ALFABETIZANDO ATRAVES,DA REALIDADE AUMENTADA: DESEN  VOLVIMENTO
DE UM APLICATIVO DE AUXILIO A ALFABETIZACAO UTILIZA NDO A REALIDADE
AUMENTADA PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Flavia Juttel*
Vivian Cremer Kalempa?

Leandro Corréa PykosZ

RESUMO

Essa pesquisa aborda ummaneira de conciliar a alfabetizacdo infantil antdogia, de
forma a tornar a aprendizagem téo atrativa quamtivexsao pode ser. Atualmente, vse-
em uma geracdo que viu lmom da tecnologia explodir, os principais acontecimg
tecnoldgicos passarase diante de seus olhos, a popularizacdo das d@ésyi do
computadores, a invencgao ligernet. As criancas dessa geragao, porém, ja nascerama
tecnoldgica, sabem lidar com os mais modernos iyosrecom uma enorme facilidac
enquanto os adukocontinuam procurando cursos de informatica ppranaer o basico.
natural, portanto, que a tecnologia faca parteodias as etapas de desenvolvimentt
crianga, e por que nao da sua alfabetizac&o. &ltibz Realidade Aumentada (RA) co
ferramenta de aprendizagem lidé&ama das grandes tendéncias da atualidade. Eadsy
entdo, que ela seja inserida desde o inicio des®egso, na albetizacdo. A contribuicd
dessa pesquisa na alfabetizacao infantil acontecengio de um livro e de um apditivo
capazes de interagir entre si através da RA, qaenfexperimentados por criancas de 6
anos em uma escola da rede municipal de Sdo Beng&ulde obteve resultados positi\
atraves da sua aplicagéo.

PALAVRAS-CHAVE : Jogos Educacionais, Realidade Aumentada, Alfadedn.

1 INTRODUCAO

Seja através de jogos, das redes sociais, desvemdusicas, a tecnologia vem tomando
um espaco cada vez maior no cotidiano de todosespecial das criancas, que trocaram as
brincadeiras na rua, pelos inUmeros jogos dispandentro no computaddgblet ou celular.

No inicio do processo de alfabetizacdo escolagriasicas aprendem as letras de forma
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memorizada, porém ainda ndo sdo capazes de estbel@a relagdo funcional entre elas. E
importante, portanto, que além de conhecer o desgas letras, a crianga 0 associe com 0 seu som.
Essa relacdo é chamada de fonema e grafema egdse@odoy (2008), a habilidade da consciéncia
fonémica adquirida através deste metodo é capdimdeuir as dificuldades da crianca ao enfrentar
o desafio do letramento.

E dificil tornar o ensino-aprendizagem algo t&atato quanto o que se esta disponivel na
Internet, uma vez que a maioria das escolas ainda tralalnaum sistema arcaico. Durante toda
sua vida escolar a crianca tem de copiar em segrrcach que a professora escreve no quadro e
realizar testes que seguem sempre o0 mesmo patfimale avaliar a quantidade de informacao que
o aluno foi capaz de reter. E, enquanto o movimeettagogico continua 0 mesmo, a tecnologia
nao para de lhes oferecer novas possibilidadestdetenimento.

A RA, por sua vez, vem preencher uma lacuna quedun tempo encontra-se em aberto: a
possibilidade de inserir a tecnologia na educatgiogndo o aprendizado algo satisfatério para o
aluno. Ela torna real a possibilidade de trabaliiaersas vertentes pedagdgicas em uma sO
atividade que, além de pedagodgica, torna-se dilepara a crianga, que aprende enquanto brinca.
Segundo Siscoutto e Costa (2008), a RA foi deseidalem meados da década de 60 e vem
crescendo de forma constante, tendo adquirido dorga década de 90, devido ao avancgo
tecnoldgico, que gerou maquinas capazes de supgsdartecnologia.

O conceito de RA, nada mais € do que uma mistutag o real e o virtual. Azuma (1997)
descreve a RA como a “insercao de objetos virtnaismbiente fisico, mostrada ao usuario, em
tempo real, com o apoio de algum dispositivo tedgiob, usando a interface do ambiente real,
adaptada para visualizar e manipular os objetas eeartuais”.

