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Abstract. Technology has entered teaching structures and methodologies, ex-
panding the possibilities in the educational environment. Augmented reality
has presented an innovative potential to the current teaching-learning model,
supporting the process of including children with physical and cognitive devel-
opment limitations. In this context, the present work aims to analyze the appli-
cability of augmented reality in the literacy of children with Down Syndrome,
who suffer exclusion due to several factors. For this, through a case study, of
an experimental nature, the effectiveness of the use of augmented reality in this
teaching-learning process was evaluated.

Resumo. A tecnologia tem adentrado as estruturas e metodologias de ensino,
ampliando as possibilidades no ambiente educacional. A realidade aumentada
tem apresentado um potencial inovador ao modelo de ensino-aprendizagem at-
ual, apoiando no processo de inclusão das crianças com limitações de desen-
volvimento fı́sico e cognitivo. Nesse contexto, o presente trabalho tem como
objetivo analisar a aplicabilidade da realidade aumentada na alfabetização
de crianças com Sı́ndrome de Down, que sofrem exclusão, por diversos fa-
tores. Para isso, através de um estudo de caso, de natureza experimental, foi
avaliada a eficácia do uso de realidade aumentada nesse processo de ensino-
aprendizagem.



1. Introdução

Discutir sobre a inclusão social é fundamental em uma sociedade que almeja vivenciar o
respeito à diversidade e o direito a partição social do indivı́duo, respeitando seu gênero,
religião, capacidades e limitações fı́sicas ou psicologias, tornando-a uma questão ética,
reivindicando por uma sociedade cada vez mais justa.

Como está proposto na Declaração de Salamanca [Unesco 1994], os governos de-
vem atribuir a mais alta prioridade polı́tica e financeira ao aprimoramento de seus sis-
temas educacionais no sentido de se tornarem aptos a incluı́rem todas as crianças, inde-
pendentemente de suas diferenças ou dificuldades individuais. Após a aprovação da Lei
de Diretrizes e Bases da Educação Nacional - LDB (Lei nº 9.394/96), foram estabeleci-
dos novos preceitos que incluem uma modalidade de educação para acolher estudantes
com necessidades especiais. De acordo com o último censo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatı́stica (IBGE), estima-se que existam aproximadamente 300 mil pessoas
com Sı́ndrome de Down no Brasil. Esses indivı́duos possuem direitos garantidos pela
Convenção sobre os Direitos das Pessoas com Deficiência da ONU, que foi ratificada
pelo Brasil com força constitucional, e também pela Lei Brasileira de Inclusão (LBI)
[Ministério da Mulher 2019].

Nessa perspectiva, apesar das inúmeras declarações de princı́pios, polı́ticas e
práticas no campo das necessidades educacionais especiais, é evidente a existência de
instituições que carecem de abordagens pedagógicas e metodologias ativas e inovado-
ras para proporcionar um ensino igualitário aos alunos com Sı́ndrome de Down (SD)
[Coelho et al. 2019]. Essa falta de recursos resulta em um desempenho acadêmico infe-
rior, em que esses alunos são frequentemente tratados de forma progressiva, porém em
um ritmo mais lento em comparação com seus colegas.

Diante desse cenário, surge a necessidade de investigar como a aplicação da re-
alidade aumentada pode contribuir para a melhoria do aprendizado e a inclusão de in-
divı́duos com SD, utilizando escolas como contexto de estudo. É importante compreen-
der como essa tecnologia pode ser empregada de forma eficaz e adaptada às necessidades
especı́ficas dos alunos com SD, a fim de promover um ambiente de ensino mais inclusivo
e estimulante para seu desenvolvimento educacional.

O conhecimento de que crianças com Sı́ndrome de Down (SD) têm sua aprendiza-
gem prejudicada devido ao tratamento igualitário aos alunos sem deficiência [Lima 2020],
bem como à subutilização ou não utilização de recursos tecnológicos de fácil acesso
[Gonçalves et al. 2020], desperta o interesse em propor uma solução e validar a eficácia e
eficiência do uso de tecnologias educacionais no aprendizado de crianças com SD. Além
disso, busca-se promover uma maior inclusão, uma vez que essas crianças possuem habil-
idades semelhantes na manipulação da tecnologia e merecem igual abertura social como
qualquer outro indivı́duo.

