a TA, para que serve, como funciona e,
principalmente, como pode ser utilizada para promover a aprendizagem e a
participagéo, precisa ser construido e compartilhado. A formagéo e a capacitagao
nao sao eventos isolados, mas um continuo de aprendizado e desenvolvimento que
envolve sensibilizac&o, aquisicdo de conhecimentos tedricos, desenvolvimento de
habilidades praticas e, acima de tudo, uma mudancga de olhar e de postura em
relacéo a deficiéncia e a inclusdo. E esse conhecimento compartilhado e essa
colaboracéo ativa que transformam a promessa da Tecnologia Assistiva em uma

realidade palpavel na vida dos estudantes.

Formacao de Educadores para a Tecnologia Assistiva: da sensibilizagao

a pratica pedagodgica inclusiva

Os educadores — tanto os professores da sala de aula comum quanto os do
Atendimento Educacional Especializado (AEE) — est&o na linha de frente da
implementacgao da Tecnologia Assistiva. Sua formag¢ao adequada €, portanto, um
pilar essencial para que a TA seja utilizada de forma eficaz, criativa e
verdadeiramente integrada ao processo de ensino-aprendizagem. Essa formacgao
deve ir além do simples manuseio de equipamentos, abrangendo desde a
sensibilizagao para as necessidades dos alunos até a incorporagcao da TA em uma

pratica pedagogica genuinamente inclusiva.

e Necessidades Formativas dos Educadores: O que os professores
precisam saber e ser capazes de fazer?

o Conceitos Fundamentais: Compreender o que é Tecnologia
Assistiva, suas categorias (baixa, média, alta tecnologia), a legislagao
pertinente e os principios da educacéo inclusiva.

o ldentificagcao de Necessidades: Desenvolver um olhar atento para
identificar as barreiras que os alunos enfrentam e as necessidades

que podem ser supridas ou minimizadas com o uso de TA.



o Conhecimento sobre Recursos: Familiarizar-se com uma variedade
de recursos de TA, incluindo softwares, hardwares, aplicativos e
estratégias de baixa tecnologia, sabendo onde buscar informagdes
sobre eles.

o Processo de Avaliagao e Sele¢ao: Entender os passos para avaliar
as necessidades do aluno e colaborar na selegao da TA mais
adequada, em parceria com a equipe multidisciplinar e a familia.

o Integragao Curricular: Aprender a integrar o uso da TA nas diferentes
areas do conhecimento e nas atividades de sala de aula, adaptando
planos de aula e estratégias de ensino.

o Estratégias Especificas: Conhecer e aplicar estratégias especificas
para o uso de determinados tipos de TA, como a modelagem na
Comunicacgao Alternativa e Aumentativa (CAA).

o Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA): Compreender e
aplicar os principios do DUA para criar ambientes e materiais de
aprendizagem mais acessiveis desde o inicio.

o Colaboragao: Desenvolver habilidades para trabalhar em equipe com
outros professores, profissionais do AEE, terapeutas externos e
familias.

e Modalidades de Formagao: A formacao de educadores em TA deve ser
diversificada e continua:

o Cursos de Extensao e Especializagao: Oferecidos por universidades
e instituicbes de ensino, podem aprofundar o conhecimento tedérico e
pratico.

o Oficinas Praticas: Focadas no "aprender fazendo", como oficinas
para confeccdo de materiais de baixa tecnologia, exploracédo de
softwares especificos ou configuragao de dispositivos. Imagine uma
oficina onde professores experimentam diferentes acionadores e
softwares de varredura, simulando a perspectiva de um aluno com
deficiéncia motora severa.

o Formagao em Servigo (Dentro da Escola): Realizada no proprio
ambiente escolar, pode envolver grupos de estudo, analise de casos
reais da escola, planejamento colaborativo de aulas com TA, e a

presenca de um formador ou consultor para orientar a equipe.



o Comunidades de Pratica: Grupos de professores que se reinem
regularmente (presencial ou online) para compartilhar experiéncias,
desafios e solugdes relacionadas ao uso da TA.

