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RESUMO

O presente estudo qualitativo e exploratorio-descritivo propde o uso
de tecnologias adaptativas em instituicdes de ensino superior para
melhorar a inclusao e o desempenho académico de alunos com
TEA. A pesquisa sugere a aplicacao do Ciclo de Qualidade de Vida do
Software na criacao de ambientes virtuais que reduzam a carga
cognitiva, garantindo interfaces mais intuitivas. Além disso, defende
a implementacao de um modelo de maturidade institucional para
sistematizar o suporte técnico e didatico oferecido, assegurando nao
apenas O cumprimento das normas regulatérias voltadas a
estudantes neurodivergentes, mas também a consolidacao de uma
cultura de acessibilidade digital que respeite as singularidades
cognitivas do estudante.

Palavras-chave: Tecnologias Adaptativas; Ensino  Superior;

Acessibilidade Digital.

ABSTRACT

This qualitative and exploratory-descriptive study proposes the use
of adaptive technologies in higher education institutions to improve
the inclusion and academic performance of students with ASD. The
research suggests applying the Software Quality of Life Cycle to
create virtual environments that reduce cognitive load, ensuring
more intuitive interfaces. Furthermore, it advocates for the
implementation of an institutional maturity model to systematize
the technical and didactic support provided, ensuring not only
compliance with regulatory standards for neurodivergent students
but also the consolidation of a digital accessibility culture that
respects the student's cognitive singularities.

Keywords: Adaptive Technologies;, Higher Education; Digital
Accessibility.



1. INTRODUCAO

Conceitualmente, o Transtorno do Espectro Autista (TEA) é
compreendido por Frazier et al. (2019) e Hatton et al. (2017) nao como
uma doenca estatica, mas como uma condicao do
neurodesenvolvimento marcada por desafios persistentes na
comunicacao social e padrdes de comportamento repetitivos ou
restritos. Essa definicao encontra eco no DSM-5 (APA, 2013), que
operou uma mudanca paradigmatica ao consolidar diferentes
diagnosticos sob o termo '"espectro", reconhecendo uma ampla
variacdo de manifestacdes e niveis de suporte. E justamente essa
pluralidade de habilidades e perfis sensoriais mencionada pela APA
gue impulsiona o argumento central de Klin et al. (2021): se cada
individuo € unico em seu processamento cognitivo, a identificacao
precoce e a personalizacao das intervencdes tornam-se imperativos

éticos e clinicos.

Contudo, Frazier et al. (2019) expandem essa visao ao pontuar que o
desenvolvimento dessas competéncias nao ocorre em um VAcuo
biolégico; ele depende intrinsecamente do suporte familiar e da
inclusao social. Sem um ecossistema que acolha a diferenca, o
potencial do individuo é limitado por barreiras atitudinais. Essa
necessidade de inclusao dialoga diretamente com o conceito de
neurodivergéncia. Como propde Silva (2019), as variacdes no
funcionamento cerebral que abrangem o TEA, o TDAH e a dislexia
nao devem ser vistas como patologias a serem curadas sob uma
perspectiva médica tradicional, mas como diferencas naturais da
diversidade humana a serem valorizadas. No entanto, para que essa
valorizacao transite da retdrica tedrica para a pratica educacional, é
mandatorio reavaliar as ferramentas de ensino mediadas pela

tecnologia.



Em justaposicao, a obra de Liebowitz e Frank (2016) em “Knowledge
management and e-Learning’ oferece a base tecnoldgica
necessaria, definindo as plataformas de e-learning como ambientes
virtuais que medeiam a interacao entre educadores e alunos através
de ferramentas sincronas e assincronas. Contudo, emerge aqui um
tensionamento critico, enquanto Brotherhood (2025) foca na
funcionalidade estrutural do sistema, Savage (2021) alerta que a
maioria desses Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) é
projetada para um '"usuario padraoc" neurotipico, ignorando
sistematicamente as particularidades sensoriais e cognitivas de
alunos neurodivergentes. A esse respeito, Martins (2021) reforca essa
critica ao argumentar que a eficacia do e-learning para o aluno com
TEA nao é um subproduto automatico da digitalizacao, mas
depende de um design que suporte multiplos estilos de
aprendizagem. Sem uma arquitetura pensada para a previsibilidade
e clareza cognitiva, o sistema acaba por excluir o estudante que
deveria, por direito, acolher, transformando a ferramenta digital em

uma nova barreira arquitetdnica, desta vez imaterial.

