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ABSTRACT

It is observed that the constant evolution of technology is taking
education to new directions, emphasizing the use of new tools and
providing effective improvements in the teaching / learning
process. Augmented Reality (AR) technology can be a great tool in
education and can also target children with special needs. AR
applications in education can benefit all who have more or
less needs and can become a useful and innovative tool in
education. Thus, this paper aims to present the development of a
system in AR through an interactive children's textbook telling the
story of the municipality of Labrea, in the interior of Amazonas,
exploring the difficulties of students with autism and cerebral palsy,
showing the student interaction with abstract knowledge
completely and facilitating the way to the understanding of theories
and concepts.
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1 CONTEXTUALIZACAO

Na sociedade contemporanea, a tecnologia é explorada em diversos
ambientes e vem sendo empregada em distintos campos da ciéncia.
Segundo Canto e Almeida [1], os avancos tecnoldgicos sempre
trazem transformacdes a sociedade e alteram habitos, formas
de pensar, meios de se comunicar e nosso estilo de vida como um
todo. Essas evolucbes vém se refletindo na educacio e
essas transformacdes tecnoldgicas aceleradas demandam uma
reformulacdo nas praticas pedagogicas, que precisam incorporar
esses avangos tecnoldgicos [2]. A utilizacdo de novas tecnologias
no espaco escolar pode proporcionar uma melhoria no processo
de busca de informacdes e possibilitar uma comunicacdo mais
agil entre alunos, professores e institui¢oes [3].

Diante do exposto, ndo hd como dissociar o mundo da
tecnologia e a educagdo, visto que houve um alargamento em
relagéo ao uso de dispositivos tecnolégicos na vida das pessoas e
esses dispositivos chegaram as escolas. Entretanto, é possivel
observar que nem todas as instituicdes de ensino tém acesso
as tecnologias. Com a falta das ferramentas tecnoldgicas, o professor
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muitas vezes as aulas em algo rigido, macante e sem relacdo com o
mundo real. A realidade é ainda mais dificil quando se trata
de alunos que, por varios motivos, apresentam dificuldades de
aprendizagem, o que pode decorrer de algum tipo de deficiéncia.

O artigo 3°- Decreto n° 914/93 define deficiéncia como “[...]toda
perda ou anormalidade de uma estrutura ou fungfo psicolégica,
fisioldgica ou anatdmica que gere incapacidade para o desempenho
de atividade, dentro do padrdo considerado normal para o ser
humano” [4]. Oliveira [5] evidencia que as tecnologias se tornaram
indispensaveis para a qualidade e eficicia no processo de
construcgdo dos conhecimentos, visto que tem um papel essencial
para todos os alunos, sendo, portanto, uma possivel ferramenta
de relevancia no processo de aprendizado para alunos com
necessidades especiais, pois favorecem uma maior motivagdo na
aprendizagem e promovem a inclusdo destes individuos na
sociedade [5].

Por meio dos avangos tecnoldgicos ocorridos ao longo dos anos
foi desenvolvida a Realidade Aumentada (RA), que surge com o
proposito de facilitar a aprendizagem através da insercdo de
informacdes, projetando dados virtuais em ambientes do mundo
real com apoio de dispositivos que aprofundam o entendimento dos
individuos sobre determinado conteudo, conforme Anami [6].
A RA envolve tecnologias revolucionarias para o desenvolvimento
de aplicacdes, navegagdo em espacos tridimensionais, imersdo
no contexto da aplicacdo e interacdo em tempo real.

Segundo Cardoso [7], os recursos em RA podem propiciar um
incremento na aprendizagem como: apoiar e motivar o
aprendizado, fornecer cenarios virtuais semelhantes aos reais
acrescidos de informacdes complementares e ainda permitir
a simulacio e a analise de experiéncias ndo vivenciadas.

Para o ensino de criancas com necessidades especiais pode ter
como vantagens: despertar o interesse e a motivacdo pela
descoberta do conhecimento, oferecer a capacidade de se colocar
dentro do ambiente virtual apresentado e desenvolver as
capacidades intelectuais tais como a criatividade e a eficacia.

