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APRESENTACAO

Apresenga de tecnologias digitais na escola amplia possibilidades de repre-
sentagdo, interagao, organizacao da tarefa, feedback e acompanhamento.
Entretanto, a pesquisa que originou este Guia demonstrou que nenhuma des-
sas possibilidades se converte automaticamente em aprendizagem. A contri-
buigao pedagogica de um software depende da relagdao que se estabelece entre
o estudante, o objetivo curricular, as caracteristicas do recurso, a mediagdo

docente e as condi¢des concretas de implementacao.

No caso dos estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), essa
cautela é especialmente necessaria. A classificagdo clinica ndo produz um per-
fil pedagdgico homogéneo. Estudantes situados no mesmo nivel de suporte
podem apresentar diferencas significativas de linguagem, autonomia, atengao,
ritmo, interesses, desempenho académico, processamento sensorial e necessi-
dade de apoio visual. Por essa razdo, o Guia nao parte da pergunta “qual é o
melhor aplicativo para autismo?”, mas de um conjunto de questoes que ajudam

o professor a analisar cada situagao.

PRINCIPIO CENTRAL
O estudante, e ndo o diagndstico, orienta a analise das necessidades. O ob-
jetivo pedagdgico, e ndo o aplicativo disponivel, orienta a selecao. A me-
diagao docente sustenta o processo. A aprendizagem e a autonomia, e nio

apenas o engajamento ou os acertos no software, orientam a avaliagao.
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O material esta organizado como um guia de trabalho. Além de funda-
mentos sintéticos, apresenta fichas, checklists, matrizes e roteiros que podem
ser impressos, adaptados ou incorporados ao planejamento da sala regular e
do AEE. Os instrumentos nao pretendem automatizar decisdes. Sua fun¢ao
¢ tornar visiveis os aspectos que precisam ser considerados antes, durante e

depois do uso de um recurso digital.

Figura 1 - Da integracao entre as evidéncias da pesquisa
a construcao do Guia Pedagdgico

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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COMO UTILIZAR ESTE GUIA

OGuia pode ser utilizado de forma sequencial, percorrendo o ciclo com-
pleto de decisdo pedagogica, ou de forma modular, consultando o ins-
trumento correspondente a necessidade do momento. Para uma primeira apli-

cagao, recomenda-se percorrer os cinco movimentos a seguir:

1. Caracterize o estudante e identifique barreiras, potencialidades e apoios

necessarios.
2. Defina o objetivo pedagogico antes de procurar o software.

3. Analise e teste o recurso quanto a acessibilidade, carga sensorial,

dificuldade, personalizagdo e viabilidade técnica.

4. Planeje a mediagao e acompanhe como o estudante realiza a atividade, nao

apenas o resultado exibido na tela.

5. Avalie aprendizagem, autonomia e transferéncia para outras situagdes e

decida se o recurso deve ser mantido, adaptado ou substituido.

USO INDIVIDUAL OU COLETIVO
Os instrumentos podem ser preenchidos por um professor, em parceria
entre sala regular e AEE (Atendimento Educacional Especializado),
ou em reunido pedagogica. Quando houver PEI (Plano Educacional
Individualizado), os objetivos e adaptagdes registrados no Guia devem

dialogar com as metas educacionais ja definidas para o estudante.



Em todo o documento, a expressao “software educativo” é utilizada em
sentido amplo para incluir programas, aplicativos, plataformas digitais e fer-
ramentas de autoria ou organiza¢ao pedagdgica que possam ser mobilizadas
para favorecer objetivos de aprendizagem. A presenca de determinado recurso
nos quadros deste Guia indica que ele foi encontrado na literatura analisada e/

ou nos relatos docentes; ndo constitui recomendac¢io universal de uso.
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1 FINALIDADE E
PRINCIPIOS DO GUIA

Este Produto Educacional foi elaborado para apoiar decisdes pedagdgicas
sobre o uso de softwares educativos com estudantes com TEA. Sua fina-
lidade nao ¢ indicar uma tecnologia universal, mas oferecer critérios que aju-
dem o professor a responder, de maneira contextualizada, quando, por que,

para qué e como utilizar determinado recurso.

A pesquisa mostrou que a efetividade do software esta condicionada a
existéncia de objetivos pedagogicos explicitos, acessibilidade funcional, orga-
nizagdo visual, controle da carga sensorial, possibilidade de personaliza¢ao,
mediagdo docente, acompanhamento e condigdes materiais de uso. O Guia

transforma esses achados em um percurso de analise e agao.

1.1 PARA QUEM SE DESTINA

« Professores da sala regular que planejam atividades digitais inclusivas.

« Profissionais do AEE que apoiam a identificagdo de barreiras, recursos e

adaptagoes.

« Pedagogos, coordenadores e equipes escolares que acompanham

planejamento e formagao docente.
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« Professores de Lingua Portuguesa e Matematica, areas contempladas no
estudo de campo, bem como docentes de outros componentes que desejem

adaptar os critérios ao proprio curriculo.

