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Resumo:

Este estudo traz a luz a importancia da educacado inclusiva, tendo como intuito
evidenciar as novas plataformas e modalidades de ensino, bem como expor as
vantagens, contribuicdes e barreiras da educacéo inclusiva. Busca-se também discutir
como as novas ferramentas e as redes sociais podem ser benéficas no auxilio do
trabalho docente. O objetivo do trabalho é expor a relevancia da interatividade, dos
aparatos tecnoldgicos e aplicativos no ambiente de ensino, em especial, para a
educacao inclusiva, por meio da implementacdo de um aplicativo voltado para a
facilitacdo da aprendizagem do discente em sala de aula. A metodologia deste
trabalho € embasada em conceitos que atendem a pesquisa com seu tema principal,
desse modo, o atual estudo tera abordagem qualitativa- quantitativa exploratoria.
Conclui-se que para este tipo de aplicacdo movel destinado a auxiliar a aprendizagem
de estudantes especiais, revela-se util, uma vez que se identifica facilidades de uso,
sua interatividade e sua intencédo, de modo amplo, em utilizar as atividades de suporte
projetadas para o aprendizado.

Palavras-chave: Educacéo Inclusiva; Tecnologia da Informacao, Interatividade na

Educacao.

1 INTRODUCAO

Parece haver muita confusdo e desinformacdo sobre o que realmente
significa inclusdo. A educacao inclusiva é aguela que envolve a inclusdo de todas as
criancas e adolescentes, ndo deixando que nenhuma seja segredada. Os suportes
para inclusdo devem estar incorporados nas praticas cotidianas. Se os auxiliares
forem empregados, eles circulam pela sala de aula, ou passam tempo ajudando o
professor e fazendo adaptacdes nos materiais, em vez de ficarem em um canto com

uma crianga em particular.
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N&o ha areas separadas ou curriculos para criancas com deficiéncia, ja que
todas as criancas devem ser apoiadas para se envolverem em todos os aspectos da
aprendizagem. Para ser inclusiva, a educacdo deve usar todos 0s recursos possiveis
para que os alunos consigam estar inclusos no processo ensino aprendizagem.

Mal-entendidos comuns de inclusdo dizem respeito a considerar a
integracdo e a inclusdo como sindnimos; ver a inclusdo como simplesmente a
presenca de uma crianga que € rotulada como “deficiente” ou “diferente” em um
ambiente educacional considerando que a inclus@o é apenas sobre algumas pessoas
(em vez de sobre todos); e vendo a inclusdo como um processo de assimilacao.

A educacao inclusiva envolve apoiar cada aluno em pertencer, participar e
ter acesso a oportunidades continuas, sendo reconhecida e valorizada pela
contribuicdo que ela faz. O uso de tecnologia como forma de inclusao perpassa pela
ideia central de que a educacéo inclusiva necessita de estar em harmonia com 0s
progressos tecnoldgicos, uma vez que 0s aparatos eletrénicos facilitam o processo de
aprendizagem (RIBEIRO et al., 2006)

Portanto, o objetivo central deste estudo é evidenciar a importancia da
implementacéo de um aplicativo para educacao inclusiva. Este processo sera feito por
meio de pesquisas bibliograficas para a fundamentacao tedrica, a oOtica de autores
sobre a importancia do uso de aparatos tecnolégicos no ambiente escolar. E ainda,
sera analisado, através de uma entrevista feita para professores com o intuito de saber
a real necessidade de tal aplicativo fazendo a descricdo das ferramentas necessarias
gue serdo utilizadas no aplicativo.

Logo, o presente estudo levanta a proposicao da criacdo de um aplicativo
para alunos com necessidades especiais, tal aplicativo poderia sugerir atividades
concernentes com o plano de aula para todos os discentes, de modo geral e, por
conseguinte, gerar uma adaptacdo de conteudo para os alunos com necessidades
especiais.

A problematica ocorre frente a pergunta: como otimizar o processo de
ensino inclusivo por meio de um aplicativo? Sabe-se da importancia da utilizacdo de
aplicativos virtuais na pratica docente, como implementar um aplicativo voltado para

a melhoria no processo de ensino inclusivo?
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2 A IMPORTANCIA DA UTILIZACAO DE APLICATIVOS VIRTUAIS NA PRATICA
DOCENTE

De acordo com Antunes (2008), a disponibilidade de materiais e conteidos
gera no aluno a capacidade de desenvolvimento de habilidades de independéncia e
iniciativa, uma vez que ha uma valorizacdo da experiéncia individual.

