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Jogos Interativo para a Alfabetizagao, Aprendizagem Através de

Aplicativos para Celulares e Tablets.

Irene Diogo Apolinario.

RESUMO

O trabalho aborda a importancia de jogos interativos para alfabetizagéo e
aprendizagem, através de aplicativos para celulares e tablets. Os objetivos séo
verificar a utilizacdo de aplicativos voltados a alfabetizacdo e a utilizacdo de
aparelhos de celulares e tablets como ferramentas tecnolégicas no processo de
ensino-aprendizagem e identificar a utilizacdo de recursos midiaticos como
aplicativos voltados para jogos educacionais. Ainda pretende verificar os
beneficios as criangas na faixa etaria de 5 (anos) da turma de Pré I, do CMEI
Dinalva Tulio, sito a rua Firenze, 277 - Butiatuvinha, Curitiba - PR, CEP:82400-
180. Também, apresenta como objetivo especifico, a orientagdo das criangas
quanto ao uso adequado dos recursos midiaticos, como o jogo de aplicativo
Interative Play (Soletrando Quebra-Cabega Interativo com Aplicativo de
Realidade Aumentada), voltado para a alfabetizagcédo. A pesquisa foi qualitativa
com a finalidade de identificar a familiaridade das criancas quanto ao uso dos
recursos tecnoldgicos como: celulares e tablets e também, midiaticos como um
aplicativo voltado para a alfabetizagdo, com a finalidade de alfabetizar de uma
forma mais moderna e tecnoldgica. Portanto, verifica-se cada vez mais, a
importancia de estudos, envolvendo as midias na educagéo, considerando-os
relevantes para a formacédo de habitos salutares no uso da midia, desde a
alfabetizacéo.

Palavras-chave: Midias na Educacéao. Jogos Aplicativos Educacionais.

Educacao Infantil.

1 INTRODUGAO

O presente trabalho tem como titulo a utilizagdo de Jogos Interativos
Midiaticos voltados a alfabetizacao, ou seja, aprendizagem através de aplicativos

para celulares e tablets.

Primeiramente, apresenta como problema: sera possivel alfabetizar
criangas na faixa etaria de 5 anos, utilizando como recursos midiaticos, o

aplicativo Interative Play?



O primeiro objetivo é verificar a utilizacdo de aplicativos voltados ao
processo de alfabetizagdo e a possibilidade de apresentar beneficios na
alfabetizacdo, tendo como uso ferramentas tecnologicas, os celulares e tablets

nos (CMEIS), Centros Municipais de Educacéo Infantil.

Depois, identificar a utilizagao de recursos midiaticos, como aplicativos de
jogos educativos, na alfabetizagdo da turma do Pré Il, do CMEI Dinalva Tulio,
sito a rua Firenze, 277 - Butiatuvinha, Curitiba - PR, CEP:82400-180, que
trabalha o principio da alfabetizagdo. Apresenta-se ainda, como objetivo
especifico, orientar as criangcas quanto ao uso adequado de recursos midiaticos

como aplicativos de jogos educativos voltados a alfabetizagao.

Sendo assim, sera efetuada uma pesquisa qualitativa com a finalidade de
identificar a familiaridade dos alunos em relagdo ao uso dos recursos
tecnolégicos como celulares ou tablets, divulgando beneficios da pesquisa
conforme o resultado, com a finalidade de alfabetizar de uma forma mais
moderna e tecnoldgica, o que ja é uma realidade atual, fazendo parte do

cotidiano.

Justifica-se a pesquisa por ser uma questao de estudo importante para
a educacao, em que se podem desenvolver atividades com o uso de aplicativos
midiaticos, com a finalidade de abordar outros assuntos como: Ciéncias;
Matematica; Histéria e Conhecimento Gerais, e ampliar o universo educacional,

tendo como recursos as ferramentas tecnoldgicas em sala de aula.