o Mentorias: Professores mais experientes no uso da TA podem
mentorar colegas que estdo comecando.

o Recursos Online: Cursos EAD, webinars, tutoriais em video, blogs e
féruns especializados.

e Conteudos Essenciais na Formagao: Além dos itens ja mencionados nas
"necessidades formativas", é crucial que a formagao aborde:

o Sensibilizagdao e Mudancga de Paradigma: Desconstruir mitos sobre
a deficiéncia e a TA, promovendo uma visao do aluno com deficiéncia
como um sujeito capaz de aprender e participar.

o Estudos de Caso Reais: Analisar como a TA foi implementada com
sucesso (ou ndo) em situagdes concretas, aprendendo com os acertos
e erros.

o Foco na Pratica Pedagégica: A formagao nao deve ser apenas sobre
a tecnologia em si, mas sobre como usa-la para promover a
aprendizagem e a participacgao efetiva do aluno nas atividades
escolares.

e Exemplos Praticos de Formagao em Agao:

o Um grupo de professores do Ensino Fundamental | participa de uma
formacao em servico onde aprendem a criar e usar pranchas de
comunicagao tematicas para alunos ndo verbais em suas turmas,
utilizando o software ARASAAC para buscar os simbolos.

o Professores de diferentes disciplinas se reunem com o professor do
AEE para estudar os principios do DUA e, juntos, redesenham um
plano de unidade didatica (ex: sobre o ciclo da agua) para torna-lo
mais acessivel, incorporando videos com legendas, modelos tateis e
opc¢des de avaliagao diversificadas, incluindo o uso de TA para alunos

especificos.

A formacgao continuada e de qualidade dos educadores € o motor que impulsiona a

transformacao da TA de um simples recurso em uma poderosa ferramenta



pedagdgica, capaz de abrir portas para o conhecimento e construir uma escola

verdadeiramente para todos.

Capacitacao das Familias: parceiros essenciais no uso e na

continuidade da TA

As familias dos estudantes usuarios de Tecnologia Assistiva (TA) desempenham um
papel insubstituivel no sucesso da implementacao e, principalmente, na
generalizagao do uso desses recursos para além dos muros da escola. Pais, maes
e responsaveis bem informados e capacitados tornam-se parceiros ativos e
essenciais, capazes de oferecer o suporte necessario em casa, participar

ativamente das decisdes sobre a TA e defender os direitos de seus filhos.

e Por que Capacitar as Familias?

1. Continuidade do Uso da TA em Casa: Muitos recursos de TA, como
sistemas de comunicacao alternativa, softwares de leitura ou
organizacao, precisam ser utilizados de forma consistente em
diferentes ambientes para que o aluno desenvolva fluéncia e
generalize seu uso. A familia capacitada pode dar essa continuidade
em casa.

2. Apoio nas Tarefas Escolares: Pais que entendem como funciona a
TA de seu filho podem auxilia-lo de forma mais eficaz nas licbes de
casa e nos estudos.

3. Participagao Informada nas Decisdes: Uma familia bem informada
sobre as opc¢odes de TA pode participar de maneira mais significativa
das reunides com a escola e com os terapeutas, contribuindo para a
escolha dos recursos mais adequados.

4. Advocacy pelos Direitos do Filho: Familias que conhecem os
direitos de seus filhos a educacéo inclusiva e aos recursos de TA
tornam-se defensoras mais eficazes desses direitos junto a escola e
as instancias governamentais.

5. Reducao do Estresse e Aumento da Confianga: Aprender a usar e
a lidar com a TA pode reduzir a ansiedade dos pais € aumentar sua

confianga em apoiar o desenvolvimento de seus filhos.



6.

Identificacao de Necessidades e Sucessos: A familia convive
diariamente com o aluno e pode fornecer insights valiosos sobre o que
funciona, o que néao funciona, e sobre novas necessidades que

surgem.

e O que as Familias Precisam Saber? O conteudo da capacitagao deve ser

adaptado as necessidades especificas de cada familia e do tipo de TA

utilizada, mas alguns temas gerais sdo importantes:

1.

