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RESUMO

—

A alfabetizacdo representa uma das etapas
fundamentais da trajetéria escolar, assumindo
contornos ainda mais desafiadores no contexto
contemporaneo em virtude das transformacoes
culturais provocadas pela presenca cotidiana das
tecnologias digitais. Esta pesquisa se insere nesse
cendrio ao investigar empiricamente o uso de
recursos digitais no processo de alfabetizacdo de
alunos do 1° ano do Ensino Fundamental, partindo
da constatagdao de que hé limitagdes nas
metodologias convencionais frente aos repertorios
culturais das criancas que ja interagem com
dispositivos digitais antes da entrada na escola. O
objetivo geral consiste em analisar, através de
observacgao participante e coleta de dados
empiricos, os impactos do uso pedagogico de
recursos digitais no processo de alfabetizacdo, com
énfase no desenvolvimento das habilidades de
leitura e escrita. A metodologia adotada caracteriza-
se como estudo de caso de natureza qualitativa,
desenvolvido através de pesquisa de campo com
observacdo participante em uma instituicdo de
ensino publico, complementada por pesquisa
bibliografica sistematica em bases de dados como
SciELO e Periédicos CAPES.
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Os resultados demonstram que a integracao
sistematica de recursos digitais como jogos
educacionais online, ferramentas de inteligéncia
artificial educacional, plataformas de producao
textual digital e recursos multimidia produz
impactos positivos significativos no
desenvolvimento das competéncias de leitura e
escrita, evidenciando melhorias consistentes na
consciéncia fonolégica, fluéncia de leitura,
compreensdo textual e produgdo escrita. As
conclusdes apontam que as tecnologias digitais,
quando integradas de forma pedagogicamente
fundamentada, atuam como catalisadoras de
transformagdes significativas nos processos de
ensino e aprendizagem e atendem as diferentes
necessidades dos alunos em processo de
alfabetizacao.
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ABSTRACT

—

Literacy represents one of the fundamental stages of
the school trajectory, assuming even more
challenging contours in the contemporary context
due to cultural transformations caused by the daily
presence of digital technologies. This research is
inserted in this scenario by empirically investigating
the use of digital resources in the literacy process of
1st grade elementary school students, starting from
the observation that there are limitations in
conventional methodologies compared to the
cultural repertoires of children who already interact
with digital devices before entering school. The
general objective is to analyze, through participant
observation and empirical data collection, the
impacts of the pedagogical use of digital resources
in the literacy process, with emphasis on the
development of reading and writing skills. The
adopted methodology is characterized as a
qualitative case study, developed through field
research with participant observation in a public
educational institution, complemented by
systematic bibliographic review in databases such
as SciELO and CAPES Periodicals.
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The results demonstrate that the systematic and
intentional integration of digital resources such as
online educational games, educational artificial
intelligence tools, digital textual production
platforms and multimedia resources produces
significant positive impacts on the development of
reading and writing competencies, evidencing
consistent improvements in phonological
awareness, reading fluency, textual comprehension
and written production. The conclusions indicate
that digital technologies, when integrated in a
pedagogically grounded way, act as catalysts for
significant transformations in teaching and learning
processes, providing more engaging and
personalized experiences that meet the different
needs of students in the literacy process.
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INTRODUCAO

—

alfabetizagdo representa uma das etapas

fundamentais mais complexas da trajetéria

escolar, pois corresponde a aquisicdo dos

codigos linguisticos necessarios a insergao social e ao exercicio

da cidadania. No contexto contemporaneo, essa fase assume

contornos ainda mais desafiadores, em virtude da

multiplicidade de realidades sociais, das desigualdades no

acesso a praticas letradas e das transformacdes culturais

provocadas pela presenca cotidiana das tecnologias digitais.

Tais fatores repercutem diretamente na dinamica da sala de

aula, especialmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental,

em que se observa a necessidade de estratégias pedagogicas
que articulem sentido, engajamento e eficacia formativa.

A presente pesquisa se insere nesse cenario, ao tomar
como foco o uso de recursos digitais no processo de
alfabetizacdo de alunos do 1° ano do Ensino Fundamental. A
investigacdo parte da vivéncia docente da pesquisadora e
busca compreender, em termos empiricos e teéricos, como as
tecnologias podem ser integradas ao cotidiano da sala de aula
de forma intencional, estruturada e significativa. A motivagao
paraa escolha do tema esta relacionada a constatacdo, ao longo
da pratica docente, de que ha limitagdes nas metodologias
convencionais de alfabetizagao frente aos repertérios culturais
das criangas, que frequentemente ja interagem com maltiplos
dispositivos digitais antes mesmo da entrada na escola.

CAPITULO
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Embora a literatura educacional registre avangos em
torno das metodologias ativas e do uso de tecnologias na
aprendizagem, verifica-se uma lacuna quando se trata da
aplicagdo desses recursos no contexto especifico da
alfabetizacdo inicial, sobretudo sob a perspectiva do
professor-pesquisador. E nesse sentido que a presente
investigacdo se justifica: ao propor uma analise situada, que
considera a especificidade do trabalho docente com uma
turma real, busca-se contribuir para a ampliagdo do debate
sobre praticas inovadoras no campo da alfabetizagao.

A pergunta que orienta este estudo é: 'quais sao os efeitos
do uso de recursos digitais, aplicados de forma intencional e
pedagdgica, no desenvolvimento das habilidades de leitura e
escrita de alunos do 1° ano do Ensino Fundamental? '. A partir
dessa questdo norteadora, o objetivo geral da pesquisa
consiste em analisar os impactos do uso pedagoégico de
recursos digitais no processo de alfabetizacdo, com énfase no
desenvolvimento das habilidades deleitura e escrita.

Para alcancar esse objetivo, foram estabelecidos os
seguintes objetivos especificos: (1) identificar quais recursos
digitais sdo utilizados nas atividades de alfabetizagdo e de que
forma sdo integrados ao planejamento pedagoégico; (2)
descrever as mudancas observadas no desempenho dos
alunos em leitura e escrita apds a implementagao de praticas
mediadas por tecnologias; e (3) examinar as percepgdes dos
alunos quanto ao uso de ferramentas digitais durante as
atividades de leitura e escrita. A metodologia adotada é de
abordagem qualitativa, de carater empirico e bibliografico. De
acordo com Cervo e Bervian (2002), a pesquisa bibliografica
consiste na anélise de publicacdes cientificas ja consolidadas,
com o proposito de fundamentar teoricamente um problema
de pesquisa.
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Nesse sentido, a presente investigacdo se vale de obras
académicas, artigos e estudos cientificos disponiveis nas bases
de dados Scielo e Periédicos CAPES. A primeira consiste em
uma biblioteca digital que retine periédicos de acesso livre
com énfase na producdo latino-americana, enquanto a
segunda oferece um amplo acervo de revistas cientificas
nacionais e internacionais, mantido pela Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.

Do ponto de vista teérico, o estudo se apoia em autores
como Eco (2010), que destaca a importancia da coeréncia
metodolégica e da clareza conceitual na construcdo do
conhecimento cientifico; Cervo e Bervian (2002), com énfase
nos fundamentos da pesquisa bibliografica; e em estudos
recentes como os de Frade et al. (2018), Magnago e Nunes
(2024), e Brito, Ferreira e Muniz (2023), que analisam a
incorporacdo das tecnologias digitais ao processo de
alfabetizacdo sob diferentes enfoques metodolégicos e
contextuais.

A estrutura do trabalho estd organizada em cinco
capitulos, além desta introdugdao. O capitulo 2 trata da
metodologia, detalhando os procedimentos empiricos e
bibliograficos adotados na investigacao. O capitulo 3
apresenta uma andlise dos recursos digitais no contexto da
alfabetizacdo, identificando os tipos de ferramentas utilizados
e sua integracdo ao planejamento pedagogico. O capitulo 4
discute os impactos pedagodgicos das tecnologias no
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita dos
alunos. No capitulo 5, sdo analisadas as percep¢des dos alunos
sobre o uso das tecnologias, com énfase no engajamento e no
significado atribuido as praticas mediadas por recursos
digitais.
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Por fim, nos resultados e nas consideragdes finais, serdao
retomados os resultados a luz dos objetivos e da pergunta de
pesquisa, destacando-se as contribuigdes, limitagdes e
possibilidades para estudos futuros.
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METODOLOGIA

—

metodologia adotada nesta pesquisa
caracteriza-se como estudo de caso de natureza
qualitativa, desenvolvida através de pesquisa
de campo com observagao participante em uma instituicao de
ensino publico. O estudo focaliza a compreensao
interpretativa de um fenémeno situado: o uso de recursos
digitais no processo de alfabetiza¢do de criancas do 1° ano do
Ensino Fundamental. Tal abordagem se justifica na medida
em que a investigacdo ndo busca mensurar varidveis, mas
interpretar praticas e experiéncias pedagodgicas
implementadas in loco, em consonancia com o que afirmam
Santana et al. (2025, p. 6), ao explicarem que “a pesquisa
bibliografica [...] busca sistematizar dados existentes e é
amplamente utilizada para fundamentar estudos teéricos ou
pré-empiricos”.

O estudo de caso, conforme caracterizado por Yin (2015),
constitui uma estratégia de pesquisa que permite a
investigacdo aprofundada de um fen6meno contemporaneo
dentro de seu contexto real, especialmente quando os limites
entre o fendmeno estudado e o contexto ndo sao claramente
definidos. No presente estudo, o caso investigado refere-se a
implementacdo sistematica de tecnologias digitais
educacionais em uma turma especifica de alfabetizacao,
permitindo a andlise detalhada dos processos, desafios e
resultados observados durante a pesquisa de campo.

CAPITULO
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A dimensao bibliogréfica da investigacdo foi conduzida
com base nos parametros definidos por Amaral (2007), que
defende que esse tipo de pesquisa tem como finalidade o
levantamento, a leitura critica e a sistematizagao de produgdes
cientificas que embasam teoricamente o objeto de estudo.
Complementarmente, Lunetta e Guerra (2023) sustentam que
a pesquisa bibliografica é elaborada a partir de material ja
publicado, constituido principalmente de: livros, revistas,
publicagdes em periddicos e artigos cientificos, jornais,
boletins, monografias, dissertagdes, teses, material
cartografico, internet, com o objetivo de colocar o pesquisador
em contato direto com todo material ja escrito sobre o assunto
da pesquisa.

Os mesmos autores alertam, ainda, para a necessidade
de verificacdo da veracidade dos dados e da consisténcia
argumentativa das fontes utilizadas, o que foi atentamente
observado durante o processo investigativo (Lunetta &
Guerra, 2023).

Para a fundamentacao teédrica, foram utilizadas as bases
de dados SciELO e Periédicos CAPES. A SciELO (Scientific
Electronic Library Online) é uma biblioteca digital de acesso
aberto, especializada na divulgacdo de periédicos cientificos
latino-americanos. O Portal de Periédicos CAPES, por sua vez,
é mantido pela Coordenacgao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior e oferece acesso a um extenso acervo de
produgdes académicas nacionais e internacionais, sendo
amplamente reconhecido pela qualidade dos materiais
indexados. As buscas foram realizadas utilizando as palavras-
chave 'alfabetizacdo digital', 'tecnologia e leitura', 'ensino
fundamental' e 'recursos digitais'. Inicialmente, foram
encontrados 80 materiais.
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Ap6s uma triagem preliminar por meio da leitura dos
titulos, foram excluidas 30 publicagdes por ndo apresentarem
relacao direta com o foco da pesquisa. Em seguida, procedeu-
se a leitura dos resumos dos 50 textos restantes, sendo entao
descartados outros 25 trabalhos por se concentrarem em niveis
de ensino distintos ou em tematicas pouco relacionadas ao
recorte proposto. Dessa forma, restaram 25 estudos, dos quais
foram selecionados 10, com base em critérios de relevancia
temadtica, rigor metodolégico e atualidade (publicacoes entre
2013 e2024).

Os textos abordados na pesquisa bibliogréfica serviram
de base para a organizacao e andlise da pesquisa de campo,
contribuindo para o delineamento das categorias de
observagao e para a construcdo dos instrumentos de coleta de
dados. Conforme destaca Eco (2010), toda pesquisa cientifica
exige um alinhamento coerente entre sua fundamentacgao
tedrica e sua operacionalizacdo metodolédgica, a fim de
garantir rigor e legitimidade aos seus resultados. Neste
contexto, esta metodologia consiste na articulagdo entre o
levantamento sistemético de dados bibliograficos e a
observacdo participante sistematica de praticas pedagogicas,
de forma a permitir uma andlise interpretativa e
contextualizada do fendmeno investigado.

A pesquisa de campo foi desenvolvida em uma escola
puablica de ensino fundamental, onde a pesquisadora atua
como professora regente de uma turma do 1° ano. Esta posicao
permitiu o desenvolvimento de um estudo de caso com
observacao participante, caracterizada pelo acesso
privilegiado aos processos pedagogicos e pela possibilidade
deimplementacao sistematica das atividades investigadas.
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A turma participante é composta por alunos em processo
inicial de alfabetizacdo, apresentando diferentes niveis de
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita, o que
caracteriza a heterogeneidade tipica desta etapa escolar.