Desta forma, é importante entender que os aparatos tecnolégicos, em
especial a utilizacdo de aplicativos auxiliam e, possibilitam a educagdo um viés
integrado, colaborativo e continuo.

As novas modalidades de ensino e suas tecnologias estdo cada vez mais
operantes nos mais diversos paises ao redor do mundo, o uso de tais aparelhos ainda
esta por consolidar dentro dos estratos académicos e ainda esta para se tornar comum
em toda a extenséo do nosso pais (CONFORTO; VIEIRA, 2015)

Assim, pode-se entender que as tecnologias em uso no ambiente de ensino
permitem que aos grupos de interesse uma comunicacao forte, uma vez que o
acompanhamento e até mesmo a orientacdo que € gerada neste meio fazem com que

o alunado adquira mais confian¢ca em si mesmos.

2.1 TECNOLOGIA NA SALA DE AULA

Para o professor, lidar com a tecnologia tem se tornado um desafio cada
vez maior, uma vez gue com a insercao e o avanco dos recursos tecnoldgicos em sala
de aula h& a necessidade de adaptacdo, tanto em nivel de conhecimentos técnicos
quanto tecnoldgicos. (CONFORTO; VIEIRA, 2015)

E importante também compreender que o dinamismo tecnolégico tem
incorporado cada vez mais o ambiente escolar, desta forma, vé-se que tablets estao
praticamente substituindo os livros e, atualmente, pode-se pesquisar tudo que se
deseja no proprio dispositivo mével. (CONFORTO; VIEIRA, 2015)

As midias sociais se tornaram comuns € a maneira como os individuos
usam a tecnologia transformou completamente a maneira como vivem. Dito isto, na

sala de aula, a tecnologia causa muitos impactos, sendo, de modo geral, positivo, haja
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vista que, no processo educacional, os proprios educadores também reconhecem a
importancia de desenvolver essas habilidades tecnoldgicas nos alunos para que eles
estejam preparados para entrar no mercado de trabalho quando concluirem sua
escolaridade. (SILVA, 2001); (CONFORTO; VIEIRA, 2015)

O impacto que a tecnologia tem nas escolas de hoje é bastante
significativo. Esta adogéo generalizada da tecnologia mudou completamente como os
professores ensinam e o0s alunos aprendem. (SILVA, 2001); (BERSCH,;
SARTORETTO, 2014)

Conclui-se gue ao abracar e integrar a tecnologia na sala de aula, tem-se gerado
uma preparacao nos alunos para uma vida bem-sucedida fora da escola. (SILVA,
2001); (BERSCH; SARTORETTO, 2014)

2.2 INSTRUMENTO PARA AVALIACAO DE USABILIDADE: A TAXONOMIA DE
BLOOM PARA DELINEAR OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

A Taxonomia de Bloom é uma classificacdo dos diferentes objetivos e
habilidades que os educadores definem para seus alunos (objetivos de

aprendizagem).

A taxonomia foi proposta em 1956 por Benjamin Bloom, psicélogo educacional da
Universidade de Chicago. A terminologia foi atualizada recentemente para incluir os
seguintes seis niveis de aprendizado. Esses 6 niveis podem ser usados para
estruturar os objetivos de aprendizado, licdes e avaliagdes de curso. (LARANJEIRA,;
OLIVEIRA, 2012)

1. Lembrar: Recuperando, reconhecendo e recuperando conhecimento relevante
da memoria de longo prazo.

2. Compreender: construcdo de significado a partir de mensagens orais, escritas
e gréficas, através da interpretacdo, exemplificacédo, classificacdo, resumo,
inferéncia, comparacao e explicagao.

3. Aplicar: Executar ou usar um procedimento para executar ou implementar.

4. Analisar: dividindo o material em partes constituintes, determinando como as
partes se relacionam umas com as outras e com uma estrutura ou proposito

geral através da diferenciagdo, organizacao e atribuicao.
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5. Avaliar: Fazendo julgamentos com base em critérios e padrbes através de
verificacao e critica.

6. Criar: juntando elementos para formar um todo coerente ou
funcional; reorganizar elementos em um novo padréo ou estrutura por meio
de geracéo, planejamento ou producéo.

