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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 inclusdo das criancas com limitacoes de desen-
volvimento fisico e cognitivo. Nesse contexto, o presente trabalho tem como
objetivo analisar a aplicabilidade da realidade aumentada na alfabetizacdo
de criancas com Sindrome de Down, que sofrem exclusdo, por diversos fa-
tores. Para isso, através de um estudo de caso, de natureza experimental, foi
avaliada a eficdcia do uso de realidade aumentada nesse processo de ensino-
aprendizagem.



1. Introducao

Discutir sobre a inclusdo social ¢ fundamental em uma sociedade que almeja vivenciar o
respeito a diversidade e o direito a parti¢ao social do individuo, respeitando seu género,
religido, capacidades e limitag¢des fisicas ou psicologias, tornando-a uma questio ética,
reivindicando por uma sociedade cada vez mais justa.

Como esta proposto na Declaracao de Salamanca [Unesco 1994], os governos de-
vem atribuir a mais alta prioridade politica e financeira ao aprimoramento de seus sis-
temas educacionais no sentido de se tornarem aptos a incluirem todas as criangas, inde-
pendentemente de suas diferencgas ou dificuldades individuais. Apds a aprovagao da Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional - LDB (Lei n° 9.394/96), foram estabeleci-
dos novos preceitos que incluem uma modalidade de educagdo para acolher estudantes
com necessidades especiais. De acordo com o udltimo censo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), estima-se que existam aproximadamente 300 mil pessoas
com Sindrome de Down no Brasil. Esses individuos possuem direitos garantidos pela
Convengao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia da ONU, que foi ratificada
pelo Brasil com for¢a constitucional, e também pela Lei Brasileira de Inclusdo (LBI)
[Ministério da Mulher 2019].

Nessa perspectiva, apesar das inumeras declaracdes de principios, politicas e
praticas no campo das necessidades educacionais especiais, € evidente a existéncia de
institui¢des que carecem de abordagens pedagdgicas e metodologias ativas e inovado-
ras para proporcionar um ensino igualitdrio aos alunos com Sindrome de Down (SD)
[Coelho et al. 2019]. Essa falta de recursos resulta em um desempenho académico infe-
rior, em que esses alunos sao frequentemente tratados de forma progressiva, porém em
um ritmo mais lento em comparagdo com seus colegas.

Diante desse cendrio, surge a necessidade de investigar como a aplicacdo da re-
alidade aumentada pode contribuir para a melhoria do aprendizado e a inclusdo de in-
dividuos com SD, utilizando escolas como contexto de estudo. E importante compreen-
der como essa tecnologia pode ser empregada de forma eficaz e adaptada as necessidades
especificas dos alunos com SD, a fim de promover um ambiente de ensino mais inclusivo
e estimulante para seu desenvolvimento educacional.

O conhecimento de que criangas com Sindrome de Down (SD) tém sua aprendiza-
gem prejudicada devido ao tratamento igualitdrio aos alunos sem deficiéncia [Lima 2020],
bem como a subutilizagdo ou ndo utilizacdo de recursos tecnoldgicos de facil acesso
[Gongalves et al. 2020], desperta o interesse em propor uma solucdo e validar a eficicia e
eficiéncia do uso de tecnologias educacionais no aprendizado de criangas com SD. Além
disso, busca-se promover uma maior inclusdo, uma vez que essas criancas possuem habil-
idades semelhantes na manipulac@o da tecnologia e merecem igual abertura social como
qualquer outro individuo.

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



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

2. Tecnologia na Alfabetizacao de Criancas

A alfabetizagdo € um processo fundamental no desenvolvimento educacional das criancas,
pois permite o dominio das habilidades de leitura e escrita, proporcionando acesso ao
conhecimento e participa¢ao plena na sociedade. Sendo destacada como um requisito es-
tabelecido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e objeto de crescente interesse
cientifico [Silva et al. 2019]. Com o avango da tecnologia, surgiram diversas ferramen-
tas e recursos digitais que podem desempenhar um papel significativo no processo de
alfabetizacdo das criangas.