2 PROBLEMATICA E JUSTIFICATIVA

A cidade de Labrea esté localizada no sul do Estado do Amazonas
e é banhada pelo rio Purus que exerce um papel fundamental na
vida labrense, servindo de base hidrica que configura a vida
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municipio. Contudo, a mesma bacia hidrografica que banha e
alimenta a cidade também traz problemas de ordem logistica que
constituem grande desafio para a populacdo. Entre os meses
de dezembro e junho, habitualmente a cidade se vé isolada devido
as cheias ciclicas do Purus, o transporte rodovidrio torna-se
insustentavel a medida que as rodovias literalmente tornam-
se vastos lamacais, sendo assim o transporte aéreo cumpre
papel importante, mas seu acesso é limitado as camadas média e
alta da populacéo.

Por esse e outros aspectos o municipio possui baixo
avanco tecnologico, carecendo de instrumentos e subsidios
que possam levar o desenvolvimento da tecnologia na cidade.
Essa falta de estrutura tecnoldgica é também evidente nas escolas
municipais na cidade o que acaba muitas vezes refletindo no
ensino e no desenvolvimento do aluno.

A Secretaria Municipal de Educagido e Cultura (SEMEC)
em Labrea (figura 1) a fim de atender a populacio de baixa renda
criou um projeto capaz de assistir familias que possuem
criancas e adolescentes com necessidades especiais com a
finalidade de realizar um atendimento especializado inserindo
essa parte da populacio ao convivio da sociedade. Para isso foi
formada uma equipe multidisciplinar composta por: terapeuta

ocupacional, fonoaudi6loga, assistente social e psicologa.

e TR

Figura 1. SEMEC no municipio de Labrea - AM

Atualmente sdo atendidas 18 criancas com faixa etaria entre 4

a
16 anos todas com necessidades especiais, tais como: autismo,
dificuldades na fala e linguagem, deficiéncia auditiva/surdez,
paralisia cerebral e com Transtorno do Déficit de Atencdo com
Hiperatividade - TDAH. As atividades com alunos sdo limitadas
aos mesmos jogos educativos disponibilizados pela prefeitura
como: abaco, livros para colorir, jogos de memoria, jogos de
sombra, quebra-cabeca, caca-palavras e formacédo de palavras.

Os atendimentos ocorrem de forma individual com cada crianca
uma vez por semana no periodo de uma hora, pois assim, segundo
a assisténcia social, o aluno tem um atendimento de todos
os profissionais de maneira que possam explorar as dificuldades
de cada individuo e desenvolver maneiras para trabalhar de
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Sendo assim, propde-se um livro didatico interativo contando
a historia do local onde as criancas PNE’s vivem de forma ladica
utilizando RA para dispositivos moveis. Portanto, procurase
responder as seguintes questdes: Como a RA pode ser um meio
para estimular o aprendizado nas escolas? De que forma a RA pode
ser usada para potencializar o desenvolvimento e habilidades dos
alunos portadores de necessidades especiais?

3 SOLUCAO PROPOSTA

Partindo desse pressuposto, emergiu a ideia de um projeto capaz
de proporcionar um ambiente diferente para esses estudantes que
sdo amparadas junto a SEMEC em Labrea, desenvolvendo um livro
didatico interativo contando a histéria do municipio de Labrea de
forma ludica utilizando RA para dispositivos méveis promovendo
a inclusdo social por meio das histérias contadas e uma evolugéo no
ensino, visto que as ferramentas tecnoldgicas motivam criancas e
adolescentes ao aprendizado em virtude do seu poder de interesse
e imersdo proporcionadas.

A pesquisa foi aplicada e explorada com 4 (quatro) estudantes
autistas e 6 (seis) com paralisia cerebral, buscando investigar e
analisar o impacto que a tecnologia de realidade aumentada pode
causar no processo de aprendizagem e inclusdo digital dessas
criancas. Portanto, procurou-se responder as seguintes questdes:
Como a RA pode ser um meio para estimular o aprendizado nas
escolas? De que forma a RA pode ser usada para potencializar o
desenvolvimento e habilidades dos alunos com necessidades
especiais?

4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo Geral

Apresentar o desenvolvimento de um livro didatico interativo
contando a histéria do municipio de Labrea para alunos do ensino
fundamental com necessidades especiais, utilizando a tecnologia
de realidade aumentada para dispositivos moveis.

