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Conceito de Desenho Universal da Aprendizagem

O Desenho Universal da Aprendizagem (Universal Design for Learning/UDL)) é um quadro de
referéncia que pretende ultrapassar a barreira de ambientes de ensino e curricula inflexiveis
onde predomina um modelo para todos. E esta inflexibilidade que levanta obstaculos a
aprendizagem. Os alunos que se encontram nas margens, sobredotados ou com incapacidade
ou deficiéncia, ficam mais vulneraveis. Mas, inclusive, os alunos «medianos» poderdao ndo ver
as suas necessidades contempladas num desenho curricular insatisfatdrio.

Nas escolas ou em instituicGes de ensino superior a diversidade individual é a norma e ndo a
excecdao. Quando os curricula sdo concebidos para um aluno mediano, que ndo existe, a
diversidade ndo é abrangida. Falham ao ndo proporcionar oportunidades de igualdade e de
justeza a alunos com diferentes capacidades, antecedentes e motivagdes.

O Desenho Universal da Aprendizagem pretende abranger a diversidade de alunos ao oferecer
objetivos, métodos, materiais e avaliacdo flexiveis de forma a dar-lhes os meios adequados as
respetivas necessidades. Assim, os curricula que sdao desenhados de forma flexivel e oferecem
alternativas personalizaveis permitem que todos os alunos progridam a partir do ponto em
gue se encontram e ndo duma situagdo imaginada.

Os trés principios

Os trés principais principios que orientam o desenho universal da aprendizagem, baseados na
investigacdo das neurociéncias, consistem:

Principio 1. Proporcionar Modos Muiltiplos de Apresentacdo (o «qué» da aprendizagem)

Os alunos diferem nos modos como percecionam e compreendem a informacdo como lhes é
apresentada. Por exemplo, os alunos com incapacidades sensoriais (cegueira ou surdez);
dificuldades de aprendizagem (dislexia); com lingua materna ou background -cultural
diferentes, tém necessidades diferentes de acesso aos conteudos. Outros poderdo absorver a
informacgao de forma mais rdpida e eficaz através de formatos visuais ou auditivos do que em
formato de texto. De igual modo, a transferéncia do conhecimento ocorre quando se utilizam
modos multiplos de apresentacdo, porque permitem que os alunos estabelecam as relagGes
com e entre conceitos.

Principio 2. Proporcionar Modos Muiiltiplos de A¢do e Expressdo (o «como» da aprendizagem)
Os alunos diferem nos modos como procuram o conhecimento e como expressam o que
sabem. Por exemplo, individuos com limitacGes ou incapacidade motora (paralisia cerebral), os
que se defrontam com dificuldades de organizacdo e estratégia (deficiéncia funcional de
execuc¢do); os que ndo tém o dominio da lingua, desempenham de modo diverso as tarefas.
Alguns poderdo expressar-se bem através da escrita e ndo da fala, e vice-versa. Tem de se
reconhecer que a agao e a expressdo requerem capacidade de estratégia, pratica e
organizagao, drea em que cada um é diferente.

Principio 3. Proporcionar Modos Multiplos de Autoenvolvimento (o «porqué» da
aprendizagem)

A afetividade representa um elemento crucial na aprendizagem e os alunos diferem nos
modos como se envolvem e motivam para aprenderem. Ha uma diversidade de razdes que
influenciam um individuo na aprendizagem, e que incluem aspetos neurolégicos, culturais, de
personalidade, de subjetividade, background de conhecimentos, assim como outros fatores.
Muitos alunos motivam-se por fatores de espontaneidade ou pela novidade enquanto outros
se mostram desinteressados, até assustados, por estes fatores, preferindo ndo sair de
determinada rotina. Alguns alunos preferem trabalhar sozinhos, enquanto outros preferem



trabalhar com os seus pares. De facto ndo existe um padrao de melhor envolvimento para
todos os alunos em qualquer contexto.

Em resumo, podemos considerar que o Desenho Universal da Aprendizagem proporciona uma
flexibilidade nos modos como a informacdao é apresentada, como os alunos respondem ou
demonstram os conhecimentos e competéncias e na forma como se motivam; e, reduz as
barreiras no ensino, proporciona as adaptac¢des adequadas, suporta e mantém elevados niveis
de desempenho para todos os alunos, incluindo os que tém incapacidade ou fortes limita¢des
na lingua dominante, de acolhimento.

O que se entende por curriculum?

A finalidade do curriculum do Desenho Universal da Aprendizagem nao é simplesmente ajudar
os alunos a dominar um conjunto de conhecimentos e adquirir um conjunto de competéncias
mas também a dominarem a aprendizagem e a tornarem-se alunos especialistas, isto &,
orientados por objetivos, por estratégias e por competéncias, serem conhecedores e
motivados para aprenderem mais.

O curriculum do Desenho Universal da Aprendizagem compreende quatro componentes que
se interrelacionam:

Objetivos gerais - muitas vezes referenciados como expectativas da aprendizagem -
representam o conhecimento, os conceitos, as competéncias que todos os alunos devem
dominar e estdo normalmente alinhados com os curricula nacionais. No quadro de referéncia
do Desenho Universal da Aprendizagem os objetivos estdo articulados com a diversidade de
alunos e diferenciam-se dos meios. Neste quadro, os professores tém vdrias opcdes e
alternativas — variados caminhos, ferramentas, estratégias para alcancar a exceléncia. O
curriculo tradicional, pelo contrario, centra-se nos conteldos e no cumprimento dos objetivos.

Métodos, genericamente definidos como abordagens de ensino, processos ou rotinas que os
alunos utilizam para acelerar ou evidenciar a aprendizagem. Os alunos (especialistas) aplicam
métodos baseados em evidéncias e diferenciam-nos de acordo com os objetivos de
aprendizagem. O curriculo (UDL) facilita a diferenciagdo de métodos, baseado na diversidade
dos alunos em contexto de tarefa, condicdes emocionais/sociais do aluno e ambiente de sala
de aula. Os métodos (UDL), flexiveis e diversificados, sdo ajustados ao longo do processo de
aprendizagem do aluno.

Materiais sdao os meios para apresentar os conteldos e que o aluno utiliza para demonstrar os
seus conhecimentos. Os materiais, no quadro UDL, oferecem multiplos media e podem em
cada momento fornecer apoio, por exemplo, glossdrios hiperligados, informacgao
enquadradora e apoio no ecrd. Os materiais (UDL) oferecem ferramentas e apoio o acesso,
analisam, organizam, sintetizam e demonstram a compreensdo de diferentes modos.
Oferecem caminhos alternativos para se ser bem sucedido, com opc¢do de contelidos sempre
gue necessario, varios niveis de apoio e dificuldade e varias opg¢des para estimular e motivar o
interesse do aluno.

Avaliagdo, considerada como o processo de reunir informacdo sobre o desempenho do aluno
utilizando uma diversidade de métodos e materiais para determinar o conhecimento,
capacidades e motivagdo para tomar decisGes informadas. Neste quadro (UDL), o objetivo é
melhorar o rigor e a intemporalidade das avaliagdes e assegurar que sdo abrangentes e
articuladas para orientar o ensino para todos os alunos. Ampliando os meios para acompanhar
a diversidade dos alunos, as avaliagdes (UDL) reduzem e removem barreiras para medir com
mais rigor o conhecimento, as capacidades e a motivagao do aluno.



A tecnologia é necessaria para implementar o Desenho Universal
da Aprendizagem?

Os professores mais empenhados conseguem encontrar maneiras de implementar os curricula
de forma a ir ao encontro das necessidades dos seus alunos, quer utilizem tecnologia ou nao.
Contudo, as tecnologias digitais aplicadas e enquadradas nos principios do Desenho Universal
da Aprendizagem facilitam e tornam mais eficaz a personalizacdo dos curricula. Muitas
tecnologias tém incorporadas funcionalidades que ajudam os alunos a compreender, navegar
e a motiva-los no ambiente de aprendizagem.

