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ABSTRACT

In Education 3.0, learning takes place through learning-by-doing,
that is, through participation in tasks and learning projects that aim
to build practical and valuable knowledge for the person and for
society, including it in the world of work, without being restricted
to their demands, aiming at social transformation. In this context,
this study intended to make a brief systematic mapping of the
literature on assistive technologies with augmented reality used in
professional and technological education that promote education
3.0. The study generated a taxonomy to answer research questions
with results important, as the high frequency of use of Smartphones
in the papers, as well as the use of augmented reality with Libras
for accessibility for deaf people. Based on the findings of this
research, it was possible to propose an assistive technology to be
used in the professional education of the information and
communication axis, consequently, this study will help researchers
to choose the assistive technology that best fits the reality of their
course or discipline..
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1 INTRODUCAO

A educaclo profissional e tecnoldgica vem ressignificando as
inovagdes sociais e tecnoldgicas do mundo do trabalho, trazendo
consigo novas tecnologias assistivas ao paradigma da Educagdo
3.0.

Segundo [1] a Educagdo 3.0 proporciona ao aluno uma maior
mobilidade entre os campos de conhecimento, uma vez que uma de
suas propostas € justamente colocd-lo como protagonista de sua
jornada académica, permitindo-lhes desenvolver seus papéis de
acordo com suas aptiddes [2]. J& para [3] a Educacéo 3.0 visa uma
educacdo critica, plural, horizontal, incorporando as tecnologias
digitais como aliadas na busca por solucGes de problemas reais e
contextualizados com o aluno.

Para [4] na Educacéo 3.0 a aprendizagem se da pelo aprender-
fazendo, ou seja, pela participagdo em tarefas e projetos de
aprendizagem que objetiva construir conhecimento pratico e
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valioso para a pessoa e para a sociedade, incluindo o mercado de
trabalho, sem se restringir a suas demandas, visando a
transformac&o social.

Ao fazer uso de recursos tecnoldgicos na educagdo 3.0, sejam
eles 0 computador, a internet, os smartphones ou quaisquer outros
componentes eletrénicos, é possivel que o professor consiga se
aproximar mais dos seus alunos, inclusive os com algum tipo de
deficiéncia [5].

Segundo [6] para 0 senso comum, educar um aluno com
deficiéncia em um curso profissional € desafiador, instigador,
especialmente pelo fato de que as sociedades, muitas vezes, ja o
rotulam como “ineficaz” ou “doente”, e, assim, considera-0s
inaptos para o ensino. Esse estigma segregador foi derrubado com
aLein® 13.146/2015 [7], conhecida como “Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia”, que destina a assegurar ¢ a promover, em condi¢des
de igualdade, o exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais
pelas Pessoas com Deficiéncia, visando a sua inclusdo social e
cidada.

A acessibilidade no ambiente escolar pode ser construida com o
desenho universal de aprendizagem [8] que sdo empregadas nos
Institutos Federais para coadunar os diversos viéses formativos em
seus alicerces, como promover a formacdo omnilateral e integral
de seus alunos, em especial, na formagdo da Pessoa com
Deficiéncia intencionando a sua efetiva incluséo, ndo se limitando
a transmissdo acritica de saberes, uma vez que esse ambiente
educacional integra a sociedade e tem como premissa a sua
transformac&o [9].

Nas perspectivas das préaticas inclusivas, [10] reforcam que o
Brasil estd numa época de grandes mudangas e dilemas
tecnoldgicos em todas as areas do conhecimento, que revelam a
necessidade do ensino profissionalizante estar integrado ao ensino
virtual e as tecnologias assistivas, sem qualquer tipo de restri¢do
burocratizada.

De acordo com [11], as tecnologias assistivas visam
potencializar o desenvolvimento da aprendizagem dos educandos,
assim como um mecanismo para desmantelar os preconceitos
historicos de praticas pedagdgicas ultrapassadas, pois a educagdo
inclusiva traz beneficios para professores, alunos e para a sociedade
de modo colaborativo, no qual as pessoas aprendem a compartilhar,
a compreender e a admirar as qualidades dos outros na
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heterogeneidade humana em termos de diferengas fisicas e
cognitivas.

O desenvolvimento de novos recursos de tecnologia assistiva,
aplicados no processo de ensino-aprendizagem do aluno com
surdez, pode colaborar para a sua aprendizagem principalmente
pela variacdo de estratégias de ensino que possibilitam o
aprendizado desses alunos. Outras vantagens podem ser
identificadas quando o objetivo € favorecer a aquisi¢do de
vocabulario na populagéo de estudo e, assim, dinamizar o processo
de construcdo de relagdes entre palavras, figuras e sinais em Libras
[12].

