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Abstract. The Specialized Educational Assistance (SEA) is a set of
accessibility activities with pedagogical purposes, focused on attending
students with special needs. Already the Augmentative and Alternative
Communication (AAC) focuses on compensating for understanding and
communication for individuals with disabilities in expression. Brazilian
schools face difficulties in offering SEA with quality. Based on this, this study
uses Design Thinking as an immersion approach in the problems of a rural
public school to propose low-cost, efficient and sustainable solutions. By using
Colorful Semantic in cards and in an application it was possible to improve
indicators of learning and communication of students of the SEA.

Resumo. O Atendimento Educacional Especializado (AEE) & um conjunto de
atividades de acessibilidade com fins pedagogicos, focado em atender alunos
com necessidades especiais. Ja a Comunicacdo Aumentativa e Alternativa
(CAA) foca em compensar a compreensdo e a comunicagdo para individuos
com incapacidades na expressdo. As escolas brasileiras enfrentam
dificuldades em oferecer o AEE com qualidade. Com base nisto, este estudo
usa o Design Thinking como abordagem de imersdo na problematica de uma
escola publica rural para propor solucdes de baixo custo, eficientes e
sustentaveis. Utilizando-se o Colorful Semantic em cartes e em um aplicativo
conseguiu-se melhorar indicadores de aprendizagem e comunicacao de alunos
do AEE.

1. Introducao

No ultimo Censo Demografico, 45,6 milhdes de pessoas declararam ter pelo menos um
tipo de deficiéncia, seja do tipo visual, auditiva, motora ou mental/intelectual [IBGE
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2010]. Esse namero € equivalente a 23,9% da populacdo do pais, 0 que demostra a
grande importancia em se investir em politicas e recursos de acessibilidade para facilitar
o cotidiano desse publico. E uma area que carece desses investimentos é a Educacéo. O
Atendimento Educacional Especializado (AEE) pode ser entendido como um conjunto
de atividades e recursos de acessibilidade com fins pedagogicos, focados em atender
alunos com algum tipo de necessidade especial.

O AEE tem como principal objetivo complementar a formacdo do estudante
através de técnicas pedagogicas que ajudem esse individuo a ser inserido da melhor
forma na sociedade [BRASIL 2009]. Porém, o que se percebe é que a construcdo de um
caminho pedagogico para o AEE para pessoas com dificuldade de comunicacdo e
expressao, numa perspectiva inclusiva, tem encontrado dificuldades para se efetivar, em
virtude de problemas relacionados a decisbes politico-filosoficas, pedagogicas,
metodoldgicas, de gestdo e planejamento da escola brasileira [Damazio 2007]. O uso
efetivo das tecnologias digitais pode ser um forte aliado para acessar, adaptar e construir
conhecimentos no cenério AEE.

Em meio a isso, uma abordagem que vem ganhando forca em todo o mundo é o
uso da Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA). A CAA, segundo a American
Speech-Language-Hearing Association [ASHA 2018], destina-se a compensar e
facilitar, permanentemente ou ndo, prejuizos e incapacidades dos sujeitos com graves
distarbios da compreensdo e da comunicacio expressiva (gestual, falada e/ou escrita). E
uma area da pratica clinica, educacional e de pesquisa e, acima de tudo, um conjunto de
procedimentos e processos que visam maximizar a comunicacdo, complementando ou
substituindo a fala e/ou a escrita [Ciceri e Bolli Mota 2015].

Dentro da CAA, é muito difundido o uso de Simbolos de Comunicacéo Pictorica
(SCP), que consiste em utilizar simbolos e imagens como forma de comunicagdo. O
sistema SCP visa a desenhos simples e claros, de facil reconhecimento, adequados para
usudrios de qualquer idade, facilmente combinaveis com outras figuras e fotos para a
criacdo de recursos de comunicacdo individualizados, os quais sdo Uteis para criacdo de
atividades educacionais [Jusoh e Majid 2017]. Um recurso complementar ao SCP é a
do Colorful Semantic (CS), que é especificamente destinada a ajudar criancas a
desenvolverem a sua gramatica, mas enraizada ao significado semantico das palavras.