Informagoes sobre a Deficiéncia/Condig¢ao do Filho: Compreender
as caracteristicas da condi¢ao do filho e como ela impacta a
aprendizagem e a comunicagao.

O que é Tecnologia Assistiva: Conceitos basicos, tipos de TA e
como ela pode ajudar seu filho.

Operacao Basica dos Dispositivos/Softwares: Como ligar e
desligar, carregar baterias, abrir o software principal, solucionar
pequenos problemas comuns.

Estratégias de Interagao e Comunicagao: Especialmente para CAA,
aprender estratégias como modelagem, dar tempo, criar oportunidades
comunicativas.

Como Adaptar Atividades e Brincadeiras em Casa: Ideias para
integrar o uso da TA nas rotinas diarias e em momentos de lazer.
Direitos e Recursos Disponiveis: Informacdes sobre a legislagao,
onde buscar apoio, como solicitar recursos.

Cuidados e Manutengao Basica da TA: Como limpar, guardar e

proteger os equipamentos.

e Estratégias de Capacitagao para Familias: O formato da capacitagao deve

ser acessivel, acolhedor e pratico:

1.

Reunides Informativas e de Orientagao na Escola: Momentos
dedicados a explicar o que é a TA, como ela sera usada na escola e
como a familia pode apoiar.

Oficinas Praticas: "Mao na massa" para aprender a usar um software
especifico, a personalizar uma prancha de comunicacéao, a
confeccionar um recurso de baixa tecnologia ou a realizar pequenos

reparos. Imagine uma oficina onde pais e maes aprendem juntos a



configurar o vocabulario inicial do aplicativo de comunicagao de seus
filhos.

3. Grupos de Apoio e Troca de Experiéncias: Espacos (presenciais ou
online) onde as familias possam compartilhar suas vivéncias, desafios,
sucessos e aprender umas com as outras. A troca entre pares é muito
poderosa.

4. Materiais Orientativos Simples e Acessiveis: Criacdo de manuais
ilustrados, videos curtos com tutoriais, checklists com dicas praticas,
disponibilizados pela escola ou por terapeutas.

5. Atendimento Individualizado: Momentos para que a familia possa
tirar duvidas especificas sobre a TA de seu filho com o professor do
AEE ou com os terapeutas.

6. Envolvimento em Atividades Escolares: Convidar as familias para
observar ou participar de atividades na escola onde a TA esta sendo
utilizada.

e Exemplo Pratico: Os pais de um aluno n&o verbal que comegou a usar um
tablet com um aplicativo de CAA participam de uma oficina na escola. Nessa
oficina, a fonoaudiéloga e a professora do AEE explicam os principios da
modelagem, demonstram como usar o aplicativo para interagir com a crianga,
e propdem atividades praticas para os pais treinarem entre si. Eles também
recebem um pequeno guia impresso com dicas para criar oportunidades
comunicativas em casa durante as refei¢cdes, brincadeiras e na hora de

dormir.

Ao capacitar as familias, a escola ndo apenas ganha aliados importantes no
processo educacional, mas também fortalece a autonomia da prépria familia em
lidar com os desafios e em promover o desenvolvimento de seus filhos. Uma familia

empoderada é um pilar fundamental para o sucesso da inclusao.

Empoderamento do Estudante Usuario de Tecnologia Assistiva:

desenvolvendo autonomia e autoadvocacia

No centro de todo o processo de implementagao da Tecnologia Assistiva (TA) esta o
estudante. O objetivo final ndo é apenas que ele "use" uma ferramenta, mas que se

torne um usuario competente, confiante e, crucialmente, autbnomo em relagao aos



seus recursos assistivos. Empoderar o estudante significa equipa-lo com as

habilidades e o conhecimento para gerenciar sua propria TA, para entender suas

necessidades e para defender seus direitos a um acesso equitativo. Este processo

de empoderamento € um caminho para a verdadeira inclusao e para uma vida mais

independente.

