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Proposta Inovadora de Tecnologia Assistiva para Inclusao e Aprendizagem

(PITAIA) em Ciéncias para alunos com deficiéncia de/na comunicacao
Vinicius Rodrigues Camargo, Liliana Maria Passerino

INTRODUCAO

O uso de interfaces tangiveis para fins educacionais apresenta
consideraveis vantagens e pode proporcionar um incremento no
aprendizado, no engajamento e na motivacao dos alunos,
especialmente quando envolve criancas com deficiéncias de
comunicacao ou autismo.

Um dos principais problemas encontrados para a utilizacao de
mesas tangiveis no ambiente educacional é a auséncia de softwares que
atendam as necessidades educacionais e que sejam faceis de utilizar,
especialmente por professores que nao dominam a ldégica de
programacao para a criacao das atividades.

O objetivo deste projeto é pesquisar e desenvolver um editor de
atividades pedagodgicas para mesas tangiveis, que pode ser usado de
forma interativa e intuitiva por professores no desenvolvimento de
atividades num contexto inclusivo.

MESA TANGIVEL

Uma mesa tangivel (fig. 1) é uma interface que permite interacoes
com objetos reais, criando uma realidade que pode ser utilizada para
desenvolver a coordenacao motora fina e tarefas cognitivas que
envolvem representacdes visuais, sonoras, tateis e simbdlicas de
objetos para realizar experimentacdes, resolver desafios e jogos e
apresentar narrativas.

Figura 1 — Mesa Tangivel
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EDITOR DE ATIVIDADES PARA MESA TANGIVEL

Neste projeto foram especificados os requisitos do novo editor de
atividades para a mesa tangivel, realizada a modelagem e a
implementacao do mesmo com HTMLS, JavaScript e PHP, com
comunicacao com o software ReacTIVision através do protocolo TUIO.
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O editor permite o uso de imagens, videos e animacoes e baseia-se
na criacao de cenas com demarcacao de areas de interacao onde os
elementos reais com seus marcadores fiduciais devem ser posicionados
(fig. 2). A cada interacao certa ou errada, um feedback sonoro ou visual
orienta o aluno.

Figura 2 — Editor de atividades para mesa tangivel
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O editor foi utilizado para desenvolver atividades (fig. 3) para a
mesa tangivel por duas turmas do curso de graduacao da area da
educacao no segundo semestre de 2018 e no primeiro semestre de 2019
e sua usabilidade foi avaliada.

Figura 3 — Atividades desenvolvidas com o editor

O editor também permite programar interacdoes entre a mesa
tangivel e robdOs educacionais, fantoches e dedoches eletronicos
sensorizados, onde os eventos dos mesmos disparam um processamento
na mesa tangivel e vice-versa.

CONCLUSAO

Tais especificacoes permitem a construcao de um ambiente de
aprendizado em que podem ser exercitados diversos conceitos
educacionais de uma forma mais efetiva para criancas com deficiéncias de
comunicacao ou autismo, tendo em vista que o ambiente tangivel criado
pelas atividades é mais tatil, interativo e assistivo que o ambiente de
ensino convencional.
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