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Abstract: This article presents a systematic review of the literature that
involves the presence of digital technologies in the literacy process of the early
years of elementary school. In order to guide the study, research questions
were elaborated addressing its theme, the objective of using technology and
the technological resources used. The results show that digital technologies
can help in the literacy process in addition to favoring students' motivation
and interest, mainly through digital games. Finally, the main challenge is the
importance of training teachers for the use of technologies in literacy and the
trend towards digital literacy.

Resumo: O presente artigo apresenta uma revisao sistematica da literatura
que envolve a presenca das tecnologias digitais no processo de alfabetizacéo
dos anos iniciais do Ensino Fundamental. A fim de nortear oestudo foram
elaboradas questdes de pesquisa abordando sua tematica, o objetivo da
utilizacdo da tecnologia e os recursos tecnoldgicos utilizados. Os resultados
apontam que as tecnologias digitais podem auxiliar no processo de
alfabetizacdo além de favorecer a motivacdo e interesse dos alunos,
principalmente através de jogos digitais. Por fim, verifica-se, como o0
principal desafio, a importancia da formacéo de professores para a utilizacéo
das tecnologias na alfabetizagéo e a tendéncia de uma alfabetizacdo digital.

1.Introducéo

A nossa sociedade contemporanea apresenta-se “em rede”, na qual os individuos
vivem conectados através das informacdes que se fazem presentes com muita
rapidez, sendo necessario saber lidar com elas [CASTELLS, 1999]. Ao mesmo
tempo em que a sociedade passa por transformacdes a educacdo também deve se
reinventar, buscando sustentagdo em um novo paradigma, no qual o sujeito deve
aprender a agir sobre a realidade em que se encontra, por suas situacfes vivenciadas
[BEHAR, 2009].

De acordo com essa reinvengao, a partir das TDIC’ s (Tecnologias Digitais da
Informacdo e da Comunicagdo) apresenta-se um “novo paradigma que modifica as
praticas sociais e educacionais” [COLL; MONEREO, 2010, p. 13], possibilitando os
sujeitos a desenvolverem competéncias e habilidades necessarias ao contexto atual,
sendocapazes de aprender em rede. Essa aprendizagem em rede possibilita interacdes
e trocasentre 0s sujeitos, como no caso de professores e alunos [NOVAK, et al.,
2014]. Assim é possivel que tanto alunos, quanto professores, aprendam e ensinem.
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Compreendendo a relevancia de buscar novas praticas para acompanhar as
demandas da sociedade e as necessidades de seus alunos, os professores podem se
amparar nas ferramentas tecnoldgicas, para atingir objetivos educacionais. Pois a
aprendizagem pode acontecer de diversas formas e em diferentes ambientes,
apresentando flexibilidade [JACKSON, 2014]. Sendo assim, acredita-se na busca
de recursos tecnolégicos para auxiliar no processo de aprendizagem de
determinado conteldo, tornando-o mais motivador.

No processo de ensino muitos sdo os desafios encontrados pelos professores e
0 processo de alfabetizagdo, nos anos iniciais, ¢ um deles. A “A alfabetizagdo —
faceta linguistica da aprendizagem inicial da lingua escrita — focaliza, basicamente, a
conversdo da cadeia sonora da fala em escrita” [SOARES, 2016, p. 38], porém,
entende-se que, alémde adquirir a habilidade de codificar e decodificar o codigo, €
importante que o alunos possam aprender de forma construtiva com diversas préaticas
de leitura e escrita que facamparte da sua realidade [SOARES, 2004].

Para auxiliar nesse processo S80 necessarios muitos recursos, atividades
diferenciadas, jogos, propostas que impulsionem o avanco de nivel alfabético,
auxiliando na escrita, leitura e oralidade. Dessa forma, além de trabalhar a
alfabetizacdo, é necessario propor aos alunos uma verdadeira compreensdo dos
significados, desenvolvendo sua leitura de mundo, ou seja, o letramento [FERREIRO;
TEBEROSKY, 1999]. Pois: “Letraré mais que alfabetizar, € ensinar a ler e escrever
dentro de um contexto onde a escrita e aleitura tenham sentido e fagam parte da vida
do aluno” [SOARES, 2003, p.2].

