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Abstract. Learning to program can be a challenging task due to the need for
abstraction, logic, and knowledge of the programming language. Historically,
programming courses have had high dropout and failure rates. This difficulty
can be exacerbated to visually impaired students, given the challenges of using
development environments and the limitations of screen readers. This paper
presents an accessible development environment for programming in Java,
designed based on the needs of blind students at an educational institution.
The results indicate the student’s familiarity and motivation in using the tool,
a positive evaluation of the developed features, and suggestions that emerged
during the testing session.

Resumo. Aprender a programar pode ser uma tarefa dificil, em virtude
da necessidade de abstracdo, logica e conhecimento sobre a linguagem de
programagdo. Historicamente, essas disciplinas apresentam altas taxas de
evasdo e reprovagdo. Essa dificuldade pode ser potencializada para estudantes
com deficiéncia visual, tendo em vista os desafios no uso de ambientes de
desenvolvimento e as limitacoes dos leitores de tela nesse contexto. Diante
disso, este artigo apresenta um ambiente de desenvolvimento acessivel para
programagdo na linguagem Java, idealizado a partir das necessidades de
estudantes com deficiencia visual de uma instituicdo de ensino. Os resultados
indicam a familiaridade e a motivacdo do estudante no uso da ferramenta, a
avaliacdo positiva das funcionalidades desenvolvidas e as sugestoes surgidas
apos a sessdo de testes.

1. Introducao

Aprender a programar pode ser uma tarefa dificil para estudantes de Computacio.
Historicamente, essas disciplinas apresentam altas taxas de reprovacao e abandono. Essas
dificuldades podem ser potencializadas para estudantes com deficiéncia visual, tendo
em vista o nimero reduzido de ferramentas acessiveis e as limitagdes dos leitores de
tela (e.g., NVDA, DOSVOX), como, por exemplo, a ndo leitura de mensagens de erro
e a ndo identificacdo das linhas e locais de modificacdo, sendo necessario, em muitos
casos, um “olho amigo” para indicar os erros e as corre¢des. Essa limitacdo torna o
estudante com deficiéncia visual dependente de outras pessoas para auxilid-lo no processo
de aprendizagem em programacao [dos Santos et al. 2025].



Durante o curso da disciplina de Linguagem de Programacao II, do Blind Review,
que possui um estudante com deficiéncia visual matriculado no semestre de 2025.1, foram
percebidas as limitacdes dos leitores de tela na utilizagdo de IDEs em Java (e.g., Visual
Studio Code, NetBeans e Eclipse). A partir dos relatos do estudante e das observagdes
dos professores, foram realizadas buscas por ferramentas acessiveis que atendessem as
necessidades mapeadas. Embora existam trabalhos visam avaliar o uso de leitores de tela
[Gongalves et al. 2020], o uso de IA como assistente [dos Santos et al. 2025] ou elencar
listas de diretrizes [Albusays et al. 2017], percebeu-se que a quantidade de ferramentas
acessiveis para programacao ainda € limitada.

Esses trabalhos relatam problemas com o leitor de tela quanto a avisos de
compilagdo ou erro, navegagdo pelo nimero de linhas ou identificagdo do local onde deve
ser realizada uma modificacdo no codigo, identificagdo de niveis dentro de estruturas
aninhadas, leitura de caracteres especiais, suporte a funcdao de autocompletar, busca de
entidades especificas no c6digo, entre outros.

Apesar de trabalhos anteriores abordarem este problema, ainda ha indimeros
desafios praticos relacionados a acessibilidade de softwares e a adaptacdo de
materiais didaticos acessiveis para pessoas com deficiéncia visual em ambientes de
desenvolvimento integrado (IDEs) [Zen and Tavares 2023]. Assim, o objetivo deste
trabalho € apresentar a ferramenta Java Accessible Editor for Blind (JAEB), desenvolvida
a partir das observagdes de professores em uma turma de programagao, dos relatos de um
estudante com deficiéncia visual e de achados na literatura. Objetiva-se, ainda, iniciar
o processo de avaliacdo e discussdo dos resultados encontrados. O JAEB surge como
uma iniciativa relevante, alinhada a acdo pedagdgica inclusiva, ao propor um ambiente
acessivel que busca romper barreiras enfrentadas por estudantes com deficiéncia visual
no processo de aprendizagem da programacao orientada a objetos.