Como outras taxonomias, Bloom € hierarquico, o que significa que aprender
nos niveis mais altos depende de ter obtido conhecimentos prévios e habilidades em
niveis mais baixos. (LARANJEIRA; OLIVEIRA, 2012)

TAXONOMIA DE BLOOM REVISADA

Fonte: Laranjeira et al., 2012

2.3.1 Como o Bloom Pode Ajudar no Design e na Construgédo de um App

A taxonomia de Bloom é uma ferramenta poderosa para ajudar a desenvolver

objetivos de aprendizagem porque explica o processo de aprendizagem:
(LARANJEIRA; OLIVEIRA, 2012)

e Antes que o programador possa entender um conceito, ele deve se lembrar dele.
o Para aplicar um conceito, o programador deve primeiro entendé-lo.
o Para avaliar um processo, o programador deve analisa-lo.

o Paracriaruma conclusdo precisa, 0 programador deve ter concluido
uma avaliacdo completa.

No entanto, nem sempre se comeca com habilidades de ordem inferior e
percorre-se toda a taxonomia para cada conceito apresentado. Essa abordagem se

tornaria tediosa - tanto para o programador, quanto para o usuario. (LARANJEIRA,;
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OLIVEIRA, 2012) Em vez disso, pode-se comecar considerando o nivel dos usuarios,
por exemplo, verificando se os alunos possuem uma base solida em boa parte da
terminologia e processos que o programador estara trabalhando no desenvolvimento
do app. Se assim for, entdo o programador ndo deve ter muitos objetivos de nivel

de lembranca e compreensao.

Ressalta-se que o programador pode precisar de alguns, para quaisquer
conceitos radicalmente novos especificos do seu projeto. No entanto, os alunos
avancados devem ser capazes de dominar objetivos de aprendizado de alta
ordem. Muitos objetivos de nivel inferior podem causar tédio ou apatia.

2.3.2 Como o Bloom Trabalha com Objetivos de Aprendizado

Felizmente, ha “tabelas verbais” para ajudar a identificar quais verbos de acao

se alinham com cada nivel na taxonomia de Bloom.

O desenvolvedor do app pode notar que alguns desses verbos na tabela estao
associados a varios niveis de Taxonomia de Bloom. Esses “verbos multiniveis” sdo

acOes que podem ser aplicadas a diferentes atividades. (LARANJEIRA; OLIVEIRA,

2012)

Nivel de Bloom Verbos-chave (palavras-chave) Exemplo de Objetivo de Aprendizagem
. A No final desta licdo, o aluno sera capaz de
R, (L, ERrEiG, I7R0Ey, rojetar um problema original de licdo de casa
ikt criar, compor, gerar, derivar, puef lide corr?o rincipio ge conser(\;/a ao de
modificar, desenvolver. q - P P ¢
energia.
escolher, apoiar, relacionar, No final desta licdo, o aluno sera capaz de
determinar, defender, julgar, avaliar, determinar se usar conservacao de energia ou
Avaliacédo comparar, contrastar, argumentar, conservacdo de momento seria mais
justificar, apoiar, convencer, apropriado para resolver um problema
selecionar, avaliar. din&mico.
classificar, dividir, categorizar, No final desta licdo, o aluno sera capaz de
Analise analisar, diagrama, ilustrar, criticar, diferenciar entre energia potencial e energia
simplificar, associar. cinética.
calcular, prever, aplicar, resolver, . . .
. . . No final desta licdo, o aluno podera calcular a
Aplicacéo ilustrar, usar, demonstrar, determinar, RN e
energia cinética de um projétil.
modelar, executar, apresentar.
descreva, explique, parafraseie, No final desta licdo, o aluno podera descrever
Compreenséao reexamine, dé exemplos originais de, | as trés leis do movimento de Newton em suas
resuma, contraste, intérprete, discuta. | proprias palavras.
listar, recitar, delinear, definir, nome, . . p .
. : . e No final desta licdo, o aluno podera recitar as
Lembrar combinar, citar, recordar, identificar, trés leis do movimento de Newton
etiguetar, reconhecer. :

Fonte: Adaptacao de Laranjeira et al., 2012
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2.5 APLICACOES HIiBRIDAS

Compreende-se, em um conceito basico que as aplicacdes hibridas sdo apps
gue rodam tanto em iOS ® quanto Android ®, no qual ele renderiza os componentes
de exibicdo. Estruturas moveis populares que usam essa abordagem séao lonic, React
Native.

Alguns autores afirmam que o React Native, por renderizar exibigdes nativas,
nao se pode dizer que € hibrido. Cabral (2016 p. 22) informa que: “um aplicativo que
simplesmente mistura a abordagem de programacéo nativa com o ndo-nativo. O RN
permite que vocé misture linguagens como Java, Kotlin, Objective-C ou Swift com
JavaScript. Neste sentido, o RN é hibrido.