Dessa forma, a importancia dessa pesquisa seal@stda oportunidade de utilizar a RA
como ferramenta de aprendizagem, tornando o temfo gom a tecnologia em algo proveitoso no
processo de alfabetizagéo.

2 EMBASAMENTO TEORICO

A presenca da tecnologia nos mais variados senggtidianos é inegavel. As empresas
investem cada vez mais em maquinario para sua giodo governo automatizou as elei¢cdes e até
0s bancos ja oferecem servigos que podem ser adatizatravés diternet. A escola, porém,
apesar de em sua grande maioria possuir acessoaoigia, parece nao ter se adequado totalmente
para o uso da mesma. E importante que a informafiosseja tratada apenas como uma forma de
diversdo dentro da escola, mas como uma ferrantentaprendizagem tdo poderosa quanto 0s
livros, utilizados ha tantas décadas dentro das s aula.

Apesar de trabalhar como uma ferramenta facilitashmr ambiente escolar, o0 computador
apenas se torna um instrumento Uutil quando € trapeiio professor como uma ferramenta de
auxilio e motivacao a sua pratica pedagoégica. Fzaso da sua capacidade de Ihe fornecer meios
para o planejamento de atividades criativas e poogeando resultados positivos na avaliacado de
seus alunos e de seu proprio trabalho (LEITE e DEANO, 2006).

Possuir um laboratério de informatica ndo tornaseok apta ao uso da tecnologia, quer
dizer apenas que ela tem acesso & mesma. E nézesisdtar os profissionais e os alunos de que é
necessario saber utilizar esta ferramenta para saabe, principalmente, para a selecdo de
informacdes, permitindo-os compreender e atuaomascao de seu contexto (BERNARDI, 2010).

2.1 O Ludico e Aplicativos Educacionais

O ludico é uma ferramenta muito utilizada no amtgieescolar, devido a sua capacidade de
transformar o ensino-aprendizagem em algo atraovaluno. Adicionar a tecnologia ao ludico o
transforma em algo ainda mais convidativo paraianca, ao passo que, além de atraente, o

processo se torna mais moderno e participativo ((#&RDI, 2010).
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Além dos diversosites educacionais disponiveis na rede para qualquévidud com
acesso anternet, esta disponivel também uma enorme quantidadgldmtivos educacionais que
nao necessitam de conexdo a rede. Estes e softwares sdo capazes de aliar o ludico a
aprendizagem através de atividades que exigem idacar muitas vezes sem que ela perceba,
conhecimentos que fazem parte das diretrizes olaregs de ensino e instigam 0 pensamento
criativo, investigativo e abstrato das criancaszeRdo com que elas aprendam de maneira
agradavel, e alfabetizando-as de forma globalizdelsenvolvendo habilidades multiplas.

Para Bernardi (2010), as criancas ndo precisaar est contato com todas as fases dos
softwares educacionais, com todas as etapas do jogo. Basia percebido como o jogo funciona,
gual sua sequéncia e objetivo e, com isso, ja afazes de desvendar o processo e, com dessa
forma, aprendem.

2.2 Alfabetizagéo e Letramento

E evidente para o adulto que a escrita € um sistirsimbolos capaz de expressar 0s sons
da fala. Para a crianca que esta em fase da adfadfd, porém, a escrita € apenas uma nova
maneira de desenhar as coisas, ou seja, ela @ndaossui a percep¢ao de que a escrita representa
a fala, e ndo o objeto ao que se refere (ABREHEI€2000).

A alfabetizacdo, na sua forma mais arcaica e i@t consistia em apenas ensinar o aluno
a codificar e decodificar a escrita, tornando este processo apenas mecanico. Foi apenas na
década de 80 que o método de memorizagdo comesgrucaticado, abrindo espaco para o ensino
da leitura e escrita que nao trabalhava com a pgéacelingua como um codigo, mas sim com o
objetivo de compreender o seu funcionamento (SANTXDS87).

