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Resumo

Este projeto tem como objetivo a construcdo de um objeto de aprendizagem desenvolvido com o
apoio da realidade aumentada para auxiliar e incluir alunos com deficiéncias motoras e cognitivas no seu
processo de ensino-aprendizagem da comunicacdo. Foram usadas como ferramentas a engine Unity 3D
juntamente com o software de desenvolvimento para realidade aumentada Vuforia. Propde — se que este
objeto atenda as necessidades da crianca e reduza sua limitacdo na comunicacao.

Introducdo

A tecnologia esta presente em nosso cotidiano e lidamos com ela de diversas formas e em
diversos meios, seja usando aparelhos como smartphones, tablets, ou computadores
e videogames. Se presente na educacdo desde a alfabetizacdo, ela pode contribuir de forma
significativa para o aprendizado escolar, conforme Grilbel & Bez (2006) jogos bem elaborados e
explorados podem ser vistos como uma estratégia de ensino, podendo atingir diferentes objetivos

que variam desde o simples treinamento, até a construcdo de um determinado conhecimento.

De que forma a realidade aumentada como tecnologia educacional, pode contribuir no

processo de comunicagdo das criancas com deficiéncias motoras ou cognitivas?

De acordo com Azuma (2001) a Realidade Aumentada é a inser¢do de objetos virtuais no
mundo real por meio de um dispositivo computacional, na qual usa o ambiente real
para visualizar e manipular objetos virtuais colocados no seu espacgo. Outro termo usado na
educacdo e abordado neste trabalho sdo os objetos de aprendizagem que, segundo Pereira (2008),
0s objetos de aprendizagem podem ser criados em qualquer midia ou formato, podendo ser
simples como uma animagdo ou uma apresentacdo em slides ou complexos com uma simulacao

em linguagem orientada a objetos.

Assim sendo, o0 objetivo desta pesquisa estd em construir um objeto de aprendizagem
apoiado a realidade aumentada que possa auxiliar e incluir alunos com deficiéncias motoras

ou cognitivas no seu processo de ensino-aprendizagem da comunicacao.
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Metodologia

A ferramenta foi construida por meio do Unity 3D que é um motor responsavel pela
producdo de varios jogos tridimensionais e que pode ser direcionado para varias plataformas
como Android e Windows.  Associado ao Unity sera  utilizado o software Vuforiaque €

um software kit de desenvolvimento para a realidade aumentada.

No Unity foram inseridas imagens as quais servirdo de alvo para a camera do dispositivo
fazer a leitura. A imagem a ser inserida estard associada a acdo que se (ueira ter: se a
necessidade da crianca é beber agua naquele momento, a imagem do alvo sera representada por
uma pessoa bebendo A&gua, que vai gerar um modelo de um copo que emitird um som

como: “quero beber dgua”, representada pela imagem alvo do meio na figural.

Figura 1: Demonstracdo da aplicacéo

O monitor do computador devera estar posicionado em uma mesa de forma que a crianga
e o0 professor tenham visdo completa do modelo 3D gerado. A crianga devera sentar-se
confortavelmente e ergonomicamente. A mesa devera estar livre de objetos de modo que a

crianca consiga manipular as cartas (seus objetivos) conforme sua necessidade.

O modelo 3D fica na tela do dispositivo enquanto a imagem alvo estiver sendo captada, e
para que o dispositivo dispare 0 som novamente, basta a crianca retirar a imagem alvo da frente
do dispositivo e coloca-lo novamente. Dependendo da limitacdo do individuo a emissdo de audio
tem tanta ou maior importancia que a imagem gerada, pois esta sera a voz de sua vontade, de sua
acdo. Assim a ferramenta fara pela crianca 0 que esta ndo consegue demonstrar por conta de suas

limitacdes. A ferramenta segue a seguinte ordem de execucdo (Figura 2):
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Figura 2: Fluxograma da ferramenta

Conclusdes

Espera-se que o objeto de aprendizagem apoiado na realidade aumentada possa
apresentar um melhor entendimento no processo de formagdo da comunicagdo e das linguagens.
O objeto de aprendizagem acessivel deve desenvolver desde a infancia uma percepcdo melhor

das palavras e ac¢Oes para o ensino aprendizado de criangas com necessidades especiais.

Conforme estudos proximos de Santos (2010), cabe aos educadores a preparacdo de um
novo acervo de conhecimento, respeitando os valores, referenciais e as limitagGes bioldgicas do
educando, e proporcionando a eles novas tecnologias que lhes oferecam a perspectiva de

vivenciar as experiéncias cotidianas essenciais ao seu desenvolvimento.

Lima (2003) ressalta a importancia da acessibilidade como um conjunto de esfor¢cos com
0 intuito de facilitar 0 acesso a meios e recursos sociais, culturais e educacionais, com 0 objetivo
de reduzir o efeito de uma limitacdo do meio ambiente e assim proporcionar uma maior

igualdade aos portadores de necessidades especiais.

Portanto, desenvolver um objeto de aprendizagem com requisitos de acessibilidade parte
das premissas de inclusdo social de pessoas portadoras de necessidades especiais, ou seja, €
necessario garantir ao usuario independente ou ndo de necessidades especiais, a autonomia no

acesso a informacdo no contexto de materiais digitais (BRASIL, 2004).
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