1.2 O QUE ESTE GUIA NAO E

« Néo ¢ um catalogo de “aplicativos para autismo”.
« Nio associa automaticamente o de suporte a uma lista fixa de tecnologias.

« Néo substitui o conhecimento que o professor constrdi sobre o estudante,

nem o PEI, quando existente.

« Nio considera tempo de tela, entusiasmo ou nimero de acertos como

evidéncia suficiente de aprendizagem.

« Nio pressupde infraestrutura ideal: a viabilidade técnica faz parte da

decisdo pedagodgica.

EQUACAO-SINTESE
Evidéncia cientifica + conhecimento docente + singularidades do

estudante + condi¢des escolares > decisdao pedagogica contextualizada.
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2 TEA: DIVERSIDADE E DECISAO
PEDAGOGICA

OTEA ¢ uma classificagdo clinica que indica necessidade de apoio, mas
nao define sozinho como o estudante aprende, quais recursos utiliza
com autonomia ou quais barreiras encontra em determinada atividade. A
pesquisa evidenciou diferencas importantes entre estudantes classificados no
mesmo nivel quanto a linguagem, atencdo, interesses, ritmo, desempenho aca-

démico, autonomia e processamento sensorial.

PERGUNTA MAIS PRODUTIVA
Em vez de perguntar “qual software é indicado para TEA?”, pergunte:
“qual recurso apresenta melhores condigoes para este estudante, diante

deste objetivo pedagdgico e neste contexto especifico?”

2.1 O QUE OBSERVAR NO ESTUDANTE

« Comunicagio e compreensio de linguagem

« Nivel atual de desempenho académico

« Atencao e tempo de permanéncia na tarefa

« Interesses e temas que favorecem participa¢ao

« Sensibilidade a sons, cores, movimentos e excesso de informac¢ao
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« Autonomia para iniciar, navegar, responder e finalizar atividades
o Necessidade de instrugdes visuais, modelagem ou pistas

« Reacdo ao erro e tolerancia a frustracio

« Ritmo de realizagdo e necessidade de pausas

« Capacidade de transferir conhecimentos para novas situagdes

Quadro 1 - Ficha de caracterizacao pedagdgica do estudante

Dimensao Registro do professor

Objetivos prioritarios no
momento

Potencialidades observadas

Barreiras a participagdo/
aprendizagem

Preferéncias e interesses

Perfil de comunica¢io

Aspectos sensoriais relevantes

Nivel de autonomia atual

Apoios que ja funcionam

Situa¢des que geram dificuldade
ou sobrecarga

Indicadores que permitirdo
verificar avango

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).




3 CINCO FUNDAMENTOS
ESTRUTURANTES

Figura 2 - Cinco fundamentos estruturantes do Produto Educacional

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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1. Centralidade do estudante
O diagndstico informa, mas nao prescreve. A decisdo considera perfil
comunicacional, desempenho, autonomia, interesses, processamento

sensorial, barreiras e potencialidades.

2. Centralidade do objetivo pedagogico
O software deve responder a uma finalidade curricular ou formativa
definida previamente. Tecnologia disponivel ndo é, por si s6, inovagao

ou inclusao.

3. Mediacgao e personaliza¢iao
O professor planeja, apresenta, observa, ajusta e reduz apoios
progressivamente. O mesmo recurso pode exigir configuragoes e

tarefas diferentes para estudantes distintos.

4. Condigoes reais de implementacio
Conectividade, equipamentos, compatibilidade, manutencéo, forma¢ao
e tempo de planejamento interferem diretamente na viabilidade da

proposta.

5. Avaliagio orientada pela aprendizagem
O foco ¢é verificar progressao, compreensao, autonomia, participagao

e transferéncia para outras situagdes, combinando métricas digitais e

observagdo pedagogica.



4 CICLO DE DECISAO PEDAGOGICA

a s dez recomendagbes emergentes da pesquisa formam um ciclo, e nao
uma lista de procedimentos independentes. Selecionar um software é for-

mular uma hipdtese pedagdgica que precisa ser testada, acompanhada e revista.

Figura 3 - Ciclo de deciséo pedagdgica para o uso de softwares educativos

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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Quadro 2 - Rota rapida das dez a¢oes

Ac¢do Pergunta pratica

1. Conhecer Caracterizar o estudante e as barreiras concretas.

2. Definir Explicitar o objetivo de aprendizagem.

3. Analisar Verificar acessibilidade, dificuldade, feedback e adequag¢ao
curricular.

4. Testar Realizar previamente a atividade e antecipar barreiras técnicas/
pedagdgicas.

5. Planejar Definir instrugdes, modelagem, pistas e momentos de

intervencao.

6. Personalizar

Ajustar tempo, quantidade, linguagem, estimulos, nivel e
apoios.

7. Acompanhar

Observar estratégias, dividas, reagdo ao erro e necessidade de
ajuda.

8. Avaliar

Verificar aprendizagem e autonomia, ndo apenas engajamento e
acertos.

9. Articular

Retomar o contetido em atividades ndo digitais e novas
situagoes.