A tecnologia estd presente na nossa economia e cultura e os alunos necessitam dum vasto
leque de competéncias e literacias para lidarem com uma sociedade em mudanga. E o
conhecimento das tecnologias também permite equacionar outras op¢bes que ndo as
envolvam.

As tecnologias ndo sdo o Unico meio para pér em pratica o Desenho Universal da
Aprendizagem, os professores podem recorrer a muitas solugdes (low-tech) para flexibilizar os
ambientes de aprendizagem que sirvam a diversidade de alunos. O objetivo do Desenho
Universal da Aprendizagem é criar ambientes em que cada aluno possa tornar-se num aluno
especialista e os meios para la chegar devem ser flexiveis.

O simples facto de se usar tecnologia na sala de aula ndo significa que se estad a implementar o
Desenho Universal da Aprendizagem e muitas tecnologias tém os mesmos problemas de
acessibilidade de op¢des ndo tecnoldgicas. A tecnologia também tem de ser planeada e
incorporada no curriculum.

Que tipo de investigacdo suporta o Desenho Universal da
Aprendizagem?

O Desenho Universal da Aprendizagem baseia-se em investigacdo no ambito das
neurociéncias, das ciéncias da educacdo e da psicologia cognitiva.

Baseia-se, em grande medida, em conceitos como a Zona de Desenvolvimento Proximal, o
progresso gradual (scaffolding), mentores e modelagem, bem como em trabalhos de
investigacdo de Piaget, Vygostsky, Bruner, Ross e Wood. Bloom partilhava igualmente
principios sobre as diferencas individuais e as pedagogias requeridas para cada caso. Por
exemplo, Vygotsky dava relevo a um dos pontos chave do curriculum do Desenho Universal da
Aprendizagem — a importancia do progresso gradual. Aprender gradualmente é uma pratica
gue remonta aos primérdios da humanidade e aplica-se a qualquer dominio de aprendizagem,
desde aprender a andar de bicicleta até ao internato em neurocirurgia ou saber pilotar um
aviao.

A investigacdo de base que fundamenta os principios do Desenho Universal da Aprendizagem
assenta nas neurociéncias. Os trés principios estdao construidos sobre o conhecimento que
temos que o cérebro aprende através de trés redes — reconhecimento, estratégica e afetiva. As
linhas de orientagdo do Desenho Universal da Aprendizagem estdo alinhadas com os trés
principios: reconhecimento da representagdo (apresentagdo), estratégia de agdo e expressao e
envolvimento afetivo.

Outras questdes de investigacdo necessitam ainda de mais estudo:

e Como podem os professores ou as escolas implementar o Desenho Universal da
Aprendizagem?

e Qual o progresso dos professores que aplicam o Desenho Universal da Aprendizagem?

e Quais as componentes vitais do Desenho Universal da Aprendizagem?

e Como pode o Desenho Universal da Aprendizagem ser aplicado mais eficazmente?



e Como podemos saber se as escolas estdo prontas a implementar o Desenho Universal
da Aprendizagem?

Como se encontram organizadas as linhas de orientac¢ao do
Desenho Universal da Aprendizagem?

As linhas de orientacdo encontram-se organizadas de acordo com os trés principios:
Apresentacdo (representacdo), Acdo e Expressdo e (auto) Envolvimento. Cada linha de
orientacdo tem um conjunto de pontos para verificacdo (checkpoints), numa hierarquia de
detalhe.

As linhas de orientagdo devem ser cuidadosamente selecionadas e aplicadas ao curriculum,
ndo sdao uma prescricdo mas antes um conjunto de estratégias a empregar para ultrapassar
barreiras existentes em muitos curricula. Podem servir para fazer opgoes e flexibilizar o que for
necessario para proporcionar melhor aprendizagem. Em muitos casos, os professores ja estao
a incorporar muitas destas linhas de orientacdo na sua pratica.

As linhas de orientacdo ndao deverdo ser apenas aplicadas a um aspeto do curriculum ou
utilizadas apenas para uns quantos alunos. Deverdo ser utilizadas para planear e avaliar
objetivos, materiais e métodos de avaliacdo de forma a criar um ambiente acessivel de
aprendizagem para todos.



Principio I. Diferentes formas de representacao

Os alunos diferem nos modos como percecionam e compreendem a informacdo, como lhes é
apresentada. Por exemplo, os alunos com incapacidades sensoriais (cegueira ou surdez),
dificuldades de aprendizagem (dislexia), com lingua materna ou background -cultural
diferentes, tém necessidades diferentes de acesso aos conteudos. Outros poderdo absorver a
informacdo de forma mais rdpida e eficaz através de formatos visuais ou auditivos do que em
formato de texto. De igual modo, a transferéncia do conhecimento ocorre quando se utiliza
modos multiplos de apresentacdo, porque permitem que os alunos estabelecam as relagGes
com e entre conceitos.

Linha de Orientagdo 1 - Proporcionar op¢ées para a percegdo

A aprendizagem torna-se impossivel se a informagdo nado for percetivel, e dificil quando é
fornecida em formatos que exigem um grande esforco ou recurso a ajuda. Para reduzir a
barreira a aprendizagem é fundamental que a informacao seja equitativamente percebida por
todos os alunos: 1. Fornecendo a informacéo através de diferentes modalidades (por ex: visdo,
audicdo e tato); 2. Fornecendo a informag¢do num formato que permita ao utilizador ajusta-la
(por ex: a possibilidade de ampliar caracteres, ou amplificar o som). Estas multiplas formas de
apresentacdo asseguram acessibilidade a informacdo por parte dos alunos com deficiéncia
sensorial, mas sdo igualmente facilitadoras para muitos outros.

Ponto de verificagdo 1.1.

Nos materiais impressos a disponibilizacdo da informacao é fixa e permanente. Nos materiais
digitais, quando devidamente tratados, a disponibilizacdo é muito maledvel e personalizavel.
Por exemplo, uma caixa com informacdo de fundo pode ser disponibilizada com diferentes
localizagdes, ou ampliada, ou destacada a cor ou passivel de ser eliminada. Esta maleabilidade
da opgbes para uma maior clareza percetiva e proje¢do da informagao para um mais amplo
espetro de utilizadores, com a possibilidade de ajustar as respetivas preferéncias. Enquanto
este tipo de personalizagado é dificil nos materiais impressos, séo comummente possiveis nos
materiais digitais, embora ndo se possa assumir que o facto de ser digital é acessivel.

Exemplos:
Apresentar a informacdo em formatos flexiveis de forma a permitir:

e Tamanho de carater, imagens, graficos, tabelas ou outro conteudo visual
e Contraste de cor entre o fundo e o texto ou imagem

e A corusada para a informagdo e os destaques

e O volume ou velocidade do dudio

e Avelocidade e o timing do video, animacdo, som, simulagdes, etc

e O tracgado visual ou de outros elementos

e O tipo de letra usado para imprimir os materiais

Ponto de verificagdo 1.2. — Oferecer alternativas para a informagdo
auditiva

O som é um meio particularmente eficaz para transmitir a informagdo, donde ser tdo
importante nos filmes. A voz humana é também importante para transmitir emocgdes e
significado. Mas a informacgdo apenas veiculada por som pode ndo ser acessivel aos que tém
deficiéncia auditiva ou aqueles que necessitam de mais tempo para processar a informacgao ou



a quem tem dificuldades de memoria. A capacidade auditiva também necessita de treino. Para
assegurar que todos tém acesso, a informacao também deve ser disponibilizada oralmente.