Nesse contexto, a tecnologia é capaz de aliar os contetdos escolares ao
interesse dos alunos, modificando a forma de ensinar e de aprender (MORAN,
2009). Contudo, entende-se que essa utilizacdo deve estar interligada as outras
atividades, ndo sendo restrita a momentos especificos e sem sentido. Pensando nisso,
este artigo busca analisar apresenca desses aspectos nos trabalhos analisados.

2.Procedimentos Metodoldgicos

Esse artigo busca apresentar as pesquisas relacionadas ao tema da alfabetizacéo e o
uso das tecnologias digitais neste processo, através de uma revisdo sistematica da
literatura. Essa é definida como: “[...] uma forma de estudo secundario que utiliza
uma metodologiabem definida para identificar, analisar e interpretar todas as
evidéncias disponiveis a respeito de uma questdo de pesquisa particular de maneira
imparcial e repetivel” [KITCHENHAM; CHARTERS, 2007, p.6].

Sendo assim, apresenta-se um tema especifico, onde sdo analisadas as
pesquisas relevantes a ele, assim como a selecdo de dados presentes em diferentes
pesquisas. Tratando-se de uma revisdo sistematica da literatura, buscou-se
fundamentacdo em Kitchenham (2004), pois o0 autor apresenta as diretrizes para esse
tipo de pesquisa, de acordo com o0s seguintes elementos:

i) Questdes de pesquisa (QP): (QP1): Qual a tematica da pesquisa? (QP2): Qualo
objetivo da utilizagdo das tecnologias? (QP3): Quais recursos tecnologicos estéo
sendo utilizados?

ii) Critérios de inclusdo (CI) e critérios de exclusdo (CE): (CI1): Pesquisas que
abordam a alfabetizacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental; (C12) Pesquisas
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que envolvem espacos formais de ensino; (CI3): Pesquisas que envolvem recursos
tecnoldgicos; (CEL): Trabalhos completos (CE2): Pesquisas duplicadas, na qual a
versdo mais antiga é desconsiderada.

iii) Estratégias de busca (EB): (EB1); Definicdo das bases de dados (EB2): Defini¢édo
daspalavras-chave; (EB3): Refinamento das pesquisas a partir da leitura dos titulos,
palavras-chave e resumos.

2.1 Questdes da pesquisa

Com o intuito de construir essa revisdo sistematica e nortear a pesquisa, foram
elencadas as questBes que abordam a temética da utilizacdo das tecnologias no
processo de alfabetizacdo dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Primeiramente
foi pensada em uma questdo global: De que forma as tecnologias auxiliam no
desenvolvimento do processo de alfabetizacdo nos anos iniciais? E, a partir dela as
demais: i) Qual a tematica da pesquisa? ii) Qual o objetivo de utilizacdo da
tecnologia? e iii) Quais o0s recursos tecnoldgicos estao sendo utilizados?

2.2 Critérios de inclusdo e exclusao

Para que as pesquisas fossem apresentadas de acordo com a modalidade de ensino
pretendida, como no caso dos anos iniciais do Ensino Fundamental, do contetdo da
alfabetizacdo, abordando o uso das tecnologias, foram utilizados alguns critérios
selecionados, sendo eles de incluséo e exclusdo. A aplicacdo dos critérios possibilita
que os trabalhos selecionados estejam relacionados as questdes de pesquisa
[KITCHENHAM;CHATERS, 2007, p.19].

2.3 Estratégias de busca

Para dar continuidade a revisdo sistematica, foram elencadas as estratégias de busca
da presente pesquisa, escolhendo como bases de dados os periddicos da CAPES, a
Biblioteca Brasileira de Teses e DissertacGes, a Biblioteca Digital Scielo e Base
Multidisciplinar de Dados Internacionais Scopus. Para refinar a pesquisa foram
definidasas palavras-chave: “alfabetizacdo” AND “tecnologia”, no intervalo de
tempo dos ultimos 5 anos, ou seja, a partir do ano de 2016. No quadro 1 sdo
apresentadas as pesquisas selecionadas de acordocom os critérios de inclusao (Cl) e
exclusdo (CE) aplicados.