Como ¢ exigido em [Unesco 1994], a aquisi¢cao de conhecimento ndo € somente
uma questao de instruc¢do formal e tedrica. O conteudo da educacdo deveria ser voltado
a padrdes superiores e as necessidades dos individuos com o objetivo de torna-los ap-
tos a participar totalmente no desenvolvimento. O ensino deveria ser relacionado as ex-
periéncias dos alunos e a preocupagdes praticas no sentido de melhor motiva-los.

[da Silva and Franco 2022] aborda que dentro do campo linguistico, o desen-
volvimento passa por etapas cruciais que ocorrem desde o nascimento do individuo.
A alfabetizacdo, que envolve a capacidade de leitura e escrita de simbolos, € apenas
uma parte de um processo mais amplo que inclui a comunicacdo. A abordagem da
alfabetizacdo e letramento abrange uma ampla gama de métodos educacionais e ativi-
dades que visam promover a compreensdo da relacdo entre letras e sons. Dentre essas
abordagens, destacam-se propostas educacionais baseadas em jogos, como 0 jogo com-
portamentalista, e a valoriza¢do do erro como um mediador da aprendizagem.

Os recursos digitais interativos, como aplicativos educacionais, jogos € progra-
mas de computador, oferecem oportunidades tnicas para envolver as criangas no pro-
cesso de alfabetizacdo. Essas ferramentas podem ser projetadas de forma lidica e atra-
tiva, proporcionando experiéncias 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 criangas. Os jogos tém o potencial de
estimular a curiosidade, promover a iniciativa e a autoconfianga, a0 mesmo tempo em
que contribuem para o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragao
[da Silva and Franco 2022]. Além disso, os JED oferecem beneficios como o envolvi-
mento motivador dos alunos, a promog¢do de uma aprendizagem interativa e a comple-
mentaridade entre o0 jogo € o ensino.

Os dispositivos mdveis, como tablets e smartphones, t€m se tornado cada vez mais
populares e acessiveis. Eles oferecem uma ampla variedade de aplicativos e recursos
voltados para a alfabetizacdo, permitindo que as criangas pratiquem habilidades de leitura
e escrita de forma portatil e conveniente. No entanto, a avaliagdo de jogos em dispositivos
moveis € de extrema importancia para garantir a satisfacao e aceitagao do publico infantil.
E recomendado realizar avaliacSes preditivas antes de utilizar o jogo em um contexto
real, além dos testes de desenvolvimento do produto. Essas avaliacdes sdo essenciais para
identificar possiveis frustragdes na interacdo e evitar bloqueios que possam prejudicar a
aceitacao da tecnologia pelos usuérios finais [Meira et al. 2021].



Os avangos da realidade virtual, dispositivos e multimidias em geral, propor-
cionado pelo crescimento do desempenho e poténcia dos hardwares, possibilitou a
integracdo, em tempo real, de ambientes virtuais, interativos, através de video. Na me-
dida que houve os avancos dos computadores, a infraestrutura de rede também avangou
evoluindo positivamente com transferéncias mais eficazes de imagens e outros dados e
informacdes. A realidade aumentada, além de ser uma tecnologia derivada também dos
avancos da realidade virtual, faz parte de um contexto mais amplo, da realidade misturada.
Entretanto, ha inversdes quanto o uso desses termos, usados de forma indiscriminada, tor-
nando mais habitual o uso do nome realidade aumentada.

O uso da tecnologia na alfabetizacdo pode despertar o interesse € a motivagao
das criancas, tornando o aprendizado mais divertido e envolvente. As ferramentas digi-
tais interativas oferecem atividades interativas e desafiadoras, incentivando a participacao
ativa das criancas no processo de aprendizagem. As tecnologias educacionais podem ser
adaptadas as necessidades individuais de cada crianca, permitindo um aprendizado per-
sonalizado. Os programas e aplicativos podem ajustar o nivel de dificuldade, fornecer
feedback imediato e oferecer suporte adicional, atendendo as necessidades especificas de
cada aluno.