Quando se pensa em Midias voltadas a Educacgao Infantil, ensinam-se
valores fundamentais para o seu desenvolvimento. Tem que se pensar na
importancia das midias na construgcao do individuo, no mundo atual, formando

um ser humano mais critico, devido a grande influéncia das midias na sociedade.

Sabe-se que situagcbes que envolvem a Educagao Infantil devem ter
responsabilidade e ética. Pode-se dizer que no Brasil ainda ha muito o que se
descobrir sobre a Educacéo voltada as midias que estdo presentes no universo
familiar, nas escolas e na sociedade. Isso posto, verifica-se a real importancia
da inser¢ao da midia na educacéao, fazendo-se necessario o presente trabalho,

para identificar a importancia do assunto.



Na fase de desenvolvimento infantil, que toma por base o processo de
conhecimento e inicio de alfabetizacdo, a crianga desenvolve habilidades que
devem ser bem construidas. Além disso, devido a facilidade das novas geragdes,
com o uso das mais diversas ferramentas tecnolégicas, torna os alunos cada vez
mais curiosos e receptivos a novas maneiras de trabalhar a alfabetizacdo. No
trabalho em questdo, o processo midiatico, através de aplicativos, tem uma
grande aceitagdo das criangas, que naturalmente, ja dominam esses recursos

tecnologicos.

O presente trabalho estimula as criangas do ensino infantil dos Centros
Municipais de Educacgao Infantil, para que tenham uma alfabetizacdo mais

prazerosa e com melhor resultado.

2 REVISAO DE LITERATURA:

2.1 A CONTRIBUICAO DO JOGO NA APRENDIZAGEM.

O jogo por definigao, tem efeitos ludicos, intelectuais, afetivos, sociais e
contribui na aprendizagem (SILVEIRA,1999, p.113).

Vive-se em um mundo informatizado em que criangas passam horas em
contato com o computador, televisdo, video games e outros. As criangas do
século XXI ja nascem em um mundo tecnolégico em que as midias se fazem
presentes e também, influenciam nos padrbes de pensamento, portanto, a
escola nao pode continuar apenas com informacdes prontas, acabadas, mas
sim, se preocupar com 0s alunos acerca de suas capacidades de aprender. O
professor ndo pode impedir a inclusdo dos meios midiaticos durante as
brincadeiras do cotidiano das criangas e sim, criar e utilizar uma forma para que
elas possam aprender da mesma forma. Portanto, a midia € uma maneira de
criar solucdes e colaboracdao do desenvolvimento da crianga, em seu processo
de ensino-aprendizagem (SOUSA, 2013).

Segundo Negrine (1994), Piaget aborda que a inteligéncia € uma forma
de adaptacéo da crianga ao meio em que esta inserida, e o jogo esta relacionado,

proporcionando estruturas mentais para diversas atividades, pois a crianca



assimila e interpreta a sua prépria realidade. Nesse contexto, Piaget reforca a
importancia por parte de educadores na sua utilizagdo no ambiente educacional
(SILVEIRA, 1999, p. 53).

Silveira (1999, p. 52) aborda alguns aspectos envolvendo a utilizagdo de
jogos no processo de ensino-aprendizagem, classificando-os e enfocando jogos
educativos computadorizados. Citado por Silveira, Negrine (1994, p. 9) afirma
que “Jogo deriva do termo Latino “iocus” que significa recreacgéao, diversédo e que
em alguns dicionarios, apresenta-se como “atividades Iludicas em si mesma e

eventualmente, movimenta-se por motivo extrinseco”.

O mesmo autor também ressalta que Kotliarenco (1997, p. 41-43), diz que
0 jogo nas suas potencialidades € uma passagem para estimular ou reforcar
situagdes familiares e também comunitarias, ou seja, estimula as competéncias
cognitivas. Também, refor¢ca que o jogo e a atividade de jogar devem ser uma
possibilidade de promocao pessoal e oportunizar expressdes de sentimentos e
emocdes, favorecendo a aprendizagem e desempenho adequados e adaptados,

tendo mais possibilidades nos conhecimentos adquiridos.