De Acordo com Deitel (2015) e Cabral (2016), as aplicacBes hibridas sdo
aplicativos projetados com tecnologia web, tal como o React Native, vé-se, também,
por exemplo, o HTML5, CSS e o JavaScript, que empregam uma funcionalidade
desses sistemas denominada de WebView para apresentar o cédigo web como
uma aplicacao responsiva para qualquer plataforma.

O React Native é um framework JavaScript criado para auxiliar o

desenvolvimento de interfaces de usuario. Desta forma, o React Native, permite ao
desenvolvedor criar aplicacdes mobile nativas utilizando JavaScript, na logica,
e React, para estruturar as views.
De acordo com Cabral (2016), o React Native consiste em dois subprojetos nativos:
um para o Android e outro para o iOS. E possivel abrir esses projetos especificos da
plataforma com IDEs nativos, como o Android Studio ou o Xcode. Conforme Cabral
(2016) é bastante comum usar essas ferramentas para depurar ou criar perfis de
aplicativos do RN. Aplicativos criados a partir de projetos do React Native séo
indistinguiveis de projetos completamente nativos.

Observa-se que muitas outras estruturas de plataforma cruzada exibem uma
visualizacdo semelhante a um navegador de tela inteira, na qual o aplicativo é
apresentado como se fosse um website. As visualizagbes renderizadas por
aplicativos do React Native séo visualizagbes nativas reais. Por exemplo, “View” do
RN mapeia diretamente para o “UlView” nativo no iOS e o “android.view” nativo no

Android. Isso significa que a aparéncia resultante do aplicativo RN sera a mesma que
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se fosse criada em um projeto que visasse apenas uma plataforma: Android ou iOS.
(CABRAL, 2016)

Contudo, compreende-se que o desenvolvedor pode comecgar com um projeto
nativo e estendé-lo com o React Native ou comecar com um projeto de React Native
e estendé-lo com extensdes especificas da plataforma. Logo, o React Native permite
misturar JS com codigo nativo usando o Native Bridge. A linguagem de programacéao
nativa de uma plataforma especifica, como Java e Kotlin no Android ou Objective-C
e Swift no i0S, ainda pode ser usada em projetos de React Native para implementar
0s requisitos mais especificos de plataforma e baixo nivel. (CABRAL, 2016)

No entanto, a maior parte do codigo-fonte escrito para aplicativos React Native
€ JavaScript. Esta parte € multi-plataforma e ndo é realmente nativa, assim o React
Native ndo transpila (converte) codigo JavaScript para Java ou Objective-C ou
gualquer outra coisa, haja vista que ele usa o mecanismo JavaScriptCore para
executar a linguagem JavaScript em ambas as plataformas: Android e iOS e para se
comunicar com as APIs nativas de cada plataforma. (CABRAL, 2016)

Dito isto, por causa dessa ponte entre 0 mundo JS e o mundo nativo, O
desempenho dos aplicativos React Native pode ser prejudicado quando comparado
com aplicativos totalmente nativos.

Ressalta-se, conforme exposto que, por exemplo, ndo se distingui-se, de modo
geral, um aplicativo construido com o React Native de um que foi convencionalmente
construido com Swift / Obj-C ou Java. Isso € possivel porque usa-se 0s mesmos
componentes nativos que estdo disponiveis para iOS ou Android (por exemplo,
TabBar, ScrollView etc.). A Unica diferenca é que o desenvolvedor pode descrever a
l6gica e as interacdes em outra linguagem - JavaScript. Ressalta-se que o React
Native usa o JavaScriptCore, que é um mecanismo de JavaScript para executar o
codigo. (CABRAL, 2016)

Pode-se, portanto, combinar o React Native com o cddigo nativo no Xcode ou
no Android Studio, por exemplo, essa combinacgao € importante para um cédigo nativo
escrito em Obj-C e Swift (para IOS) e Java (para Android). (CABRAL, 2016).
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3. PROCESSO METODOLOGICO

A metodologia deste trabalho € embasada em conceitos que atendem a
pesquisa com seu tema principal, desse modo, o atual estudo tem abordagem
qualitativa- quantitativa exploratoria.

O presente estudo fundamenta-se em metodologias expositivas visando
discorrer sobre a temética e analisar o caso especifico. O trabalho faz uma reflexdo
sobre 0 quéo é importante um aplicativo para educacéo inclusiva, atualmente.

As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do aplicativo para
educacao inclusiva, sdo: Framework — React Native e Desenvolvimento do servidor.

E importante destacar que, para o desenvolvimento do servidor da solugéo,
sera utilizado a plataforma NodeJS com os frameworks Express e Mongoose, bem
como o banco de dados MongoDB. Ja para o desenvolvimento do aplicativo movel,
sera o React Native framework baseado em React, desenvolvido pela equipe do
Facebook.

