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RESUMO 
A utilização da tecnologia está cada vez mais presente no cotidiano das pessoas, e a 
habilidade de dominar estas tecnologias ou de obter capacidade necessária para 
navegar nas vastas áreas no mundo da internet e reter informações, são 
características que vêm sendo moldadas nas novas gerações. Visando esse cenário, 
este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados de uma pesquisa, que teve 
por finalidade analisar e propor o uso de recursos da tecnologia de informação e 
comunicação através de dispositivos móveis, resultando no desenvolvimento de um 
aplicativo Android como instrumento complementar e, ser um facilitador no processo 
da aprendizagem infantil através de representação visual e auditiva de objetos, 
consequentemente evoluindo o processo de instituições de ensinos e residencial, 
além de também otimizar materiais de uso para atividades infantis. Por intermédio de 
uma pesquisa de natureza de abordagem qualitativa e de cunho tecnológico 
educacional, segue-se o método de estudo de caso para o levantamento de dados e 
das necessidades do projeto. O protótipo foi desenvolvido e experimentado em um 
ambiente controlado, sendo assim, o projeto atingiu os objetivos esperados. 
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ABSTRACT 

The use of technology is increasingly present in people's daily lives, and the ability to 
master them or obtain the necessary capacity to navigate the vast areas of the internet 
world and retain information are characteristics that are being shaped in the new 
generations. And aiming at this scenario, this work aims to present the results of 
research that aimed to analyze and propose the use of information and communication 
technology resources through mobile devices, resulting in the development of an 
Android application as a complementary instrument and, to be a facilitator in the 
process of children's learning through the visual and auditory representation of objects. 
Consequently, evolving the process of educational and residential institutions, as well 
as optimizing materials for use in children's activities. Through research with a 
qualitative approach and educational technological nature, the case study method is 
followed to collect data and project needs. The prototype was developed and tested in 
a controlled environment. Therefore, the project achieved the expected objectives. 
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1 Introdução 
 

Os avanços tecnológicos e o crescimento do uso de dispositivos móveis para 

realizar tarefas rotineiras, aprendizado nas escolas e aprendizado intuitivo nas 

residências, possibilitaram o desenvolvimento de softwares vigorosos e de 

dispositivos inteligentes. A importância da tecnologia nos dias atuais é inquestionável. 

Com a constante mudança e aperfeiçoamento dessas tecnologias, diversas novidades 

são lançadas no mercado e pessoas são motivadas a usá-las cada vez mais. “Estudos 

mostram que hoje em dia mais de 3 bilhões de pessoas possuem um aparelho celular, 

e isso corresponde a mais ou menos metade da população mundial” (LECHETA, 2010, 

p 18).  

De acordo com o Global Mobile Consumer Survey (2016), no Brasil, 80% dos 

brasileiros já utilizam smartphones. Com a crescente utilização do smartphone, vemos 

aumentar significativamente a produção de softwares para os aparelhos que antes 

eram usados somente para ligações. Com isso, o uso de tecnologias na sala de aula 

e em residências tem se tornado cada vez mais uma realidade, algo que necessita de 

atenção, por parte de professores das instituições escolares e dos responsáveis 

legais. Mediante ao estudo fornecido nessa pesquisa, levantou-se o questionamento: 

com as ferramentas disponíveis atualmente é possível desenvolver um aplicativo que 

apresente um objeto, o reconheça e reproduza o seu nome? 

Por este motivo apresento o protótipo que visa o desenvolvimento de uma 

aplicação móvel para auxiliar no ensino de fala e memorização de objetos simples e 

do dia a dia para crianças de 04(quatro) a 07(sete) anos. 

 
1.1 Objetivo Geral 

 
 

 Criação de um protótipo de um aplicativo para auxiliar na educação infantil por meio 

de reconhecimento de objetos. 

 

1.2 Objetivos Específicos 
 
 

a) Desenvolver um aplicativo de reconhecimento de objetos como ferramenta de 

aprendizagem infantil; 

b) Promover ações de incentivo a educação infantil com reprodução da fala dos 

objetos detectados; 

c) Desenvolver um aplicativo que promova interação da criança com os objetos; 

 



 

2 Fundamentação Teórica 

O capítulo 2 apresenta o levantamento bibliográfico deste artigo. Nele serão 

abordados os temas de referência para o desenvolvimento do aplicativo. 

 

2.1 Desenvolvimento cognitivo infantil 

O cérebro infantil, é uma máquina que a cada instante está gerando novas 

conexões, seja através de uma nova interação, descoberta, experiência física e 

emocional. Segundo Maluf (2008), é nessa fase que se devem inserir atividades 

lúdicas, com a finalidade de contribuir positivamente para o desenvolvimento da 

criança, promovendo um ambiente ideal para desenvolver novas habilidades. 

Para Piaget (1973), as atividades lúdicas são a construção do conhecimento, 

principalmente nos períodos sensório-motor e pré-operatórios, sobretudo dando 

ênfase para o período pré-operatório (de 2 a 7 anos), onde a criança é capaz de 

reconhecer símbolos, memorizar e diferenciar significados, podendo imitar gestos e 

fala, mesmo com a ausência do objeto visto.  