Afirma ainda que Fernandes (1995) defende que os jogos podem ser
usados na organizagdo da autoconfiangca, enriquecendo a motivagao,
enquadrando-se no aprendizado. Silveira ressalta também que Chapman (1995)
argumenta que o jogo propicia experiéncias de novas solug¢des para os diversos
problemas, estabelecendo técnicas e implicagdes, estimulando os estudantes na
sua resolucao (SILVEIRA, 1999, p. 52).

O jogo, em um ambiente de aprendizagem, nao ministra diretamente o
conteudo ao educando, mas estimula a descoberta, a busca e também, o
raciocinio. A utilizacdo da multimidia e jogos educativos tem suas vantagens no
recurso de ensino-aprendizagem, com ferramentas de autoria em multimidia,
utilizadas pelo educador e pelo educando (SILVEIRA, 1999, p. 114).

Segundo Joaquim, apud Rizzi (1994), a crianga vé o jogo como algo
importante em sua vida. O professor pode intermediar o jogo na formacéo da
criangca e ao proporciona-lo, devera desfrutar da poténcia educativa do jogo
(SILVEIRA, 1999, p. 114).



2.2 MiDIAS NO PROCESSO DE ENSINO — APRENDIZAGEM.

O objetivo das midias educativas, se utilizadas adequadamente pelos
professores em suas atividades curriculares ou extracurriculares, estimulam e
desenvolvem as fungdes intelectuais dos alunos e também, funcionam como
instrumento no processo de ensino-aprendizagem, isso, se forem inseridas de
uma forma que os desafiem com a finalidade de colaborar no processo de

crescimento e desenvolvimento (SOUSA, 2013, p.17).

Ao adotar as midias no dia a dia de sala de aula, necessariamente, ndo
significa que o professor tera que abandonar as didaticas anteriores como, o
dialogo e o quadro negro. Ele podera incluir conteudos, mesclando o antigo com

o moderno para trazer o conhecimento ao aluno (SOUSA, 2013, p.18).

Quando se fala em midias, logo se imagina um computador. A informatica
para os professores € um fato um tanto assustador, mas, ndo se dao conta que
as midias estao presentes no dia a dia de sala de aula, como: TV, DVDs, radio,
jornais, revistas, entre outros, e se adaptados a metodologia, s6 enriquecem o
conteudo, resultando em qualidade no aprendizado do aluno (SOUSA, 2013, p.
18).

Se o educador trabalhar um conteudo e logo apds apresenta-lo aos alunos
em forma de musica, imagem ou filmes, eles captam o conteudo de uma forma

ludica, uma maneira facil de adquirir o conhecimento (SOUSA, 2013, p.18).

O professor tem a fungdo de mediar e apoiar o aluno em suas proprias
aprendizagens e ndo um receptor indiferente dessas informagdes. Portanto, o
profissional tem que se modernizar quanto as midias e saber que esses recursos
nao sdo apenas um passatempo em sala de aula e sim, uma estratégia
pedagogica importante no dia a dia de aula e também, no desenvolvimento do
aluno, enriquecendo e dando vida ao aprendizado, proporcionando uma aula
alegre e prazerosa (SOUSA, 2013, p. 19).

E necessario formar professores/educadores afinados, com uma nova
concepgao de trabalho educativo, que tenham a capacidade de romper
com a fragmentacao disciplinar e avancar para outras formas de trabalho
com as criangas na diregao da unidade metodoldgica do trabalho coletivo
interdisciplinar (FREITAS, 2003, p.1117).



Portanto, ao utilizar as midias em sala de aula, € necessario que o
professor faca um estudo profundo sobre a melhor forma de inclui-las nas
propostas pedagdgicas e assim, beneficiar e enriquecer o aprendizado dos
alunos (SOUSA, 2013, p.19).

Na Educacdo Infantil, a crianca inicia a ampliacdo das suas relagdes
sociais e afetivas, portanto, cabe a escola proporcionar a crianca a construcao
de conhecimento, dando-lhe significado, estimulando seu desenvolvimento, sua
criatividade e também, o conhecimento cognitivo (MOUSQUER; ROLIN; 2011,

p.3).