e O Estudante como Protagonista: Desde o inicio, o estudante (de acordo

com sua idade e capacidade de compreensao) deve ser envolvido nas

decisbes sobre sua TA. Sua opinido sobre o que funciona, o que &

confortavel e o que o ajuda é inestimavel. Quando ele participa da escolha, a

apropriagdo e a motivagédo para o uso aumentam significativamente.

e Desenvolvendo Habilidades Técnicas e Estratégicas: E fundamental que

o aluno receba treinamento especifico e continuo para:

o

Operar sua TA de Forma Independente: Saber ligar e desligar
dispositivos, carregar baterias, iniciar softwares, navegar em menus
basicos, ajustar configuragdes simples (como volume ou brilho).
Dominar as Funcionalidades Essenciais: Se for um software de
leitura, saber como selecionar texto e acionar a voz; se for um sistema
de CAA, saber como localizar simbolos, construir frases e usar
funcdes de edicao.

Estratégias de Uso Eficaz: Aprender ndo apenas como usar, mas
quando e por que usar sua TA em diferentes contextos (na aula, no
recreio, em casa, na comunidade).

Resolugao de Pequenos Problemas Técnicos: Aprender a
identificar e solucionar falhas simples (ex: "o som n&o esta saindo,
preciso verificar o volume"; "o acionador ndo esta funcionando, preciso
checar a conexao").

Cuidado e Manutengao Basica: Saber como limpar seu dispositivo,
como transporta-lo com seguranga e a quem recorrer em caso de

problemas maiores.

e Promovendo o Autoconhecimento e a Autoadvocacia (Self-Advocacy):

Estas sédo habilidades cruciais para a vida.

O

Compreensao de Suas Necessidades e da Fungao da TA: Ajudar o

aluno a entender por que ele usa determinada TA e como ela o auxilia



a superar barreiras especificas. Ele precisa saber que a TA é uma
ferramenta que o iguala em oportunidades, n&o algo que o diminui.

o Conhecimento de Seus Direitos: A medida que amadurece, o
estudante deve ser informado sobre seus direitos a educacgao
inclusiva, a acessibilidade e aos recursos de TA, conforme a
legislacéo.

o Habilidade de Explicar sua TA para Outros: Ensinar o aluno a
explicar, de forma simples e confiante, para colegas, novos
professores ou outras pessoas, o que € sua TA e como ela funciona.

m Exemplo pratico: Um adolescente cego que usa um leitor de
tela pode dizer a um colega: "Eu uso este programa que |é a
tela do computador para mim. Se vocé quiser me mostrar algo,
pode me guiar com o mouse ou me dizer onde o cursor esta."

o Capacidade de Solicitar Adaptagoes e Suporte: Encorajar o aluno a
identificar quando precisa de ajuda ou de uma adaptagéao e a solicitar
isso de forma assertiva.

m Exemplo pratico: Um aluno com baixa visdo que usa um
ampliador de tela pode pedir ao professor: "Professor, vocé
poderia disponibilizar o arquivo da apresentacdo em formato
digital para que eu possa amplia-lo no meu computador?". Ou
um usuario de CAA pode indicar em seu dispositivo: "Preciso de
mais tempo para responder”.

e Estratégias para Empoderar o Estudante:

o Comecgar Cedo: Introduzir conceitos de autonomia e escolha desde
pequeno.

o Oferecer Oportunidades de Escolha: Deixar que o aluno escolha a
cor do seu engrossador de lapis, a voz do seu comunicador, ou 0
layout de sua prancha (dentro das opgdes viaveis).

o Dar Responsabilidades Graduais: Comecar com responsabilidades
simples (ex: guardar sua prancha de comunicag¢ao) e aumentar
conforme ele demonstra capacidade (ex: verificar a bateria do tablet).

o Incentivar a Resolugao de Problemas: Em vez de resolver
imediatamente um pequeno problema na TA, perguntar ao aluno: "O

que vocé acha que aconteceu? O que podemos tentar fazer?".



o Criar um Ambiente Seguro para Errar e Aprender: O dominio da TA
envolve tentativa e erro.

o Utilizar Modelos Positivos: Apresentar ao aluno outros usuarios de
TA que sao independentes e bem-sucedidos pode ser muito inspirador.

o Incluir Metas de Autonomia e Autoadvocacia no PDI/PEI: Tornar

essas habilidades objetivos formais do plano educacional.

