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RESUMO

Diante da atual realidade educacional brasileira, percebemos a necessidade de que professores que
atuam com a educagdo basica estejam em constante atualizagdo para que acompanhem as inovagdes
didaticas/metodologicas e pedagogicas de forma que a tecnologia se faga presente em sala de aula.
Este trabalho apresenta um estudo de revisdo bibliografica narrativa utilizando o software Elicit;
Semantic Scholar; com as palavras chaves que compde este trabalho. Os resultados indicam um
aumento recente nas publicagdes sobre o tema e a necessidade de desenvolver ferramentas tecnologicas
acessiveis para o ensino de Libras, em consonancia com as diretrizes curriculares brasileiras. A
pesquisa sugere que a arquitetura pedagogica inclusiva, utilizando a realidade aumentada, pode ser
uma ferramenta promissora para o desenvolvimento linguistico e social das criangas surdas.
Concluimos que a pesquisa de revisao bibliografica narrativa, tem a capacidade de nos mostrar de qual
maneira o uso do recurso tecnologico de realidade aumenta pode ser um auxilio para o ensino e de
igual forma para o ensino da lingua de sinais para criangas com perda auditiva da educagdo basica.
Podemos afirmar que a implementagdo de novas tecnologias ¢ essencial para o ensino e educacdo de
surdos na educagio basica. E durante o processo de alfabetizagdo que a crianga estd mais receptiva a
novos conhecimentos e estimulos, permitindo seu desenvolvimento pleno como cidaddo. Portanto,
investir em tecnologias inovadoras pode proporcionar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e
eficaz, garantindo que as criangas surdas tenham acesso as mesmas oportunidades educacionais que
seus pares ouvinte

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Surdez. Alfabetizagdo. Inclusao Educacional. Arquiteturas
Pedagodgicas.

ABSTRACT

Given the current Brazilian educational reality, we realize the need for teachers who work with basic
education to be constantly updated so that they can keep up with didactic/methodological and
pedagogical innovations so that technology is present in the classroom. This paper presents a narrative
bibliographic review study using the Elicit software; Semantic Scholar; with the key words that
compose this work. The results indicate a recent increase in publications on the subject and the need
to develop accessible technological tools for teaching Libras, in line with Brazilian curricular
guidelines. The research suggests that inclusive pedagogical architecture, using augmented reality, can
be a promising tool for the linguistic and social development of deaf children. We conclude that the
narrative bibliographic review research can show us how the use of the technological resource of
augmented reality can be an aid to teaching and to teaching sign language to children with hearing loss
in basic education. We can say that the implementation of new technologies is essential for the teaching
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and education of deaf children in basic education. It is during the literacy process that children are
most receptive to new knowledge and stimuli, allowing their full development as citizens. Therefore,
investing in innovative technologies can provide a more inclusive and effective learning environment,
ensuring that deaf children have access to the same educational opportunities as their hearing peers.

Keywords: Augmented Reality. Deafness. Literacy. Educational Inclusion. Pedagogical Architectures.

RESUMEN

Dada la realidad educativa brasilena actual, reconocemos la necesidad de que el profesorado de
educacion bdasica actualice constantemente sus conocimientos para mantenerse al dia con las
innovaciones didacticas, metodoldgicas y pedagdgicas, garantizando la presencia de la tecnologia en
el aula. Este articulo presenta una revision bibliografica narrativa utilizando el software Elicit y
Semantic Scholar, con las palabras clave que lo componen. Los resultados indican un aumento reciente
en las publicaciones sobre el tema y la necesidad de desarrollar herramientas tecnoldgicas accesibles
para la enseflanza de Libras, en consonancia con las directrices curriculares brasilefias. La
investigacion sugiere que la arquitectura pedagdgica inclusiva, mediante realidad aumentada, puede
ser una herramienta prometedora para el desarrollo lingiiistico y social de los nifios sordos. Concluimos
que la revision bibliografica narrativa muestra cémo el uso de la tecnologia de realidad aumentada
puede ser una herramienta util para la ensefianza, asi como para la ensefanza de la lengua de senas a
ninos con pérdida auditiva en educacion basica. Podemos afirmar que la implementacion de nuevas
tecnologias es esencial para la ensefianza y la educacion de los nifos sordos en educacion basica. Es
durante el proceso de alfabetizacion cuando los nifios son mas receptivos a nuevos conocimientos y
estimulos, lo que les permite desarrollarse plenamente como ciudadanos. Por lo tanto, invertir en
tecnologias innovadoras puede proporcionar un entorno de aprendizaje mas inclusivo y eficaz,
garantizando que los nifios sordos tengan acceso a las mismas oportunidades educativas que sus
compafieros oyentes.

Palabras clave: Realidad Aumentada. Sordera. Alfabetizacion. Inclusion Educativa. Arquitecturas
Pedagogicas.

REVISTA ARACE, S3o José dos Pinhais, v.7, n.10, p-1-22,2025 3

‘



Revisto Py

ANC

l\l—\\

ISSN: 2358-2472

1 INTRODUCAO

Diante da necessidade de (re) pensar possibilidades de inovagdes para o ensino, esbarramos
com a importancia de estruturar uma arquitetura pedagogica que possibilite o entendimento do
estudante como centro de aquisi¢ao do conhecimento (Carvalho, Nevado, Menezes, 2005).

Assim, faz-se necessario adequar o ensino para que a aprendizagem dos alunos da educagdo
basica, seja significativa e solida, pois a proposta de estabelecer uma arquitetura pedagogica inclusiva
aos estudantes surdos da educagdo infantil, torna-se uma ferramenta promissora no que tange o
desenvolvimento social, linguistico e tecnoldgico, com base no pensamento computacional
apresentado na Base Nacional Curricular Comum (BNCC).

Pensar no uso das tecnologias em prol do desenvolvimento de criangas, ¢ desbravar uma
imensiddo onde a realidade social, caminha com muito potencial, visto que, grande parte delas,
atualmente utilizam aparelhos com acesso a internet, além de dominarem os aplicativos e jogos. Em
contrapartida a perspectiva do ensino e da inclusdo de criancas com deficiéncia auditiva demanda um
olhar mais detido quanto a acessibilidade das ferramentas.