Quando a crianca entra em contato com dispositivos moéveis aprimora
diversas habilidades e competéncias, como: a coordenagdo motora,
lateralidade, percepcgao visual e auditiva, o raciocinio légico e a nogao de como
planejar e organizar. Na autonomia, aprende manusear recursos tecnologicos
para escolher e elaborar as suas tarefas diante de tantas alternativas. Portanto,
os aplicativos proporcionam ao educando, estimulos e autonomia nas escolhas
de suas tarefas e também, trocas de experiéncias, estimulando o trabalho em
grupo (MOUSQUER; ROLIN, 2011, p. 3).

A crianca ao ter contato com o mundo informatizado, desperta em si, o
imaginario, desejos e vontades, como, ser um cientista e explorar como se
entendesse todas as suas funcionalidades. Ao descobrir algo que ela
desconhece, se torna mais atraente o objeto utilizado e explorado. Nesse
processo, o0s aplicativos podem auxiliar através de componentes que contribuam
e estimulem a imaginagao da crianga. Esse estimulo se da por meio de jogos
interativos, disponibilizados que contribuam no desenvolvimento da crianga ao
realizar solugdes criativas em suas atividades (MOUSQUER; ROLIN, 2011, p.
4).

Os aplicativos educacionais que podem ser utilizados pelo professor em
sala de aula, tém por objetivo explorar diversas areas do conhecimento, como:
a matematica, a leitura, a escrita, leitura de imagens, as formas geométricas,
entre outros, e também, a coordenacdo motora da crianga. Contudo, cabe ao
criador da plataforma efetuar uma pesquisa com profissionais da educagédo com

afinalidade de determinar as necessidades educacionais para que proporcionem



no seu desenvolvimento, componentes capazes de promover a
interdisciplinaridade (MOUSQUER; ROLIN, 2011, p. 5).

2.3 RECURSOS TECNOLOGICOS NA EDUCAGCAO.

Através de recursos tecnoldgicos, a crianga apresenta um maior interesse
no aprendizado, tendo mais motivagao na realizagcao das atividades, em que o
aprendizado ocorre de maneira proveitosa e prazerosa, onde o contato com os
aplicativos voltados para jogos educacionais, sdo capazes de prender a atengao
do aluno na realizagao de tarefas (MOUSQUER; ROLIN, 2011, p. 5).

Couto (2011) propde conhecer o trabalho das professoras de Educacao
Infantil no que diz respeito as midias massivas e digitais, revendo o papel da
escola na sociedade cada vez mais cultural e presente devido aos aspectos
tecnoldgicos que possibilitam a informacgao e entretenimento de modo cada vez
mais dinamica e com grande diversidade de conteudo. Com isso, incentiva a
socializacdo e determina os interesses em comum dos usuarios do ambiente

escolar com as questdes de maior interesse devido a facilidade de informagao.

Ele adota perspectivas tedricas dos Estudos Latino-Americanos e
contribuigcdes de autores como: Lucia Santaella e André Lemos para entender a
relagao dos sujeitos com a midia (COUTO, 2011, p.1).

Mousquer; Rolin (2011) tiveram como objetivo a discussao sobre a
utilizagcado de dispositivos méveis, ferramenta que auxilia pedagogicamente na
Educacgao Infantil. Eles discutem sobre os desafios que os professores
encontram na utilizacdo dessas ferramentas tecnolégicas e também, pontuam
aspectos positivos no processo ensino-aprendizagem. O trabalho contribui no
campo computacional e tem conceitos chave que devem ser considerados por
projetistas de software, para que possam criar aplicativos, voltados para a
Educacéo Infantil (MOUSQUER, ROLIN (2011, p. 3-4).

