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Resumo: O uso de interfaces tangiveis para fins educacionais apresenta consideraveis
vantagens e pode proporcionar um incremento no engajamento e motivacdo dos
estudantes, sendo um recurso inovador para todos e um instrumento de tecnologia
assistiva adequado para a educacao inclusiva. Este trabalho apresenta a criagdo e analise
de uma ferramenta de autoria para produgdo de recursos educacionais com mesas
tangiveis e em computadores, tablets e smartphones. O editor disponibiliza diversas
caracteristicas importantes apresentadas em trabalhos relacionados e evidencia varios
recursos inovadores, podendo ser utilizado de modo intuitivo e interativo pelos proprios
educadores para criar as aplicagoes.
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Tangible Tabletop-Based Educational Resource Editor
for Inclusive Education

Abstract: The use of tangible interfaces for educational purposes has considerable
advantages and can provide an increase in student engagement and motivation, being an
innovative resource for all and suitable assistive technology tool for inclusive education.
This work presents the creation and analysis of an authoring tool for the production of
educational resources with tangible tabletops and on computers, tablets and smartphones.
The editor provides several important features presented in related works and also
presents several innovative resources, being able to be used in an intuitive and interactive
way by the educators themselves to create the applications.

Keywords: tangible tabletop; inclusive education; authoring tool.

1. Introducao

E cada vez maior a necessidade de utilizagio de recursos tecnologicos na educacio
inclusiva que oferegam melhores condi¢des para estimular os estudantes a interagir e a
aprender. Ao mesmo tempo, uma tecnologia assistiva capaz de eliminar barreiras para
estudantes com algum tipo de deficiéncia mostra-se um recurso interativo e inovador.
Os avangos nas pesquisas no que se refere a ambientes computacionais para apoio
e suporte ao ensino envolve o uso e o aprimoramento de interfaces tangiveis (CEREZO
etal.,2019; BALDASSARRI et al., 2018; KOROZI et al., 2018; CHEN et al., 2019). O
uso de interfaces tangiveis para fins educacionais apresenta vantagens, podendo
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proporcionar um incremento no engajamento € motivagao dos estudantes e pode ser um
importante recurso de tecnologia assistiva adequado para a educagao.

Os principais problemas com as interfaces tangiveis no ambiente educacional
envolvem as pouquissimas opg¢des de produtos comerciais disponiveis e o alto custo das
mesmas, além da falta de opgdes de ferramentas de autoria para produgdo de recursos
educacionais tangiveis e da necessidade de conhecimentos especificos para seu uso.

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma ferramenta de autoria para criar
recursos educacionais para uso em ambientes e espagos de aprendizagem com mesa
tangivel e em computadores e dispositivos mdveis, que podem ser utilizados na educacao
inclusiva de forma facil e intuitiva pelos educadores.

2. Interfaces Tangiveis

As interfaces tangiveis empregam objetos fisicos e superficies para interacdo com
computadores e informacgdes digitais. As principais vantagem ¢ que elas proporcionam
um manuseio facil e intuitivo, ndo requerendo conhecimentos prévios ou especificos
sobre seu funcionamento e interagdo. Além disso, elas permitem interacao sonora, visual
e tatil e envolvem metaforas, com representacdes visuais e simbdlicas dos objetos.

O uso combinado de artefatos fisicos e agdo fisica permite que os proprios
estudantes se tornam parte central da atividade com imersao e envolvimento, com mais
realismo e significado do que nas aplicagdes convencionais e jogos de computador. O uso
de objetos tangiveis aumenta a propensao das criangas a explorar o ambiente e os eventos,
levando-as a descobrir novas ou outras maneiras de alcancar seus objetivos, promovendo
a reflexdo sobre suas proprias acdes e efeitos (PRICE et al., 2003).

Uma mesa tangivel € uma interface com uma superficie horizontal na qual a saida
do computador ¢ projetada e sobre a qual os objetos fisicos podem ser posicionados e
movidos para executar as interagdes, atuando como controle. Para que os objetos e seus
posicionamentos sejam identificados ¢ as movimentacdes possam ser captadas,
marcadores fiduciais podem ser fixados em sua base. Uma mesa tangivel pode ser
utilizada em tarefas cognitivas que envolvem representagdes visuais, sonoras, tateis e
simbolicas de objetos e podem ser utilizadas para executar e apresentar atividades
pedagdgicas para a formagdo de conceitos cientificos, para realizar experimentagdes,
apresentar narrativas e resolver desafios e jogos.