Para [13] a revisdo sistematica € um mecanismo para mapear
trabalhos publicados em um tema de pesquisa especifico, para que
0 pesquisador seja capaz de realizar uma sintese do conhecimento
existente sobre o assunto.

Diante desse contexto, este estudo pretende fazer um breve
mapeamento sistematico da literatura sobre as tecnologias
assistivas com realidade aumentada utilizada na educagdo
profissional e tecnoldgica que promovem a Educacédo 3.0, além de
vislumbrar uma proposta de tecnologia de realidade aumentada
para cursos técnicos ou tecnoldgicos do eixo da informacéo e
comunicacédo na linguagem brasileira de sinais.

Consequentemente, este estudo ird auxiliar pesquisadores na
escolha da tecnologia de assistivas que mais se enquadrem na
realidade de seu curso ou disciplina. Uma das maiores vantagens
deste estudo é a enumeracdo das tecnologias existentes e sua
aplicabilidade em sala de aula com seu uso e aplicacdo para os
dispositivos mdveis que atualmente tem uma crescente
popularidade do acesso a smartphones (podendo ser carregado pelo
usuario para onde ele for) unida com o seu crescente poder
computacional.

Além desta secdo introdutoria, na secdo 2 é apresentada a
metodologia de pesquisa adotada. A secdo 3 relata os resultados
obtidos, a partir da revisdo da literatura. J& a secdo 4 propde uma
tecnologia assistiva para o ensino profissionalizante e tecnoldgico.
Por fim, a se¢do 5 apresenta as conclusGes bem como os trabalhos
futuros.

2 METODOLOGIA

Esta secdo demonstra a metodologia utilizada para alcance do
objetivo deste estudo, iniciando-se com a identificacdo das
questdes de pesquisa na secdo 2.1, seguindo pelo método de
pesquisa para encontrar os trabalhos na literatura que justifiquem a
utilizacdo de tecnologias assistivas no ensino técnico e tecnoldgico,
na secdo 2.2, e por fim, a taxonomia gerada pela revisdo
bibliografica na se¢éo 2.3.

2.1. Questdes de pesquisa.

Tomando como base 0s estudos apresentados na se¢ao anterior
e as suas importantes contribuicoes, este mapeamento sistematico
visa compreender o panorama das tecnologias assistivas utilizadas
na EPT. Portanto, definiu-se as seguintes questfes de pesquisa:

Q1 — Qual o tipo de inclusdo mais empregadas na EPT?
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Q2 - Quais as tecnologias assistivas digitais utilizadas para
pessoas surdas?

Q3 - Quais os hardwares utilizados na tecnologia assistivas de
realidade aumentada com LIBRAS disponiveis na literatura?

2.2. Procedimento de Pesquisa.

Esta revisdo usou o método [14] para encontrar 0s artigos que
abordam as tematicas:

° Educacéo 3.0 e Tecnologias Assistivas

° Inclusédo na Educagdo Profissional e Tecnolégica

° Realidade Aumentada em LIBRAS

A pesquisa foi dividida em duas etapas. A primeira etapa visa
encontrar o maior nimero de artigos possivel, e a segunda visa
refinar o conjunto de obras por meio de regras de inclusdo e
exclusdo.

12 Etapa: Utilizou o mecanismo de busca Google Scholar para
garantir que sejam encontrados artigos de diversas fontes editoriais
uma vez que essa base de dados é mais ampla do que outras bases
como a Scopus. O conjunto inicial de trabalhos pesquisados foi
gerado pelo seguinte termo de pesquisa: "Educagdo 3.0",
"Tecnologias" e "Assistivas”, seguindo pelos termos "Incluséo”,
"Educacdo Profissional e Tecnoldgica ", "EPT" e por fim os termos
"Realidade Aumentada”, "LIBRAS". Essas buscas resultaram um
total de 2.596 trabalhos referentes ao periodo de 2017 a 2021.

Este conjunto inicial foi composto por qualquer tipo de trabalho
indexado pela base Google Scholar, pois o objetivo é encontrar o
maior nimero possivel de trabalhos. Ap6s a identificacdo do
conjunto inicial, realizou-se a leitura dos titulos e das palavras-
chave, verificando sua aderéncia ao tema proposto. A busca
terminou em 22 de novembro de 2021, com um total de 100
trabalhos selecionados para a segunda etapa.