Portanto, este trabalho busca imergir e entender melhor a problematica de
criancas com dificuldades de expressdo no AEE, procurando formas que levem este
aluno a uma aprendizagem contextualizada e significativa, valorizando seu potencial e
desenvolvendo suas habilidades cognitivas, linguisticas e sécio afetivas, inserindo a
tecnologia digital como potencial recurso de apoio. Para isto, esse estudo fez uso da
abordagem do Design Thinking (DT), o qual coloca os usuarios no centro do
desenvolvimento da solugdo de forma colaborativa.

Através das fases do DT foi realizado um estudo de caso em uma escola publica
municipal, situada na zona rural da cidade de lgarassu, Pernambuco, envolvendo alunos,
responsaveis e profissionais da educacdo. Esse estudo buscou compreender a
problematica do oferecimento do AEE nessa escola (que reflete a realidade de muitas
outras escolas brasileiras), focando nos recursos disponiveis e necessidades observadas.
A proposta consiste no uso do CS como uma abordagem primordial no AEE e foram
desenvolvidas abordagens com cartdes de papel e com o uso de um aplicativo open
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source, onde os professores podem inserir 0s cartdes de comunicacdo que considerem
mais relevantes no dia-a-dia dos alunos, facilitando a comunicacéo e possibilitando a
realizacdo de atividades para o aprendizado.

2. Trabalhos Relacionados

Como afirma Cabral e Junior (2016), apesar dos docentes em AEE terem uma visdo
positiva em relacdo aos potenciais dos recursos tecnoldgicos, as praticas ainda sdo
limitadas devido a dificuldades enfrentadas como a falta de Internet, de apoio técnico e
de equipamentos, além da caréncia de conhecimentos sobre as tecnologias. A analise
realizada por Sombrio e Rodrigues (2011), vai um pouco além, revelando que 0s
recursos fisicos, digitais, humanos e sociais ndo sdo explorados de forma adequada no
AEE, 0 que ndo contribui para a constru¢do do conhecimento.

Sobre o aspecto tecnoldgico e digital, trabalhos estdo sendo desenvolvidos
buscando analisar a aplicacdo das TICs (Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo) no
cenario do AEE. Em Garcia (2017) utiliza-se um estudo de caso em uma escola
municipal, concluindo que a tecnologia veio somar e transformar os moldes dos
atendimentos, tornando as praticas acessiveis e voltadas as necessidades de cada aluno.
Ainda nesse contexto, Franco et al. (2017) apresenta uma plataforma que representa um
conjunto de softwares e em nuvem para a CAA que podem ser utilizados em atividades
pedagdgicas como ensino de letras, nimeros e rotinas. Segundo Moreira e Baranauskas
(2016) a CAA pode ser empregada para melhorar a comunicagdo, além de
possivelmente promover o desenvolvimento do vocabulério.

A abordagem do CS consiste em remontar sentencas as cortando em seus papéis
tematicos e, em seguida, as codifica em cores. O CS vem obtendo resultados muito
satisfatorios em diferentes paises. Como atesta o trabalho realizado por [Hettiarachchi
2016], indicando mudancas positivas pos-intervencdo nas medidas de habilidades
narrativas qualitativas e quantitativas empreendidas sobre o conteldo e estruturas
sintaticas formadas pelo CS.

A literatura ratifica a utilizacdo de conceitos de TICs, CAA e CS no contexto do
AEE. Portanto, unindo as vantagens dessas tecnicas e metodologias, essa pesquisa busca
imergir na realidade de uma tipica escola rural brasileira e propdem solu¢des de como
esses conceitos podem ser aplicados neste contexto. S&o apresentadas solu¢Ges com
cartdbes de papel e com a utilizacdo de um aplicativo que visam a facilitacdo da
comunicacéo entre professores e alunos.

