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Este guia didatico é fruto da pesquisa desenvolvida
durante o Mestrado em Educacao Profissional e
Tecnoldgica, realizado no IFES, cujo tema foi a “Inclusao de
Pessoas com Deficiéncia na Educagao Profissional e
Tecnolégica: uma abordagem sob a perspectiva do
Universal Design for Learning”. Tal estudo resulta de uma
inquietacao pessoal e da constante busca pela promogao
da igualdade de condicdes e acessos para as pessoas com
deficiéncia, em todos os ambitos.

Neste sentido, a referida pesquisa aconteceu em uma
Unidade Educacional do Senac-ES, onde foi possivel
identificar os desafios vivenciados pelos docentes e pela
equipe pedagogica ao conduzir turmas com alunos com
deficiéncia, além de algumas barreiras que ainda limitam o
acesso desses estudantes a uma aprendizagem plena e
significativa, considerando que a educag¢ao, em qualquer
nivel, € um direito assegurado a todos os cidadaos e um
dever do Estado, assim como de instituicdes publicas e
privadas, promové-lo com equidade e qualidade.

A intencao deste material é, portanto, contribuir com os
docentes na implementacao de praticas pedagogicas
acessiveis e inclusivas, garantindo um ambiente propicio
ao desenvolvimento de uma aprendizagem significativa
para todos, que permita a plena participacao e
desenvolvimento dos estudantes, com ou sem deficiéncia.

Boa leitura!

“Cada pessoa é tinica e tem o seu valor,
independente de qualquer outra caracteristica.
S0 o fato de ser um Ser Humano,

ele ja carrega um valor pessoal’!
(Romeu Sassaki)
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Bem-vinda(o) ao guia “Senac +Inclusivo: educar
sem limites, incluir sem fronteiras™!

Este material foi criado para apoiar educadores e
equipes pedagodgicas na construcao de praticas mais
acessiveis e inclusivas, reforcando o compromisso do
Senac-ES com uma educacao de qualidade para
todos.

Com base no Desenho Universal para a
Aprendizagem, o guia oferece orientacdes praticas,
metodologias e recursos para tornar o ensino mais
acolhedor e equitativo, especialmente para pessoas
com deficiéncia.

Seu objetivo € apoiar a construgao de ambientes
educativos que favorecam o desenvolvimento de
competéncias técnicas e socioemocionais,
ampliando as oportunidades de inclusao no mundo
do trabalho.

Ao utilizar este material, reafirmamos o papel da
educacgao profissional como agente de
transformacao social. Fica aqui o convite para que
todos se engajem nesse movimento, aplicando as
estratégias propostas e contribuindo para uma
educacao que respeita as diferencas e valoriza o
potencial de cada estudante.

Boa leitura!



INCLUSAO DE PESSOAS
cOm DEFICIENCIA NO
MUNDO DO TRABALHO

Grafico 1: Nivel da ocupagdo de pessoas de 25 anos ou mais - Brasil - por nivel de instrucdo

Nivel da ocupacao de pessoas de 25 anos ou mais - Brasil

Por nivel de instrugao (%)
71.6
64,1
o 51,2
42 .4
336 I

Sem instrugdo e Fundamental completo Médio completo e Superior
fundamental incompleto e médio incompleto superior incompleto completo

39, 7
—

== Total com deficiénc

== Total sem

Fonte: PNAD Continua Pessoas com Deficiéncia - 2022

A inclusGdo de pessoas com deficiéncia no trabalho passa,
prioritariamente, pela ampliagdo do acesso a educagdo. O grafico que
mostra o nivel de ocupacgdo por escolaridade revela que quanto maior
o nivel de instru¢@o, maiores sé@o as chances de inser¢gdo no mercado.

Pessoas com deficiéncia, contudo, ainda enfrentaom barreiras
formativas que limitam sua qualificacdo. A educag¢do profissional,
quando aliada a prdtficas pedagogicas acessiveis, forna-se um
caminho potente para romper essas barreiras e ampliar
oportunidades.

Promover inclus@o é garantir acesso, autonomia e dignidade. E fudo
comeca pela escola.
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A inclusao no contexto educacional é essencial para garantir
que todos os cidadaos, independentemente de suas
caracteristicas, de suas limitagdées (que nao se resumem
apenas em deficiéncias), tenham acesso a oportunidades de
aprendizado e desenvolvimento, de forma equitativa.

No ambito da Educacdo Profissional e Tecnoldgica - EPT,
esse compromisso torna-se ainda mais relevante, pois
possibilita a insercdo qualificada dessas pessoas no mundo
do trabalho.

Nos ultimos quatro anos, de acordo com dados extraidos do
sistema académico institucional, houve um aumento
significativo no numero de matriculas de pessoas com
deficiéncia no Senac-ES, conforme apresentado no grafico a
seguir, passando de 91 em 2021 para 654 até setembro de
2024, o) que representa um crescimento de
aproximadamente 619%.

Esse aumento reflete a busca crescente dessas pessoas por
qualificagdo profissional e por maior autonomia. Para
atender a essa demanda com equidade, é fundamental que
as instituicbes estejam  preparadas com  praticas
pedagogicas inclusivas, infraestrutura acessivel e
profissionais capacitados, garantindo que todos os
estudantes tenham oportunidades justas de aprendizagem e
desenvolvimento.

700
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E, COMO TORNAR O PLANO DE
TRABALHO DOCENTE ACESSIVEL?

Um docente deve conceber seu plano de trabalho considerando a
diversidade da sala de aula, composta por alunos com diferentes
perfis e formas de aprendizagem, independentemente de terem ou
ndo alguma deficiéncia.

Para isso, é fundamental planejar o desenvolvimento dos conteddos,
as atividades e as avaliagcdes de forma inclusiva desde o inicio,
utilizando diferentes recursos e abordagens pedagodgicas que
contemplem todas as necessidades.

Isso significa propor multiplas formas de apresentacao dos contelddos,
como videos, textos, audios e atividades praticas, além de possibilitar
gue os estudantes demonstrem o que aprenderam de maneiras
variadas, respeitando suas potencialidades e preferéncias.

Ao adotar essa postura, o docente promove uma aprendizagem
significativa e acessivel para todos, evitando adaptac¢des pontuais e
garantindo que todos os alunos tenham a oportunidade de se
desenvolver plenamente.

Assista ao video, clicando na imagem a seguir, para entender um pouco
mais sobre inclusao na Educacao Profissional e Tecnoldgica. Leia 0 QR-
code e conheca o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia - Lei n.° 13146/2021.

Acesse aqui 0 Estatuto da
Pessoa com Deficiéncia -
Lein°13146/2015.




12

Segundo o Conselho Nacional do Ministério Publico, acessibilidade é “a
possibilidade e condigdo de alcance, percepgao e entendimento para a
utilizacdo, em igualdade de oportunidades, com seguranca e
autonomia, do meio fisico, do transporte, da informacao e da
comunicagao, inclusive dos sistemas e tecnologias de informagao e
comunicagao, bem como de outros servigos e instalagdes”.