4.2 Objetivos Especificos

- Analisar o impacto que a tecnologia em RA pode proporcionar
no comportamento e desenvolvimento dos alunos autistas e
com paralisia cerebral.

- Potencializar o desenvolvimento de habilidades dos alunos
com necessidades especiais tais como a criatividade e a
eficacia fornecendo cendrios virtuais semelhantes aos reais
acrescidos de informacdes complementares.

- Proporcionar aos educadores da SEMEC em Labrea uma
ferramenta capaz de integrar as criancas com necessidades
especiais na sociedade atendendo as diferencas individuais
de cada um.

5 DESENVOLVIMENTO

A pesquisa quanto a natureza do método, foi fundamentada na
pesquisa aplicada, visto que apresentou um produto que pode
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proporcionar um melhor rendimento na aprendizagem em sala de
aula. Quanto a abordagem, a pesquisa qualitativa teve como intuito
de avaliar o comportamento de utilizacdo da tecnologia, analisando
as atitudes a partir da utilidade percebida e da facilidade de uso
percebida, baseado no modelo de aceitagéo de tecnologia (TAM).

Para o autor Davis [8], as pessoas tendem a usar ou ndo uma
tecnologia com o objetivo de melhorar seu desempenho em
alguma atividade — utilidade percebida (PU), porém, mesmo que
essa pessoa entenda que uma determinada tecnologia é util, sua
utilizacdo podera ser prejudicada se o uso for muito complicado,
de modo que o esforco ndo compense o uso — facilidade de uso
percebida (PEOU).

A avaliacdo qualitativa analisou o estudante a partir de dois
métodos: observacdo no comportamento do aluno e entrevistas com
os educadores. Liidke e André [9] complementam que a vantagem
da entrevista sobre outras técnicas é que ela permite a captacéo
imediata e corrente da informacdo desejada, praticamente com
qualquer tipo de informante e sobre os mais variados topicos.

5.1 Materiais e Ferramentas

Para o desenvolvimento do livro interativo em RA foi necessario
alguns softwares e recursos computacionais. O primeiro foi o
Blender que é uma aplicacédo integrada que permite a criacdo de
uma diversificada gama de contetidos 2D e 3D oferecendo uma
série de recursos que permitem elaborar complexas modelagens e
avanc¢adas animacdes [10]. Essa ferramenta foi fundamental no
desenvolvimento dos objetos apresentados no livro, pois deu vida
ao personagem do livro a partir de texturas e edi¢des.

Outro software que foi utilizado no desenvolvimento do
trabalho foi o Unity3D (figura 2) que se destaca por ter possibilidade
de ampliacdo tridimensional e integragdo com ferramentas de
Realidade Aumentada [10]. O desenvolvimento de aplica¢des com
RA no Unity3D pode ser realizado com a utilizag¢do da ferramenta
Vuforia, possuindo rapida deteccdo dos locais de objetos, amplo
reconhecimento de marcadores, bem como a qualidade de
renderizagdo [11].

Figura 2. Capa do livro didatico interativo

De acordo com Leitdo [9], o Vuforia possui uma documentagio
completa, além de reconhecer qualquer tipo de imagem,
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somente marcadores 2D e também ¢é agil para o reconhecimento
de imagens/marcadores.

6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa esta dividida em duas fases distintas: implementagéo
do livro e a aplicagdo no ambiente escolar. Sendo que a segunda
fase complementa a primeira e que cada uma foi subdividida em
pequenas etapas para o melhor desenvolvimento da pesquisa.

6.1 Implementacdo do livro

O ponto de partida foi a realizacdo de um levantamento bibliografico
a fim de poder identificar as principais funcionalidades da RA,
conhecer seus ambientes virtuais e estudar as plataformas de
desenvolvimento para producéo do livro.

Nessa etapa, também foi realizada uma pesquisa em acervos
bibliograficos pela cidade que relatavam a histéria de Labrea, assim
como foram produzidos documentarios em forma de entrevistas
com pesquisadores e historiadores locais, como mostra a figura 3.