Como consequéncia dessa evolugdo, surge o termimafhento”, definido por Kleiman
(1995) como “um conjunto de praticas sociais quarTus escrita, quanto sistema simbdlico e
enguanto tecnologia, em contextos especificos,qigedivos especificos”.

A juncao da alfabetizagéo e do letramento deleorigo termo alfabetizar letrando, em que
0 ensino e a aprendizagem do codigo estdo inteateslipelas praticas sociais do uso da escrita,
atribuindo-lhe sentido e significado. Ou seja, f@tito ndo é apenas ler e escrever, mas sim utiliza
socialmente a leitura e a escrita (MORAIS, 2010).

Esta transformacgao conceitual do processo deddifalgdo demonstra que a escrita deixou
de ser tratada apenas como um instrumento quesegpeaea linguagem oral, e passou a ser vista
como um sistema simbdlico (til para as praticasagcE notavel que o objetivo da alfabetizacio
também sofreu mudancas, e ndo busca mais aperadifitacdo de um codigo, e sim formar
leitores e produtores de textos competentes.

2.3 Realidade Aumentada

“A Realidade Aumentada é um sistema que suplen@emtando real com objetos virtuais
gerados por computador, parecendo coexistir no messpaco e apresentando as seguintes
propriedades: combina objetos reais e virtuaismbiente real; executa interativamente em tempo
real; alinha objetos reais e virtuais entre sijcagge a todos os sentidos, incluindo audicao, tato
forca e cheiro.” (AZUMA, 2001).

A RA permite que o usuario observe o mundo reah objetos virtuais inseridos no mesmo
complementando a realidade (KIRNER e SISCOUTTO,7208lgumas das aplicagcbes da RA
necessitam de equipamentos caros e de acessodbmp@arém € possivel fazer uso da RA
utilizando apenas um computador domeéstico e webaam.

Apesar de ter surgido na década de 90, a RA gafunoa apenas nos anos 2000, pois foi
nesse periodo que as aplicacdes se tornaram nesisivgs. Essa facilidade de acesso € um dos
fatores que tornam a RA uma area promissora nos aiharsos meios, e vém sendo utilizada tanto

para entretenimento, quanto na area da medicina.
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O funcionamento da RA necessita de snftware que seja capaz de processar uma imagem
captada por um dispositivo de entrada e que fagganhecimento dos marcadores da mesma. O
software estara programado para projetar sobre ela, atde/é@dgum dispositivo de saida, objetos
virtuais em tempo real de acordo com a imagem guestebida. A partir disso, os mundos reais e
virtuais ficam agregados um ao outro, como iluatfigura 1.

Figura 1: Mesa real com lampadas e cadeiras \értuai
|

Fonte: (Azuma, 1997)

2.4 Caracterizacéo da Pesquisa e Metodologia de Tralho

Essa pesquisa esta relacionada ao campo da Caé@put&rafica (CG), mais
especificamente no contexto da RA, fazendo uscedonhecimento de imagens para trabalhar a
alfabetizacdo de maneira ladica. A CG, de acorao ktanssour e Cohen (2006), € considerada um
campo da Ciéncia da Computa¢do dedicado ao estddeemvolvimento de técnicas e algoritmos
gue sejam capazes de criar imagens através do tashopu

Ao se tratar da metodologia de trabalho utilizadate artigo, foi definido desenvolvé-la,
segundo Nicolau (2013), classificando a pesquieatifica em trés aspectos: sua natureza, seus
objetivos e sua operacionalidade. Ao que tangeaanatureza, este trabalho pode ser classificado
como qualitativo, uma vez que interpretou a peréejg fendmeno dentro de seu contexto. Quanto
ao seu objetivo, pode ser considerada uma pesgu#aratOria, pois visa proporcionar maiores
informacdes sobre determinado assunto, além descwba nova perspectiva para algum tema e
formular novas hipoteses de uma pesquisa. Suacipeatidade, por fim, pode ser conceituada
como experimental, ja que o fenébmeno da realidadeeproduzido, através de amostragens, com o
objetivo de descobrir os fatores que o produzemuaupor ele sédo produzidos.