React Native é uma estrutura JavaScript para escrever imagens nativas
moveis reais aplicativos para iOS e Android. E baseado no React, a biblioteca
JavaScript do Facebook para criando interfaces de usuario, mas em vez de segmentar
0 navegador, ele segmenta plataformas moéveis. Em outras palavras: o0s
desenvolvedores da Web agora podem escrever aplicativos para dispositivos moéveis
gue parecem e se sentem verdadeiramente

"Nativo", tudo a partir do conforto de uma biblioteca JavaScript. (EISENMAN, BONNIE,
2015).
Portanto, este framework foi selecionado por ser maleavel e permitir base

de desenvolvimento para ser utilizado em aplicativos hibridos. O NodeJS é uma
plataforma voltada para a facil construcdo de aplicacdes faceis e escalaveis de rede
(NODEJS, 2015). Deste modo, esta plataforma foi escolhida pela facilidade de
operacéo e aplicacdo, bem como o Framework Express, conforme é relatado a seguir.

O Framework Express permite o desenvolvimento rapido de servidores web
com multiplos recursos potenciais e poucas linhas de cédigo, isto eleva o potencial do
framework, que combinado as variaveis do Node.js, gera a possibilidade de se criar

uma estrutura de alto desempenho.



™ SATC o

EDUCACAO E TECNOLOGIA

O Mongoose, conforme afirma Dayley (2014 p 297), é uma biblioteca que
fornece funcionalidades adicionais ao driver nativo do NodedJS para MongoDB” - o
MongoDB é um banco de dados NoSQL orientado a documentos- Logo, compreende-
se que tal biblioteca sera responsavel por permitir o0 acesso a bases de dados do
MongoDB. De acordo com Cross et al (2013), o Mongoose expde uma abordagem
declarativa familiar para a modelagem de dados.

O presente estudo foi apresentado nas seguintes etapas:

Processo Metodoldgico do Selecéo das Ferramentas;
Projeto estudos sobre a real angulagéo
de tal projeto voltado a atender

a proposicao da tematica

Planejamento Com o Processo Metodoldgico
feito, entéo foi criada uma linha
de execucdo (Fluxograma).

Analise Requisitos Andlise do desenvolvimento do
aplicativo, solug@es técnicas,

limites do projeto, viabilidade

do modelo de banco de dados

Codificacédo Desenvolvedor, Codificagéo,
Banco de dados

Implantacéo Entrega do produto

O Fluxograma a seguir, sintetiza, de modo amplo, as telas do aplicativo criado.

Figura 3- Fluxograma estrutural do aplicativo

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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O projeto seguiu as boas praticas de programacao, para que se mantenha ao
longo do tempo um cédigo escalavel e de facil manutencéo, dessa forma, a
aplicacgéo foi dividida em backend e frontend. (FOWLER, 2004)

3.1 APLICACAO BACKEND

A aplicacédo backend foi desenvolvida com o framework Node.js, que permite
que a API realize a comunicacdo entre cliente e servidor, o banco utilizado foi
Mongoose, que foi integrado com o Heroku, que € uma plataforma de nuvem, que
atualmente suporta além de Node.js as seguintes linguagens de programacéao: JAVA,
Scala, Cloujure, Python, PHP e Go.

Figura 4 — Estrutura da aplicacdo backend

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Também foi o utilizado o servico de armazenamento de Web Services da
Amazon, chamado de S3, para hospedagem das fotos dos estudantes que sao

cadastrados no sistema.
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A estrutura de armazenamento no banco de dados para cada aluno, segue

da seguinte forma:

Figura 5 — Armazenamento de estudantes

const StudentSchema = new mongoose.Schema({
name: {
type: String,
require: true,

type: String,
select: true,
require: true
i
descricao: {
type: String,
select: true,
require: true
i
createdAt: {
type: Date,
default: Date.now,
}r
studentImage: {
type: String,
require: true,

}’!

tasks: [{
type: mongoose.Schema.Types.Objectld,
ref: 'Task',

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Cada aluno tera seu nome, escola, descricao da necessidade especial, sua
foto, e uma coluna dedicada ao armazenamento de avaliacdes descritivas.