Assim, esta pesquisa estd indo de encontro a competéncia 5 da BNCC que visa compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informac¢do e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e €tica nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018).

Nesta perspectiva a tecnologia ¢ uma ferramenta com potencial de promover a lingua de
instrucao da crianga com impedimento auditivo, sendo complementada com recursos tecnologicos, de
maneira que contribua favoravelmente ao seu desenvolvimento linguistico e consequentemente
educacional, seja do ponto de vista da Libras ou da lingua oral.

Para que seja percebido o desenvolvimento do ensino com a aplica¢do desta ferramenta cabe-
nos a sistematizagdo deste ensino, buscando interagdes que contribuam e favoregam o processo de
construgdo deste ensino de forma conjunta.

A tecnologia precisa ser conduzida por um professor mais do que como uma ferramenta de
apoio para as suas necessidades e para o discente. Este discente precisa entender que o uso da
ferramenta tecnoldgica € o que ird promover sua interacao linguistica com seus pares, requerendo dos
alunos atitudes ativas e reflexivas a partir do trabalho com estruturas de intera¢ao e construgao.

Atualmente proporcionar aos estudantes a interagdo com ambientes tecnoldgicos ¢ favorecer
uma aproximacao entre éxtase tecnoldgico (Aparelhos tecnologicos de tltima geracao, Jogos e Apps),

a curiosidade e aproximagao de interagdo com o meio virtual.
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Com isso, a Tecnologia de Realidade Aumentada (RA) visa simular elementos virtuais ao
mundo real (Cardoso et al., 2014), projetando objetos animados, por meio de um aplicativo, esses
objetos sdo visualizados na tela de smartfones ou tablets possibilitando uma interacao entre o usuario
e o conteudo de interesse, levando em consideragdo que esses elementos graficos podem ser
apresentados no formato 2D e/ou 3D e desta forma possibilitam realismo na interagdo/assimilacao
dos conteudos para os discentes.

Especificamente, em virtude de buscar a ferramenta de RA para sistematizar o ensino da lingua
de sinais brasileira (Libras), percebemos que ¢ uma tecnologia de dificil acesso para sua confecgao.
Observamos que de maneira ludica esta ferramenta ja se faz presente no contexto social das criangas,
pois, por exemplo, a empresa Kinder Ovo, apresenta nas prendas vendidas em seus chocolates a
experiencia de interacdo, entre o real (brinquedo) e o virtual, interagdo do brinquedo sobe um espaco
de realidade aumentada controlada pela crianga.

Além disso o Google 3D, também apresentou a RA de busca, possibilitando seus usudarios terem
uma experiéncia mais real em suas buscas. Pois com a atualizagdo, ¢ possivel visualizar alguns animais
e dinossauros em RA além de ter acessos as informagdes e curiosidades sobre eles.

Visto os expostos, pensamos na forma mais adequada de desenvolver as habilidades do
estudante com perda auditiva, diante da tecnologia para sua promog¢ao educacional e linguistica, que
ird contribuir para sua socializagdo e interagdo com o0 meio.

Com essa pesquisa temos o objetivo responder a nossa pergunta de pesquisa, quais 0s recursos
especificos de aplicativos com realidade aumentada podem melhorar o aprendizado da lingua de sinais
em ambientes educacionais? Como a pessoa com deficiéncia auditiva adquire sua lingua por meio de
tecnologias que promovem o desenvolvimento do pensamento computacional?

A partir desta pesquisa temos o intuito de promover o ensino da Libras para criangas da
Educacdo Bésica por meio da tecnologia de Realidade Aumentada e estabelecer uma Arquitetura

Pedagogica, com as ferramentas plugadas.

2 METODOLOGIA

Neste artigo utilizamos uma pesquisa de revisdo bibliografica narrativa, descritiva de duas
bases de dados sobre o tema desta pesquisa, a fim de buscar um aporte teérico mais amplo e rastrear
autores e periddicos para embasar a pesquisa.

Iniciamos a primeira busca no dia 25/05/2025, com as palavras chaves: realidade aumentada e
surdez e alfabetizacdo e inclusdo educacional e arquiteturas pedagogicas, no Semantic scholar e

encontramos 38 artigos.

~
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Usamos a primeira string e selecionamos os artigos dos ultimos cinco anos e ficamos com 9

artigos que se encontram no quadro 1

Quadro 1: Artigos encontrados no site Semantic Scholar nos tlltimos 5 anos.

Titulo:

Autores:

A utilizagdo de realidade aumentada (ar) e realidade
virtual (vr) na educagdo inclusiva possibilidades
pedagdgicas e desafios

Ribeiro, GC, Souza, AB, Nunes, CA, Gondim, CD, Silva,
DO, Silva, LF, Sousa, MR, Santos, SM, & Guimardes, SD
(2024).

Aplicagdo de jogos educativos basecados em realidade
aumentada como estratégia de ajuda na alfabetizagéo
de criangas com Sindrome de Down

Cruz, AK, Aquino Junior, MA, Costa Neto, GD, Soares
Neto, CD, Teixeira, MM, Cruz, PB, Barbosa, KB, & Brito
(2023)

Desenvolvimento de aplicativo de Realidade
Aumentada para auxilio no reconhecimento das letras
no processo de alfabetizacdo infantil: um estudo no
ensino fundamental

De Lima, ML, Araujo, MJ, & Corréa, SD (2023). menor.

Storysign: aplicativo de inteligéncia artificial e
realidade aumentada para leitura bilingue lingua
portuguesa e libras.

Schlosser, DF, Silva, SC, Herrera Cantorani, JR, & Pilatti,
LA (2024).

Acessibilidade na Realidade Aumentada: Aplicacdes
Educacionais Inclusivas.

De Oliveira Ramos, AL, Rieger, FD, Silva, FE, Farias, GA,
Cidade, JP, Strey, L., & Rockenbach, RT (2024).