H4é duas opgdes para mesas tangiveis: adquirir um produto comercial ou construir
uma mesa tangivel com MDF, acrilico, vinil translucido, projetor, webcam e iluminagao
infravermelha. Existem pouquissimas opgoes de produtos comerciais e estes apresentam
um custo elevado, sendo a constru¢do a op¢ao mais viavel. A figura 1 apresenta algumas
mesas construidas de acordo com a especificacao de Preuss (2020).

Figura 1 — Mesas tangiveis desenvolvidas a partir da especificacdo de Preuss (2020)

Fonte: dos autores
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2.1. Trabalhos relacionados

Apesar de existirem ferramentas de autoria desenvolvidas a partir de projetos de pesquisa,
como o KitVision, ToyVision, ISAR e TIES, elas apresentam limitacdes em suas
funcionalidades ou exigem um certo conhecimento técnico e ldgica de programag¢ao. Nao
ha uma ferramenta de autoria que disponibiliza todos os recursos pedagogicos necessarios
e que seja simples e facil de utilizar pelos proprios educadores.

O KitVision (BONILLO et al., 2019) e o ToyVision (MARCO et al., 2012) se
complementam e permitem criar e personalizar atividades interativas de mesa tangiveis,
especialmente para pessoas com deficiéncias cognitivas, fornecendo aos desenvolvedores
ferramentas intuitivas para modelar os controles tangiveis e criar as aplicacdes. As
principais limitagdes sdo: necessita conhecimento de programacgado para criar aplicagdes
ndo lineares; ndo permite exigir sequéncias na ordem de colocagdo dos objetos; permite
animagdes e videos somente criadas no formato Flash; ¢ desenvolvido com tecnologia
Flash e Adobe Air, que estao descontinuados.

O TIES - Tangible Interaction in Educational Scenario (ARTOLA et al., 2015) ¢
formado por um editor e um visualizador que executa as aplicagdes numa mesa tangivel.
Ele permite criar projetos baseados em modelos especificos para apresentar contetido ou
realizar atividades interativas com associagdes e resolugdo de problemas. E uma
ferramenta relativamente simples para criar aplicagdes para mesa tangivel, com modelos
pré-definidos de tipos de atividade. A principal limita¢ao é que permite somente a criagao
de aplicagdes simples, baseadas em poucos modelos pré-definidos.

O ISAR (HODALIE et al., 2019) utiliza a camera e projetor colocados acima da
mesa ¢ oferece um sistema de autoria ¢ um ambiente para a execucao de aplicativos,
permitindo a utilizacdo de objetos reais com e sem marcadores fiduciais. Por permitir
maior flexibilidade na escolha e uso dos objetos da aplicacdo com e sem marcadores
fiduciais, ela apresenta uma complexidade maior para a criagdo das aplicagdes e para a
utilizacdo da mesa tangivel e dos objetos. As limitacdes sdo a construcdo da mesa com
projetor e camera acima da mesma e ndo permite o uso simulado em computadores e
dispositivos moveis.

3. Materiais e Métodos

Este trabalho ¢ uma pesquisa exploratoria aplicada, com abordagem qualitativa e
quantitativa. Quanto aos procedimentos para a coleta de informagao, esta pesquisa ¢ uma
pesquisa-acao (THIOLLENT, 2018) que envolveu o desenvolvimento de uma ferramenta
de autoria, além de proporcionar a anélise com o publico-alvo. O desenvolvimento do
editor envolveu dois anos e meio e foi baseado em métodos ageis, com processo
incremental, entregas rapidas e frequentes e com feedback constante. Foi baseado no
método FDD - Feature Driven Development (RETAMAL, 2014) com o foco nas
funcionalidades do sistema e suas prioridades, proporcionando o seu refinamento e
entendimento evolutivo em cada versao do protétipo funcional do produto

Para a especificagdo dos requisitos do editor foram analisados e descritos os
possiveis cendrios de uso e realizado o levantamento das necessidades pedagogicas. Com
base na revisdo da literatura, observacdes e experiéncias com a ferramenta de autoria
KitVision, foram projetadas as possiveis aplicacdes para mesa tangivel. O KitVision foi
o editor utilizado inicialmente por ser uma ferramenta com as caracteristicas desejadas e
por contemplar as nossas necessidades iniciais.