10. Revisar

Manter, adaptar, aumentar o desafio, reduzir apoios ou
substituir o recurso.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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5 DEFINIR O OBJETIVO PEDAGOGICO

Aadequagéo ao objetivo pedagogico foi o critério mais transversal nos
relatos docentes. Antes de escolher o recurso, é necessario definir
o que o estudante devera aprender, desenvolver ou realizar com maior
autonomia. Essa ordem evita que a aula seja organizada em funcao do

aplicativo disponivel.

REGRA DE DECISAO

Primeiro: o que pretendo ensinar?
Depois: que barreiras o estudante encontra?

Somente entao: qual recurso pode aproxima-lo desse objetivo?
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Quadro 3 - Roteiro “Por que utilizar este software?”

Pergunta Resposta Esta claro?
Qual contetdo, habilidade ou objetivo sera OSim ORever
trabalhado?

Qual desempenbho inicial do estudante sera 0OSim ORever
considerado como referéncia?

Que barreira especifica o recurso deve 0OSim ORever
ajudar a reduzir?

Que funcionalidade do software esta OSim ORever
diretamente relacionada ao objetivo?

O recurso permite desafio adequado sem OSim ORever
simplificacdo indevida?

Como a atividade digital se conecta a OSim ORever
sequéncia curricular?

O que sera feito depois para verificar se o OSim ORever
conhecimento foi compreendido?

Que evidéncia indicara que o software OSim ORever

contribuiu para a aprendizagem?

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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6 SELECIONAR E ANALISAR O SOFTWARE

a selecdo deve ser compreendida na pesquisa como processo multidimen-
sional. Nenhum critério isolado define a adequagéo. A acessibilidade nao é
apenas uma propriedade técnica do software. Ela é funcional e pedagogica, pois

depende de o recurso reduzir barreiras para aquele estudante, naquela atividade.

6.1 CRITERIOS DE SELEGAO

Quadro 4 - Critérios centrais para analise do software

Critério Pergunta orientadora

Objetivo pedagdgico | O recurso responde ao contetido ou habilidade definida?

Adequagio curricular | A atividade mantém relagdo clara com o planejamento e
evita ser paralela ao curriculo?

Clareza visual A interface mostra com clareza onde comegar, o que fazer
e como concluir?

Carga sensorial Sons, cores, animagdes, movimentos e publicidade tém
func¢éo ou competem com a tarefa?

Navegacao Hé poucos passos, comandos previsiveis e percurso
compreensivel?

Feedback O retorno é claro e 1til para compreender acertos e erros?

Personalizacao E possivel ajustar tempo, nivel, quantidade, linguagem,
imagens ou formas de resposta?

Dificuldade O nivel desafia sem produzir frustra¢io excessiva ou
subestimula¢do?
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Autonomia exigida O estudante consegue utilizar o recurso com apoios
proporcionais e passiveis de redu¢éo?

Acessibilidade O recurso reduz barreiras concretas de participagao,
funcional compreensio e resposta?

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).

Quadro 5 - Checklist de selecdo do software

Item Sim Parcial Nao

Esta alinhado ao objetivo pedagogico?

O contetdo é adequado ao nivel académico do estudante?
A interface é visualmente clara e previsivel?

A quantidade de estimulos é funcional para este estudante?
Os comandos sdo compreensiveis e a navegac¢io é simples?

O feedback é informativo e ndo excessivamente
estimulante?

Permite personalizar nivel, tempo, quantidade ou forma de
resposta?

O nivel de leitura requerido é compativel com a atividade?
Permite participagdo com o nivel de apoio disponivel?

Os registros gerados podem ser interpretados
pedagogicamente?

Ha possibilidade de articular o que foi feito no software a
atividades ndo digitais?

O recurso é tecnicamente vidvel nos equipamentos e na
rede disponiveis?

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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6.2 ACESSIBILIDADE E CARGA SENSORIAL

Recursos visualmente atrativos ndo sdo necessariamente acessiveis. A
pesquisa mostrou que organizagao da tela, linguagem, sons, cores, animagdes,
publicidade, previsibilidade, formas de resposta e possibilidade de configura-

¢do precisam ser analisadas em relagdo ao estudante e a tarefa.

Quadro 6 — Checklist de acessibilidade e carga sensorial

Dimensao O que observar Registro
Organizagio visual Ha hierarquia clara e poucos elementos 0O Adequado
simultaneos? O Ajustar
O Barreira
Texto e linguagem As instrugdes sdo curtas, objetivas e 0O Adequado
compreensiveis? O Ajustar
O Barreira
Cores e contraste As cores ajudam a identificar a tarefa sem | O Adequado
excesso? O Ajustar
O Barreira
Sons Podem ser reduzidos, desligados ou tém 0O Adequado
funcdo pedagogica definida? O Ajustar
O Barreira
Movimentos/ Podem ser controlados e ndo desviam a 0O Adequado
animagoes atengao do objetivo? O Ajustar
O Barreira
Publicidade/pop-ups | Nao hé antncios ou interrupgdes O Adequado
imprevisiveis? O Ajustar
O Barreira
Tempo de resposta O estudante pode responder sem pressio | O Adequado
desnecessaria? O Ajustar
O Barreira
Formas de resposta | Ha alternativas adequadas de clique, 0O Adequado
toque, arrastar, digitar ou selecionar? O Ajustar
O Barreira

22




Previsibilidade O estudante consegue antecipar sequéncia, | 0 Adequado
inicio e encerramento? O Ajustar
O Barreira
Erro O feedback ao erro é claro, respeitoso e O Adequado
permite nova tentativa? 0O Ajustar
O Barreira

mero

lidad

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).