Estratégias Pedagogicas para a inclusdo digital nas
escolas na atualidade.

Da Silva, FJ, Lux, AH, Brigido, LA, Valle, PR, Matos, AD,
Silva, TD, Bernardelli, M., Rocha, RD, Costa, MD, & Silva,
RS (2022).

A eficécia das tecnologias assistivas na alfabetizagdo
de alunos com deficiéncia na educagio basica.

Junior, AJ Reinert, & Coutinho, DJ (2024).

Interfaces da inclusdo: tecnologias emergentes no
ensino a distancia.

Nader, KS, Zanin, EA, Silva, LM, Pereira, PS, Domingos,
PJ, & Miiller, PC (2024).

Concepgoes de professores de alunos surdos sobre
inclusdo e educagdo bilingue.

Pinto, MM e Santos, LF (2022).

Fonte: Elaborado pelos autores

A partir da leitura dos titulos encontrados, usamos mais uma string e eliminamos os artigos que
nao estavam relacionados com a surdez, Como aplicagdo de jogos educativos baseados em realidade
aumentada como estratégia de ajuda na alfabetizacdo de criancas com Sindrome de Down.
Permanecemos entdo oito artigos, e o artigo Interfaces da inclusdo: tecnologias emergentes no ensino
a distancia.

No site do Elicit usamos a pergunta para encontrar os autores que nos auxiliaria a responder
nossos questionamentos: Quais os recursos especificos de aplicativos com realidade aumentada podem
melhorar o aprendizado da lingua de sinais em ambientes educacionais? No quadro 2 destacamos os

artigos encontrados dos ultimos cinco anos. ~~

Quadro 2: Selecdo dos artigos através do site Elicit:

Titulo Autores

Desenvolvimento de aplicativo de realidade mével

aumentada para aprendizagem de Lengua de Sefias
Mexicana

Um jogo para aprender libras e portugués nas séries

iniciais utilizando a tecnologia da realidade aumentada

‘

Carlos Hurtado-Sanchez, José Ricardo Cardenas-Valdez,
Andres Calvillo-Téllez 2024

L. Santos, T. Miranda, MA Ico, Antonio CS Souza,
Marcio CF Macedo, P. Poppe
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Aplicativo era: uma estratégia para aprendizagem de
vocabulario de linguas adicionais com o uso de realidade

Emanuele Krewer, Angelise Fagundes da Silva, MVL

Fontana
aumentada
RALibras: um prototipo oiﬂiglrz Spara introduzir o ensino de Guilherme Da Silva Mottin, S. Bertagnolli 2020

Aplicativo Mével com Realidade Aumentada para
Aprimorar o Processo de Aprendizagem da Lingua de
Sinais

M. Cabanillas-Carbonell, Piero Cusi-Ruiz, Daniela
Prudencio-Galvez, José Luis Herrera Salazar. 2022

Aplicativo era: uma estratégia para aprendizagem de
vocabulario de linguas adicionais com o uso de realidade
aumentada

Emanuele Krewer, Angelise Fagundes da Silva, MVL
Fontana. 2021

Analise de aplicativos de realidade aumentada na
Educacdo Matematica para surdos e ouvintes

Leonardo Dos Santos Batista, K. Kumada.
2023

Aplicativos de realidade virtual e realidade aumentada

BS Leite. 2020

para o ensino de quimica

Joas de Souza Gomes, LP Ferreira, Thais Domingues
Fernandes, Isac Sales Pinheiro Filho, Luis Soares da
Costa Neto, DM Martins, Wallaf Silva Lopes, Wesclle
Johnson Mota dos Santos, Claudemir Publio Junior,
Antonia Alves dos Santos, Flavia Juliana Dourado
Paixdo. 2024
F. Herpich, Wilson Vanucci Costa Lima, FB Nunes, C.
Lobo, L. Tarouco. 2020

Realidade virtual e aumentada: aplicativos facilitadores do
ensino-aprendizagem

Atividade educacional utilizando Realidade Aumentada
para o Ensino de Fisica no Ensino Superior
Fonte: Elaborado pelos autores.

Usamos a primeira string neste site e eliminamos o artigo Atividade educacional utilizando
Realidade Aumentada para o Ensino de Fisica no Ensino Superior, pois estamos tratando neste artigo
referente a Educagao Basica.

Este levantamento bibliografico possibilitou ampliar nossos conhecimentos sobre a realidade
aumentada e destacamos que ela ¢ uma ferramenta tecnologia que pode auxiliar qualquer, area do
conhecimento. Lemos todos os titulos dos 18 artigos encontrados e selecionamos aqueles que estavam

de acordo com a pesquisa.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ribeiro et al, (2024), realizaram uma andlise bibliografica explorando as possibilidades
pedagdgicas e os desafios da utilizagdo da Realidade Aumentada (AR) e Realidade Virtual (VR) na
educacao inclusiva no Brasil. O estudo, baseado numa revisao sistematica de literatura de 2014 a 2024,
conclui que estas tecnologias imersivas podem aprimorar a aprendizagem de estudantes com
deficiéncias tornando-a mais envolvente e personalizada. Contudo, a sua implementagao enfrenta
obstaculos como o custo dos equipamentos, a falta de profissionais capacitados e a infraestrutura
tecnoldgica inadequada. O trabalho sublinha a importancia de politicas publicas e formacdo de
educadores para maximizar o potencial transformador destas ferramentas na construcdo de

uma educagao igualitaria para todos.

REVISTA ARACE, S3o José dos Pinhais, v.7, n.10, p-1-22,2025 7

‘



ﬁ

Revista Py

ARACE

ISSN: 2358-2472

De Lima (2023) desenvolveu o aplicativo de realidade aumentado Alfabetiz-AR para auxiliar
no reconhecimento das letras no processo de alfabetizagcdo. A pesquisa adotou um carater exploratorio
na forma de estudo de caso, adotando uma abordagem do tipo qualiquantitativa, desenvolvendo como
principais atividades a revisdo de literatura, a pesquisa de campo, andlise dos dados, e utilizando-se,
principalmente, das ferramentas Unity e Blender para o seu desenvolvimento.