Durante um semestre (em 2018-1) foram desenvolvidas atividades de criagdo de
aplicagdes para a mesa tangivel por aproximadamente 30 estudantes de disciplinas de
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educacdo inclusiva da graduagdo e poés-graduacdo de uma universidade publica,
utilizando o Kitvision. Sua usabilidade foi avaliada com o questionario SUS - System
Usability Scale (BROOKE, 1996), apresentando o escore de 48,7 pontos, que indicou
sérios problemas de usabilidade e também foram identificadas véarias limitagdes.
Observou-se o potencial que teriamos se tivéssemos uma ferramenta de autoria com mais
recursos € com um editor mais intuitivo. Com isso, o Kitvision serviu de base para o
desenvolvimento de um novo editor, para suprir as caréncias identificadas.

O novo editor foi criado e utilizado nos cinco semestres seguintes (2018-2 a 2020-
2) nas atividades de criacdo de aplicagdes para a mesa tangivel por aproximadamente 100
estudantes de disciplinas de educacao inclusiva da graduagao e pds-graduagao de uma
universidade publica. Os alunos realizaram o planejamento da aplicacao, com a defini¢do
dos objetivos educacionais e dos recursos de acessibilidade e realizavam a escolha e
edi¢do das imagens, audios e videos da aplicagdo e utilizaram o editor para criar e testar
as aplicagdes tangiveis.

As funcionalidades foram testadas e aprimoradas e novas funcionalidades foram
incorporadas, conforme as necessidades. Questiondrios SUS - System Usability Scale
(BROOKE, 1996) foram utilizados para avaliar a usabilidade, juntamente com outros
questionarios e observagdes para avaliar a viabilidade e utilidade da proposta ¢ a
adequagdo da plataforma as necessidades educacionais

4. Eduba Editor

O Eduba Editor ¢ a ferramenta de autoria desenvolvida com tecnologia web para permitir
a criagdo de recursos educacionais para mesa tangivel e para uso simulado em
computadores e dispositivos moéveis. As aplicagdes permitem a criacdo de licdes e
atividades educacionais baseadas em imagens, textos, audios, videos e animagdes. Ele
apresenta uma versdo online (“Eduba Editor”, 2020) e uma versdo para download e
instalacdo num computador, com interface nos idiomas Portugués, Inglés e Espanhol.
Para auxiliar no planejamento e produgao das aplica¢des € disponibilizado um manual de
uso do software, juntamente com os tutoriais, dicas e exemplos.

No editor, as aplicagdes sdo formadas por um conjunto de cenas. Em cada cena ¢
escolhida a imagem de fundo, o dudio de narracao ou explicacdo e pode ainda ter outros
elementos, como texto, imagem com possibilidade de animacgdes, area de interacdo
baseada nos marcadores fiduciais, videos e feedback. Para as interagdes com objetos
tangiveis sdo delimitadas areas e realizada a configuragdo dos elementos fiduciais
corretos e incorretos e os respectivos feedbacks sonoros ou pictograficos.

O editor apresenta uma interface visual e intuitiva (fig. 2), onde toda a construgao
das atividades ¢ realizada sem a necessidade de programacao explicita. A pratica consiste
em inserir elementos de forma interativa com o uso do mouse, clicando, arrastando,
redimensionando os elementos e preenchendo as propriedades no espago especifico, de
acordo com o contexto de cada um.

O Eduba Player é o modulo da plataforma que executa numa mesa tangivel as
aplicacdes criadas no Eduba Editor, realizando a projecao das cenas na superficie da mesa
e reagindo as colocagdes e movimentacdo dos objetos sobre a mesa. Ele é o responsavel
pelo controle das interagdes do usuério e pelo feedback sonoro e visual, de acordo com
cada objeto colocado na mesa, além de avaliar quando todos os fiduciais foram colocados
nas respectivas areas para exibir a proxima cena ou uma cena especifica.

O Eduba Player também possui um modulo de execucdo simulada para ser
utilizado em computadores e dispositivos mdveis, sem a necessidade de uma mesa
tangivel. Nele, a cena da aplicacdo é exibida com uma representacao simulada dos objetos
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na parte inferior da aplicacdo, que devem ser colocados, movidos ou girados sobre as
respectivas areas de interacdo da aplicacdo. Para acessar a aplicacdo simulada, um link
ou um QR Code sao gerados e podem ser compartilhados com o0s usuérios.