3. Metodologia

O DT é o conjunto de métodos e processos para abordar problemas relacionados a
futuras aquisicdes de informagdes, anélise de conhecimento e propostas de soluges. E
uma abordagem que investiga a solucdo de problemas de forma colaborativa, em uma
perspectiva de empatia maxima com seus stakeholders, pois as pessoas sdo colocadas no
centro do desenvolvimento da solugdo. O DT ajuda na imerséo e no entendimento de
parametros e padrbes essenciais para criar projetos de melhor qualidade. O DT foi a
abordagem baésica deste projeto, pois era preciso imergir na problematica do AEE para
criangas com problemas de comunicagéo.
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Para se propor uma solucéo eficiente era preciso entender as principais variaveis
e necessidades dos envolvidos, alunos, professores, pais, escola e governo. Alguns
autores dividem o DT em 7 fases [Ambrose e Harris 2016], no entanto, normalmente
considera-se 4 fases para sua implementacdo. Para este estudo foi utilizada uma
abordagem com as fases de Imersdo (entendimento), Ideacdo (criagdo), Prototipacdo
(teste) e Desenvolvimento (aplicacdo), como pode ser encontrado em [SEBRAE 2017].

3.1. Imersao

Esta € a fase de aproximacéo do problema, na qual a equipe, por meio de observacdes e
entrevistas, busca fazer o levantamento das necessidades e desafios em questdo. A etapa
da imersdo foi dividida em duas fases: inicialmente foi realizada uma imerséo
preliminar e posteriormente uma em profundidade. Toda a etapa de imersdo durou
aproximadamente cinco meses.

Na imersdo preliminar buscou-se o entendimento sobre a tematica do AEE para
criancas com dificuldade de expressdo. Foi realizado um mapeamento sistematico da
literatura através do Periddicos Capes e do Google Académico em buscas de trabalhos e
ferramentas relacionados a pesquisa. Posterior ao levantamento teorico, buscou-se
identificar os principais atores envolvidos na problematica, sendo elencados: (a) alunos,
(b) professores, (c) familiares, (d) escola e (e) governo.

Na imersdo em profundidade o grupo de pesquisa do presente trabalho visitou a
Escola Francisco Simdes da Costa, situada na zona rural da cidade de lgarassu,
Pernambuco, e analisou de perto os problemas enfrentados por alunos, professores, pais
e coordenacdo da escola. Foram realizadas anotacdes diante das observacdes
encontradas e questionarios foram aplicados aos principais atores da problematica.

Todas as fases do estudo envolveram 20 alunos do AEE, 5 professoras, 10 pais e
uma coordenadora da escola. A faixa etéria dos alunos envolvidos consistiu entre 4 e 12
anos, onde encontra-se individuos com incapacidade total ou parcial de falar (mudez),
Transtornos do Espectro Autista (TEA) e Sindrome de Down.

Durante a fase de imersdo foi elaborado um teste de conhecimentos basicos para
criangas em parceria com as professoras, o qual foi aplicado aos alunos e coletados os
resultados. Também foram observados aspectos relativos a infraestrutura da escola,
recursos disponiveis e programas do governo de incentivo ao AEE. A existéncia do
Programa Dinheiro Direto na Escola (PDDE) é uma importante fonte de recursos para a
manutencao dos recursos de acessibilidade existentes na escola em estudo.

Ao final desta fase, foi constatado que a situacdo encontrada na escola foi
semelhante ao reportado pela literatura. Em termos de infraestrutura e recursos para
garantir a qualidade do AEE ainda falta muito investimento. Das 5 professoras
entrevistadas, apenas uma € especializada para 0 AEE, no entanto, a escola e professores
tentam oferecer o melhor ensino possivel com os recursos que tém disponiveis.