De Oliveira Ramos et al, (2024) examinou o potencial da Realidade Aumentada (RA) para
promover a inclusao no ambiente educacional, com foco na acessibilidade para alunos com deficiéncia.
A investigacao envolveu pesquisa tedrica, a selegdo de tecnologias como 6culos Meta Quest 2 e
software Unity3D, e a criacdao de recursos adaptativos como "Speech to Text" e "Sound Direction".
Testes iniciais e opinides de especialistas indicaram que a RA pode aumentar o envolvimento € a
compreensdo, especialmente no contexto escolar. Os resultados salientam a necessidade de design
universal e a integracdo de tecnologias assistivas para maximizar o impacto educacional, refor¢cando o
papel da tecnologia em tornar a educagdo mais equitativa. Futuras pesquisas devem explorar
como incorporar ainda mais as tecnologias assistivas.

Da Silva et al (2022), focaram em apresentar estratégias pedagdgicas para a inclusdo digital
nas escolas. Eles discutiram a crescente importancia da tecnologia na educacao, incluindo o uso de
dispositivos moéveis, redes sociais, realidade virtual, impressdao 3D e computacdo em nuvem para criar
ambientes de aprendizagem mais envolventes e eficazes. Adicionalmente, abordaram a necessidade de
os professores integrarem tecnologias com as quais os estudantes sdo familiarizados e a importancia
das politicas publicas para apoiar a implementagdo da educacdo digital. O texto também destaca o
potencial de softwares educacionais, como o software Hot Potatoes (https://hotpot.uvic.ca/), para
facilitar o aprendizado e promover a inclusao digital.

Reinert Junior et al, (2024), no seu texto mencionaram algumas tecnologias assistivas
disponiveis para promover a inclusdo e no processo de alfabetizacdo das pessoas com deficiéncias.
Destacamos os aplicativos de alfabetizacdo adaptados: softwares desenvolvidos para auxiliar no
processo de alfabetizacdo, com jogos e atividades interativas que ensinam habilidades fonéticas e
semanticas, mas ndo citou nada especifico para os surdos.

Pinto e Santos (2024), realizaram um estudo qualitativo que investigaram as percepgdes de 15
professores ouvintes que ensinaram alunos surdos no ensino pré-escolar em escolas publicas no Estado
de Sao Paulo. A investigacao centra-se nas ideias dos professores sobre educagdo bilingue e inclusao
para alunos surdos, particularmente em relacdo ao uso da Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Com
base na teoria historico-cultural de Vygotsky, a analise das respostas dos questiondrios revela que,

embora a inclusdo fisica seja muitas vezes vista como suficiente, ha uma falta de compreensdo das

~
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necessidades linguisticas especificas dos alunos surdos e da importancia da Libras como sua primeira
lingua. O estudo sublinha a necessidade de praticas pedagodgicas que priorizem a Libras e uma
formacgdo docente mais alinhada com os modelos bilingues, apesar deste artigo, ndo trazer nenhuma
informagao sobre as tecnologias usadas.

Cabanillas-Carbonell ef al. (2022) desenvolveu um aplicativo médvel com realidade aumentada
melhorou significativamente o desempenho dos alunos de lingua de sinais de 23% para 65%. O
aplicativo € benéfico para melhorar o nivel de aprendizagem e o conhecimento sobre a lingua de sinais.
- A implementacao do aplicativo reduz o tempo necessario para aprender a Lingua de Sinais Peruana.

Krewer e Fontana (2021) no seu artigo discutiu o uso de recursos visuais e tecnologia de
Realidade Aumentada (RA) para aprender vocabulario em outros idiomas. Um aplicativo de RA foi
desenvolvido para traduzir palavras em espanhol, promovendo interacdo, motivagdo e autonomia na
aprendizagem. O uso de recursos visuais melhora a aprendizagem de linguas ao promover o
armazenamento duplo (linguistico e visual), ativando dois sistemas mentais.

Segundo Dos Santos Batista 2023, apesar dos recursos existentes ndo terem sido projetados ou
ndo serem acessiveis a comunidade surda, a RA mostra potencial para aprendizagem matematica
dindmica e interativa para alunos surdos e ouvintes. O estudo sugere que a RA pode aprimorar a
producao de materiais educacionais inclusivos, enfatizando a necessidade de mais investimentos em
pesquisas de acessibilidade. Uma parcela significativa de aplicativos de RA usa objetos 3D, alinhando-
se aos critérios para uso eficaz de RA na educacao.

Leite (2020) destacou o potencial das aplicacdes de Realidade virtual (RV) e RA para aprimorar
o ensino de quimica, apesar de desafios como barreiras linguisticas e limitagdes técnicas. - Essas
aplicagdes podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, indicando seu potencial como
ferramentas educacionais. O estudo enfatiza a necessidade de integragado estratégica dessas tecnologias
nas praticas educacionais, indo além da mera transferéncia de contetido de formatos analdgicos para
digitais.

Segundo Gomes et al, 2023, no seu texto discutiu que RV e RA sdo tecnologias complementares
que melhoram o envolvimento e a compreensao dos estudantes em diversas disciplinas educacionais.
O estudo conclui que RV e RA tém um impacto positivo no envolvimento e na motivacao, facilitando
o aprendizado de conceitos complexos. Complementou dizendo que temos desafios pela frente como
custos tecnologicos, necessidades de treinamento de educadores e problemas de acessibilidade
precisam ser abordados para uma adogao eficaz.

Da Silva Mottin e Bertagnolli (2020) desenvolveram o protdtipo RALibras foi desenvolvido

para auxiliar no ensino de Libras utilizando a tecnologia de Realidade Aumentada. O prototipo exibe

~

REVISTA ARACE, S3o José dos Pinhais, v.7, n.10, p-1-22,2025 9



ﬁ

Revista ~

AI\I—\ME

ISSN: 2358-2472

o alfabeto de Libras com um marcador, sem a necessidade de conexao com a internet. A validagao do
prototipo em cursos de Libras foi planejada, mas nao foi realizada devido a pandemia de COVID-19.