A proposta do trabalho consiste em utilizar dessa facilidade que um porta-
dor de SD tem de manusear a tecnologia e trabalhar estı́mulos que lhe proporcionem
uma experiência cada vez mais interativa e acolhedora, como a realidade aumentada,
que além de ser divertida, é rica para o conhecimento desenvolvido em sala de aula
[Paiva and Queiroz 2022], para que estes não mais sejam prejudicados por não con-
seguirem acompanhar as demais crianças na jornada escolar, através de métodos tradi-



cionais ou sendo separados para aprender com um nı́vel mais baixo que os demais. Com
o objetivo de identificar quais caminhos mentais as crianças como SD constroem para re-
solver problemas da vida cotidiana, valorizando mais o processo e não tanto o resultado.

2. Tecnologia na Alfabetização de Crianças
A alfabetização é um processo fundamental no desenvolvimento educacional das crianças,
pois permite o domı́nio das habilidades de leitura e escrita, proporcionando acesso ao
conhecimento e participação plena na sociedade. Sendo destacada como um requisito es-
tabelecido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e objeto de crescente interesse
cientı́fico [Silva et al. 2019]. Com o avanço da tecnologia, surgiram diversas ferramen-
tas e recursos digitais que podem desempenhar um papel significativo no processo de
alfabetização das crianças.

Como é exigido em [Unesco 1994], a aquisição de conhecimento não é somente
uma questão de instrução formal e teórica. O conteúdo da educação deveria ser voltado
a padrões superiores e às necessidades dos indivı́duos com o objetivo de torná-los ap-
tos a participar totalmente no desenvolvimento. O ensino deveria ser relacionado às ex-
periências dos alunos e a preocupações práticas no sentido de melhor motivá-los.

[da Silva and Franco 2022] aborda que dentro do campo linguı́stico, o desen-
volvimento passa por etapas cruciais que ocorrem desde o nascimento do indivı́duo.
A alfabetização, que envolve a capacidade de leitura e escrita de sı́mbolos, é apenas
uma parte de um processo mais amplo que inclui a comunicação. A abordagem da
alfabetização e letramento abrange uma ampla gama de métodos educacionais e ativi-
dades que visam promover a compreensão da relação entre letras e sons. Dentre essas
abordagens, destacam-se propostas educacionais baseadas em jogos, como o jogo com-
portamentalista, e a valorização do erro como um mediador da aprendizagem.

Os recursos digitais interativos, como aplicativos educacionais, jogos e progra-
mas de computador, oferecem oportunidades únicas para envolver as crianças no pro-
cesso de alfabetização. Essas ferramentas podem ser projetadas de forma lúdica e atra-
tiva, proporcionando experiências de aprendizagem interativas e motivadoras. Estudos
indicam que os Jogos Educacionais Digitais (JED) podem ser utilizados como ferramen-
tas auxiliares no processo de aprendizado das crianças. Os jogos têm o potencial de
estimular a curiosidade, promover a iniciativa e a autoconfiança, ao mesmo tempo em
que contribuem para o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentração
[da Silva and Franco 2022]. Além disso, os JED oferecem benefı́cios como o envolvi-
mento motivador dos alunos, a promoção de uma aprendizagem interativa e a comple-
mentaridade entre o jogo e o ensino.

Os dispositivos móveis, como tablets e smartphones, têm se tornado cada vez mais
populares e acessı́veis. Eles oferecem uma ampla variedade de aplicativos e recursos
voltados para a alfabetização, permitindo que as crianças pratiquem habilidades de leitura
e escrita de forma portátil e conveniente. No entanto, a avaliação de jogos em dispositivos
móveis é de extrema importância para garantir a satisfação e aceitação do público infantil.
É recomendado realizar avaliações preditivas antes de utilizar o jogo em um contexto
real, além dos testes de desenvolvimento do produto. Essas avaliações são essenciais para
identificar possı́veis frustrações na interação e evitar bloqueios que possam prejudicar a
aceitação da tecnologia pelos usuários finais [Meira et al. 2021].