Ja para as atividades que sao relacionadas a cada aluno, correspondente
ao seu tipo de necessidade especial e também a sua capacidade cognitiva, que é
utilizada para sugestao de atividades para os alunos apés seu cadastro. Dessa forma,

temos a estrutura do banco montada conforme a figura a seguir:
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Figura 6 — Armazenamento das Atividades

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A partir dessa estrutura, as atividades sdo previamente cadastradas
conforme o tipo de necessidade especial, seguindo pelas perguntas e suas devidas
alternativas. Para o aluno as atividades sao sugeridas conforme a coluna “tipo” que
identifica a necessidade especial do aluno e sugere as atividades partindo desse
pressuposto. Dessa forma o aplicativo vai estar possibilitando extrair o que o aluno
possui de habilidade, para uma melhor forma de aprendizagem.

3.2 APLICACAO FRONTEND

A aplicacdo frontend onde tange a parte responsavel pela interacdo com o
usuario final, foi desenvolvida utilizando o framework React Native e possui sua base
estrutural na linguagem JavaScript. A estrutura do codigo feito no frontend, segue da

seguinte forma:
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Figura 7 — Estrutura da aplicagao frontend

Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Conforme a figura 7, a estruturacédo do cédigo foi dividida em telas, onde cada
tela € responsavel por uma funcionalidade do aplicativo. A seguir temos 0 arquivo
App.js que é responsavel pelas rotas possiveis que o aplicativo permite para
navegacao entre as telas:

Figura 8 — Estrutura de rotas de navegacdao entre as telas

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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Conforme ilustra a figura 8, temos a estrutura de navegacao de rotas entre as
telas, utilizando o createStackNavigator que é a funcédo que retorna um componente
de navegacdo do react. Esta alternativa de navegacdo foi escolhida devido a
organizacdo de manter um cédigo fragmentado e de facil manutencdao.

O aplicativo criado possui uma tela de entrada que permite ao professor tenha
seu acesso por meio de login e senha, cedido por um sistema web. A ideia é que o
secretario escolar figue encarregado de gerar o cadastro do professor e do aluno. A
tela de login é a porta de entrada do app para se usar a plataforma que permitird o
acesso as telas de iniciais e de atividades do app em questdo, permitindo que apenas

usuarios registrados efetuem login, vide figura 9.

Figura 9 — Tela de Login
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ENSINAR

Email j

Esqueci minha senha

Entrar

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A tela inicial do app criado contém as possibilidades do sistema, desta
forma, com a identificacdo exposta, vé-se, na parte superior, as informacdes basicas
de registro, tais como o nome do discente e a idade escolar. Ja na parte inferior da
tela inicial, é apresentado ao usuéario as seguintes abas: meus alunos, atividades,

descritivas, historico.



SATC 1

EDUCAGAO E TECNOLOGIA

Figura 10 — Tela Inicial
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A tela de atividades, por exemplo, é um painel que contém disciplinas para a
realizacdo do exercicio pelo discente, conforme figura 11.

Figura 11 — Tela de atividades
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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As atividades que séo sugeridas aos alunos, séo filtradas conforme o seu nivel
de aptidao a determinado modo de aprendizagem, e esse filtro € determinado por meio
do item habilidade quando o aluno € previamente cadastrado no sistema conforme
exibido na figura 13. A barra inferior representa o tempo que o aluno tem para
responder. Uma vez que os alunos resolvam as atividades, tem-se o resultado da
realizacdo do exercicio, deste modo, como por exemplo na atividade exibida na figura
5 o aluno realiza 10 questfes e obtém uma nota final do seu desempenho, obtendo,
dessa forma, um feedback do desempenho do aluno, podendo este, estar consciente
do seu desempenho e sabendo o que deve ser melhorado para organizar seus
materiais de estudos, portanto temos na figura 12 como é feito esse feedback do

desempenho do aluno apoés a realizacao do exercicio.

Figura 12- Resultado do exercicio
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Vocé acertou 2/10 questdes

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Conforme a figura 13, temos o cadastro do aluno, contendo o nome do aluno,
a serie, o laudo e habilidade cognitiva, as atividades exibidas na figura 5 estédo
relacionadas a habilidade que foi cadastrada ao aluno, como por exemplo a habilidade
cognitiva de percepcao auditiva, que fornece uma atividade mostrada na figura 14

referente ao reconhecimento de palavras em inglés.
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Figura 13 — Cadastro do aluno Figura 15 — Ativ. Inglés Figura 16 — Ativ. Inglés
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Fonte: E]EBBFado pelo Fonte: Elaborado pelo Fonte: Elaborado pelo
autor (2019) autor (2019) autor (2019)

O aplicativo permite que o docente cadastre as notas descritivas dos alunos,

conforme a figura 16.