Schlosser et al, desenvolveram o aplicativo StorySign', ele apresenta aspectos positivos, como
gratuidade, facilidade de uso e eficacia do avatar interativo, mas também desafios como a necessidade
de um livro fisico, limitagdes de titulos literarios e dependéncia de Internet. O aplicativo declarado tem
potencial para inclusao educacional e social dos surdos, apresenta limitagdes técnicas, principalmente
na manutenibilidade, devido a indisponibilidade do codigo-fonte.

Respondendo a nossa pergunta de como a pessoa com deficiéncia auditiva adquire uma lingua
por meio de tecnologias que promovem o desenvolvimento do pensamento computacional é pensar em
uma Arquitetura Pedagdgica inclusiva voltada para os surdos. E conceituar as estruturas de
aprendizagem indo ao encontro de possibilidades em diferentes aspectos, como: abordagem
pedagdgica, inteligéncia artificial, internet e educagdo a distancia, sendo assim, esta ¢ um conjunto de
principios que estruturam estratégias e que orientam o processo de ensino e aprendizagem em uma
proposta educacional (Mendes, ef al, 2023).

Uma Arquitetura Pedagogica inclusiva (API) fornece um plano ou um modelo que direciona a
pratica educacional, oferecendo uma estrutura geral para a tomada de decisdes em relacdo ao que,
como e por que ensinar. Ela pode ser desenvolvida com base em diferentes teorias educacionais e
filosofias de ensino, levando em consideragdo as necessidades e caracteristicas dos alunos, os objetivos
de aprendizagem e os valores da instituicdo, organizando o processo de ensino e aprendizagem,
provendo as necessidades desse novo grupo de pessoas que busca a informagdo e o conhecimento
Mendes (2023).

A arquitetura pedagogica inclusiva define os principios que sustentam a abordagem
educacional, como o papel do professor e do aluno, a interacdo em sala de aula, o uso de recursos e
tecnologias, a avalia¢do do progresso dos alunos e a organizagao do curriculo. Buscando proporcionar
uma estrutura consistente e coerente para guiar o planejamento das aulas, a sele¢do de estratégias de
ensino e a criacdo de ambientes de aprendizagem eficazes (Mendes, 2023).

Ao utilizar a uma arquitetura pedagogica, oportunizamos uma construcdo integrada e plural do
conhecimento, visando o protagonismo dos estudantes, conscientizando de suas responsabilidades,
aflorando sua autonomia e conhecimentos, manifestando sua capacidade de planejar, elaborar e

executar com sucesso projetos educacionais (Da Silva Moresco e Behar., 2010).

! (https://www.aardman.com/interactive/storysign/)
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As Arquiteturas ndo se confundem com as formas adotadas nos livros didaticos, que,
geralmente, apresentam demandas cognitivas elementares na forma de exercicios repetitivos, fechados
e factuais, elas pressupdem aprendizes protagonistas. (Da Silva Moresco e Behar, 2010).

E importante ressaltar que uma AP ndo é um modelo fixo e imutavel, mas pode ser adaptada e
refinada ao longo do tempo, conforme novas pesquisas, praticas e necessidades educacionais emergem
(Mendes, et al, 2023).

Destacamos o conceito de Mendes et al, (2023), quando menciona que arquiteturas
Pedagdgicas Inclusivas sdo suportes de aprendizagem que dialogam com as tecnologias assistivas dos
usuarios e promovem a aprendizagem a partir da acessibilidade. Ampliamos este conceito a partir do
momento que trabalhamos com a populacio surda, pois, especificamos que a arquitetura pedagogica
inclusiva voltada para os surdos necessita de promover a comunica¢do através das tecnologias
assistivas e da imaggética.

Projetar uma rede para desenvolver uma arquitetura pedagogica inclusiva para os surdos, ¢ uma
atividade que requer competéncia e conhecimento de causa, requer considerar alguns elementos-
chave.

Percebemos que esses elementos fornecem a base para o desenvolvimento de praticas
educacionais eficazes e coerentes no que tange a criacdo de uma arquitetura pedagdgica. Destacamos
alguns dos elementos base para criar uma arquitetura pedagogica:

» Definir uma visdo educacional clara e abrangente da educagdo, estabelecendo os valores,
propositos e metas que guiardo o processo educativo. Ela deve refletir as necessidades e
aspiracoes dos alunos, da comunidade educativa e do contexto social.

» Identificar os objetivos especificos de aprendizagem para que se espera que os estudantes
alcancem em seu processo educativo. Esses objetivos devem ser claros, realistas, mensuraveis
e alinhados com as diretrizes curriculares e as competéncias necessarias para a formacao
integral dos alunos.

» Desenvolver um curriculo coerente e significativo, que determine os conhecimentos,
habilidades e atitudes a serem ensinados aos alunos em cada fase da educacdo. Ele deve ser
flexivel o suficiente para atender as necessidades e interesses dos alunos, promovendo uma
abordagem interdisciplinar e contextualizada.

» Definir estratégias e abordagens pedagogicas que serdo utilizadas para promover a
aprendizagem dos alunos. Isso pode incluir métodos como aulas expositivas, atividades

praticas, projetos, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem cooperativa, entre
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outros. A metodologia deve ser adequada as caracteristicas dos alunos, considerando diferentes
estilos de aprendizagem e necessidades individuais.

» Estabelecer critérios e instrumentos de avaliagdo para acompanhar o progresso dos alunos em
relacdo aos objetivos de aprendizagem estabelecidos. Ela deve ser formativa e continua,
fornecendo feedback aos alunos e aos professores para orientar a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem.

» Garantir a disponibilidade de recursos e materiais educativos adequados para apoiar o ensino e
a aprendizagem. Isso pode incluir livros didaticos, materiais audiovisuais, recursos digitais,
laboratérios, materiais manipulativos e outros recursos que enriquegam a experiéncia
educacional dos alunos.

