Aula 23 - Softwares e Aplicativos para
Inclusao

Bem-vindo(a) a nossa vigésima terceira aula do Curso de Educacao Especial. Hoje, mergulharemos no universo
fascinante e transformador das tecnologias digitais aplicadas a inclusao. Em um mundo cada vez mais conectado,
dominar o uso de softwares e aplicativos ndo € apenas uma habilidade técnica, mas uma competéncia pedagdgica
essencial para garantir o acesso, a participacao e a aprendizagem de todos os estudantes.

Objetivos de Aprendizagem:

Ao final desta aula, vocé sera capaz de:

1. Identificar os principais tipos de softwares e aplicativos que funcionam como Tecnologia Assistiva (TA).

2. Compreender o funcionamento e a aplicacao de leitores de tela, como NVDA e VoiceOver, para estudantes com
deficiéncia visual.

3. Conhecer aplicativos que auxiliam na organizacao e na rotina de estudantes com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) e Transtorno do Déficit de Atencao com Hiperatividade (TDAH).

4. Explorar o potencial das ferramentas de reconhecimento de voz para a producao textual e superacao de
barreiras motoras e de aprendizagem.

5. Analisar plataformas de jogos educativos acessiveis e seu papel no engajamento e desenvolvimento de
competéncias.

Relevancia Pratica:

O conhecimento adquirido aqui é diretamente aplicavel no planejamento de aulas inclusivas, na elaboracao de
Planos de Desenvolvimento Individual (PDI/PEI) e na orientacao a familias. Para candidatos a concursos, este
conteudo é fundamental, pois dialoga com as legislacées mais atuais e as tendéncias pedagogicas, como o
Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), sendo um diferencial em provas e na avaliacao de titulos.

Topicos que Serao Cobertos:

o Contexto Legal e Pedagdgico: A Tecnologia Assistiva na LBl e no DUA.

e Mundo Sonoro: Softwares Leitores de Tela (NVDA e VoiceQver).

e Estruturando o Cotidiano: Aplicativos para Organizacao e Rotina (TEA e TDAH).
o Da Fala ao Texto: Ferramentas de Reconhecimento de Voz.

e Aprender Brincando: Plataformas de Jogos Educativos Acessiveis.



Contextualizacao - Tecnhologia, Lei e
Pedagogia

Antes de explorarmos as ferramentas especificas, é crucial entender o alicerce que sustenta sua aplicacao. A
utilizacao de softwares e aplicativos na educacao inclusiva ndo € um mero modismo, mas uma resposta a
imperativos legais e a uma evolucao do pensamento pedagogico.

A Tecnologia Assistiva (TA) na
Legislacao Vigente

A Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com
Deficiéncia (LBI - Lei n® 13.146/2015) € um marco
legal que define a Tecnologia Assistiva. Em seu Art.
3°, a LBI conceitua TA como:

"produtos, equipamentos, dispositivos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e
servicos que objetivem promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e a
participacao da pessoa com deficiéncia ou com
mobilidade reduzida, visando a sua autonomia,
independéncia, qualidade de vida e inclusao
social."

Isso significa que um software leitor de tela ou um
aplicativo de rotina sao, perante a lei, recursos de
TA. A LBI garante o acesso a essas tecnologias
como um direito, estabelecendo que o poder
publico deve fomentar a producao e a
disponibilizacao de TA para promover a inclusao
em todas as esferas, incluindo a educacao. A
Politica Nacional de Educacao Especial na
Perspectiva da Educacao Inclusiva (PNEEPEI)
reforca essa diretriz, defendendo a oferta do
Atendimento Educacional Especializado (AEE) no
contraturno, onde o ensino do uso de TA € uma das
principais atribuicoes.

O Dialogo com o Desenho Universal
para a Aprendizagem (DUA)

A tecnologia, por si s, nao garante a inclusao. Ela
precisa ser integrada a uma pratica pedagogica
intencional. E aqui que entra o Desenho Universal
para a Aprendizagem (DUA). O DUA é uma
abordagem que visa criar ambientes de
aprendizagem flexiveis desde o inicio, antecipando
a diversidade de alunos. Ele se baseia em trés
principios fundamentais:

1. Multiplas Formas de Apresentacao: Oferecer a
informacao em diferentes formatos (texto,
audio, video, imagem). Os softwares que
veremos hoje sao a personificacao deste
principio.

2. Multiplas Formas de Acao e Expressao:
Permitir que os alunos demonstrem o que
sabem de diversas maneiras (escrevendo,
falando, desenhando, gravando).

3. Multiplas Formas de Engajamento: Despertar o
interesse e a motivacao dos alunos, oferecendo
escolhas e tornando o aprendizado relevante.

Os softwares e aplicativos nao sao "solucoes
magicas", mas ferramentas poderosas para
implementar os principios do DUA, tornando o
curriculo acessivel e significativo para todos.



Tecnologia Assistiva e o Plano de
Desenvolvimento Individual (PDI/PEI)

A selecao e a implementacao de uma ferramenta tecnoldgica devem ser um processo criterioso e individualizado.
A ferramenta ideal para um aluno pode nao ser eficaz para outro, mesmo que ambos tenham o mesmo diagndstico.
E nesse ponto que o Plano de Desenvolvimento Individual (PDI) ou Plano Educacional Individualizado (PEI) se
torna a bussola que guia nossas escolhas.

O PDI/PEI é um documento estratégico, construido de forma colaborativa entre professores, equipe pedagdgica,
profissionais do AEE, familia e, sempre que possivel, o préprio estudante. Ele mapeia as potencialidades, as
barreiras e 0s objetivos de aprendizagem para aquele aluno especifico.

Definicao de Objetivos

Avaliacao

A primeira etapa é avaliar as necessidades do
aluno. A barreira esta na leitura? Na escrita? Na
organizacao? Na comunicacao? A resposta a essa
pergunta direciona a busca pela tecnologia
adequada. Por exemplo, para um aluno nao
oralizado, a avaliacao pode indicar a necessidade
de um software de comunicacao alternativa. Para
um aluno com dislexia, talvez um leitor de tela ou
um software de reconhecimento de voz seja mais
indicado.

Selecao da Ferramenta

A escolha deve considerar fatores como:

o Usabilidade: A interface € amigavel para o
aluno?