3 ANALISE E DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA “ALFABETO  AUMENTADO”

Esta etapa corresponde ao processo de concepeglicitivo, expondo de forma detalhada
guais foram as ferramentas e processos necesg#i@s 0 desenvolvimento do mesmo. E
apresentada ainda a etapa de programacao do plicat

3.1 Ferramentas utilizadas

A elaboracéo do aplicativo Alfabeto Aumentadortmalizada atravées dgame engine Unity
3D, utilizando a extensdo Vuforia. As linguagengdegramacao utilizadas no desenvolvimento do
mesmo foram o C# e JavaScript. As imagens utilgamadesenvolvimento foram geradas através
do Adobe Photoshop, o qual também foi utilizadapmamanipulagdo das imagens com extensdo
.3ds, desenvolvidas atravésabitware Blender.

No que diz respeito a linguagem de programacaoity dferece uma documentacéo para
auxilio tanto em C# quanto em JavaScript e, p@& ®gltivo, estas foram as linguagens utilizadas
no desenvolvimento do aplicativo. O Unity dispdedai de uma ferramenta integrada para a criacao
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descripts, 0 MonoDevelop, e apesar de ndo ser de uso obrigiatoi a ferramenta escolhida para a
criacao descripts no aplicativo.

3.2 Criagao de Letras 3D

Com o propésito de captar o interesse da cridogan desenvolvidas letras no formato 3D
gue sao apresentadas na tela do dispositivo méesiéa do reconhecimento dos marcadores das
paginas do livro. Todas as letras do alfabeto leiesiforam criadas no Blender com fonte Arial,
tamanho padréo dmftware e em duas cores sortidas.

No desenvolvimento dos modelos, as opcbes desttamextrusdo e profundidade foram
reguladas da mesma maneira para que se obtivespadrao. Todos os projetos foram exportados
no formato .3ds para serem reconhecidos tantoAuklbe Photoshop, quanto pelo Unity 3D.

3.3 Criagao das Paginas do Livro

As paginas do livro foram criadas no Photoshamgreéssas no tamanho15x20 centimetros,
resultando assim em um livro de 26 paginas. Umdutiterente foi utilizado para cada pagina na
criacdo, com o objetivo de obter uma maior precisédoposterior reconhecimento da imagem
através dos seus marcadores. A mesma letra crea8éender em 3D foi transformada, através do
Photoshop, em 2D e inserida em uma imagem que,cgta da letra em caixa alta, com as suas
versfes mindscula e manuscrita, atraves da foniehB&cript MT, conforme ilustra a figura 2,
exemplificando a pagina da letra F.

Figura 2: Pagina da letra F do livro
PN PN SN
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g

Fonte: (producéo do proprio autor, 2015).
3.4 Criacao dos Marcadores

Os marcadores foram criados através do Vuforia, rpeio da ferramentaveb Target
Manager. Para esta pesquisa foi utilizada a licgngtuita da ferramenta, que permite a criacéo de
1000targets por més e mantém a marca d’agua do Vuforia naetgdganto o aplicativo roda no
dispositivo movel.

A partir de cada péagina do livro foi gerado image target, como ilustra a figura 3 com o
exemplo da letra M. Imagens com texturas foramizatlas como fundo para auxiliar no
reconhecimento da imagem, uma vez que os marcas@oegerados nas arestas das imagens, e as
letras muitas vezes possuem nenhuma ou poucassaresno € o caso da letra O.

Figura 3:Imagetarget da letra M
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Fonte: (pfbdugéo do proprio autor, 2015).
4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Este capitulo apresenta o processo de teste pitojogo elaborado nessa pesquisa, atraves
da aplicacdo do protétipo em um ambiente escolpoefim, aponta os resultados obtidos através
do uso do mesmo.