No Brasil, esse dialogo entre tecnologia e inclusao € mediado por
um robusto arcabouco legal que tem avancado significativamente
na Ultima década. A Lei Brasileira de Inclusdo (Lei n° 13.146/2015) e a
LDB (Lei n° 9.394/1996) estabelecem o direito inalienavel a educacéo
de qualidade. No entanto, € em legislacdes especificas que o suporte

ao TEA ganha contornos praticos e protetivos:

o Lei Berenice Piana (Lei n° 12.764/2012): Instituiu a Politica
Nacional de Protecao dos Direitos da Pessoa com TEA,
equiparando, para fins legais, a pessoa com autismo a pessoa

com deficiéncia.



e Lei Romeo Mion (Lei n° 13.977/2020): Criou a Carteira de
Identificacao da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista
(Ciptea), visando garantir prioridade no atendimento e acesso a

servicos.

e Decreto de 2024 (SisTEA): Instituiu o Sistema Nacional de
Cadastro da Pessoa com TEA, um passo crucial para o
mapeamento demografico e a formulacao de politicas publicas

baseadas em dados reais.

Tais diretrizes nacionais convergem para padrdes internacionais de
tecnologia, notadamente as Diretrizes de Acessibilidade para
Conteudo da Web (WCAQ). Ao cruzar as exigéncias da LBl com as
recomendacdes técnicas da WCAG, emergem cinco pilares

fundamentais para a construcao de AVAs verdadeiramente

inclusivos:

Personalizagdo da Interface: A flexibilidade defendida por Martins
(2021) traduz-se na capacidade de ajustar ritmos de aprendizagem,

fontes (como a OpenDyslexic) e contrastes visuais.

Reduciao de Carga Sensorial: Alinhando-se aos apontamentos de
Savage (2021), o design deve ser '"limpo" (minimalist design),
permitindo o controle rigoroso de estimulos disruptivos, como sons

automaticos e animacdes excessivas.

Tecnologias Assistivas e Feedback: O suporte a leitores de tela e
legendagem em tempo real deve ser nativo, garantindo que a

informacao seja percebida por diferentes canais sensoriais.

Suporte Emocional e Tutoria Especializada: A complexidade do

TEA exige que o ambiente virtual nao seja um repositdrio estatico,



mas conte com assistentes (humanos ou |IA) que monitorem o

engajamento e o bem-estar do aluno.

Interacdo Social Controlada: E preciso equilibrar o desejo de
autonomia com a necessidade de colaboragao, promovendo as
habilidades sociais destacadas por Frazier et al. (2019) de forma

estruturada e previsivel.

Face ao exposto, em sintonia com a literatura em voga, a qualidade
do ciclo de vida do software, como discutido por Santos e Almeida
(2020), deve estar intrinsecamente ligada ao conceito de Design
Universal para a Aprendizagem (DUA). Se, como afirmam Oliveira e
Silva (2022), muitos AVAs ainda falham na usabilidade para o publico
autista por serem fragmentados ou visualmente poluidos, a solucao
reside na integracao da acessibilidade desde a fase de planejamento
(privacy and accessibility by design). E nesse sentido que o presente
trabalho propde, portanto, que a melhoria dos processos de design e
gestao nas Instituicdes de Ensino Superior (IES) nao é apenas uma
adequacao técnica, mas uma transformacao necessaria para
converter a Educacao a Distancia em um espaco de equidade e

pertencimento para a neurodiversidade.