« Disponibilidade: E gratuita? E compativel com
0S equipamentos da escola e de casa?
e Curva de Aprendizagem: Quanto tempo de

treinamento sera necessario para o aluno e para
o professor?

e Integracao: A ferramenta "conversa" com outros
softwares utilizados na escola?

O PDI/PEI estabelece metas claras. A tecnhologia hao
e o fim, mas o meio para atingir essas metas. Um
objetivo pode ser: "Aumentar a autonomia na
producao de textos de trés para cinco paragrafos
até o final do semestre". A ferramenta de TA
escolhida (ex: um editor de texto com corretor
ortografico avancado e ditado por voz) sera o
recurso para alcancar esse objetivo.

Implementacao e Acompanhamento

N&o basta entregar o software ao aluno. E preciso
ensinar seu uso, integra-lo as atividades de sala de
aula e avaliar continuamente sua eficacia. O PDI/PEI
deve prever momentos de reavaliacao para ajustar a
estratégia, trocar a ferramenta ou intensificar o
treinamento, se necessario.

A tecnologia, quando alinhada ao PDI/PEI, deixa de ser um acessorio e se torna parte integral e estratégica do

processo de ensino-aprendizagem, promovendo autonomia e equidade.



Softwares Leitores de Tela - Rompendo a

Barreira do Texto

Iniciamos nossa exploracao pratica com uma das categorias mais revolucionarias de Tecnologia Assistiva: 0s

leitores de tela. Essas ferramentas sao a principal porta de acesso ao mundo digital para pessoas com deficiéncia

visual (cegueira ou baixa visao) e também podem ser extremamente Uteis para estudantes com dislexia ou outras

dificuldades de leitura.

O que é um Leitor de Tela?

Um leitor de tela € um software que "Ié" em voz alta o
conteudo textual exibido no monitor de um
computador, tablet ou smartphone. Ele nao apenas |é
textos corridos, mas também interpreta e verbaliza
elementos da interface: icones, menus, botdes, links,
titulos e janelas. Utilizando um sintetizador de voz, ele
transforma a informacao visual em informacao
auditiva, permitindo que o usuario navegue pelo
sistema operacional e por aplicativos de forma
autébnoma, utilizando comandos de teclado.

Como Funciona na Pratica?

Imagine que vocé esta em um site. Enquanto uma
pessoa vidente escaneia a pagina visualmente,
identificando titulos, imagens e links, o usuario de um
leitor de tela navega de forma estruturada:

e Pode pedir para o software listar todos os
cabecalhos (H1, H2, H3) para entender a estrutura
do texto.

e Pode pular diretamente de um link para outro.

e Pode navegar por tabelas, linha por linha, coluna
por coluna.

o Pode identificar imagens se elas tiverem um "texto
alternativo" (alt text), uma descricao textual
inserida no codigo da pagina.

Isso revela um ponto crucial: a eficacia de um leitor de tela depende diretamente da acessibilidade do conteudo
digital. Um documento mal formatado ou um site sem marcacdes semanticas corretas se torna um labirinto sonoro

para o usuario. Isso reforca a responsabilidade de nos, educadores e produtores de conteudo, de criar materiais

que "conversem" com essas tecnologias. E um pilar do Desenho Universal para a Aprendizagem.



Leitores de Tela - Foco no NVDA (NonVisual
Desktop Access)

Um dos leitores de tela mais populares e importantes do mundo € o NVDA. Sua principal caracteristica & ser um
software gratuito e de codigo aberto, o que o torna uma solucao extremamente acessivel para estudantes, escolas
e familias em todo o mundo, democratizando o acesso a informacao.

Gratuito

Desenvolvido pela organizagao sem fins lucrativos
australiana NV Access, ele pode ser baixado e
utilizado sem custo algum, eliminando barreiras
financeiras.

Portatil

O NVDA pode ser executado diretamente de um
pen drive, sem a necessidade de instalacao. Isso
permite que um estudante utilize qualquer
computador da escola, biblioteca ou de um colega,
levando sua ferramenta de acessibilidade consigo.

Leve e Rapido

Ele consome poucos recursos do sistema,
funcionando bem até mesmo em computadores
mais antigos.

Multilingue

Oferece suporte para dezenas de idiomas,
incluindo um excelente sintetizador de voz para o
portugués do Brasil.

Alta Compatibilidade

Funciona com o sistema operacional Windows e &
compativel com os navegadores de internet mais
populares (Chrome, Firefox), suites de escritério
(Microsoft Office, LibreOffice) e muitos outros

Comunidade Ativa

Por ser de codigo aberto, possui uma comunidade
global de desenvolvedores e usuarios que
contribuem com melhorias, traducodes e a criacao
de "complementos" (add-ons) que adicionam

aplicativos. novas funcionalidades.

Aplicacao Pedagogica do NVDA:

Na sala de aula, o NVDA permite que um estudante cego ou com baixa visao realize as mesmas tarefas que seus
colegas:

el [

Pesquisa na internet Leitura de Materiais

Realizar pesquisas para trabalhos escolares. Acessar livros digitais, artigos em PDF (desde que

acessiveis) e textos enviados pelo professor.

2 (%]

Uso de Softwares Educacionais

Producao de Textos

Escrever trabalhos, e-mails e participar de féruns Interagir com plataformas que sejam compativeis com

online. leitores de tela.

O papel do professor &, primeiramente, garantir que os materiais digitais fornecidos sejam acessiveis (textos bem
estruturados, imagens com descricao) e, em segundo lugar, colaborar com o profissional do AEE para integrar o
uso do NVDA nas atividades pedagogicas, garantindo que o foco seja sempre a aprendizagem do conteudo, e nao
a luta contra a ferramenta.



Leitores de Tela - Foco no VoiceOver

Se o0 NVDA ¢ o rei do mundo Windows e do software livre, o VoiceOver é a solucao nativa e integrada do

ecossistema Apple. Ele vem pré-instalado em todos os dispositivos da marca: iPhones, iPads, Macs, Apple
Watches e Apple TVs. Essa integracao profunda € seu maior diferencial.

Principais Caracteristicas do VoiceOver:

Nativo e Integrado

Nao é preciso baixar ou instalar nada. O
VoiceOver faz parte do sistema operacional.
Isso garante um nivel de estabilidade e fluidez
na interacao com os aplicativos nativos que é
dificil de ser superado.