3.2. Ideacao

Na ideacdo, as ideias sdo apresentadas sem julgamento, propondo soluces para o
problema. A fase de ldeacdo durou aproximadamente um més e durante esta etapa, foi
realizada a sondagem dos dados e resultados colhidos e observados durante a fase de
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Imersdo. Esta fase envolveu a equipe do projeto, professoras e coordenadora e buscando
extrair insights dos dados coletados. O grande foco desta fase foi reunir a equipe do
projeto com especialistas para analisar o problema, a opinido dos envolvidos e propor
solucdes que se encaixassem com a realidade enfrentada pela escola. Infraestrutura,
quantidade de professores, necessidades dos alunos e recursos financeiros e de
acessibilidade disponiveis foram pontos chaves para se propor solugdes.

A realizacdo de brainstormings e sessfes de co-criacdo com os envolvidos foram
de grande importancia, pois possibilitou desenhar possiveis solu¢Ges que atendessem ao
problema. Promovendo o debate de ideias, chegou na proposta de utilizacdo de
abordagens com SCP e o CS, por serem metodologias reconhecidas internacionalmente
como ferramentas de melhora na comunicacédo e aprendizado. Essas ferramentas podem
ser aplicadas com um investimento baixo, pois pode-se imprimir os cartdes de
comunicacdo em papel, por exemplo. A literatura também € vasta em considerar uma
melhora efetiva no CS quando aplicado em conjunto com abordagens tecnoldgicas, a
maioria destas envolvendo tablets. Isso acontece por esses recursos tecnoldgicos
estimularem os sentidos das criancas, possibilitando uma aten¢do maior por parte destas.

O uso do CS em cartas de papel é de facil acesso para a escola, pois 0s
professores podem confeccionar os cartdes e imprimi-los. Porém, a utilizacdo de uma
aplicacdo via tablet é muito relevante para o aprendizado dos alunos, a aplicacdo em
relacdo aos cartbes possui recursos audiovisuais como mais luz, sons e acOes tateis que
sdo importantes para o entretenimento da crianca enguanto aprende e se comunica. No
entanto, houve um levantamento das principais necessidades das criangas reportadas
pelos professores possibilitando que, tanto a abordagem com cartdes quanto a
abordagem com o aplicativo, fossem adaptadas aos inputs dos professores e as
necessidades de cada crianca em especifico.

3.3. Prototipacao

A prototipacdo é a fase de validacdo das ideias geradas e verificar quais delas se
encaixam ao projeto. Neste trabalho, a fase de prototipacdo perdurou dois meses e nesse
periodo foram desenvolvidas as duas solucgdes levantadas durante a fase de Ideagéo: (a)
uma solucéo de CS com cartdes impressos em papel; (b) e uma solugdo de CS através de
um aplicativo open source que pudesse ser executado em tablets de baixo custo.

Para ambas as solugcOes foram considerados aspectos apontados como essenciais
pela literatura e por especialistas, mas também foram adicionados conceitos colhidos
pelos pais e professores, como sendo 0s principais recursos de comunicagdo que 0s
estudantes iriam precisar no dia-a-dia. Foram definidas as principais cartas de cada fase
do CS (QUEM - Laranja, O QUE FAZ — Amarelo, O QUE — Verde e ONDE — Azul),
como também suas imagens de representacdo e nomes. Também foi considerado que
houvesse uma forma simples dos professores conseguirem adicionar novos cartdes e
adapta-los para cada aluno.

O aplicativo foi desenvolvido com tecnologias web tais como HTML, CSS e
Javascript, o que possibilita a execugdo em diferentes dispositivos e sistemas
operacionais. Além disso, sua interface responsiva garante que ele possa ser executado
com qualidade em um computador, tablet ou celular. Ao fim do desenvolvimento dos
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prototipos, ambos foram levados a escola para serem testados, validados e ajustados
diante dos reports dos professores e alunos.

3.4. Desenvolvimento

Apbs as validacdes obtidas na fase prototipacéo, inicia-se a fase de desenvolvimento,
onde o foco € a aplicacdo da solucdo proposta. Na realizacdo deste trabalho, a fase de
desenvolvimento durou aproximadamente quatro meses e nela foi mensurada e
observada a aplicacdo das ferramentas desenvolvidas na escola, coletando feedbacks dos
alunos, professores, pais e coordenacdo para a melhoria das ferramentas e analises do
estudo. Essa fase focou na implantacdo e garantia de sustentabilidade da solucdo na
escola. Também foi realizado um questionario com os alunos, elaborado em parceria
com os professores e com nivel equivalente ao aplicado no inicio do experimento. Esta
avaliacao foi um dos critérios utilizados para mensurar a qualidade da solucdo proposta.