Essa proposta dialoga com os principios da Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional (Lei n® 9.394/1996), que prevé, em seu artigo 59, a necessidade
de adaptagdes curriculares e pedagogicas para atender as especificidades dos estudantes
publico da educacgdo especial, assegurando-lhes condi¢des de aprendizagem equitativas
[BRASIL 1996]. O presente trabalho esta organizado em sete secdes: a segunda apresenta
a fundamentacdo tedrica sobre acessibilidade, lei de inclusdo e assuntos correlatos; a
terceira apresenta os trabalhos relacionados; a metodologia € descrita na quarta se¢ao;
a quinta secdo apresenta a ferramenta JAEB, sua arquitetura e funcionalidades; os
resultados sdo apresentados na secao seis e, por fim, as consideragdes finais sdo discutidas
na secao sete.

2. Fundamentacao Teérica

A acessibilidade no contexto educacional tem sido cada vez mais debatida no campo da
inclusdo, especialmente no que se refere ao acesso de estudantes com deficiéncia visual as
interfaces computacionais, aos recursos de Tecnologia Assistiva e as tecnologias digitais
da informagdo e comunicagao [Bruno and Nascimento 2019]. Partindo desse pressuposto,
a Lei n°® 13.146/2015, conhecida como a Lei Brasileira de Inclusdo (LBI), assegura que
a acessibilidade é um direito constitucional, sendo parte integrante de um conjunto de
acOes essenciais para o exercicio pleno da cidadania por pessoas com deficiéncia. O
conceito de acessibilidade envolve a possibilidade e condicao de alcance para utilizacdao



com autonomia de informagdo e comunicagdo, inclusive seus sistemas e tecnologias por
pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida [BRASIL 2015].

Sendo assim, assegurar acessibilidade implica remover barreiras fisicas,
comunicacionais, tecnoldgicas e atitudinais que limitam a participacdo plena de pessoas
com deficiéncia nos diversos espacos sociais, incluindo os ambientes educacionais
mediados por tecnologias digitais [Sassaki 2019]. No campo do ensino de computagdo
para pessoas com deficiéncia visual, isso significa garantir 0 acesso e a interacao
com diferentes tipos de linguagens de programacao, bem como o desenvolvimento de
tecnologias assistivas que colaborem para o acesso ao conhecimento da area.

Sobre essa questdo, a LBI, em seu Art. 78, enfatiza a necessidade de se
estimular o desenvolvimento, a pesquisa, a inovagdo, assim como a difusao de tecnologias
voltadas para ampliar o acesso da pessoa com deficiéncia as tecnologias da informagao
e comunicagdo. Com base nesse principio legal, compreende-se que o presente estudo
busca contribuir, ainda que de forma inicial, com a area da educacdo — em especial no
ensino de computacdo — ao apresentar alternativas que favorecam a acessibilidade de
estudantes com deficiéncia visual no aprendizado da programacdo orientada a objetos.

3. Trabalhos Relacionados

O trabalho de Luque e colaboradores destaca que a maioria das ferramentas de
modelagem de software nao € acessivel, dificultando o aprendizado de estudantes com
deficiéncia visual e também sua inser¢ao na industria. A partir de uma revisao sistematica
e de uma experiéncia prética no ensino de UML — uma linguagem de modelagem visual —
para alunos com defici€ncia visual, foram definidos 14 requisitos funcionais com base nas
atividades comuns no ensino de UML e nas necessidades de inclusdo desses estudantes em
ambientes virtuais de aprendizagem [Luque et al. 2014]. A andlise revelou que nenhuma
das solugdes existentes atende a todos os requisitos identificados. Solu¢des como AWMo
e CCml demonstraram-se promissoras por combinarem interfaces graficas e textuais, mas
ainda sdo insuficientes para uma inclusdo plena e abrangente. Dessa forma, os autores
concluem que hd uma lacuna no desenvolvimento de ferramentas acessiveis e inclusivas
para estudantes com deficiéncia visual.