Ecossistema Conectado

Um usuario pode comecar a ler um e-mail no
Mac com o VoiceOver e continuar de onde
parou no iPhone, com uma experiéncia de
usuario muito similar.

Qualidade da Voz

Os sintetizadores de voz da Apple sao
conhecidos por sua alta qualidade e
naturalidade.

Acessibilidade "Out of the Box"

A Apple impoe diretrizes rigorosas de
acessibilidade para os desenvolvedores que
publicam na App Store, o que resulta em um
grande numero de aplicativos de terceiros que
ja sdo compativeis com o VoiceOver desde o
seu lancamento.

Aplicacao Pedagogica do VoiceOver:

Controle por Gestos:

Em dispositivos de toque como iPhones e iPads, o
VoiceOver introduz um paradigma de navegacao
completamente novo, baseado em gestos. Por

exemplo:

Tocar uma vez O VoiceOver fala o que
esta sob o dedo, sem
ativa-lo.

Tocar duas vezes Ativa o item
selecionado (como um
clique).

Deslizar com trés Rola a tela.

dedos

Gesto de "Rotor" Um gesto circular com

dois dedos no ecra
permite alternar
rapidamente entre os
modos de navegacao
(por caracteres,
palavras, cabecalhos,
links, etc.).

A natureza tatil e portatil dos iPhones e iPads, combinada com a poténcia do VoiceOver, abre um leque de

possibilidades pedagogicas:

Mobilidade Acesso a Apps Ferramenta Multimidia

O aluno pode usar o dispositivo Educacionais O aluno pode facilmente gravar
para ler placas, cardapios ou A App Store é rica em audios, editar videos e participar
anotacoes no quadro (usando aplicativos educacionais de alta de aulas online, tudo de forma
aplicativos de OCR que qualidade que sao, em sua acessivel.

funcionam com o VoiceOver). maioria, acessiveis.

A escolha entre NVDA e VoiceOver muitas vezes depende do ecossistema de hardware ja existente na escola ou

com o aluno. O importante & saber que ambas sao solucdes robustas que garantem o direito fundamental de

acesso a informacao.



Desafios e Boas Praticas no Uso de Leitores

de Tela

Apesar de serem ferramentas transformadoras, a implementacao eficaz de leitores de tela no ambiente

educacional enfrenta alguns desafios que precisam ser superados com planejamento e formacao.

Principais Desafios

1. Conteudo Inacessivel: Este € o maior obstaculo. De nada adianta o aluno ter o melhor leitor de tela se os
materiais pedagogicos nao forem preparados para ele. Exemplos de conteudo inacessivel:

o PDFs de Imagem: Documentos escaneados que sao salvos como imagem, e nao como texto. Para o

leitor de tela, € uma pagina em branco.

o Imagens sem Texto Alternativo: O leitor de tela dira "imagem" ou o nome do arquivo, sem descrever o

que ela representa.

o Videos sem Audiodescricao: A audiodescricao € uma faixa de audio adicional que narra as

informacdes visuais importantes de um video.

o Sites e Softwares Mal Programados: Auséncia de hierarquia de titulos, botdes sem rotulos e links com
textos genéricos como "clique aqui" dificultam enormemente a navegacao.

2. Curvade Aprendizagem: Aprender a usar um leitor de tela com fluéncia exige tempo e pratica. A
navegacao por teclado e os atalhos sdo um novo paradigma de interacao. E preciso que o aluno tenha

tempo e suporte (idealmente do AEE) para desenvolver essa habilidade.

3. Formacao de Professores: Muitos educadores nao sabem como um leitor de tela funciona e,
consequentemente, ndo sabem como criar materiais acessiveis. E fundamental que a formacao continuada

inclua letramento em acessibilidade digital.

Boas Praticas para Educadores:

Crie Documentos Estruturados

Em editores de texto (Word, Google Docs), use os
estilos pré-definidos para "Titulo 1", "Titulo 2",
"Corpo de Texto". Essa estrutura € lida pelo
software, ajudando o aluno a navegar pelo
documento.

Use Links Descritivos

Em vez de "Clique aqui", use textos que
descrevam o destino do link. Exemplo: "Leia mais
sobre a Lei Brasileira de Inclusao no site do
Planalto".

Colabore

Descreva Todas as Imagens

Ao inserir uma imagem, grafico ou organograma,
sempre preencha o campo "Texto Alternativo" (alt
text) com uma descricao concisa e clara do que a
imagem representa.

Prefira HTML e Texto Simples

Sempre que possivel, forneca o conteudo em
formatos flexiveis como HTML (paginas da web)
ou .txt. Se precisar usar PDF, certifique-se de que
ele foi gerado a partir de um documento de texto
(PDF de texto pesquisavel) e nao de uma imagem.

Converse com o profissional do AEE e com o proprio aluno. Pergunte o que funciona e o que nao funciona. A

inclusao é um processo colaborativo.



Leitores de Tela e o Desenvolvimento de
Competéncias

A utilizacao de leitores de tela transcende o mero acesso ao conteudo curricular. Ela atua como um catalisador
para o desenvolvimento de competéncias essenciais, tanto cognitivas quanto socioemocionais, alinhando-se as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as tendéncias de foco nas habilidades para o século XXI.

Competéncias Cognitivas e Competéncias Socioemocionais:
Metacognitivas: . . .
e Autoconfianca e Autoestima: A autonomia

e Organizacao e Estrutura do Pensamento: Ao proporcionada pela tecnologia € um poderoso
navegar por um texto usando os cabecalhos, o impulsionador da autoconfianca. O aluno que
aluno nao esta apenas lendo, esta analisando a consegue realizar suas tarefas sem depender
estrutura Iégica do documento. Isso desenvolve constantemente da ajuda de outros se sente mais
uma compreensao metacognitiva sobre como a capaz e motivado.
informacao € organizada, uma habilidade crucial « Resiliéncia: Aprender a usar um leitor de tela,
para a escrita académica e o pensamento critico. superando a frustracao inicial com contetdos

e Memoria Auditiva e Foco: O uso continuo de um inacessiveis e encontrando rotas alternativas para
leitor de tela aprimora a capacidade de processar e a informacao, desenvolve a resiliéncia e a
reter informacgdes recebidas auditivamente. O aluno capacidade de resolver problemas.
aprende a focar na voz sintetizada, ignorando « Colaboracio e Empatia: Quando um professor se
distracdes sonoras do ambiente, o que fortalece a esforca para criar um material acessivel, ele
atencao seletiva. demonstra respeito e empatia. Por outro lado, o

e Autonomia na Pesquisa: A capacidade de aluno com deficiéncia visual pode ensinar seus
pesquisar de forma independente na internet, colegas e professores sobre acessibilidade digital,
avaliar a credibilidade das fontes e sintetizar promovendo uma cultura de colaboracao e respeito
informacdes € uma competéncia fundamental da mutuo na sala de aula. A tecnologia, nesse caso,
BNCC. Os leitores de tela garantem que estudantes torna-se uma ponte para a constru¢cao de um
com deficiéncia visual possam desenvolver essa ambiente escolar verdadeiramente inclusivo.

autonomia em pé de igualdade com seus pares.