Embora as tecnologias educacionais oferecam beneficios significativos, é impor-
tante considerar a questdo do acesso e da equidade. Nem todas as criancas t€m acesso
igualitario a dispositivos e recursos tecnoldgicos, o que pode aprofundar desigualdades
educacionais. E necessdrio garantir que todas as criancas, independentemente de sua
situacdo socioecondmica, possam se beneficiar do uso da tecnologia na alfabetizacio. E
essencial que os educadores e responsaveis acompanhem de perto o uso da tecnologia na
alfabetizacdo, garantindo que as criancas estejam utilizando recursos apropriados e que o
tempo gasto nas telas seja equilibrado com outras atividades educacionais e recreativas.
Nao hd como pensar em educagdo 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 ciberespaco, podendo até nesse processo de constru¢do do conhecimento trans-
por os muros da escola, criando um ambiente educacional virtual. Nesse contexto que
podemos perceber a importancia da utilizacdo das tecnologias, especificamente Realidade
Aumentada na eficdcia do processo de ensino-aprendizagem.

A tecnologia tem o potencial de revolucionar a forma como as criangas sdo alfabet-
izadas, oferecendo experiéncias de aprendizagem mais interativas e personalizadas. No
entanto, é importante considerar os desafios e garantir o acesso igualitdrio a essas ferra-
mentas. A tecnologia como instrumento auxiliar na educagdo e inclusdo de criangas com
SD, através de sua interatividade, promoverd melhor desempenho das mesmas, proporcio-
nando uma melhor aprendizagem. Segundo [Fialho 2018], quando nos detemos a estudar
as estruturas e todo o processo da construc¢do e busca pelo conhecimento afim de trazer
e proporcionar ao Educator do século XXI novas abordagens em sala de aula, para mel-
hor integracdo com a nova geracao, nativos digitais, imersos num mundo cada vez mais
digital e globalizado, onde as distancias atualmente foram dizimadas, a comunicacdo e
a integracdo pegam atalhos na utilizacdo das midias e redes sociais, que unem nagdes,
linguas, culturas, interesses e saberes. Fronteiras antes intransponiveis que foram super-
adas com a popularizagdo da internet.



Apesar do surgimento dos Jogos Sérios com enfoque educacional, hd 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 criancas, o que pode difi-
cultar a interacdo e desviar a atenc@o do objetivo principal do jogo, o que é especialmente
problematico considerando o publico-alvo de criangas com DI [Farias et al. 2013].

3. Realidade Misturada e Realidade Aumentada

A realidade misturada € definida como a sobreposi¢ao de objetos digitais com o ambiente
fisico, permitindo ao usudrio visualiza-los em tempo real por meio de dispositivos. Essa
combinacdo 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 indistinguiveis [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 usudrio € adap-
tada para interagir com esses objetos virtuais no ambiente real. A realidade aumentada
cria uma experiéncia proxima da realidade, na qual os objetos digitais sdo sobrepostos ao
ambiente real do usudrio, permitindo sua interacdo [Leite 2020].

A tecnologia de realidade aumentada possibilita a exposi¢cao de objetos virtuais em
ambientes reais e simplifica a interacdo com esses objetos, tornando a experiéncia cada
vez mais atrativa. Essa tecnologia tem sido aplicada tanto em plataformas sofisticadas
quanto em dispositivos populares, enriquecendo o ambiente fisico com objetos virtuais e
permitindo diversas aplicacdes, incluindo a drea da educacao [Santin et al. 2004].

A realidade aumentada na educacdo oferece indmeras possibilidades de
exploracdo. Por exemplo, os alunos podem aprender sobre o Coliseu de Roma sem
sair da sala de aula, explorando o ambiente hibrido criado pela tecnologia. A lu-
dicidade proporcionada pela realidade aumentada estimula a participagdo dos alunos,
tornando-os protagonistas na constru¢ao do conhecimento. Uma das vantagens dessa
abordagem € a experi€ncia em primeira pessoa, que torna a aprendizagem unica e indi-
vidual [Tori et al. 2006].