J& o trabalho de Albusays e colaboradores relata que Ambientes de
Desenvolvimento Integrado (IDEs) tém um papel importante no trabalho de muitos
desenvolvedores de software, mas, infelizmente, utilizam muitas informacdes visuais
que sdo dificeis de serem transmitidas pelos leitores de tela atuais, o que se torna
uma barreira para programadores com deficiéncia visual. Os autores conduziram um
estudo exploratdrio sobre a navegacdo em cdodigo por desenvolvedores com deficiéncia
visual, observando 28 programadores utilizando suas ferramentas de codificacio
[Albusays et al. 2017]. Neste estudo, os participantes enfrentaram muitas dificuldades
de navegacao ao usar softwares de codificacdo com tecnologias assistivas, demonstrando
insatisfacdo com o uso intenso de abstracdes visuais, 0 que compromete a acessibilidade.
Esses relatos apontam uma oportunidade para melhorar a acessibilidade de IDEs para
desenvolvedores com deficiéncia visual, especialmente no que tange a navegacdo em
codigo.

Outro trabalho investigou desafios semelhantes, explorando o uso de ferramentas
baseadas em Inteligéncia Artificial (IA), como o ChatGPT e o GitHub Copilot. A



pesquisa investigou os impactos dessas tecnologias na acessibilidade, produtividade e
autonomia de programadores com deficiéncia visual, com base em uma metodologia
pratica que comparou o desempenho dos participantes em atividades com e sem o suporte
da IA. Os resultados mostraram que, embora as ferramentas de IA tenham potencial para
corrigir erros rapidamente e aumentar a confianga dos estudantes, ainda existem barreiras
significativas na integracdo com leitores de tela, dificultando a plena acessibilidade das
sugestoes geradas automaticamente. Uma melhoria na integragdo entre leitores de tela e
ferramentas de IA pode aumentar o potencial dessa proposta [dos Santos et al. 2025].

Seo e Rogge abordam a lacuna da falta de acessibilidade de ambientes de
desenvolvimento integrado (IDEs) para pessoas cegas, na qual um desenvolvedor cego
e uma engenheira da equipe do Visual Studio Code (VSCode) trabalharam juntos para
melhorar a usabilidade do editor para usudrios de leitores de tela. Embora o VSCode
ja contasse com caracteristicas que o tornavam mais acessivel do que outros IDEs,
os autores demonstram que acessibilidade técnica ndo equivale a usabilidade pratica
para programadores com deficiéncia visual. A partir dessa constatacdo, os autores
propdem uma abordagem em que o usudrio cego atua niao apenas como testador,
mas como especialista ativo no processo de desenvolvimento e melhoria do produto
[Seo and Rogge 2023].

4. Metodologia

Esta pesquisa parte das limitagdes encontradas no uso de leitores de tela e editores
apropriados para pessoas com deficiéncia visual em uma disciplina de programacgdo
em Java. Sendo assim, configura-se como uma pesquisa-a¢do, considerando que esse
tipo de abordagem envolve projetos nos quais a pratica busca transformar as proprias
praticas [Tripp 2005]. Diante disso, buscou-se compreender as limitagdes no processo
de ensino-aprendizagem de programacgdo quanto a acessibilidade. A investigacdo teve
como ponto de partida as observacdes dos professores e os relatos do estudante com
deficiéncia visual na turma de programacao II do Blind Review. Em seguida, foi realizada
uma pesquisa bibliografica para identificar as ferramentas ja existentes e suas limitagdes.

4.1. Participantes

O estudo contou com a participag¢do de um estudante com deficiéncia visual, matriculado
no curso técnico em Informatica do Blind Review, na modalidade subsequente.
Atualmente, o estudante estd cursando a disciplina Légica de Programacao II.