Quadro 1: Pesquisas selecionadas

344 registros

Portal de Periddicos da (o] ik Cl2 CI3 CE1 CE2

CAPES 19 9 6 3 3

Biblioteca Digital Brasileira 291 registros

de Teses e DiSSEI’t&(}@GS Cl1 Cl2 CI3 CE1 CE2

55 31 6 6 4

Biblioteca Eletronica Scielo 54 registros

Cl1 Cl2 CI3 CE1 CE2
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6 4 2 2
Base Multidisciplinar de 234 registros
Dados Internacionais Cl1 Cl2 Cl3 CE1 CE2
Scopus 34 12 12 2 2
Total 11 pesquisas

Fonte: elaborado pelos autores

Com a leitura dos titulos das pesquisas, palavras-chave e seus resumos, foi
possivel identificar temas diversos, como, por exemplo, a formacéao de professores, a
inclusdo de alunos com deficiéncia, ambientes ndo formais de ensino, outras
modalidadesde ensino como a educacéo infantil, o Ensino Fundamental Il, o Ensino
Médio, profissionalizante, técnico e o0 Ensino Superior. Além disso, também estavam
presentes pesquisas abrangendo outras areas do conhecimento, como as ciéncias e a
matematica, por exemplo. Todas essas tematicas foram excluidas da selecdo com
base nos critérios adotados.

3.Resultados e Discussao

Apo6s a aplicacdo dos critérios, foram selecionadas onze pesquisas para serem
analisadas de acordo com as questdes. As pesquisas selecionadas apresentam quatro
dissertacdes e sete artigos, sendo sete no Brasil, uma na Colémbia, uma na Africa do
Sul e duas nos Estados Unidos, como mostra o Quadro 2.

Quadro 2 - Resultado das Questdes de

pesquisa
Autor
Ano Tematica Objetivo da Tecnologia
Pais utiliza¢éo da Utilizada
Tipo tecnologia
[QUEIROZ;
FILHO, 2019] Utilizacdo da Promover dinamismo Utilizacéo
Tecnologia da nas aulas, notebooks e lousa
Brasil Informacéo e proporcionando a digital, na propria
ch Comunicacao aprendizagem da sala de aula, pelas
Artigo (TIC) na acdo leitura e da escrita na turmas de 2° ano do
didatica perspectiva do E.F.
pedagdgica. letramento.
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[MOREIRA, et al.,
2017]
Brasil

Artigo

[ALVARENGA, et
al., 2018]

Brasil

Artigo

[ALEXANDRE,
2017]
Brasil

Dissertacédo
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A dedicacdo de um Utilizar as

gestor escolar em tecnologias
a realizacdo de leitura
das digital

promover
utilizacdo

para

devido a

tecnologias moveis escassez de

para suprir a falta de exemplares

de

recursos, como no livros disponiveis na

caso de  livros
destinados a
alfabetizagcdo de um
3%ano do E.F.

Utilizacdo das
tecnologias para
favorecer 0
processo de
alfabetizagdo  em

uma turma de 2° ano
do E.F. de escola da
rede municipal

Utilizacdo de
objetos digitais de

aprendizagem  no
processo de

alfabetizagéo e
letramento em um

2%ano do E.F.

escola.
Auxiliar no
progresso da

alfabetizacédo

Auxiliar no
processo de
alfabetizacdo pois
0S alunos
apresentavam
dificuldade com
atividades
tradicionais, como
as copias do
quadro.

Foram  utilizados
recursos como
smartfone,  blog,
Facebook da escola
e WhatsApp para
compor projeto de
alfabetizagdo. Os
Mmesmos  recursos
foram  utilizados
também em casa.

Utilizacdo de jogos
digitais, programas
de desenhos
vetoriais,
processadores
texto e video.
Manteve-se a
frequéncia de duas
aulas semanais,
sendo uma em sala
de aula regular, e

de

outra em
laboratério de
informatica,  por
cinco meses.

A utilizagdo de

Objetos Digitais de
Aprendizagem
(ODA) e jogos
digitais em turma
do 2°ano do E.F.
A frequéncia foi
umavez  por
semana, durante as
aulas de
informética por
quatro meses.
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[BLANDINO,
2016]

Brasil

Dissertacao

SANTOS, 2018]
Brasil

Dissertacao

[SILVA, 2019]
Brasil

Dissertacao

[SOTO
GUTIERREZ,
2019]
Colémbia

Artigo

Utilizacdo de
objetos de
aprendizagem como
apoio aos alunos
que apresentam
dificuldades no
processo de
alfabetizagdo de um
1°ano do E.F.