4.1 Universo da Pesquisa

O publico alvo desta pesquisa € composto porgagde 6 a 8 anos, estudantes da Escola
Bésica Municipal (EBM) Professor Newton Mendes peoiodo integral, turmas um — turma deste
periodo que comporta alunos de primeiro e segunds. a

O Grupo Escolar Municipal Professor Newton Menfte<riado pela lei n° 579 de 16 de
abril de 1996, em homenagem ao professor Newtordbtepor sua luta e dedicacdo na educacgao
da cidade de Sao Bento do Sul e, atualmente, agSflalunos distribuidos em 14 turmas que vao
do 1° ao 9° ano, contando ainda com o projeto Mdiscacdo do Ministério da Educacao, que
recebe criangas de 6 a 11 anos, e expande o taérmpmdh escola para quase 10 horas, sendo que
os alunos chegam a escola as 07 horas e 30 mmstemm as 17 horas e 15 minutos.

A escola esté localizada no municipio de Sdo Bdot&ul, zona urbana, no bairro 25 de
Julho, na Rua Jornalista Raulino Preissler, 350.faksilias da comunidade, de modo geral,
trabalham em fabricas de moveis, ceramicas, mgtesis, comércio e servico publico. Segundo
pesquisa realizada pela direcdo da escola no aB01& a maioria (69%) das criancas mora com
pai e mae, e a maioria das familias tem rendaal2 4alarios minimos.

4.2 Teste desoftware

Para Rezende (2005), testesdétware pode ser definido como o processo de executar um
programa com o objetivo de descobrir erros. O tdsie atuar como um controle dos produtos
gerados e precisa contemplar a verificacao e dagio dsoftware como um todo.

Wazlawick (2013) define a verificacdo como a a®lklosoftware para constatar que o
mesmo foi construido de acordo com as suas espeRis e se ndo possui defeitos, ja a validacdo
verifica se asoftware atende as necessidades reais dos usuarios.

4.2.1 Verificacao

A verificacdo dosoftware ocorreu em doigablets e um telefone celular, verificando desta
maneira o0 comportamento do aplicativo em diferetiepositivos moéveis. Por possuirem uma
resolucao maior, omblets se comportam melhor no que diz respeito a visagdia e ao manuseio
dos botbes e imagens do aplicativo, porém a utéiaano telefone celular também foi possivel e
pode ser considerada satisfatoria.

A figura 4 apresenta a tela inicial do aplicatigag possui o titulo do mesmo e trés botdes
gue correspondem ao “Inicio”, “Ajuda” e “Sair”, pectivamente. A imagem de plano de fundo e a
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fonte do titulo foram obtidas com licenga livregaso comercial

Figura 4: Menu Principal do Aplicativo

NE = D%

Fon: (producéo do proprio ator, 2015)

A figura 5 exibe a cena principal do jogo, a tetareiconhecimento das imagens, rodando no
tablet utilizado para realizar o estudo de caso. No exanapletra T é detectada pela camera do
dispositivo e, como resultado, seu modelo 3D éigaiba tela. E possivel ainda visualizar o bot&o
de “Voltar”, sempre presente nesta cena, e tambéotam “Entrar”, que aparece somente quando
um target é reconhecido. Este mesmo teste foi realizadaeasis letras do alfabeto, e em todas
elas o reconhecimento foi facilmente obtido.

Figura 5: Reconhecimento da Letra T
W

Fonte: (producéo do proprio autor, 2015).

Por fim, a figura 6 apresenta a cena que é cateegaando o usuario aperta o botdo
“Entrar”. Esta cena contém o nome da letra, seerdws e quatro palavras que iniciem com a
mesma, além de uma imagem correspondente a caddalasaAlém das imagens, a cena também
apresenta botbes de som que reproduzem o audiespondente a letra ou as palavras

representadas nas figuras.

Figura 6: Cenada Letra T
Lefra, T v
Bl TR

|| ™

o >0 ¢

= e

4.2.2 Validacao

A validacéo do aplicativo Alfabeto Aumentado ocarrea escola EBM Professor Newton
Mendes, conforme relatado na secéo 4.1. As turs@adledas para o teste foram as turmas um do
periodo vespertino e matutino, pois ambas possliemosado 1° e 2° ano do ensino fundamental,
gue se enquadram no publico-alvo de usuarios defiteare. Foi filmada, nos dois periodos, a
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utilizacdo do aplicativo por quatro alunos de cada para uma melhor compreensao da utilizagao
do aplicativo em cada faixa etaria dos alunos.