Os impeditivos para que a acessibilidade nao ocorra na sua
integralidade, sao denominados “barreiras”. E, no contexto educacional,
nosso foco, as barreiras mais comuns sdao as classificadas como
arquitetbnicas, comunicacionais, atitudinais, metodoldgicas e
tecnolégicas. Cada uma delas impacta diretamente a inclusdao e o
desenvolvimento dos estudantes com deficiéncia. Sendo assim,
compreender e superar essas barreiras é fundamental para garantir um
ambiente de aprendizado equitativo e inclusivo.

Quadro 1 - Barreiras para Acessibilidade

S8o os obstdaculos fisicos que
dificultam o acesso aos espagos
escolares, como escadas sem
rampas ou elevadores, auséncia
de banheiros adaptados e
portas estreitas. Para mitiga-las,
€ necessdrio garantir a
adaptagdo da infraestrutura
com rampas, corrima@os,
elevadores, mobiliario acessivel
e banheiros adaptados, além de
sinalizagdes tdateis e visuais que
facilitem a orientagdo dos
alunos com deficiéncia.

Essas barreiras envolvem a falta de
recursos que garanfam a
comunicagdo € o acesso a
informagdo para todos os alunos.
Exemplos incluem a auséncia de
intérpretes de Libras, materiais em
braile ou fontes ampliadas,
legendas em videos e descricbes
de imagens. Para superd-las, é
fundamental oferecer recursos
multimodais, como intérpretes,
legendas, audiodescri¢do, e
matericgis adaptados para as
diferentes necessidades dos
estudantes, garantindo que todos
tfenham acesso ao conteudo.

Fonte: a autorqg, 2024.

Envolvem prdaticas pedagoégicas
que ndo consideram a diversidade
dos alunos, como meétodos de
ensino Unicos e inflexiveis, e a
auséncia de tecnologias assistivas.
Para mitigé-las, os educadores
devem adotar o desenho universal
para a aprendizagem (DUA), que
propde estratégias diversificadas
de ensino e avaliagdo, além de
utilizar tecnologias como leitores
de tela, softwares educativos e
outras ferramentas que facilitem o
aprendizado de todos. A formagdo
contfinuada dos professores
tfambém é crucial para a aplicagdo
dessas praticas inclusivas.
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DESENHO
UNIVERSAL

DA APRENDIZAGEM

Para abordar o Desenho
Universal da Aprendizagem
(DUA), que integra critérios de
acessibilidade e  inclusao
equitativa, é importante
definir o conceito conforme o
paragrafo Il, do art. 3°, da Lei
n° 13.146, de 06 de julho de
2015. Embora ainda pouco
difundido na academia e nas
praticas educacionais, o DUA
é fundamental para promover
uma educagao acessivel e
inclusiva.

[...] desenho universal:
concepcdo de produtos,
ambientes, programas e
servicos a serem usados
por todas as pessoas, sem
necessidade de adaptacdo
ou de projeto especifico,
incluindo os recursos de
tecnologia assistiva
(Brasil, 2015).



https://www.youtube.com/watch?v=mobmPrKu3pU

PRINCIPIOS
DO DUA

A concepgdo desta abordagem, como
aponta a educadora e doutora Danielli
Sondermann* (2014, p. 57), “foi levada para
a area de Educacgdo [..] entendendo que
pessoas ndo sdo necessariomente
‘deficientes’, mas possuem uma variagdo
de habilidades”.
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Conforme apresentado na imagem a
seguir, a aprendizagem acontece
através de diferentes incentivos,
basicamente por meio de trés
principios, considerados essenciais
pelo Desenho Universal para a
Aprendizagem.

Principios do DUA

—4 OPCOES PARA PERCEPCAO

PRINCIPIO DA

RECONHECIMENTO

—{ REPRESENTACAO - REDE DE LINGUAGEM, EXPRESSOES

OPCOES PARA USO DA

el MATEMATICAS E SIMBOLOS

OPCOES PARA COMPREENSAO

OPCOES PARA ATIVIDADE
Fisica

PRINCIPIO DA ACAD E
EXPRESSAO - REDE

ESTRATEGICA

OPCOES PARA A
COMUNICACAD E A
™ | EXPRESSAQ

DUA

OPCOES PARA FUNCOES
- EXECUTIVAS

OPCOES PARA INCENTIVAR O
INTERESSE

—

- REDE AFETIVA

PRINCIPIO DO ENGAJAMENTO OPCOES PARA O SUPORTE E

_— PERSISTENCIA

OPCOES PARA
- AUTORREGULACAD

Fonte: Cast, 2011.



APLICAGAO DO DUA

No que tange a aplicagdo do DUA na elaborag¢do de materiais e recursos didaticos, a
premissa a seguir € a de tornar acessivel o conteddo para todos os estudantes. Para
os ambientes pedagoégicos, quanto a sua conformagdo para atender aos alunos de
maneira equitativa, fambém é importante considerar os pontos apresentados
abaixo.

Hd& de se pensar durante o planejomento do desenvolvimento desses materiais em
suportes mididticos diversificados, o uso de ferramentas e metodologias de ensino
que contemplem toda a heterogeneidade da sala de aula.

Design Universal

Que estabelece dimensiies
i e “p’ﬂ‘“‘“ De facil entendimento para
para o acesso, o alcance, a e pessoa possa
manipulagdo e o uso, el

independentemente do expenéne
tamanho do corpo (obesos, mﬂ-::.-::m M de
andes etc ), da postura ou —— mlmmde
mabilidade do usuario Dimensdo e concentracdo
(pessoas em cadeira de espago para )
rodas, com caminhosde | usoe interagio
bebé, bengalas etc.).
. Balko e ~ Quando a informagéo
esforgo fisico tatiie necessiria & transmitida de
e b ~ forma a stender as
conforto & com o minima estrangeira, com dificuldade
de fadiga. de viso ou audicio.

Fonte: Google, 2024.



DIFERENTES FORMAS
DE APRENDER

Depois de duas semanas,
tendemos a lembrar de:

10%

20%

30%

50%

70%

90%

do que a
gentedize faz

do que a gente |&

doquea gente ouve

do que a gente vé

doque a
gente ouve
evé

doquea
gente diz

Pirédmide da Aprendizagem de William Glasser

Quyvindo
palavras

Vendo imagens

Assistindo um filme
Yendo uma exposicao
Vendo uma demonstracdao

Participando em uma discussao
Dando uma palestra

Fazendo uma apresentacdo dramatica
Simulando uma experiéncia real
Fazendo algo realmente

Fonte: Google, 2025.

Tipo de envolvimento:

Recebendo

verbalmente
Passivo

Recebendo

visualmente
Passivo

Recebendo/

Participando
Ativo

Fazendo
Ativo




17

A “Pirdmide da Aprendizagem de William Glasser” destaca a
relacdo entre diferentes métodos de ensino e a reten¢cdo do
conhecimento, evidenciando que estratégias ativas, como
ensinar e praticar, favorecem a aprendizagem significativa.