O percurso empirico se desdobrou em etapas
sistematicas de implementacao e observacao, realizadas ao
longo do més de junho, com duragdo total de um més letivo. A
prética foi conduzida com uma turma de 1° ano do Ensino
Fundamental, em fase de alfabetizacdo. Foi desenvolvido um
conjunto diversificado de atividades pedagogicas mediadas
por recursos digitais, incluindo: jogos educacionais online
(Escola Games, Ludo Educativo, Mundo Encantado das
Palavras, SmartKids); ferramentas de inteligéncia artificial
educacional (LearningApps, Educandy, Wordwall,
Baamboozle); plataformas de producdo textual digital
(Google Docs); recursos de gravacao de leitura (Vocaroo,
Online Voice Recorder); gamificagdo educacional (Kahoot);
criacdo de historias digitais (StoryJumper); e apresentacdes
interativas (Google Slides, Canva).

Durante a implementacdo das atividades, foram
realizados registros sistematicos por meio de observacdo
participante, com foco na documentacdao do engajamento dos
alunos, das interacdes com os recursos tecnolégicos, das
dificuldades enfrentadas, dos processos de adaptacdo as
ferramentas digitais e dos indicios de desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita. Os dados foram coletados
através de: registros observacionais detalhados das atividades
desenvolvidas; documentagdo fotografica e audiovisual dos
processos (quando eticamente permitido); anélise dos
produtos digitais criados pelos alunos; e anotacdes reflexivas
sobre os desafios e sucessos observados durante a

implementacao.
21
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Os dados coletados durante a pesquisa de campo foram
analisados por meio da técnica de andlise de contetido
qualitativa, buscando-se identificar padrdes, regularidades,
singularidades e relacdes entre as categorias empiricas
observadas e os fundamentos tedricos anteriormente
levantados. A analise contemplou: categorizagdo das
atividades implementadas segundo sua natureza pedagégica
e tecnologica; identificacdo dos desafios enfrentados pelos
alunos e pela professora-pesquisadora; documentagdo dos
resultados observados em termos de engajamento e
desenvolvimento das habilidades de alfabetizacao; e reflexao
critica sobre os limites e potencialidades dos recursos
utilizados.

O desenvolvimento da pesquisa observou todos os
principios éticos necessarios para estudos envolvendo seres
humanos, especialmente criancas em ambiente escolar. Foram
respeitados os protocolos institucionais da escola, garantindo-
se o anonimato dos participantes e 0o uso responsavel dos
dados coletados exclusivamente para fins académicos e
cientificos.

Dessa forma, a metodologia adotada permitiu a
integracdo entre fundamentagdo tedrica e observagao
empirica sistematizada, assegurando ao estudo de caso uma
abordagem coerente e aprofundada sobre o uso da tecnologia
como recurso pedagdgico no processo de alfabetizagdo, com
base na analise detalhada de uma experiéncia concreta de
implementagao em contexto escolar real.

Para embasar a presente investigacdo, realizou-se uma
selecdo criteriosa de obras académicas que abordam, sob
diferentes perspectivas, a interseccdo entre alfabetizagao,
tecnologias digitais e praticas pedagodgicas.
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A escolha dos materiais considerou a atualidade das
publicagdes, o rigor metodolégico empregado pelos autores e
a pertinéncia tematica em relacdo ao problema de pesquisa. A
seguir, apresenta-se um quadro com as principais referéncias
que sustentam a base teérico-metodolégica deste estudo.

Quadro 1 — Referéncias Pesquisadas

Nome do Autor Titulo da Obra Ano da
Obra
Frade, I. C. A. da S., Cardoso, Tecnologias digitais na alfabetizagdo: O trabalho com jogos e atividades 2018
C.R., & Camargos, R. C. digitais para aquisi¢do do sistema alfabético e ortografico de escrita
Costa., C., & Ferreira, R. Revisao sistemdtica sobre letramento digital na formagdo de professores: 2020
desafios e possibilidades
Moreira, J., Henriques, S., & Transitando de um ensino remoto emergencial para uma educagdo
: ; 2020
Barros, D. digital em rede, em tempos de pandemia
Tecnologias digitais desenvolvidas para o ensino por competéncias e
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As referéncias apresentadas no quadro anterior
compdem o alicerce tedrico que orientou tanto o delineamento
da pesquisa de campo quanto a anélise dos dados obtidos.
Cada obra selecionada exerceu um papel especifico na
construcdo dos fundamentos conceituais, seja ao oferecer
subsidios sobre metodologias cientificas aplicdveis ao estudo
qualitativo, seja ao aprofundar as discussdes sobre o uso
pedagégico das tecnologias digitais no contexto da
alfabetizacao.

A diversidade de autores e abordagens contempladas,
que vai desde estudos classicos de metodologia até produgdes
recentes que dialogam diretamente com os desafios
contemporaneos da sala de aula, permitiu uma compreensao
mais ampla e contextualizada sobre o uso de recursos digitais
no processo de alfabetizacdo. Essa pluralidade teodrica
enriqueceu a investigacdo ao possibilitar o cruzamento de
diferentes perspectivas, ampliando a capacidade analitica da
pesquisadora diante dos fendmenos observados. Além disso,
contribuiu significativamente para a legitimidade das
reflexdes desenvolvidas ao longo deste trabalho, uma vez que
os resultados foram interpretados a luz de um referencial
solido, coerente e atualizado com as transformacoes atuais do
campo educacional.
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RECURKO8 DIGITAI8 NO
CONTEXTO DAALFABETIZACAQ

—

incorporacao de recursos digitais no processo

de alfabetizacdo representa uma

transformacao significativa nas praticas
pedagobgicas contemporaneas, especialmente quando se
considera a necessidade de alinhamento entre as
metodologias de ensino e os repertérios culturais das criancas
(Brito, Ferreira & Muniz, 2023). Nesse cendrio, os recursos
tecnolégicos surgem como ferramentas que podem
potencializar o desenvolvimento das competéncias de leitura
e escrita, desde que sejam utilizados de forma intencional e
pedagogicamente fundamentada. A diversidade de recursos
disponiveis atualmente permite que os educadores explorem
diferentes estratégias metodolégicas, adaptando-se as
necessidades especificas de cada contexto educacional e as
distintas formas de aprender dos alunos.

Os recursos digitais no contexto educacional
caracterizam-se pela capacidade de promover interatividade,
multimodalidade e personalizacdo das experiéncias de
aprendizagem (Brito, Ferreira & Muniz, 2023). Essas
caracteristicas tornam-se particularmente relevantes no
processo de alfabetizacdo, uma vez que possibilitam a criagdo
de ambientes de aprendizagem mais dindmicos e estimulantes
para as criangas. A interatividade permite que os alunos se
tornem protagonistas do proprio processo de construcdao do
conhecimento, interagindo com contetados, interfaces e
colegas de forma ativa.

o
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A multimodalidade, por sua vez, oferece multiplos
canais sensoriais, visuais, auditivos e cinestésicos, para a
assimilagao de informacdes linguisticas, o que contribui para
um aprendizado mais significativo e acessivel. Ja a
personalizacdo permite adaptar os ritmos, os estilos e os
interesses dos alunos, favorecendo avangos mais consistentes
naaprendizagem daleitura e da escrita.

A fundamentacdo tedrica sobre o uso de tecnologias na
educacao evidencia que tais recursos, quando bem integrados
ao planejamento pedagodgico, favorecem o desenvolvimento
das habilidades metalinguisticas essenciais a alfabetizacao,
como a consciéncia fonolégica, a segmentacado silabica e a
percepcao das regularidades ortograficas. A esse respeito,
Costa, Cassimiro e Silva (2021, p. 101) afirmam que:

Atualmente vive-se o periodo da informagdo, intensificando a
revolugio tecnologica mundial, influenciando positivamente
nas orgamnizagdes sociais, na politica e especialmente na
economia através da globalizacdo de conhecimentos e
informacoes. Desse modo, cada vez mais o avango tecnoldgico
possibilitou crescimento, cultural, sécio e econdmico ds
populagdes nas mais diversas regides do planeta, pois nio é
necessdrio sair de suas casas para comprar produtos de outras
cidades ou continentes, bem como realizar cursos de formagio
profissional, sem frequentar fisicamente uma instituicao.

Essa constatacdo permite compreender que o impacto
das tecnologias transcende o campo técnico-instrumental,
influenciando também os modos de acesso ao conhecimento e
a formacao intelectual e cidada. Isso quer dizer que a presenca
das tecnologias digitais no cotidiano escolar ndo é apenas uma
tendéncia, mas uma exigéncia da sociedade contemporanea,
que demanda da escola uma atuagao conectada com os fluxos
informacionais e culturais da era digital.
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A alfabetizacao, nesse contexto, precisa ser concebida
como um processo que se realiza em didlogo com a realidade
tecnologica vivida pelas criangas, mas sem perder de vista a
sua articulacdo com o letramento. Conforme afirma Soares
(2004, p.06), ja em “as muitas facetas da alfabetizacdao”, é
possivel identificar, de maneira ainda nao nomeada, a
concepcdo de letramento e sua relagdo intrinseca com a
alfabetizacdo. Para a autora, o letramento ndo se limita a
aquisicao da leitura e da escrita em termos técnicos, mas
refere-se ao “estado ou condicdo de quem ndo apenas sabelere
escrever, mas cultiva e exerce as praticas sociais de leitura e
escrita em diferentes contextos” (Soares, 2004, p.06). Assim,
alfabetizar ndo é apenas ensinar o cédigo alfabético, mas
também preparar o sujeito para utilizar esse cédigo de forma
significativa e socialmente contextualizada. Essa concepcao
amplia o papel da escola na formacao do leitor e do escritor,
sobretudo em uma era em que o acesso a linguagem se realiza
em multiplas midias e suportes.

Quando adequadamente integrados ao curriculo, os
recursos digitais favorecem a construgdo de uma consciéncia
fonolégica mais impactada, elemento essencial para o
dominio do principio alfabético. A manipulagao de sons, letras
e palavras em plataformas interativas permite aos alunos
exercitarem, em tempo real, habilidades fundamentais a
leitura e a escrita, de maneira ltdica e contextualizada.

Além disso, a natureza motivadora de muitas dessas
ferramentas digitais, como jogos educativos, aplicativos de
leitura interativa e atividades gamificadas, aumenta
significativamente o engajamento das criangas, aspecto
determinante para o sucesso do processo de alfabetizagao.
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Como destacam Nunes e Souza (2022), a motivagao
intrinseca gerada pelo uso criativo das tecnologias amplia o
tempo de atencdo dos alunos e favorece uma participagao mais
ativanas atividades escolares.

Dessa forma, os recursos digitais ndao apenas
complementam as praticas tradicionais, mas abrem caminho
para uma abordagem de alfabetizacdo mais condizente com o
perfil dos alunos do século XXI. As criangas, cada vez mais
expostas a dispositivos digitais desde os primeiros anos de
vida, ja chegam a escola com um repertorio tecnolégico prévio
que pode e deve ser valorizado pela mediacdo docente. A
alfabetizagdo, nesse sentido, nao pode ser concebida como um
processo descolado das realidades digitais vivenciadas pelos
alunos fora do ambiente escolar. Ao contrario, a escola precisa
dialogar com essas vivéncias, integrando-as ao planejamento
pedagdgico de modo a tornar a aprendizagem mais
significativa e contextualizada.

Quando adequadamente integrados ao curriculo, os
recursos digitais favorecem a construgao de uma consciéncia
fonolégica mais solida, elemento essencial para o dominio do
principio alfabético. Segundo Santos, Roazzi e Melo (2020,
p-10), “denomina-se consciéncia fonoldgica a habilidade de
identificar, refletir e manipular os aspectos da linguagem
oral”. Essa capacidade esta diretamente relacionada ao
trabalho metacognitivo da crianca com a linguagem, que se
desenvolve de forma progressiva e envolve tanto
conhecimentos implicitos quanto explicitos. Os
conhecimentos explicitos ou metalinguisticos sdo assim
chamados por demandarem atengdo consciente aos aspectos
formais da linguagem e, por isso, emergem tardiamente,
estando geralmente associados a situagdes de instrugao

escolar formal.
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Além disso, a natureza ludica de muitas ferramentas
digitais pode aumentar a motivacdo dos alunos, fator
determinante para o sucesso do processo de alfabetizacdo
(Ferreira & Santos, 2025).

A selecdo de recursos digitais para a alfabetizacao exige
do educador uma compreensdo aprofundada tanto das
necessidades pedagoégicas quanto das potencialidades
tecnologicas disponiveis. Esta escolha ndo pode ser realizada
de forma aleatodria, mas deve estar fundamentada em critérios
claros que considerem os objetivos de aprendizagem, o perfil
dos alunos e as condic¢des infraestruturais da instituicao de
ensino. Nesse processo, torna-se fundamental a avaliagdo
criteriosa das funcionalidades de cada recurso e sua
adequacgao ao contexto especifico de aplicacdo.

= 8.1 Tipologiag de recurgosg digitais
utilizadog em praticas pedagogicas

A categorizagdo dos recursos digitais utilizados em
préticas de alfabetizagdo permite uma compreensdo mais
sistemadtica de suas potencialidades pedagodgicas e de suas
formas de aplicacdo no cotidiano escolar. Tal organizacdo
contribui para que o professor alfabetizador selecione
ferramentas compativeis com os objetivos didaticos e com as
especificidades da turma. Brito, Ferreira e Muniz (2023)
destacam que os recursos digitais, quando integrados de
forma planejada, podem contribuir significativamente para a
superacdo de dificuldades histéricas relacionadas ao ensino
daleitura e daescrita.

Os jogos educacionais digitais constituem uma das
tipologias mais recorrentes e relevantes no processo de
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alfabetizagdo, pois combinam ludicidade e intencionalidade
pedagobgica.