Figura 2 — Interface do Eduba Editor
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Fonte: dos autores

4.1. Estratégias educacionais

O Eduba Editor permite criar aplicagdes para estudantes com ou sem deficiéncia, usando
e explorando a interagdo dos objetos reais com a aplicacdo. Possibilita o uso das
instrucdes sequenciais e instrucdes passo a passo, da repeticdo de explicacbes e correcao
de comportamentos inadequados quando necessarias, das dicas e feedbacks sonoros e
visuais, a partir dos interesses e preferéncias de cada estudante. A exploracdo de jogos
pedagogicos, uso de imagens, fotos, esquemas, signos e apoios visuais nas aplicacdes €
uma alternativa possivel e interessante para esses estudantes.

Ele permite, ainda, elaborar aplicagdes e atividades que utilizem elementos que
favorecam a compreensao, tais como: uso de feedback com imagens significativas, videos
com legenda, uso de Libras como complemento e alternativa aos textos, aos audios e
videos, além de &udio de instrucdo com audiodescricdo. Podem ser desenvolvidas
aplicagdes que estimulam a motricidade fina, com movimentos de seguir linha ou
caminho, girar, segurar ou mover um objeto, além de explorar aplicacdes que envolvem
reconhecimento e identificacdo de cores, formas, ndmeros, tamanhos, natureza e
semelhanca de objetos.

Uma aplicagéo pode apresentar informacgdes sobre o objeto da interacéo e criar
uma relacéo entre este e 0 conceito que esta sendo trabalhado. Na sequéncia, para avaliar
se as relacOes foram estabelecidas, o conceito foi formado e se o estudante visualiza e
percebe 0 mesmo conceito em outro cenario, pode-se fazer uma atividade solicitando a
colocacdo dos objetos no local correto. Para cada objeto colocado na area de interacéo,
um feedback é reproduzido. Quando todos os objetos forem colocados nas respectivas
areas, um feedback é reproduzido informando que a atividade esta completa e a proxima
cena é exibida. A figura 3 apresenta uma aplicacdo que identifica as formas geométricas
€ Seus nomes na primeira cena, a separacdo das formas de acordo com 0 nome na segunda
cena e a identificagdo das formas numa imagem na terceira cena.
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Figura 3 — Exemplo de uma aplicacdo no Eduba Editor
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Fonte: dos autores

E possivel também criar aplicagbes que exploram as letras e niimeros, sendo
possivel solicitar ao estudante que coloque uma letra, forme uma palavra ou o resultado
de um célculo. Um outro exemplo tipico de uma aplica¢do que utiliza os objetos reais de
forma significativa é a colocacdo do lixo na lixeira adequada, para uma coleta seletiva,
na qual o aluno pode utilizar objetos reais, como garrafa pet, lata de refrigerante, vidro e
papel. A figura 4 apresenta os exemplos de aplicacGes com letras, nUmeros e objetos reais.

Figura 4 — Exemplos de aplicagdes para mesa tangivel
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Fonte: dos autores

E possivel adicionar uma imagem na area de interagio e mover essa area e imagem
com a movimentacdo do objeto sobre a mesma, arrastando-a até outra area pré-definida.
Esta opcéo permite criar atividades de recolher lixo, por exemplo, onde uma éarea s6 pode
ser movida pelo objeto de uma péa até a lixeira adequada (fig. 5-a). Com este recurso
também é possivel criar atividades de relacionar, como no exemplo onde é necessario
arrastar o nome da arvore até a area com a imagem da arvore e sua flor/pinha (fig. 5-b).
Isso permite também a criacdo de atividades de percorrer caminhos, para aprimorar a
motricidade fina, como no exemplo da aplicacdo que precisa estacionar cada carro na sua
respectiva garagem, sem passar pela grama (fig. 5-c).

Figura 5 — Exemplos do uso do recurso de mover area de interagdo com o fiducial
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Fonte: dos autores

5. Resultados e Discussoes

O Eduba Editor pode ser utilizado por usuarios finais, por especialistas e,
principalmente, por educadores. Ressalta-se que demais profissionais também podem
potencializar suas praticas, uma vez que o Eduba favorece a criacdo de atividades
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educacionais, de reabilitacdo ou terapéuticas aplicadas as escolas, além de clinicas ou
consultdrios. Além do exposto, o Eduba também pode ser utilizado como ferramenta de
acessibilidade em atividades interativas como museus e exposigoes.