Exemplos:

e Utilizar textos equivalentes com legendas ou com sintetizador de fala (reconhecimento
de voz) para a linguagem falada

e Fornecer diagramas visuais, graficos, musica anotada

e Fornecer transcricdes para videos ou clips sonoros

e Disponibilizar lingua gestual

e Utilizar simbolos (por ex: emoticons, pictogramas ou imagens)

e Fornecer meios visuais ou tateis (por ex: vibracdes) equivalentes a sinais sonoros ou de
alerta

e Fornecer descri¢ao visual ou emocional para a interpretacdao de musica

Ponto de verificagdo 1.3 — Facultar alternativas a informagdo visual

Imagens, graficos, animacGes, video (ou texto) sdo meios Otimos para apresentar a
informacdo, em especial quando esta relaciona objetos, acdes, nimeros e acontecimentos.
Mas estas representacdes visuais ndo sdo acessiveis a todos, em particular aos que tém
deficiéncia visual ou a quem ndo esteja familiarizado com o tipo de grafismo usado. A
informagao visual pode ser muito densa, nomeadamente nas artes visuais pode ter multiplos
significados e interpretacGes complexas dependendo de fatores de contextos de quem olha e
do seu background cultural. Para assegurar que a informacao chega a todos, ha que fornecer
alternativas nao visuais.

Exemplos:

e Fornecer descricdes (texto ou fala) para todas as imagens, graficos, video ou
animagoes

e Utilizar equivalentes tateis (graficos tateis ou objetos de referéncia) para elementos
visuais chave que representam conceitos

e Utilizar objetos fisicos e modelos espaciais para transmitir a perspetiva ou a interagao

e Fornecer pistas sonoras para conceitos chave ou transi¢gdes para informacgao visual

O texto é um caso especial de informacdo visual. A transformacdo do texto em audio é um dos
métodos mais bem sucedidos para o tornar acessivel. Os sintetizadores de fala (text-to-speech)
sdo cada vez mais eficazes, mas ainda tém problemas quanto a métrica da poesia.

Exemplos:

e Seguir standards de acessibilidade (NIMAS, DAISY, etc) quando se criar texto digital
e Permitir um assistente para ler o texto em voz alta
e Fornecer sintetizadores de fala

Linha de Orientagcdo 2 - Proporcionar opg¢ées para a linguagem, expressées
matemadticas e simbolos

Os alunos diferem na facilidade com que absorvem diferentes tipos de apresentacdo da
informacdo — tanto linguistica como ndo linguistica. O vocabuldrio que pode ser exato e
clarificador de conceitos para uns pode ser estranho e nada claro para outros. Um sinal de
igual a (=) pode ajudar certos alunos a perceberem melhor que os dois lados de uma equacdo



necessitam de equilibrio, mas pode gerar confusdo a alunos que ndo compreendem o que
significa. Um grafico que ilustre uma relagdo entre duas varidveis pode ser informativo para
um aluno ou inacessivel e confuso para outro. Uma foto ou uma imagem que tem
determinado significado para uns pode ter significados muito diferentes para alunos com
diferentes backgrounds familiares e culturais. Sendo assim, as desigualdades surgem quando a
informagao é apresentada do mesmo modo e com um unico formato para todos.Uma
estratégia de ensino importante é fornecer representagdes alternativas da informacao, ndo sé

em termos de acessibilidade, mas também como forma de compreensao e clareza.

Ponto de verificagdo 2.1 - Clarificar vocabuldrio e simbolos

Os elementos semanticos através dos quais a informacdo é apresentada - as palavras, os
simbolos, os nimeros e icones - sdo acessiveis aos alunos de modo diferentes, dependendo
dos backgrounds, linguas e conhecimento lexical. Para assegurar o acesso a todos , vocabulaio
essencial, legendas, icones e simbolos devem estar ligados ou associados a representacdes
alternativas de significado (por ex: uma definicdo ou um glossario incorporado, um grafico
equivalente, um mapa ou diagrama). Idiomas, expressdes arcaicas, frases marcadas
culturalmente, caldo, devem ser traduzidos.

Exemplos:

e Ensinar vocabulario e simbolos previamente, com vista a partilhar um conhecimento e
experiéncia entre os alunos

e Fornecer simbolos graficos com descri¢des alternativas em texto

e Decompor termos complexos, expressdes ou equacées em palavras e simbolos mais
simples

e Incorporar vocabuldrio e simbolos de apoio ao texto (por ex: hiperliga¢Ges, notas de
rodapé, notas explicativas, ilustracGes, traducgées)

e Incorporar notas de apoio em referéncias menos fmiliares (por ex: notagdo de
dominios especificos, teoremas e propriedades menos conhecidas, idiomas, jargdo
académico, linguagem figurativa, linguagem matematica, linguagem arcaica,
coloquialismos e dialeto)

Ponto de verificagdo 2.2 - Esclarecer a sintaxe e a estrutura

A capacidade para descodificar palavras, nimeros e simbolos fornecidos de forma codificada
(por ex: simbolos visuais para texto, simbolos tateis para Braille, expressGes algébricas para
relacbes) levam tempo a apropriar por alguns alunos, mas outros percebem-nos
automadticamente. Os alunos necessitam de se familiarizar com simbolos, de forma consistente
e com significado, que possam compreender e que possam usar de modo eficaz. A falta de
automatismo nesta compreensdo aumenta a carga cognitiva da descodifica¢do, retardando a
capacidade de processamento e compreensdo da informac¢do. Para assegurar que todos os
alunos tenham igual acesso ao conhecimento é importante fornecer op¢ées que reduzam as
barreiras para a descodificagdo, para quem ndo seja tdo fluente.

Exemplos:
e Permitir o uso de sintetizadores de fala (text-to-speech)
e Usar vozes automaticas para a notagdo matematica digital
e Utilizar texto associado a voz humana gravada (por ex: livros falados Daisy)
e Permitir multiplas apresentacGes para notacdo, mais facil acesso e flexibilidade (por
ex: formulas, graficos)
e Fornecer a clarificagdo de notagdo através de listas de termos essenciais



Ponto de verificagdo 2.4 - Promover a compreensdo em diversas linguas

A linguagem dos materiais curriculares é, em geral, monolinguistica, mas muitas vezes os
alunos na sala de aula ndo o sdo e, desta forma, a promocdo duma compreensao que
atravesse varias linguas é muito importante. Para os alunos que estdo a aprender uma lingua
dominante ou uma lingua académica, a acessibilidade a informacdo encontra-se
formetemente reduzida se ndo existirem alternativas linguisticas. Fornecer alternativas , em
particular, a informagdo ou vocabulario essencial é um aspeto de acessibilidade.

Exemplos:

e Fornecer toda a informacdo essencial na lingua dominante mas também na lingua
materna do aluno ou a alunos surdos/com deficiéncia auditiva.

e Estabelecer a ligacdo entre vocabulario chave e defini¢cGes e prontlncias em ambas as
linguas (dominante e materna)

e Definir o vocabuldrio especifico do dominio (por ex: chave do mapa em estudos
sociais) utilizando os termos especificos e linguagem comum

e Fornecer ferramentas de traducdo eletrénica ou ligagcdes para glossarios multilingues
na Web

e Incorporar apoios visuais e ndo linguisticos para clarificacdo de vocabuldrio (por ex:
imagens, videos)

Ponto de verificagdo 2.5 - Exemplificar com elementos multimédia

Os materiais curriculares sdo, em geral, dominados por informacdo em texto. Mas o texto é
um formato fraco para apresentar conceitos e para explicar processo. Alids, o texto é um
formato particularmente fraco para quem tem problemas de comunicacdo textual ou de
lingua. Fornecer alternativas - especialmente ilustragdes, simula¢bes, imagens ou graficos
interativos - pode tornar a informacdo em texto mais compreensivel para qualquer aluno e
mais acessivel para alguns que a ndo entenderiam em texto.