6.3 CONDIGOES DE INFRAESTRUTURA

A viabilidade técnica integra a decisdo pedagdgica. Internet instavel, nu-
insuficiente de equipamentos, dispositivos desatualizados, incompatibi-

es e dificuldades de manutencio apareceram como obstaculos recorren-

tes no estudo. Planejar alternativas reduz interrupgdes e evita que a atividade

dependa de uma tnica condigédo tecnolégica.
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Quadro 7 — Checklist de condi¢des de uso e plano alternativo

Verificagao

O software funciona nos dispositivos
disponiveis?

Esta claro?

OOk 0O Atengdo

Plano alternativo

Exige internet continua? A conexao é
suficiente?

0O Ok O Atengéo

Haé necessidade de login, cadastro ou
senha?

0O Ok O Atengdo

Existe risco de atualizacio,
publicidade ou bloqueio de acesso?

O Ok 0O Atengédo

O professor testou o recurso no
mesmo equipamento que serd usado?

0O Ok 0O Atengdo

Existe equipamento reserva ou
possibilidade de trabalho em dupla?

0O Ok O Atengao

Ha versio off-line ou material
equivalente previamente preparado?

0O Ok O Atengao

O tempo disponivel é suficiente para
iniciar, realizar e encerrar a atividade?

O professor domina as fungdes
necessarias para a proposta?

Ha apoio técnico/pedagdgico
disponivel se necessario?

0O Ok O Atencéo

0O Ok 0O Atengdo

0O Ok 0O Atengédo

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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7 RECURSOS IDENTIFICADOS NA
PESQUISA

Oquadro a seguir retine recursos identificados no corpus de 25 estudos e/
ou nos relatos dos dez professores participantes. A recorréncia em uma

das fontes ndo equivale a recomendagdo. O uso deve sempre retornar aos cri-

térios apresentados nas se¢des anteriores.

Quadro 8 — Softwares e recursos digitais identificados na literatura

e nos relatos docentes

Recurso Presencana  Finalidades Potencialidades = Limitagoes/
pesquisa predominantes atengoes
GCompris 8 estudos /6 | Alfabetizacdo, | Diversidade Personaliza¢ao
docentes leitura, de atividades, | limitada

Matematica, niveis em algumas
raciocinio raduais, atividades;
légico, atengdo | feedback e exige selecdo
e coordenagdo | repeticdo prévia.
motora

JClic 714 Leitura, Criacdo e Exige
associacao, adaptagdo de | planejamento
memoria, atividades; e
raciocinio organizagao conhecimento
logico e sequencial para autoria.
exercicios

ABC Autismo | 6/4 Alfabetizacdo, |Interface Nem todas
associacdo, estruturada, as atividades
discriminagdo | progressio e correspondem
visual e previsibilidade | ao curriculo
organizagio de ou as
tarefas necessidades

individuais.
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Boardmaker 5/2 Comunica¢io, | Forte apoio Tempo de
organizagdo visual e elaboragdo
visual, rotinas | produc¢io e menor
e apoio a personalizada | familiaridade
compreensao docente.

Livox 4/2 Comunica¢do | Personalizagdo | Requer
e apoio a e ampliagdo de | formagdoe
expressio possibilidades | andlise do perfil

comunicativas | comunicacional.

LetMeTalk 4/1 Comunicagdo | Apoio visual, | Pertinéncia
por imagens e | organizagdo da | variavel
construgdo de | comunicagido e | quando ha
frases autonomia comunicagao

oral funcional.

SymWriter 3/ nao Leitura, escrita | Integra texto e | Pouco

utilizado e comunicagio | representacdo | conhecido;
por simbolos | visual requer
familiarizagdo.

AutisMOB 2/ ndo Organiza¢do, | Previsibilidade | Baixa presenca

utilizado interagéo e e estruturagdo | na pratica dos
atividades participantes.
estruturadas

Wordwall ndo no corpus | Lingua Rapidez Dependéncia

final / 5 Portuguesa, de criacdo, de internet
docentes Matematica, interatividade | em certas
revisao e jogos | e variedade condi¢oes;
pedagdgicos risco de uso
centrado na
ludicidade.

Canva ndo no corpus | Materiais Flexibilidade e | Exige controle

final / 3 visuais, personaliza¢do | do excesso de
sequéncias, visual estimulos.
histérias
e apoio a
compreensao
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Google Forms

nao no corpus
final / 3

Atividades,
exercicios,
avaliacoes e
registro de
respostas

Organizagdo e
registro

Baixa
adaptabilidade
quando
padronizado;
dependéncia
de
conectividade.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).