» Criar um ambiente de aprendizagem seguro, inclusivo e estimulante, que promova a
participacao ativa dos alunos e incentive a colaboragao, a criatividade e o pensamento critico.
O ambiente de aprendizagem deve ser flexivel para atender as diferentes necessidades e estilos
de aprendizagem dos alunos.

» Investir na formagdo e no desenvolvimento profissional dos professores, capacitando-os com
as competéncias pedagdgicas, didaticas e tecnoldgicas necessarias para implementar a
arquitetura pedagogica de forma eficaz. Ela deve continua ¢ fundamental para garantir a
qualidade do ensino (Carvalho ef al, 2005, da Silva Moresco e Behar, 2010, Mendes, et al,
2024)

Optamos por estes elementos para formar a base para a criacdo de uma arquitetura pedagogica
inclusiva eficaz, levando em consideracao que esta rede ¢ flexivel e adaptavel, diante das necessidades
especificas dos estuantes.

Consideramos relevante o uso dessas metodologias ativas que nos auxiliam na criacdo de uma
API, e destacamos como base/principios estruturantes o Pensamento Computacional, do Design
Thinking. Cada uma dessas abordagens traz contribuigdes que podem ser aplicadas de maneira
complementar e sabemos que o existem outros pilares do pensamento computacional, mas estamos
usando neste artigo os defendidos por Win (2006).

O Pensamento Computacional ¢ uma habilidade cognitiva e um conjunto de competéncias que
envolvem a resolucao de problemas, a organizagao de informacdes, a capacidade de decompor tarefas
complexas em partes menores, o uso de algoritmos e a aplicagdo de abstragdes. Essa abordagem pode
ser utilizada de forma transversal na elaboragdo de uma arquitetura pedagogica inovadora e eficaz

(Ribeiro et al, 2021).

‘
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Goudinho et al, (2023), escreveu sobre um modelo pedagdgico, criando uma estrutura inclusiva
para o ensino do pensamento computacional a alunos com deficiéncia auditiva para a Educacao basica.
Enfatizando as atividades desplugadas, utilizando materiais de baixo custo, para introduzir os quatro
pilares do pensamento computacional: decomposi¢do, abstragdo, reconhecimento de padrdes e
algoritmos. O modelo visa também apoiar a formagdo de professores, garantindo que os educadores
estao preparados para atender as necessidades especificas dos alunos com deficiéncia auditiva através
de abordagens acessiveis e interdisciplinares, utilizando estratégias visuais e bilingues (Lingua
Brasileira de Sinais e portugués escrito). Veja como o Pensamento Computacional pode ser aplicado

nesse contexto conforme a figura 1.

Figura 1: Pilares do pensamento computacional

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

PROBLEMA SOLUCAO

COMPLEXO EFICAZ

REC. DE PADROES
ABSTRACAO
ALGORITMO

DECOMPOSICAO

Fonte: https://inova.cps.sp.gov.br/event/pensamento-computacional-13/

» Decomposicio de tarefas: O Pensamento Computacional incentiva a habilidade de dividir
tarefas complexas em partes menores e mais gerencidveis. Ao estabelecer uma arquitetura
pedagogica inclusiva para os surdos, ¢ possivel aplicar essa habilidade para desmembrar os
objetivos de aprendizagem em etapas e habilidades especificas, facilitando o planejamento e a
implementag¢do de estratégias de ensino.

» Algoritmos e sequenciamento: No Pensamento Computacional, os algoritmos sdo uma
sequéncia de instrugdes passo a passo que levam a resolugdo de um problema. Na arquitetura
pedagogica inclusiva atendendo ao publico-alvo os surdos , pode-se aplicar essa abordagem
para estabelecer sequéncias de ensino que permitam aos estudantes alcangarem os objetivos
propostos. Por exemplo, definir uma sequéncia de habilidades de leitura em que cada etapa seja
progressivamente mais complexa.

» Abstracdo: A habilidade de abstragdo envolve a capacidade de identificar os elementos

essenciais de um problema e representa-los de forma simplificada. Na arquitetura pedagogica
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inclusiva voltadas para o surdo, pode-se aplicar a abstracdo para identificar os conceitos ¢
competéncias fundamentais que devem ser ensinados aos alunos. Isso ajuda a fornecer uma
estrutura clara para o desenvolvimento curricular.

> Resolucio de problemas: O Pensamento Computacional incentiva a abordagem sistematica
na resolucao de problemas, usando estratégias como divisdo do problema, busca por padroes,
tentativa e erro, entre outras. Ao criar uma arquitetura pedagogica inclusiva para os surdos, ¢
possivel incorporar essa abordagem, incentivando os estudantes a desenvolverem habilidades

de resolucdo de problemas em diferentes areas do conhecimento.

Embora a Computacdo seja frequentemente associada a logica e a precisdo, o pensamento
computacional (PC) também pode ser uma ferramenta para promover a criatividade e o pensamento
critico. Ao aplicar o Pensamento Computacional na arquitetura pedagogica inclusiva aos estudantes
surdos, € possivel incentiva-los a pensarem de forma criativa na solu¢do de problemas, a questionar e
analisar de forma critica as informagdes disponiveis.

O Pensamento Computacional pode estar intimamente ligado ao uso de tecnologia, seja para a
criagdo de algoritmos, a codificagdo de programas ou o uso de ferramentas digitais. Ao estabelecer
uma arquitetura pedagdgica inclusiva, € possivel incorporar o uso de tecnologia de forma significativa,
promovendo a alfabetizacdo digital e o uso de recursos tecnoldgicos como apoio ao ensino e a
aprendizagem.

Trazemos entdo o conceito do design thinking, uma proposta metodolégica com abordagem
centrada no ser humano que pode ser aplicada para estabelecer uma arquitetura pedagogica inclusiva
e eficaz para os estudantes surdos (Silva, 2025) Ela enfatiza a compreensao das necessidades e desejos
dos usudrios (alunos, professores, comunidade educativa) e busca encontrar solugdes criativas e viaveis
para atender a essas necessidades.