Com a implementag&o dos protétipos funcionais do Eduba Editor, 0 mesmo foi
utilizado por estudantes de uma disciplina de um curso de pos-graduacdo da area de
informatica na educacdo e por estudantes de sete turmas de uma disciplina de educacgao
inclusiva, de um curso de graduacdo da area da educacdo de uma universidade publica,
durante cinco semestres (2018-2 a 2020-2). O Eduba Editor e as estratégias educacionais
foram apresentados, juntamente com o manual de uso, tutoriais e exemplos. Com isso, 0S
estudantes planejaram e criaram atividades pedagdgicas sob a forma de aplicacGes para
mesa tangivel, para estudantes com ou sem deficiéncia.

Foram criadas mais de 50 aplicacbes envolvendo diversos temas como
matematica, literatura, alfabetizacdo, contacdo de histdrias, ecologia, geografia,
paleontologia, religido, arte, musica, salde, higiene, biologia, mundo animal, quimica,
esportes, plantas, dentre outras. A figura 6 apresenta algumas aplicacdes criadas.

Figura 6 — Exemplos de apllcagoes desenvolwdas com o Eduba Editor

Fonte: dos autores

Apds o desenvolvimento das atividades, em cada semestre foi aplicado o
questionario SUS - System Usability Scale (BROOKE, 1996), apresentando os escores de
56,8 pontos em 2018-2, 70,4 pontos em 2019-1, 72,3 pontos em 2019-2, 79,6 em 2020-1
e 76,0 em 2020-2 (fig. 7a). Os escores da avaliacdo de usabilidade (SUS) apresentam
pontuacéo crescente a cada semestre e consideravelmente maior que a obtida com o editor
KitVision (48,7), refletindo o aprimoramento do editor com o acréscimo de
funcionalidades, correcéo de erros e falhas e disponibilizacdo de manual de uso e tutoriais.

Duas outras questdes também foram feitas para avaliar a utilidade do editor e sobre
0 dominio do mesmo. Em relacdo ao Eduba Editor poder ser util no seu ambiente
profissional (Q11), os percentuais de respostas positivas foram melhorando a cada
semestre, partindo de 35% em 2018-1 e atingindo 92% em 2020-2, possivelmente pela
visualizacdo da possibilidade de construcdo de uma mesa de baixo custo e por poder
utilizar as aplicagcbes em computadores e dispositivos mdveis de forma simulada. Em
relacdo aos usuarios acharem que poderiam ensinar os outros a usar o editor (Q12), as
respostas positivas inicialmente eram de apenas 42% em 2018-2 e 2019-1, foram para
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75% em 2019-2, atingiram 92% em 2020-1, reduzindo um pouco em 2020-2 para 85%.
Essa melhora nos indices se justifica pelas melhorias implementadas no editor e pela
documentacdo do mesmo, com manual de uso, tutoriais, dicas e videos com exemplos. A
figura 7b apresenta o percentual de respostas positivas das questfes Q11 e Q12.

Figura 7 — Escore de Usabilidade — SUS e Utilidade e Dominio do Editor
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Fonte: dos autores

O Eduba Editor apresentou uma boa usabilidade, pois a média de escore do SUS
é de 68 pontos, ou seja, escores abaixo de 70 pontos indicam problemas de usabilidade e
escores abaixo de 60 indicam usabilidade inaceitavel. A perceptivel evolucdo nos indices
avaliados foi obtida a partir do aprimoramento constante do Eduba Editor, implementados
apos o feedback e relatos feitos pelos usuarios e disponibilizados no prot6tipo seguinte.

Outro fator importante para o 6timo indice de utilidade do editor no ano de 2020
foram a inclusdo de um simulador e de funcionalidades para uso das aplicacdes em
computadores e dispositivos moveis, proporcionando uma ferramenta interativa para uso
também no ensino remoto, além do uso em mesas tangiveis. Isso ampliou a utilidade e as
funcionalidades da plataforma, tornando-a adequada também para a producéo de material
educacional digital para uso no ensino remoto, sem a necessidade de uma mesa tangivel.

Em comparagdo com o ToyVision (MARCO et al., 2012) a plataforma proposta
utiliza técnicas e tecnologias semelhantes, mas com implementacdo com tecnologia para
a web ao invés de Flash e Adobe Air, que esta obsoleta. O Eduba se propde a ser uma
alternativa ao KitVision (BONILLO et al., 2019), oferecendo uma ferramenta de autoria
mais completa, com mais recursos, mais intuitiva e com mais robustez, buscando suprir
as deficiéncias e limitacdes identificadas, especialmente a maior tolerancia a falhas, a
possibilidade de uso de animacdes nas imagens, uso de videos em formato mp4, GIFs
animados, criacdo de aplicacfes ndo lineares com menus e escolhas, uso de requisitos
para exigir ordem na colocacdo dos objetos na mesa, diferentes niveis de feedback de
acordo com os erros, visualizagdo da execucdo da aplicacdo no préprio editor e execucgao
simulada da aplicacdo em computadores e dispositivos moveis.