Sua imaginação começa a formar imagens dos objetos, levando-a a 

compreender os conceitos de forma progressiva, e assim desenvolvendo a 

compreensão. Vygotsky (1996), afirma que “esta interação oferece ambientes 

desafiadores, capazes de estimular o intelecto e conduzir para níveis mais avançados 

de raciocínio”. 

Ainda segundo Vygotsky (1989), a zona de desenvolvimento proximal define 

aquelas funções que ainda não amadureceram, mas que estão em processo de 

maturação, sendo assim, a aprendizagem não deve ser limitada, pois é fundamental 

não focar somente no habitual e naquilo que a criança já sabe estimulando que a 

criança crie e construa capacidades que ainda não estão formadas no seu intelecto.   

 

2.2 Tecnologias de Informação e Comunicação e seus meios 

Levando em conta as inovações tecnológicas e os desafios gerados no contex

to do mundo atual, é comum que as pessoas comecem a enxergar o mundo com um 

novo olhar. Segundo Gadotti (2005), as novas tecnologias criaram espaços de 

conhecimento que hoje estão abrangendo, além de escolas e empresas, o espaço 

domiciliar e o espaço social , que também se tornaram meios educativos.  

A tecnologia no ambiente escolar, assim como a vida na sociedade, expande 



as possibilidades na formação do conhecimento, porém a família, assim como a 

escola, ocupa um papel muito importante na educação e desenvolvimento da criança. 

Segundo Reis (2011), ela é a base de construção dos conhecimentos e o primeiro 

grupo social do qual o ser humano faz parte.   

Sendo assim, a conscientização de uma educação mais tecnológica deve 

progredir no mesmo ritmo dos avanços da tecnologia como um todo, gerando 

motivação com a nova forma de aprendizagem. As tecnologias de telecomunicações 

como aparelhos de celular, podem ser um recurso pedagógico, de acordo com Bento 

e Cavalcante (2013).  

 

2.3 Desenvolvimento de aplicativos móveis 

Segundo o IBGE (2012), o celular vem se destacando como uma ferramenta 

cada vez mais importantes na vida das pessoas, pela possibilidade de entregar 

recursos aos seus usuários, e por promover múltiplas melhorias no processo 

produtivo. Sendo assim, hoje é fácil associar o crescimento do consumo do celular ao 

desenvolvimento de aplicativos. 

Os aplicativos móveis são softwares que utilizam de um dispositivo móvel para 

realizar alguma função para o usuário que está utilizando o dispositivo (LECHETA, 

2013). São programas que oferecem determinadas funções e que podem ser 

utilizados dentro de um dispositivo móvel.  

 

3 Material e Métodos 

No capítulo 3 será apresentado as principais ferramentas que foram utilizadas 

no desenvolvimento fo aplicativo. 

 

3.1 Principais Ferramentas 

Tabela 1 – Tabela das Principais Ferramentas 

Referência  Ferramenta Descrição 

RESENDE, 
2018 

Android 
Studio 

O Android Studio é uma IDE da empresa Google utilizada para 
desenvolvimento de aplicativos aonde já vem com o Android 
SDK incluso. Android SDK, é um kit de  
desenvolvimento da plataforma. Nele, estão inclusas, 
ferramentas, APIs e bibliotecas que são necessárias para se 
desenvolver uma aplicação para Android. 



 
Fonte: Autor 

 
 Na tabela 1, apresentada acima, foram citadas todas as tecnologias que foram 
utilizadas para a implementação deste artigo bem como as ferramentas que 
auxiliaram para o desenvolvimento do aplicativo e suas respectivas descrições. 

 

3.2 Modelagem de Requisitos 

 

    Figura 1. 

                      

Fonte: Autor 
 

Caelum: Java 
Orientado a  
Objeto 2014 

Java 

O Java é uma linguagem de programação orientada a objetos 
e que está entre as linguagens de programação mais usadas 
do mundo. e. O Java tem o poder de se adaptar facilmente na 
maioria das plataformas. A linguagem funciona a partir de uma 
máquina virtual (JVM), para então executar sua aplicação. 

ABADI et al., 
2015 

TensorFlow 

O TensorFlow é um framework de código aberto criado pela 
Google para aplicações de machine learning. Ele possui um 
ecossistema abrangente e flexível de ferramentas, bibliotecas 
e recursos da comunidade que são utilizados por 
pesquisadores e desenvolvedores criar e implementar 
aplicativos utilizando machine learning. Sua única diferença 
para a versão lite é a otimização na utilização em dispositivos 
móveis e embarcados. 