Os avanços da realidade virtual, dispositivos e multimı́dias em geral, propor-
cionado pelo crescimento do desempenho e potência dos hardwares, possibilitou a
integração, em tempo real, de ambientes virtuais, interativos, através de vı́deo. Na me-
dida que houve os avanços dos computadores, a infraestrutura de rede também avançou
evoluindo positivamente com transferências mais eficazes de imagens e outros dados e
informações. A realidade aumentada, além de ser uma tecnologia derivada também dos
avanços da realidade virtual, faz parte de um contexto mais amplo, da realidade misturada.
Entretanto, há inversões quanto o uso desses termos, usados de forma indiscriminada, tor-
nando mais habitual o uso do nome realidade aumentada.

O uso da tecnologia na alfabetização pode despertar o interesse e a motivação
das crianças, tornando o aprendizado mais divertido e envolvente. As ferramentas digi-
tais interativas oferecem atividades interativas e desafiadoras, incentivando a participação
ativa das crianças no processo de aprendizagem. As tecnologias educacionais podem ser
adaptadas às necessidades individuais de cada criança, permitindo um aprendizado per-
sonalizado. Os programas e aplicativos podem ajustar o nı́vel de dificuldade, fornecer
feedback imediato e oferecer suporte adicional, atendendo às necessidades especı́ficas de
cada aluno.

Embora as tecnologias educacionais ofereçam benefı́cios significativos, é impor-
tante considerar a questão do acesso e da equidade. Nem todas as crianças têm acesso
igualitário a dispositivos e recursos tecnológicos, o que pode aprofundar desigualdades
educacionais. É necessário garantir que todas as crianças, independentemente de sua
situação socioeconômica, possam se beneficiar do uso da tecnologia na alfabetização. É
essencial que os educadores e responsáveis acompanhem de perto o uso da tecnologia na
alfabetização, garantindo que as crianças estejam utilizando recursos apropriados e que o
tempo gasto nas telas seja equilibrado com outras atividades educacionais e recreativas.
Não há como pensar em educação imaginando um professor, como nos velhos tempos,
escrevendo somente em uma lousa e os alunos reproduzindo conhecimento apenas em
cadernos. As aulas segundo [Lévy 1999] e [Fialho 2018], devem estar correlacionadas
com o ciberespaço, podendo até nesse processo de construção do conhecimento trans-
por os muros da escola, criando um ambiente educacional virtual. Nesse contexto que
podemos perceber a importância da utilização das tecnologias, especificamente Realidade
Aumentada na eficácia do processo de ensino-aprendizagem.

A tecnologia tem o potencial de revolucionar a forma como as crianças são alfabet-
izadas, oferecendo experiências de aprendizagem mais interativas e personalizadas. No
entanto, é importante considerar os desafios e garantir o acesso igualitário a essas ferra-
mentas. A tecnologia como instrumento auxiliar na educação e inclusão de crianças com
SD, através de sua interatividade, promoverá melhor desempenho das mesmas, proporcio-
nando uma melhor aprendizagem. Segundo [Fialho 2018], quando nos detemos a estudar
as estruturas e todo o processo da construção e busca pelo conhecimento afim de trazer
e proporcionar ao Educator do século XXI novas abordagens em sala de aula, para mel-
hor integração com a nova geração, nativos digitais, imersos num mundo cada vez mais
digital e globalizado, onde as distâncias atualmente foram dizimadas, a comunicação e
a integração pegam atalhos na utilização das mı́dias e redes sociais, que unem nações,
lı́nguas, culturas, interesses e saberes. Fronteiras antes intransponı́veis que foram super-
adas com a popularização da internet.



Apesar do surgimento dos Jogos Sérios com enfoque educacional, há uma es-
cassez de Jogos Sérios desenvolvidos especificamente para deficientes intelectuais (DI)
[Farias et al. 2013]. Muitos jogos comerciais utilizados para o desenvolvimento motor e
cognitivo requerem dispositivos que devem ser segurados pelas crianças, o que pode difi-
cultar a interação e desviar a atenção do objetivo principal do jogo, o que é especialmente
problemático considerando o público-alvo de crianças com DI [Farias et al. 2013].