2. METODO

A metodologia adotada neste estudo caracteriza-se por uma
abordagem qualitativa, de natureza basica e com delineamento
exploratdrio-descritivo. A investigacao € orientada a proposicao de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) mais inclusivos e
customizados para estudantes neurodivergentes, em especial
aqueles com Transtorno do Espectro Autista (TEA), buscando

responder a seguinte problematica: "Como os ambientes virtuais de



aprendizagem podem ser aprimorados para oferecer suporte
personalizado, garantindo a inclusdo e o sucesso académico de
alunos com TEA em instituicées de ensino superior?' O percurso
metodologico estruturou-se em dois eixos complementares: Revisao
Narrativa da Literatura e Anadlise de Requisitos e Normativas

Técnicas.

a) Revisao Narrativa da Literatura Realizada entre julho e dezembro
de 2025, a revisao concentrou-se nas bases de dados |EEE Xplore e
ACM Digital Library. A busca utilizou descritores controlados e
operadores booleanos, tais como "Neurodiversity", "E-learning
Accessibility", "Autism Spectrum Disorder" e "Universal Design for
Learning". Para garantir o rigor técnico, foram estabelecidos os

seguintes critérios:

Critérios de Inclusao: Artigos publicados entre 2021 e 2025; estudos
gue abordassem diretamente o design de interface para
neurodivergentes; e pesquisas focadas no ciclo de vida de software

acessivel.

Critérios de Exclusdao: Trabalhos sobre acessibilidade fisica sem
interface digital; artigos duplicados; e revisbes sem métricas de

usabilidade ou conformidade técnica (WCAG).

A partir de um universo inicial de 142 artigos, a aplicacao dos filtros
resultou na selecao final de 28 trabalhos de alto impacto. Esse
levantamento permitiu identificar lacunas tecnoldgicas e a
importancia de incorporar o ciclo de qualidade de vida do software,
conforme indicam Ferreira e Ramos (2021), para a coleta de

requisitos e validacao de acessibilidade.



b) Analise Técnica e Normativa A fundamentacao da proposta de
aprimoramento dos AVAs baseou-se na analise detalhada das
legislacdes vigentes e normas internacionais de engenharia de

software e experiéncia do usuario (UX). O estudo integrou:

Marcos Legais: Alinhamento as diretrizes da Lei Brasileira de

Inclusdo (LBI, Lei n°13.146/2015).

Padroes Internacionais: Conformidade com as normas WCAG 2.2

(Web Content Accessibility Guidelines).

Métricas de Qualidade: Avaliacdo tedrica de métricas de software,
incluindo usabilidade, acessibilidade, desempenho e confiabilidade,
analisando como esses fatores impactam a carga cognitiva de

estudantes neurodivergentes.

c) Elaboracao de Recomendacdes Com base na sintese dos dados
bibliograficos e normativos, foram elaboradas recomendacdes
praticas para o desigh centrado no usuario. As solucdes propostas
visam Nnao apenas aprimorar a acessibilidade técnica, mas também
promover um ambiente educacional que respeite as necessidades
neurodivergentes, garantindo a evolucao continua das plataformas

através de boas praticas de Engenharia de Software.

Os resultados refletem a necessidade de um modelo de maturidade
futura para ambientes virtuais de aprendizagem reside na urgéncia
de sistematizar e padronizar o nivel de suporte oferecido a
estudantes neurodivergentes, transcendendo iniciativas isoladas e
puramente técnicas. Ao estabelecer uma estrutura evolutiva de
requisitos, tal modelo permite que as instituicdes de ensino avaliem
seu estagio atual de acessibilidade cognitiva e identifiquem

trajetorias claras para o aprimoramento continuo, integrando



métricas de engenharia de software, conformidade legal e principios
de design centrado no usuario. Dessa forma, em conclusao, o
modelo atua como uma ferramenta estratégica de gestao e
inovacao, garantindo que a evolucao tecnoldgica das plataformas
educacionais acompanhe de forma sustentavel as demandas de
inclusao, autonomia e sucesso académico de alunos com TEA no

ensino superior.

3. RESULTADOS

3.1. TEA, Ambientes Virtuais de Aprendizagem e Ciclo de
Qualidade de Vida do Software

A eficacia das plataformas de e-learning para alunos
neurodivergentes esta intrinsecamente ligada a integracao de
protocolos de acessibilidade desde as fases embrionarias do Ciclo de
Vida do Software Educacional (CVSE). Conforme postulam Ferreira e
Ramos (2021), a qualidade do produto final depende de uma
elicitacdo de requisitos que transcenda o padrao normativo,
capturando as especificidades cognitivas desse publico. Essa
perspectiva dialoga com a necessidade de validacao empirica por
meio de testes de usabilidade, assegurando que o Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA) nao seja apenas funcional, mas
efetivamente inclusivo. Nesse contexto, a rigidez de modelos
tradicionais de desenvolvimento da lugar a flexibilidade das
metodologias ageis. A natureza dinamica dessas metodologias
facilita a adaptacao continua das plataformas as demandas
neurodivergentes. Tal visao € corroborada por Souza e Lima (2020),
qgue destacam o carater iterativo do desenvolvimento agil: "O
processo de melhoria continua, baseado no feedback direto e na