Para a inclusdGo, esse modelo reforca a importédncia de
metodologias diversificadas, respeitando diferentes estilos de
aprendizagem. Ao adotar abordagens participativas, promove-se
maior engajamento, fornando o ensino mais acessivel a todos.
Isso fortalece a construcdo do conhecimento de forma
colaborativa e contextualizada.

Exemplos de atividades que podem ser desenvolvidas:

« Aula expositiva com apoio visual e auditivo (retencdo de 5%):
slides acessiveis, legendas, audiodescri¢cdo e leitura facil para
atender a diferentes necessidades.

« Leitura compartilhada e acessivel (retengcdo de 10%): textos
em multiplos formatos (impresso, digital, audiolivro) e
promover leitura colaborativa com apoio de tecnologias
assistivas.

« Demonstragcdo prdatica (retencdo de 30%): experimentos,
simulagdes ou videos interativos, permitindo que os alunos
visualizem os conceitos de forma concreta.

» Discussdes em grupo (retengcdo de 50%): rodas de conversa
mediadas, respeitando diferentes formas de comunicagdo,
como Libras e pranchas de comunicagdo alternativa.

» Prdtica ativa (retencdo de 75%): atividades “md@o na massa”,
como experimentos, estudos de caso e resolugdo de
problemas reaqis, permitindo adaptacdo para diversas
necessidades motoras e cognitivas.

« Ensinar para aprender (retencdo de 90%): propor que oOs
alunos expliguem conteudos uns para os outros, incentivando
o uso de diferentes midias, como videos, podcasts ou
apresentacdes acessiveis.



o1.

O QUE DA
APRENDIZAGEM

Proporcionar modos multiplos
de apresentacdo é fundamental
para garantir que o conteudo
educacional seja acessivel e
significativo para todos os
alunos, independentemente de
suas caracteristicas individuais.

Ao diversificar as formas de
apresentacdo, como o uso de
texto, imagens, dudio, videos, e
outros recursos multimodais, os
docentes conseguem atender a
uma ampla gama de
necessidades sensoriais,
cognitivas e linguisticas.

Esse principio assegura que a
informagdo seja compreendida
por alunos com diferentes
estilos de aprendizagem,
capacidades e limitagdes,
promovendo, assim, uma
educacdo inclusiva e equitativa.




03.

O PORQUE DA
APRENDIZAGEM

Proporcionar modos multiplos
de implicacgdo, engajamento e
envolvimento dos alunos no
processo de aprendizagem.

Estd diretamente relacionado a
motivagdo e ao interesse
despertado pelo conteudo. Ao
conectar o aprendizado as
experiéncias pessoais, valores,
interesses e objetivos de vida
dos alunos, os educadores
podem promover maior
envolvimento e relevancia no
processo educacional.

Diversificar as formas de
motivar os alunos, como o uso
de atividades colaborativas,
jogos educacionais, desafios e
outras estratégias dindmicas,
permite que o conteudo faga
sentido para diferentes perfis,
resultando em uma
aprendizagem mais
significativa e duradoura.

Saiba mais!



Tornar uma aula atrativa e inclusiva é um desafio,
especialmente em um cendrio marcado pelo avango
tecnoldgico. Na Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT),
essa questdo exige atencdo, pois o mundo do trabalho
demanda profissionais qualificados para lidar com processos
cada vez mais automatizados e complexos.

A tecnologia assistiva, conforme a Lei Brasileira de
Inclusdo (n° 13.146/15), abrange recursos e estratégias
que promovem autonomia e acessibilidade para pessoas
com deficiéncia. Na EPT, seu uso € essencial para garantir
equidade no aprendizado e preparar os alunos para o
mercado de trabalho de forma eficaz.

Recursos como leitores de tela, audiodescri¢do,
amplificadores de som e teclados adaptados permitem a
participacdo ativa de estudantes com deficiéncia. Essas
ferramentas viabilizam um aprendizado mais inclusivo,
garantindo que todos desenvolvam competéncias técnicas
e estejam aptos a atuar em um ambiente profissional
diversificado e acessivel.

20


https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=jFH4GJGPVLE
https://www.youtube.com/watch?v=2jFS-xPb_Xs

Tecnologias
Assistivas

Gamificagcdo

Estratégias e
abordagens para uma
educacao inclusiva

2

Simuladores de
Realidade Aumentada

Integrar simuladores de
realidade aumentada
proporciona uma
experiéncia imersiva e
interativa, facilitando a
compreensdo de
conceitos complexos e
estimulando a
participagdo ativa dos
alunos.

Metodologias ativas

21



5
Materiais diddaticos

Personalizar os materiais
diddticos de acordo com
as necessidades dos
alunos, como oferecer
versdes em dudio,
videos ou texto, permite
que cada estudante
acesse o conteudo de
maneira mais eficaz e de
acordo com a sua
afinidade por cada uma
dessas midias.

19



RECURSOS DE
ACESSIBILIDADE

Deficiéncia Visual

e Leitores de Tela: Softwares como o JAWS (Job Access
With Speech) e o NVDA (NonVisual Desktop Access)
convertem o texto exibido na tela em dudio, permitindo
que pessoas cegas ou com baixa visGo naveguem por
computadores e dispositivos mdveis de maneira
autdénoma.

e Ampliadores de Tela: Programas como o ZoomText e o
MAGic aumentam o tamanho dos textos e imagens na
tela, facilitando a leitura para pessoas com baixa visdo.
Esses softwares oferecem também funcionalidades de
alto contraste e leitura por voz.

¢ Linhas Braille: Dispositivos que convertem o texto digital
em caracteres em braille, permitindo que pessoas cegas
possam ler e interagir com conteudos escritos. Sdo
particularmente Uteis para leitura e escrita em
computadores.

® Audiolivros e Livros Digitais Acessiveis: Plataformas
como a DOSVOX e a Bookshare oferecem livros em
formato de dudio ou texto adaptado, possibilitando o
acesso a leitura de maneira prdtica e acessivel.

e Aplicativos de Reconhecimento de Imagem e Texto:
Ferramentas como o Seeing Al e o Be My Eyes utilizam a
cmera do smartphone para descrever objetos,
ambientes e até mesmo ler textos impressos em voz alta,
auxiliando na orientagcdo e compreensdo do mundo ao
redor.



Deficiéncia Auditiva

Aplicativos de Tradugdo de Voz para Texto: Ferramentas
como o AVA e o Microsoft Translator convertem a fala em
texto em tempo real, facilitando a comunicag¢do em sala
de aula e permitindo que alunos surdos acompanhem
discussdes e apresentacgdes orais de forma mais eficiente.