Eles permitem que habilidades como consciéncia
fonolégica, identificacdo de grafemas e pareamento som-letra
sejam desenvolvidas de forma interativa e prazerosa.
Exemplos disso sdo as plataformas Escola Games, Ludo
Educativo e Mundo Encantado das Palavras, amplamente
utilizadas em praticas docentes. A estrutura desses jogos
favorece a participacdo ativa, a autonomia e o engajamento
das criangas. Nesse contexto, Magnago e Nunes (2024, p. 6403)
afirmam que

A alfabetizacdo, sendo um dos pilares mais importantes da
educagdo infantil, enfrenta muitos desafios complexos [...] o
sistema educacional ndo oferece um ambiente suficientemente
flextvel para atender a essas necessidades especificas, o que
provoca lacunas graves na formagdo da competéncia.

Outra categoria importante refere-se as ferramentas
digitais de producao textual. Tais instrumentos favorecem o
desenvolvimento da escrita por meio da digitagdo, revisao e
edicdo de textos em ambientes digitais. A plataforma Google
Docs é um exemplo que tem sido incorporado com frequéncia
por professores alfabetizadores, permitindo que os alunos
escrevam de maneira colaborativa e revisem seus proprios
textos com o auxilio de recursos digitais. Costa, Cassimiro e
Silva (2021, p. 107) observam que “as tecnologias no processo
de alfabetizacdao favorecem o desenvolvimento de
competéncias digitais paralelas a aquisicdo da leitura e
escrita”, o que demonstra a relevancia de ferramentas que
associam linguagem escrita e letramento digital.
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As plataformas baseadas em inteligéncia artificial
educacional também tém ganhado destaque na pratica
alfabetizadora por sua capacidade de adaptacao as
necessidades individuais dos alunos. Ferramentas como
LearningApps, Educandy, Wordwall e Baamboozle permitem
que as atividades se ajustem ao ritmo de aprendizagem de
cada crianca, o que é especialmente util em turmas
heterogéneas. Ao tratar das desigualdades histéricas na
alfabetizagdo brasileira, Magnago e Nunes (2024, p. 6405)
argumentam que “reformas educacionais recentes e o uso de
tecnologias digitais indicam um caminho para um sistema
educacional mais inclusivo”. Essas plataformas, portanto,
alinham-se a proposta de uma educagdo que reconhece e
respeita as diferencas.

Outra tipologia significativa é composta pelos recursos
de gravagdo e reproducao de audio, utilizados para promover
a fluéncia leitora e o desenvolvimento da consciéncia
fonolégica. Ferramentas como Vocaroo e Online Voice
Recorder possibilitam que as criangas gravem suas proprias
leituras e as escutem, criando um espaco para a autoavaliacao
e o aprimoramento da prosédia, da entonagao e da velocidade
de leitura. Brito, Ferreira e Muniz (2023) enfatizam que a
incorporacdo de recursos digitais no cotidiano da
alfabetizacdo amplia as oportunidades de aprendizagem, ao
permitir que os alunos reconhecam e corrijam suas
dificuldades por meio da escuta ativa e da autorreflexao.

Por fim, a gamificagdo educacional representa uma
abordagem inovadora para estimular a motivagdo e o
envolvimento dos alunos com o processo de alfabetizacao.
Plataformas como Kahoot introduzem elementos de
competicdo saudédvel, recompensa e cooperagdo, criando
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desafios que transformam contetddos complexos em
experiéncias ludicas. Bitencourt (2024, p. 820) ressalta que “a
experiéncia gamificada potencializa o engajamento dos
estudantes ao transformar contetidos tradicionalmente aridos
em desafios estimulantes”.

A gamificacdo, portanto, revela-se uma estratégia eficaz
para mobilizar o interesse de estudantes que, em abordagens
tradicionais, demonstram resisténcia ou baixo rendimento.

Dessa forma, a andlise das tipologias de recursos digitais
evidencia que cada ferramenta, ao ser devidamente integrada
ao planejamento pedagogico, pode ampliar as possibilidades
de aprendizagem e contribuir para a superacdo de lacunas
historicas no ensino da leitura e da escrita nos anos iniciais.

A gamificacdo educacional, representada por
plataformas como Kahoot, introduz elementos competitivos e
colaborativos no processo de alfabetizacdo, promovendo o
envolvimento ativo dos alunos em praticas tradicionalmente
marcadas pela repeticdo e rigidez. Essa abordagem se
caracteriza por incorporar mecanicas de jogos,como
pontuacdo, desafios e recompensas, as atividades escolares,
tornando-as mais estimulantes. Bitencourt (2024, p. 820)
ressalta que “a experiéncia gamificada potencializa o
engajamento dos estudantes ao transformar contetidos
tradicionalmente aridos em desafios estimulantes”. Essa
estratégia pode ser particularmente eficaz para motivar
estudantes que apresentam resisténcia as atividades
convencionais de leitura e escrita, ao permitir que o
aprendizado ocorra em contextos mais atraentes e
participativos. Outra tipologia relevante no campo da
alfabetizagdo mediada por tecnologias sdo as plataformas de
criacdo de histérias digitais.
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Ferramentas como StoryJumper possibilitam que as
criancas desenvolvam simultaneamente habilidades de
escrita criativa e familiaridade com recursos de autoria digital.
Ao integrar texto, imagem e, em alguns casos, audio, essas
plataformas favorecem uma experiéncia multimodal de
produgao textual, que estimula tanto o letramento quanto a
expressividade. Brito, Ferreira e Muniz (2023) destacam que o
uso de recursos digitais pode ampliar o repertério
comunicativo dos alunos ao integrar diferentes linguagens,
contribuindo para a formacdo de sujeitos capazes de se
expressar em multiplos formatos. A criacdo de narrativas
personalizadas, além disso, fortalece o vinculo afetivo com o
processo de escrita, favorecendo a motivacao e a autoria no
contexto escolar.

Os recursos de apresentacdo interativa, como Google
Slides e Canva, também se destacam como ferramentas
relevantes no processo de alfabetizagdo, sobretudo por seu
potencial para o desenvolvimento da oralidade e da
organizagdo do pensamento escrito. Quando utilizados em
projetos pedagogicos, esses recursos permitem que os alunos
organizem informagdes de maneira visual e apresentem suas
producdes aos colegas, promovendo competéncias
comunicativas essenciais. Costa, Cassimiro e Silva (2021)
observam que o uso de tecnologias digitais no contexto
educacional favorece o desenvolvimento de habilidades
complementares a alfabetizagdo, como a organizacao
discursiva, a clareza comunicativa e o dominio de recursos
multimidia, que sdo cada vez mais exigidos na sociedade
digital contemporanea.

Além dessas ferramentas mais amplamente difundidas,
destacam-se as tecnologias imersivas, como arealidade virtual
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(Virtual Reality - VR) e a realidade aumentada (Augmented
Reality - AR), que vém ganhando espaco no campo da
educacdo, inclusive nos anos iniciais. Tais recursos permitem
experiéncias sensoriais diferenciadas que podem ser
exploradas no processo de alfabetizacdo parailustrar cendrios,
personagens, ambientes e situacdes relacionadas aos textos
trabalhados. De acordo com Santos etal. (2024, p. 8),

A Realidade Virtual é caracterizada por criar um ambiente
totalmente simulado, onde o usudrio tem a experiéncia de estar
completamente imerso em um mundo digital. Jd a Realidade
Aumentada envolve a sobreposicio de elementos virtuais ao
mundo real, proporcionando uma experiéncia mista que
combina elementos reais e virtuais.

A insercdo dessas tecnologias pode favorecer a
construgao de sentido nos processos iniciais de leitura e
escrita, ampliando a compreensao textual por meio da
visualizagdo concreta dos elementos abordados. A
diversidade tipologica dos recursos digitais disponiveis paraa
alfabetizagdo exige, por parte do educador, uma compreensao
clara dos objetivos pedagodgicos que pretende alcancar com
cada ferramenta. A selecdo de plataformas e metodologias
deve estar ancorada em critérios pedagoégicos soélidos,
considerando tanto o perfil da turma quanto os contetidos em
foco.

Costa e Ferreira (2020, p. 287) argumentam que “a
formacdo docente para o letramento digital constitui requisito
fundamental para a utilizacdo pedagodgica efetiva das
tecnologias educacionais”. Essa formacao deve abranger nao
apenas o dominio técnico das ferramentas, mas também a
reflexdo critica sobre sua aplicacdo didética, de modo que o
uso da tecnologia ndo se torne um fim em si mesmo, mas um
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meio qualificado para promover a aprendizagem significativa
einclusivano processo de alfabetizacao.

© 3.2 1Integracdao dos recursos digitaig
ao planejamento docente

A integracdo efetiva dos recursos digitais ao
planejamento docente representa um dos maiores desafios
enfrentados pelos educadores na contemporaneidade. Tal
integracdo ndo deve ser compreendida como uma simples
adicdo de ferramentas tecnolégicas as praticas pedagogicas
tradicionais, mas sim como uma reconfiguracdo metodolégica
que leve em consideragao as potencialidades de cada recursoe
sua articulacdo com os objetivos de aprendizagem. Oliveira e
Fernandes (2024) defendem que a escolha consciente dos
meios digitais deve ser orientada por finalidades pedagégicas
especificas, sobretudo quando se trata do desenvolvimento de
habilidades de leitura e escrita. Nesse sentido, o planejamento
ganha um carater estratégico, pois exige do professor uma
postura investigativa, sensivel ao contexto e ao perfil da
turma.

O processo de integracdo inicia-se com a anélise
detalhada das competéncias e habilidades previstas para o
ciclo de alfabetizacdo, conforme estabelecido nos documentos
curriculares oficiais, especialmente a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Essa andlise permite que o professor
identifique os objetivos de aprendizagem que orientam sua
prética e, a partir deles, selecione os recursos digitais mais
apropriados. Como ressaltam Santos e Burlamaqui (2020), a
BNCC enfatiza o desenvolvimento de competéncias que
envolvem nao apenas o dominio da linguagem escrita, mas
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também a capacidade de utilizar tecnologias digitais de forma
critica, significativa e ética.

A articulacdo entre essas dimensodes exige do educador
conhecimento técnico sobre os recursos disponiveis e dominio
tedrico sobre os processos de aquisigao daleitura e da escrita.

A elaboracdo de sequéncias didaticas que incorporem
recursos digitais requer uma abordagem sistematica e
progressiva, capaz de garantir a coeréncia entre os contetidos
abordados e os meios utilizados. Isso implica planejar
momentos de familiarizagdo com as ferramentas digitais,
desenvolvimento de atividades praticas e reflexdo coletiva
sobre os resultados alcangados. Segundo Oliveira e Fernandes
(2024), a produgao de podcasts em sala de aula, por exemplo,
permite aliar a competéncia linguistica a experimentacao
tecnologica, desde que inserida em um planejamento que
respeite a progressividade das aprendizagens. Assim, a
tecnologia deixa de ser um recurso pontual e passa a ser
integrada organicamente alégica da proposta pedagogica.

Outro aspecto essencial na integracdo dos recursos
digitais ao planejamento docente refere-se a organizagao
temporal das atividades. E necessario considerar que o uso de
tecnologias em sala de aula pode demandar tempo adicional
para o preparo do ambiente, o manuseio dos dispositivos e a
resolucdo de eventuais dificuldades técnicas. Ferreira e Santos
(2025, p. 1810) alertam que “os recursos tecnolégicos como
ferramenta facilitadora exigem planejamento minucioso para
que sua aplicacdo resulte em efetiva contribui¢ao ao processo
de ensino-aprendizagem”. Dessa forma, o professor deve
prever estratégias alternativas para situacdes inesperadas,
bem como reservar momentos especificos para a orientagao
dos alunos quanto ao uso adequado dos recursos.
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Z

A definicdo dos agrupamentos produtivos é outro
componente estratégico no planejamento de atividades com
recursos digitais. O trabalho em duplas ou pequenos grupos
pode potencializar o desenvolvimento de aprendizagens
colaborativas e permitir que os alunos se apoiem mutuamente,
sobretudo em contextos marcados por diferentes niveis de
familiaridade com as tecnologias. Sa et al. (2023) afirmam que
as préticas pedagogicas mediadas por Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) sdo mais eficazes quando
organizadas de modo a favorecer a cooperacdo, a troca de
saberes e o protagonismo dos estudantes. Além disso, essa
organizacdo permite otimizar o uso dos equipamentos
disponiveis, tornando a experiéncia mais inclusiva e
equitativa.

A avaliagao das atividades desenvolvidas com o auxilio
de recursos digitais exige do educador a criacdo de
instrumentos especificos que contemplem tanto os aspectos
linguisticos quanto as competéncias digitais mobilizadas
pelos alunos. O planejamento deve prever momentos
sistematicos de observacdo, registro e andlise das produgdes,
possibilitando ajustes metodolégicos sempre que necessario.
Como destacam Santos e Burlamaqui (2020), o uso das
tecnologias educacionais no Ensino Fundamental deve estar
atrelado ao desenvolvimento de habilidades previstas na
BNCC, o que exige uma avaliacdo coerente com tais
parametros. Isso implica, por exemplo, considerar ndo apenas
a correcao ortografica de um texto produzido digitalmente,
mas também a autonomia no uso da ferramenta, a capacidade
de organizar informagdes e a clareza da comunicacdo. Assim, a
integracdo dos recursos digitais ao planejamento docente
exige uma atuacaoreflexiva, articulada e intencional.
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Cabe ao educador ndo apenas dominar o uso técnico das
ferramentas, mas compreender seus impactos no processo de
alfabetizacdao e utiliza-las de modo a fortalecer o
desenvolvimento integral dos alunos. Essa integracdo
planejada e alinhada as diretrizes curriculares contribui para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais significativo,
equitativo e compativel com os desafios contemporaneos da
educacao basica.