Os critérios de inclusdo das obras na lista de obras sdo os
seguintes, pela ordem: (1) titulo aderente ao assunto, (2) resumo
aderente ao assunto e (3) o artigo tem uma imagem da aplicagdo da
tecnologia assistiva ou um resultado de experimento dentro do
assunto. Os artigos que ndo atendessem a um dos critérios 1, 2, e 3
eram excluidos da lista. Caso contrario, eram incluidos na lista.

2% Etapa: Esta etapa trata do filtro utilizado no conjunto de
trabalhos encontrados na etapa anterior. Portanto, selecionou
apenas os trabalhos que atenderam &s seguintes condicBes: (1)
trabalhos académicos como Artigos e Resumos expandidos; (2) o
objetivo principal do trabalho era utilizar as tecnologias assistivas
na EPT; (3) todo o conteldo do trabalho esta de acordo com o tema.
Apobs o filtro, restaram 30 trabalhos que atenderam plenamente aos
critérios estabelecidos.

2.3. Classificagdo dos achados
Este estudo desenvolveu uma taxonomia com base na
observacéo dos artigos selecionados para responder as questdes de
pesquisa, separando-os de acordo com suas semelhancas. A Tabela
1 mostra todas as classes e subclasses presentes na taxonomia
proposta.
A classe “Direcionamento” ¢ referente ao objeto de
estudo dos trabalhos, sendo Escola, Professores ou Alunos. Ja a
classe “Educagdo 3.0” ¢é referente se a forma de inclusdo utiliza
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Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo no contexto
escolar - TDIC.

Tabela 1 — Taxonomia gerada pela revisdo bibliografica
(Fonte: o autores)

Classe Subclasse
Direcionamento Professor, Escola, Aluno
Educacéo_3.0 Sim, Néo
u Escolar, Genero, Digital,
Incluséo - .
Etnica
. L Auditiva, Visual, Intelectual,
Tipo_Deficiencia
Motora

Leitor de Tela, assistente
virtual, Interprete Virtual,

Software Realidade Aumentada,
audiodescricao
Hardware Smartphone, computador, Leap

Motion

A classe “Inclusdo” ¢ referente a forma de inclusdo
abordada nos trabalhos, podendo ser no aspecto Escolar do ensino,
no aspecto Escolar do género, no aspecto escolar do uso da
acessibilidade as tecnologias digitais e no aspecto Etnico.

A classe “Tipo_deficiencia” ¢é referente ao tipo de
aplicacgdo das tecnologias assistivas, podendo ser Auditiva, Visual,
Intelectual, ou Motora. A proxima classe “Software” é referente aos
tipo de aplicativos desenvolvidos para determinada deficiéncia,
podendo ser Leitor de Tela, assistente virtual, Intérprete Virtual,

BARRETO etal. CARVALHO, D.D., & |CORREIA,D.O.,
(2019) MANZINI, E. J. COUTINHO, F., & de
(2017). MEDEIROS, A. R.
(2018).

DO NASCIMENTO, A. 1., & PEREIRA, M. | RIBEIRO, M. G.
PIMENTEL, J. H. C. (2018) A.,&DOS (2020)

REIS, D.S

(2019)

LOPES, M., DASILVA, L.R., &
REIS, D. (2018)

DE OLIVEIRA et al.(2020)

MOTTIN, G., & Bertagnolli, S.
(2020)

WESSLING et al. (2021)

DA SILVA et al.(2020)

PASTORIZA, P. C., &
FREITAS, M. (2021)

Realidade Aumentada ou Audio descricdo. A ultima classe
“Hardware” ¢ referente aos tipo de equipamentos utilizados para as
tecnologias assistivas, podendo ser Smartphone, computador, Leap
Motion.

3 RESULTADOS

A Figura 1 mostra um grafico de Mapa de Arvores (Treemap) com
a visdo geral de todas as obras analisadas nesta revisdo,
classificadas utilizando o método de pesquisa bibliografica de [14]
que demostra o grande numero de trabalhos que abordam a
realidade aumentada. As subse¢Bes seguintes apresentam o0s
resultados obtidos respondendo as questdes de pesquisas propostas
na se¢do anterior.

Q1 - Qual tipo de Inclusio mais empregadas na
EPT?