A integracao de leitores de tela no PDI/PEI, portanto, deve considerar ndo apenas 0s objetivos curriculares, mas
também o desenvolvimento integral do estudante, visando sua plena participacao e formacao como cidadao
autébnomo e critico.



Aplicativos para Organizacao e Rotina (TEA
e TDAH)

Mudamos nosso foco agora para outro grupo de estudantes: aqueles com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
e/ou Transtorno do Déficit de Atencao com Hiperatividade (TDAH). Para muitos desses alunos, os desafios nao
estdo na decodificacao de textos, mas nas chamadas funcoes executivas.

O que sao Funcoes Executivas?

As funcdes executivas sdao um conjunto de habilidades cognitivas complexas, gerenciadas principalmente pelo
cortex pré-frontal, que nos permitem:

ot 0
@

Planejar e Organizar Gerenciar o Tempo Memoria de Trabalho

Definir um objetivo e sequenciar Estimar a duracao de tarefas e Manter e manipular informacoes

0S passos para alcanca-lo. cumprir prazos. na mente para realizar uma
tarefa.

Controle Inibitério Flexibilidade Cognitiva

Controlar impulsos e focar a atencao, ignorando Mudar de estratégia quando uma nao esta

distracoes. funcionando.

Estudantes com TEA e TDAH frequentemente apresentam dificuldades nessas areas. A falta de estrutura, a
imprevisibilidade e a dificuldade em iniciar e sequenciar tarefas podem gerar ansiedade e impactar negativamente
o desempenho académico e social.

O Papel dos Aplicativos como "Cdrtex Pré-Frontal Externo":

Os aplicativos de organizacao e rotina funcionam como um andaime externo, um "ceérebro auxiliar" que ajuda a
estruturar o ambiente e as tarefas, tornando o mundo mais previsivel e gerenciavel. Eles oferecem suporte visual,
lembretes auditivos e uma estrutura clara que pode compensar as dificuldades nas funcdes executivas.

Essas ferramentas sdo uma aplicacao direta do principio do DUA de multiplas formas de apresentacao,
transformando o conceito abstrato de "tempo" e "tarefas" em representacdes visuais e concretas. Sua indicacao
no PDI/PEI deve ser baseada em uma avaliacao cuidadosa das necessidades especificas do aluno em relacao a
organizacao, gerenciamento de tempo e transicoes.



Estruturando o Tempo e as Tarefas -
Agendas Visuais e Timers

Uma das estratégias mais eficazes para apoiar estudantes com TEA e TDAH é o uso de suportes visuais. A

informacao visual é processada mais rapidamente e € mais permanente que a informacao auditiva, o que ajuda a

reduzir a carga sobre a memoria de trabalho e a diminuir a ansiedade. Muitos aplicativos digitalizam e

potencializam essa estratégia.

Agendas Visuais (Visual Schedules):

Uma agenda visual apresenta a sequéncia de
atividades do dia ou de uma tarefa especifica através
de imagens, icones ou palavras-chave. Isso responde
a pergunta "O que vem depois?", tornando as
transicOes mais suaves e previsiveis.

Exemplos de Aplicativos:

Boardmaker / GoVisual

Ferramentas que permitem criar quadros de
comunicacao e rotinas visuais personalizadas,
utilizando uma vasta biblioteca de simbolos (PCS
- Picture Communication Symbols). O educador
pode criar a rotina da aula ("Chegada", "Leitura",
"Atividade em Grupo", "Lanche", "Saida") e o
aluno pode acompanhar, marcando cada tarefa
como concluida.

First Then Visual Schedule

Um aplicativo simples que se baseia na légica
"Primeiro [tarefa menos preferida], Depois
[recompensa/tarefa preferida]". Ex: "Primeiro
fazer o dever de matematica, Depois jogar 10
minutos no tablet". Isso ajuda a motivar o inicio
de tarefas.

Timers Visuais (Visual Timers):

Para muitos alunos, especialmente com TDAH, a
nocao de tempo é abstrata e dificil de gerenciar. Um
timer visual torna o tempo concreto e visivel. Em vez
de apenas mostrar numeros diminuindo, eles
representam a passagem do tempo com cores que
desaparecem, graficos de pizza que encolhem ou
imagens que sao lentamente reveladas.

Por que funcionam?

Eles mostram "quanto tempo falta" de uma forma
intuitiva, sem exigir a leitura constante de numeros.
Isso reduz a ansiedade sobre o fim da tarefa e ajuda a
manter o foco durante o periodo estipulado.

Exemplos de Aplicativos:

o Time Timer: A versao digital do famoso reldgio
visual, que mostra uma mancha vermelha que
diminui a medida que o tempo passa.

o Diversos apps gratuitos: Existem dezenas de
aplicativos de timer visual nas lojas de aplicativos,
muitas vezes com opcdes de personalizacao de
cores e sons.

A integracao dessas ferramentas na rotina da sala de aula, de forma consistente, pode diminuir comportamentos

disruptivos, aumentar o engajamento nas tarefas e promover a autonomia do aluno no gerenciamento de seu

proprio tempo e atividades.



Comunicacao e Organizacao Social -
Aplicativos para TEA

Para além da rotina, a comunicacao e a interacao social sao areas de grande desafio para muitos estudantes no
espectro autista. A tecnologia pode oferecer pontes importantes, tanto para a comunicacao expressiva quanto para
a compreensao de nuances sociais.