COMO LER O QUADRO

Um recurso presente em muitos estudos pode ser inadequado

para um estudante especifico; uma ferramenta de uso geral pode

tornar-se pedagogicamente inclusiva quando adaptada com clareza,

intencionalidade e acompanhamento. A pergunta decisiva é sempre a

relagdo entre estudante + objetivo + recurso + contexto.




8 PLANEJAMENTO E MEDIACAO
DOCENTE

OSoftware nao atua pedagogicamente de forma auténoma. A pesquisa or-
ganizou a mediagdo docente em quatro momentos interdependentes:
planejamento, apresentagao/orientagao, acompanhamento/intervengao e ava-

liagdo/continuidade.

Figura 4 - Quatro momentos da mediacdo docente durante o uso dos softwares

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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8.1 ANTES, DURANTE E DEPOIS DO USO

Quadro 9 - Roteiro de mediacao pedagdgica

Momento  Agdes do professor

ANTES

Definir objetivo; testar o software; selecionar atividade; antecipar
barreiras; ajustar nivel; preparar apoio visual; prever plano
alternativo.

INICIO

Explicar com linguagem curta; mostrar onde comegar; modelar
se necessario; dividir em etapas; confirmar compreensio antes de
exigir independéncia.

DURANTE

Observar estratégias; oferecer tempo de tentativa; utilizar pistas
verbais/visuais; intervir sem realizar a tarefa pelo estudante; ajustar
dificuldade e estimulos.

FINAL

Retomar o que foi aprendido; comparar com o objetivo; registrar
apoios necessarios; propor aplicacao em outra situagdo; decidir
continuidade e préximos passos.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).

29



Quadro 10 - Plano de atividade com software educativo

Elemento Planejamento

Estudante/turma

Componente
curricular

Objetivo pedagdgico

Software/recurso
selecionado

Por que este recurso?

Barreiras previstas

Adaptagdes/
configuragoes

Como a atividade
serd apresentada?

Pistas/apoios
previstos

Como os apoios
serdao reduzidos?

O que observar
durante o uso?

Atividade de
transferéncia/
generalizagdo

Critérios de
avaliacdo

Plano alternativo se
a tecnologia falhar

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).




9 ADAPTA(;Z\O~E
PERSONALIZACAO

Utilizar o mesmo software nao significa realizar a mesma atividade da mes-
ma forma. A personaliza¢do pode alterar quantidade, tempo, dificuldade,
linguagem, imagens, estimulos, formato de resposta, sequéncia e intensida-
de dos apoios. Adaptar nao significa necessariamente simplificar: em alguns
casos, o estudante precisa de menos estimulos; em outros, precisa de maior

desafio académico.

Quadro 11 - Matriz de possibilidades de adaptacao e personalizacao

Dimensao  Possivel ajuste Finalidade

Quantidade | Reduzir ou ampliar namero de itens, | Evitar fadiga sem eliminar

etapas ou telas. 0 objetivo.

Tempo Ampliar tempo de resposta, inserir Respeitar ritmo sem perder
pausas ou reduzir pressio de continuidade.
cronoémetro.

Dificuldade | Ajustar complexidade, nivel, Manter desafio pedagdgico
abstracgdo e progresséo. adequado.

Linguagem | Simplificar comandos, sem Reduzir barreira linguistica.

empobrecer o contetdo; usar
exemplos concretos.

Imagens Selecionar imagens funcionais e Apoiar compreensao e
diretamente relacionadas a tarefa. previsibilidade.

Estimulos Desativar sons/animagdes; reduzir Controlar sobrecarga
elementos concorrentes. sensorial.




Resposta Permitir selegdo, toque, arrastar, Aproximar a resposta do
digitagdo curta ou apoio visual. objetivo real.

Sequéncia Dividir tarefa em etapas; apresentar Favorecer organizagdo e

uma etapa por vez. inicio da agéo.
Apoios Modelagem, pistas visuais/verbais, Promover autonomia

exemplos e retirada gradual. progressiva.
Feedback Reduzir efeitos excessivos ou Tornar o retorno

complementar com feedback docente. | pedagogicamente util.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).

Quadro 12- Plano de personalizagdo

Aspecto Configuragio inicial Resposta do estudante Préximo ajuste

Dificuldade

Tempo

Quantidade

Estimulos

Linguagem

Formato de resposta

Apoios

Sequéncia

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).




10 ACOMPANHAMENTO, AUTONOMIA
E AVALIACAO

Aavaliagéo precisa ir além das métricas automaticas. O software pode re-
gistrar acertos, erros, tentativas, tempo e progressao, mas nao explica so-
zinho as estratégias utilizadas, as razdes dos erros, a compreensao do conteudo
ou o grau de apoio necessario. A pesquisa destacou seis dimensdes: desem-
penho, registros do software, observacao pedagdgica, comparagao temporal,

autonomia/participagdo e transferéncia da aprendizagem.