Existem trés aspectos essenciais na realidade aumentada: a renderizacdo de alta
qualidade dos objetos virtuais no ambiente real, a calibracdo precisa para sobreposi¢ao
dos objetos e a orientacdo no ambiente real, e a interacdo 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 construcao de objetos virtuais e a interagao em tempo real.
Para viabilizar essas funcionalidades, as plataformas e dispositivos devem ter capacidade
de processamento e transferéncia de midia em tempo real, além de suporte para graficos
3D [Tori et al. 2006].

A realidade virtual difere da realidade aumentada em sua abordagem. Na realidade
virtual, o usudrio € imerso completamente em um ambiente virtual, enquanto na realidade
aumentada ha a combina¢do do mundo real com o mundo virtual, mantendo o senso de
presenca do usudrio no ambiente real. A realidade aumentada prioriza a qualidade das
imagens projetadas e a intera¢ao do usudrio [Tori 2022].



A realidade aumentada apresenta avangos significativos, que permitem que seus
recursos tecnolégicos sejam menos visuais, para que o usudrio 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 camera e pouco processamento. Essa tecnologia
possui aplicativos em diversas dreas, incluindo a educacdo, com jogos e demonstragdes
de ambientes e cendrios de estudo [Fialho 2018].

A verdadeira inovagao da realidade aumentada ndo reside apenas na tecnologia em
si, mas em seu objetivo. Em vez de substituir objetos fisicos 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
nao € um mundo estranho de “realidade virtual” na qual estamos imersos, mas sim um
mundo familiar aprimorado em inimeros aspectos, muitas vezes invisiveis [Fialho 2018].

4. Alfabetizacao de criancas com Sindrome de Down

Conhecida também como Trissomia do cromossoma 21, segundo [Carvalho 2015], a SD
¢ um distirbio genético causado por um erro na divisdo celular durante a divisdo em-
briondria. E uma deficiéncia mental congénita que antes era diagnosticada somente no
nascimento, mas atualmente recursos da ultrassonografia ja conseguem diagnosticar a
sindrome na decima segunda semana de gestagao.

Individuos com SD, apresentam algumas caracteristicas marcantes como: maos
curtas ou largas, come uma linha somente transversal, boca pequena, as vezes pele flicida,
geralmente as orelhas sdo pequenas, pés chatos, cabeca aparentemente arredondadas,
pescoco mais curto e pode ter envelhecimento precoce. Nenhuma crianga tem todos os
sinais € nenhum sinal isolado € decisivo para caracterizar o diagndstico sendo positivo
para a sindrome [Jones ]. Criancas com SD t€m desenvolvimento intelectual limitado,
sendo que a maioria apresenta deficiéncia mental leve ou moderado. A mesma variagdo
na fungdo cognitiva, notada na popula¢do normal, também € observada na SD. Alguns
individuos sdo mais vivos, outros ja nao t€ém a mesma vivacidade [Werneck 1993].

[Voivodic 2013] afirma que essa limitagdo na retencdo de informacdo afeta a
produgdo e o processamento da linguagem. A crianca ndo reproduz frases, pois retém
somente algumas palavras do que ouve. Apresenta também déficit na memdoria a longo
prazo, o que pode interferir na elaboracdo de conceitos, na generalizacdo e no planeja-
mento de situacdes. Podemos observar e avaliar estas questdes no modo como a crianga
brinca. Podemos perceber caracteristicas e abordagens sobre o seu desenvolvimento.

Segundo [Schwartzman 1999], estudos realizados com criancas com SD mostram
que a brincadeira segue um padrao que € observado nas criangas de modo geral, porém
algumas caracteristicas peculiares foram observadas em criangas com SD, como por ex-
emplo, tendem a manipular e explorar menos o ambiente. E o autor acredita que isso €
referente a habilidade motora da crianga com SD, pois € menor se comparada a de uma
crianca normal. Mas em geral, mostram uma atividade lidica adequada ao seu nivel cog-
nitivo.