A editor desenvolvido apresenta uma facilidade para criacdo de aplicagdes
semelhantes ao TIES - Tangible Interaction in Educational Scenario (ARTOLA et al.,
2015), com a escolha dos elementos a serem configurados em cada cena, porem no Eduba
Editor hd mais opgdes e recursos disponiveis, com um pouco mais de detalhes a serem
preenchidos, mas oferecendo inimeras possibilidades adicionais.

Em relagéo ao ISAR (HODAIE et al., 2019), o Eduba Editor utiliza algumas ideias
semelhantes, porém com técnicas diferentes. O ISAR utiliza uma camera e projetor sobre
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a mesa rastreando objetos com e sem marcadores fiduciais e o Eduba utiliza projetor e
camera embaixo da mesa somente com marcadores fiduciais. O ISAR permite utilizar
recursos que nao estdo disponiveis no Eduba, mas o Eduba é mais intuitivo e facil de
utilizar e oferece mais recursos de animacao e feedback que nédo estdo disponiveis no
ISAR, além de também permitir a execucdo simulada em computadores e dispositivos
moveis, com aplicacdes para uso com ou sem mesa tangivel.

O editor desenvolvido apresenta todas as funcionalidades necessarias para seu uso
na educacdo inclusiva e sua usabilidade foi avaliada como adequada e satisfatoria. Assim,
o Eduba Editor € adequado e pode ser utilizado por qualquer educador que consiga fazer
um roteiro e planejamento de uma aplicacdo e domine as operagdes basicas de edicdo de
imagens e audios. Caso ele ndo saiba ou ndo domine estas técnicas, estdo disponiveis no
site do projeto (“Eduba Editor”, 2020) os materiais de apoio com tutoriais, videos,
exemplos e dicas para realizar o planejamento, editar as imagens e audios e para criar as
aplicacdes com o Eduba Editor.

6. Conclusao

O uso dos recursos tecnoldgicos no processo de ensino-aprendizagem é uma
realidade e uma necessidade capaz de oferecer melhores condigdes para envolver os
estudantes e estimular a interacdo e a aprendizagem, especialmente na educacéo inclusiva.
Dentre 0s recursos tecnoldgicos, as mesas tangiveis podem ser um instrumento de
mediacdo tecnoldgica viavel, acessivel, inovadora e interativa. 1sso porque utiliza objetos
fisicos para realizar a interacdo com o ambiente computacional e pode ser utilizada na
educacdo inclusiva como uma tecnologia assistiva para estudantes com deficiéncia.

O Eduba retne numa unica ferramenta diversas caracteristicas importantes
apresentadas em varios trabalhos relacionados. Ele comporta recursos inovadores para
aplicacbes para mesa tangivel, tais como: animacdes das imagens baseadas em
temporizacdo ou eventos, implementacdo de requisitos para exigir ordem na colocagéo
dos objetos sobre a mesa, definicdo de diferentes feedbacks de acordo com a quantidade
de erros e criacdo de atividades ndo lineares com escolhas e menus. Além disso, ele
disponibiliza um emulador para testar as aplicacbes e permite a execucdo de modo
simulado em computadores e dispositivos moveis.

Os testes e validacdo do Eduba Editor comprovaram a sua usabilidade e utilidade
e demonstram que ele esta pronto para ser utilizado na educacédo inclusiva. Durante 0s
testes, todos os estudantes conseguiram implementar as atividades planejadas, criaram as
aplicacdes com o Eduba e ficaram satisfeitos com 0 seu uso e com a proposta de criar
atividades para a mesa tangivel e usa-la também no simulador e no ensino remoto.

Este trabalho apresentou uma proposta viadvel que atende as necessidades
pedagogicas para ser utilizada como instrumento de mediacdo tecnologica na educagéo
inclusiva. Ele contempla uma ferramenta de autoria para a producdo de recursos
educacionais baseados em mesa tangivel que permite, também, seu uso em computadores
e dispositivos moveis, para utilizacdo das aplicagdes desenvolvidas como complemento
do contetido no ensino presencial ou no ensino remoto.
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