Por fim, a equipe analisou os resultados das entrevistas, feedbacks e avaliagcdes
finais em conjunto com o corpo docente, pais e coordenadora. Ponderou-se sobre 0s
aspectos de qualidade alcancados com a aplicacdo das ferramentas na escola e conclui-
se que a solucdo proposta alcancou resultados significativos para a melhora na
aprendizagem de criancas do AEE. Os resultados serdo descritos no capitulo seguinte.

4. Resultados e Discussoes

Este estudo possibilitou a coleta de resultados interessantes, oriundos de cada uma das
fases da abordagem do DT. Porém, aqui serdo ilustrados e discutidos os resultados
considerados como mais relevantes pela equipe do projeto.

Durante a etapa de imersdo, a equipe do projeto através das entrevistas e
observagOes buscou encontrar respostas que atendessem aos seguintes filtros de
pesquisa, divididos em trés grupos de analises, como descritos na Tabela 1.

Tabela 1. Categorias analisadas para a realizagcédo da pesquisa.

Grupo Descricdo

Em relacdo | Foi observado quais os materiais e equipamentos disponiveis na escola para 0 AEE. Quais
aos alunos | as atividades realizadas neste ambiente, bem como quais elementos sdo utilizados para
estas atividades

Em relacdo | Foi observado quais os materiais e equipamentos disponiveis na escola para 0 AEE. Quais
aos pais e | as atividades realizadas neste ambiente, bem como quais elementos sdo utilizados para
professores | estas atividades

Em relacdo | Foi observado quais os materiais e equipamentos disponiveis na escola para 0 AEE. Quais
aescola as atividades realizadas neste ambiente, bem como quais elementos sdo utilizados para
estas atividades

Pode-se perceber que sdo poucos 0s recursos disponiveis para o AEE e que a
escola tenta fazer o melhor uso possivel das verbas recebidas pelo governo, porém é
perceptivel o quanto a dificuldade de expressdo atrapalha os alunos tanto no seu
aprendizado, como no seu dia a dia. Este estudo buscou concretizar solugdes dentro da
realidade de recursos da escola, com foco em inserir este aluno de uma melhor forma na
sociedade e em um ambiente de aprendizado. Buscou-se possibilitar maior interacdo dos
alunos do AEE com os demais colegas, como as atividades de brincadeira poderiam ser
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adaptadas para que todos possam participar e quais instrumentos possibilitariam esta
participacdo e colaboracédo de todos.

Ao final das entrevistas e observacfes, pode-se levantar as necessidades de
comunicagdo mais usuais dos estudantes em um ambiente escolar. Desta forma pode-se
gerar um modelo-base de vocabulario para todos os alunos, no qual os professores
podem adicionar ou remover alguma palavra realizando uma analise especifica e pontual
por aluno. A Figura 2 exemplifica a ilustracdo base por trds de algumas das cartas de
comunicacdo. O vocabulario base levantado, seguindo o modelo do CS, consiste em:

eQuem (cor laranja): Eu, vocé, nos, a professora, meu pai, minha mae, minha
familia, a tia da cantina, a coordenadora, ele, ela, amigo, isto e aquilo;

O que faz (cor amarela): Beber, comer, deitar, escrever, sentar, ler, desenhar,
contar, cantar, dancar, lavar, colar, cortar, pintar, assistir, limpar, rir, chorar,
correr, brincar, dar, sair, passear, pegar, ajudar, procurar, gostar, pensar, querer,
escutar, responder, falar e ir;

¢O que (cor verde): Mesa, cadeira, chdo, papel, livro, caderno, cama, suco, lanche,
arvore, brinquedo, lapis, agua, pdo, fruta, biscoito, historia, atividade, prato,
copo, bolsa, alfabeto, nimeros, tablet, celular, estojo, tesoura, cola, borracha,
remédio, imagem, foto e caneta;

eOnde (cor azul): Na sala, no pargue, na cozinha, na escola, no banheiro, em casa,
no quarto, na escada, no patio, na saida, na igreja, no hospital, na loja e na
cidade.