Exemplos:

e Apresentar conceitos chave em representagdes simbdlicas (por ex: texto de exposi¢cdo
ou equacdo matematica) com um formato alternatvo (por ex: uma ilustragao,
danga/movimento, diagrama, tabela, modelo, video, foto, storyboard, banda
desenhada, animacdo)

e Tornar explicitas as ligagdes entre informagao fornecida em texto e outras alternativas
em ilustracdo, diagrama, grafico, equagao)

Linha de Orientagdo 3 - Proporcionar opgoes para a compreensao

A finalidade da educagdao ndao é tornar a informagdo acessivel, mas ensinar os alunos a
transformar a informacdo acessivel em conhecimento aplicavel. Décadas de investigacdo das
ciéncias cognitivas demonstraram que a capacidade para transformar a informagdo em
conhecimento ndo é um processo passivo mas, pelo contrario, ativo. Construir conhecimento
util para tomada de decisdo futura depende ndo sé de mera informacdo que se perceciona,
mas capacidades de processar a informacdo tais como participagdo seletiva, integrando nova
informacdo em conhecimento adquirido, categorizacdo estratégica, memorizacdo ativa. Os
individuos diferem muito na forma como processam a informa¢do e no seu acesso ao
conhecimento adquirido através do qual conseguem assimilar nova informacdo. O desenho e
apresentacdo adequados da informag¢do - responsabilidade de qualquer curriculum ou
metodologia de ensino — pode oferecer os degraus necessarios para que todos os alunos
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tenham acesso ao conhecimento.

Ponto de verificagdo 3.1 — Ativar ou proporcionar conhecimentos bdsicos

A informacdo é mais acessivel e facil de assimilar pelos alunos quando é apresentada duma
maneira que priorize, ative ou forneca qualquer pré conhecimento. As barreiras e as
desigualdades existem quando alguns alunos carecem dum background de conhecimento que
Ihes permita assimilar de forma critica a nova informagcdo. Contudo, existem também
barreiras para aqueles alunos que tém esse conhecimento, mas ndo saibam que ele é
relevante. Essas barreiras podem reduzir-se quando sdo disponibilizadas op¢Ges que fornecem
ou ativam conhecimento prévio relevante, ou se ligam a qualquer informacao pré-requerida.

Exemplos:

e Alicercar o ensino ligando a informacdo prévia relevante (por ex: use imagens,
conceitos chave)

e Usar organizadores (por ex: mapa de conceitos)

e Ensinar conceitos como pre-requisitos através de modelos ou demonstragées

e Estabelecer pontes entre conceitos e analogias e metaforas

e Estabelecer ligagdes transversais aos curriculos (por ex: ensinar estratégias de literacia
na aula de estudos sociais)

Ponto de verificago 3.2 — Salientar padrbes, pontos criticos, ideias
principais e conexdes

Uma das grandes diferencas entre especialistas e aprendizes em qualquer dominio, é a
facilidade com que aqueles distinguem o que é critico do que n3do é importante ou irrelevante.
Dado que os especialistas rapidamente reconhecem quais os aspetos mais importantes da
informacdo, aplicam o seu tempo eficientemente, identificando rapidamente o que tem valor
e encontrando os nds certos com os quais assimilar a informacdo mais valiosa com o
conhecimento adquirido. Por consequéncia, uma das formas mais eficazes de tornar a
informacdo mais acessivel é fornecer instru¢Ges que ajudem os alunos a prestar atengdo aos
aspetos que tém interesse e a evitar os que ndo tém interesse.

Exemplos:

e Destacar os elementos chave dum texto, gréficos, diagramas, férmulas

e Usar sublinhados, organizadores de graficos , rotinas de organizacdo de unidades,
organizagao de conceitos, ideias chave, relagbes

e Usar multiplos exemplos para dar énfase a aspetos criticos

e Chamar a atengao para aspetos criticos

e Destacar competéncias adquiridas previamente que podem ser usadas para resolver
novos problemas

Ponto de verificagdo 3.3 — Orientar a visualizagdo, a manipulagdo e o
processamento da informagdo

Uma transformacdo bem sucedida da informag¢dao em conhecimento aplicado requer muitas
vezes a utilizacdo de estratégias mentais e competéncias para o processamento da
informacdo. Estas estratégias cognitivas ou meta cognitivas envolvem a sele¢do e manipulagdo
da informagcdo para ser melhor resumida, categorizada, priorizada, contextualizada e
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memorizada. Enquanto que alguns alunos dispéem dum reportdrio de estratégias e em
conjugagao com o conhecimento que tém conseguem aplica-lo, a maioria dos alunos nao
consegue. Materiais bem concebidos podem fornecer modelos ajustaveis e feedback para
apoiarem os alunos que tém diferentes capacidades para utilizarem eficazmente aquelas
estratégias.

Exemplos:

e DarindicagGes para cada passo num processo sequencial

e Dar opc¢Oes para abordagens e métodos organizativos (tabelas e algoritmos para
processar operagdes matematicas)

e Fornecer modelos interativos para orientar a exploracao e nova compreensao

e Introduzir passos graduais que apoiem estratégias de processamento da informacao

e Fornecer pontos de entrada multiplos numa aula e caminhos alternativos através de
conteudos (por ex: explorar grandes ideias através de obra dramitica, arte e literatura,
filmes e media)

e Seccionar a informagdo em elementos mais pequenos

e Libertar a informacdo de forma progressiva (por ex: com destaque sequencial)

e Eliminar distracGes desnecessarias, a menos que sejam essenciais aos objetivos de
aprendizagem

Ponto de verificagdo 3.4 — Otimizar a transferéncia e a generalizagGo

Todos os alunos necessitam de saber generalizar e transferir a sua aprendizagem para novos
contextos. Os alunos diferem na quantidade de passos necessarios para a memorizagdo e
transferéncia, de forma a melhorar a sua capacidade de aceder ao que aprenderam
previamente. E claro que todos os alunos podem beneficiar de apoio na transferéncia da
informagao que possuem para outras situagdes, uma vez que a aprendizagem nao diz respeito
apenas a factos individuais isolados e os alunos necessitam de multiplas representagbes para
isto acontecer. Sem este suporte e o uso de multiplas representagdes, a informagao pode ser
adquirida, mas mantém-se inacessivel em novas situagdes. Apoios a memdria, generalizagao e
transferéncia incluem técnicas que sdao desenhadas para aumentar a memoria da informagao.

Exemplos:

e Forneer checklists, organizadores, notas, lembretes eletrdnicos

e Utilizar estratégias e dispositivos de mnemonica (por ex: imagens, parafrase, método
de loci/paldcio da memdria/rela¢des espaciais)

e Introduzir oportunidades explicitas para revisao e pratica

e Fornecer templates, graficos, mapas de conceitos, anotagdes

e Fornecer o passo-a-passo para estabelecer ligagdes entre nova informacdo e
conhecimento prévio (por ex: nuvens de palavras, mapas de conceitos
semipreenchidos)

e Incorporar novas ideias em ideias e contextos familiares (por ex: use analogias,
metaforas, teatro, musica, filmes, etc)

e Proporcionar oportunidades explicitas e apoiadas para generalizar a aprendizagem em
novas situacGes (por ex: diferentes tipos de problemas que podem ser resolvidos com
equacdes simples, principios da fisica para construir um recreio)

e Proporcionar oportunidades, de tempos a tempos, para rever ideias chave e ligagGes
entre ideias



Principio II. Diferentes formas de acao e expressao

Os alunos diferem nos modos como se orientam no ambiente de aprendizagem e como
expressam o que sabem. Por exemplo, individuos com fortes incapacidades motoras (por ex:
paralisia cerebral), os que se defrontam com dificuldades de organizacdo e estratégia
(deficiéncia funcional de execuc¢do), os que ndo tém o dominio da lingua, e outras situagdes,
desempenham de modo diverso as suas tarefas. Alguns poderdo expressar-se bem através da
escrita e ndo da fala, e vice-versa. Tem de se reconhecer que a agdo e a expressao requerem
uma grande capacidade de estratégia, pratica e organizacdo, area em que cada um é diferente.
Na verdade, ndo existe uma Unica forma de acao e expressao Otima para todos os alunos e
proporcionar multiplas formas de acao e expressao é essencial.