Videos com Legendagem e Libras: Plataformas como o
VLibras permitem a traducdo de conteudos audiovisuais
para Libras (Lingua Brasileira de Sinais), enquanto
ferramentas como o Amara auxiliom na criagdo de
legendas sincronizadas, garantindo que alunos surdos
possam acessar e compreender o contelddo dos videos.

Plataformas de Ensino com Suporte a Libras: Ambientes
virtuais de aprendizagem, como o Moodle, podem ser
personalizados para incluir videos em Libras e recursos de
acessibilidade, facilitando a navegacgéo e o entendimento
dos conteudos pelos alunos surdos.

Dispositivos de Alerta Visual e Vibratdrio: Ferramentas
como despertadores vibratdrios, alarmes visuais e
aplicativos de celular que utilizam sinais luminosos ou
vibragdo para notificar os alunos sobre eventos
importantes (por exemplo, mudancgas de slide ou inicio de
uma atividade) ajudam na organizagdo e participagdo
ativa em sala de aula.

Apps de Diciondrio de Libras: Aplicativos como o Hand
Talk e o ProDeaf traduzem palavras e frases em portugués
para Libras, auxiliando na comunicagéo e no aprendizado
de novos sinais tanto para alunos surdos quanto para seus
colegas e professores, promovendo um ambiente de
aprendizado mais inclusivo e colaborativo.
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Mobilidade Reduzida

e Software de Controle por Voz: Programas como o Dragon
NaturallySpeaking permitem o controle do computador
via comandos de voz, facilitando o uso sem teclado ou
mouse.

e Teclados Adaptados: Teclados expandidos ou de uma
mdo oferecem teclas maiores ou fungdes personalizadas
para pessoas com dificuldades motoras.

e Mouses Adaptados: Dispositivos como o Mouse de
Cabeca permitem controlar o cursor com movimentos
minimos, usando partes do corpo como a cabega.

e Cadeiras de Rodas Motorizadas: Modelos avangados
com controle de ambiente permitem acionar dispositivos
eletrénicos, aumentando a autonomia.

e Bragos Robéticos: Equipamentos como o JACO auxiliam
em tarefas didrias, permitindo maior independéncia para
pessoas com mobilidade reduzida.

Cabe destacar que, sob a perspectiva do Desenho
Universal para a Aprendizagem, o uso de diferentes
recursos contribui para a aprendizagem significativa
de todos os alunos e ndo somente os que possuem
alguma deficiéncia.

Portanto, abuse dos diferentes recursos em suas
aulas: videos, audios, podcasts, realidade
aumentada, realidade virtual etc.!
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Deficiéncia Intelectual

Apps de Comunicagéo Alternativa: Aplicativos como o
Proloquo2Go usam imagens e simbolos para ajudar na
comunicagdio de pessoas com dificuldades verbais,
facilitando a expressdo de pensamentos e necessidades.

Programas de Apoio ao Desenvolvimento Cognitivo:
Softwares como o CogniFit oferecem exercicios e
atividades interativas para estimular fungdes cognitivas,
como memdria e atengdo, ajudando no desenvolvimento
intelectual.

Fidget Toys e Objetos Sensoriais: Brinquedos como o
Spinner e a Bola de Stress auxiliam no controle de
ansiedade e promovem o foco, sendo Uteis para pessoas
com autismo durante atividodes que exigem
concentragdo.

Crondmetros Visuais: Ferramentas como o Time Timer
ajudam a organizar e gerenciar o tempo de forma visual,
facilitando a compreensdo de atividades e rotinas.

Rotinas Visuais e Agendas Adaptadas: Utilizacdo de
quadros e aplicativos com pictogramas para estruturar e
antecipar tarefas didrias, ajudando a reduzir a ansiedade
e a aumentar a autonomia em atividades cotidianas.



Elaboracéo de Materiais Diddticos

Uma das maiores dificuldades na elaboragdo de um
material diddtico, impresso ou digital, é entender que
ndo se trata de redigir capitulos de livros ou artigos
cientificos. E se desprender da linguagem rebuscada e
ndo se esquecer de que quem estd “do outro lado” é um
aluno que ndo ird se conectar a um texto frio e/ou
complexo.

Ao desenvolver um material para uso em sala de aula, é
preciso pensar formas de tornd-lo atrativo, dindmico e
que interaja com o seu leitor.

Abordaremos algumas sugestoes importantes
referentes dos conteldos educacionais, como:
“apresentd-los em uma linguagem clara, mais
coloquial; indicar aos alunos as atividades que devem
ser realizadas; promover reflexdes; estimular os alunos
a se envolverem com os conteudos; reforgar a
comunicagdo entre quem ensina e aprende utilizando
pronomes pessodis e possessivos” (FILATRO; CAIRO,
2015).

Quanto a linguagem, €& importante se
atentar para:

® Procurar usar no texto palavras
relevantes. Cortar tudo o que
considerar excessivo. O texto deve ser
enxuto!

Muitas vezes frases e expressdes
podem ser substituidas por uma ou
duas palavras. Sempre que puder, fazer
a substitui¢do!

Usar expressdes mais objetivas, claras
e simples. Evitar tudo o que é vago,
abstrato e impreciso.

Utilizar palavras mais simples.
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Para além disso, ao desenvolver um material diddtico, deve-
se utilizar recursos visuais como infogrdficos, ilustracgdes,
mapas mentais, links que direcionem para videos, dudios,
musicas etc., de maneira a tornar a aprendizagem prazerosa
e significativa. NGo se esqueca de conceder os créditos e
respeitar a questdo dos Direitos Autorais, que ¢é
imprescindivel!

Quanto & formatagdo para pessoas com deficiéncia visual,
vale uma escuta ativa com o(a) aluno(a) e uma pesquisa
aprofundada sobre as melhores formas de contribuir com a
sua aprendizagem. O corpo da fonte pode variar de acordo
com a necessidade do(a) aluno(a), a maneira como ele
realiza a leitura de imagens, as cores que dependendo da
deficiéncia ndo s@o enxergadas. Todavia, o uso de fontes
sem serifa e o contraste entre o texto e o fundo, sdo
condicdes exigidas na maioria dos casos.




Para contribuir com o desenvolvimento de planejamentos e
materiais diddticos mais interativos, atraentes e criativos, serdo
apresentadas algumas ferramentas abaixo, a partir de um
compilado feito pela “A Colaborativa”, empresa especializada em
educag@o que apoia instituigbes, secretarias municipais e
estaduais de ensino a implementar tecnologias inovadoras, assim
como capacitar e engajar professores, alunos e a comunidade em
um processo de inovagdo do sistema educacional.

@ I 7

VOS Movels

FERRAMENTAS DE CRIACAO DE CONTEUDO

O Adobe lllustrator Draw permite gue alunos e professores criem desenhos
vetoriais de forma livre.

O Adobe Photoshop Mix permite que alunos e professores cortem e combinem
imagens, alterem cores e aprimorem fotos.

O Adobe Spark & um conjunto de ferramentas que permite aos alunos criar
praficos, videos e paginas da web.

O Book Creator permite que professores e alunos criem e publiguem
livros multimidia.