4.2. Pesquisa bibliografica

Para a pesquisa bibliografica utilizou-se a seguinte string: “ensino de programacao” AND
“IDE” AND “java” AND (“cegos” OR “deficiéncia visual”), no motor de busca Google
Scholar. Foram encontrados 23 trabalhos publicados entre os anos de 2021 a 2025, sendo
que apenas cinco trabalhos foram artigos publicados em revistas ou congressos, destes
apenas um focava no estudo do uso de IDEs por pessoas cegas. Diante do numero
baixo de artigos, utilizou-se a técnica de Backward Snowballing, que consiste na busca
recursiva de referéncias presentes nos artigos previamente identificados segundo critérios
prévios [Wohlin 2014]. Para selecao, utilizou-se como critério tratar sobre avaliagcdo, uso
ou desenvolvimento de ferramentas acessiveis para programacao, além de sistematizar
funcionalidades necessdarias para garantir a acessibilidade.



4.3. Mapeamento das limitacoes

A etapa seguinte constituiu-se em mapear as limitacoes relatadas nos artigos revisados. As
limitacdes foram organizadas em uma tabela e agrupadas conforme a similaridade. Estas
limita¢des foram cruzadas com as observacdes dos professores e relatos dos estudantes
por meio de entrevista semi-estruturada, gerando uma lista de requisitos funcionais.
Durante a entrevista, foram feitas as seguintes perguntas: 1) Quais suas principais
dificuldades no editor Java? ii) Quais suas principais dificuldades do uso do editor com o
leitor de tela? iii) Sobre mensagem de erro, como isso funciona na tarefa de programar?
iv) Sobre a sua navegacdo no cédigo, como vocé avalia a ajuda do leitor de tela? v)
Vocé tem alguma recomendagdo sobre criacdo de novas funcionalidades para uma IDE
acessivel?

4.4. Desenvolvimento e Avaliacao do MVP

Diante da lista de requisitos, desenvolveu-se um MVP (Minimum Viable Product)
utilizando tecnologia web, para garantir a interoperabilidade da ferramenta. O MVP
foi utilizado por um estudante cego da instituicdo de ensino em sessOes de teste
com observacdo [Creswell and Creswell 2021]. Durante as sessOes a ferramenta foi
disponibilizada e foi solicitado que o estudante participante desenvolvesse atividades
que visavam criar classes, atributos e métodos. Foram avaliados quatro aspectos: i)
navegacao; ii) comandos/atalhos; iii) narragcdo; iv) mensagem de erro e dicas. Durante os
testes, foi solicitado ainda que o estudante utilizasse as funcionalidades disponiveis, como
pesquisar e autocompletar. Durante as sessdes foram coletados os dados para analise e
melhoria da ferramenta.

4.5. Coleta e Analise de Dados

Os dados foram coletados por meio de entrevistas gravadas e transcritas, bem como por
observacodes feitas pelos professores. Inicialmente usou-se uma abordagem exploratoéria,
visando compreender as limitagdes das ferramentas. Apds essa etapa € com base nos
achados da literatura, a andlise passou a focar nos topicos mencionados na Subsecdo
4.4. Os dados foram analisados qualitativamente, com o objetivo de identificar aspectos
positivos e negativos que necessitavam de adaptacdes. Utilizou-se a codificagdao aberta
para a geracdo livre de codigos e, posteriormente, a codificagdo axial, baseada nos
topicos elencados. Por fim, foram gerados memorandos com o intuito de aprofundar e
sistematizar a andlise [Creswell and Creswell 2021]. Os dados permitiram compreender
os impactos do uso da ferramenta e as funcionalidades requeridas.

5. JAEB - Java Accessible Editor for Blind

O Java Accessible Editor for Blind (JAEB) € um editor Java baseado em tecnologia web,
desenvolvido a partir das limitacOes observadas na prética docente nas disciplinas de
programacdo, bem como daquelas relatadas na literatura. A escolha por um ambiente web
deve-se a sua interoperabilidade, considerando que o Blind Review possui laboratérios
com diferentes sistemas operacionais (Windows, Ubuntu e Zorin). A Figura 1 apresenta
uma visao geral da arquitetura do JAEB (blindreview.com).