Primeiramente a professora leu com os alunosad'Aglida” e mostrou funcionamento do
aplicativo, discorrendo superficialmente sobre a PR#a que eles pudessem conhecer esta
tecnologia. Posteriormente, cada dupla de alursisueo aplicativo e respondeu oralmente a um
simples questionario feito pela professora sobas spinides referentes ao aplicativo.

A figura 7 apresenta duas etapas do processoildegi#o do aplicativo por parte das
criancas, primeiramente selecionando no livro e lgue utilizariam no aplicativo e em seguida
utilizando a camera dtablet para realizar o reconhecimento da imagem. As aatibsadas nas
paginas do livro chamaram a atencdo dos alunofrde que além da letra, eles utilizaram os
fundos das péginas como critério de selecdo pdedras que escolheriam. Todos os alunos ficaram
impressionados quando a forma 3D da letra surgitelaae adoraram brincar com 0 mesmo antes
de apertarem no botdo “Entrar” que apareceu nadagteapos o reconhecimento.

Figura 7: Alunos escolhendo a letra e realizandeconhecimento da imagem

b

Por fim, ao apertarem o botdo “Entrar” os alunegusam para a fase que contém as
imagens e 0s sons. Esta etapa chamou a atencatudos, que se reuniam para escutar o0 som que
era reproduzido. Além de escutarem os sons dagrpalaonhecidas, eles também se animaram ao
ouvir palavras que ndo conheciam, como as paléxredone” e “Zangao”.

4.3 Resultados

Nesta secédo séo apresentados os resultados idacébl do aplicativo desenvolvido nesta
pesquisa, obtidos através do estudo de caso aliatravés deste processo, é possivel analisar se
0s objetivos do projeto foram atingidos e, se icapiyo atende a demanda do seu publico alvo. Os
resultados séo classificados de acordo com o adaesgjue os alunos se encontram.

4.3.1 Alunos do Primeiro Ano

Os alunos do primeiro ano possuem entre seiseeasgls €, em sua maioria, ndo estao
alfabetizados. Pode-se dizer que esta € a faixia éléal para iniciar o uso deste aplicativo, gbis
no primeiro ano que o processo de alfabetizacadeif@to ter seu inicio. No total, quatro alunos do
1° ano testaram o aplicativo.

As criancas estavam animadas e ansiosas pelanjgade de utilizarem @blet na escola,

e curiosos para testar um novo aplicativo. Porasetem pequenos, os alunos desta faixa etaria
utilizaram o aplicativo em duplas, um cuidava donosio do livro e 0 outro do manuseio do
tablet, nenhum deles, porém, apresentou dificuldade musgo do aplicativo em si.

Em resposta ao questionario feito pela professodms os alunos disseram que gostam de
utilizar a tecnologia no ambiente educacional, € acharam o aplicativo divertido. Estes alunos se
mostraram bastante interessados em todos os aspkrtaplicativo, principalmente no que diz
respeito a RA e ao audio das palavras.
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Das quatro criancas de primeiro ano que testarsoftware, duas possuenablet em casa e
duas ndo. Porém todas ja haviam utilizadabbet na escola pelo menos uma vez. Nenhum destes
alunos estéa alfabetizado, o que néo dificultoulezatdo do aplicativo pelos mesmos.

A figura 8 exibe dois alunos de primeiro ano daiqued matutino realizando o
reconhecimento da letra X no aplicativo Alfabetovantado.