Buncee & uma ferramenta de criagdo e apresentacdo para alunos e educadores
criarem conteudo interativo em sala de aula.

O CoSpaces Edu permite que os alunos criem experiéncias de realidade
virtual em 3D que também incorporam codificagéo e fisica.

Explain Everything permite criar ligbes envolventes, atribuir atividades e tarefas,
gravar instrucdes e fazer apresentagtes interativas.

Kami funciona como papel e caneta digital para que as salas de aula possam
passar para uma colaboragdo sem papel.

QuEl-rwanE

O Lucidchart & uma maneira simples de explicar processos complexos com
organizadores graficos, mapas mentais e mapas conceituais.

Soundtrap permite gue os alunos desenvolvam habilidades de comunicagdo por
meio de podcast colaborativo e criagdo de musicas.

I
S

Lo 2o Jo o Jo o Ko Ko/

O Squid permite que os alunos escrevam a mdo naturalmente em um celular.

O Stop Meotion Studio permite que os alunos criem filmes animados em
stop motion, editando e costurando facilmente cada quadro.

WeVideo & uma plataforma de edigdo de video que suporta multimidia, gravagdo
de tela e voz e colaboragdo de estudantes.

J]e] -
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SITES COM PRATICAS PEDAGOGICAS

Com a proposta de criar um espacgo para que professores compartilhem experiéncias, a
secdo Didrio de Inovagdes da plataforma Porvir publica relatos semanais de educadores
de diferentes regides do pais que estio inovando na sala de aula.

A plataforma Entretanto estimula que educadores de todo o pais possam se inspirar e
compartilhar experiéncias. Além de publicar artigos de professores, ela apresenta
pesquisas e estudos sobre temas relevantes para a educacao.

O Diversa & uma plataforma de compartilhamento de conhecimento e experiéncias sobre
inclusdo de estudantes com deficiéncia, transtorno do espectro autista (TEA) e altas
habilidades/superdotacdo na escola comum.

FERRAMENTAS DE LEITURA E HABILIDADES NUMERICAS

O BrainPOP oferece mais de 1.000 filmes animados alinhados ao curriculo com
atividades interativas e jogos divertidos.

A CK-12 Foundation fornece uma biblioteca de livros online, videos, exercicios,
cartdes de memorizagdo gratuitos para mais de 5.000 conceitos.

O DOGO Mews capacita os alunos a se envolverem com atualidades, noticias e
conteiddo ndo ficcional em um ambiente divertido, seguro e social.

ESpark Learning fornece aos professores aulas interativas de escrita que
desenvolvem habilidades de escrita por meio de textos atuais e noticias.

A Listenwise oferece uma colegiio de podcasts e mantém as salas de aula
conectadas ao mundo real e desenvolve as habilidades de escuta dos alunos.

Newsela oferece experiéncias de leitura digital diferenciadas, com textos
interessantes, organizados por area de conteldo e alinhados aos curriculos.

O Plotagon permite que os alunos escrevam um didlogo, gravem sua voz,
selecionem emogdes e assistam a historia ganhando vida atraves da animagao.

O Reflex Math & uma ferramenta adaptavel, personalizada e baseada em jogos
para ajudar os alunos a desenvolver fluéncia matemaética.

O Scrible € uma ferramenta de pesquisa que permite aos alunos marcar, anotar
e salvar fontes online enguanto extraem automaticamente citagbes e criam
bibliografias.

O EquatlO permite aos alunos digitar, escrever 3 mdo ou ditar qualquer expressdo
matemdatica e, em seguida, adicionar a matematica a um documento com um
clique.

O Texthelp Read&Write torna a leitura online mais acessivel através de suportes
como conversdo de texto em fala, respostas automaticas, dicionarios de imagens
e marcadores de resumo.

06 000G 6

Dicas de filmes sobre inclusédo no
contexto educacional

1.0 Milagre de Anne Sullivan (1962)
2.Vermelho como o Céu (2006)
3.Como Estrelas na Terra (2007)

o 6 9
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FERRAMENTAS DE COMUNICACAO

Classcraft transforma salas de aula em uma epica aventura. Transforma qualgquer
disciplina em um jogo de role-play, promove a colaboragdo entre os alunos e
encoraja um melhor comportamento.

Edpuzzle fornece um caminho para os professores avaliarem uso e compreensao
dos videos pelos alunos com questionarios incorporados.

O Flipgrid empodera a voz do aluno e cria empatia global por meio de processos,
histdrias e perspectivas de aprendizado compartilhado.

JaBtalk AAC & um complemento e uma ferramenta alternativa de comunicacio
projetada para ajudar alunos mudos a se comunicarem.

Kahoot! um ambiente de aprendizado baseado em jogos para salas de aula. Os
jogadores respondem perguntas enquanto os resultados sdo exibidos em uma
tela compartilhada.

Nearped permite que os professores sincronizem suas licées nos dispositivos dos
alunos, além de fornecer avisos para avaliagao formativa.

Padlet funciona como uma folha de papel onde os alunos podem postar qualgquer
coisa (imagens, videos, documentos, texto) e colaborar com outras pessoas.

PearDeck permite que os professores sincronizem suas ligbes nos dispositivos dos
alunos, além de fornecer avisos para avaliagao formativa.

Quizizz fornece quizzes para rever, avaliar, e engajar-se com os alunos no seu
proprio ritmo.

Quizlet & uma plataforma estudantil. Os alunos podem estudar usando milhdes
de flashcards, jogos ou criar conjuntos de praticas por conta prépria.

O gravador de tela Screencastify permite gque professores e alunos possam
capturar, editar e compartilhar videos em segundos.

0 Seesaw & uma ferramenta de portfolio digital para estudantes, permitindo que
os alunos documentem e compartilhem o que estdo aprendendo na escola.
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Dicas de Jogos que abordam a inclusao

A Blind Legend
? Plataformas: PC, Android, iOS
{1 Um jogo totalmente auditivo, sem imagens — ideal para vivenciar o mundo como
uma pessod com deficiéncia visual. O jogador precisa se orientar apenas por sons,
promovendo empatia e compreensdo sobre acessibilidade sensorial.
Dica pedagdgica: étimo para trabalhar percepgdo, incluséo e acessibilidade com
turmas de qualquer nivel.

M The Sims 4 (com recursos de acessibilidade e diversidade)
? Plataformas: PC, consoles
Com suas constantes atualizagdes, o jogo permite a criagéo de personagens com
diferentes caracteristicas fisicas, identidades de género, orientagcées e até
deficiéncias.
Dica pedagdgica: pode ser usado para criar situagdes de convivéncia e inclusdo,
além de promover debates sobre diversidade na sociedade e no mundo do trabalho.



FERRAMENTAS DE STEAM*

O BlocksCAD & uma ferramenta de modelagem 3D que ajuda os alunos a
aprender matematica e codificacdo através da criagdo de conteldos 3D.