10.1 ENGAJAMENTO, DESEMPENHO E APRENDIZAGEM

Figura 5 — Relacdo entre engajamento, desempenho e aprendizagem

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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CUIDADO INTERPRETATIVO
O estudante gostar do software, permanecer na atividade ou acertar
muitas questdes ¢ positivo, mas ndo comprova, isoladamente,
aprendizagem. E necessario verificar compreensao, progressio,

autonomia e transferéncia.

Quadro 13 - Ficha de acompanhamento da aprendizagem

Dimensao Indicadores Registro/observacao

Desempenho na Acertos, erros, tentativas, tempo e

atividade progressdo entre niveis.

Registros do Relatoérios, histérico, tempo de

software permanéncia e evolug¢do, quando
disponiveis.

Observagio Estratégias, davidas, persisténcia,

pedagogica reagao ao erro € compreensao.

Comparagéo Diferencas entre desempenho inicial

temporal e posterior.

Autonomia e Iniciativa, permanéncia, redugio de

participagao apoios e participagao.

Transferéncia Aplicagdo do conhecimento em
atividades impressas, orais, concretas
ou novas situagoes.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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10.2 ESCALA DE APOIO E AUTONOMIA

Figura 6 — Escala de apoio e autonomia para acompanhamento pedagégico

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).

Quadro 14 - Registro da intensidade de apoio

Nivel Descri¢ao operacional

4 - Apoio intenso | Professor modela grande parte da tarefa, fornece pistas
frequentes e acompanha cada etapa.

3 - Apoio frequente | Estudante realiza partes da tarefa, mas necessita de
orientagdo recorrente.

2 - Apoio ocasional | Estudante realiza a maior parte da tarefa e solicita/recebe
ajuda em pontos especificos.

1 - Pista minima Estudante realiza de modo independente, necessitando
apenas lembrete ou pista pontual.

0 - Independente Estudante inicia, executa e conclui a tarefa com autonomia
compativel com o objetivo.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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COMO USAR A ESCALA
Registre o nivel de apoio no inicio e em momentos posteriores. A
redugdo de apoios pode indicar aumento de autonomia, desde que
o estudante mantenha compreensao e seguranga. Nao retire apoios

apenas para “baixar a pontuagao”.
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11 TRANSFERENCIA E GENERALIZAGAO

Uma aprendizagem consolidada precisa ultrapassar o padrao especifico do
software. A transferéncia para outras situagdes apareceu como um dos
principais indicadores de aprendizagem na pesquisa. Por isso, o que foi desen-
volvido no ambiente digital deve ser retomado em textos, problemas, materiais

concretos, situagoes orais, interacdes ou novos contextos.

Quadro 15 - Roteiro para transferéncia e generalizacdo

Pergunta Registro

O que foi aprendido no software?

Em que situagdo nio digital o mesmo conhecimento
sera solicitado?

O formato da nova tarefa serd semelhante ou diferente?

Que apoio sera mantido inicialmente?

O estudante reconheceu o conceito fora da tela? OSim OParcial ONao

Conseguiu aplicar com menor apoio? OSim OParcial ONao

Que dificuldade apareceu na transferéncia?

Qual sera o proximo contexto de generalizagdo?

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).




EXEMPLO
Se o estudante trabalhou associagdo imagem-palavra no software,
a transferéncia pode ser verificada em leitura de um pequeno texto,
selecao de palavras em cartoes, producio escrita ou identificagdo
do mesmo vocabuldrio em outro contexto. Em Matematica,
uma operagdo realizada digitalmente pode ser retomada

com material concreto ou em situagdo-problema.
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12 MANTER, ADAPTAR
OU SUBSTITUIR?

Nenhum software precisa continuar sendo utilizado apenas porque foi ini-
cialmente considerado adequado, porque aparece na literatura ou porque
foi desenvolvido especificamente para o TEA. A permanéncia do recurso de-
pende de seus resultados pedagogicos e de sua viabilidade. O software deve ser

tratado como hipdtese revisavel.

Figura 7 — Decisao de continuidade: manter, adaptar ou substituir o recurso

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).



Quadro 16 - Instrumento de decisdo sobre continuidade do software

Pergunta Sim Parcial Nao

O objetivo ];)edagégico foi alcangado ou hé progressao
consistentes

O estudante compreende a tarefa com apoios proporcionais?

O recurso reduz barreiras em vez de criar novas dificuldades?

A carga sensorial e a navegacio estao adequadas?

A dificuldade esta compativel com as possibilidades do
estudante?

Os apoios podem ser reduzidos progressivamente?

O conhecimento aparece em outras situagdes?

As condigdes de infraestrutura permitem continuidade?

O tempo de preparagio ¢ sustentavel para a rotina docente?

Existe alternativa mais adequada a0 mesmo objetivo?

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).

LEITURA DO RESULTADO
Predominio de “Sim”: manter e aumentar o desafio conforme
necessario. Muitos “Parcial”: adaptar configuragdo, mediagao,
dificuldade ou contexto e reavaliar. Predominio de “Ndo”: considerar

substituir o recurso ou reformular o objetivo/atividade.
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13 EXEMPLOS DE APLICAGAO

PEDAGOGICA

OS exemplos abaixo sao modelos de uso dos instrumentos do Guia. Nao

constituem prescrigoes de software. A escolha final deve ser refeita a

partir do estudante real, do objetivo e das condigoes da escola.