testagem ciclica, permite que as vozes dos alunos neurodivergentes



sejam integradas a arquitetura do sistema, garantindo que a eficacia

técnica caminhe junto a equidade pedagdgica.”

Para que a tecnologia alcance seu potencial maximo, é imperativo
gue o desenvolvimento técnico seja acompanhado por uma solida
formacao docente. O conhecimento sobre o Transtorno do Espectro
Autista (TEA) e outras neurodivergéncias deve evoluir de uma visao
puramente clinica para uma abordagem sociotecnologica.
Silberman (2015) estabelece o alicerce tedrico para essa transicao ao
propor que o autismo seja compreendido como uma variagao
natural do processamento humano, e nao como um déficit a ser
corrigido. Essa despatologizacao, defendida por Silberman, exige
qgque o processo formativo de educadores e desenvolvedores

incorpore:

e Dominio de Ferramentas Assistivas: Adaptacao técnica do

ambiente de aprendizagem;

e Empatia Ativa: Praticas que simulem as barreiras sensoriais e

cognitivas enfrentadas pelos alunos;

e Colaboracao Interdisciplinar: O nexo entre desenvolvedores,

pedagogos e especialistas em neurodiversidade.

A convergéncia entre o rigor da engenharia de software e a
sensibilidade pedagodgica culmina na criacao de ecossistemas de
aprendizagem onde a diferenca é celebrada como poténcia. Como
bem observa Brotherhood (2025), o objetivo final dos AVAs deve
transcender a acessibilidade basica. A formacao ideal, portanto, deve
ser robusta o suficiente para permitir que o profissional ndo apenas
"acomode" o aluno, mas desenhe multiplas trajetdrias de expressao

e aprendizagem. Ao alinhar a agilidade técnica proposta por Souza e



Lima (2020) com a filosofia de Silberman (2015), estabelece-se um
padrao de desenvolvimento que nao apenas inclui, mas empodera o

estudante neurodivergente em sua plenitude.

3.2. Ciclo de Qualidade de Vida do Software: Adaptando

Ambientes Virtuais para Alunos com TEA

O Ciclo de Qualidade de Vida do Software (CQVS) € um modelo que
abrange as etapas de desenvolvimento e manutencao de software,
focando na melhoria continua da qualidade do produto e na
satisfacao do usuario (Herman, 2012). Quando adaptamos ambientes
virtuais para alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), o

CQVS pode ser aplicado da seguinte maneira:

Planejamento - Nesta fase, é essencial entender as necessidades

especificas dos alunos com TEA. Isso envolve:

*Pesquisa e Analise: Realizar uma analise das caracteristicas do TEA,
como dificuldades de comunicacao, interacao social e preferéncias
sensoriais (American Psychiatric Association, 2013); *Definicao de
Objetivos: Estabelecer objetivos claros, como melhorar a

acessibilidade, a usabilidade e a personalizacao do ambiente virtual;

Desenvolvimento - O desenvolvimento do software deve

considerar:

*Design Inclusivo: Criar interfaces amigaveis que utilizem cores
suaves, tipografia legivel e navegacao intuitiva (Graham, 2015).
Incorporar elementos visuais e auditivos que ajudem na
compreensao do conteudo; *Recursos Interativos: Implementar
funcionalidades que permitam a interacao, como feedback

instantaneo e gamificacao, para manter o engajamento dos alunos



(Miller & Schaeffer, 2019); *Personalizacdao: Oferecer opcdes de
personalizagcao para atender diferentes estilos de aprendizagem,

permitindo ajustes nas configuracdes de visualizacao e interacao;

Teste e Validacdao - Apés o desenvolvimento, é crucial testar o

software com os usuarios finais:

*Teste com Usuarios:. Conduzir sessdes de testes com alunos que
tém TEA, observando como interagem com o ambiente virtual.
Coletar feedback sobre dificuldades e sugestdes de melhoria (Odom
et al, 2013); *Ajustes Baseados em Dados: Analisar os dados
coletados e realizar ajustes no software para resolver problemas

identificados durante os testes;

Implementacgao - Aqui, o software é colocado em uso real:

*Treinamento: Oferecer capacitacao para educadores e alunos sobre
como utilizar a plataforma, destacando suas funcionalidades
inclusivas (Reddy et al.,, 2016); *Suporte Continuo: Disponibilizar
suporte técnico para resolver eventuais problemas que possam

surgir durante a utilizagao;

Manutencdao e Melhoria Continua - A manutencao é vital para
garantir que o software continue a atender as necessidades dos

alunos:

*Atualizacdes Regulares: Realizar atualizacdes do software com base
no feedback continuo dos wusuarios e nhas mudancas nas
necessidades educacionais (Herman, 2012); *Monitoramento da
Satisfacao: Aplicar questionarios e realizar entrevistas para avaliar a
satisfacdao dos alunos e educadores, garantindo que o ambiente

virtual continue a ser eficaz e acolhedor;



Avaliacdao de Impacto - Por fim, é importante avaliar o impacto do

software na qualidade de vida dos alunos:

*Anadlise de Resultados - Medir melhorias no aprendizado e na
interacao social dos alunos apds a implementacao do ambiente
virtual adaptado (Fisher, 2018); *Relatérios de Feedback: Criar
relatérios para disseminar os resultados e as melhores praticas,
promovendo uma cultura de inclusao e qualidade no uso de

tecnologia educacional.

Na pratica, A adocao de modelos de qualidade estruturados no Ciclo
de Vida do Software Educacional (CVSE) permite que o
desenvolvimento de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS)
transcenda a conformidade técnica, estabelecendo ecossistemas de
aprendizagem centrados na acessibilidade cognitiva. Ao integrar
requisitos especificos para o Transtorno do Espectro Autista (TEA)
desde a fase de concepcgao, é possivel arquitetar interfaces e trilhas
de aprendizagem que mitigam a sobrecarga sensorial e promovem
a autonomia, garantindo que a infraestrutura tecnoldégica atue como
um facilitador da equidade pedagdgica e da permanéncia
estudantil no ensino superior. Sob a perspectiva institucional, a
sistematizacao dessas praticas fornece subsidios criticos para a
formulacao de politicas de inclusao e para a inovacao no design
instrucional baseado no Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA). Os resultados dessas intervenc¢des nao apenas otimizam a
experiéncia de usuario (UX) para alunos neurodivergentes, mas
também instrumentalizam gestores e educadores com diretrizes

baseadas em evidéncias.

A convergéncia estratégica entre a engenharia de software e a

pedagogia inclusiva estabelece um novo paradigma para o



ecossistema académico, transformando o empoderamento digital
no principal motor para o desenvolvimento integral das
singularidades cognitivas. Ao integrar o rigor metodoldégico dos
processos de desenvolvimento a sensibilidade das demandas
neurodivergentes, as instituicbes de ensino transcendem a
acessibilidade funcional para consolidar ambientes genuinamente
plurais, onde a tecnologia atua como uma ponte para a
emancipacao e permanéncia estudantil, de acordo com a retdrica
de Martins (2021). Nesse contexto, a descricao conceitual que
fundamenta a Figura 1 ilustra de forma pragmatica o nexo entre os
ciclos de vida do software e as adaptacdes pedagdgicas essenciais,
demonstrando como a colaboracao interdisciplinar e o design
centrado no usuario com TEA sao capazes de converter requisitos

técnicos em trajetdrias de sucesso educacional:

Figura 1. Ciclo de Qualidade de Vida do Software Adaptando

Ambientes Virtuais para Alunos com TEA

1. Planejamento 2. Desenvolvimento
(Entender Necessidades com TEA) (Considerar TEA)

*Pesquisa e Analise (Comunicagao, *Design Inclusivo (Cores suaves,
Interag@o Social, Preferéncias Sensoriais)