O Code.org € uma organizagdo sem fins lucrativos dedicada a expandir o acesso

pouco representadas.
O GeoGebra & uma ferramenta grafica gque permite aos alunos resolver
equactes, fungdes graficas, analisar dados e explorar matematica 3D.

[c]o]
o] ¢ | a ciéncia da computagdo e aumentar a participagdo de mulheres e minorias

A LEGO Education traz o poder dos tijolos fisicos, motores e robotica para as
salas de aula STEM.

00 69
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O LittleBits & uma plataforma de blocos de construgdo eletrdnicos faceis de
usar, que capacita os alunos a criar grandes e pequenos projetos.

Repl.it ¢ um ambiente de codificagdo que permite aos alunos codificar,
compilar e executar codigo em mais de 30 linguagens de programag&o.

O SAM Labs combina planos de aula e aplicativos para ajudar os alunos a
codificar e criar seus proprios dispositivos conectados.

Scratch, desenvolvido pelo MIT Media Lab, capacita os alunos a criarem jogos
interativos e animacdes enquanto aprendem os fundamentos da codificagdo
baseada em blocos.

Sphero Edu torna a robdtica mais acessivel para salas de aula através de um
curriculo alinhado ao STEM e atividades praticas de codificagéo.

Trinket.iio € um ambiente de codificagio baseado na Web e torna a

programacao acessivel, sem a necessidade de fazer login ou instalar software.

trinket
e Tynker permite a todos, de iniciantes a programadores avangados, codificar
] com atividades baseadas em interesses.

0006 606

O Videode ajuda os alunos a aprender a codificar através de tutoriais de
tamanho reduzido sobre como criar efeitos de video, memes e muito mais.

7 0 que é STEAM?

STEAM é uma abordagem educacional que integra cinco dreas do conhecimento:
Science (Ciéncia), Technology (Tecnologia), Engineering (Engenharia), Arts
(Artes) e Mathematics (Matemdtica).

Mais do que ensinar conteldos isolados, o STEAM promove o aprendizado por meio
de projetos interdisciplinares, resolucdo de problemas reais e uso da criatividade.
Essa metodologia incentiva o pensamento critico, o trabalho em equipe e a
inovacdo — habilidades essenciais para o século XXI.

No contexto da educagdo inclusiva, o STEAM se mostra especialmente eficaz por
permitir diferentes formas de expressdo, exploragdo e participacéo dos alunos. Ao
valorizar multiplas inteligéncias, estilos de aprendizagem e o uso de tecnologias
assistivas, essa abordagem cria ambientes mais acessiveis, motivadores e
equitativos, onde todos os estudantes podem contribuir de maneira significativa.
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AMPLIANDO O REPERTORIO

Speakit! ¢ um complemento que permite ao usudrio escutar textos exibidos no
navegador. Com ele, basta grifar um trecho desejado e aciona-lo para comecar a
ouvir.

Com o Duelingo fica facil aprender idiomas com recursos que parecem de jogo!
Ele ensina hahilidades de leitura, escrita, escuta e fala de forma eficaz e conta com
cursos de 6 idiomas para quem é falante de Portugués.

A Khan Academy oferece exercicios, video e um painel de aprendizado
personalizado que habilita os estudantes a aprender no seu proprio ritmo dentro
e fora da sala de aula.

0O Google Scholar inclui artigos académicos de uma ampla variedade de fontes em
todos os campos de pesquisa, em todos os idiomas, em todos os paises e em todos
os periodos.

Com o Google Arts & Culture (Google Artes e Cultura) vocé pode visitar as
principais exposicdes, ver obras de arte com zoom de forma incrivelmente
detalhada e navegar por milhares de histarias, fotos, videos e manuscritos.

Be My Eyes permite que cegos recebam assisténcia ao vivo de voluntarios com
visdo. Empreste os seus olhos para uma pessoa cega em necessidade através de
uma conexdo de video ao vivo.

Com Camera Cardboard capture e compartilhe momentos com fotos em RV. As
fotos com RV permitem que vocé ouga os sons e veja o cenario em

todas as diregdes e em 3D.

O Google Lens permite usar a cdmera do celular para buscar informac&es sobre
objetos fisicos na Internet. O recurso analisa o cenario e mostra os resultados
usando realidade aumentada e inteligéncia artificial.

O Spotlight Stories do Google é uma plataforma de narrativas imersivas.
Especialistas em tecnologia buscam maneiras inovadoras e inteligentes de contar
histérias e explora a narrativa em novas tecnologias.

O MIT App Inventor & um ambiente de programagéo visual intuitivo que permite
a todos criar aplicativos totalmente funcionais para smartphones e tablets.

O Edcite & um website que disponibiliza um banco de questdes para auxiliar o
professor na construgo de avaliagdes, enviando facilmente aos alunos e
coletando feedbacks instanténeos.

Vocé sabia?

2 Que o aplicativo Duolingo é compativel com leitores
de tela (NVDA, VoiceOver e TalkBack), possui contraste
adequado e comandos simples. Ele tem interface
intuitiva e progressiva, adequada para pessodas com
deficiéncia visual e com dificuldades cognitivas leves.

5600606



FERRAMENTAS DIGITAIS PARA EDUCAGCAO INCLUSIVA

COLOUR
CONTRAST
CHECKER

READER VIEW

@VOICE

VOLUME
MASTER

SOUND
AMPLIFIER

YOUTUBE

AMARA

FERRAMENTAS
GOOGLE

Oriente seu estudante a realizar o download dessa extensdo do GOOGLE
CHROME; utilizada para melhorar as cores dos sites da web; é possivel
realizar o controle da taxa de contraste entre duas cores; salva as
combinacgdes de até 6 cores; tenha precisdo dos tons, copiando o valor
do cédigo hexadecimal; pode ser utilizada para auxiliar estudantes que
necessitem melhorar a visualizagdo das cores.

Oriente seu estudante a realizar o download dessa extensdo do GOOGLE
CHROME; utilizada para remover o excesso de informacgdes das paginas
da web; é possivel alterar a cor do plano de fundo das paginas da web; é
possivel alterar o tamanho, a familia e a largura das fontes; permite a
conversdo dos textos em voz; € possivel destacar o conteudo da pagina e
salvar para leitura posterior.

Oriente seu estudante a realizar o download desse aplicativo em seu
smartphone ou tablet; tenha a leitura em voz alta de nofticias, e-mails,
mensagem de SMS e demais textos de Pc’:ginos da web; é possivel copiar
ou enviar arquivos de texto para o aplicativo; € possivel ler na hora ou
salvar o arquivo para ser lido posteriormente; € possivel controlar o
volume e a velocidade de leitura; € possivel pausar e retomar a leitura de
onde parou.

Oriente seu estudante a realizar o download desta extensdo do GOOGLE
CHROME; é util para o aprendizado realizado pelo computador; € possivel
aumentar o volume em até 600%; pode ser utilizada para os dudios dos
videos do Youtube.