[Boneti 1999] pesquisou a forma como as crian¢as com deficiéncia mental apren-
dem a linguagem escrita. Em estudos realizados com criangas em idade escolar com



deficiéncia mental constatou que essas criancas elaboram esquemas de interpretacdo da
linguagem escrita e passam por conflitos cognitivos semelhantes aqueles identificados
por outra autora, Emilia Ferreiro, nas criancas “normais”. O processo da alfabetizacio
nao € simples e nem facil, pois € existem dificuldades relacionadas a recursos, formagao
e as proprias caracteristicas de cada aluno e isso inclui as limitacdes daqueles que com
deficiéncia.

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

Letrar numa nova visdo, considerando aspectos socios histéricos, remete a
aquisicao 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 ndo sé podera
codificar e decodificar, mas aplicar significados e ter sentido no que escreve e ciéncia ao
interpretar o que l1€. Para um aluno com SD, falar, ler e escrever é um grande passo para
aprimorar seus relacionamentos sociais.

E importante compreender que a alfabetizacio, acontece em dois contextos, na
educagdo informal cuja a familia e 0 meio em que a crianga vive proporcionam o ambiente
de aprendizagem e estimulos, e a educacdo formal onde a escola com o ensino regular,
através de suas metodologias e grades curriculares ensinar a crianca a aprender e que
saibam como e onde buscar a informagdo necessaria.

[Voivodic 2013] afirma a importancia da interacao entre pais e filhos, pois através
dessa relacdo desenvolvem-se dreas importantes e essenciais como cognitivas, linguisticas
e socioemocionais da crianca. Segundo [Melero 1999] e [Voivodic 2013], para beneficiar
a educacao de uma crianca com SD, € de suma importancia desenvolver atividades que
trabalhem os processos cognitivos para que a crianca aprenda a ser perceptivel, aten-
ciosa, capaz de memorizar e organizar seus itinerarios mentais. A crianca com SD, na
educacgao infantil, ndo tem barreiras insuperdveis no desenvolvimento. A capacidade é
bem equivalente a de criancas sem deficiéncia proporcionando grande estimulo para sua
aprendizagem.

A adogao da tecnologia assistiva € motivada pela capacidade de desenvolver e
utilizar softwares de forma personalizada, atendendo as necessidades individuais. No
caso especifico de criangas com SD, a utilizagdo da tecnologia assistiva permite um pro-
gresso satisfatorio no processo cognitivo. Embora o desenvolvimento das pessoas com SD
seja semelhante ao de pessoas sem a sindrome, as etapas de aprendizado sdo alcancadas,
embora em um ritmo mais lento. A tecnologia assistiva possibilita a adaptacdo e o su-
porte necessdrios para que a crianca com SD avance em seu processo de aprendizagem de
maneira efetiva e adequada [Gongalves et al. 2020].

Portanto, levando em consideragdo a analisado e estudos citados como referencial,
¢ perceptivel a complexidade de uma educacgdo inclusiva e eficaz para uma crianga com
SD. Os autores presentes, afirmam e evidenciam os ganhos tanto sociais como cognitivos
que a educacao inclusiva proporciona. Porém sua inclusdo nas escolas regulares requere



mudancas urgentes e, as vezes, o uso de recursos especiais, o qual serdo abordados neste
trabalho, para que essas criangas possam ser atendidas segundo suas necessidades educa-
cionais.

5. Metodologia

Neste trabalho foi utilizado um levantamento bibliogrifico, onde buscar-se-a4 dados es-
tatisticos, conceitos e informacOes através da consulta a artigos publicados e variados
livros no que toca a andlise de dados, sequencias heterogéneos na area da Tecnologia da
Educacgado e Sindrome Down, esses em sua maioria obtidos na internet € pouco em livros,
devido a escassez de materiais impressos aprofundados e na lingua portuguesa.