A articulagdo entre recursos digitais e materiais
tradicionais constitui aspecto essencial do planejamento
integrado. O educador deve buscar estabelecer conexdes
coerentes entre as atividades digitais e aquelas realizadas com
suportes convencionais, evitando fragmentagdo ou
descontinuidade no processo de aprendizagem. Essa
coeréncia metodolégica contribui para que os alunos
desenvolvam uma compreensdo mais ampla e
contextualizada dos contetdos trabalhados, favorecendo a
construcdo de significados a partir de mdultiplas fontes e
formatos. Oliveira e Fernandes (2024) destacam que o uso das
tecnologias deve estar inserido em propostas pedagodgicas que
valorizem as experiéncias digitais e as praticas analdgicas,
promovendo complementaridade entre elas.

O desenvolvimento da autonomia dos alunos no uso dos
recursos digitais deve ser contemplado no planejamento
desde as etapas iniciais. Trata-se de um processo gradual, que
exige do professor a elaboracgao de estratégias que estimulem a
familiaridade das criangas com os dispositivos e plataformas,
bem como a construcdo de atitudes responsaveis diante das
tecnologias. A autonomia no uso das ferramentas permite que
os alunos se tornem protagonistas de sua proépria
aprendizagem, desenvolvendo competéncias que extrapolam
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o ambiente escolar. Segundo Santos e Burlamaqui (2020), o
ensino por competéncias, conforme previsto na BNCC, incluia
capacidade de utilizar tecnologias digitais de forma critica,
auténoma e criativa, o que reforca a necessidade de
desenvolver essa dimensdo desde os primeiros anos da
escolarizacao.

Por fim, a integracdo dos recursos digitais ao
planejamento docente demanda também a consideracdo das
especificidades do contexto escolar. Fatores como a
infraestrutura tecnolégica disponivel, o perfil socioeconémico
dos alunos e as politicas institucionais relacionadas ao uso das
tecnologias influenciam diretamente as possibilidades de
aplicacao pedagogica dos recursos. Ferreira e Santos (2025)
destacam que a efetividade do uso de tecnologias depende de
um planejamento que leve em conta as condicoes reais de cada
escola, propondo alternativas vidveis e sustentaveis. Essa
adaptabilidade, portanto, é fundamental para garantir que as
praticas inovadoras se mantenham no cotidiano escolar,
mesmo diante de limitacOes estruturais ou desafios
contextuais.

Dessa maneira, o planejamento docente que integra
recursos digitais de forma criteriosa, articulada e sensivel ao
contexto contribui ndo apenas para o aprimoramento das
préticas de alfabetizagdo, mas também para a construcao de
uma escola mais democréatica, inclusiva e conectada as
demandas do século XXI.
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IMPACTOS8 PEDAGOQICOS
DA TECNOLOGIA NA
LEITURAE ESCRITA

—

analise dos impactos pedagodgicos da

tecnologia no desenvolvimento das

habilidades de leitura e escrita constitui um

campo de investigacdo em constante expansdo, especialmente
quando se considera a crescente integracdo de recursos
digitais nas praticas educativas contemporaneas. Os efeitos
dessas tecnologias manifestam-se por meio de mdltiplas
dimensdes do processo de alfabetizagdo, abrangendo desde
aspectos motivacionais até transformacdes nas estratégias
cognitivas empregadas pelas criangas durante a aquisicdo da
linguagem escrita. A compreensao desses impactos demanda
uma abordagem sistematica, que leve em conta tanto os
beneficios identificados nas praticas mediadas por TDIC
quanto os desafios inerentes a sua implementacao no contexto
real das escolas. Um exemplo concreto dessa integracdo é o uso
pedagogico do podcast, que tem se mostrado uma estratégia
relevante para a promocao da leitura e da escrita nas séries
iniciais. Conforme apontam Oliveira e Fernandes (2024, p. 23),
Uma das estratégias para promogio do processo de ensino e

aprendizagem com auxilio das TDIC é o uso e produgio da

midia Podcast em sala de aula. Podcast é um contetido em

dudio, disponibilizado através de um arquivo ou streaming, que

pode ser escutado sob demanda, em diversos dispositivos,

quando e onde o usudrio desejar. O Podcast pode ser utilizado

para abordar um assunto especifico ou para transmitir uma

ideia em formato de midia digital. Para produzi-lo é necessdrio

planejar o tema e o texto que serd lido e gravado utilizando uma
ferramenta de edicio de dudio.
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A criacdo e gravacdo de podcasts, quando inseridas em
propostas pedagégicas intencionais, favorecem o
desenvolvimento da escuta atenta, da oralidade, da
organizacdo textual e da competéncia escritora. A
incorporacdo de tecnologias digitais no processo de
alfabetizacdo promove alteragdes significativas na forma
como as criangas interagem com os textos e desenvolvem suas
competéncias linguisticas. Como destacam Oliveira e
Fernandes (2024, p. 24),

[...] a producgdo de textos, tanto orais quanto escritos, baseia-se
nas teorias linguisticas da enunciagdo, que veem a lingua como
um fendmeno social, uma forma de agio e interagio (...) o texto
surge da interacdo entre sujeitos através da linguagem,
permitindo a compreensio, concorddncia, discorddncia e
questionamento entre interlocutores (...) comunicagio oral
também requer produgdo textual, pois 'quem fala precisa
planejar e produzir seu texto, quase simultaneamente, sem
tempo para pensar antes de definir o que dizer. Por isso, na
conversa, sido comuns hesitagoes, pausas e autocorregoes, como
se o 'rascunho' saisse junto com o texto.

Assim, o uso de tecnologias que envolvem oralidade e
escuta ativaamplia a concepcdo de produgao textual na escola,
valorizando praticas sociais de linguagem que ultrapassam a
escrita formal. Essas alteragcdes tornam-se perceptiveis na
mudanca dos padrdes de engajamento, na velocidade de
processamento das informagoes e na habilidade de estabelecer
conexoes entre diferentes modalidades textuais. As criancas
passam a operar com multiplas linguagens simultaneamente,
desenvolvendo maior autonomia e repertério expressivo.
Santos e Burlamaqui (2020, p. 78) destacam que “as
tecnologias digitais desenvolvidas para o ensino por

competéncias e habilidades demonstram potencial
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significativo para transformar as préticas pedagoégicas
tradicionais”. Essa transformacao se materializa, por exemplo,
em atividades que articulam leitura, produgado escrita e
exploragdo de recursos multimidia, como a criagdo de
podcasts, videos, infograficos e apresentacoes digitais.

A multimodalidade caracteristica das tecnologias
digitais proporciona experiéncias de aprendizagem mais ricas
e diversificadas, que contemplam diferentes estilos cognitivos
e sensoriais. A combinacdo de elementos visuais, sonoros e
tateis facilita a compreensao de conceitos abstratos e estimula
a construcdo ativa do conhecimento linguistico. Nesse
processo, o texto deixa de ser exclusivamente escrito para
assumir formas variadas, o que contribui para o
fortalecimento das habilidades de decodificacao, codificacao e
interpretagao.

Oliveira e Fernandes (2024) afirmam que a criacdo de
podcasts no ambiente escolar contribui para tornar a escrita
mais significativa, ao incentivar os alunos a escreverem, lerem
e compartilharem textos com uma finalidade concreta. Esse
tipo de atividade favorece a revisdo e o aprimoramento das
produgdes textuais, além de promover a valorizacdo da
linguagem escrita e o uso consciente das tecnologias da
informagdo. Segundo as autoras, essa pratica estd em
consonancia com as competéncias previstas na BNCC,
especialmente no que se refere a mobilizacdo de recursos da
cultura digital e ao uso de maltiplas linguagens para a
construcdo de sentidos, a aprendizagem e a elaboragdo de
projetos autorais no Ensino Fundamental (Oliveira &
Fernandes, 2024).

Essas praticas possibilitam que os alunos reconhecam o
valor social da linguagem, utilizem-na para se comunicar com



Editora Macigo

diferentes publicos e compreendam a funcdo dos géneros
textuais em contextos reais.

Além disso, ao se envolverem com projetos que exigem
planejamento, revisao e publicacdo, as criancas desenvolvem
habilidades metacognitivas importantes para a leitura e a
escrita, como a capacidade de revisar, reescrever e adequar a
linguagem ao propédsito comunicativo. Dessa forma, o
impacto pedagégico da tecnologia ndo se limita ao
engajamento, mas estende-se a ampliacdo das praticas de
linguagem e ao fortalecimento da autoria e da criticidade no
ambiente escolar.

Em sintese, os impactos pedagodgicos da tecnologia na
leitura e escrita revelam-se positivos quando a sua utilizagao
estd inserida em propostas bem planejadas, conectadas com os
objetivos da BNCC e mediadas por professores que
compreendem as potencialidades dos recursos digitais. A
promocdo da multimodalidade, a ampliacdo das formas de
expressao, o desenvolvimento da oralidade e a valorizagao da
autoria demonstram que o uso de TDIC, quando associado a
intencionalidade pedagdgica, pode enriquecer
significativamente o processo de alfabetizacao.

Outro aspecto relevante a ser considerado diz respeito ao
feedback imediato proporcionado por muitas ferramentas
digitais, o qual constitui um fator determinante para a
aceleracdo do processo de aprendizagem. Diferentemente das
praticas tradicionais, nas quais a correcao das atividades
ocorre com atraso, os recursos digitais oferecem retorno
instantaneo sobre o desempenho dos alunos (Bitencourt,
2024). Essa imediatez permite que as criangas identifiquem
seus acertos e equivocos durante a propria realizacdo das
tarefas, favorecendo a autorregulacdo da aprendizagem.
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Como resultado, os estudantes conseguem ajustar suas
estratégias cognitivas de forma mais eficiente, evitando a
repeticdo de erros e fortalecendo os processos de revisao e
reescrita com maior autonomia.

A personalizagdo das experiéncias de aprendizagem
representa ainda outro impacto significativo da tecnologia no
contexto da alfabetizagdo. Muitas plataformas digitais
utilizam algoritmos adaptativos capazes de ajustar
automaticamente o nivel de dificuldade das atividades
conforme o desempenho individual dos alunos (Bitencourt,
2024). Essa adaptabilidade possibilita que criancas com
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem avancem de
maneira mais coerente com suas necessidades especificas.
Com isso, evita-se tanto a frustracao decorrente da exposicao a
tarefas excessivamente complexas quanto o desinteresse
gerado por propostas muito simples. Ao atender a
diversidade de perfis presentes nas salas de aula dos anos
iniciais, as tecnologias digitais contribuem para uma pratica
pedagégica mais inclusiva, eficaz e centrada no estudante.

= 4.1 Evidéncias de avango nas
= habilidades de leitura

As evidéncias de avango nas habilidades de leitura por
meio do uso de tecnologias digitais manifestam-se de maneira
concreta em diferentes dimensdes do processo de
alfabetizacdo. Uma das mais visiveis é a melhoria na fluéncia
leitora, componente essencial para a construcao da
compreensao textual.

Conforme apontado por Brito, Ferreira e Muniz (2023), o
uso de tecnologias na alfabetizacdo inicial favorece o
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desenvolvimento da fluéncia quando associado a praticas que
envolvem gravacdo e reproducdo da leitura oral. Ao
escutarem suas proprias leituras, as criangas tornam-se mais
conscientes de sua entonagdo, ritmo e prontncia, o que
fortalece o processo de autorregulacdo e estimula o
aperfeicoamento continuo. Essa metacognigao contribui para
a construgdo da autonomia leitora e para uma maior
percepcao dos aspectos que necessitam ser ajustados ao longo
do percurso alfabetizador.

Outro aspecto fundamental que evidencia avangos
significativos estd relacionado ao desenvolvimento da
consciéncia fonolégica. Essa habilidade, indispensavel para a
compreensdo do principio alfabético, tem se mostrado
sensivelmente beneficiada por meio de jogos digitais que
trabalham com rimas, segmentagao sildbica, aliteracdo e
identificacao de fonemas. A natureza ltdica e interativa dessas
ferramentas contribui para a motivagao e o engajamento das
criancas, ampliando seu tempo de exposicdo aos estimulos
fonolégicos. Bitencourt (2024) destaca que, ao transformar o
conteado fonolégico em uma atividade dindmica e
desafiadora, os jogos digitais promovem maior envolvimento
e eficicia na aprendizagem, além de tornar o processo de
reconhecimento auditivo mais prazeroso e significativo.

No que se refere a compreensao leitora, observa-se
também um avango quando os textos sdo acompanhados de
recursos multimodais. Costa, Cassimiro e Silva (2021)
ressaltam que os materiais digitais enriquecidos com imagens,
animacgoes e narracdao em audio facilitam a construcao de
sentido, especialmente entre criancas que ainda estao em
processo de formacdo do vocabulario.

Ao associarem texto verbal a elementos visuais e
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sonoros, esses recursos auxiliam na elaboracao de inferéncias
eno reconhecimento do contexto da leitura.

Rodrigues et al. (2023, p. 2340) reforcam essa ideia ao
afirmar que “o papel das TDICs na compreensdo demonstra
efetividade ao proporcionar multiplas formas de
representacdo do conhecimento”. Assim, a diversidade de
linguagens envolvidas favorece o acesso ao texto por
diferentes caminhos cognitivos, ampliando o entendimento
global daleitura.