Oriente seu estudante a realizar o download deste aplicativo no
smartphone ou tablet; utilizado para filtrar, aumentar e amplificar sons ao
redor; aprimora o som reduzindo o ruido de fundo; é necessdrio ter um
fone de ouvido conectado ao celular; é possivel ajustar o volume e a
frequéncia do dudio; € possivel acessar o aplicativo no Android em
configuragdes/acessibilidade.

Utilize o YOUTUBE STUDIO para inserir legendas ou closed captions (cc);
adicione, nas legendas, textos com descri¢cdo dos sons; crie tfranscricdes
automaticas; escolha o idioma; sincronize o texto com o didlogo do video
automaticamente; se vocé tiver um arquivo de legenda ou close caption
(cc), pode envid-lo para o video.

Faca legendas de qualquer video; fraduza as legendas para diferentes
idiomas; € possivel acompanhar a transcricdo com cursor colorido.

E possivel converter voz em texto no menu "ferramentas" do GOOGLE
DOCS; ative a compatibilidade com o leitor de tela para acessibilidade no
GOOGLE DOCS, PLANILHA E APRESENTACOES; crie notas de texto por
meio de voz no aplicativo do GOOGLE KEEP; vocé pode usar uma linha
BRAILLE para ler e editar no GOOGLE DOCS, PLANILHAS,
APRESENTACOES; ative a compatibilidade com a lupa para aumentar o
zoom.


https://chrome.google.com/webstore/detail/colour-contrast-checker/nmmjeclfkgjdomacpcflgdkgpphpmnfe?hl=en-GB
https://chrome.google.com/webstore/detail/colour-contrast-checker/nmmjeclfkgjdomacpcflgdkgpphpmnfe?hl=en-GB
https://chrome.google.com/webstore/detail/colour-contrast-checker/nmmjeclfkgjdomacpcflgdkgpphpmnfe?hl=en-GB
https://chrome.google.com/webstore/detail/reader-view/ecabifbgmdmgdllomnfinbmaellmclnh
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hyperionics.avar&hl=pt_BR
https://chrome.google.com/webstore/detail/volume-master/jghecgabfgfdldnmbfkhmffcabddioke?hl=pt-BR
https://chrome.google.com/webstore/detail/volume-master/jghecgabfgfdldnmbfkhmffcabddioke?hl=pt-BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.accessibility.soundamplifier&hl=en
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.accessibility.soundamplifier&hl=en
https://support.google.com/youtube/answer/100078?co=GENIE.Platform%3DDesktop&hl=pt-BR#:~:text=Ativar%20e%20desativar%20a%20configura%C3%A7%C3%A3o,automaticamente%20em%20v%C3%ADdeos%20sem%20legenda.
https://amara.org/pt-br/
https://support.google.com/docs/answer/6282736?co=GENIE.Platform%3DDesktop&hl=pt-BR
https://support.google.com/docs/answer/6282736?co=GENIE.Platform%3DDesktop&hl=pt-BR

FERRAMENTAS DIGITAIS PARA EDUCAGCAO INCLUSIVA

NATURAL
READER

TRANSCRICAO
INSTANTANEA

VLIBRAS

NVDA

HANDTALK

BALABOLKA

Use este web reader nas atividades realizadas no computador; converte
tfextos em dudios provenientes de imagens, sites, PDF, e-mail e
documentos google; converta o texto em arquivos mp3, salve e ouca em
qualquer lugar; os estudantes poderdo ouvir no seu proprio ritmo; é
possivel ouvir vozes naturais em varios idiomas.

Oriente seu estudante a realizar o download desse aplicativo; tenha
tfranscri¢cdes de fala para texto em tempo real; € possivel configurar para
fazer o celular vibrar quando alguém retomar a fala; é possivel configurar
para fazer o celular vibrar quando o nome do estudante for citado; &
possivel alterar o tamanho do texto franscrito para melhorar a leitura.

Oriente seu estudante a instalar essa extensdo no CHROME, FIREFOX
OU SAFARI; esta disponivel também para computadores (WINDOWS E
LINUX) e smartphones; € possivel escolher a exibicdo da legenda em
portugués durante a interpretacdo em libras; € possivel escolher um
avatar feminino ou masculino; possui ajuste na velocidade de
interpretacdo de acordo com a necessidade dos estudantes.

Leitor de tela para o MICROSOFT WINDOWS; comunica o que esta na
tela usando voz ou BRAILLE; oriente seu estudante para realizar o
download no computador; é possivel salvar em uma midia portdatil (como
um pen drive) e utilizar em qualquer computador.

Utilize-o para atividades inclusivas entre os estudantes em sua sala de
aula; traduza textos e audios para a lingua brasileira de sinais (LIBRAS) e
para a lingua americana de sinais (ASL); consulte sinais por categoria;
consulte a tradugdo em 360 graus.

O Balabolka € um programa tipo Text-To-Speech (TTS) - ou Texto Para
Fala. Todas as vozes instaladas no seu sistema estardo disponiveis para
o Balabolka. O texto na tela pode ser salvo em um arquivo de formato
WAV, MP3, MP4, OGG ou WMA. O programa também pode ler o contetido
da darea de transferéncia (clipboard), exibir texto de arquivos AZW, AZW3,
CHM, DjVu, DOC, DOCX, EML, EPUB, FB2, FB3, HTML, LIT, MD, MOBI, ODP,
ODS, ODT, PDB, PDF, PPT, PPTX, PRC, RTF, TCR, WPD, XLS e XLSX,
personalizar fontes e cores de plano de fundo, controlar a leitura pelo
icone na bandeja do sistema, ou pelas teclas-chave globais.


https://www.naturalreaders.com/
https://www.naturalreaders.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.audio.hearing.visualization.accessibility.scribe&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.audio.hearing.visualization.accessibility.scribe&hl=pt_BR
https://www.gov.br/governodigital/pt-br/vlibras/
https://www.nvaccess.org/download/
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.handtalk&hl=pt_BR

SUGESTOES DE

PROPOSTA DE ACAO EDUCACIONAL RECURSOS DIGITAIS

Microsoft Teams

Movimente a aprendizagem colaborativa com a produgdo interativa

. : : ~ Google for Education
na nuvem de textos para organizar e sistematizar as produgdes.