Apesar das discussdes existentes, ha uma circunstancia de maneira
paradoxal: a medida em que as criangas e os jovens estdao em exercicios mutuo

com as informacdes audiovisuais e com 0s meios eletrdnicos, ao invés das



midias impressas, habitando em um mundo alternado pelas tecnologias digitais,
seus educadores sao formados para dar aulas baseadas em técnicas
pedagogicas, com conteudo e materiais convencionais. O professor em seu
planejamento, muitas vezes, copia o modelo tradicional de ensino ao propor
atividades, n&o utiliza os recursos digitais em suas aulas e despreza a mudancga
do paradigma aprendizagem/sala de aula/escola/redes sociais/sociedade do
conhecimento (SOUZA; MOITA; CARVALHO, 2011, p. 26).

O preparo dos profissionais da educagao em midias e objetos digitais,
como materiais didatico-pedagdgico, ainda € insuficiente para a demanda. Lévy
(1993) acentua a importancia do aproveitamento da multimidia na educagao. O
autor ainda afirma que o conhecimento € mais absorvido quando o educando se
envolve de maneira ativa na agéao da exigéncia do conhecimento. Assim sendo,
gracas a propriedade reticular e ndo linear da multimidia interativa, a maneira de
se comportar e explorar é favoravel. Portanto, um objeto ajustado pode auxiliar
o professor em sua agdo pedagdgica ativa (LEVY, 1993, p. 40). (SOUZA; MOITA;
CARVALHO, 2011, p. 27).

2.4 PROPOSTA CURRICULAR DA EDUCAGAO INFANTIL.

O MEC; SEB (2010) determinam que as praticas pedagdgicas que
compdem a Proposta Curricular da Educacgao Infantil, devem ter como eixos
norteadores as interagcbes e a brincadeira e garantir experiéncias que
possibilitem a utilizagdo de gravadores, projetores, computadores, maquinas
fotograficas e outros recursos tecnoldgicos e midiaticos. As creches e pré-
escolas na elaboragdo da Proposta Curricular, de acordo com suas
caracteristicas, identidade institucional, escolhas coletivas e particularidades
pedagogicas, estabelecerdo modos de integracado dessas experiéncias (MEC;
SEB, 2010, p. 27).

3 METODOLOGIA

Neste artigo, os recursos tecnoldgicos como aparelhos de celulares e
tablets serao utilizados com o auxilio de aplicativo especifico, em forma de jogo

em realidade virtual, devidamente compativel com os aparelhos citados. O
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projeto se estendera, conforme o cronograma, por 4 (quatro) meses: agosto,
setembro, outubro e novembro de 2017 e o conteudo correspondente ao inicio

da alfabetizacéo, sendo assim efetuado:

A primeira etapa sera realizada no més de agosto com uma roda de
conversa e a apresentagao para as criangas das ferramentas tecnoldgicas como,
celulares e tablets e a sua utilizagdo. A segunda etapa, no més de setembro,
inicia-se familiarizando as criangas com o0 manuseio das ferramentas
tecnolégicas. A terceira etapa ocorre no més de outubro, apdés a captura do

aplicativo com o auxilio da camera do celular ou tablet.

A quarta etapa tem inicio no més de novembro, quando seréo
disponibilizados materiais especificos como, papel sulfite e canetas coloridas,
propondo uma atividade em que deveréao reproduzir, através de seus desenhos,
as figuras do jogo quebra-cabeca, fazendo também, a tentativa da escrita dos
nomes das figuras. Apos a atividade, o resultado sera representado neste
trabalho, em forma de graficos em uma sequéncia didatica elaborada, com a
finalidade de demonstrar o desenvolvimento das criangas quanto a alfabetizacéo
e também, a facilidade ou ndo, do manuseio, do aparelho de celular ou tablet.
Também se verificara a familiarizagdo com o jogo “Soletrando Quebra-Cabeca”,
com Aplicativo de Realidade Aumentada Interative Play. Pretende-se divulgar os
beneficios da pesquisa em relagcdao a alfabetizagcdo, com um formato mais
moderno e tecnoldgico, o que ja é uma realidade atual, fazendo parte do

cotidiano educacional.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos nas diferentes etapas, apresentados em forma de
graficos foram elaborados em %(percentual), baseados na quantidade de alunos

na turma do Pré Il (vinte e oito).