A automatizacdo da leitura, por sua vez, também
apresenta melhorias perceptiveis com o uso de jogos digitais
que trabalham a velocidade e o reconhecimento visual de
palavras. Conforme observado por Ferreira e Santos (2025),
atividades digitais que expdem os alunos a palavras em
contextos variados e com diferentes formas tipograficas
contribuem para a construgdo de um repertério lexical mais
amplo e mais facilmente recuperavel. O reconhecimento
rapido de palavras, especialmente aquelas de uso frequente, é
um elemento central para a fluéncia e influencia diretamente a
capacidade do leitor de dedicar atencdo a construcao de
sentido. A exposicao repetida a esse tipo de estimulo visual
favorece a efetivagao de palavras no léxico mental, reduzindo
o esforco cognitivo necessario para decodificacao e
permitindo maior foco na interpretacao.

Outro avango importante refere-se ao desenvolvimento
do vocabulario receptivo e expressivo das criancas. Recursos
digitais que apresentam palavras novas em diferentes
contextos comunicativos, como histdrias interativas, jogos de
associacdo e atividades de categorizacdo semadntica,
contribuem para a ampliacdo do vocabulario de forma
significativa.
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Ferreira e Santos (2025) destacam que, ao inserirem as
palavras em narrativas contextualizadas e situagdes
problematizadoras, essas ferramentas facilitam a apropriagao
dos novos termos, promovendo sua incorporagdo ao
repertorio linguistico ativo dos estudantes. Essa ampliacao
vocabular reflete-se diretamente na compreensao leitora e na
capacidade de producdo de textos orais e escritos mais
elaborados.

Por fim, a motivagao para a leitura - um dos fatores mais
determinantes para o éxito no processo de alfabetizagcao -
também tem se mostrado favorecida com o uso de tecnologias
digitais. A gamificacdo de atividades de leitura transforma a
experiéncia de ler em algo envolvente e recompensador,
quebrando a percepgdo tradicional de dificuldade ou
obrigacao associada a pratica. Como afirmam Brito, Ferreira e
Muniz (2023), o uso de plataformas que incorporam desafios,
recompensas e percursos personalizados promove o aumento
do tempo voluntario dedicado a leitura e fortalece o vinculo
afetivo das criangas com os textos. Esse aumento na frequéncia
e na qualidade do contato com o texto fortalece o processo de
aprendizagem e contribui para a estruturacdo de habitos
leitores desde os primeiros anos da escolarizagao.

= 4.2 Indicadores de degenvolvimento
da escrita apos intervencoes digitais

Os indicadores de desenvolvimento da escrita apods
intervencdes digitais revelam transformacdes significativas
tanto nos aspectos mecanicos quanto nos aspectos
composicionais da producao textual.

47



Editora Macigo

A familiarizagdo com ferramentas de edicdo digital
permite que as criangas experimentem diferentes
possibilidades de organizacado textual sem o 6nus da reescrita
manual completa. Essa flexibilidade estimula a revisao e o
aprimoramento continuo dos textos, incentivando uma
postura mais reflexiva em relacdo a escrita. Ferreira e Jtnior
(2023) destacam que o uso pedagogico de recursos digitais
favorece uma atitude investigativa e experimental por parte
do aluno, promovendo maior autonomia no processo de
composicao textual.

A ortografia apresenta melhorias consistentes quando a
escrita é mediada por plataformas que oferecem correcdo
automatica e sugestdes de grafia. Embora seja essencial que
esses mecanismos nado substituam o desenvolvimento da
competéncia ortogréfica consciente, sua utilizacdo orientada
permite que os alunos identifiquem padrdes linguisticos com
maior clareza. De acordo com Oliveira e Fernandes (2024, p.
28), “desenvolvendo habilidades de escrita através de
recursos digitais, os alunos demonstram maior engajamento e
precisao na producao textual”. Esse envolvimento reflete-se
diretamente na qualidade dos textos elaborados, que tendem a
apresentar menor incidéncia de erros e maior clareza formal.

A organizacdo textual também demonstra avangos
perceptiveis com o uso de ferramentas que permitem
reestruturacdo rapida e intuitiva. A possibilidade de mover
blocos de texto, reorganizar pardgrafos ou reformular frases
sem reescrever tudo desde o inicio estimula os alunos a
testarem diferentes construgdes. Frade, Cardoso e Camargos
(2018) observam que essas operagdes técnicas facilitadas pelas
plataformas digitais promovem uma maior consciéncia sobre
a estrutura dos textos e os efeitos de sentido produzidos por

diferentes arranjos linguisticos.
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No campo da criatividade, os recursos digitais oferecem
condicdes propicias para a ampliagdo das formas expressivas
utilizadas pelas criangas. A insercao de imagens, sons e outros
elementos multimidia encoraja novas formas de comunicagao
e estimula a elaboracdo de textos mais ricos e variados. Frade,
Cardoso e Camargos (2018) enfatizam que a integracdo desses
elementos promove uma abordagem mais ampla da
linguagem, compativel com as exigéncias da sociedade digital
e com as praticas reais de producdo de sentido
contemporaneas.

Outro indicador relevante refere-se ao volume de textos
produzidos. A digitagdao, por ser menos cansativa fisicamente
do que a escrita manual, permite que os estudantes
concentrem seus esfor¢os nos aspectos discursivos do texto.
Magnago e Nunes (2024) observam que essa reducdo da
sobrecarga motora libera recursos cognitivos importantes,
possibilitando que os alunos elaborem produg¢des mais
extensas, estruturadas e com maior profundidade
argumentativa.

A colaboracdo na producao textual também se destaca
como competéncia desenvolvida por meio de plataformas que
permitem escrita coletiva. O uso de ferramentas colaborativas
estimula o exercicio da coautoria e o desenvolvimento de
habilidades de negociagdo, escuta e construcdo conjunta do
conhecimento. Pereira et al. (2023, p. 115) argumentam que “o
encaminhamento para praticas hibridas de ensino
potencializa as oportunidades de colaboracdo e construgao
coletiva do conhecimento”. Tais praticas, quando aplicadas a
producdo textual, enriquecem os textos nao apenas em
contetdo, mas também em diversidade deideias e vozes.
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Quanto a revisao textual, os recursos digitais oferecem
funcionalidades que ampliam a autonomia do aluno nesse
processo. A comparagao entre versoes, o uso de marcacdes e a
possibilidade de modificar o texto de forma ndo destrutiva
incentivam uma atitude mais analitica em relacdo a prépria
escrita. Essa pratica fortalece o pensamento critico e a
autorreflexao, essenciais para a validagao da competéncia
escritora.

Por fim, a diversidade de géneros textuais explorados em
ambientes digitais amplia significativamente o repertdrio
comunicativo dos estudantes. Ferramentas que permitem a
criacdo de histérias digitais, apresentacdes multimodais e
podcasts proporcionam experiéncias textuais variadas,
alinhadas as exigéncias da comunicagdo atual. Como
destacam Oliveira e Fernandes (2024), o contato com
diferentes formatos e linguagens amplia as possibilidades de
expressdo e prepara os alunos para utilizar a linguagem de
forma eficaz em multiplos contextos sociais e digitais.

Esses indicadores, analisados em conjunto, evidenciam
que a insercdo planejada e intencional de recursos digitais na
alfabetizagdo escrita favorece avancos significativos na
qualidade, na extensdo e na complexidade dos textos
produzidos pelas criancas. Além disso, promove maior
engajamento, autoria e dominio das praticas de linguagem em
ambientes escolares e digitais. Com base nesses avancos
observados, torna-se pertinente examinar como os préprios
estudantes percebem o uso dessas tecnologias em seu
processo de alfabetizagdo, tema abordado no préximo
capitulo.
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PERCEPCOLS
DISRCENTES SOBRE
O URO DE TECNOLOGIAS

—

investigacdo das percepgdes dos alunos sobre o

uso de tecnologias no processo de alfabetizagao

constitui um campo de estudo fundamental
para a compreensdo dos impactos pedagodgicos dessas
ferramentas. As perspectivas dos estudantes oferecem
insights valiosos sobre a efetividade das praticas educativas
mediadas por tecnologia, revelando aspectos muitas vezes
imperceptiveis ao olhar docente. Nesse contexto, torna-se
essencial considerar as vozes das criangas como protagonistas
do processo educativo, reconhecendo sua capacidade de
avaliar e significar as experiéncias de aprendizagem
vivenciadas.

A andlise das percepgdes discentes permite identificar
elementos motivacionais e desmotivacionais presentes no uso
de recursos digitais, contribuindo para o aprimoramento das
préticas pedagodgicas. As criancas demonstram capacidade de
discernimento sobre as ferramentas que consideram mais
adequadas para seu aprendizado, fornecendo informagdes
relevantes para a selecdo e implementacdo de recursos
tecnolégicos. Esta perspectiva bottom-up enriquece
significativamente o planejamento educacional e favorece a
construgdo de praticas mais alinhadas as necessidades e
preferéncias dos estudantes.

Em geral, bottom-up refere-se a uma abordagem que comeca do nivel mais basico ou da base, e se move para cima, em direcao a niveis superiores ou
mais amplos. E um método onde as decisdes e informagdes sao construidas a partir de contribuicoes e perspectivas de niveis inferiores, com o objetivo
de chegar auma visao geral ou estratégia no nivel superior.

Sl
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As percepcoes dos alunos também revelam aspectos
socioemocionais envolvidos no uso de tecnologias
educacionais, incluindo sentimentos de competéncia,
autonomia e pertencimento. Estes aspectos sdo fundamentais
para o desenvolvimento integral das criancas e influenciam
diretamente sua disposi¢do para aprender e participar
ativamente das atividades propostas. A compreensdo desses
elementos permite aos educadores criar ambientes de
aprendizagem mais acolhedores e estimulantes.

A diversidade de perfis e experiéncias prévias dos alunos
com tecnologias digitais produz um mosaico complexo de
percepgdes e atitudes. Enquanto algumas criancas
demonstram familiaridade e confianca no uso de recursos
digitais, outras apresentam inseguranga ou resisténcia inicial.
Esta heterogeneidade exige do educador sensibilidade para
identificar e atender as necessidades especificas de cada
grupo, promovendo inclusao digital e equidade no acesso as
oportunidades de aprendizagem.

= 3.1 Participacdo e engajamento dos

= alunos durante ag atividades digitais

A experiéncia desenvolvida pela pesquisadora na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Prefeito José Chies,
localizada no municipio de Carlos Barbosa, estado do Rio
Grande do Sul com uma turma de 1° Ano do Ensino
Fundamental, composta por 20 alunos no turno vespertino,
teve como objetivo integrar recursos digitais ao processo de
alfabetizacdo, considerando a realidade tecnoldgica da
instituicdo e as particularidades da turma envolvida.
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Para a realizacdo das atividades, foram utilizados
notebooks disponibilizados pela escola, sendo os estudantes
organizados em duplas, com um computador por dupla. Essa
configuragdo favoreceu o trabalho cooperativo e a construcao
conjunta do conhecimento, em consondncia com estudos que
indicam que metodologias mediadas por tecnologias digitais
potencializam o engajamento e a compreensao dos alunos no
processo de aprendizagem. Jogos educacionais on-line de
plataformas como Escola Games, Ludo Educativo, Mundo
Encantado das Palavras e SmartKids foram utilizados para o
desenvolvimento de habilidades como consciéncia
fonolégica, leitura de palavras, construgao frasal e soletracao.
A interacdo entre os alunos, aliada ao carater ladico dos jogos,
contribuiu para a motivacdo e o fortalecimento da
aprendizagem, indicando a relevancia de experiéncias
prazerosas paraaapropriacao da leitura e da escrita.

Além dos jogos, os alunos participaram de atividades de
digitacdo e produgao textual com o uso do Google Docs, tendo
como base o poema 'A Casa e seu Dono'. Essa pratica
favoreceu o desenvolvimento da escrita digital, ao mesmo
tempo que oportunizou reflexdes sobre ortografia e estrutura
frasal. A associacdo entre escrita e tecnologias de uso cotidiano
esta alinhada a abordagens que defendem a valorizagao de
praticas pedagodgicas conectadas a realidade dos estudantes,
nas quais o ato de escrever adquire sentido pratico e
comunicativo. Durante as aulas, também foram utilizadas
ferramentas baseadas em inteligéncia artificial educacional,
como LearningApps, Educandy, Wordwall e Baamboozle,
para a criacdo de jogos personalizados. Essas ferramentas
favoreceram o engajamento dos estudantes por meio de
desafios progressivos e interacdes significativas, permitindo
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ajustes ao ritmo de aprendizagem de cada dupla e
promovendo a cooperagao.

As atividades de gravacdo de voz, realizadas com os
recursos Vocaroo e Online Voice Recorder, tiveram papel
relevante no desenvolvimento da fluéncia leitora. Ao
escutarem suas proprias leituras, os alunos passaram a
identificar aspectos a melhorar, como entonagdo e clareza, o
que ampliou a consciéncia fonolégica e fortaleceu a
autorregulacdo do aprendizado. A pratica esta de acordo com
perspectivas que defendem a centralidade do estudante no
processo de aprendizagem e a importancia da autonomia para
o desenvolvimento de competéncias duradouras. Ja a
producao de histérias digitais por meio da plataforma
StoryJumper, vinculada ao projeto da turma intitulado 'O
mistério das sementes: Como nasce uma planta?', possibilitou
a expressdo criativa e o fortalecimento das habilidades
narrativas. Esse processo envolveu escrita, escolha de imagens
e organizacdo textual, mobilizando as competéncias
linguisticas em um ambiente digital significativo.