3. Realidade Misturada e Realidade Aumentada
A realidade misturada é definida como a sobreposição de objetos digitais com o ambiente
fı́sico, permitindo ao usuário visualizá-los em tempo real por meio de dispositivos. Essa
combinação de ambientes reais e virtuais torna-se complementar, agregando elementos
virtuais ao ambiente real ou trazendo elementos reais para o ambiente virtual, de forma
que se tornem indistinguı́veis [Santos and de Souza Junior 2023].

Dentro do conceito de realidade misturada, temos a realidade aumentada, que con-
siste no uso de objetos virtuais no mundo real. Nesse caso, a interface do usuário é adap-
tada para interagir com esses objetos virtuais no ambiente real. A realidade aumentada
cria uma experiência próxima da realidade, na qual os objetos digitais são sobrepostos ao
ambiente real do usuário, permitindo sua interação [Leite 2020].

A tecnologia de realidade aumentada possibilita a exposição de objetos virtuais em
ambientes reais e simplifica a interação com esses objetos, tornando a experiência cada
vez mais atrativa. Essa tecnologia tem sido aplicada tanto em plataformas sofisticadas
quanto em dispositivos populares, enriquecendo o ambiente fı́sico com objetos virtuais e
permitindo diversas aplicações, incluindo a área da educação [Santin et al. 2004].

A realidade aumentada na educação oferece inúmeras possibilidades de
exploração. Por exemplo, os alunos podem aprender sobre o Coliseu de Roma sem
sair da sala de aula, explorando o ambiente hı́brido criado pela tecnologia. A lu-
dicidade proporcionada pela realidade aumentada estimula a participação dos alunos,
tornando-os protagonistas na construção do conhecimento. Uma das vantagens dessa
abordagem é a experiência em primeira pessoa, que torna a aprendizagem única e indi-
vidual [Tori et al. 2006].

Existem três aspectos essenciais na realidade aumentada: a renderização de alta
qualidade dos objetos virtuais no ambiente real, a calibração precisa para sobreposição
dos objetos e a orientação no ambiente real, e a interação em tempo real entre o virtual e
o real [Couto 2020].

A realidade aumentada requer recursos como imagens e sons em formato digital
de alta qualidade, assim como a construção de objetos virtuais e a interação em tempo real.
Para viabilizar essas funcionalidades, as plataformas e dispositivos devem ter capacidade
de processamento e transferência de mı́dia em tempo real, além de suporte para gráficos
3D [Tori et al. 2006].

A realidade virtual difere da realidade aumentada em sua abordagem. Na realidade
virtual, o usuário é imerso completamente em um ambiente virtual, enquanto na realidade
aumentada há a combinação do mundo real com o mundo virtual, mantendo o senso de
presença do usuário no ambiente real. A realidade aumentada prioriza a qualidade das
imagens projetadas e a interação do usuário [Tori 2022].



A realidade aumentada apresenta avanços significativos, que permitem que seus
recursos tecnológicos sejam menos visuais, para que o usuário tenha mais liberdade em
seu ambiente. Atualmente, existem abordagens de realidade aumentada que variam em
complexidade, algumas requerendo hardware e processamento otimizados, enquanto out-
ras podem ser executadas com uma câmera e pouco processamento. Essa tecnologia
possui aplicativos em diversas áreas, incluindo a educação, com jogos e demonstrações
de ambientes e cenários de estudo [Fialho 2018].

A verdadeira inovação da realidade aumentada não reside apenas na tecnologia em
si, mas em seu objetivo. Em vez de substituir objetos fı́sicos por computadores, os sis-
temas de realidade aumentada permitem que as pessoas interajam de maneira natural com
o mundo real, aproveitando a capacidade aprimorada do computador. O futuro imaginado
não é um mundo estranho de ”realidade virtual” na qual estamos imersos, mas sim um
mundo familiar aprimorado em inúmeros aspectos, muitas vezes invisı́veis [Fialho 2018].