Comunicacao Aumentativa e Alternativa (CAA):

Para alunos nao oralizados ou com fala limitada, os aplicativos de CAA transformam um tablet ou smartphone em
uma poderosa ferramenta de voz.

Como funcionam: Histdrias Sociais e Habilidades
Socioemocionais:

Eles apresentam uma tela com pranchas de

comunicacao compostas por simbolos ou imagens. Ao As historias sociais sao narrativas curtas que

tocar em uma sequéncia de simbolos (ex: "Eu" + descrevem uma situacao social, as pistas relevantes e

"quero" + "agua"), o aplicativo vocaliza a frase através as respostas apropriadas. Elas ajudam a tornar as

do sintetizador de voz. regras sociais implicitas em informacodes explicitas e
visuais.

Exemplos de Aplicativos:
Aplicativos de Criacao:

Livox Apps como Book Creator ou até mesmo

Um software brasileiro, premiado apresentacdes de slides (PowerPoint, Google Slides)

. . T podem ser usados para criar histérias sociais
internacionalmente, extremamente inteligente e

. . . personalizadas com fotos do aluno, da escola e dos
personalizavel. Ele possui algoritmos que se _
colegas. Exemplo: "Como pedir para entrar na

adaptam ao usuario, ajustando o tamanho dos . . .
brincadeira no recreio”.

simbolos com base na frequéncia de uso e em
dificuldades motoras. E uma solucao robusta e Foco Socioemocional:

completa de CAA.
Alguns aplicativos sao focados em ajudar a

reconhecer emocdes em expressdes faciais e a
Matraquinha associa-las a situacoes especificas, apoiando o

desenvolvimento da empatia e da teoria da mente.
Um aplicativo gratuito e mais simples, voltado

para a comunicacao funcional basica, ideal para a
iniciagcao na CAA.

TD Snap

Uma plataforma globalmente reconhecida,
baseada em extensa pesquisa, que oferece
vocabularios robustos para diferentes niveis de
comunicacgao, desde a emergente até a letrada.

O uso de um aplicativo de CAA deve ser acompanhado por um fonoaudiologo e integrado ao PDI/PEI, garantindo
que toda a comunidade escolar (professores, colegas, funcionarios) saiba como interagir com o aluno que utiliza a
ferramenta, validando sua forma de comunicacao.

Essas ferramentas digitais ajudam a decodificar o complexo mundo social, promovendo interacdes mais positivas e
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais cruciais.



Ferramentas para Foco e Gestao de Tarefas -
Aplicativos para TDAH

Estudantes com TDAH frequentemente lutam com a iniciacao de tarefas (procrastinacao), a manutencao do foco e
a organizacao de projetos com multiplos passos. Os aplicativos podem servir como assistentes pessoais, ajudando
a quebrar grandes tarefas em partes menores e a criar sistemas de recompensa que mantém a motivacao.

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

Aplicativos de lista de tarefas ajudam a externalizar a memoria de trabalho. Em vez de tentar lembrar de tudo o que
precisa ser feito, o aluno pode "descarregar" as tarefas no aplicativo, liberando recursos cognitivos para focar na

execucao.

Recursos Uteis Exemplos de Aplicativos

e Subtarefas: Permitem quebrar um grande e Microsoft To Do / Google Tarefas: Solucdes
projeto (ex: "Fazer trabalho de Histoéria") em simples e gratuitas, integradas a outros
passos menores e gerenciaveis ("Pesquisar o ecossistemas (Office 365, Google Workspace).
tema", "Escrever o primeiro rascunho”, « Todoist / Trello: Ferramentas mais robustas. O
"Revisar", "Entregar"). Completar cada Trello usa um sistema de "quadros" e "cartées"

o Lembretes e Prazos: Notificacdes tarefas entre colunas como "A Fazer",
programadas ajudam a combater a "cegueira "Fazendo" e "Feito", proporcionando uma visao
do tempo" e a lembrar de compromissos clara do fluxo de trabalho.
importantes.

e Priorizacao: Ferramentas para marcar tarefas
como "urgentes" ou "importantes" ajudam a
tomar decisdes sobre o que fazer primeiro.

Gamificacao e Motivacao:

Muitos aplicativos incorporam elementos de jogos (gamificacao) para tornar a organizacao mais engajadora, o que
é particularmente eficaz para o cérebro que busca novidade e recompensa, tipico do TDAH.

@ Exemplo: Habitica

Transforma suas tarefas e habitos em um jogo de RPG (Role-Playing Game). Ao completar tarefas da vida
real (como "arrumar a mochila" ou "estudar por 25 minutos"), seu personagem no jogo ganha pontos de
experiéncia, ouro e itens, e pode lutar contra monstros. Nao completar as tarefas causa dano ao seu
personagem, criando um sistema de consequéncias ludico.

A escolha do aplicativo deve levar em conta o perfil do aluno. Alguns se beneficiam da simplicidade, outros
precisam da gamificacao para se manterem engajados. O importante é que a ferramenta ajude a construir habitos
de organizagao que, com o tempo, podem ser internalizados.



Ferramentas de Reconhecimento de Voz
para Producao de Texto

Avancamos agora para uma tecnologia que esta cada vez mais presente em nosso dia a dia e que possui um
potencial pedagdgico imenso: o reconhecimento de voz, também conhecido como "ditado" ou "speech-to-text".

O que é o Reconhecimento de Voz?

Sao softwares e funcionalidades que captam a fala humana através de um microfone e a transcrevem em texto
escrito em tempo real. Essa tecnologia, que antes era cara e imprecisa, hoje esta integrada gratuitamente em
sistemas operacionais, navegadores e aplicativos de processamento de texto, com um nivel de acuracia
impressionante.

Para Quem é Indicado?

O reconhecimento de voz é uma ferramenta de TA poderosa para um grupo diverso de estudantes, alinhada ao
principio do DUA de multiplas formas de acao e expressao. Ela permite que os alunos demonstrem seu
conhecimento sem que a barreira do ato motor de escrever ou digitar se interponha. E especialmente util para:

Estudantes com Disgrafia

Estudantes com Deficiéncias

Fisicas/Motoras A disgrafia é um transtorno de aprendizagem que

Alunos com paralisia cerebral, distrofia muscular ou
lesdes que dificultam ou impedem o uso das maos
para escrever ou digitar. Para eles, a voz se torna o
principal meio de producao textual.