A primeira etapa, realizada no més de agosto, iniciou com uma roda de
conversa onde foram apresentadas as criangas as ferramentas tecnoldgicas

como, celulares e tablets e a sua utilizacao. Posteriormente, a demonstracao do
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jogo “Soletrando Quebra-Cabeca”, com Aplicativo de Realidade Aumentada
Interative Play, que € um jogo de quebra-cabegas, composto por 50 pecas em
madeira. A crianga pdde montar 12 figuras diferentes, em que cada uma delas

apresentou uma figura basica, cada qual com seus nomes escritos.

Apresentam-se os Graficos da seguinte maneira: os que atingiram o
objetivo; atingiram parcialmente o objetivo; ndo atingiram o objetivo e os que

faltaram no dia da atividade, sendo assim efetuado:

GRAFICO 1 — FAMILIARIDADE COM O USO DO APARELHO DE CELULAR E
APRESENTACAO DO JOGO DE APLICATIVO INTERATIVE PLAY (APENDICES 1, 2,).

14,29% - Fa

FONTE: o autor (2017).

O gréfico 1 demonstra que 53,57% dos alunos tem familiaridade com
aparelhos de celulares e tablets e fazem uso no cotidiano familiar; 25,00%
atingiram parcialmente a atividade, pois tiveram dificuldade no manuseio do
aparelho; 7,14% nao atingiram a atividade devido a nao utilizagéo do aparelho e

14,29% néao estavam presentes no dia da atividade.

A segunda etapa, realizada no més de setembro, iniciou com as
criancas devidamente familiarizadas com o manuseio das ferramentas
tecnologicas e orientadas quanto a instalagcdo do aplicativo nos aparelhos de
celular ou tablet. Apds, as criangas montaram o quebra-cabeca, cada qual com
a sua figura e nomes correspondentes. A camera do aparelho de celular foi

direcionada pelas criangas, horizontalmente, sobre o quebra-cabecga ja montado.
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Entdo, as criangas pressionaram o dispositivo movel verticalmente,
fazendo a leitura da peca, projetando-a no ambiente e acompanharam a
animacgao. Com isso, ampliaram a experiéncia através do aplicativo 3D, para
aprenderem mais com a realidade aumentada, com a captura do quebra-cabeca,
com o desenho e a palavra. O aplicativo produz som quando a palavra é
soletrada, proporcionando-lhe uma experiéncia unica em que o som e a letra
estdo associados automaticamente a figura. Logo apds, em que a animagao se
encerou, as criangas ainda puderam interagir, capturando novamente a figura,

repetiram a experiéncia nas diversas figuras montadas.

GRAFICO 2 -MONTAGEM DO QUEBRA CABEGA (APENDICE 3).

14,29% -
Faltou

FONTE: o autor (2017)

No grafico 2 nota-se que 85,71% dos alunos estavam presentes na aula
e montaram o quebra-cabega e 14,29% nao estavam presentes no dia da

atividade.

Na etapa 3, realizada no més de outubro, as criangas manusearam o
aparelho de celular clicando no aplicativo e o direcionaram para as figuras do
quebra-cabeca ja montado. Apds o direcionamento, elas visualizaram as figuras
em realidade aumentada. Durante o manuseio do aparelho de celular a

professora fotografou as maos das criangas capturando as figuras.
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Posteriormente, a professora fez uma roda de conversa sobre a atividade a ser

realizada apos a animagéo do jogo.

GRAFICO 3 - CAPTURA DA IMAGEM COM O USO DO APLICATIVO.

14,29% - Faltou

ao

FONTE: o autor (2017).

O grafico 3 comprova que 67,86% dos alunos atingiram o objetivo da
atividade proposta pelo professor, que foi a captura da figura através do
aplicativo baixado no celular; 14,29% atingiram a atividade parcialmente, 3,57%

nao atingiram a atividade e 14,29% dos alunos faltaram no dia da atividade.