Tipografia legivel, Navegagao intuitiva)
*Definigdo de Objetivos (Acessibilidade, *Recursos Interativos (Feedback
Usabilidade, Personalizagao)

instantdneo, Gamificacao)
(American Psychiatric Association, 2013)

*Personalizacao (Ajustes de
visualizagdo e interagéo

e - (Graham, 2015)
Avaliagao de Impacto

(Medir Impacto TEA)

/\/ *Andlise de Resultados
(Melhorias no aprendizado
[ I I e interagéo social)

3. Teste e Validacao
(Testar com Alunos com TEA)

*Teste com Usuarios (Observagao,
Qz, Feedback)
=2\ *Ajustes Baseados em Dados
(Resolver problemas identificados)
(Odom et al., 2013)

*Relatérios de Feedback
(Resultados e melhores

) Préilcas) ) %
(Fisher, 2018), (Brahal e Herman, 2012)) e (Fisher, 2018) @
Manutencgao e Melhoria Continua
(Manter e Atualizar) ° (Uso Real)
*Atualizagoes Regulares (Baseado no ﬁ-l E *Treinamento (Capacitagéo
feedback e necessidades educacionais) |X=lLs o ) . == de educadores e alunos ey
*Monitoramento da Satisfagio 0= Ao seguir o Ciclo de Qualidade de Vida do ® @@ :5yp0rte Continuo

(Questionarios e entrevistas) Software... promove-se sua inclusio e [ENN (Suporte técnico)
(Herman, 2012) melhora sua experiéncia educacional.

Educagdo Superior mais Inclusiva e Acessivel

4. Implementagao

(Reddy et al., 2016)

Fonte: Elaboragao propria (2026)

O infografico detalha o Ciclo de Qualidade de Vida do Software
(CQVS) segmentado em seis fases interdependentes, cujas agoes

praticas sao fundamentadas pelo didalogo entre a engenharia de



software e a pedagogia inclusiva. Na fase de planejamento, a analise
de preferéncias sensoriais e cognitivas alinha-se a premissa de
Ferreira e Ramos (2021), que defendem que a qualidade do software
educacional emerge da coleta de requisitos que considerem as
particularidades do aluno. Esta etapa inicial é critica, pois estabelece
O nexo entre as especificidades neurobioldgicas e os parametros
técnicos de usabilidade, assegurando que o escopo do projeto nao
negligencie a diversidade cognitiva. Durante o desenvolvimento, a
implementacao de interfaces intuitivas e gamificacao reflete a
agilidade técnica proposta por Marc Presky (2000), permitindo que a
arquitetura do sistema seja flexivel o suficiente para adaptacdes
especificas. Essa flexibilidade arquitetural, derivada de metodologias
ageis, possibilita a entrega incremental de funcionalidades que
podem ser ajustadas em tempo real. Tal abordagem garante que
elementos como a reducao de ruido visual e a previsibilidade da
navegacao sejam integrados organicamente, transformando o
codigo em um ambiente responsivo as demandas de
processamento de informacao de estudantes autistas, em
consonancia com o paradigma de desenvolvimento centrado no

usuario.

O fluxo dinamico, representado pelas engrenagens centrais,
materializa o processo iterativo discutido por Souza e Lima (2020), no
qual o feedback continuo dos usuarios alimenta ciclos constantes de
manutencao e ajuste. Essa dinamicidade é essencial para que as
vozes dos alunos neurodivergentes sejam ouvidas, transformando a
plataformma em um organismo vivo. Paralelamente, a énfase em
cores suaves e tipografia legivel responde a visao de Silberman
(2015), que propde o design como uma forma de respeitar a
interacao singular do autista com o mundo, reduzindo ruidos

sensoriais e focando no potencial cognitivo. As secdes laterais, que



tratam da avaliagcdao de impacto e do suporte aos educadores,
justificam-se pela necessidade de uma formacao robusta. Como
observam Maieski e Silva (2021), a eficacia de um AVA reside na
capacidade do ecossistema em transcender a acessibilidade basica,
promovendo o empoderamento por meio de multiplas trajetorias de
aprendizagem. Assim, a estrutura visual do infografico consolida
uma metodologia onde o rigor técnico da medicao de resultados
encontra a sensibilidade pedagdgica, assegurando que o produto

final seja uma ferramenta de equidade no Ensino Superior.