Ao investir no empoderamento do estudante usuario de TA, estamos preparando-o
Nao apenas para ter sucesso na escola, mas para ser um cidadao mais autbnomo,
participativo e capaz de defender seus proprios interesses e direitos ao longo de
toda a vida. A Tecnologia Assistiva, nesse contexto, torna-se uma ferramenta de

libertacdo e autoafirmacéo.

Construindo uma Cultura Escolar de Inclusdo e Suporte a TA

A efetividade da Tecnologia Assistiva (TA) e o sucesso dos estudantes que a
utilizam nao dependem apenas da qualidade dos recursos ou da capacitagao
individual de alguns profissionais. E fundamental que toda a cultura escolar seja
permeada por principios de incluséo, respeito a diversidade e um genuino
compromisso em apoiar as necessidades de todos os alunos. Uma cultura escolar
inclusiva é o terreno fértil onde a TA pode florescer e onde os estudantes se sentem

verdadeiramente pertencentes e valorizados.
Elementos de uma Cultura Escolar que Suporta a TA:

1. Liderancga Inclusiva da Gestao Escolar:

o Diretores e coordenadores pedagdgicos devem ser os principais
promotores de uma visao inclusiva, demonstrando através de suas
palavras e a¢des que a diversidade é uma riqueza e que a escola tem
a responsabilidade de atender a todos. Eles devem garantir recursos,
apoiar a formacgao dos professores e facilitar a colaboragao.

2. Altas Expectativas para Todos os Alunos:

o Acreditar no potencial de cada estudante, independentemente de suas

deficiéncias ou da necessidade de TA. As expectativas influenciam

diretamente as oportunidades oferecidas e o desempenho alcancado.



3. Valorizagao do Trabalho Colaborativo:

o Incentivar e criar espacos para que professores da sala comum,
professores do AEE, familias e outros profissionais trabalhem juntos
no planejamento, implementagédo e acompanhamento da TA. A troca
de conhecimentos e experiéncias enriquece as solugdes encontradas.

4. Sensibilizagao de Toda a Comunidade Escolar:

o Alunos (Colegas de Turma): Promover atividades, discussodes e
projetos que ajudem os alunos a compreenderem o que € a
deficiéncia, o que é a TA, e como podem ser amigos e aliados dos
colegas que utilizam esses recursos. Ensinar sobre empatia, respeito
as diferengas e como interagir de forma natural e inclusiva.

m Exemplo pratico: O professor pode explicar para a turma, com a
permissao do aluno usuario de CAA e de sua familia, como
funciona o comunicador do colega, e até mesmo ensinar
algumas formas de facilitar a comunicagédo com ele.

o Funcionarios (Administrativos, Merenda, Limpeza, Portaria):
Todos os funcionarios da escola devem ser sensibilizados sobre a
importancia da inclus&o e orientados sobre como interagir
respeitosamente com os alunos com deficiéncia e usuarios de TA.

m Exemplo pratico: Orientar a merendeira sobre como um aluno
com CAA pode solicitar seu lanche usando sua prancha ou
dispositivo.

5. Ambiente Fisico e Social Acessivel e Acolhedor:

o Além da acessibilidade arquitetdnica, garantir que os espagos sociais
(recreio, biblioteca, eventos) sejam acolhedores e que incentivem a
participagcédo de todos. Combater o bullying e qualquer forma de
discriminagéo.

6. Flexibilidade e Abertura a Inovagao:

o Estar aberto a experimentar novas estratégias, a adaptar praticas e a
buscar solugdes criativas para os desafios da inclusdo. A area de TA
esta sempre evoluindo, e a escola precisa acompanhar esse
movimento.