4. Alfabetização de crianças com Sı́ndrome de Down

Conhecida também como Trissomia do cromossoma 21, segundo [Carvalho 2015], a SD
é um distúrbio genético causado por um erro na divisão celular durante a divisão em-
brionária. É uma deficiência mental congênita que antes era diagnosticada somente no
nascimento, mas atualmente recursos da ultrassonografia já conseguem diagnosticar a
sı́ndrome na decima segunda semana de gestação.

Indivı́duos com SD, apresentam algumas caracterı́sticas marcantes como: mãos
curtas ou largas, come uma linha somente transversal, boca pequena, as vezes pele flácida,
geralmente as orelhas são pequenas, pés chatos, cabeça aparentemente arredondadas,
pescoço mais curto e pode ter envelhecimento precoce. Nenhuma criança tem todos os
sinais e nenhum sinal isolado é decisivo para caracterizar o diagnóstico sendo positivo
para a sı́ndrome [Jones ]. Crianças com SD têm desenvolvimento intelectual limitado,
sendo que a maioria apresenta deficiência mental leve ou moderado. A mesma variação
na função cognitiva, notada na população normal, também é observada na SD. Alguns
indivı́duos são mais vivos, outros já não têm a mesma vivacidade [Werneck 1993].

[Voivodic 2013] afirma que essa limitação na retenção de informação afeta a
produção e o processamento da linguagem. A criança não reproduz frases, pois retém
somente algumas palavras do que ouve. Apresenta também déficit na memória a longo
prazo, o que pode interferir na elaboração de conceitos, na generalização e no planeja-
mento de situações. Podemos observar e avaliar estas questões no modo como a criança
brinca. Podemos perceber caracterı́sticas e abordagens sobre o seu desenvolvimento.

Segundo [Schwartzman 1999], estudos realizados com crianças com SD mostram
que a brincadeira segue um padrão que é observado nas crianças de modo geral, porém
algumas caracterı́sticas peculiares foram observadas em crianças com SD, como por ex-
emplo, tendem a manipular e explorar menos o ambiente. E o autor acredita que isso é
referente a habilidade motora da criança com SD, pois é menor se comparada a de uma
criança normal. Mas em geral, mostram uma atividade lúdica adequada ao seu nı́vel cog-
nitivo.

[Boneti 1999] pesquisou a forma como as crianças com deficiência mental apren-
dem a linguagem escrita. Em estudos realizados com crianças em idade escolar com



deficiência mental constatou que essas crianças elaboram esquemas de interpretação da
linguagem escrita e passam por conflitos cognitivos semelhantes àqueles identificados
por outra autora, Emı́lia Ferreiro, nas crianças “normais”. O processo da alfabetização
não é simples e nem fácil, pois é existem dificuldades relacionadas a recursos, formação
e as próprias caracterı́sticas de cada aluno e isso inclui as limitações daqueles que com
deficiência.

[Carvalho 2015] considera que a alfabetização corresponde a aquisição da escrita
e leitura. Porém, há muito tempo percebe-se que, além de fatores externos e pessoais,
muitos alunos, mesmo frequentando a escola, não conseguem aprender ler e escrever,
tornando falho o processo de alfabetização. E o analfabetismo é visto de modo nega-
tivo, sendo o analfabeto considerado como alguém social e economicamente desadaptado
[Carvalho 2015].

Letrar numa nova visão, considerando aspectos sócios históricos, remete a
aquisição do sistema escrito de uma sociedade. O letramento é o processo que propor-
ciona ao aluno, a escrita e a leitura a partir de sua realidade. O aluno letrado não só poderá
codificar e decodificar, mas aplicar significados e ter sentido no que escreve e ciência ao
interpretar o que lê. Para um aluno com SD, falar, ler e escrever é um grande passo para
aprimorar seus relacionamentos sociais.

É importante compreender que a alfabetização, acontece em dois contextos, na
educação informal cuja a famı́lia e o meio em que a criança vive proporcionam o ambiente
de aprendizagem e estı́mulos, e a educação formal onde a escola com o ensino regular,
através de suas metodologias e grades curriculares ensinar a criança a aprender e que
saibam como e onde buscar a informação necessária.

