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Introdugéo

A tecnologia assistiva (TA), em conjunto com ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), representa avango no
transmitir conhecimento e acessibilidade de alunos que tém dificuldade para ingressar no ensino presencial. TA
trata-se de termo usado para ferramentas que melhoram e ajudam na inclusdo de pessoas com deficiéncia
(PIMENTA,; SILVA, 2021). Enquanto que no AVA o desafio é abranger alunos portadores de deficiéncia visual.
Estudos apontam que apesar deste publico ja utilizar TA para ingressar no Ensino a distancia (EAD), a maior
dificuldade nesta experiéncia € que os ambientes ndo sdo personalizados para eles, que acabam sofrendo
dificuldades de navegacéo. Para suprir essa caréncia, soluces tecnologias e a evolucdo das inteligéncias
artificiais (IA) se tornam importantes recursos, haja vista que o foco de parte dos estudos, acerca da IA como
ferramenta de incluséo, prioriza o desenvolvimento de capacidades em que 0os humanos superam as maquinas,
como a Visao.

Objetivo

O presente trabalho, como objetivo, retine informacdes para melhorar a acessibilidade para os deficientes visuais
no sistema EAD e esclarece as dificuldades dos docentes quanto a inclusdo de universitarios com deficiéncia
visual, mostrando a falta de conhecimento para a inclusdo destes alunos e também a falta de ferramentas digitais
para a pratica pedagdgica, principalmente no sistema EAD.

Material e Métodos

Para a realizacédo deste trabalho, foi realizado levantamento de artigos cientificos sobre os assuntos de Inovagéo
Tecnologica EAD, Inteligéncia Artificial, Deficiéncia Visual e Gamificacdo do ensino, onde foi realizada uma
pesquisa bibliografica no banco de dados do Google Académico. A pesquisa foi realizada primariamente usando
as palavras chaves individualmente e secundariamente frases com combinac¢des de 3 ou todas as palavras, sendo
delimitado um periodo de publicacdo entre os anos 2000 e 2023, no idioma portugués, retornando, desta forma,
aproximadamente 56.200 resultados somados de todos os tépicos. Priorizou-se a analise dos artigos dentro do
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periodo de 2005 e 2023 e os que contém os assuntos que melhor se encaixam no objetivo da pesquisa proposto
pelo grupo, sendo realizada a leitura de 10 artigos por membro, totalizando 20 artigos e a sele¢éo de 5 destes por
cada um para a consideracéo geral, totalizando 10 artigos. Para realiza¢éo do trabalho utilizou-se 5 destes.

Resultados e Discussao

Os estudos conjuntos revolucionam a metodologia pedagdgica para pessoas com deficiéncia visual. Pimenta e
Silva (2021) apontam lacunas nas ferramentas atuais, sugerindo pesquisas em acessibilidade no AVA,
processamento de fala, dispositivos moéveis, aprendizado profundo, gamificagédo do ensino e transi¢éo do teclado e
mouse para tecnologias como sintetizador de voz, reconhecimento facial, cAmeras, sensor de fala, expressdes e
gestos. Gama, Nogueira e Fortunato (2019) desenvolvem éculos que captam informacdes e realizam pesquisas na
internet por meio de cameras, sensores e IA. Martins (2019) mostra melhorias na concentracdo, engajamento,
motivacdo e autonomia de alunos com aulas gamificadas e aponta a necessidade de capacitar professores.
Segundo Madeira e colaboradores (2019) essa capacitacdo pode ser feita da mesma forma. Pereira (2021)
explora os fundamentos neuroldgicos para criagdo de um jogo para deficientes visuais, visando a integracdo com
IA.

Concluséo

Ap6s analise dos artigos pesquisados concluimos que existe uma preocupac¢éo genuina da comunidade cientifica
e académica com a questdo da inclusédo dos deficientes visuais a toda gama de acessibilidade ao ensino superior.
No entanto observamos, pelos resultados, que somente incluir ndo é suficiente, haja vista que as metodologias e
recursos existentes ndo conseguem transmitir o conhecimento de forma eficiente para este publico em especifico.
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