Suas etapas envolvem: a Empatia, Definicdo do problema, Geragao de ideias; Prototipagem,
Teste e feedback e implementacao assim sugerimos alguns passos para a elaboracao desta arquitetura
pedagdgica inclusiva voltada para atender aos surdos:

» Realize pesquisas, entrevistas, observe o contexto educacional e coloque-se no lugar dos
usudrios para compreender suas experiéncias e desafios.

» Na etapa de empatia, devemos definir, claramente os objetivos e metas da arquitetura
pedagobgica inclusiva voltadas para os surdos envolve identificar as necessidades e desafios
especificos dos estudantes e da comunidade educativa, bem como estabelecer as expectativas

de aprendizagem e seu desenvolvimento (Pinto Junior, 2015). Por exemplo, pode ser a
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necessidade de uma arquitetura pedagogica mais inclusiva para atender alunos com diferentes
estilos de aprendizagem. Promova sessdoes de brainstorming e envolva todas as partes
interessadas na geragdao de ideias criativas para abordar o problema identificado. Devemos
encorajar a participacdo ativa de professores, alunos, pais e membros da comunidade educativa,
permitindo que contribuam com suas perspectivas e conhecimentos.

» Crie prototipos das solu¢des propostas, como um modelo de curriculo, materiais de ensino,
métodos de avaliacdo ou configuragdes de sala de aula. Os protdtipos podem ser materiais
simples, como maquetes, representacdes visuais ou simulagdes, que permitam testar e integrar
rapidamente as ideias. Com uma compreensdo clara das causas dos problemas, ¢ possivel
desenvolver e implementar estratégias de melhoria da aprendizagem e isso pode envolver a
criagdo de novos recursos, aprimoramento do curriculo, ado¢ao de metodologias de ensino mais
eficazes, revisdo de estratégias de avaliacdo, entre outros (Irineu da Silva et al, 2021).

» Coloque os prototipos em pratica e colete feedback dos usuarios. Observe como as solugdes
propostas sdo recebidas pelos alunos, professores e demais stakeholders envolvidos. Analise
os resultados e faca ajustes conforme necessario, buscando aprimorar e aperfeicoar a

arquitetura pedagogica.

Com base nos aprendizados obtidos durante o processo de teste e feedback, desenvolva um
plano de implementagao para a arquitetura pedagdgica. Considere fatores como recursos necessarios,
cronograma, capacitacdo docente e monitoramento continuo do progresso e impacto das mudangas
implementadas. Temos que monitorar e controlar a implementacdo da arquitetura pedagogica
inclusiva, isso inclui estabelecer mecanismos de acompanhamento, coletar feedback continuo dos
alunos e professores, realizar avaliagdes regulares do progresso e fazer ajustes conforme necessario.
Esta arquitetura pedagogica deve ser dinamica e adaptdvel, de modo que possa responder as
necessidades em constante evolucao dos estudantes (Mendes et al, 2023).

O design thinking ¢ um processo iterativo, portanto, esteja aberto a revisitar e ajustar a
arquitetura pedagogica com base no feedback continuo e nas necessidades emergentes. A sua
implementag¢do, deve estar pautada na busca pela melhoria continua, ¢ essencial para uma arquitetura
pedagdgica inclusiva que ela seja eficaz e alinhada as necessidades dos usudrios, desde o processo de
criacdo e orientada para solugdes efetivas.(Silva, 2024).

Goudinho et al (2023), propde um modelo de educacao 360° voltada para a educagdo de surdos,
onde “inclui as habilidades de comunicacao, de resolucdao de problemas, de trabalho em equipe e de

pensamento critico, essenciais no mundo real”. Abordando a habilidades como a empatia, a
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colaboragdo e autoconhecimento cruciais para o sucesso nao apenas no ambiente escolar, mas também
na vida pessoal e profissional de qualquer estudante.

As tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC) estdo cada vez mais presentes no
quotidiano e influenciam o ambiente escolar, modificando as dindmicas de ensino e aprendizagem.
Sao vistas como recursos pedagogicos importantes € podem tornar-se aliadas na reformulacio de
praticas docentes para despertar maior interesse nos alunos. Estes recursos proporcionam
oportunidades para aumentar a acessibilidade, incentivar a participagao ativa dos alunos e desenvolver
ambientes de aprendizagem mais cativantes ¢ adaptados.

A RA, ao misturar elementos virtuais com o mundo real, destaca-se como uma alternativa
inovadora com potencial para transformar a educagdo, criando experiéncias de aprendizagem mais
imersivas e interativas. Ela pode ajudar os alunos a entenderem ideias dificeis, aumentar a participacao
e criar situagdes de aprendizado interativas e envolventes. Além disso, a RA pode ser ajustada para
atender as necessidades especiais de cada estudante, permitindo um aprendizado personalizado e
inclusivo. Por exemplo, para estudantes com deficiéncia auditiva, a RA pode fornecer ferramentas que
convertem fala em texto (Speech to Text), enquanto para aqueles com deficiéncia visual, pode oferecer
recursos que ampliam ou descrevem o ambiente ao redor (Sound Direction) ou auxiliam na navegagao.