[Voivodic 2013] afirma a importância da interação entre pais e filhos, pois através
dessa relação desenvolvem-se áreas importantes e essenciais como cognitivas, linguı́sticas
e socioemocionais da criança. Segundo [Melero 1999] e [Voivodic 2013], para beneficiar
a educação de uma criança com SD, é de suma importância desenvolver atividades que
trabalhem os processos cognitivos para que a criança aprenda a ser perceptı́vel, aten-
ciosa, capaz de memorizar e organizar seus itinerários mentais. A criança com SD, na
educação infantil, não tem barreiras insuperáveis no desenvolvimento. A capacidade é
bem equivalente à de crianças sem deficiência proporcionando grande estimulo para sua
aprendizagem.

A adoção da tecnologia assistiva é motivada pela capacidade de desenvolver e
utilizar softwares de forma personalizada, atendendo às necessidades individuais. No
caso especı́fico de crianças com SD, a utilização da tecnologia assistiva permite um pro-
gresso satisfatório no processo cognitivo. Embora o desenvolvimento das pessoas com SD
seja semelhante ao de pessoas sem a sı́ndrome, as etapas de aprendizado são alcançadas,
embora em um ritmo mais lento. A tecnologia assistiva possibilita a adaptação e o su-
porte necessários para que a criança com SD avance em seu processo de aprendizagem de
maneira efetiva e adequada [Gonçalves et al. 2020].

Portanto, levando em consideração a analisado e estudos citados como referencial,
é perceptı́vel a complexidade de uma educação inclusiva e eficaz para uma criança com
SD. Os autores presentes, afirmam e evidenciam os ganhos tanto sociais como cognitivos
que a educação inclusiva proporciona. Porém sua inclusão nas escolas regulares requere



mudanças urgentes e, às vezes, o uso de recursos especiais, o qual serão abordados neste
trabalho, para que essas crianças possam ser atendidas segundo suas necessidades educa-
cionais.

5. Metodologia
Neste trabalho foi utilizado um levantamento bibliográfico, onde buscar-se-á dados es-
tatı́sticos, conceitos e informações através da consulta a artigos publicados e variados
livros no que toca à análise de dados, sequencias heterogêneos na área da Tecnologia da
Educação e Sı́ndrome Down, esses em sua maioria obtidos na internet e pouco em livros,
devido à escassez de materiais impressos aprofundados e na lı́ngua portuguesa.

Foi desenvolvido um estudo de caso no Colégio [OMITIDO PARA REVISÃO
ANÔNIMA] sobre o uso da realidade aumentada no processo de alfabetização com alunos
da turma infantil IV, composta por 10 alunos, na faixa etária de 4 a 5 anos, dentre estes, 2
com SD. Seguida a diretriz da pesquisa qualitativa por ser mais apropriada para entender
e avaliar a natureza da experiência quanto o uso do recurso, através da abordagem de
grupos controle e experimental.

Os grupos foram sorteados pela professora, onde cada grupo haveria um aluno
com SD. Durante a aula, a sala comportou os dois grupos em ambientes diferentes de
atividade, enquanto o grupo controle assistia aula normal nas cadeiras, o grupo experi-
mental esteve sentado no tapete em circulo para participar da atividade com tecnologia.
Foi disponibilizado um tablet, propositalmente para provocar uma cooperação e interação
na atividade onde os alunos poderiam compartilhar o recurso para explorar os objetos
projetados nos marcadores dispostos no meio da roda.

Para verificar a relevância e aplicabilidade do processo e avaliar seu sucesso, foi
desenvolvido um formulário baseada na escala Likert para o caráter quantitativo, para que
possa mensurar o grau de satisfação e êxito do projeto no estudo de caso.

5.1. Coleta de dados
Foram coletados dados fornecidos pela professora titular e auxiliar a fim de analisar o
rendimento dos alunos por meio do projeto em andamento e especificidade dos dados para
gerar relatórios que demonstrem o avanço e a melhoria dos alunos com SD comparando
o cenário antes e após a aplicação do projeto. As professoras responsáveis responderam
um formulário onde os resultados serão dispostos em escala likert.