A Figura 2 responde a questdo de pesquisa Q1 que demonstra
que o tipo de inclusdo mais empregada na EPT é a Escolar que € o
resultado das politica pablicas geradas pela Lei n°® 13.146, de 06 de
julho de 2015 [7], instituida como Lei Brasileira de Incluséo da
Pessoa com deficiéncia, que assegura e promove, em condicfes de
igualdade, o exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais
por pessoa com deficiéncia, visando a sua inclusdo social e
cidadania.

A Figura 2 é um diagrama de bolas que demonstra que a maioria
dos trabalhos que abordam a incluséo utilizam Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicagdo no contexto escolar direcionada a
alunos que necessitam de algum tipo de tecnologia assistiva, ou seja
, promovendo a acessibilidade e a Educagéo 3.0 .

BATISTEL,  CARVALHO
C.,&REIS,D. etal.(2018)
'5(2020) :

FRAZAO JUNIOR, E. (2020).

DE OLIVEIRA et al.(2020)
A&
SOBRINHO,
R. (2020)

Software

B REALIDADE AUMENTADA
ASSISTENTES VITUAIS
H AUDIODESCRIGAO
H BIOBLU
HAND TALK
B [EITORDETELA
SLIDES E FICHAS DE LEITURA
B RECONHECIMENTO DE VOZ

SILVA, A. M.F.S., ATAIDE,
C.A., & MENDONGA, A.C. S.
(2020).

Figura 1: Visdo geral dos achados nesta pesquisa bibliogréafica
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Promove a Educagdo 3.0

NAO SIM

Direcionamento

W ALUNO

W ESCOLA

M PROFESSOR

B PROFESSOR/ALUNO

Figura 2: Forma de Inclusdo mais empregadas na EPT

Q2 - Quais as tecnologias assistivas digitais
utilizadas para pessoas surdas?

A Figura 3 responde a questédo de pesquisa Q2 que demonstra
que a Realidade aumentada é a tecnologia assistiva digital com
maior nimero de trabalhos encontrados na literatura destinada a
alunos com surdez que fazem uso da Linguagem Brasileira de
Sinais — LIBRAS.

Direcionamento

M ALUNO

M ESCOLA

M PROFESSOR

B PROFESSOR/ALUNO

Figura 3: Tecnologias assistivas digitais utilizadas na inclusédo
escolar de pessoas com surdez

Q3 — Quais os tipos de hardware utilizados de
realidade aumentada com LIBRAS
disponiveis na literatura?
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A Figura 4 responde a questdo de pesquisa Q3 que trata sobre
o tipo de hardware utilizado na realidade aumentada com LIBRAS
para acessibilidade de pessoas surdas no ambiente escolar.

Hardware

Il COMPUTADOR/ WEBCA..
Il LEAP MOTION, NOTBO..
Il NOTBOOK, WEBCAM, M..
[l SMARTPHONES

Figura 4: Trabalhos que utilizam realidade aumentada

4 PROPOSTA DE FERRAMENTA DE
ACESSIBILIDADE PARA EDUCACAO 3.0
NO EPT

A partir dos achados na secdo anterior foi possivel elaborar um
protétipo de tecnologia assistiva para ser empregada no ensino
profissionalizante do eixo da informacéo e comunicagao, uma vez
que [15] relata que os estudantes de Computagdo enfrentam
dificuldades com disciplinas introdutérias, especialmente as
ligadas a hardware, como é o caso de Organizacéo e Arquitetura de
Computadores, o que requer entdo metodologias, técnicas,
ferramentas e aplicacdes que facilitem o aprendizado. Por isso, ele
propde que o aprendizado desta disciplina ndo seja tdo tedrico e que
seja possivel ao estudante experimentar e visualizar o
conhecimento acerca do funcionamento do computador.

Com os avangos tecnolégicos no mundo houve a necessidade de
adequagdo da sociedade as novas tecnologias. Consequentemente
esses avangos refletiram no ambito escolar, pois, cada vez mais se
discute sobre as metodologias e as abordagens voltadas para o
processo de ensino-aprendizagem para a inclusdo de pessoas surdas
no ambito educativo [16].

Para [17], a tecnologia de Realidade Aumentada (RA), que
incorpora informagdo virtual - visual ou outra — estd
verdadeiramente a comegar a suportar uma série de ferramentas
interativas, em especial vocacionadas para sistemas de auxilio a
navegacdo. Ja existem aplicacdes de aprendizagem baseadas em
RA, apoiadas por cameras Web e por computadores
portateis/desktop, que funcionam como um portal entre 0 mundo
real e 0 mundo virtualmente enriquecido. A RA maével encontra-se
num estagio inicial e a dar 0s seus primeiros passos N0 processo
educacional, mas apresenta um enorme potencial inexplorado.
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A Figura 5 demonstra o funcionamento da ferramenta proposta
para cursos técnicos ou superiores que tem em seu componente
curricular a arquitetura de computadores ou manutencdo de
computadores.