Linha de orientacdo 4 - Proporcionar opgées para a agdo fisica

Um livro ou um manual impresso é um meio redutor de navegacgdo e interagao fisica (por ex:
virar paginas, escrever entre espacos). Muitos dispositivos para interagir com o software
também sdo redutores nessa navegacdo e interagdo (por ex: usar o teclado ou um joystick).
Estas limitacbes levantam barreiras a alguns alunos — os que tém incapacidade motora,
cegueira, disgrafia ou necessitam de outro tipo de ajudas. E importante fornecer materiais
com que qualquer aluno consiga interagir. Os materiais curriculares devidamente concebidos
fornecem interfaces com tecnologias de apoio adequadas através das quais qualquer individuo
consiga explorar e expressar o que sabe — permitir a exploragdo e interacdo com um simples
switch, através de comunicadores de fala, teclados de conceitos e outros. Para além do mais,
os alunos diferem grandemente nos modos como exploram a informacdo e realizam as
atividades. Para proporcionar igualdade de oportunidades para interagir com as experiéncias,
o professor deve assegurar multiplos meios de exploragdo e que o controle é acessivel.

Ponto de verificagdo 4.1 — Diversificar os métodos de resposta e de
exploragdo

Os alunos diferem grandemente na sua capacidade de exploragdo do ambiente fisico. Para
reduzir barreiras no acesso a aprendizagem que exija capacidade motora para executar uma
tarefa, deve proporcionar-se meios alternativos de resposta, selegdo e composicao. Para
assegurar igualdade de oportunidades para a interagdao com experiéncias de aprendizagem, o
professor deve assegurar que existem multiplos meios acessiveis.

Exemplos:

e Fornecer alternativas no que respeita a ritmo, timing, velocidade e ambito da agao
motora requerida para interagir com os materiais didaticos, dispositivos fisicos e
tecnologias.

e Fornecer alternativas para responder fisicamente ou indicar selecGes (por ex: suportes
de caneta e lapis, alternativas ao rato)

e Fornecer alternativas para interagir com os materiais com as maos, voz, switch,
joystick, teclado ou teclado adaptado)

Ponto de verificagdo 4.2 — Otimizar o acesso a ferramentas e tecnologias
de apoio

Fornecer um dispositivo a uma crianga nem sempre é suficiente. E necessario apoio para a
utilizacdo desse dispositivo. Muitos alunos necessitam de ajuda para exploragdo do seu
ambiente (a nivel de espago fisico e de aprendizagem), e a todos devem ser facultados
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dispositivos para alcangarem uma total participacdo na sala de aula. Contudo, um numero
significativo de alunos com deficiéncia necessita de tecnologias de apoio para exploracao,
interagdo e realizagdgo duma forma regular. S3o criticas as barreiras levantadas
inadvertidamente por algumas técnicas de ensino e pelo curriculum na utilizacdo de
tecnologias educativas. Um requisito importante a observar é assegurar, por exemplo,
comandos de teclado como alternativa ao rato para alunos que usam tecnologias de apoio
com recurso a estes comandos.

Exemplos:

e Fornecer comandos de teclado alternativos ao rato

e Fornecer opgoes de digitalizacdo e switch para acesso alternativo ao teclado
e Fornecer acesso a teclados alternativos

e Personalizar tabelas para teclados alternativos e ecras tateis

e Selecionar software que funcione como alternativa a teclados e teclas «alt»

Linha de orientacdo 5 - Proporcionar opgées para a expressdo e comunicacdo

N3o existe um Unico meio de expressdo que se ajuste a todos os alunos ou a todas as formas
de comunicacdo. Pelo contrario, existem elementos multimédia, que se revelam pobres para
determinado tipo de expressdo e para determinado tipo de aprendizagem. Enquanto um aluno
com dislexia pode ser muito bom a contar uma histéria em discurso oral, pode ter grandes
dificuldades a conta-la por escrito. E importante fornecer formas alternativas de expressdo ao
nivel da comunicagdo entre colegas, para cada um expressar o seu conhecimento e ideias.

Ponto de verificagdo 5.1 — Usar diferentes elementos multimédia para
comunicar

E importante utilizar diferentes elementos multimédia para comunicar, a menos que certos
materiais e multimédia especificos sejam criticos para os objetivos (por ex: pintura a dleo,
caligrafia desenhada). Tais alternativas reduzem barreiras de comunica¢do na utilizacdo de
elementos multimédia especificos entre alunos com diferentes tipos de necessidades
especiais, mas aumenta as possibilidades de todos desenvolverem uma melhor expressdo com
recurso ao multimédia. Por exemplo, é importante para todos os alunos saberem redigir e ndo
apenas escrever, bem como aprenderem a utilizar o melhor meio para comunicarem
oralmente diante de uma audiéncia.

Exemplos:

e Compor através de diferentes media: texto, discurso verbal, desenho, ilustragao,
filme/video, musica, arte visual, danga/movimento, escultura

e Utilizar materiais manipulaveis (por ex: blocos, modelos 3D)

e Utilizar as redes sociais e ferramentas interativas da Web (por ex: féruns de discussao,
chats, webdesign, ferramentas de anotacdo, storyboards, banda desenhada,
apresentacdes animadas)

e Resolver problemas utilizando varias estratégias

Ponto de verificagdo 5.2 — Optar entre vdrias ferramentas para
construgdo e composigdo
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Ha uma tendéncia na escola para se centrar na utilizacdo de ferramentas tradicionais em vez
de outras mais atuais. Esta tendéncia levanta varios problemas: (i) ndo prepara os alunos para
o seu futuro; (ii) limita o ambito dos contelidos e métodos de aprendizagem que podem ser
implementados; (iii) restringe a capacidade dos alunos para expressarem o seu conhecimento
(avaliagdo); e mais importante (iv) restringe o leque de alunos que podem ter sucesso. As
ferramentas multimédia atuais proporcionam maior flexibilidade e acessibilidade e
possibilitam melhor aprendizagem e articulagdo com o conhecimento prévio. O curriculum
deve possibilitar muitas alternativas, a menos que o objetivo seja aprender algo muito
especifico (por ex: a desenhar com compasso).Tal como o artifice, os alunos devem utilizar as
ferramentas que melhor sirvam o objetivo e correspondam as suas capacidades e exigéncias
da tarefa.

Exemplos:

e Fornecer corretores ortograficos e de gramatica, preditores de palavras

e Fornecer software de sintese de fala e reconhecimento de voz

e Fornecer calculadoras (graficas), papel milimétrico

e Fornecer tiras para construgdo de frases

e Utilizar histérias na Web, ferramentas para mapas de conceitos ou diagramas
e Fornecer programas de CAD, software para anotacao de musica

e Fornecer materiais manipulaveis (concretos ou virtuais) para matematica

e Utilizar aplicacGes da Web (por ex: wikis, blogs, animacdo, apresentacdo)

Ponto de verificagdo 5.3 — Construir fluéncias na aprendizagem com
niveis graduais de apoio

Os alunos devem desenvolver diversos tipos de fluéncias (por ex: visual, dudio, matematica,
leitura, etc). Isto significa que muitas vezes sdo necessarios multiplos degraus para os ajudar a
ser autdonomos. Os curriculos deviam oferecer alternativas e graus de liberdade, com varios
graus de dificuldade e ajudas, consoante o grau de preparagdo e autonomia de cada um. A
dramatizacao e o desempenho de papéis ajuda os alunos a sintetizar a sua aprendizagem de
forma pessoal.

Exemplos:

e Fornecer modelos diferenciados para simular (por ex: modelos que demonstram os
mesmos resultados mas diferem nas abordagens, estratégias, competéncias)

e Disponibilizar mentores (por ex: professores/tutores que utilizem diferentes
abordagens para motivar, orientar, dar feedback ou informar)

e Proporcionar niveis de dificuldade que possam ser realizados gradualmente, ganhando
autonomia e capacidades (por ex: incorporados na leitura e escrita virtuais)

e Proporcionar feedback diferenciado (por ex: feedback acessivel e personalizado a cada
aluno)

e Apresentar exemplos varios com novas solucGes para problemas reais.