Foi desenvolvido um estudo de caso no Colégio [OMITIDO PARA REVISAO
ANONIMA] sobre o uso da realidade aumentada no processo de alfabetizacio com alunos
da turma infantil IV, composta por 10 alunos, na faixa etdria 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 experiéncia 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 cooperagao e interacao
na atividade onde os alunos poderiam compartilhar o recurso para explorar os objetos
projetados nos marcadores dispostos no meio da roda.

Para verificar a relevancia e aplicabilidade do processo e avaliar seu sucesso, foi
desenvolvido um formulério baseada na escala Likert para o carater quantitativo, para que
possa mensurar o grau de satisfacdo e €xito 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 relatdrios que demonstrem o avango e a melhoria dos alunos com SD comparando
o cendrio antes e apds a aplicacdo do projeto. As professoras responsaveis responderam
um formulério onde os resultados serdo dispostos em escala likert.

Foram pesquisados pontos como: a possibilidade de o projeto ajudar na inclusao;
facilidades e dificuldades para utilizacao do recurso; o que pode contribuir e 0 que pode
limitar o uso do recurso; perspectivas a curto, médio e longo prazo da aplicagcdo do pro-
jeto; quais os cuidados devem ser tomados?; reacdo das professoras quanto ao projeto;
houve dificuldade no uso do recurso com as criangas?; a mediacdo foi muito ou pouco
necessdria durante a experiéncia?; a crianga foi estimulada apds o uso do recurso?; houve
inclusdo pela interagdo entre as criancas durante a aula?; ocorreram mudancgas depois de
usar o recurso?

Na primeira coleta de dados o objetivo era entender o cendrio atual das criancas e o
nivel de aprendizagem com recursos de tecnologia. Com isso, foram expostas afirmagdes
onde a professora titular e auxiliar podiam escolher de 0 (discordo totalmente) a 5 (con-
cordo totalmente) sobre as seguintes afirmagdes: Os alunos sem defici€ncia se relacionam



bem com os alunos com SD; Os alunos sem deficiéncia interagem frequentemente com
os alunos com SD; Durante atividades cotidianas, os alunos sem deficiéncia colaboram
e mantém integracdo com alunos com SD; Os alunos sdo mais engajados quando a aula
envolve recurso de tecnologia; Os alunos com SD compartilham das mesmas capacidades
e habilidades que criangas sem deficiéncia quando usam recursos de tecnologia (mobile);
Os alunos com sindrome prendem a aten¢dao quando tem recurso de tecnologia na aula.

Posteriormente ao uso da tecnologia durante as aulas, além das observagdes do
ambiente, novamente foi aplicado o formuldrio 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 criangas com SD, além de promover
inclusdo. As afirmagdes foram: O grupo experimental teve mais envolvimento com o
conteudo do que o grupo controle; O aluno com SD do grupo experimental teve mais
integracdo e interagao durante a atividade do que o aluno com SD do grupo controle; O
grupo experimental teve mais engajamento do que o grupo controle; A crianga com SD
do grupo experimental foi mais estimulada pela atividade com recurso tecnolégico do que
a crianga com SD do grupo controle sem tecnologia.

6. Resultados

A andlise 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 ndo (grupo controle). Enquanto o grupo experimental valida a hipétese, aplicar
a solucao proposta, o grupo controle fornece um padrdo, ou referéncia a qual permite
avaliar se o projeto teve efeito ou ndo. Neste caso, foi identificado como efeito positivo.

Ap6s a utilizacdo do recurso tecnoldgico com realidade aumentada no periodo de
quatro aulas, percebeu-se um avanco e maior envolvimento da crianga 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 inser¢ao da realidade aumentada desenvolvido em smartphones. Dispositivos
com camera integrada e Android, sdo requisitos minimos para utilizar.