Plataformas das redes
sociais

Fomente discussdes e crie um ambiente dindmico, com apresentacdo Kahoot!

de questionamentos pontuais, para que os alunos possam
interativamente debater e refletir temas e conceitos, bem como Mentimeter
apresentar suas respostas e conclusdes para verificagdo em tempo

real. Quizizz

Proponha aos alunos a produgdo e/ou captura e edi¢do de dudios Audacity
com suas reflexdes, Ampliando as possibilidades de participagao (Ex.:

criacdo de uma radio escolar, com programas teméticos sobre os WavePad
cursos ofertados). Grezreuahe

Windows Movie Maker
Proponha aos alunos a producdo e/ou captura e edicdo de videos

com suas reflexdes, ampliando as possibilidades de participagao. Movavi
Camtasia
Coggle
Use aplicativos que possibilitam reflexdo e sistematizacdo de
P 9 s s GoConqr

conceitos com a producdo de mapas mentais.
Mind Map Maker

Use aplicativos que possibilitam reflexdo e sistematizacdo de Infogram e Canva
conceitos com a producdo de infograficos. Venngage
Use aplicativos que possibilitam reflexdo e apresentacdo de novas Shape.Space (IDEO)
ideias pra resolugdo de um desafio ou problema (Ex.: atividade de

design thinking com apoio de aplicativo). Invision

Promova atividades de pesquisa, preferencialmente em grupo, para

o ; Google Académico
aprofundamento de tematicas e conceitos. &

Promova atividades de pesquisa, preferencialmente em grupo, para Diigo
aprofundamento de tematicas e conceitos, e monte uma sele¢do on-
line com tags dos melhores sites para facilitar localizagdo e
categorizacdo. Flipboard

Google Bookmarks

Screencastify (Google)
Crie video tutorial com gravacao de tela de computador, para orientar

sequéncia de a¢des de uma atividade em uma plataforma. o
Webinaria



Monte uma narrativa sobre os temas em estudo por meio da criacdo Stripcreator

de tirinhas/histéria em quadrinhos.

Monte livros e revistas digitais com os textos criados pelos alunos

Crie mapas interativos para desenvolver atividades diferenciadas.

Desenvolva formularios para organizar seus dados e informagdes.

Crie jogos digitais tematicos.

Fonte: Departamento Regional Senac - Sdo Paulo

Witty Comics

Word

Myebook

Google Maps e Platform
AmCharts

Mapbox

Google Forms
Wufoo

JotForm

Survey Monkey
Gamemaker studio 2
Kodu Game Lab

The Games Factory



Inteligéncia artificial
na educacao

A sequir, serd apresentada uma sequéncia diddtica, intitulada
“Sentir para Incluir: Vivéncias com A Blind Legend”, que foi
elaborada com o apoio do ChatGPT, uma ferramenta de
inteligéncia artificial desenvolvida pela OpenAl, para que vocé
perceba como a tecnologia pode te ajudar durante o
planejomento e vocé desenvolver aulas mais interativas e
inclusivas.

A proposta foi construido com base em principios de
acessibilidade, empatia e incluséo, alinhando-se as diretrizes
da Educagdo Profissional e as demandas contempordneas do
mundo do trabalho.

O uso de recursos como o ChatGPT pode ser um importante
aliado para os docentes no processo de planejamento
pedagdgico, oferecendo ideias, referéncias e sugestdes
personalizadas com agilidade e criatividade. A inteligéncia
artificial, quando bem utilizada, amplia possibilidades e
favorece a construcdo de propostas inovadoras e significativas
para a aprendizagem dos estudantes.

Esta sequéncia convida educadores e alunos a refletirem, de
forma sensivel e interativa, sobre a importéncia de prdticas
inclusivas no contexto educacional e profissional, utilizando a
linguagem dos games como ponte para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais e da empatia.
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M Sequéncia Diddtica:
“Sentir para Incluir® - Vivéncias com A Blind Legend

Publico-alvo: estudantes da Educacgdo Profissional

(ex: Tec. em Enfermagem, Informdtica, Administracdo...)
Duracdo estimada: 2 a 3 aulas de 2h cada

Eixos principais: competéncias socioemocionais, empatia,
acessibilidade e inclusédo no mundo do trabalho.

@ Objetivos de aprendizagem

Vivenciar as limitagdes enfrentadas por pessoas com
deficiéncia visual.

Desenvolver a escuta ativa e a percepcdo sensorial.

Refletir sobre prdticas profissionais inclusivas e acessiveis.
Estimular atitudes empdticas e colaborativas no ambiente
escolar e profissional.

? Etapas da sequéncia

1- Encontro: Sensibilizagdo e preparacédo (2h)
Atividades:

Dindmica de abertura: “Enxergar com o coragdo”
(atividade com olhos vendados para realizar tarefas
simples, em duplas).

Debate orientado: “O que é inclusdo real?”

Exibigéo de trechos do filme Vermelho como o Céu ou
videos curtos sobre acessibilidade sensorial.

e Apresentagdo do jogo A Blind Legend, com explicagéo do

enredo e proposta da vivéncia.
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2 Encontro: Vivéncia com o game (2h)
Atividades:

Jogos em duplas ou trios: um joga, os outros apoiam,
com fones de ouvido.

Didrio de bordo: os alunos anotam sensagodes,
dificuldades, aprendizados durante o jogo.

Rodinha de conversa: impressdes e sentimentos
despertados; conexd@o com a prdtica profissional.

3 Encontro: Aplicagdo prdtica e reflexdo (2h)
Atividades:

Estudo de caso: como adaptar o ambiente de
trabalho/atendimento para pessoas com deficiéncia
visual?

(dividir em grupos e apresentar propostas).
Construgdo coletiva: criagdo de um “Guia rdpido de
atitudes inclusivas” para o ambiente profissional.
Avaliagdo formativa: roda final com fala de todos +
entrega dos didrios de bordo.

#® Materiais necessdrios

Computadores ou celulares com o jogo instalado
(gratuito).

Fones de ouvido.

Vendas ou lengos para os olhos.

Projetor e caixa de som (opcional para videos).

Sugestdo de ampliac¢do

Convidar uma pessoa com deficiéncia visual para
compartilhar sua experiéncia.

Estender a abordagem para outras deficiéncias com
outros jogos e recursos.
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Construir uma educacdo verdadeiramente inclusiva exige
mais do que adequagdes fisicas ou adaptacdes pontuais:
requer escuta, empatia e compromisso com O
desenvolvimento integral de todos os estudantes. Ao longo
deste guia, foram apresentadas orientagdes, estratégias e
recursos que favorecem a criagdo de ambientes de
aprendizagem acessiveis, acolhedores e equitativos, com
base no Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) e nas
competéncias socioemocionais.

A qualificagdo de pessoas com deficiéncia para o mundo do
trabalho passa, necessariamente, por uma formagdo técnica
e humana que reconhec¢a e valorize as singularidades de cada
individuo. Nesse contexto, o papel da equipe pedagodgica &
fundamental para transformar a escola em um espaco onde
todos tenham voz, vez e pertencimento.

Além disso, o0 uso consciente de tecnologias, como a
inteligéncia artificial, pode ser um importante apoio no
planejamento educacional. Ferramentas como o ChatGPT
ampliam horizontes ao oferecer ideias, sequéncias didaticas e
sugestdes criativas que auxiliam o educador em sua missd@o
de inovar e incluir.

Que este guia seja um ponto de partida para reflexdes e agdes
concretas em favor de uma educagdo profissional mais justa,
acessivel e transformadora — uma educag¢do que, de fato,
eduqgue sem limites e inclua sem fronteiras.
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