13.1 LINGUA PORTUGUESA

Quadro 17 - Exemplo de sequéncia - associacdo imagem, palavra e compreensao

Elemento

Objetivo

Exemplo

Ampliar reconhecimento de vocabulario e
compreensio de palavras em contexto.

Possiveis recursos

JClic, GCompris, Wordwall ou atividade
equivalente que permita associagdo imagem-
palavra.

Critérios de selecao

Poucos elementos na tela; comando curto;
imagens funcionais; feedback claro; possibilidade
de controlar numero de itens.

Mediagéo inicial

Apresentar 2 exemplos; modelar o primeiro item;
verificar se o estudante compreendeu o comando.

Personalizacao

Reduzir quantidade de pares; selecionar
vocabulario ja trabalhado; aumentar
complexidade progressivamente.

O que observar

Estratégia de escolha, leitura da palavra,
necessidade de pista, reagdo ao erro e autonomia.
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Transferéncia

Retomar as mesmas palavras em frases, pequeno
texto, cartdes impressos ou produg¢io escrita.

Indicador de aprendizagem

Reconhecer/aplicar o vocabulario em nova
situagdo com menor apoio.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).

13.2 MATEMATICA

Quadro 18 - Exemplo de sequéncia — operagdes e resolucdo de problema

Elemento

Objetivo

Exemplo

Resolver operagoes fundamentais e utilizar o
procedimento em situagdo-problema.

Possiveis recursos

GCompris, JClic, Wordwall ou recurso equivalente
com progressao por niveis.

Critérios de selecao

Nivel adequado; numeros legiveis; poucos estimulos;
feedback compreensivel; possibilidade de repeticdo
orientada.

Mediagéo inicial

Demonstrar uma questio; explicitar o procedimento;
oferecer pista visual se necessario.

Personalizacio

Ajustar faixa numeérica, quantidade de itens e
tempo; reduzir ou ampliar complexidade conforme
desempenho.

O que observar

Estratégia de calculo, necessidade de apoio,
persisténcia e se o estudante apenas reconhece
padréo de resposta.

Transferéncia

Apresentar a mesma operagdo em situagdo concreta
ou problema escrito com estrutura diferente.
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Indicador de Resolver o novo problema e explicar/mostrar a
aprendizagem estratégia com apoio reduzido.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).

13.3 PLANO ALTERNATIVO SEM INTERNET

Quando a proposta depende de conectividade, o professor pode prepa-
rar uma alternativa que preserve o mesmo objetivo, em vez de simplesmente

cancelar a atividade. O plano B precisa ser pedagogico, e ndo apenas técnico.

Quadro 19 - Modelo de equivaléncia digital/nao digital

Elemento Exemplo

Objetivo curricular Registrar o mesmo objetivo previsto para a atividade digital.

Atividade digital prevista | Descrever a tarefa e o recurso.

Barreira técnica possivel | Internet, login, indisponibilidade do dispositivo, atualizagao,
bloqueio etc.

Alternativa off-line Cartoes, imagens impressas, sequéncia em papel, material
concreto, quadro, jogo estruturado sem internet ou versao
instalada.

Como preservar a Manter instrugdes, pistas, niveis de desafio, observagio e

mediacdo reducio de apoios.

Como avaliar Utilizar os mesmos indicadores de compreensao, autonomia

e transferéncia.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).




14 KIT RAPIDO PARA O PROFESSOR

AS 10 ACOES EM UMA LINHA

Conhecer - Definir > Analisar > Testar - Planejar > Personalizar >

Acompanhar - Avaliar > Articular - Revisar.

Quadro 20 - Checklist de 1 pagina antes de usar qualquer software

Verificagao Marcagao

Conbheco as caracteristicas e barreiras atuais do estudante. 0O Sim O Rever
Defini um objetivo pedagdgico observavel. O Sim O Rever
Consigo explicar por que este recurso ajuda nesse objetivo. 0O Sim O Rever
Testei a atividade antes do estudante. O Sim O Rever
Analisei clareza visual, carga sensorial, navegagdo e feedback. O Sim O Rever
Ajustei dificuldade, quantidade, tempo e linguagem quando O Sim O Rever
necessario.

Planejei instru¢des, modelagem, pistas e reducdo de apoios. O Sim O Rever
Verifiquei conectividade, equipamento e plano alternativo. O Sim O Rever
Sei 0 que observar durante a atividade. O Sim O Rever
Defini como distinguir engajamento de aprendizagem. O Sim O Rever
Planejei uma situa¢o de transferéncia/generalizagao. O Sim O Rever
Estou disposto a manter, adaptar ou substituir o recurso conforme | O Sim O Rever
os resultados.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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Quadro 21 - Registro breve pés-atividade

Pergunta Registro

O estudante compreendeu o objetivo da
tarefa?

Que apoio foi necessario?

Houve progressdo em rela¢do ao ponto de
partida?