As atividades também incluiram leitura compartilhada
por meio do Google Slides, com textos e imagens organizados
a partir do contetido do projeto da turma, e o uso de videos
educativos que apoiaram a compreensdo do ciclo de vida das
plantas. Essas praticas integraram leitura, oralidade e
interpretacdo, favorecendo a construcao coletiva do
conhecimento. Apesar das dificuldades iniciais com o
manuseio dos computadores e com a leitura de instrugdes
mais complexas, os alunos demonstraram crescente
engajamento. A familiarizacdo com os dispositivos ocorreu de
forma gradual, e a dindmica em duplas promoveu a escuta
ativa, a colaboracao e a tomada de decisdes conjuntas.
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A experiéncia pedagogica vivenciada mostrou que a
utilizacdo das tecnologias digitais contribuiu para ampliar o
interesse pela leitura e escrita, facilitar o acesso aos contetidos
e promover uma aprendizagem mais ativa e participativa. As
atividades digitais reforcaram o protagonismo discente e
permitiram avangos significativos, sobretudo em relacao a
autoestima, a oralidade e ao desenvolvimento de
competéncias comunicativas. A autora da pesquisa conclui
que, mesmo diante das limitacdes estruturais da escola, é
possivel promover uma alfabetizagdo mais rica e significativa
com o uso criterioso da tecnologia, confirmando a importancia
de praticas educativas que valorizem a participacdo ativa do
aluno eaarticulagdo entre linguagem e cultura digital.

A participagao dos alunos durante as atividades digitais
manifesta-se por meio de diversos indicadores
comportamentais e atitudinais que evidenciam o nivel de
envolvimento com as propostas pedagogicas. Observagoes
realizadas ao longo da pesquisa de campo indicam que, ao
interagirem com recursos tecnolégicos, as criancas adotam
posturas distintas em comparagao as atividades tradicionais.
Ferreira e Jtnior (2023) ressaltam que a mediacao tecnolégica
promove mudangas significativas no comportamento dos
estudantes, despertando maior curiosidade e favorecendo o
foco nas tarefas. Essa diferenca de atitude sugere que os
recursos digitais oferecem estimulos especificos que
contribuem para ampliar a disposi¢do dos alunos em
participar ativamente do processo de aprendizagem.

A interatividade promovida pelas ferramentas digitais
constitui um dos principais fatores que estimulam formas
mais dindmicas de participacdo. Recursos como jogos
educativos, quizzes, animagdes e plataformas de criacdo
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digital exigem a tomada de decisdes, a resolucao de problemas
e a interacdo continua com contetidos multimodais. Frade,
Cardoso e Camargos (2018) destacam que as atividades
digitais exigem acao e envolvimento constantes, em contraste
com a passividade frequentemente observada em propostas
baseadas apenas na escuta e reprodugado. Esse tipo de
mediagdo modifica ndo apenas o comportamento visivel dos
alunos, mas também seu nivel de atengdo, que tende a se
manter elevado durante maior parte do tempo de atividade.

Outro aspecto relevante esta relacionado ao trabalho
colaborativo promovido por ambientes digitais. Ferramentas
que permitem a coautoria, a edi¢do compartilhada e a
comunicagdo em tempo real contribuem para ampliar as
possibilidades de participagdo, especialmente de alunos que
enfrentam barreiras de expressdo em situagdes presenciais.
Segundo Campos et al. (2024, p. 158), “o uso de plataformas
digitais na formacdo proporciona espagos de interacdo que
favorecem a participagao mais equitativa de todos os
envolvidos”. A democratizagdo do espago de fala e de agao
viabilizada pelas tecnologias cria um ambiente mais inclusivo,
no qual diferentes perfis de alunos encontram formas de
contribuir com o grupo e de se expressar com mais segurangca.

A presenca de elementos ludicos, caracteristicos da
gamificacdo, também exerce papel decisivo na ampliacdo do
engajamento dos estudantes. Atividades estruturadas como
desafios, com pontuagdes, recompensas e niveis progressivos,
despertam o interesse e a motivacdo das criancas para
permanecerem por mais tempo envolvidas nas tarefas.

Santos et al. (2024) afirmam que a inserc¢do da tecnologia
no ambiente educacional contribui para transformar
atividades aridas em experiéncias prazerosas, facilitando a
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permanéncia dos alunos nas atividades e a superacdo de
dificuldades.

Essa transformagdo na percepcdo do que é 'atividade
escolar' influencia diretamente o comportamento dos alunos,
que passam a enfrentar os desafios com mais disposicao e
persisténcia.

Além disso, o uso de tecnologias adaptativas tem se
mostrado eficaz na manutencdo do engajamento
individualizado. Plataformas que ajustam automaticamente o
nivel de dificuldade das tarefas com base no desempenho dos
alunos criam experiéncias mais significativas e ajustadas a
realidade de cada um. Quando as criangas percebem que as
atividades respeitam seus limites e a0 mesmo tempo oferecem
novos desafios, demonstram maior motivacdo intrinseca e
autoconfianga para continuar aprendendo. Essa sensacao de
sucesso pessoal, construida progressivamente, alimenta uma
relacdo mais positiva com o processo de alfabetizacdo e
fortalece a disposicdo para participar ativamente das
propostas pedagoégicas.

Dessa forma, os dados observados apontam que a
participacdo e o engajamento dos alunos sdo
significativamente ampliados quando as atividades sdo
mediadas por recursos digitais bem planejados. Essa
ampliacdo ndo se limita a dimensdo quantitativa, tempo e
frequéncia de participacdo, mas abrange também aspectos
qualitativos, como o protagonismo, a persisténcia, a
colaboracao e a atitude diante das dificuldades. A seguir, sera
discutido como os proprios estudantes percebem a insergao
dessas tecnologias em seu processo de alfabetizacao.

A imediatez do feedback em atividades digitais constitui
um dos elementos mais relevantes para a sustentacdo do
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engajamento discente ao longo das propostas de
alfabetizacao.

A possibilidade de receber retorno instantaneo sobre
acertos e erros mantém os alunos constantemente informados
sobre seu desempenho, o que favorece a autorregulacao da
aprendizagem e promove um ciclo continuo de reforco e
ajuste. As criancas demonstram visivel satisfacao ao obterem
confirmagdes positivas sobre seus acertos, a0 mesmo tempo
em que sao orientadas, de forma imediata, sobre como corrigir
seus equivocos. Essa dindmica contribui para uma
aprendizagem mais eficiente e responsiva. Santos e
Burlamaqui (2020) observam que as tecnologias digitais, ao
serem desenvolvidas com base nas competéncias previstas
pela BNCC, promovem formas de ensino mais ativas, com
respostas em tempo real, que diferem significativamente das
préticas tradicionais marcadas por retornos tardios e muitas
vezes descontextualizados.

A curiosidade natural das criancas em relacdao as
tecnologias digitais também esurge como um fator
motivacional central na participacdo nas atividades propostas.
O ambiente escolar, ao incorporar ferramentas tecnolégicas,
torna-se um espago de descoberta, no qual o aprendizado se
associa a exploracdo e ao encantamento com novas
possibilidades de interacdo. Segundo Santos et al. (2024), o
contato com recursos digitais em contextos pedagégicos
estimula o interesse dos alunos e facilita sua inclusdo no
processo de aprendizagem, sobretudo quando essas
ferramentas sdo utilizadas para promover o protagonismo
infantil.Essa curiosidade espontdnea pode ser
estrategicamente direcionada pelo professor para o
desenvolvimento de competéncias especificas de leitura e
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escrita, articulando o entusiasmo com a intencionalidade
pedagogica.

Além disso, a variedade de modalidades de interacao
oferecida pelos recursos digitais amplia as possibilidades de
engajamento dos alunos ao atender a diferentes perfis de
aprendizagem. Ferramentas que combinam elementos
visuais, auditivos e tateis criam multiplas vias de acesso ao
contetido, favorecendo a compreensdo e a participagdo de
criancas com estilos cognitivos diversos. Essa caracteristica
torna as propostas pedagodgicas mais inclusivas e ajustadas as
realidades de uma sala de aula heterogénea. Ferreira e Janior
(2023, p. 38) reforcam que “recursos pedagdgicos
diferenciados ampliam as possibilidades de engajamento e
compreensdo dos estudantes”, ao permitirem que cada
crianca encontre uma forma prépria e confortavel de interagir
com os contetudos. A utilizagao intencional dessa diversidade
de recursos ndo apenas favorece a aprendizagem, como
também contribui para o fortalecimento da autoestima e da
autoconfianca dos alunos em relagao ao préprio desempenho.

~ 3.2 8entidog atribuidos pelos alunog ao uso
~ de ferramentas tecnoldgicas na alfabetizacgdao

Os sentidos atribuidos pelos alunos ao uso de
ferramentas tecnoldgicas na alfabetizacdo revelam uma rede
de significados que ultrapassa a funcdo meramente
instrumental desses recursos. A experiéncia com as
tecnologias digitais no cotidiano escolar é ressignificada pelas
criancas, que atribuem valor aquelas praticas que despertam
curiosidade, estimulam a participacdo e reforcam sua
autonomia no processo de construcao do conhecimento.
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Essa atribuicdo de sentidos é permeada pelas interagdes
com os colegas, pelas mediacdes do professor e pelas
experiéncias prévias de cada aluno com o mundo digital.

Um dos sentidos mais recorrentes expressos pelas
criancas é a percepcdo da tecnologia como facilitadora da
aprendizagem. Muitas verbalizam que os jogos e atividades
on-line tornam “mais facil entender as letras”, evidenciando
que os recursos digitais ajudam a construir conexdes entre
som, imagem e escrita. Essa percepcdo positiva, como
observam Santos et al. (2024), contribui diretamente para a
inclusdo e o fortalecimento do vinculo com o processo de
alfabetizagdo, ao transformar o conteddo em algo mais
acessivel e compreensivel. A familiaridade com as
ferramentas também reduz a ansiedade, incentivando uma
postura mais ativa diante das tarefas escolares.

Além disso, o sentimento de autonomia é
frequentemente mencionado pelos alunos. A possibilidade de
navegar pelos jogos, tomar decisdes durante a execucdo das
atividades e controlar o préprio ritmo gera entusiasmo e senso
deresponsabilidade.

De acordo com Moreira et al. (2020, p. 358), “a educagao
digital proporciona maior protagonismo dos estudantes em
seu processo de aprendizagem”, o que foi confirmado pelas
criancas ao demonstrarem orgulho por conseguir utilizar
sozinhas o teclado, o mouse ou acessar determinadas
plataformas. Esse protagonismo, ainda que guiado, fortalece a
autoconfianca e contribui para o desenvolvimento de uma
posturamais investigativa.

Outro elemento destacado é a dimensdo colaborativa
mediada pela tecnologia. As criangas expressam satisfagdo em
trabalhar em duplas ou pequenos grupos, compartilhando
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decisdes sobre respostas, ajustando juntas a escrita e
debatendo oralmente os contetidos.

Essas interacdes reforcam o sentimento de
pertencimento ao grupo e ampliam as oportunidades de
aprendizagem. Como discutem Silva, Cancian e Malacarne
(2023), a mediacao digital possibilita experiéncias sociais que
promovem a aprendizagem significativa, especialmente
quando articuladas com estratégias de cooperagao.

O uso de ferramentas digitais também é associado a ideia
de modernidade e atualiza¢do. Ao utilizar plataformas como
StoryJumper, Wordwall ou Kahoot, os alunos se veem como
parte do universo digital contemporaneo, o que fortalece o
vinculo entre o contetddo escolar e 0 mundo fora da escola.
Esse sentimento de pertencimento a praticas tecnolégicas mais
amplas aumenta o engajamento, ja que as criangas passam a
enxergar a escola como um espaco em sintonia comarealidade
que vivenciam fora dela.

A dimensao ladica é outro ponto central nos sentidos
atribuidos. Diversas criancas nomeiam as atividades
tecnolégicas como “jogos legais” ou “brincadeiras no
computador”, evidenciando que o prazer faz parte de sua
vivéncia com esses recursos. Essa valorizacao do jogo como
forma de aprender foi perceptivel nas reagdes espontaneas de
comemoragao a cada acerto, na vontade de repetir atividades e
no interesse demonstrado em explorar novos desafios. O
prazer, nesse caso, funciona como um catalisador da
aprendizagem, reduzindo resisténcias e promovendo o
envolvimento ativo.

A tecnologia também mobiliza sentimentos de
competéncia. A medida que as criancas aprendem a
manipular plataformas digitais e a obter éxito nas tarefas,

(8]}



Editora Macigo

desenvolvem um senso de autoeficacia que impacta
positivamente outros dominios da aprendizagem. Moura e
Ferreira (2024) apontam que as experiéncias bem-sucedidas
com recursos tecnolégicos contribuem para o fortalecimento
da autoestima e da motivacdo dos alunos, criando um
ambiente propicio a aprendizagem continua.

A relevancia pratica das habilidades adquiridas por
meio das tecnologias é outro sentido recorrente entre os
alunos. Muitos reconhecem que aquilo que aprendem com os
jogos ou com a criagdo de histdrias e gravagdes ndo se limita a
escola. Como evidenciam Moura e Ferreira (2024, p. 12), “as
tecnologias digitais proporcionam experiéncias de
aprendizagem mais conectadas com a realidade dos
estudantes”. Essa aplicabilidade concreta favorece o
engajamento, pois os alunos percebem sentido nas atividades
e compreendem sua utilidade para além do espaco escolar.