Linha de orientacdo 6 - Proporcionar opgées para a fungdo executiva

No nivel mais elevado da capacidade humana para atuar de forma competente estdo as
chamadas “func¢Ges executivas”. Estas capacidades, associadas a redes que incluem o cértex
pré-frontal, permitem aos humanos superar reag¢Ges impulsiva e imediatas ao seu meio
ambiente e, em vez disso, determinar objetivos de longo prazo, planificar estratégias para
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alcancar esses objetivos, monitorizar o seu progresso e modificar estratégias de acordo com as
suas necessidades. Resumindo, permitem aos alunos tirar partido do seu ambiente. E da
maxima importancia para os educadores o facto de as funcbes executivas terem uma muito
limitada capacidade devido a memédria de trabalho. Isto é assim porque a capacidade executiva
fica muito reduzida quando: 1) a capacidade de funcionamento executivo se tem de focar na
gestao de “baixo nivel” de aptiddes e respostas que ndo sdo automaticas ou fluentes, dando
lugar a capacidade para funcbes de “alto nivel”; 2) a capacidade executiva é reduzida em si
mesma devido a uma espécie de incapacidade de alto nivel ou a falta de fluéncia das
estratégias executivas. O quadro “UDL” envolve habitualmente esforcos para expandir as
fungdes executivas de duas maneiras: 1) ao apoiar capacidades de nivel mais baixo de modo a
requererem menos processamento executivo; e 2) ao apoiar estratégias e capacidades
executivas de nivel mais alto de modo a que se desenvolvam e tornem mais eficientes. As
diretrizes anteriores abordaram percursos de baixo nivel, esta diretriz fomenta percursos para
desenvolvimento das préprias fungbes executivas.

6.1 Orientar no estabelecimento de metas adequadas

N3do se pode assumir que os alunos estabelecerdao objetivos apropriados para guiar o seu
trabalho, mas a resposta também ndo serd fornecer objetivos aos alunos. Uma tal solucao de
curto prazo pouco faz para desenvolver novas capacidades ou estratégias em qualquer aluno.
Portanto, é importante que os alunos desenvolvam a capacidade de estabelecer efetivamente
os objetivos. O quadro de referéncia “UDL” incorpora percursos graduais de aprendizagem,
para estabelecer objetivos pessoais que sejam realistas e desafiantes.

Exemplos:
e Darinstrugdes e apontar percursos para avaliar o esforco, recursos e dificuldades
e Facultar modelos ou exemplos do processo e produto resultantes dos objetivos
e Facultar guias e checklists para atingir os objetivos
e Mostrar objetivos, metas e prazos num local bem visivel

6.2 — Apoiar a planificagdo e o desenvolvimento de estratégias

Assim que se estabelece um objetivo, os alunos eficientes e os solucionadores de problemas
planeiam uma estratégia, incluindo as ferramentas que irdo usar para atingir aquele objetivo.
Para as criangas em qualquer dominio, alunos mais velhos em qualquer dominio, ou qualquer
aluno com uma das incapacidades que comprometa fungdes executivas (por ex. deficiéncia
intelectual), o planeamento estratégico é quase sempre omitido, tomando lugar a tentativa e
erro. Para ajudar os alunos a tornarem-se seguidores de planeamento e estratégia, é
necessaria uma variedade de opc¢des, tais como “lombas de velocidade” cognitivas que os leve
a “parar e pensar”; percursos graduais que os ajudem a desenvolver estratégias; ou
compromissos na tomada de decisGes com mentores competentes.

Exemplos:
e Incorporar instrucbes de “pare e pense” antes de atuar bem como ter espago
adequado

e Incorporar instrugcdes para “mostre e explique o seu trabalho” (por ex. revisdo do
portfolio, criticas de arte)

e Facultar checklists e templates de planeamento de projeto para compreensao do
problema, estabelecendo prioridades, sequéncias, e prazos para as diferentes fases

e Incorporar mentores e tutores que pensam em voz alta o modelo do processo
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e Facultar guias de orientagdo para transformar objetivos de longo prazo em objetivos
alcangdveis a curto prazo

6.3 — Facilitar a gestdo de informagdo e de recursos

Um dos limites da funcdo executiva é a incapacidade resultante das limitagdes da chamada
memboria de trabalho. Este “bloco de rascunho” que mantém pedacgos de informacdo onde
podem ser consultados como parte da compreensao e solucdo de problema é muito limitado
para qualquer aluno e ainda mais para os alunos com deficiéncia cognitiva. Por consequéncia,
muitos desses alunos parecem desorganizados, com falhas de esquecimento e impreparados.
Quando a capacidade da memodria de trabalho n3o é importante para aprender uma licao, é
importante providenciar uma variedade de apoios internos e auxiliares organizativos externos
— exatamente do tipo que os executivos utilizam — para manter a informacdo organizada e
presente.

Exemplos:
e Fornecer organizadores graficos e modelos para reunir e organizar informacao
e Incorporar instrugdes para categorizar e sistematizar
e Fornecer listas de verificacdo e guias para tomar notas

6.4 -Aumentar a capacidade de monitorizar o progresso pessoal

A aprendizagem ndo pode realizar-se sem feedback, e isso significa que os alunos necessitam
de uma ideia clara do progresso que estdo (ou ndo estdo) a fazer. Quando as avaliacGes e o
feedback nao funcionam ou quando ndo sdo fornecidas aos alunos de forma atempada, a
aprendizagem ndo evolui porque os alunos ndo sabem como fazer de modo diferente. Esta
falta de conhecimento acerca do que se deve melhorar torna alguns alunos pouco
perseverantes, descuidados ou desmotivados. Para estes alunos é sempre importante, e para a
maioria dos alunos em muitos momentos, personalizar as op¢des para que o feedback seja
mais explicito, oportuno, informativo e acessivel. Especialmente importante é proporcionar
feedback “formativo” que permita aos alunos controlar efetivamente o seu préprio progresso
e utilizar essa informacgdo para orientar o seu préprio esforgo e experiéncia.

Exemplos:

e Colocar questdes para orientar a auto monitorizacdo e reflexao

e Apresentar representacdes do progresso (por ex. fotos do antes e depois, graficos e
quadros com os progressos no tempo, portfolios do processo)

e Preparar os alunos a identificar o tipo de feedback ou aconselhamento que estdo a
necessitar

e Usar templates para auto reflexdo sobre a qualidade e capacidade para completar
tarefas

e Proporcionar modelos diferenciados de estratégias de autoavaliagdo (por ex.
desempenho de papeis, observacGes em video, andlise entre pares)

e Utilizar checklists de avaliagdo, de critérios e diversos exemplos de trabalhos e
desempenhos dos alunos
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Principio III. Diferentes formas de (auto)envolvimento

A componente afetiva é essencial na aprendizagem e os alunos diferem consideravelmente
nas formas como conseguem ser motivados para a aprendizagem. Sdo muitos os fatores que
podem influenciar o afeto, de origem neuroldgica, cultural, subjetiva, background de
conhecimento e muitos outros. Alguns alunos sdo por natureza motivados pela novidade,
enquanto outros se sentem desligados, assustados ou indiferentes e preferem agarrar-se a
rotina. Alguns alunos preferem trabalhar sozinhos, enquanto outros preferem trabalhar com
os seus pares. Na realidade ndo existe uma Unica forma de envolvimento 6timo para todos e
para todos os contextos; é crucial que surjam multiplas maneiras de envolver os alunos.