Durante as aulas, no grupo experimental, a crianca 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 nitida a falta
de atencdo e interagdo da crianga com SD, a mesma preferiu se afastar precisando da
interveng@o do mediador para que a mesma participasse da aula. O grupo experimental
prosseguiu autbnomo, compartilhando a experiéncia da RA e demonstrando engajamento,
interacdo e inclusdo. S6 precisou da intervencdo do mediador para assegurar que todos
utilizassem o tablet.

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



dele, era possivel observar os objetos animados com o tablet. Mas no decorrer do ex-
perimento, ela comegou a perceber a importancia do marcador e comegou a explori-lo
tentando associar o papel (marcador), a imagem que era visualizada no tablet. A partir
da segunda aula, a crianga com SD j4 percebia a fun¢do do marcador e brincando com
0 mesmo, j4 utilizava o tablet com a camera direcionada para o marcador esperando que
o objetivo animado aparecesse. Na medida que as criangas sem a sindrome utilizavam
a ferramenta, a crianga com SD, aproximava-se curiosamente para observar a realidade
aumentada e ao interagir com as outras criancas, estas explicavam e interagiam recipro-
camente com crianga com SD.

O principio de inclusdo foi observado a partir da terceira aula, onde a crianga
com SD manipulava o tablet e as demais crian¢as do grupo se aproximavam € interagiam
discutindo sobre os marcadores, e a posi¢do das letras, elas se auto corrigiam quanto a
posicdo e brincavam sem qualquer diferenca, sem qualquer exclusdao. No quarto dia, para
finalizar a atividade, diminui o tempo da aula para 15 minutos e trouxe o grupo controle
para participar dos ultimos 15 minutos. Inesperadamente, a crianga com SD do grupo
experimental ajudou a outra crianga com SD do grupo controle a participar da atividade.

O grande ganho com a atividade foi suprir o defit de aten¢do que muito preocupa
os professores, que além de prejudicar a absorc¢do de contetddo, estimulo a exclusdao uma
vez que a crianca ndo interage nas atividades com as demais criangas. Durante o tempo
de estudo e utilizacdo da RA no experimento, a crianga com SD mostrou-se interessada e
engajada a participar.

Quanto ao aprendizado e estimulo a fala, a linguagem, ndo se obteve dados sufi-
cientes em tempo hébil para concluir se houve ou ndo ganho. As criangas com SD geral-
mente falam mais tardiamente, porém notou-se o reforco nas criangas sem SD. Quanto
ao estimulo visual, as criangas com SD comecaram a associar os marcadores a imagem
no tablet, quando mostrado um outro objeto com a letra correspondente ao marcador, a
crianga conseguia associar ao marcador e apontar ou esbocar alguma relagdao. Acredita-se
que a atividade estimulou a capacidade de identificar e associar os objetos, o que € muito
importante no desenvolvimento da fala e leitura.

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

7. Conclusao

Segundo [Glart 1997] é importante — e as vezes mais dificil — é perceber que a crianga com
deficiéncia antes de tudo € uma criancga, apresentando os problemas e manhas cotidianas
das demais criancas. E 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
crianga com SD ou qualquer outra deficiéncia [Glart 1997].

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma andlise de como o uso da
realidade aumentada no auxilio do ensino-aprendizagem pode melhorar a participagao,
interagdo e inclusdo de criancas com SD. A partir da andlise da pesquisa e do ex-
perimento, percebi que apesar do pouco tempo de desenvolvimento, o trabalho trouxe



contribui¢des importantes e significativas para o processo de inclusao e desenvolvimento
dessas criangas.

Este trabalho deverd continuar para que esta tecnologia seja mais explorada na
educacgao a fim de verificar até onde pode propiciar o desenvolvimento das dreas cogniti-
vas das criangas e ajudar na linguagem e comunicacdo. As mudangas nesse contexto sao
um pouco lentas, pois a educacdo especial exige cuidados e mais atencdo para garantir
além da igualdade, a equidade em sala de aula.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de Financiamento 001
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