7. Espacgos de Troca, Aprendizagem e Colaboragao Continua:



o Reunides Pedagégicas Focadas na Inclusao: Dedicar tempo nas
reunides para discutir casos, compartilhar estratégias de uso de TA e
planejar agdes inclusivas.

o Grupos de Estudo sobre Inclusao e TA: Formar grupos de
professores interessados em aprofundar seus conhecimentos.

o "Feiras" ou Mostras de Tecnologia Assistiva: Organizar eventos
internos onde se possa compartilhar os recursos de TA criados ou
utilizados na escola, trocando experiéncias e inspirando novas ideias.

8. Valorizagcao das Conquistas e Progressos:

o Celebrar os avancos dos alunos usuarios de TA, por menores que
sejam, e reconhecer o empenho dos profissionais e das familias. Um
ambiente que celebra o sucesso incentiva a persisténcia.

9. Parcerias Externas Estratégicas:

o Estabelecer e manter parcerias com universidades (para pesquisa e
formagao), centros de reabilitacdo, associagdes de e para pessoas
com deficiéncia, e outros 6rgaos da comunidade que possam oferecer
suporte, conhecimento e recursos para a area de TA.

10.Incorporacgao da Perspectiva do Aluno:

o Buscar ativamente ouvir a voz dos estudantes usuarios de TA sobre
suas experiéncias, suas dificuldades e suas sugestdes para tornar a

escola mais inclusiva.

Construir uma cultura escolar de inclusédo e suporte a TA ndo é um projeto com data
para terminar, mas um processo continuo de reflexdo, aprendizado e transformacao.
Requer o compromisso de cada individuo dentro da comunidade escolar em fazer
da escola um lugar onde todos, sem excecéo, tenham a oportunidade de brilhar.
Quando essa cultura se consolida, a Tecnologia Assistiva deixa de ser vista como
um "adendo" e passa a ser naturalmente integrada como mais uma ferramenta a

servigco da aprendizagem e da participagao de todos.

Desafios e Perspectivas Futuras na Formagao e Capacitagao em TA

A formacgao e capacitacdo de educadores, familias e estudantes para o uso efetivo
da Tecnologia Assistiva (TA) sdo, como vimos, pilares para uma educagao

verdadeiramente inclusiva. No entanto, a concretizagao desse ideal enfrenta



desafios persistentes, ao mesmo tempo em que se vislumbram perspectivas futuras
promissoras impulsionadas pela conscientizagcéo crescente e pelos avangos

tecnologicos.
Desafios Atuais:

1. Escassez de Oportunidades de Formagao Abrangente e Continuada:

o Realidade: Muitos cursos de formacao inicial de professores
(pedagogia e licenciaturas) ainda dedicam pouca ou nenhuma atengao
especifica a TA e a educagao inclusiva. As oportunidades de formacéao
continuada de qualidade, especialmente as praticas e
contextualizadas, podem ser limitadas, desiguais regionalmente ou de
dificil acesso para professores com multiplas jornadas.

o Impacto: Profissionais sentem-se despreparados e inseguros para
lidar com as demandas da inclusao e para utilizar a TA.

2. Falta de Tempo e Recursos para Formacao:

o Realidade: A rotina escolar sobrecarregada muitas vezes néo permite
que os educadores dediquem tempo suficiente para participar de
formagdes. Além disso, o investimento financeiro em cursos, materiais
ou na contratacdo de formadores pode ser um obstaculo para escolas
e redes de ensino com or¢camentos apertados.

o Impacto: A formagao acaba sendo superficial ou esporadica, ndo
gerando as mudancgas profundas necessarias na pratica pedagogica.

3. Rotatividade de Profissionais:

o Realidade: A alta rotatividade de professores e gestores nas redes
publicas de ensino pode comprometer a continuidade dos processos
formativos e a consolidagdo de uma cultura inclusiva na escola. O
conhecimento adquirido por um profissional pode se perder quando ele
é transferido.

o Impacto: Dificulta a construcido de equipes coesas e experientes no
uso da TA.