Figura 8: Alunos do 1° ano utilizando o aplicativo

Fonte: (producéo dopréprio autor, 2015).
4.3.2 Alunos do Segundo Ano

Os alunos do 2° ano tém entre sete e oito anstie eoncluindo a fase de alfabetizago.
Dos quatro alunos desta faixa etaria que testaraplicativo trés estéo alfabetizados e um ainda
nao esté alfabetizado. Dois possuabiet em casa, enquanto 0s outros apenas o utilizarecatae

Por serem maiores, os alunos do segundo ano jgegoinam utilizar o aplicativo de
maneira mais independente, alguns, porém acabavaoisgndo de ajuda na hora de virar as
paginas, pois sentiam receio de manusear o livqoato seguravamtablet. Estes alunos também
se mostraram interessados no aplicativo de formal,ge ficaram impressionados com o modelo
3D que aparece na tela assim que a letra é reddahec

O fato de ja estarem quase todos alfabetizadoganéou o aplicativo menos interessante
para esta turma, tendo em vista que mesmo quebj@nsder, eles ainda estdo aperfeicoando esta
capacidade desenvolvida ha tdo pouco tempo. Adiuexibe uma das alunas de segundo ano
manuseando tablet enquanto o outro aluno a observa.

Figura 9: Alunos do 2° ano utilizando o aplicativo

CONCLUSOES E PROPOSTAS

Este artigo prop6s como objetivo geral o desennaito de um livro e de um aplicativo,
que interagindo entre si fossem capazes de auxiligrocesso de alfabetizacdo através da RA.
Pode-se dizer que este objetivo foi alcancado, pamso o livro quanto o aplicativo foram
concluidos e, em teste realizado as criancas faagazes de utilizar as ferramentas e, de certa
forma, aprender com elas.

N&o é possivel saber com exatidao qual o grawxidcaque estas ferramentas sdo capazes
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de fornecer a estas criancas em sua alfabetizagé&m o uso de novas tecnologias neste processo
foi muito satisfatorio, uma vez que as criancasréimn o seu interesse ampliado de forma natural.

Também é possivel considerar esta metodologia econeoforma de melhorar a utilizacédo
da tecnologia no ambiente escolar. E comum enaoati@so banalizado da tecnologia que, por
muitas vezes, é utilizada apenas através de jogesapesar de divertidos, acabam por néo
adicionar grau algum de conhecimento a criangaoquéiza.

Todo o processo de desenvolvimento, tanto doapla quanto do livro, foi elaborado com
o intuito de tornar a experiéncia atrativa a créangas nao tornando isto sua caracteristica
principal. O desenvolvimento do aplicativo foi izatlo em duas linguagens, o C# e o Java. Ja no
gue diz respeito a criacdo do livro, foi utilizasl®hotoshop e imagens com licenga gratuita.

Os testes foram realizados com o0 objetivo de seficar o correto funcionamento da
ferramenta, e ocorreram conforme descrito no dapituatro. Os resultados obtidos sé&o
considerados satisfatorios, uma vez que as criangesderaram o aplicativo divertido e acabaram,
sem nem mesmo perceber, aprendendo novas palan@agse sons através do mesmo, aléem de
trabalhar o reconhecimento das letras, parte iraptatdo processo de alfabetizacéo.

Utilizar tecnologias no ambiente e processo eseslado é algo facil, pois é preciso muito
estudo e dedicacdo por parte dos educadores ertaohi alunos. E gratificante, porém, fazer
parte deste processo e, de certa forma, ser capapdar ndo so a geracao atual, mas também as
futuras geracdes que estardo inseridas em umadadeieada vez mais tecnoldgica, a utilizar da
melhor forma esta ciéncia que tem tanto a ofereckr forma tao acessivel.

S&o sugestdes para trabalhos futuros relaciorsadste tema:

 Criacdo de novos aplicativos com a tecnologia RA a@stimulem outras areas

pedagdgicas, bem como a matematica e ciénciasxparplo;

» Criacdo desoftwares que auxiliem o processo de alfabetizacdo atrasésothpreensao

da “soma” das letras resultando em silabas;

» Criacdo de aplicativos que auxiliem o processo eealvolvimento da coordenacéo

motora da crianca,

» Estudo do uso de dispositivos moveis no ambiertal@s

» Estudo do uso da tecnologia como ferramenta auxitigoprocesso educacional.
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