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RESUMO: A educagdo ¢ um direito garantido pela Constituicdo Brasileira e, para que seja plenamente acessivel, €
essencial contar com recursos didaticos adaptados, como desenhos tateis, que facilitam o ensino de conceitos espaciais a
alunos com deficiéncia visual. No entanto, a escassez desses materiais ainda representa uma barreira significativa. O
projeto Touch Learn propde a criagdo de um repositorio online colaborativo de desenhos tateis voltado a professores e
educadores, alinhado aos principios da educagdo inclusiva. Utilizando Tecnologias da Informagdo, como as linguagens
Dart e Flutter, e recursos de Tecnologia Assistiva, o projeto resultou no desenvolvimento de um prototipo funcional de
site que oferece materiais acessiveis para uso pedagogico. Conclui-se que o Touch Learn contribui para a inclusdo escolar
ao fornecer suporte a educadores na promog¢do da autonomia e participagdo de alunos com deficiéncia visual,
demonstrando como a tecnologia pode ser aplicada na construcéo de praticas educacionais mais acessiveis e equitativas.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia Assistiva; Educagdo Inclusiva; Deficiéncia Visual.

INTRODUCAO

Segundo o Relatério Mundial Sobre a Visdo realizado pela Organizacdo Mundial da Saude
(OMS) (2021, p. 24), “todos, se viverem o suficiente, sofrerdo pelo menos uma doenca ocular
durante a vida que exigira cuidados adequados”. No Brasil, mais de 6 milhdes de pessoas tém alguma
deficiéncia visual (IBGE, 2010). Estes sdo dados que evidenciam a grande quantidade de individuos
no Brasil e no mundo que possuem algum grau de dificuldade para enxergar ou sdo cegas, sabe-se
que a visdo ¢ um sentido primordial para a interacdo e aprendizado com o mundo que nos cerca e,
diante disso, fica a reflexdo sobre a participagdo destas pessoas nos espacos educacionais, tao
importantes para a formagao de nossa sociedade.

Levando-se em conta o quarto Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
Organizagao das Nagdes Unidas (ONU) que afirma a necessidade de “assegurar a educagao inclusiva
e equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todas e
todos”, impde-se pensar € implementar estratégias para garantir a inclusao educacional daqueles que
possuem deficiéncia visual ou cegas. No entanto, ainda existem barreiras significativas, como a
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escassez de materiais e de profissionais qualificados que se dediquem a produzi-los.

E neste cenario que o projeto TOUCH LEARN surge, apresentando a proposta de
desenvolvimento de um repositorio de desenhos tateis online, dedicado a promover a educagdo e a
inclusdo de pessoas com deficiéncia visual (ARRUDA, 2008) através da disponibilizacao desse tipo
de material por um meio mais democratico de acesso a dados, no qual vem se configurando a
internet.

METODOLOGIA

Se configura como uma pesquisa de cunho aplicada, visto que pretende resolver um problema
identificado no ambito da sociedade em que o pesquisador vive (GIL, 2017), sendo este o de acesso a
material tatil de forma simplificada. Além de que tem como objetivo atender a requisitos de
acessibilidade e funcionalidade necessarios para professores que trabalham com deficientes visuais.
Dado o carater reflexivo, critico e responsivo da pesquisa a um problema coletivo, com acdes
voltadas ao um resultado pratico, sendo este o repositorio, e estando estreitamente ligadas ao
desenvolvimento da pesquisa (GIL, 2017), ¢ adequado caracterizd-la como pesquisa agdo e
bibliografica, destacando entdo, entdo, as etapas de revisdo da literatura sobre tecnologia assistiva, o
levantamento de requisitos do sistema, a selecdo das tecnologias adequadas para o desenvolvimento

do site, a modelagem do banco de dados, a elaboracdo de um prototipo e, por fim, o planejamento de

melhorias.
Imagem 1: Etapas da metodologia de desenvolvimento.
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LEVANTAMENTO DE SELEGAO DE
z?r‘;':::u:‘: REQUISITOS DO TECNOLOGIAS A o
SISTEMA ADEQUADAS

Uma andlise de estudos
sobre tecnologia assistiva
voltada a pessoas com
deficiéncia visual e
sistemas de
acessibilidade
educacionais foi
realizada. Contribuindo
significativamente para a
fundamentago e
direcionamento do
desenvolvimento da site.

Antes de comegar a

desenvolver o software,

foi preciso planejar
como se daria sua

organizagdo e estrutura,

algumas ferramentas e

métodos da engenharia

de software auxiliaram
neste processo,

permitindo a definigio

de requisitos funcionais
& ndo funcionais.

Para desenvolvimento
do site, as tecnologias
utilizadas incluem: a
linguagem de
programacéo da
Google, chamada Dart,
para o BackEnd, em
conjunto com o
framework Flutter, para
o FrontEnd. Além de
recursos do Firebase e
uso do VsCode.

Para modelagern do
banco de dados, foi
utilizado o Workbench.
E para o protétipo, o
Firebase atendeu as
necessidades mais
basicas, as escolhas
glinham-se com os
objetivos: integragéo
facil com as tecnologias
escolhidas, seguranga
e escalabilidade.

A partir das etapas
anteriores, tendo come
base os requisitos
levantados e
funcionalidades
definidas e apds segio
das tecnologias a
serem utilizadas, fol
possivel iniciar o
desenvolvimento do
site para elaborar um
prototipo funcional

A partir da andlise dos
resultados obtidos
através do protdtipo,
foi possivel pensar as
melhaorias a serem
feitas, principalmente
com relagio a
seguranga e garantia
das funcionalidades
para um site
colaborativo.

Fonte: Compilagdo dos autores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos objetivos definidos no escopo deste projeto, teve-se como resultado a criagao de
um protdtipo funcional de site que serve como repositorio digital de desenhos tateis, com foco em
facilitar o acesso de profissionais da educagdo a recursos acessiveis destinados ao ensino de alunos
com deficiéncia visual. Dentre as caracteristicas positivas da aplicagdo, destaca-se seu carater
colaborativo: mediante autenticagdo por login, o usudrio pode realizar uploads e downloads de
desenhos tateis. Para garantir o respeito aos direitos autorais, a plataforma exige que os usudrios
concordem com um termo de responsabilizagdo no momento do envio dos materiais, declarando a
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autoria ou a devida licenca de uso dos contetidos enviados. Dessa forma, busca-se evitar o
compartilhamento indevido de materiais protegidos. Os desenhos inicialmente disponibilizados sao
de autoria de professores do NAPNE (Nucleo de Apoio as Pessoas com Necessidades Especificas) —
nicleo Tucurui, parceiros no desenvolvimento do projeto. O site, de facil acesso e navegacao,
configura-se como uma ferramenta democratica de apoio ao ensino inclusivo.

CONCLUSOES

A realiza¢do do projeto TOUCH LEARN tem o potencial de contribuir significativamente para
a inclusido educacional de alunos com deficiéncia visual, ao oferecer a educadores uma ferramenta
acessivel para o ensino com apoio de recursos tateis. Espera-se que o site funcione como um meio
pedagdgico eficaz, promovendo praticas inclusivas e favorecendo a participagao plena desses alunos
no ambiente escolar e, consequentemente, na sociedade. Os resultados do projeto partem do
pressuposto de que, ao fornecer recursos adequados e especializados, € possivel criar condigdes mais
equitativas de aprendizagem.
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