1

Cada componente do
computador deve ser
adesivado com um marcador
distinto

O usuario deve posicionar a
camera de seu smartphone para o
marcador do componente que
deseja identificar

N

B 4

A o —
= ’

Apos a identificagao do marcador sera =
3 exibido o video com a descricao em

Libras sobre o componente do
computador identificado

Figura 5: Proposta de Tecnologia Assistiva de Realidade
Aumentada para cursos técnicos ou tecnoldgicos do eixo da
informacdo e comunicagédo

Para o desenvolvimento da ferramenta de realidade aumentada
deve-se realizar as seguintes atividades:

1. Definicdo dos recursos materiais para a realizagédo do
experimento: Nesta etapa busca-se a identificacdo e aquisicdo de
ferramentas e software para constru¢cdo do experimento de
realidade aumentada.

2. Defini¢do dos marcadores fiduciais para o experimento:
Nesta etapa serd definido o marcador fiducial mais eficiente para
ser incorporado ou adesivado nos componentes do computador em
diversas escalas de zoom.

3. Criacdo dos videos de cada componente do computador
em libras: Nesta etapa serdo criados os videos de algum intérprete
real ou virtual como o Vlibras.

4. Codificagdo: Nesta etapa sera realizada a codificagdo do
aplicativo para o ambiente web utilizando tecnologias como HTM,
CSS, Java Script e o framework AR.JS .

5. Realizacdo de testes experimentais: Nesta etapa serdo
realizados testes de deteccdo dos marcadores fiduciais e da
execucdo dos videos de descrigdo em libras dos componentes do
computador.

Para aplicagdo dessa ferramenta para estudantes surdos
pretende-se buscar alunos surdos que estdo matriculados em algum
curso técnico, FIC e/ou tecnolégico no eixo da informagdo e
comunicacdo, bem como professores destes alunos.

A validacdo do experimento em sala de aula sera tanto por
alunos surdos quanto pelo professor de informatica e serdo
utilizadas métricas da usabilidade da ferramenta por alunos surdos
seguindo as heuristicas propostas por [18].
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Como resultado esperado, pretende-se incentivar os alunos
surdos a terem uma interacdo ludica no universo da informética e
consequentemente realizar o letramento dos professores de
informatica na linguagem brasileira de sinais em suas aulas préaticas
no laboratério de hardware.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A Educacdo profissional e tecnoldgica tem em sua esséncia a
utilizacdo de tecnologias educacionais para inser¢do do educando
no mundo do trabalho, dessas tecnologias, pode ser dado énfase
para as tecnologias assistivas engajadas a promover a Educagéo 3.0
como a unido da linguagem brasileira de sinais com a tecnologia de
realidade aumentada.

Neste sentido, este trabalho apresentou uma reviséo da literatura
sobre as tecnologias assistivas com realidade aumentada a serem
utilizadas na educacdo profissional e tecnoldgica para promover a
Educacéo 3.0, bem como a proposta de criacdo de uma ferramenta
assistiva para os cursos do eixo da informacéo e comunicagéo que
abordam o conteldo de cunho pratico sobre a organizacdo e
manutencdo de computadores em LIBRAS que atualmente estd em
fase de testes e de validacdo, ficando apenas no aguardo para
implantacdo em sala de aula.

A revisdo usou o método de [14] para identificar trabalhos sobre
0 assunto abordado, gerou uma taxonomia para responder as
questdes de pesquisa com achados importantes como a alta
frequéncia da utilizacdo de Smartphones nos trabalhos analisados,
bem como a utilizagdo de realidade aumentada com libras para
acessibilidade de pessoas surdas.

Através desta revisdo dos trabalhos dos Gltimos cinco
anos foi possivel identificar as politicas publicas aplicada na
inclusdo da pessoa com deficiéncia materializada pela Lei n°
13.146/2015 [7]. Os trabalhos futuros serdo (1) expansdo desta
revisdo envolvendo técnicas de visdo computacional para deteccdo
de gestos como ferramentas assistivas para pessoa surdas (2) a
implementacdo do protdtipo apresentado e a apresentacdo dos
resultados, e (3) conducdo de mais perguntas e analises cruzadas
identificando mais lacunas a serem exploradas na literatura..
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