Figura 16 — Cadastro de avaliagdo descritiva
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[

Descri¢do:

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Tem-se, também, a possibilidade de o docente agendar no calendério escolar

as provas e trabalhos do aluno, conforme a figura 17.
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Figura 17- Cadastro de Provas do aluno
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Tem-se, no app criado, a tela de historico, contendo as avaliagdes, bem como
a tela comportamento, que expde o feed do professor em relagéo ao aluno, ressalta-
se que a tela de comportamento fica disponivel para o pai do aluno, haja vista que
este ter acesso ao sistema.

Figura 18 — Cadastro de comportamento do aluno.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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Conforme a figura 18 temos a tela de cadastro de comportamento do aluno,
nessa tela vai ser possivel o cadastro da nota do seu comportamento de 1 a 5 estrelas,
selecionado o seu grau de comportamento, vai estar disponivel também ao professor,
conforme a figura 19, adicionar uma descricdo relatando com mais detalhes
observacdes que ficardo armazenadas em um historico para esse especifico aluno.
Mantendo dessa forma uma melhor organizacdo para o professor e para o aluno,
possibilitando uma melhor entrega de material didatico ao aluno, e trazendo uma

maior proximidade entre educador e educando.

Figura 19 — Cadastro de comportamento do aluno

Descrigdo sobre comportamento:

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A figura 20, exibe a tela de historico de comportamento do aluno, com suas
respectivas notas, separadas por anos letivos, a partir desses dados o professor que
estiver trabalhando com o aluno podera ter um maior conhecimento do mesmo, para

assim poder explorar suas caracteristicas no modo de ensino-aprendizagem.



SATC &

EDUCACAO E TECNOLOGIA

Figura 20 — Histérico do comportamento do aluno
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Fonte: Elaborado pelo autor
(2019)

4 FLUXOGRAMAS

A seguir temos o fluxograma de pesquisa, que explica como segue o fluxo do
desenvolvimento do projeto, desde da fase do reconhecimento da necessidade de
uma solugéo perante a dificuldade encontrada no ensino educacional, até contando
com o procedimento com suas respectivas ferramentas de desenvolvimento. A partir
desse fluxograma é possivel visualizar de uma melhor forma as etapas que serao
desenvolvidas até a fase de chegar ao usuario final para utilizacdo da aplicacao.

Figura 21:Fluxograma de Pesquisa

Necessidade de um melhor Solucho Utilizacao da tecnologia
alinhamento no ensino para alunos ¢ na educagao

especiars

' < \\,' P P .. o
-~ S ——— ¥ - —— < .
wRgm 2.2 s

Criagio de um aplicativo
= Ferramentas de v
que sugira atividades Separacio de conteddo por
desenvolvimento .
conforme o plano de niveis de capacidade
ensino _— intelectual

nede 4 ﬁ&ﬁi

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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Ja na etapa seguinte, o projeto também conta com o fluxograma de
processo, onde é possivel visualizar na perspectiva do usuario de como sera utilizado
o aplicativo no ambiente escolar. Conforme a figura 22, temos como é a dindmica da

utilizacao do aplicativo no ambito educacional.

Figura 22: Fluxograma de Processo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A analise e discussédo dos resultados, a priori, permeia a compreensao desta
abordagem frente a demanda, isto é, a andalise das necessidades reais e concepc¢ao
de especificagbes necessitam refletir a preocupacdo com o0s estudantes,
considerando suas limitagdes e prioridades.

Vé-se, que o aplicativo para educacao inclusiva pode ser benéfico em varios
pontos frente a essa realidade, haja vista que a analise das necessidades de uma
situacdo problematica permite a determinacdo de especificacbes que gerem a
otimizacdo das ocorréncias. Neste viés, com o aplicativo para educagéo inclusiva, é

possivel filtrar atividades especificas conforme a necessidade de cada discente, bem
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como é possivel ter uma maior proximidade dos pais dos alunos especiais com 0s
professores.

Ressalta-se como primeiro passo, com a realizagdo de uma analise da
demanda, enquanto se seguia uma abordagem colaborativa participativa com
professores, inspetores pedagogicos e estudantes na escola Heriberto Hulse, para
criar um aplicativo movel que realmente reflita a condicdo dos estudantes especiais.

Um ponto alto do aplicativo, fica por conta do historico de comportamento do
aluno que facilita a um professor novo que chega para trabalhar com uma turma que
contém alunos que ndo os conhecem, dessa forma o aplicativo vai poder contar como
uma forma de prontuario, que contém dados a respeito do aluno e pontos importantes
em que o professor vai poder explorar dele a partir dos dados que foram armazenados
por outro professor.