O desafio adequado, proporcionado por ferramentas que
ajustam a dificuldade conforme o progresso do aluno, também
foi valorizado. As criangas demonstram satisfacdo ao superar
etapas, completar tarefas ou acertar perguntas apés tentativas
anteriores. Oliveira e Fernandes (2024) destacam que esse tipo
de atividade, como a producdo de podcast, gera motivagao e
engajamento ao equilibrar estimulo e complexidade,
promovendo uma aprendizagem ativa e persistente.

A utilizacdo de ferramentas digitais no processo de
alfabetizagdo tem demonstrado potencial significativo para
promover o engajamento e a autonomia dos alunos. As
atividades relatadas refletem uma pratica pedagogica
intencional, que considera as particularidades do grupo e as
possibilidades oferecidas pelos recursos tecnolégicos
disponiveis naescola.
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Nesse contexto, o quadro a seguir apresenta exemplos

concretos de atividades desenvolvidas com diferentes

plataformas digitais, evidenciando como cada uma contribuiu
para o envolvimento dos estudantes e para o desenvolvimento
de competéncias relacionadas a leitura, escrita, oralidade e

colaboracao.

Quadro 2 — Exemplos de Atividades Digitais e sua Relagdo com o Engajamento ¢ a
Autonomia na Alfabetizacdo

formar rimas e reconhecer
imagens associadas a palavras

a cada acerto,
entusiasmo e atengao
nas duplas

N° Ferramenta/ Exemplo de uso pedagogico Engajamento Autonomia
Atividade
1 Escola Games Jogos de completar palavras, |Comemoragio coletiva| Decisdo conjunta das

respostas, identificagdo
autdnoma de padroes
SONOros € visuais

2 Ludo Educativo

Interpretagdo de frases e
associagdo de imagem-palavra

Leitura coletiva entre
os pares, discussdo
prévia das respostas

Reconhecimento de
palavras-chave e
construgdo de sentido de
forma colaborativa

3 | Mundo Encantado
das Palavras

Formagéo de frases e ordenagao
de palavras

Participagdo ativa nas
discussdes sobre
ordem correta das
palavras

Analise da estrutura frasal,
leitura reflexiva antes de
cada escolha

4 SmartKids —
Soletrando

Digitacdo de palavras a partir da
escuta do som

Interesse renovado
com uso do som e da
escrita

Relagéo entre fonema e
grafema construida pela
propria tentativa e corre¢do

5 Google Docs

Digita¢do de poema em letra
caixa alta

Curiosidade com a
digitacdo,
concentragio no uso
do teclado

Desenvolvimento de
habilidades digitais e de
edicdo de texto

6 LearningApps

Caga-palavras, associagdo
imagem-palavra e ordenagao de

Discussdo entre duplas
sobre possiveis

Tomada de decisdes em
tempo real, corre¢do

sobre rimas e letras

competigdo leve entre
grupos, foco e rapidez

palavras respostas, competicao imediata de erros
saudavel
7 Educandy Jogos de rimas e ordem alfabética| Troca de ideias antes Percepgdo ativa do
das respostas, conteudo e selegdo de
entusiasmo com os respostas com base em
desafios critérios linguisticos
8 Wordwall Quiz e completar lacunas sobre |Relembranga ativa dos| Capacidade de retomar
textos lidos textos, envolvimento |informagdes e aplica-las de
com a dindmica do forma contextualizada
jogo
9 Baamboozle Perguntas e respostas rapidas Ambiente de Raciocinio agil e

cooperagao estratégica
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alternativas

votagdo entre colegas

N° Ferramenta/ Exemplo de uso pedagogico Engajamento Autonomia
Atividade
10 Vocaroo Gravagao de leitura de palavras | Expectativa para ouvir | Analise da propria fala e
com diferentes silabas a propria leitura, percepgao de aspectos a
valorizagdo do proprio melhorar
desempenho
11 Kahoot Escolha da imagem correta entre | Discussdo coletivae | Justificativa de escolhas

com base no contetido
representado pelas imagens

12 StoryJumper

Criagéo de histérias com frases e
imagens

Criatividade
estimulada, troca de

Escrita com apoio visual,
elaboragdo de frases

ideias sobre a contextualizadas
sequéncia das

narrativas

13 Online Voice Outra opgao de gravagdo de Repetigdo de leitura |Reflexdo sobre prontincia e

Recorder leitura para aperfeigoamento | clareza por meio da escuta
da gravagdo ativa da propria leitura

14 | Google Slides ¢ | Leitura de slides interativos sobre |  Revezamento na Capacidade de narrar com
Canva o ciclo de vida das plantas leitura e reconto oral | base na leitura feita e no

apos a atividade material visual apresentado

15 | Videos educativos | Videos sobre germinag@o usados | Atengdo sustentada, |Retomada oral do conteudo

dialogo entre pares
sobre o que foi
compreendido

assistido e articulagdo com
as leituras realizadas

em apoio ao contetido dos slides

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

A andlise das experiéncias descritas revela que o uso
articulado das tecnologias digitais ndo apenas amplia as
possibilidades didaticas no processo de alfabetizagdo, como
também favorece uma postura mais ativa por parte dos
alunos. A interacdo com ferramentas como StoryJumper,
Kahoot, LearningApps e outras permitiu que as criangas se
tornassem protagonistas na construcdo do conhecimento,
explorando diferentes linguagens e modos de expressao.

Além disso, a integragdo entre tecnologia, ludicidade e
cooperagao se mostrou essencial para a formacao de leitores e
escritores mais autonomos, motivados e participativos.

Adicionalmente, a construcdo de uma identidade digital
é um sentido cada vez mais presente na relacdo dos alunos
com as ferramentas tecnolégicas.
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Ao reconhecerem suas habilidades digitais, os alunos
passam a se ver como 'bons com o computador' ou 'bons de
jogo', construindo um autorretrato que valoriza tanto a
competéncia técnica quanto a cognitiva. Essa identidade
fortalece suas aspiragdes e estimula o desejo de aprender mais
sobre o universo digital.

Por fim, a personalizagao das atividades, percebida pelas
criancas como um sinal de cuidado, também assume papel
importante. Quando as tarefas se ajustam ao nivel de cada
aluno, como ocorre em plataformas adaptativas, ha um
sentimento de reconhecimento individual. Esse acolhimento
promove maior senso de pertencimento ao ambiente escolar e
contribui para uma relacdo mais positiva com o processo de
alfabetizacdo. A possibilidade de criar, editar e compartilhar
textos, histérias e gravagdes, como visto nas atividades com o
StoryJumper ou o Vocaroo, refor¢a ainda mais esse sentimento
deindividualizagdo e expressividade.

Em sintese, os sentidos atribuidos pelos alunos ao uso de
ferramentas tecnoldgicas na alfabetizacdo sdo maultiplos e
interligados. Eles envolvem desde o prazer e a curiosidade até
sentimentos de autonomia, identidade, desafio e
pertencimento. Compreender essas percepgdes é fundamental
para o aprimoramento das praticas pedagodgicas,
especialmente em contextos que buscam integrar tecnologias
digitais de forma critica, sensivel e efetiva no processo de
alfabetizacao.
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REQUITADOS
F DISCUSSOLES

—

s resultados obtidos a partir da pesquisa de

campo revelam um panorama complexo sobre

a insercao das tecnologias digitais no processo
de alfabetizacdo, evidenciando transformacoes relevantes
tanto nos modos de ensinar quanto nas formas de aprender.
As observagdes realizadas durante a intervencao pedagogica
permitiram constatar que a integracdo intencional de recursos
digitais atua como um catalisador de praticas pedagogicas
inovadoras, reconfigurando as estratégias tradicionais e
ampliando o repertério metodolégico dos professores
alfabetizadores. Tal constatacao corrobora as andlises de
Costa, Cassimiro e Silva (2021), que reconhecem o potencial
das tecnologias na promogado de um ensino mais dindmico e
responsivo as necessidades do publico infantil.

A diversidade de ferramentas digitais utilizadas, entre
elas jogos educacionais, plataformas de escrita colaborativa,
recursos multimidia e tecnologias baseadas em inteligéncia
artificial, proporcionou um ambiente de aprendizagem plural,
permitindo diferentes formas de interacdo entre os estudantes
e os contetidos. Essa variedade metodolégica demonstrou-se
essencial para contemplar os multiplos estilos de
aprendizagem presentes na sala de aula, alinhando-se as
reflexdes de Sa et al. (2023), que destacam a necessidade de
considerar as diferencas individuais nas praticas com
tecnologias digitais.
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A mediacao docente foi imprescindivel para a
apropriacdo significativa desses recursos, o que reforca o
argumento de Costa e Ferreira (2020) sobre a importancia da
formacdo pedagoégica especifica voltada ao letramento digital
dos professores.

Observou-se que os padrdes de participagdo discente
sofreram mudangas significativas quando comparados as
praticas convencionais de alfabetizagdo. Durante as
atividades digitais, os alunos demonstraram maior
concentracao, persisténcia e envolvimento, o que confirma os
apontamentos de Santos et al. (2024), ao evidenciarem que a
tecnologia amplia as formas de acesso ao conhecimento e
promove maior engajamento, especialmente entre os
estudantes com dificuldades iniciais. Esse efeito motivacional
foi ainda mais intensificado pelas atividades gamificadas, nas
quais os elementos de desafio e recompensa contribuiram para
tornar o processo de aprendizagem mais prazeroso, conforme
descrito por Bitencourt (2024), ao analisar o impacto da
gamificagcdo na fluéncia e no entusiasmo dos estudantes.

As interagdes mediadas por plataformas digitais
também fomentaram o desenvolvimento de competéncias
sociais e comunicativas, uma vez que a escrita colaborativa e o
trabalho em duplas proporcionaram oportunidades
consistentes de negociacdo e construcdo conjunta de
conhecimento. Campos et al. (2024) observam que essas
interacOes fortalecem o senso de pertencimento e incentivam
formas mais equitativas de participacdo no ambiente escolar,
uma vez que diferentes perfis estudantis encontram espago
para expressao em ambientes digitais.

A personalizacao das experiéncias de aprendizagem foi
outro ponto de destaque.
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Ferramentas adaptativas permitiram que os alunos
avangassem conforme seus proprios ritmos, minimizando
frustracdes associadas a desafios desproporcionais.

Ferreira e Santos (2025) reconhecem que esse tipo de
personalizacdo fortalece a autoestima académica e contribui
para a construcdo de sujeitos mais autdonomos, capazes de
refletir criticamente sobre sua trajetéria de aprendizagem.

Os avancos relacionados ao desenvolvimento da
consciéncia fonolégica foram particularmente expressivos. Os
jogos digitais que exploravam rimas, aliteracdes,
segmentacdes sildbicas e identificagdo de fonemas permitiram
uma exposicdo intensiva aos aspectos sonoros da lingua, o que
favoreceu o dominio progressivo do sistema alfabético. A
repeticdo ltadica e o feedback imediato possibilitaram ajustes
em tempo real, estruturando aprendizagens com maior
eficiéncia - conforme defendido por Frade, Cardoso e
Camargos (2018), que ressaltam a eficdcia da ludicidade no
trabalho com o c6digo linguistico na alfabetizacao.

No campo da fluéncia leitora, observou-se melhora
significativa na precisdo, na prosédia e na velocidade de
leitura, sobretudo por meio das atividades de gravacdo e
reproducdo da leitura oral. Ao se ouvirem, os alunos foram
capazes de identificar fragilidades e aprimorar seu
desempenho com autonomia crescente, o que reforca os
achados de Oliveira e Fernandes (2024) sobre os impactos
positivos da produgdo de podcasts no desenvolvimento da
oralidade e da leitura. Nunes e Souza (2022) também indicam
que o uso pedagodgico de tecnologias digitais transforma as
préticas tradicionais de leitura, tornando-as mais eficazes e
participativas.
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Textos multimodais, enriquecidos com imagens, sons e
animacoes, favoreceram especialmente a compreensao leitora,
sobretudo entre alunos com vocabulario ainda em formacao.
Essa combinacdo de linguagens facilitou a construcao de
sentido e ampliou o tempo de permanéncia dos alunos nas
tarefas. Conforme afirmam Rodrigues, Maia e Castro (2023), o
uso das TDIC promove multiplas formas de representagdo do
conhecimento, facilitando a aprendizagem em diversas areas,
inclusive na alfabetizacao.

Em relacdo a escrita, os editores de texto digitais
proporcionaram maior fluidez na producdo textual. A
auséncia das limitacdes motoras da escrita manual permitiu
que os alunos se concentrassem nos aspectos discursivos e
organizacionais dos textos, resultando em producdes mais
extensas, estruturadas e elaboradas. Ferreira e Janior (2023)
apontam que esse tipo de recurso estimula a autonomia e a
atitude investigativa do aluno diante da prépria escrita. A
possibilidade de revisar e reescrever textos com facilidade
incentivou praticas revisionais que, em contextos analégicos,
costumam ser vistas como tarefa arida. Além disso, a
integracdo de elementos multimidia nas produgées contribuiu
para a expansdo das formas expressivas, corroborando os
apontamentos de Silva, Cancian e Malacarne (2023), segundo
os quais as tecnologias digitais ampliam significativamente as
possibilidades de comunicagao no contexto escolar.