Figura 2. Exemplo da base das ilustra¢cfes dos cartbes de comunicacéao.

Com base nesses vocabularios os alunos podem escolher entre as cartas e
montarem frases para se expressarem de uma forma mais facil e assertiva com o0s
colegas, pais e professores. Um simples desejo de desenhar pode ser expresso pelos
cartdes montando uma frase de “Eu quero desenhar no papel”, facilitando os desejos do
aluno com as atividades propostas pelo professor do AEE.

Com os feedbacks dos envolvidos, observou-se a necessidade da criagdo de um
novo grupo de palavras, onde nesse grupo sdo encaixadas a¢fes com teor de urgéncia,
ou de interpretacdo direta frente a exibicdo de s um cartdo. Essa nova categoria, ndo
prevista no CS, foi destacada na cor vermelha e é utilizada pelos alunos para interagirem
a respostas e a necessidades mais urgentes. Esse vocabulario foi dividido em dois
grupos, 0 primeiro para respostas de perguntas dos professores e 0 segundo para
necessidades dos alunos. No primeiro grupo encontra-se, por exemplo: as letras do
alfabeto, os numeros, animais, cores e objetos (que sdo Uteis para responder perguntas).
No segundo grupo pode-se descrever: Por favor repita o que disse; Eu ndo entendi; Eu
entendi; Que horas sdo?; Onde fica o...?; Como fazer...?; Estou com dor; Estou bem;
Estou triste, dentre outras opcoes.
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Foi observado que a literatura indica constantemente que o uso de tablets com
aplicativos voltados para o publico com necessidades especiais traz um ganho positivo
em relacdo ao aprendizado e interesse deste publico pelo ato de aprender pela
ferramenta [Carniel 2017]. O uso de aplicativos estimula habilidades visuais, auditivas e
perceptivas dos estudantes, possibilitando um maior interesse deste individuo.

Pode-se identificar diversas ferramentas na literatura e no mercado que séo
preparadas para lidar com o CAA, elas ndo foram utilizadas nesse estudo devido a dois
grandes fatores observados na etapa de imersdo: I) a escola € situada em uma zona rural,
0 vocabulario e nivel de experiéncia com interfaces de dispositivos eletronicos
observados no ambiente foi diferente do observado em outros experimentos da
literatura; Il) as aplicacdes que melhor se encaixaram para a problematica, devido a
possibilidade de se customizar os textos por alunos, ndo sdo gratuitas, 0 que gera um
entrave na compra de licencas de uso por parte da escola. Devido a esses dois pontos
optou-se por o desenvolvimento de uma solucdo adaptada a realidade da escola.

Foi desenvolvido um aplicativo que apresenta e possibilita as mesmas acdes da
ferramenta anterior (construida em cartdes de papel). O professor pode adicionar novos
cartbes de comunicacdo, em grupos de fala diferentes e customizar cartdes por alunos. O
aplicativo € completamente gratuito e customizavel, para a realizacdo do experimento a
equipe utilizou 5 tablets de valor estimado em R$150,00. Os dispositivos utilizados no
experimento foram cedidos pela equipe do projeto, mas se pensou em hardwares que
estivessem acessiveis para a aquisicdo da escola em breve, através de verbas do
governo.

Durante a fase de desenvolvimento comparou-se os resultados das entrevistas
realizadas no inicio e préximo ao término do trabalho. A maioria das analises realizadas
foram de teor qualitativo e pode-se perceber que 100% dos entrevistados, entre pais,
professores e coordenadora, apontaram que 0 uso das ferramentas propostas
proporcionou uma melhora significativa na forma como os alunos estdo se expressando
no seu cotidiano.