Figura 3. Entrevista com pesquisador sobre a histéria
de L&brea

Sendo assim, foram definidos todos os aspectos da estrutura
do livro (figura 4), os contetidos abordados e juntamente com a
equipe multidisciplinar que atende as criancas foram acentuadas as
melhores maneiras de contar as historias utilizando objetos 3D e
RA, com foco nas dificuldades dos alunos com autismo e paralisia
cerebral.

Em continuidade foi realizada uma visita na SEMEC, com a
finalidade de realizar uma reunifo com os responsaveis dos alunos
pedindo autorizacio para que os estudantes pudessem participar
da pesquisa sem representar nenhum risco e mantendo o sigilo
das informacdes de cada um.

Ao final da primeira fase do projeto foi realizada uma segunda
reunido, agora com a equipe multidisciplinar, para apresentagéo do
livro de forma que os mesmos pudessem expor suas consideragdes
e sugestoes para melhoria da ferramenta. Apds a versao final do
livro foram impressos exemplares para inicio das aplica¢des em
sala de aula.
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Figura 4. Capa do livro didatico interativo

4.2 Aplicagdo no ambiente escolar

Para segunda fase da pesquisa, foi realizada a aplicagéo do livro
com os alunos onde em cada encontro foi abordado uma historia
diferente e ao final de cada aula era aplicada uma atividade de
fixacdo e revisdo do assunto visto. Para que a crianca nio se sentisse
incomodada ou constrangida com a presenca dos pesquisadores,
as historias foram contadas pela propria equipe multidisciplinar.

Sendo assim, foram realizadas 11 (onze) aplica¢des com o livro
e apds o experimento foi realizada uma roda de conversa (figura 5)
com os educadores que contaram as historias para os alunos, com
o objetivo coletar dados por meio de entrevistas sobre a
compreenséo de cada profissional no desenvolvimento do aluno,
analisando assim os pontos positivos e negativos dos recursos
tecnologicos explorados em sala de aula.

Figura 5. Roda de Conversa com a equipe multidisciplinar

5 RESULTADOS E CONSIDERACOES FINAIS

Com o experimento realizado, através das rodas de conversa, os
envolvidos na aplicacdo puderam estabelecer suas considera¢des
sobre uso da RA em sala de aula, onde foram coletados os dados
qualitativos seguindo o modelo TAM e com base nas perguntas
abertas e fechadas em relagdo a utilidade da RA (figura 5) no
aprendizado do aluno e o potencial da tecnologia para o
desenvolvimento das habilidades dos estudantes com necessidades
especiais. Além das entrevistas realizadas foram utilizados como
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métodos de coleta de dados, a observacdo através de
registros realizados em cada atividade com o aluno.

FACILIDADE DE USO
12 | Foi facil manipular a ferramenta na preparagéao e aplicacéo das aulas.
22 | Os alunos tiveram facilidade no uso do livro em sala de aula.
32 | O material para se utilizar em sala de aula é facil acesso para escola.
42 | Os alunos tinham facilidade em compreender os contetidos.
UTILIDADE DE USO DA FERRAMENTA
12 | Utilizaria essa ferramenta novamente em outros contetidos?
22 | Com a utilizacdo do livro o interesse dos estudantes aumentou nas aulas?
qa | A utilidade do livro interativo facilitou na compreensdo de utilizar novas
tecnologias para auxiliar no ensino?

Figura 5. Questionério de pds-aplicagdo

Os dados qualitativos coletados comprovam a facilidade no uso
da ferramenta, além de demonstrar ser um recurso complementar
para aprender e ensinar de forma ludica e prazerosa contribuindo
entre a teoria e a pratica, entretanto os mesmos dados evidenciam
que o uso dessa tecnologia esta distante da realidade das escolas
no municipio de Labrea e que requer um conhecimento prévio
para produgio e criacdo dos ambientes em RA.

Portanto, pode-se concluir que aplicacdo do livro em RA
trouxe um maior interesse e motivagdo dos alunos e a partir das
historias contadas foi possivel incluir esse ptblico ao mundo
digital e apresentar aos educadores o mundo de possiblidades que
a tecnologia de realidade aumentada pode trazer, tornando o
aprendizado mais atraente e instigante, viabilizando a adaptacéo de
varios conceitos, favorecendo a motivagio e assim desenvolvendo
a imaginacdo do estudante.
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