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RESUMO: O projeto Touch Learn 2.0 propde um aplicativo Android colaborativo voltado ao apoio de educadores no
ensino de alunos com deficiéncia visual, oferecendo acesso moével, envio e compartilhamento de materiais tateis. O
sistema estd em desenvolvimento utilizando Dart/Flutter, com infraestrutura em MySQL e PHP. Um professor parceiro do
NAPNE contribuiu com materiais e sugestdes para aprimoramento da interface e estrutura dos conteudos. Embora ainda
sem validacdo com o publico-alvo, a ferramenta apresenta potencial pedagdgico, destacando-se como iniciativa
promissora na ampliacdo de recursos didaticos inclusivos e no fortalecimento da pratica docente voltada a acessibilidade.

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

INTRODUCAO

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude (2019, 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 possuem algum grau de deficiéncia visual (IBGE, 2012), o que
evidencia barreiras significativas a aprendizagem e a participagdo social.

Essa realidade ressalta a importancia da visao para a aprendizagem e a participacao plena na
sociedade, o que torna urgente a implementacdo de estratégias que promovam a inclusdo
educacional. Em consonancia com o quarto Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
Organiza¢do das Nacdes Unidas (ONU) — que enfatiza a necessidade de “assegurar a educagdo
inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida
para todas e todos” (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2024) — percebe-se que persistem
desafios significativos, como a escassez de materiais adaptados e de profissionais qualificados para
oferecé-los.

Diante disso, o projeto Touch Learn surgiu como repositorio online de desenhos tateis para
apoiar educadores no ensino de alunos com deficiéncia visual. Com os avangos tecnoldgicos, evoluiu
para um aplicativo Android desenvolvido em Dart/Flutter, que permite acesso movel, envio e
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compartilhamento colaborativo dos materiais. A iniciativa refor¢a o compromisso com a inclusao,
ampliando o alcance de recursos didaticos acessiveis (AMORIM, 2023).

METODOLOGIA

O estudo adotou uma metodologia de natureza exploratéria e bibliografica, visando
compreender os desafios de acessibilidade enfrentados por pessoas com deficiéncia visual
(MARCONI; LAKATOS, 2003). Para isso, foi desenvolvida a versdo 2.0 do sistema utilizando
ferramentas amplamente empregadas ao longo do curso, como o Visual Studio Code (editor de
cddigo). O desenvolvimento foi realizado com a linguagem Dart, poderosa e flexivel, que da suporte
ao framework Flutter — ferramenta voltada a criacdo de interfaces intuitivas e responsivas
(TEIXEIRA et al., 2024). Juntos, possibilitam a constru¢ao de solu¢des moveis.

No back-end, adotou-se o banco de dados MySQL, amplamente utilizado por sua
escalabilidade e recursos de gestdo (SILVA, 2024), além da linguagem PHP — gratuita, de codigo
aberto e reconhecida pela agilidade no desenvolvimento de servigos web dinamicos (SILVA, 2024).
A aplicacao foi hospedada em servidores privados da Hostgator, assegurando maior seguranga e
controle.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A versao 2.0 do Touch Learn foi implementada como um aplicativo Android que facilita o
acesso dos educadores aos recursos didaticos por meio de uma interface intuitiva. Testes preliminares
foram realizados com o suporte de um professor atuante junto ao Nucleo de Atendimento as Pessoas
com Necessidades Especificas (NAPNE), que confirmou a eficacia das funcionalidades essenciais,
como a visualizagdo organizada dos desenhos tateis e a funcionalidade de download.

Figura 1 - Barra lateral de categorias e subcategorias, Arquivos da categoria transporte ¢ Tela de download.
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Fonte: Autores.

Embora ainda ndo validado com o publico-alvo, o sistema recebeu contribuigdes técnicas
deste docente, que forneceu materiais tateis e sugeriu melhorias na interface e organizacdo dos
conteudos. Como repositorio colaborativo, o aplicativo exige que os envios sejam autorais ou de
dominio publico, mediante aceite de termo de consentimento.
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CONCLUSOES

O projeto Touch Learn 2.0 propde uma solucao colaborativa voltada ao apoio de educadores no
ensino de alunos com deficiéncia visual. Embora ainda em desenvolvimento, o aplicativo ja
apresenta uma versao funcional que permite navegacao, envio e organizacao de contetidos tateis. As
contribui¢cdes de um professor parceiro do NAPNE auxiliaram na adequagdo da interface e estrutura
dos recursos, reforcando o potencial da ferramenta. As proximas etapas envolvem validagdao com
profissionais da educagdo, expansdo do repositdrio e melhorias continuas para otimizar o uso
pedagdgico da plataforma.
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