4. Necessidade de Atualizagcao Constante:
o Realidade: A area de Tecnologia Assistiva € extremamente dinamica,

com novos softwares, hardwares e aplicativos surgindo



constantemente. Manter-se atualizado exige um esforgo continuo de
pesquisa e aprendizado.

o Impacto: Profissionais podem se sentir defasados rapidamente se nao
tiverem acesso a informagdes e treinamentos sobre as novas
tecnologias.

5. Falta de Suporte Técnico e Pedagégico Pés-Formacgao:

o Realidade: Muitas vezes, apds um curso ou oficina, os educadores
retornam as suas escolas e nao encontram o suporte necessario para
aplicar o que aprenderam, seja por falta de equipamentos, por
dificuldades na adaptagao ao seu contexto especifico ou por auséncia
de um colega mais experiente para orienta-los.

o Impacto: O conhecimento adquirido na formagao pode nao se traduzir
em pratica efetiva.

6. Envolvimento Desigual das Familias:

o Realidade: Nem todas as familias conseguem participar ativamente
das oportunidades de capacitagao oferecidas, seja por questdes de
trabalho, falta de informacéo, dificuldades de acesso ou por nao se
sentirem acolhidas pela escola.

o Impacto: Dificulta a parceria escola-familia e a continuidade do uso da

TA em casa.
Perspectivas Futuras e Estratégias Promissoras:

Apesar dos desafios, ha um movimento crescente em direcdo a uma maior

valorizacao da TA e da formacgao para a inclusio:

1. Ampliagao de Politicas Publicas de Formagao Continuada:

o [Espera-se que governos invistam cada vez mais em programas de
formacao robustos, acessiveis (inclusive EAD) e com foco pratico, que
cheguem a todas as regides e contemplem as especificidades da TA.

2. Incorporagao da TA e do DUA nos Curriculos de Formagao Inicial:

o Uma mudanca crucial € a inclusao consistente de conteudos sobre
educacéo inclusiva, Desenho Universal para a Aprendizagem e
Tecnologia Assistiva nos curriculos das licenciaturas e cursos de

pedagogia.



3. Uso de Tecnologias Digitais na Prépria Formagao:

o Plataformas online, comunidades de pratica virtuais, webinars, tutoriais
em video e repositorios de materiais acessiveis podem democratizar o
acesso a formacgao e permitir a atualizagao constante.

4. Fortalecimento das Redes de Apoio e Colaboragao:

o Criacao e fortalecimento de Centros de Referéncia em TA, parcerias
com universidades para pesquisa e extensao, e incentivo a formacao
de redes de educadores que compartilhem conhecimentos e
experiéncias.

5. Foco na Formagao em Servi¢o e Contextualizada:

o Privilegiar modelos de formagao que ocorram dentro da propria escola,
partindo dos desafios reais enfrentados pela equipe e construindo
solugdes colaborativamente.

6. Empoderamento das Familias e dos Préprios Usuarios de TA:

o Reconhecer e valorizar o conhecimento das familias e dos estudantes,
envolvendo-os ativamente nos processos formativos e na tomada de
decisdes. Programas de mentoria entre usuarios de TA mais
experientes e iniciantes.

7. Pesquisa e Desenvolvimento em TA:

o Incentivo a pesquisa cientifica para o desenvolvimento de novas TAs,
para a avaliagao da eficacia das existentes e para a criagao de
metodologias de formacao mais eficientes, com foco nas necessidades
brasileiras.

8. Valorizagao Profissional:

o Condigdes de trabalho adequadas, remuneracao justa e
reconhecimento da importancia do trabalho do educador inclusivo sao
fundamentais para atrair e manter profissionais qualificados e

motivados.

O caminho para uma formacéao e capacitagdo em TA que seja universal, continua e
de alta qualidade € longo, mas essencial. Ao investir nas pessoas — educadores,
familias e, sobretudo, nos estudantes — estamos investindo na constru¢do de uma

sociedade mais justa, equitativa e verdadeiramente inclusiva, onde o potencial de



cada individuo possa florescer com o apoio das ferramentas e do conhecimento

necessarios. Este curso, esperamos, € um passo nessa direcio.
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