No frontend, o JAEB utiliza o framework ace.js!, que viabiliza a implementacio
do editor. O ace.js, por padrdao, ndo possui funcionalidades de acessibilidade, como

'Editor ace.js — https://ace.c9.io
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Figura 1. Arquitetura do JAEB

leitura de cédigo e opcdes de navegagcao. Considerando que as limitagdes identificadas
estavam relacionadas a dificuldades com softwares leitores de tela, foi implementado um
sistema de narracdo, utilizando o framework Responsive Voice?, que se baseia na API
Web Speech. A narracdo realiza a leitura dos atalhos e agdes, do texto do codigo e da
navegacdo. Considerando uma limitacdo especifica, foi implementado um parser que
permite a leitura correta de caracteres especiais: ele converte simbolos em seus nomes
por extenso, tornando-os legiveis. O parser também converte letras maidsculas para que
possam ser corretamente identificadas durante a leitura.

O JAEB compila e executa o cdédigo por meio de chamadas de linha de
comando, realizadas no backend desenvolvido em PHP, inspirado na ferramenta PEEF
[Araujo et al. 2021]. Em relacdo a navegacao, foram implementadas funcionalidades
como leitura de cddigo, leitura de linha, indicacdo de erro, execucdo, marcagdo de inicio
e fim de linha, leitura de caracteres na posicdo atual do cursor, sinaliza¢do de nova linha
e de caracteres apagados.

Um problema identificado durante as observacdes e revisdo de literatura foi a
dificuldade de compreensdo das mensagens de erro. Assim, seguindo a abordagem da
versao mais recente do PEEF, utilizamos a API da OpenAl, modelo gpt-4o turbo, para
gerar mensagens de erro melhoradas para o usudrio. Essas mensagens sdo lidas pelo
sistema de narracdo. Para construcdo do prompt, foi utilizada a técnica de few-shot,
incorporando o cddigo do estudante, a mensagem de erro, o comando e exemplos. O
objetivo foi produzir mensagens diretas, simples e com indicacao do trecho de cddigo e
da linha correspondente.

Além da mensagem aprimorada, foi implementado um sistema de dicas de
proximo passo, inspirado em trabalho sobre geracdo de dicas por meio de Large Language
Model (LLM) [Araujo et al. 2025]. Para esse recurso, o professor deve cadastrar o
enunciado da questdo e os passos necessarios para sua resolucdo. O prompt que solicita
a dica inclui o c6digo atual, a descricdo da atividade e os passos definidos, solicitando
ao LLM a sugestao do préximo passo a ser executado pelo estudante. A tabela do site de
apoio® apresenta a lista de limitagdes mapeadas por meio de observagdes, relatos e revisio

ZResponsive Voice — https://responsivevoice.org
3JAEB - https://sites.google.com/view/jaeb-editor/artigoerbase
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erro no JAEB visual utilizando o JAEB

Figura 2. Registro da sessao de teste do JAEB. Do lado esquerdo, a interface
com codigo em Java. Do lado direito, um registro do usuario utilizando o JAEB.

da literatura, conforme identificado nos seguintes trabalhos: [Albusays et al. 2017,
Gongalves et al. 2020, dos Santos et al. 2025]. Na tabela, é possivel visualizar em qual
estudo cada limitacdo foi relatada, se foi implementada.

A versao atual do JAEB ja contempla 14 funcionalidades mapeadas e
desenvolvidas, uma em desenvolvimento (ID = 17), uma fora do escopo da linguagem
Java (ID = 15) e quatro listadas como trabalhos futuros (IDs =7, 14,18 e 19). A avaliacio
foi realizada neste estdgio, uma vez que a versao atual pode ser considerada um MVP. A
limitagc@o 1 foi resolvida com o uso de um parser em JavaScript, que converte os sinais
em texto escrito por extenso e adiciona a palavra “maidscula” apds letras maidsculas,
forcando sua leitura pelos leitores de tela. A limitacdo de ID = 3 foi atendida com
a funcionalidade de leitura da linha atual (onde o cursor estd posicionado) de forma
completa.