Estudantes com Dislexia

Embora a dislexia afete primariamente a leitura, ela
também pode impactar a escrita (ortografia,
gramatica). Falar é frequentemente mais facil do
que escrever para esses alunos. O ditado pode
ajudar a "desbloquear" as ideias, produzindo um
primeiro rascunho que pode ser depois revisado
(muitas vezes com a ajuda de um leitor de tela).

afeta a capacidade de escrever. A caligrafia pode
ser ilegivel e 0 ato de escrever é lento e doloroso,
consumindo uma enorme quantidade de energia
cognitiva. O ditado permite que esses alunos se
concentrem no conteudo e na organiza¢ao das
ideias, em vez de na mecanica da escrita.

Alunos com TDAH ou Baixa Velocidade
de Processamento

Para alunos cujos pensamentos fluem mais rapido
do que conseguem digitar ou escrever, o ditado
pode ajudar a capturar as ideias antes que elas se
percam.



Explorando Ferramentas de Ditado - Do
Nativo ao Especializado

As ferramentas de reconhecimento de voz estao amplamente disponiveis e podem ser agrupadas em diferentes
categorias, desde as integradas e gratuitas até as mais especializadas e pagas.

Digitacao por Voz do Google Docs

Talvez a ferramenta mais acessivel e amplamente
utilizada hoje. Dentro de um documento do Google
Docs (no navegador Chrome), basta ir ao menu
"Ferramentas" e selecionar "Digitacao por voz". Um
icone de microfone aparece, e tudo o que for falado

]

Ditado do Windows e macOS

Ambos os sistemas operacionais possuem
funcionalidades de ditado nativas. No Windows (10
e 11), a combinacao de teclas Win + H ativa o ditado
em qualquer campo de texto. No macQOS, a tecla Fn
(Funcao) pressionada duas vezes faz o mesmo.

€ transcrito diretamente no documento.
Vantagens:

VantagenS: e Funcionam em todo o sistema (e-mails, redes

e Gratuito, facil de usar, alta precisao para o sociais, softwares), nao apenas em um
portugués, suporta comandos de pontuacao aplicativo especifico.
(ex: ao falar "virgula" ou "ponto final", ele insere

o sinal).
Aplicacao:

e |deal pararedacdes, respostas a exercicios e
anotacoes de aula.
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Teclados de Smartphones Dragon (Nuance)

Praticamente todos os teclados de smartphones E o software de reconhecimento de voz mais
tradicional e profissional do mercado. Embora seja

uma solucao paga, oferece funcionalidades

modernos possuem um icone de microfone que
permite ditar texto em vez de digita-lo, o que &
extremamente util para comunicacao rapida e avancadas:

anotacoes. . , .
¢ e Treinamento de Vocabulario: Pode ser

"treinado" para reconhecer termos técnicos
especificos de uma area de estudo, jargdes ou
nomes proprios, aumentando a precisao.

e Comandos de Voz Avancados: Permite
controlar o computador por voz, nao apenas
para ditar, mas para abrir programas, navegar
em menus e criar macros complexas.

o Transcricdo de Audio: Pode transcrever
arquivos de audio gravados previamente.

« Indicacao: E mais indicado para usuarios que
dependem intensivamente do reconhecimento
de voz como principal interface com o
computador.

O papel do educador é conhecer a existéncia dessas ferramentas, principalmente as gratuitas e acessiveis, e
apresenta-las como uma opcao legitima no PDI/PEI para os alunos que possam se beneficiar delas,
desmistificando a ideia de que "escrever de verdade" € apenas com lapis ou teclado.



Reconhecimento de Voz - Implicacoes
Pedagogicas e Desenvolvimento de

Habilidades

A adocao de ferramentas de reconhecimento de voz na sala de aula gera importantes reflexdes pedagdgicas e

pode alavancar o desenvolvimento de habilidades que vao além da simples producao textual.

Mudanca no Foco da Avaliacao:

Quando um aluno com disgrafia usa o ditado, o
professor nao pode mais avaliar sua caligrafia. Isso é
positivo, pois forca uma mudanca no foco da
avaliacao: da forma para o conteudo. O que passa a
ser avaliado é a clareza da argumentacao, a estrutura
do texto, a riqueza do vocabulario e a profundidade
das ideias. A tecnologia nos ajuda a avaliar o que
realmente importa: a competéncia comunicativa e o
raciocinio do aluno.

Desenvolvimento da Linguagem Oral e da
Estrutura Discursiva:

Para que o ditado funcione bem, o aluno precisa
aprender a falar de forma mais estruturada, a
verbalizar a pontuacao e a organizar suas ideias antes
de falar. Esse processo pode, paradoxalmente,
melhorar a propria habilidade de escrita. O aluno
comeca a "pensar como um texto" antes de verbaliza-
lo. Essa pratica de organizar o discurso oralmente é
uma habilidade valiosa em si mesma, util para
apresentacdes, seminarios e debates.

Promovendo a Autoria e a Voz do Aluno:

O Processo de Escrita como um Ciclo:

O uso do ditado reforca a visao da escrita ndo como
um ato unico, mas como um processo ciclico de
planejamento, rascunho, revisao e edicao.

s

Planejamento

O aluno ainda precisa planejar o que vai dizer.

R

Rascunho (Ditado)

A fase de "colocar as ideias para fora" é agilizada.

R

Revisao

O aluno precisa ler o texto transcrito (ou pedir
para um leitor de tela ler de volta) para corrigir
erros de reconhecimento.

R

Edicao

Refinar a gramatica, melhorar a coesao e a
coeréncia. Isso desenvolve um olhar critico sobre
o proprio texto.

Para muitos estudantes que se sentiam "calados" pela dificuldade de escrever, o reconhecimento de voz é

libertador. Ele permite que eles expressem ideias complexas e criativas que estavam presas, promovendo um

sentimento de autoria e pertencimento. Ao dar voz, literalmente, a esses alunos, a escola valida suas ideias e

fortalece sua identidade como aprendizes e produtores de conhecimento. Isso impacta diretamente as

competéncias socioemocionais, como autoestima e autoexpressao.