Linha de orientagdo 7 - Proporcionar opgoes para incrementar o interesse

A informacdo que ndo capta a atencdo do aluno e ndo envolve a sua capacidade cognitiva
torna-se inacessivel. Nao é acessivel no momento nem no futuro, porque sendo importante
acaba por ndo ser tida em conta nem assimilada. Por isso, os professores investem muito
tempo a chamar a atenc¢do e a motivar os alunos. Mas os alunos diferem muito no que atrai a
sua atencdo e nos interesses que os motivam. O mesmo aluno pode diferir ao longo do tempo
e das circunstancias; os seus interesses mudam a medida que se desenvolve e ganha novos
conhecimentos e capacidades, ou o seu sistema bioldgico evolui e se torna adolescente ou
adulto determinado e auténomo. Por isso é importante recorrer a vdrias alternativas que os
motive, formas que reflitam a importancia das inter- e intra- relagdes entre alunos.

Ponto de verificagdo 7.1 — Otimizar a autonomia e as escolhas
individuais

Num ambiente de ensino- aprendizagem, é muitas vezes desadequado dar opcdo sobre os
objetivos de aprendizagem, mas é aconselhavel dar opgdes quanto aos modos de os alcangar,
nos respetivos contextos e nos instrumentos de apoio. Dar a possibilidade de escolha aos
alunos confere-lhes maior autonomia, orgulho nos objetivos alcangados e aumenta o grau de
ligagdo a sua aprendizagem. No entanto, temos de reconhecer que os individuos diferem no
grau e tipo de escolhas que preferem. Portanto, ndo basta providenciar a escolha. A escolha
certa e o nivel de autonomia deve ser otimizado para assegurar o autoenvolvimento.

Exemplos:

e Proporcionar aos alunos com o maximo de discricdo e autonomia op¢des sobre:
o Nivel do desafio
o Tipo de retorno e reconhecimento
o O contexto e os conteldos usados para a realizagdo das atividades e
competéncias a avaliar
o Asferramentas usadas para reunir a informag¢do ou produgdo
o Acor, o desenho, os graficos, etc
o Asequéncia e tempos para completar as tarefas
e Dar a possibilidade aos alunos de participarem no planeamento das atividades e
tarefas
e Envolver os alunos, onde e sempre que possivel, na definicdo dos seus objetivos
académicos pessoais e comportamentais.

Ponto de verificagdo 7.2 — Otimizar a pertinéncia, o valor e a
autenticidade
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Os individuos sdo motivados por informacdo e atividades que sejam relevantes e tenham valor
para os seus interesses e objetivos. Isto ndo significa necessariamente que a situacdo tenha de
corresponder a vida real, pois a ficcdo pode ser tdo ou mais envolvente. Os individuos
raramente sentem interesse por informac¢do ou atividades que ndo tém relevancia ou a que
ndo dao valor. Numa situacdao pedagdgica, uma das formas dos professores estimularem o
interesse dos alunos é mostrar-lhes a utilidade e relevancia através de atividades com
significado e auténticas. Certamente sera um erro assumir que todos os alunos sentirdo que
todas as atividades ou informacdo sao relevantes ou tém valor para os seus objetivos. Para
estimular o interesse de todos ha que fornecer opcdes que otimizem o que é relevante, tenha

valor e significado para cada um.
Exemplos:

e Diversificar as atividades e fontes de informacao para que possam ser:
o Personalizadas e contextualizadas na vida dos alunos
o Culturalmente relevantes
o Socialmente relevantes
o Adequadas a idade e capacidade
o Adequadas as diferencas raciais, étnicas, culturais e de género
e Planear atividades de forma a que os resultados sejam auténticos, comuniquem com
audiéncias reais e reflita a finalidade que é clara aos participantes
e Proporcionar tarefas que permitam uma participacdo ativa, exploracdo e
experimentagao.
e Convidar a resposta pessoal, avaliacdo e auto reflexdo sobre conteudos e atividades
e Incluir atividades que promovam o uso da imaginag¢do para resolver problemas novos e
relevantes ou dar sentido a ideias complexas de forma criativa.

Ponto de verificagdo 7.3 — Minimizar a insegurancga e as distra¢oes

Uma das coisas que os professores podem fazer é criar ambientes de seguranga aos alunos.
Para isso, os professores necessitam de reduzir perigos potenciais e fatores de distra¢do no
ambiente de aprendizagem. Quando os alunos se tém de concentrar em necessidades basicas
ou evitar experiéncias negativas ndo podem concentrar-se no processo de aprendizagem.
Sendo a seguranca fisica do ambiente de aprendizagem necessario, ha que ter em conta outros
tipos de ameacas e distragdes; o que é fator de ameaca ou potencial distracdo depende das
necessidades individuais e background dos alunos. Um aluno que estd a aprender uma nova
lingua pode achar que estd a correr riscos de experimentagdo. Outros poderdo achar que
demasiada estimulagdo sensorial provoca distragdo. Um ambiente otimizado de aprendizagem
deve reduzir os fatores de inseguranca e distracdo e criar um ambiente seguro e confortavel
de aprendizagem.

Exemplos:

e  Criar um clima de recetividade e de apoio na sala de aula
e Variar o nivel de risco e novidade
o Graficos, calendarios, hordrios, dicas, que possam aumentar a previsibilidade
das atividades didrias e transi¢cdes
o Criagdo de rotinas na aula
o Alertas e previsGes que possam ajudar os alunos a preparar-se e antecipar
mudancas de atividades, horarios e novos eventos



o OpgOes que possam, ao contrario das anteriores, otimizar o inesperado, a
surpresa e nova atividades
e Variar o nivel de estimulagdo sensorial
o Variagdo em presenca de ruido sonoro ou estimulagao visual, amplificador de
ruido, elevado numero de itens ou caracteristicas apresentadas de uma sé vez
o Variagdo do ritmo de trabalho, duragdo das sessdes de trabalho, existéncia de
intervalos ou pausas
e Diversificar as exigéncias sociais para o desempenho das atividades, o nivel de apoio
ou protecdo percecionado, requisitos para apresentagao publica e avaliacdo
e Envolver todos os participantes nas discussdes da sala de aula

Linha de orientacdo 8 - Proporcionar opgées para a persisténcia e esfor¢o continuo

Muitos tipos de aprendizagem, em particular aquisicdio de competéncias e estratégias,
requerem uma atencdo e esforco continuado. Muitos alunos, quando motivados para tal
conseguem regular a sua atengdo e afeto e mantém o esforco e concentragdo que a
aprendizagem exige. Contudo, os alunos diferem consideravelmente na capacidade para se
autorregularem. As suas diferencas refletem disparidades na sua motivacao inicial, nas suas
capacidades de autorregulagcdo, nas suas suscetibilidades face as interferéncias do contexto.
Um objetivo pedagdgico central é criar no individuo capacidades de autorregulacdo e
autodeterminacdo que equilibre as oportunidades de aprendizagem. Entretanto, o ambiente
externo deve proporcionar op¢des para equilibrar essas acessibilidade apoiando os alunos que
tém um deficit inicial de motivacdo, capacidades de autorregulacdo, etc.

Ponto de verificagdo 8.1 — Valorizar a relevéncia das metas e objetivos

Ao longo dum projeto ou duma pratica sistematica, existem muitas fontes de interesse e
envolvimento que competem entre si pela atengdo e o esforgo. Alguns alunos necessitam que
os lembrem recorrentemente sobre o objetivo inicial ou sobre as recompensas e
reconhecimento por alcangcarem o objetivo final. Para esses alunos é importante fazer
chamadas de atencdo periddicas e insistentes sobre o objetivo e o seu valor de forma a
manterem o esforco e a concentracgdo face a fatores de distragao.

Exemplos:

e Dar instru¢des ou pedir aos alunos para definirem explicitamente o objetivo ou o
reformulem

e Apresentar o objetivo de diferentes formas

e Promover a divisdao de objetivos de longo prazo em objetivos a curto prazo

e Fazer uso de instrumentos de planificagdo, a mao ou no computador

e Utilizar uma apresentacao visual do resultado desejado

e Envolver os alunos nas discussdes sobre a avaliagdo, sobre a exceléncia e apresentar
exemplos enquadrados nos respetivos interesses e backgrounds.