No entanto, os dados também evidenciaram desafios
relevantes. A necessidade de familiarizacdo inicial com os
dispositivos e plataformas exigiu tempo de adaptacdo,
especialmente para alunos com pouca experiéncia prévia com
recursos digitais.
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Essa curva de aprendizagem tecnolégica impactou o
ritmo das primeiras sessdes, o que é reforcado por Sa et al.
(2023), ao alertarem para a heterogeneidade dos letramentos
digitais entre os estudantes. A infraestrutura escolar limitou,
em alguns momentos, a continuidade das atividades, devido a
escassez de equipamentos, falhas de conectividade e
incompatibilidade entre ferramentas. Tais obstaculos revelam
que a integragdo tecnoldgica requer ndo apenas intencao
pedagodgica, mas também planejamento técnico e suporte
institucional adequados.

A mediacao pedagégica intensa e constante foi outra
exigéncia identificada. Muitos estudantes precisaram de ajuda
recorrente para interpretar instru¢des, navegar por interfaces
e resolver pequenos problemas técnicos. Tais constatagdes
estdo em consonancia com Costa e Ferreira (2020), que
destacam a necessidade de uma formacdo docente que
contemple ndo apenas o dominio das ferramentas, mas
também a capacidade de integra-las pedagogicamente com
intencionalidade e criticidade.

As implicagdes pedagoégicas dos resultados sao
significativas. A constatacdo de que diferentes tecnologias
produzem impactos distintos nas diversas competéncias da
alfabetizagdo, como consciéncia fonolégica, fluéncia de leitura
e produgdo escrita, aponta para a importancia de um
planejamento didético diversificado e alinhado aos objetivos
deaprendizagem de cada etapa.

A integracdo eficaz dos recursos digitais exige que os
educadores compreendam as especificidades de cada
ferramenta e suas possibilidades metodolégicas. Além disso,
os resultados confirmam que as tecnologias ndo devem ser
vistas como solugdes universais, mas como instrumentos que,
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quando bem aplicados, podem enriquecer o processo
educativo e contribuir para a formacdo integral dos
estudantes, como defendem Magnago e Nunes (2024).

As contribui¢des da pesquisa estendem-se a formagao
docente. Evidenciou-se que a atuagdo pedagdgica mediada
por tecnologias demanda competéncias técnicas, tedricas e
investigativas, exigindo dos professores constante atualizagao
e reflexao sobre sua propria pratica. Moreira, Henriques e
Barros (2020) ressaltam a importancia de se formar professores
nao apenas como usudrios de tecnologia, mas como sujeitos
capazes de analisar criticamente seu uso e adaptar as
ferramentas as necessidades de cada contexto. A observacao
sistemdtica e a avaliagdo continua das atividades digitais,
conforme demonstrado nesta pesquisa, sdo estratégias
indispensaveis para garantir que a tecnologia esteja
efetivamente a servico da aprendizagem e nao apenas como
um adereco decorativo do processo pedagoégico.

Dessa forma, os resultados e discussdes apresentados
reafirmam a pertinéncia da integragao de tecnologias digitais
na alfabetizacdo, desde que guiada por planejamento
cuidadoso, mediacao pedagodgica qualificada e infraestrutura
minimamente adequada. Ao mesmo tempo, sinalizam a
necessidade urgente de investimentos em politicas de
formacao docente e de infraestrutura escolar, bem como de
pesquisas empiricas que acompanhem de forma longitudinal
os efeitos dessas praticas no desenvolvimento da leitura e da
escrita nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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CONSIDERACOLES FINAIS

—

sta pesquisa teve como objetivo geral analisar,
através de observagdo participante e coleta de
dados empiricos, os impactos do uso pedagogico
de recursos digitais no processo de alfabetizacdo, com énfase
no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita de
alunos do 1° ano do Ensino Fundamental. A investigagdo
partiu da pergunta norteadora: quais sdo os efeitos
observados do uso de recursos digitais, aplicados de forma
intencional e pedagodgica durante as atividades de campo, no
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita? O
estudo de caso desenvolvido através de observacao
participante em contexto escolar real permitiu uma analise
aprofundada e contextualizada dos fenomenos investigados.
Os resultados obtidos demonstram que a integracdo
sistemadtica e intencional de recursos digitais no processo de
alfabetizacdo produz impactos positivos significativos no
desenvolvimento das competéncias de leitura e escrita. A
implementacdo de jogos educacionais online, ferramentas de
inteligéncia artificial educacional, plataformas de producao
textual digital e recursos multimidia proporcionou
experiéncias de aprendizagem mais envolventes e eficazes
comparativamente as praticas tradicionais. Os dados
coletados evidenciam melhorias consistentes na consciéncia
fonolégica, fluéncia de leitura, compreensdo textual e
producao escrita dos participantes.

72

CAPITULO



Editora Macigo

A analise dos padrdes de engajamento revelou que os
alunos demonstram niveis superiores de concentragao,
persisténcia e participagdo voluntaria quando envolvidos em
atividades mediadas por tecnologias digitais. A gamificagao
das praticas de alfabetizacdo transformou atividades
potencialmente repetitivas em experiéncias prazerosas e
motivadoras, resultando em maior tempo de préatica e,
consequentemente, em melhores resultados de
aprendizagem. O trabalho colaborativo mediado por
ferramentas digitais favoreceu o desenvolvimento de
competéncias sociais e comunicativas, ampliando os
beneficios educacionais além das habilidades estritamente
académicas.

A personalizacao proporcionada pelos recursos
adaptativos emergiu como um dos aspectos mais
significativos dos resultados, permitindo que cada aluno
progredisse conforme seu ritmo individual e necessidades
especificas. Esta adaptabilidade contribuiu para a redugao das
frustracdes associadas a atividades inadequadas ao nivel de
desenvolvimento e para a constru¢do de uma autoestima
académica mais sélida. O feedback imediato oferecido pelas
ferramentas digitais acelerou os processos de aprendizagem e
favoreceu a autorregulacdo das estratégias cognitivas
empregadas pelos alunos. Os achados desta pesquisa
confirmam que as tecnologias digitais, quando integradas de
forma pedagogicamente fundamentada, atuam como
catalisadoras de transformagdes significativas nos processos
de ensino e aprendizagem. A diversidade de recursos
implementados proporcionou mdultiplas modalidades de
acesso ao conhecimento, atendendo as diferentes
necessidades e estilos de aprendizagem presentes na turma

investigada.
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A multimodalidade caracteristica dos recursos digitais
facilitou a compreensao de conceitos abstratos e proporcionou
experiéncias de aprendizagem mais ricas e contextualizadas.

A interpretacdo dos resultados a luz do referencial
tedrico confirma que a integracao tecnolégica no processo de
alfabetizacdo nao constitui meramente uma modernizacao
instrumental das praticas tradicionais, mas representa uma
reconfiguracdo metodolégica que amplia as possibilidades
pedagogicas. Os dados demonstram que os recursos digitais
possibilitam o desenvolvimento de praticas educativas
inovadoras que seriam impraticdveis sem o suporte
tecnologico, evidenciando o potencial transformador dessas
ferramentas quando adequadamente implementadas.

Este estudo contribui para o avango do conhecimento
cientifico na area de tecnologias educacionais aplicadas a
alfabetizagdo ao fornecer evidéncias empiricas sobre os
impactos especificos de diferentes tipos de recursos digitais no
desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita. A
metodologia de estudo de caso com observacao participante
oferece um modelo replicavel para futuras investigacdes,
proporcionando subsidios metodolégicos valiosos para
pesquisadores interessados na temética. A documentacdo
sistemética das atividades implementadas constitui um
recurso pratico para educadores que desejam integrar
tecnologias em suas praticas de alfabetizacao.

As contribuigdes desta pesquisa estendem-se também ao
campo da formacdo docente, evidenciando a necessidade de
desenvolvimento de competéncias técnicas e pedagogicas
especificas para o uso efetivo de tecnologias educacionais. Os
resultados indicam que a mediagdo pedagégica qualificada é
fundamental para o sucesso da integracdo tecnoldgica,
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destacando a importdncia de programas de formacdo que
preparem os educadores para esta nova realidade
educacional. A identificagdo de estratégias bem-sucedidas de
implementagdo tecnolégica oferece diretrizes praticas para a
formacao continuada de professores alfabetizadores.

A pesquisa apresenta limitacdes que devem ser
consideradas na interpretacdo dos resultados. O estudo foi
desenvolvido em um contexto especifico, com uma turma
particular de alunos, o que limita a generalizagdo dos achados
para outros contextos educacionais. A duragdo limitada do
periodo de observacdo pode ndo ter capturado efeitos de
longo prazo da integracdo tecnoldgica. As limitacdes de
infraestrutura tecnolégica da instituicdo investigada podem
ter influenciado alguns resultados, restringindo o potencial
completo dos recursos utilizados.

Outras limita¢Ges relacionam-se a subjetividade inerente
a observacado participante e a possivel influéncia da
pesquisadora como professora regente da turma. A
heterogeneidade dos niveis de letramento digital entre os
alunos constituiu um fator que demandou adaptagdes
constantes nas estratégias de implementagdo, podendo ter
afetado a consisténcia dos dados coletados. A disponibilidade
limitada de alguns recursos tecnolégicos especificos restringiu
as possibilidades de exploragdo de certas modalidades de
atividades digitais.

Para estudos futuros, sugere-se a realizacao de pesquisas
longitudinais que acompanhem os efeitos da integracao
tecnologica ao longo de periodos mais extensos, permitindo a
identificacdo de impactos de longo prazo no desenvolvimento
das competéncias de leitura e escrita.
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Investigacdes comparativas entre diferentes
metodologias de integragdo tecnolégica poderiam fornecer
evidéncias mais robustas sobre as estratégias mais eficazes
para diferentes contextos educacionais. Estudos que
envolvam multiplas institui¢des e turmas permitiriam maior
generalizacao dosresultados.

Recomenda-se também o desenvolvimento de pesquisas
que investiguem especificamente os processos de formacao
docente para o uso de tecnologias na alfabetizacao,
identificando estratégias eficazes para o desenvolvimento das
competéncias necessarias. Estudos que foquem nos aspectos
socioecondmicos da integracdo tecnoldgica poderiam
contribuir para a compreensdo das desigualdades digitais e
suas implicagdes educacionais. Investigagdes sobre o impacto
das tecnologias no desenvolvimento de habilidades
metacognitivas durante a alfabetizacdo representam outra
linha promissora de pesquisa.

A andlise dos custos e beneficios da implementagao de
diferentes recursos tecnolégicos constitui um campo de
investigacdo relevante para subsidiar politicas publicas
educacionais. Pesquisas que explorem as percepgdes das
familias sobre o uso de tecnologias na alfabetizacdo poderiam
ampliar a compreensdo sobre os fatores sociais envolvidos na
integracdo tecnolégica. Estudos sobre a sustentabilidade de
préticas pedagodgicas mediadas por tecnologia em diferentes
contextos institucionais ofereceriam contribuicdes valiosas
paraaarea.

Esta pesquisa evidencia que a integracdo de tecnologias
digitais no processo de alfabetizagdo representa uma
transformacdo pedagogica necessdria e promissora para a
educagdo contemporanea.
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Os resultados demonstram que, quando implementadas
de forma intencional e pedagogicamente fundamentada, as
tecnologias educacionais potencializam significativamente o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita,
proporcionando experiéncias de aprendizagem mais
envolventes e eficazes. A diversidade de beneficios
observados transcende as competéncias estritamente
académicas, abrangendo aspectos motivacionais, sociais e
metacognitivos fundamentais para a formagao integral dos
estudantes.

O impacto desta investigacdo estende-se além dos
resultados especificos obtidos, contribuindo para a validagao
de um campo de pesquisa emergente e relevante para a
educagdo do século XXI. A metodologia desenvolvida e os
instrumentos de coleta de dados utilizados oferecem recursos
metodolégicos valiosos para futuras investigacdes na area. Os
achados desta pesquisa fornecem subsidios empiricos para
educadores, gestores educacionais e formuladores de politicas
publicas interessados na promocao de praticas pedagogicas
inovadoras e eficazes.

A reflexdo final sobre este trabalho destaca a importancia
de continuar investigando e aprimorando as formas de
integracdo entre tecnologia e educacdo, sempre mantendo o
foco nas necessidades especificas dos alunos e na qualidade
dos processos de aprendizagem.

A tecnologia, por si s, ndo constitui uma solugdo magica
para os desafios educacionais, mas, quando adequadamente
integrada as praticas pedagogicas, representa uma ferramenta
poderosa para a transformagao e melhoria da educacao. Esta
pesquisa contribui para a constru¢do de uma compreensao
mais nuangada e contextualizada sobre as potencialidades e
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limitacOes das tecnologias educacionais, oferecendo diretrizes
praticas para sua implementacdo efetiva no contexto da
alfabetizacao.

A relevancia deste estudo no contexto mais amplo da
area educacional reside na urgéncia de preparar as instituigdes
de ensino e os educadores para as demandas da sociedade
digital contemporanea. Os alunos de hoje crescem imersos em
ambientes tecnoldgicos e chegam as escolas com expectativas
e necessidades que diferem significativamente das geragdes
anteriores. Esta pesquisa demonstra que é possivel e
necessdario alinhar as préticas educativas com essas novas
realidades, mantendo o rigor pedagégico e o foco na
qualidade da aprendizagem. O futuro da educagdo depende
da capacidade de integrar harmoniosamente tradigdo e
inovagao, aproveitando o melhor de ambas as perspectivas
para proporcionar experiéncias educativas verdadeiramente
transformadoras.
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