Como destacado por Morin em seu livro "O Método" (2005), a teoria da complexidade ¢ uma
abordagem que visa compreender a realidade ndo como um conjunto de partes isoladas, mas como um
sistema interconectado e em constante evolucdo. Ele argumentou que a complexidade envolve a
integragdo de multiplas dimensdes e niveis de organizagdo, onde cada componente influencia e ¢
influenciado pelo todo. Essa perspectiva desafia a visao tradicional de anélise fragmentada e promove
uma compreensao holistica dos fendmenos, reconhecendo a interdependéncia e a dindmica continua
entre os elementos do sistema. A teoria da complexidade, portanto, oferece uma estrutura para explorar
as interacdes e emergéncias que caracterizam sistemas complexos, permitindo uma analise mais
profunda e abrangente da realidade de uma arquitetura pedagdgica inclusiva voltada para atender os

surdos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com os artigos levantados, percebemos que as concecdes dos professores tém uma influéncia
significativa na implementacdo e eficacia da educagao bilingue e inclusiva. Estas conce¢des moldam
as praticas pedagogicas e determinam o grau de sucesso em atender as necessidades diversas dos
alunos, especialmente aqueles com deficiéncia, assim tragar uma arquitetura pedagdgica que os

contemple tem que ser a meta daqueles que respeitam as suas singularidades linguisticas.
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No que diz respeito a inclusdo, alguns professores demonstram uma visdo que coincide com
uma perspectiva integracionista. Esta visao entende a inclusdo principalmente como o acesso dos
estudantes a escola, a sua inser¢ao e a convivéncia social como conquistas suficientes. As concegodes
encontradas incluiam "acesso a escola para todos, independentemente de suas particularidades", dar
oportunidade a todas as pessoas, "promoc¢dao da socializacdo das criangcas com deficiéncia e a
exploracdo de suas potencialidades", e "¢ estar com o outro". No entanto, as fontes aqui apresentadas
nesta revisdo, argumentam que a inclusao eficaz requer transformacgdes que garantam a aprendizagem
efetiva, e ndo apenas a interagao ou a mera presenca. Uma conceg¢ao limitada de inclusdo pode ser um
fator para a falta de transformacdes necessarias no ensino, particularmente para alunos que requerem
adaptacdes linguisticas, como estudantes surdos.

Relativamente a educagdo bilingue, especialmente para alunos surdos, as concecdes dos
professores também variam e sdo determinantes. Alguns professores definem a educagdo bilingue
simplesmente como "fazer uso de duas linguas para ensinar/aprender”. Outros, com uma compreensao
mais aprofundada, definem-na como a educagdo onde a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) ¢ a
primeira lingua e a lingua de instrugdo, e a lingua portuguesa ¢ a segunda lingua na modalidade escrita.
A primeira defini¢do pode levar a interpretacao de que as duas linguas ocupam o mesmo espago, o que,
especialmente em salas de aula regulares com maioria ouvinte, pode resultar em alunos surdos terem
que se adaptar a modelos tradicionais baseados na oralidade. O estabelecimento de que a lingua
majoritaria (portugués) seja a segunda lingua na modalidade escrita ¢ crucial. A concepg¢do que nao
diferencia Libras como lingua de instru¢do permite que muitos alunos surdos enfrentem experiéncias
e metodologias baseadas na oralidade.

Por outro lado, vimos que ndo ¢ possivel descartar a experiéncia do aluno surdo, que faz uso
de protese auditiva ou implante coclear, que ndo experenciou o ensino de Libras e, por conseguinte,
demanda outras estratégias de adaptagdo comunicativa, baseadas na oralidade, com portugués como
primeira lingua. Nesses casos, ¢ indispensavel garantir acessibilidade tanto por meio da tecnologia,
quanto no apoio da legendagem, leitura labial e suporte de apoio.

A compreensdo de que a surdez ¢ uma diferencga linguistica e ndo uma limitagdo ¢ fundamental.
Relatos de professores indicam que a pratica pedagogica ainda se baseia, em parte, em perspectivas
onde o aluno surdo ¢ visto com dificuldades e limitagdes atribuidas a deficiéncia auditiva. Esta
perspectiva demonstra a falta de uma visdo focada na diferenca linguistica, onde a Libras ndo ¢
prioridades no processo de ensino. Tal conce¢do pode criar barreiras na adequagdo de metodologias e

contextos para a educacao de surdos sinalizantes.
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As concepgoes dos professores sobre o uso de tecnologias educacionais e tecnologias assistivas
também influenciam a sua integragdo na educagdo inclusiva e bilingue. Algumas professoras
entrevistadas no contexto de um estudo sobre uma aplicagdo de realidade aumentada ainda reduziam
a informatica educativa a presenc¢a de um laboratério de informatica. A falta de conhecimento técnico
para operar dispositivos assistivos ou adaptar o curriculo e a insuficiente formacao dos professores no
uso de tecnologias digitais sao obstaculos significativos. Esta falta de familiaridade e capacitagao
compromete o uso eficaz destas ferramentas, limitando o seu potencial para promover a inclusao, o
engajamento e a aprendizagem.

Percebemos com a revisdao bibliografica narrativa que as concecdes dos professores sobre
inclusdo, educacao bilingue e o papel da tecnologia na educa¢do tém um impacto direto nas suas
praticas pedagogicas e na criagdo de um ambiente de aprendizagem verdadeiramente inclusivo e
equitativo. Uma visdo integracionista em vez de transformadora, a falta de reconhecimento da Libras
como primeira lingua para alunos surdos, e a hesitacao ou falta de conhecimento no uso de tecnologias
educacionais podem limitar as oportunidades de aprendizagem e desenvolvimento para alunos com
necessidades especificas.

Para superar estes desafios, a formagao continua e adequada dos professores ¢ fundamental. A
capacitacdo deve abordar tanto o uso de tecnologias assistivas e educacionais, quanto o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas inclusivas e uma compreensao aprofundada das
necessidades linguisticas e culturais de alunos diversos, como os surdos. Investir na formagdo de
professores € essencial para que estes se tornem facilitadores e mediadores eficazes, capazes de integrar
a tecnologia de forma significativa e de valorizar a diversidade linguistica e cultural.

Diante da pesquisa realizada concluimos que se faz necessario a utilizagdo de novas tecnologias
parta o ensino/educagdo de surdos na Educagdo basica pois € no processo de Alfabetizagdo que a
crianga esta apta a receber novos conhecimentos e estimulos para se desenvolver enquanto cidadao.
Observamos que a Realidade aumentada ¢ atualmente uma ferramenta que vais favorecer de forma

significativa o ensino/aprendizagem da Libras aos alunos surdos e aos alunos que desejarem ter acesso.
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