Foram pesquisados pontos como: a possibilidade de o projeto ajudar na inclusão;
facilidades e dificuldades para utilização do recurso; o que pode contribuir e o que pode
limitar o uso do recurso; perspectivas a curto, médio e longo prazo da aplicação do pro-
jeto; quais os cuidados devem ser tomados?; reação das professoras quanto ao projeto;
houve dificuldade no uso do recurso com as crianças?; a mediação foi muito ou pouco
necessária durante a experiência?; a criança foi estimulada após o uso do recurso?; houve
inclusão pela interação entre as crianças durante a aula?; ocorreram mudanças depois de
usar o recurso?

Na primeira coleta de dados o objetivo era entender o cenário atual das crianças e o
nı́vel de aprendizagem com recursos de tecnologia. Com isso, foram expostas afirmações
onde a professora titular e auxiliar podiam escolher de 0 (discordo totalmente) à 5 (con-
cordo totalmente) sobre as seguintes afirmações: Os alunos sem deficiência se relacionam



bem com os alunos com SD; Os alunos sem deficiência interagem frequentemente com
os alunos com SD; Durante atividades cotidianas, os alunos sem deficiência colaboram
e mantém integração com alunos com SD; Os alunos são mais engajados quando a aula
envolve recurso de tecnologia; Os alunos com SD compartilham das mesmas capacidades
e habilidades que crianças sem deficiência quando usam recursos de tecnologia (mobile);
Os alunos com sı́ndrome prendem a atenção quando tem recurso de tecnologia na aula.

Posteriormente ao uso da tecnologia durante as aulas, além das observações do
ambiente, novamente foi aplicado o formulário no mesmo formato do anterior, porém
com o objetivo de verificar e validar o uso do recurso de tecnologia, se a realidade au-
mentada foi eficaz para o ensino e aprendizagem de crianças com SD, além de promover
inclusão. As afirmações foram: O grupo experimental teve mais envolvimento com o
conteúdo do que o grupo controle; O aluno com SD do grupo experimental teve mais
integração e interação durante a atividade do que o aluno com SD do grupo controle; O
grupo experimental teve mais engajamento do que o grupo controle; A criança com SD
do grupo experimental foi mais estimulada pela atividade com recurso tecnológico do que
a criança com SD do grupo controle sem tecnologia.

6. Resultados

A análise na diretriz qualitativa foi através de grupos de experimento onde dois grupos
foram formado um controle e outro experimental, ambos os grupos tiveram a mesma
aula, porém um grupo utilizando o recurso de realidade aumentada (grupo experimental
e o outro não (grupo controle). Enquanto o grupo experimental valida a hipótese, aplicar
a solução proposta, o grupo controle fornece um padrão, ou referência a qual permite
avaliar se o projeto teve efeito ou não. Neste caso, foi identificado como efeito positivo.

Após a utilização do recurso tecnológico com realidade aumentada no perı́odo de
quatro aulas, percebeu-se um avanço e maior envolvimento da criança com a atividade e o
ambiente em si. O software utilizado para a realidade aumentada foi o CubeKids, segundo
[Morais et al. 2017], o software foi desenvolvido em Unity integrando com o Vuforia que
possibilita a inserção da realidade aumentada desenvolvido em smartphones. Dispositivos
com câmera integrada e Android, são requisitos mı́nimos para utilizar.

Durante as aulas, no grupo experimental, a criança com SD, mostrou-se bastante
interessada em utilizar o recurso e interagir com o ambiente enquanto tentava associar o
marcador ao objeto visto no tablet. Durante os 30 minutos de experimento na primeira, a
aluna com SD manteve-se atenciosa e curiosa em conhecer e explorar a ferramenta, além
de interagir com o objeto tocando na tela e ouvido o som da pronuncia das letras e os sons
dos objetos associados.

O grupo de controle manteve-se em atividade comum, mas foi nı́tida a falta
de atenção e interação da criança com SD, a mesma preferiu se afastar precisando da
intervenção do mediador para que a mesma participasse da aula. O grupo experimental
prosseguiu autônomo, compartilhando a experiência da RA e demonstrando engajamento,
interação e inclusão. Só precisou da intervenção do mediador para assegurar que todos
utilizassem o tablet.