Quando se leva em consideracdo a atividade aplicada no inicio e no término do
projeto, também percebe-se uma melhora no aprendizado dos alunos e em como eles
conseguiram comunicar as suas respostas. No primeiro teste apenas 3 dos 20 alunos
obtiveram resultado satisfatorio ao teste, ja apds a aplicacéo das ferramentas, percebeu-
se que ficou mais claro para os estudantes como responder as questdes e como lidar com
o problema para o resolver. Dos 20 alunos testados 14 tiveram resultado satisfatorio.

Outra analise realizada foi em relacdo a qual ferramenta proporcionou o melhor
aprendizado, os cartdes em papel, ou o aplicativo. Apenas 5 tablets estavam disponiveis
para o0 experimento, entdo estes eram sorteados entre os alunos durante as atividades do
AEE. Pode-se observar que sempre os estudantes com os tablets eram os mais animados
em aprender e em participar das atividades. Os recursos oferecidos pela aplicagéo
aparentam ser poderosos para a captacdo da atencdo das criangas e para a facilitagéo do
seu aprendizado, pois obtiveram resultados melhores nas atividades quando estavam
com o tablet, ap6s passarem por uma curva de aprendizagem da utilizacdo do aplicativo.
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5. Conclusoes

Com a realizagdo deste trabalho foi possivel compreender melhor aspectos do ensino
AEE, através do estudo de caso desenvolvido. O processo do Design Thinking aplicado
tornou possivel a imersdo na problematica deste cenério, na qual a realizacdo das quatro
fases (Imerséo, Ideacdo, Prototipacdo e Desenvolvimento) possibilitou a criagdo de uma
aplicacdo que se adequasse as necessidades do publico-alvo abrangido (alunos,
educadores, pais e escola).

A aplicacdo desenvolvida foi apoiada por abordagens e recursos muito
difundidos e fundamentados no cenario AEE, como a Comunicacdo Aumentativa e
Alternativa (CAA), Simbolos de Comunicagdo Pictéria (SCP) e o Colorful Semantic
(CS). Tais conceitos, de forma geral, buscam facilitar a compreensao e a comunicacao
de individuos com dificuldade de expressdo, seja ela gestual, falada ou escrita. Outros
estudos j& demostraram resultados satisfatorios com a aplicacdo destas técnicas, a
contribuicéo deste trabalho parte da aplicacdo de uma metodologia embasada no Design
Thinking para a construgcdo de uma solugdo que atende as necessidades de turmas do
AEE de uma tipica escola rural brasileira. Foram levantados e considerados diferentes
aspectos de recursos existentes na escola para se propor solu¢Bes de baixo custo,
eficientes e sustentaveis.

Como resultados, ap6s a validacdo na fase de prototipacdo, o aplicativo
idealizado sofreu os ajustes necessarios de acordo com os feedbacks dos alunos,
professores e pais. Com isso, foi desenvolvida uma aplicacdo final mais adequada aos
usuérios. Os resultados de todas as fases deste trabalho foram muito positivos, pois
houve a colaboracdo e comprometimento por parte das pessoas envolvidas na
disponibilidade das informacdes requeridas, além do apoio conceitual referenciado.

Também pode ser observado uma melhora no aprendizado dos alunos e na forma
de comunicacdo destes, principalmente utilizando a aplicacdo desenvolvida por meio de
tablets. Estes resultados corroboram com a literatura, a qual utiliza os conceitos de
TICs, CAA e CS no contexto do AEE como forma de promover melhorias no
aprendizado e na comunicacao dos alunos deste cenario.

Como trabalhos futuros pretende-se aperfeigoar o aplicativo, inclusive através de
novas funcionalidades como mdédulos de atividades, onde os alunos possam resolver
questdes e aprender novos conceitos. De forma geral, pretende-se manter proximidade
com o publico-alvo em questdo, em um processo continuo de validagdo das melhorias,
feedbaks e implementagdes. Outro ponto importante consiste em aplicar a ferramenta
proposta em outras escolas que possuam o AEE.
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