Foi implementado um atalho para execucdo do cddigo que, quando acionado,
emite um aviso sonoro indicando o inicio da execu¢do. As mensagens de erro (IDs =
6, 8 e 10) foram tratadas por meio da alteracio da saida padrdo, permitindo o envio das
informacdes ao front-end e posterior narragdo. Toda mensagem de erro ou saida gerada
pelo cédigo € lida pelo sistema. As mensagens de erro sdo aprimoradas com o uso da
API da OpenAl, utilizando o mesmo modelo das dicas. Por meio da técnica de few-shot
learning, que pode ser entendido como a capacidade de generalizacdo de um modelo por
meio de uma amostra de exemplos [Parnami and Lee 2022]. Assim, garante-se que o
retorno indique de forma clara a linha de modificacdo necesséria, atendendo a limitagao
de ID 13.

6. Resultados e Discussoes

Esta se¢do relata os resultados quanto a recepgao, aspectos positivos e pontos de melhoria.

6.1. Recepcao inicial e familiarizacao

Logo no inicio da navegacdo com o JAEB, o estudante manifestou entusiasmo ao
reconhecer a voz do sistema de narracdo, afirmando com alegria que se tratava da
voz do Google, fato que indica familiaridade. Apesar de inicialmente estranhar
a nova ferramenta, devido a necessidade de aprender novos comandos, o estudante
afirmou posteriormente que ele poderia aprender as novas funcionalidades com o tempo.



Porém, percebe-se que os atalhos similares aos de outras ferramentas potencializam a
aprendizagem da ferramenta e a sua ado¢do. No inicio, o professor precisou relembrar
os comandos; no entanto, com o uso das funcionalidades, o participante assimilou os
comandos.

6.2. Funcionalidades bem avaliadas

Diversas funcionalidades foram destacadas positivamente. A leitura de simbolos
especiais, como chaves, parénteses e ponto e virgula, foi considerada satisfatéria. O
estudante também elogiou a capacidade da ferramenta ao tratar simbolos e espagos,
mencionando que o NVDA nao realiza tais leituras de forma clara. Ao receber uma
mensagem de erro melhorada, gerada pelo LLM, indicando a auséncia de ponto e
virgula ao final da linha, o estudante expressou entusiasmo: “Gostei porque ele disse o
que faz, e disse a linha também. Ele disse: faltou o ponto e virgula...” (Participante). O
estudante estava acostumado a mensagens de erro padrao, que sao, por vezes, enigmaticas.
Nesta ocasido, a ferramenta emitiu a seguinte mensagem: Mensagem de erro: Esperado
um ponto e virgula (’;’) na linha 3. Por favor, verifique a sintaxe.

O auxilio a navegacao, com a indica¢ao de inicio da linha e final da linha, também
foi pontuado pelo estudante como uma boa funcionalidade. Outro aspecto mencionado
positivamente € a indicag¢ao da letra maidscula, em especial para a linguagem Java, que
€ case-sensitive.

6.3. Sugestoes de melhoria adotadas

O participante propds melhorias relevantes para a navegacio e acessibilidade que foram
adotadas e analisadas em sessdes posteriores. A leitura do caractere apagado, além da
mensagem que sinaliza que algo foi apagado, foi adicionada. O participante relatou:
“Mencionar apagado é bom, porque no NVDA ndo sei o que estd apagando, por isso tenho
que ter uma pessoa do lado.”. Embora a ferramenta tenha a distingdo do minudsculo e
maidsculo, uma funcionalidade sugerida e adotada foi o alerta ao pressionar Caps lock
para indicar seu estado (Ativado/Desativado). O sistema de navega¢ao foi melhorado com
a inclusdo da narragdo para as teclas Home (inicio da linha), End (fim da linha) e Ctrl
+ Home (inicio da primeira linha do programa).