Plataformas de Jogos Educativos Acessiveis

Chegamos ao ultimo tépico da nossa aula: o universo dos jogos. Aprender brincando é uma das formas mais
poderosas de engajamento, alinhada ao terceiro principio do DUA. No entanto, 0o mundo dos games nem sempre &
inclusivo. Muitos jogos dependem de reflexos rapidos, combinacdes complexas de botdes, ou de pistas visuais e
sonoras que excluem jogadores com deficiéncias.

Felizmente, hda um movimento crescente de desenvolvimento de jogos acessiveis e plataformas que se preocupam
em incluir todos os jogadores.

O que Torna um Jogo Educativo Acessivel?

Acessibilidade em jogos nao significa criar jogos "mais faceis", mas sim oferecer opc¢des para que pessoas com
diferentes habilidades possam jogar. Algumas caracteristicas de um jogo acessivel incluem:

Opcoes de Controle Acessibilidade Visual

Permitir remapear botoes, jogar com apenas um e Modo de Alto Contraste: Cores que facilitam a
botao, usar controles adaptativos ou até mesmo o
olhar (eye tracking).

leitura para pessoas com baixa visao.

e Legendas Configuraveis: Opcao de aumentar
o tamanho das legendas e mudar sua cor e
fundo.

e Sem Dependéncia de Cores: Nao usar apenas
cores para transmitir informacdes importantes
(ex: um quebra-cabeca que usa formas além
de cores).

Acessibilidade Auditiva

e Visualizacao de Sons: Indicadores visuais ha e Tutoriais Claros: Instrucdes que podem ser

Acessibilidade Cognitiva

tela para sons importantes (ex: uma seta

mostrando a direcao de passos ou de um tiro).

Controles de Volume Separados: Ajustar
separadamente o volume da musica, dos
efeitos sonoros e dos dialogos.

revisitadas a qualquer momento.

Diferentes Niveis de Dificuldade: Permitir que
o jogador ajuste o desafio.

Sem Pressao de Tempo: Oferecer modos de
jogo sem crondmetro para tarefas que exigem
raciocinio.

Quando um jogo educativo incorpora essas caracteristicas, ele se torna uma ferramenta pedagogica inclusiva,

capaz de ensinar conteudos curriculares e desenvolver habilidades de forma motivadora.



Exemplos de Plataformas e Jogos Inclusivos

Explorar jogos e plataformas que ja nascem com o DNA da acessibilidade pode inspirar praticas pedagdgicas
inovadoras e engajadoras.

Plataformas e Iniciativas: Exemplos de Jogos Comerciais com Alta

Acessibilidade:

Ludos Pro Muitos jogos comerciais, embora ndo sejam

. o ) rimariamente "educativos", podem ser usados com
E uma plataforma brasileira robusta, desenvolvida P P

. . . fins pedagogicos e sao exemplos de exceléncia em
por especialistas, que oferece mais de 100 jogos

educativos alinhados @ BNCC. Seu grande acessibilidade.

diferencial é ser projetada com base nos

principios do DUA. The Last of Us Part Il (Naughty Dog)

Recursos de Acessibilidade: E frequentemente citado como o padrdo-ouro em

acessibilidade em jogos. Possui mais de 60

Os jogos do Ludos Pro incluem recursos como : ~ I . .
configuracdes de acessibilidade, incluindo um

acionador (permite jogar com um unico togue em . . i
(p Jo9 9 modo que permite que jogadores cegos terminem

qualquer lugar da tela), varredura de tela (para 0 jogo usando audio 3D, pistas sonoras e um leitor

uso com acionadores externos), controle de
de tela que narra menus e textos. Pode ser usado

velocidade e contraste, entre outros. . . . o I
para discutir narrativa, ética e tomada de decisao.

Foco Pedagdgico:

Abrange areas como alfabetizagdo, matematica, Celeste

ciéncias e habilidades socioemocionais, com

relatdrios de desempenho para o professor Um jogo de plataforma aclamado que lida com

acompanhar o progresso do aluno. temas de saude mental, como ansiedade e

depressao. Ele possui um "Modo de Assisténcia"

que permite ao jogador ajustar a velocidade do
Accessible-Games.com jogo, ter invencibilidade ou pulos infinitos. Isso
permite que jogadores de todos os niveis de

Um site que funciona como um repositorio e
agregador de jogos acessiveis, especialmente
para pessoas com deficiéncia visual. Muitos dos

jogos sao baseados em audio (audiogames), onde

toda a interacao e o cenario sao construidos
através de sons.

O Papel do Professor:

habilidade experimentem a histéria e a jornada
emocional da personagem, focando no
desenvolvimento socioemocional.

O papel do professor é fazer a curadoria. Nem todo jogo "educativo" € bom, e nem todo jogo comercial é apenas

entretenimento. E preciso analisar o jogo com um olhar pedagdgico:

Que habilidade ele desenvolve? (Raciocinio légico, planejamento, leitura, etc.)

Ele é acessivel para o meu aluno?

Como posso integra-lo a um objetivo de aprendizagem do PDI/PEI?

Os jogos, quando bem escolhidos e mediados, sao um recurso poderoso para criar experiéncias de aprendizagem

memoraveis e inclusivas.



Jogos, BNCC e Competencias
Socioemocionais

A utilizacao de jogos educativos acessiveis no contexto escolar dialoga diretamente com as dez competéncias

gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e com a crescente necessidade de focar no desenvolvimento

socioemocional.

Jogos e as Competéncias da BNCC:

1

Cultura Digital (Competéncia 5)

Usar jogos digitais de forma critica, significativa
e etica € a esséncia desta competéncia. Os
alunos aprendem nao apenas a consumir, mas a
compreender a logica e as tecnologias por tras
dos jogos.

Pensamento Cientifico, Critico e
Criativo (Competéncia 2)

Muitos jogos sdo, em sua esséncia, sistemas de
resolucao de problemas. Jogos de quebra-
cabeca (puzzles) e estratégia exigem que o
aluno formule hipoteses, teste solucdes,
aprenda com o erro e pense de forma criativa
para superar desafios.

Argumentacao (Competéncia 7)

Jogos narrativos ou de RPG frequentemente
colocam o jogador diante de dilemas morais,
exigindo que ele tome decisOes e arque com as
consequéncias. Discutir essas escolhas em sala
de aula € um excelente exercicio de
argumentacao e reflexao ética.