Ponto de verificagdo 8.2 — Variar o grau de exigéncia e os recursos para
otimizar os desdfios

Os alunos diferem ndo sé nas suas capacidades e competéncias mas também nos tipos de
desafios que os motivam a dar o melhor. Todos os alunos necessitam de desafios, mas nem
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sempre do mesmo modo. Para além de proporcionar diversos tipos e niveis de exigéncias, os
alunos necessitam dos recursos adequados para completarem com sucesso as tarefas. Os
alunos nao conseguirao responder a uma exigéncia sem terem recursos flexiveis e adequados.
Apresentar um conjunto de propostas e uma série de recursos possiveis, permite que os
alunos se motivem perante os desafios. Encontrar o equilibrio entre os recursos disponiveis
para alcancar o desafio é vital.

Exemplos:

e Estabelecer diferencas entre o grau de dificuldade ou complexidade dentro de um
conjunto de atividades a realizar

e Fornecer alternativas quanto a ferramentas a utilizar

e Diversificar o grau de liberdade para obter um desempenho aceitavel

e Dar maior importancia ao processo, esforco e melhoria na obtencdo de resultados do
gue a competicdo e avaliagdo externa

Ponto de verificagdo 8.3 — Promover a colaboragéo e a comunidade

No século XXI, todos os alunos tém de saber comunicar e colaborar eficazmente no seio da
comunidade escolar. Isto é mais facil para uns do que para outros, mas permanece um
objetivo para todos os alunos. A tutoria entre pares aumenta as oportunidades de apoio de um
para um. Se for bem estruturada, a cooperacao entre pares pode aumentar significativamente
o apoio disponivel para um envolvimento continuado. A constituicdo de grupos flexiveis (e ndo
fixos) possibilita o desempenho de papéis multiplos e diferenciados e proporciona
oportunidades para aprenderem a trabalhar uns com os outros eficazmente. Devem ser dadas
opgdes para os alunos construirem estas competéncias importantes.

Exemplos:

e Criar grupos de cooperagao com objetivos claros, papéis e responsabilidades

e Criar programas a escala da escola para apoio a comportamentos positivos com
objetivos e apoios diversificados

e Dar indica¢cOes para orientar os alunos como e quando pedir ajuda aos pares e aos
professores

e Promover e apoiar as interagdes entre pares (por ex: pares-tutores)

e Construir comunidades de aprendizagem entre alunos com interesses e atividades
comuns

e Criar expectativas quanto a trabalho de grupo (por ex: critérios de avaliacao, regras,
etc)

Ponto de verificagdo 8.4 — Incrementar o uso de feedback orientado
como reforgo

A avaliacdo é mais produtiva no envolvimento dos alunos quando o feedback é relevante,
construtivo, acessivel, consequente e atempado. Mas o tipo de feedback também é critico
para ajudar a manter a motivacdo e o esforgo, essenciais a aprendizagem. O feedback
orientado como refor¢co é o tipo de feedback que orienta os alunos para um dominio e mestria
em vez duma nogao de desempenho em conformidade. Real¢a o papel do esforgo e da pratica
em vez da «inteligéncia» ou «capacidade inata» como fator importante na orientagdo dos
alunos para praticas de aprendizagem e habitos a longo prazo. Estas distingdes podem revelar-
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se particularmente importantes para os alunos cujas incapacidades sdo interpretadas, por eles
préprios ou pelos seus cuidadores, como algo fixo e limitador com cardter permanente.

Exemplos:

e Dar feedback que promova a perseveranga, se centre no desenvolvimento da eficacia
e autoconsciéncia, e promova o uso de estratégias e apoios especificos para atender
aos desafios

e Dar feedback que realce o esforco, a melhoria, o alcance de resultados em vez dum
desempenho relativo

e Dar feedback frequente, atempadamente e que seja especifico

e Dar feedback que seja informativo e substantivo em vez de comparativo e competitivo

e Dar feedback que ajude a modelar e incorporar uma avaliacdo, identificando padrdes
de erros e respostas incorretas, tornando-a uma estratégia positiva para um sucesso
futuro.

Linha de orientacdo 9 - Proporcionar opg¢ées para a autorregulagéo

Embora seja importante desenhar o ambiente extrinseco para apoiar a motivacdo e o
envolvimento (linhas de orientacdo 7 e 8), também é importante desenvolver nos alunos
capacidades intrinsecas para regularem as suas motivacGes e emocoes. A capacidade de
autorregulacdo — de modular estrategicamente as suas reag¢bes ou estados emocionais de
forma a relacionar-se e envolver-se com o ambiente que o rodeia — é um aspeto critico do
desenvolvimento humano. Enquanto alguns individuos desenvolvem por si capacidades de
autorregulacdo, seja por tentativa e erro seja por observar adultos com sucesso, muitos outros
tém dificuldade em desenvolver estas capacidades. Infelizmente estas capacidades nem
sempre sao abordadas explicitamente na sala de aula, deixando-as como algo implicito no
curriculum, muitas vezes invisivel e inacessivel para muitos. Os professores e contextos que
abordam a autorregulagao de forma explicita terdo mais sucesso na aplicagao dos principios do
desenho universal da aprendizagem. As diferengas individuais estdo muito mais presentes do
que a uniformidade. Uma abordagem com sucesso requer a oferta de alternativas de apoio
aos alunos com aptidGes e experiéncias prévias muito diferentes para gerirem eficazmente os
seus afetos e o seu empenhamento.

Ponto de verificagdo 9.1 — Potenciar expectativas e antecipa¢oes que
otimizam a motivag¢do

Um aspeto importante da autorregulacdo é o conhecimento pessoal que cada aluno tem sobre
o que acha motivador, seja intrinseco ou extrinseco. Os alunos tém de saber estabelecer
objetivos pessoais que sejam realistas e possam ser alcangados. TéEm de promover crengas
positivas em como conseguem alcangar os seus objetivos. Todavia, os alunos também
necessitam de lidar com a frustragdo e evitar a ansiedade no processo de alcangarem os seus
objetivos. Devem ser dadas multiplas op¢des para manter os alunos motivados.

Exemplos:

e Darinstrucdes, relembrar, usar guias, checklists que realcem:
o Objetivos de autorregulagdo como reduzir a frequéncia de ataques agressivos
em resposta a frustracao
o Aumentar o tempo da orientagao de tarefas face a distragdes
o Aumentar a frequéncia de autorreflexdo e autorreforgo
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e Providenciar tutores, mentores e outros agentes que ajudem a modelar objetivos
pessoais adequados que tenham em atengdo tanto os pontos fracos como os pontos
fortes

e Apoiar atividades que promovam a autorreflexdo e a identificagdo de objetivos
pessoais

Ponto de verificagdo 9.2 - Facilitar a capacidade individual de superar
dificuldades

Para desenvolver uma maior capacidade para a autorregulacdo, os alunos necessitam de
aprender a controlar as suas emogdes e reacbes de forma precisa e cuidada. Os individuos
diferem consideravelmente na sua capacidade e tendéncia para a metacogni¢do, e muitos
alunos necessitam de grande orientacdo, e de forma muito explicita, para conseguirem ter
sucesso. Para muitos alunos, o simples facto de reconhecerem que estdo a fazer progressos
com vista a uma maior independéncia é fortemente motivador.

Pelo contrario, um dos fatores chave para os alunos perderem a motivacdo é a sua
incapacidade para reconhecerem o seu préprio progresso. E importante, além disso, que os
alunos tenham varios modelos e percursos com diferentes técnicas de autoavaliacdo para que
possam identificar e escolher as que sejam melhores.

Exemplos:

e Oferecer dispositivos, ajudas, mapas para ajudar os individuos a reunir, desenhar e
dispor os dados sobre o seu prdprio comportamento com vista a monitorizar
mudangas nesses comportamentos

e Utilizar atividades que incluam meios através dos quais os alunos obtenham feedback
e tenham acesso a percursos alternativos (por ex: mapas, templates) para apoio aos
seus progressos, duma forma compreensivel e atempada.
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