CARNEY et 
al., 2020 

Google 
Teachable 
Machine 

O GTM é uma ferramenta gratuita que permite usuários 
criarem modelos personalizados de Machine Learning sem a 
necessidade de um conhecimento especializado, ou seja, o 
teachable machine utiliza o tensorflow.js para treinar e rodar 
modelos de acordo com a preferência de cada desenvolvedor. 



a) Acessar a câmera: o ator(crianças) poderá acessar a câmera, através da tela 

principal; b) Registrar fotos: o ator(criança) poderá registrar suas fotos em tempo 

real; c) Ouvir objetos reconhecidos: o ator(criança) poderá ouvir, logo após 

registar a foto, qual item está na imagem; 

 

3.3 Protótipo 

        Figura 2. 

Fonte: Autor 
 

Tela de Abertura: tela amigável de carregamento que leva o nome do protótipo. 

Tela Inicial: tela que possui os botões principais do aplicativo (tirar foto e abrir 

imagem da galeria). Também nesta tela, será carregado imagem e exibido o nome 

identificado na mesma, após ação de registrar foto ou selecionar imagem na galeria. 

 

3.4 Reconhecimento de Imagens (Código) 

Nesta seção será apresentado o método principal do aplicativo onde é realizado 

a chamada do modelo que é treinado no Google Teachable Machine e importado no 

projeto. 



              Figura 3. 
 

 
 

Fonte: Autor 
 

A Figura 3, apresenta o método ClassifyImage que, é o método responsável 

pelo processamento das imagens e reprodução do seu resultado. O processo de 

importação do modelo se inicia pela linha 3 onde o model é carregado, a partir das 

linhas 4, 5, 6, 7 e 8 estamos criando as entradas para as referências e criando o nosso 

array passando os pixels das nossas imagens (esse trecho de código, o próprio 

tensorflow indica quando o modelo é adicionado ao projeto). 

A partir da linha 10 até a 18 vai ser extraído o RGB (abreviatura para red, green 

e blue) das imagens e adicionado ao ByteBuffer, fazendo com que consiga centralizar 

o maximo de informações da imagem, da linha 19 a 23 será executado a dedução do 

modelo para obter os resultados e de acordo com o array de resultados e a dedução, 

esse resultado será apresentado em tela e a linha 26 é responsável pela reprodução 

do texto. 

Esse código foi implementado através de um estudo baseado no código do 

perfil IJ Apps do GitHub, cuja referencia estará disponível no capítulo de referências 

deste artigo.   



4 Resultados e Discussões 
 

Em relação aos objetivos específicos (A, B e C) foi desenvolvido um aplicativo 

de reconhecimento de obejtos que pode ser aplicado como ferramenta de 

aprendizagem infatil e também pode reproduzir a fala de objetos detectados gerando 

interação da criança com os objetos existentes em seu meio. 

O estudo sobre inteligência artificial, em especial o deep learning ainda é 

complexo, pois busca compreender como as redes neurais trabalham e funcionam 

para então tentar reproduzir através de softwares. Contudo estamos presenciando 

constantes evoluções onde já existem diversas ferramentas que podem facilitar o 

entendimento e a aplicação de ML(machine learning).  

É possível encontrar nas lojas de aplicativos alguns apps que podem fornecer 

de maneira semelhante o resultado que o aplicativo apresentado aqui se dispõe, mas 

observa-se uma carência de aplicativos voltados para o publico infantil mais 

precisamente para o setor da educação, de forma que seu uso agregue conhecimento 

e não só entrenimento para as crianças. Um exemplo de app encontrado é o CamFind 

que pode reconhecer objetos e cores, porém o comportamento deste é semelhante 

ao aplicativo Google Lens que tem por objetivo buscar, comparar objetos e ler 

conteúdos de textos ainda para um público geral. 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



5 Considerações Finais 

 
 

Segundo a pesquisa do MobileTime (2021), o isolamento social e as aulas 

online durante a pandemia provocaram um aumento na proporção de crianças que 

possuem smartphone próprio e, atualmente nas famílias brasileiras cujos pais têm 

smartphone, 49% das crianças de 0 a 12 anos também têm um aparelho próprio. 

Assumindo esse contexto, onde obteve um aumento significante no uso de 

smartphones, e no contexto da pandemia, onde as pessoas tiveram que passar mais 

tempo em suas casas e recriar as atividades, esse trabalho apresentou um aplicativo 

para a plataforma android, capaz de auxiliar no aprendizado de crianças de 04 a 07 

anos, com representação visual e auditiva de objetos de sua vida cotidiana.  

O seu desenvolvimento teve importancia para a vida da autora, ao obter 

conhecimento de programação na linguagem java e utilização de ferramentas para a 

capacitação de machine learning. 

Como trabalhos futuros, foram mapeados os seguintes itens a serem 

implementados: 

• Salvar o recohecimeto do objeto e fala como arquivo no dispositivo; 

• Acessar reconhecimentos salvos na galeria; 

• Reproduzir os itens já reconhecidos; 

• Reproduzir objetos com o idioma inglês; 

• Pssobilidade de configuração para alternar a linguagem de audio e texto 

exibida após reconhecimento. 

 

Outras funcionalidades também podem ser implementadas futuramente como 

realizar o reconhecimento de forma online, podendo alimentar o sistema de 

inteligência artificial utilizada pelo framework como novos objetos. 
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