Na quarta etapa, realizada no més de novembro, foram disponibilizados
materiais especificos como papel sulfite e canetas coloridas, propondo uma

tentativa de reproducgao da escrita dos nomes das figuras do quebra-cabeca.
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GRAFICO 04 - TENTATIVA DE ESCRITA (APENDICES 5, 6).

21,43% - Faltou

FONTE: o autor (2017).

O grafico 4 apresenta que 57,14% dos alunos escreveram corretamente
os nomes das figuras do quebra-cabeca; 14,29% escreveram parcialmente, ou
seja, a escrita continha erros, como letras invertidas; 7,14% escreveram de forma
errada o nome da figura como: “ioeiae” que para a crianga significa o nome

“‘peixe” e 21,43% dos alunos faltaram no dia da atividade.

GRAFICO 05 — EXECUCAO DE DESENHO (APENDICES 6).

21,43% -
Faltou

FONTE: o autor (2017).



15

O grafico 5 apresenta um resultado de 46,43% dos alunos que atingiram
a atividade proposta pelo professor sobre os desenhos das figuras contida no
quebra-cabeca; 25,00% tiveram dificuldade na elaboracdo do desenho; 7,14%

ndo conseguiram desenhar e 21,43% dos alunos faltaram a aula.

No grafico 6 aparece a média dos resultados das atividades propostas,
conforme o cronograma, com o objetivo de verificagdo geral, para uma melhor

interpretacao dos resultados.

GRAFICO 06 — MEDIA DOS RESULTADOS.

17,14%- Faltou

FONTE: o autor (2017).

O grafico 6 apresenta 62,14% da média dos resultados obtidos com as
atividades propostas, sendo que, 15,71% da média dos resultados sao parciais,
5,00% da média nao atingidos e 17,14% da média dos alunos que faltaram no

dia das atividades.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A midia faz parte do cotidiano dos seres humanos, portanto, nos dias
atuais vé-se a importancia de sua presenga no curriculo pedagdégico dos CMEIS
- Centros Municipais de Educacao Infantil, no municipio de Curitiba. Verificou-se
com a pesquisa realizada, e se concluiu, que podem se definir as mais variadas
formas de trabalhar com as ferramentas midiaticas dentro de uma sala de aula,
desde que em conjunto, profissionais e alunos, de uma forma ludica apresentem
bons resultados, formando pessoas e preparando-as para que possam ser

inseridas na sociedade globalizada, voltada para as midias.

O objetivo geral do trabalho foi atingido, o que se verificou pelos

resultados das atividades realizadas.

As criangas se depararam com uma aula diferenciada que néo faz parte
do seu cotidiano e demonstraram interesse pela ferramenta midiatica e o jogo
“Soletrando Quebra-cabega” com Aplicativo de Realidade Aumentada, Interative

Play.

Essa mudanca de atitude em sala aula levara bastante tempo pois,
requer um grande investimento financeiro em ferramentas midiaticas e também,
na capacitacdo de profissionais envolvidos para que possam incluir no
planejamento pedagdgico. Essa maneira diferenciada da tradicional de trabalhar
que se torna uma necessidade pois as midias se modernizam dia a dia. Esse
fato reflete também na modernizacdo da educacado que é vital para um bom
preparo das novas geracgdes, que por tendéncia devem ser alfabetizadas com a

influéncia das midias tecnolégicas.
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APENDICE A - FOTO 1 — Familiarizando com o jogo Aplicativo Soletrando

Quebra-Cabeca, interativo com Realidade Aumentada Interative Play.

APENDICE B - FOTO 2 — Interagindo com o jogo Aplicativo.




19

APENDICE C - FOTO 3 — Montagem do quebra-cabeca.

APENDICE D - FOTO 4 — Tentativa de desenho.
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APENDICE E - FOTO 5 — Tentativa de escrita.

APENDICE F - FOTO 6 — Desenho e escrita.