Que barreira apareceu?

O que funcionou na media¢do?

O conhecimento apareceu fora do software?

Préxima decisio O Manter O Adaptar O Substituir

Préximo passo

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).




15 FORMAGAO E REFLEXAO COLETIVA

A

pesquisa identificou que saber operar uma ferramenta nao é o mesmo

que saber utiliza-la pedagogicamente. A formagdo docente precisa forta-

lecer a capacidade de analisar recursos, reconhecer barreiras, planejar media-

¢do, interpretar dados e revisar decisdes.

Quadro 22 - Roteiro para estudo em equipe pedagdgica

Questao  Pergunta para reflexao

1 Que critérios usamos hoje ]para escolher um software? Eles comecam pelo
objetivo pedagdgico ou pela ferramenta disponivel?

2 Quais barreiras sensoriais, linguisticas ou de navegag¢do aparecem com
maior frequéncia entre nossos estudantes?

3 Como sala regular e AEE podem compartilhar registros de autonomia,
apoios e generalizagdo?

4 Quais ferramentas de uso geral j& utilizamos e como podem ser
ressignificadas de forma inclusiva?

5 Que limita¢des de infraestrutura exigem planos alternativos permanentes?

6 Como estamos distinguindo engajamento, desempenho e aprendizagem?

7 Que evidéncias usamos para decidir manter, adaptar ou substituir um
recurso?

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos resultados da pesquisa (2026).
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PROPOSTA DE FORMACAO EM 60 MINUTOS
15 min: escolher um caso real e definir objetivo/barreira.
15 min: analisar dois recursos com o checklist.
15 min: planejar mediagao e personalizagao.

15 min: definir indicadores de aprendizagem e plano de transferéncia.

O foco da formagao ¢ o raciocinio pedagogico,

ndo a demonstra¢ao técnica de aplicativos.
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16 CONSIDERAGOES FINAIS

Oprincipal resultado traduzido neste Produto Educacional é a compreensao
de que a tecnologia nao constitui o ponto de partida nem a finalidade da
inclusdo. O ponto de partida permanece sendo o estudante, considerado em suas
caracteristicas, necessidades, potencialidades e formas particulares de aprender.
A finalidade ¢ assegurar condigoes efetivas de aprendizagem, participagdo e au-
tonomia, enquanto o professor ocupa posicio central na construgdo das media-

¢Oes pedagogicas capazes de aproximar o estudante dessas possibilidades.

Os softwares educativos podem favorecer a organizagao visual, o feedback,
a repeticao, a proposicao de diferentes niveis de desafio, o apoio a comunica-
¢do, o registro das atividades e a personalizagdo de percursos de aprendizagem.
Entretanto, tais caracteristicas ndo possuem valor inclusivo por si mesmas. Seu
potencial pedagogico depende da maneira como sio selecionadas, planejadas,
utilizadas, acompanhadas e avaliadas no contexto concreto em que o estudante
estd inserido. E por essa razio que este Guia nio apresenta softwares como solu-
¢des prontas, tampouco estabelece prescricdes universais. Sua proposta consiste
em oferecer critérios e instrumentos que auxiliem o professor a tomar decisoes

pedagogicamente fundamentadas.

A utilizagao deste material pode contribuir para tornar o planejamento
mais intencional, reduzir escolhas orientadas apenas pela novidade ou atrati-

vidade dos recursos digitais, fortalecer a articulagdo entre a sala de aula regular
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e o Atendimento Educacional Especializado e ampliar a capacidade da equipe
escolar de observar, registrar e avaliar os efeitos produzidos pelo uso de cada
recurso. Os instrumentos apresentados nao substituem o conhecimento docente
nem transformam a pratica pedagogica em um procedimento técnico. Ao con-
trario, foram elaborados para fortalecer o julgamento profissional, oferecendo
questdes, critérios e evidéncias que possam sustentar decisdes mais conscientes

diante das particularidades de cada estudante.

Conclui-se, portanto, que a inclusdo mediada por tecnologias digitais nao
se realiza pela simples presenca de softwares na escola, mas pela capacidade de
transforma-los em recursos efetivamente comprometidos com a aprendizagem.
Um software somente pode ser considerado pedagogicamente adequado quan-
do amplia possibilidades de participagdo, reduz barreiras e favorece avangos
concretos na autonomia do estudante. Nesse processo, a tecnologia ocupa o lu-
gar que lhe cabe: o de instrumento. A decisdo pedagdgica permanece humana,
contextualizada e intencional. Assim, mais do que indicar quais recursos utili-
zar, este Produto Educacional afirma um principio fundamental para a educagio
inclusiva: nenhuma tecnologia ¢ inclusiva por si mesma; ela se torna inclusiva
quando a mediac¢ao docente transforma suas possibilidades em oportunidades

reais de aprender, participar e avangar.

SINTESE FINAL
Mais importante do que encontrar a tecnologia supostamente ideal
para o TEA ¢é construir condigdes para que professores analisem
criticamente cada recurso e tomem decisoes fundamentadas diante

de cada estudante e de cada situagdo educativa.
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