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Resumo:

A tecnologia está diariamente presente na vida das pessoas, possibilitando a realização de várias coisas 
de forma rápida, simples e eficiente. Os recursos oferecidos pela tecnologia trazem muitas vantagens 
para a sociedade, como na educação, permitindo realizar pesquisas, utilizar jogos educativos, etc. Nesse 
cenário, este estudo possui como objetivo identificar ferramentas tecnológicas, direcionadas ao ensino-
aprendizagem de indivíduos com deficiência visual, para investigar quais são as recomendações e/ou 
características acessíveis. A partir da leitura de artigos, foram identificadas ferramentas, como: 
Plataforma web, é um ambiente que contém materiais didáticos com áudio descrição, em que é possível 
acessá-los por meio de comandos de leitor de tela. Jogo digital Blinds, Basic Education - é um jogo 
multidisciplinar, com o objetivo de auxiliar no ensino e aprendizagem de várias disciplinas, ou seja, o 
jogo mostra uma lista de disciplinas cadastradas e o usuário, para começar a jogar, precisa selecionar a 
disciplina do seu interesse, o jogo também auxilia a trabalhar atividades cognitivas.
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ACESSIBILIDADE NAS FERRAMENTAS EDUCACIONAIS PARA OS 
DEFICIENTES VISUAIS 

 
1 INTRODUÇÃO  
 

A tecnologia está diariamente presente na vida das pessoas, possibilitando a realização 
de várias coisas de forma rápida, simples e eficiente. Os recursos oferecidos pela tecnologia 
trazem muitas vantagens para a sociedade, como na educação, permitindo realizar pesquisas, 
utilizar jogos educativos, etc. Nesse cenário, este estudo possui como objetivo identificar 
ferramentas tecnológicas, direcionadas ao ensino-aprendizagem de indivíduos com deficiência 
visual, para investigar quais são as recomendações e/ou características acessíveis. 
 
2 METODOLOGIA  
 

A partir da leitura de artigos, foram identificadas ferramentas, como: Plataforma web, 
é um ambiente que contém materiais didáticos com áudio descrição, em que é possível acessá-
los por meio de comandos de leitor de tela (FREITAS et al., 2017). Jogo digital Blinds, Basic 

Education - é um jogo multidisciplinar, com o objetivo de auxiliar no ensino e aprendizagem 
de várias disciplinas, ou seja, o jogo mostra uma lista de disciplinas cadastradas e o usuário, 
para começar a jogar, precisa selecionar a disciplina do seu interesse, o jogo também auxilia a 
trabalhar atividades cognitivas (SANTANA et al., 2017), como apresentado na Figura 1. 
 

Figura 1- Tabuleiro do BBE. 

    
Fonte: Santana et al., 2017. 

 
3 RESULTADOS e DISCUSSÃO  
 

A partir da pesquisa das ferramentas, foi feita uma comparação entre os recursos, 
recomendações e/ou características que foram utilizados para o desenvolvimento acessível, 
como apresentado na Figura 2, que um breviário do que foi realizado.  
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Figura 2- Tabela comparativa. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fonte: Autoria própria. 
 
 
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS  
 
O desenvolvimento do presente estudo se fez possível observar quais os tipos de ferramentas 
digitais e os métodos que foram utilizados para o desenvolvimento de plataformas, o modo 
como os mesmos são aplicados, servindo como base para futuramente desenvolver uma 
ferramenta na qual as pessoas com deficiência visual consigam usufruir.  
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