Desenvolvimento de Competéncias
Socioemocionais através dos Jogos:

Resiliéncia e Tolerancia a Frustracao

Errar faz parte da mecanica da maioria dos jogos.
O ciclo "tentar, falhar, aprender, tentar de novo" é
uma forma segura e controlada de treinar a
resiliéncia. Um jogo com boas opc¢des de
acessibilidade garante que o desafio seja justo, e
nao frustrante por barreiras de acesso.

Colaboracao e Comunicacao
(Competéncia 9)

Muitos jogos sao cooperativos. Jogar em equipe
para atingir um objetivo comum ensina a
comunicar-se de forma clara, a negociar
estratégias e a confiar nos colegas.

Autoconhecimento e Autocuidado
(Competéncia 8)

Jogos como Celeste abordam temas de saude
mental, abrindo espaco para conversas
importantes sobre ansiedade, superacao e a
importancia de pedir ajuda. Eles podem funcionar
como uma "terceira coisa", um objeto mediador
para que os alunos falem sobre seus proprios
sentimentos de forma menos direta.

Ao selecionar um jogo para o PDI/PEI, o professor pode estabelecer objetivos que vao além do conteudo, como

"melhorar a tolerancia a frustracao ao tentar passar de uma fase X vezes" ou "exercitar a comunicagao em um jogo

cooperativo". Assim, a gamificagao se torna uma estratégia intencional para o desenvolvimento integral do
estudante.



Integracao das Ferramentas: O Ecossistema
de Apoio ao Aluno

Nesta aula, exploramos quatro categorias de tecnologias: leitores de tela, aplicativos de organizacao, ferramentas
de ditado e jogos acessiveis. A verdadeira magia acontece quando compreendemos que essas ferramentas nao
sao excludentes. Elas podem e devem ser combinadas para criar um ecossistema de apoio personalizado para
cada aluno, orquestrado pelo PDI/PEI.

Estudo de Caso Ficticio: "Lucas"

Vamos imaginar um aluno do 6° ano, "Lucas", que tem diagnostico de dislexia e TDAH. Seu PDI/PEI, construido de
forma colaborativa, poderia prever o seguinte ecossistema tecnologico:

Desafio de Leitura (Dislexia)

Lucas tem dificuldade com a decodificacao de textos
longos, o que o deixa exausto e desmotivado.

Solucao Tecnologica:

Uso de um leitor de tela (como a funcao "Ler em
Voz Alta" do navegador Edge ou extensoes do
Chrome) para acompanhar a leitura de textos
didaticos. O destaque da palavra sendo lida
(sincronizacao de voz e texto) é particularmente util.
O objetivo nao e substituir a leitura, mas suplementa-
la, reduzindo a carga cognitiva.

Desafio de Escrita (Dislexia/ TDAH)

Lucas tem muitas ideias, mas se perde na hora de
organiza-las no papel e comete muitos erros
ortograficos.

Solucao Tecnologica:

Uso da digitacao por voz do Google Docs para fazer
o "brainstorming" e o primeiro rascunho de suas
redacdes. Isso o ajuda a colocar as ideias para fora
sem a barreira da escrita. Em seguida, ele usa as
ferramentas de correcao ortografica e gramatical e o
leitor de tela para revisar seu proprio texto.

Desafio de Organizacao (TDAH)

Lucas esquece 0s prazos de entrega e tem
dificuldade para iniciar as tarefas de casa.

Solucao Tecnologica:

Uso de um aplicativo como o Trello ou Microsoft To
Do, configurado junto com seus pais e professores.
As tarefas sao quebradas em subtarefas, e lembretes
sao enviados para seu celular.

Desafio de Engajamento (TDAH)

Lucas se distrai facilmente durante as aulas.

Solucao Tecnologica:

Em momentos especificos, o professor utiliza uma
plataforma como o Ludos Pro para exercicios de
matematica, transformando a pratica repetitiva em
um desafio gamificado e focado.

Nesse cenario, as tecnologias nao sao usadas de forma isolada. Elas formam uma rede de seguranca e apoio que
permite a Lucas acessar o curriculo, expressar seu conhecimento e desenvolver habilidades de organizacao,
respeitando seu perfil de aprendizagem e promovendo sua autonomia. A tecnologia se torna a personificacao do
Desenho Universal para a Aprendizagem.



Consolidacao

Chegamos ao final da nossa aula sobre softwares e aplicativos para a inclusado. Percorremos um caminho que foi
do amparo legal e pedagdgico da Tecnologia Assistiva até a aplicacao pratica de ferramentas que podem
transformar a experiéncia educacional de muitos estudantes.

Resumo dos Conceitos-Chave:

Perguntas para Reflexao:

1. Em sua pratica atual ou futura, como vocé poderia garantir que os materiais digitais que produz (textos, slides,
videos) sejam acessiveis para um usuario de leitor de tela?

2. Pense em um aluno (real ou hipotético) com dificuldades de organizacao. Que tipo de aplicativo de rotina ou
gerenciamento de tarefas poderia beneficia-lo e como vocé o introduziria em sua rotina?

3. Qual o maior obstaculo para a ado¢cao mais ampla dessas tecnologias ha escola em que vocé atua ou conhece?
Seria a falta de equipamentos, de formacao ou uma barreira cultural?

Conexao com a Proxima Aula:

O que vimos hoje foi 0 "qué": as ferramentas que existem. Na nossa proxima aula, "Aula 24 - Adaptacao de
Materiais Didaticos com Recursos Digitais", vamos aprofundar o "como". Pegaremos os materiais didaticos
tradicionais — um livro, uma apostila, uma prova — e aprenderemos, passo a passo, CoOmo usar os recursos digitais
que discutimos e outros mais para adapta-los, tornando-os verdadeiramente inclusivos e alinhados aos principios
do DUA.

Recursos Adicionais:

o Site: Movimento Web para Todos (iniciativa para uma web mais acessivel no Brasil).

e Download NVDA: www.nvaccess.org
e Plataforma de Jogos: Conheca o Ludos Pro

e Canal no YouTube: "Acessibilidade na Pratica" (busque por canais de especialistas que demonstram o uso de
tecnologias assistivas).

Obrigado pela sua participacao e até a proxima aulal


http://www.nvaccess.org/
http://www.ludospro.com.br/