Na primeira aula, a criança com SD no grupo experimental foi um pouco resistente
na utilização dos marcadores e demorou um pouco para entender que somente através



dele, era possı́vel observar os objetos animados com o tablet. Mas no decorrer do ex-
perimento, ela começou a perceber a importância do marcador e começou a explorá-lo
tentando associar o papel (marcador), a imagem que era visualizada no tablet. A partir
da segunda aula, a criança com SD já percebia a função do marcador e brincando com
o mesmo, já utilizava o tablet com a câmera direcionada para o marcador esperando que
o objetivo animado aparecesse. Na medida que as crianças sem a sı́ndrome utilizavam
a ferramenta, a criança com SD, aproximava-se curiosamente para observar a realidade
aumentada e ao interagir com as outras crianças, estas explicavam e interagiam recipro-
camente com criança com SD.

O principio de inclusão foi observado a partir da terceira aula, onde a criança
com SD manipulava o tablet e as demais crianças do grupo se aproximavam e interagiam
discutindo sobre os marcadores, e a posição das letras, elas se auto corrigiam quanto a
posição e brincavam sem qualquer diferença, sem qualquer exclusão. No quarto dia, para
finalizar a atividade, diminuı́ o tempo da aula para 15 minutos e trouxe o grupo controle
para participar dos últimos 15 minutos. Inesperadamente, a criança com SD do grupo
experimental ajudou a outra criança com SD do grupo controle a participar da atividade.

O grande ganho com a atividade foi suprir o defit de atenção que muito preocupa
os professores, que além de prejudicar a absorção de conteúdo, estimulo a exclusão uma
vez que a criança não interage nas atividades com as demais crianças. Durante o tempo
de estudo e utilização da RA no experimento, a criança com SD mostrou-se interessada e
engajada a participar.

Quanto ao aprendizado e estimulo a fala, a linguagem, não se obteve dados sufi-
cientes em tempo hábil para concluir se houve ou não ganho. As crianças com SD geral-
mente falam mais tardiamente, porém notou-se o reforço nas crianças sem SD. Quanto
ao estimulo visual, as crianças com SD começaram a associar os marcadores a imagem
no tablet, quando mostrado um outro objeto com a letra correspondente ao marcador, a
criança conseguia associar ao marcador e apontar ou esboçar alguma relação. Acredita-se
que a atividade estimulou a capacidade de identificar e associar os objetos, o que é muito
importante no desenvolvimento da fala e leitura.

Ponderando o resultado do questionário e analise dos resultados baseado na es-
cala linkert, pode-se afirmar que a realidade aumentada é um recurso promissor para a
educação onde proporciona integração e engajamento tanto de alunos com necessidades
especiais e alunos sem necessidades especiais.

7. Conclusão

Segundo [Glart 1997] é importante – e as vezes mais difı́cil – é perceber que a criança com
deficiência antes de tudo é uma criança, apresentando os problemas e manhas cotidianas
das demais crianças. É este o conceito principal que devemos passar a estes pais, profes-
sores e pessoas envolvidas se quisermos que eles venham a tratar de maneira normal uma
criança com SD ou qualquer outra deficiência [Glart 1997].

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma análise de como o uso da
realidade aumentada no auxı́lio do ensino-aprendizagem pode melhorar a participação,
interação e inclusão de crianças com SD. A partir da análise da pesquisa e do ex-
perimento, percebi que apesar do pouco tempo de desenvolvimento, o trabalho trouxe



contribuições importantes e significativas para o processo de inclusão e desenvolvimento
dessas crianças.

Este trabalho deverá continuar para que esta tecnologia seja mais explorada na
educação a fim de verificar até onde pode propiciar o desenvolvimento das áreas cogniti-
vas das crianças e ajudar na linguagem e comunicação. As mudanças nesse contexto são
um pouco lentas, pois a educação especial exige cuidados e mais atenção para garantir
além da igualdade, a equidade em sala de aula.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenação de Aperfeiçoamento
de Pessoal de Nı́vel Superior - Brasil (CAPES) - Código de Financiamento 001
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Lévy, P. (1999). Cibercultura. Editora 34, São Paulo.
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