De fato, todos os alunos e professores com quem o autor falou mencionaram a
escassez de recursos didaticos digitais oferecidos a eles e de acordo com o curriculo
escolar ensinado nas aulas. Todos os alunos relataram o problema de as aulas nao
terem suporte adequado, de acordo com as especificidades de cada discente,
entende-se que a questao da equidade e democratizacao da tutoria é algo que precisa
de mais atencao.

Observa-se que o aplicativo proposto oferece a possibilidade de aprender de
forma autbnoma, com uso e reutilizacdo de recursos, de modo geral, livres quando
quiserem e até mesmo onde quiserem.

Nesse sentido, conforme Antunes (2008), considera-se que esta possibilidade
de otimizacdo da aprendizagem, em especial para os alunos especiais, é
particularmente importante. Refere-se caracteristicas, publico-alvo, objetivos,
funcionalidades e técnicas da aplicacéo e, de fato, essas especificacfes constituiram
uma peca fundamental para realizacdo desta proposta, isto €, para o desenvolvimento
do aplicativo para educacgao inclusiva.

Para completar a analise da demanda e as especificacdes, utiliza-se uma
variante da pesquisa de desenvolvimento colaborativo. Esta variante defende que as
fases de andlise de demanda e preparagédo séo realizadas em colaboracdo com o0s
professores para criar um objeto que realmente reflete uma preocupacdo dos

professores e seus alunados.
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Vé-se, conforme a otica de Ribeiro (2006), que o aplicativo para educacao
inclusiva gera o envolvimento dos alunos em atividades interativos destinados a
aprendizagem e essa questdo é importante para a propria constru¢do do aplicativo,
que leva em consideracdo o garantia de um bom desenvolvimento de uma pratica
educacional, ou seja, com o viés pedagdgico adaptado as expectativas dos discentes.
A este respeito, identificou-se, também, na sequéncia da consulta de colecbes
de literatura cientifica e profissional sobre o assunto, tanto para o apoio escolar,
pesquisa e desenvolvimento em educacao, TIC na educacdo, aplicacbes moveis para
uso educacional gratuito, quanto para o modelo tedrico desenvolvido, procurou-se
determinar os elementos essenciais e as possiveis estruturas do contetdo do
aplicativo educacional inclusivo e a forma de apresentacao que ele poderia ter.

A respeito das ferramentas utilizadas, verificou-se que o Framework React
Native, possibilitou a criacdo deste aplicativo tanto para Android, quanto para iOS,
tornando assim, mais pratico o acesso do usuario. Outra ferramenta utilizada na
criacao deste app foi o Heroku, esta ferramenta possibilitou a hospedagem a API do
servidor (criada em Node.js), que contém o banco de dados Moongose.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo objetivou o desenvolvimento de uma aplicacdo educacional
inclusiva moével projetada para apoiar estudantes especiais, os resultados alcancados
para este tipo de aplicacdo mével destinado a auxiliar a aprendizagem de estudantes
especiais, revelam a utilidade percebida, a facilidade de uso, sua interatividade e sua
intencdo de usar as atividades de suporte projetadas para o aprendizado.

Compreende-se, portanto, que esta exploracdo pode levantar uma reflexao
para o desenvolvimento de novas estratégias e abordagens para o auxilio da
aprendizagem escolar para alunos especiais.

Conclui-se que o presente estudo atendeu ao objetivo central do trabalho, que
era expor a relevancia da implementacao de um aplicativo para educacéo inclusiva.
Identificou-se, ao longo processo exploratdrio, que a tecnologia € um elemento cada
vez mais presente nas salas de aula e, deste modo, as ferramentas tecnoldgicas
podem agregar valores para o processo de ensino-aprendizagem, em especial para a

educacao inclusiva.
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ABSTRACT

This study brings to light the importance of inclusive education, with the aim of
highlighting the new platforms and teaching modalities, as well as exposing the
advantages, contributions and barriers of inclusive education. It also seeks to discuss
how new tools and social networks can be beneficial in helping the teaching work. The
objective of this work is to expose the relevance of interactivity, technological devices
and applications in the teaching environment, especially for inclusive education,
through the implementation of an application aimed at facilitating student learning in
the classroom. The methodology of this work is based on concepts that attend the
research with its main theme, so, the current study will have a qualitative-quantitative
exploratory approach. It is concluded that for this type of mobile application designed
to aid the learning of special students, it proves useful, since it identifies ease of use,
its interactivity and its intention, in a wide way, to use the designed support activities

for learning.

Key-words: Inclusive education; Information Technology, Interactivity in Education