4. CONCLUSAO

A presente investigacao reitera a preméncia de arquitetar
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) cujos requisitos
funcionais e nao-funcionais transcendam a acessibilidade
normativa, integrando adaptacdes heuristicas voltadas ao
processamento cognitivo e sensorial de discentes neurodivergentes,
com énfase no Transtorno do Espectro Autista (TEA). Por meio de
uma modelagem empirico-descritiva consubstanciada na aplicagcao
do Ciclo de Qualidade de Vida do Software (CQVS), identificou-se
gue o estado da arte das plataformas de e-learning ainda manifesta
lacunas criticas de usabilidade. A mitigacao dessas barreiras exige a
implementacao de camadas de personalizacao profunda, onde
ferramentas de tecnologia assistiva operem de forma nativa e
integrada ao ecossistema digital, viabilizando um design

instrucional genuinamente inclusivo.

Os dados inferidos demonstram que a eficacia pedagdgica esta
intrinsecamente vinculada ao suporte socioemocional e a
interatividade mediada, elementos que atuam como moduladores

da experiéncia de aprendizagem em contextos de neurodiversidade.



Sob a optica da engenharia de requisitos, a ado¢cao de metodologias
ageis e do desenvolvimento iterativo permite a incorporagcao de
feedbacks dinamicos, garantindo que o software evolua em
conformidade com as respostas comportamentais dos usuarios. Este
paradigma demanda uma sinergia interdisciplinar entre
desenvolvedores, especialistas em neurociéncia e educadores,
assegurando que o planejamento, a prototipagcdao e a manutencao
dos AVAs ndao apenas acomodem a deficiéncia, mas catalisem
Multiplas trajetérias de expressao do conhecimento e
empoderamento académico. Em termos de impacto sociotécnico, a
migracao para ecossistemas educacionais inclusivos reflete o
cumprimento de marcos regulatérios, como a Lei Brasileira de
Inclusao (LBI), ao transpor diretrizes legais em funcionalidades
técnicas. A valorizacao da diversidade neurolégica no Ensino
Superior deve ser pautada por politicas institucionais que
incentivem o Design Universal para a Aprendizagem (DUA) e a
capacitacao continua de recursos humanos. Por fim, este trabalho
propde que futuras pesquisas explorem novas formas de aplicacao
do CQVS, consolidando avancos significativos na promocao de um

ensino inclusivo e acessivel para todos.

Para o avanco da investigacao em tela, propde-se que futuras
pesquisas evoluam para a proposicao de um Modelo de Maturidade
de Acessibilidade Cognitiva (CAMM), concebido como um
framework estruturado para mensurar e padronizar o nivel de
prontidao institucional frente a neurodiversidade. Ao transitar de
uma postura reativa para um modelo de governanca, as instituicoes
de ensino podem consolidar processos replicaveis que garantam a
equidade pedagdgica e o pleno cumprimento de marcos
regulatorios, como a Lei Brasileira de Inclusao. Essa sistematizacao

permite que a acessibilidade deixe de ser uma adaptacao pontual



para se tornar um componente intrinseco da gestao educacional,

promovendo uma cultura de inclusao sustentavel e auditavel.

Nesse cenario, a convergéncia entre os principios da engenharia de
software e as necessidades da educacao especial atua como o motor
para a construcao de ambientes académicos genuinamente plurais.
Através da aplicacao de métricas de maturidade, € possivel otimizar
o desenvolvimento de tecnologias assistivas e metodologias de
ensino que respeitem as singularidades de processamento de
informacao. O objetivo final é deslocar o foco da conformidade
burocratica para o desenvolvimento das potencialidades cognitivas
individuais, assegurando que o ecossistema académico seja
projetado, desde sua base, para acolher e potencializar a diversidade
humana. Em resposta a pergunta central deste estudo, verificou-se
gue o aprimoramento dos AVAs para garantir a inclusao e o sucesso
académico ocorre pela implementacdao de camadas de
personalizacao profunda, onde ferramentas de tecnologia assistiva
operam de forma nativa e integrada ao ecossistema digital,
mitigando lacunas criticas de usabilidade identificadas no estado da

arte das plataformas de e-learning.
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