A sessdao demonstrou que, embora algumas funcionalidades tenham sido
desenvolvidas. Um exemplo foi observado com o atalho Ctrl + F, em que o sistema
deve indicar por voz: “Procurando”. Outro comando que necessitou de narracdo foi a
indicag@o de “nova linha” e o nimero da linha ao pressionar Enter. Ambas sugestdes
foram adicionadas.

As funcionalidades foram pensadas com o uso do Alt + nimero, tal como indicou
o participante no levantamento dos requisitos. No entanto, apds testes, foi solicitada a
inclusdo de comandos de teclado para facilitar a navegacdo. Apds pressionar A1t + 1,
o JAEB narra o menu, possibilitando o uso de setas para navegar entre opcdes. Nota-se
que essa forma minimiza a sobrecarga cognitiva para memorizar as op¢des. Ao mesmo
tempo, percebe-se que é uma heranca do modo como os leitores de tela leem os menus
visuais. Por fim, outra sugestdo de melhoria foi na funcionalidade do auto-completar. O
estudante solicita que seja lida uma opgao por vez e, caso ele pare de digitar, a palavra
seja completada. Apenas esta sugestao ndo foi desenvolvida e testada.



6.4. Impacto da ferramenta e perspectivas futuras

Percebeu-se que a interacdo com o JAEB provocou no estudante reflexdes sobre sua
propria trajetéria na programagdo e sobre o potencial da ferramenta para seu futuro. Ele
destacou que, com a acessibilidade garantida, se sente mais autdnomo e capaz de criar
seus proprios projetos: “Do jeito que estd acessivel, eu posso até fazer uma coisa legal,
que é criar um menu em Java. Talvez eu possa usar para criar Add-Ons.” (Participante).

Ainda, demonstrou preocupag¢do com o acesso continuo a ferramenta fora do
ambiente institucional: “Talvez com essa ferramenta eu saiba onde eu esteja. Entdo,
§0 se vocé liberar essa ferramenta para o resto da vida.” (Participante). Foi possivel
perceber que a ferramenta despertou no estudante motivacao, tendo em vista que ele
mencionou que iria solicitar o uso do notebook para atividades domiciliares. Até entdo,
embora o notebook estivesse disponivel, o estudante ndo tinha despertado o interesse.
Ap0s a sessdo, foi relatado pelo coordenador do CAPNE (Coordenacao de Atendimento
a Pessoa com Necessidades Especificas) que o estudante entrou em contato para relatar a
sua experiéncia com o uso do JAEB, sinalizando o empenho do professor na criagao de
uma ferramenta acessivel, além de demonstrar motivac¢ao para continuar o curso.

7. Conclusao

Este trabalho investigou as limitacdes enfrentadas por estudantes com deficiéncia visual
no uso de editores de programacgdo, a partir de uma andlise da literatura e de relatos
de estudantes e docentes. A partir das demandas identificadas, foram desenvolvidas e
integradas funcionalidades ao editor JAEB, cuja avaliacdo foi conduzida por meio de
sessOes de teste com usudrios com deficiéncia visual. Os resultados indicam que a
familiaridade com ferramentas previamente utilizadas representa um fator relevante para a
adocao de novas solugdes tecnoldgicas. Além disso, observou-se que as funcionalidades
de navegacdo implementadas contribuiram para ampliar a autonomia do estudante nas
tarefas de codificagdo e depuracdo. Recursos como a leitura de caracteres especiais,
espacos e letras maitusculas mostraram-se fundamentais para a acessibilidade do editor.

Destaca-se ainda a importancia das mensagens de erro aprimoradas, que se
apresentam como uma funcionalidade promissora no processo de ensino-aprendizagem de
programacdo, embora seu impacto efetivo mereca investigacao mais aprofundada. Como
trabalhos futuros, propde-se o desenvolvimento de novas funcionalidades para atender
as limitacOes adicionais identificadas, bem como a realiza¢do de testes com um nimero
ampliado de participantes, a fim de validar e refinar as solu¢des propostas.
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