A utilizacdo de um
jogo digital como
recurso tecnologico
aplicado com alunos
do 2°ano do E.F. em
processo de
alfabetizacédo

A verificacdo da
eficacia de jogos
digitais, disponiveis
gratuitamente, no

processo de
alfabetizagcdo de um
2°ano do E.F.

Utilizacdo da
Tecnologia da
Informacéo e

Comunicacdo com
alunos do 1° ano do
E.F, para auxiliarem
na  alfabetizagéo,
mais
especificamente na
oralidade.

Asuperacdo  das
dificuldades de
aprendizagem
identificadas  no
processo de
alfabetizagéo

Jogos digitais
serem
considerados
recursos que
podem ser
utilizados para

aprendizagem.

O desenvolvimento
de habilidades
relacionadas a
alfabetizacdo, de
forma a aliar fins

educativos e
instrumentos
divertidos

Auxilia nas
dificuldades  dos
alunos do 1° ano do
E.F  em micro
habilidades como:
expressao oral,
entonacao,

prondncia, entre
outros.

A utilizacdo de

Objetos de
Aprendizagem
(GA) e  jogos
digitais durante as
aulas de
informatica, de
forma individual,

durante trés meses.

Utilizacdo do jogo
digital GameAlfa,
com alunos do 2°
ano do E.F., na sala
de computacao,
com a turma
dividida em dois
grupos

Por meio de jogos

digitais que
apresentavam
diferentes desafios.
Aplicados através
dos computadores,
na sala de
informética

Utilizagéo de Blog,
gravacdes de voz,

video e jogos
digitais em sala de
aula, presencial,
com auxilio da
professora, e em
casa, com 0
acompanhamento

dos pais.
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[MABOE, et al,
2018] Utilizacdo detablets Auxiliar no fraco Utilizacdo de
como desempenho dos audiolivro presente
Africado Sul possibilidade para alunos na leitura em tablet, em duas
leitura dos alunos em escolas escolas diferentes,
Artigo no E. F. primarias. em sala de aula.
[CASTILLO e
WAGNER, 2019]  Programa de Possibilidade de Utilizacdo do
Estados Unidos suporte a leitura desenvolvimento Software BFI em
atraveés de das habilidades de  laboratorio de
Artigo tecnologia leitura com informética das
multimidia com criancas de escolas quatro escolas de
criangas de 1°, 2° e  rurais, aplicagéo.
3°anos do E.F. historicamente
desfavorecidas
[SHAMIR, et al.,
2019] Utilizacédo de Possibilidade de Utilizagdo do
Estados Unidos curriculo que promover a software Waterford
envolve a alfabetizacédo (WEL) ao longo de

um ano escolar com
alunos do 1° ano do
E.F.

Artigo alfabetizagéo a partir precoce.

do computador

Fonte: elaborado pelos autores

De acordo com as questdes selecionadas, foi realizada a analise das
pesquisas. Ressalta-se que alguns dos trabalhos selecionados, além de tratarem e
teremseu foco na alfabetizacdo, também mencionaram o letramento, visto que, séo
conceitos que se completam, pois acredita-se no processo de alfabetizacdo atraves
das praticas sociais de leitura e escrita, ou seja, o letramento, reconhecendo esses
elementos como indissociaveis [SOARES, 2003].

Os trabalhos selecionados apontam que as tecnologias digitais sdo capazes de
favorecer ointeresse dos alunos, enfatizando a utilizacdo através de jogos digitais,
por exemplo. Pode-se identificar com as analises que seis pesquisas apresentaram 0s
jogos digitais como recursos tecnoldgicos, seja através de softwares, objetos de
aprendizagem (OA) ou objetos digitais de aprendizagem (ODA). Entende-se que
essa tendéncia acontece, porque o jogo carrega 0 aspecto ludico, sendo atrativo e
motivador, capaz de engajar os alunos nas propostas das diversas areas do
conhecimento. Sendo assim, ndo poderia ser diferente no processo de alfabetizacao.
Dessa forma, os professores podem fazer uso dos jogos, ja que eles desenvolvem
muitas estratégias relevantes para aprimorar o aprendizado [SAVI; ULBRICHT,
2008, p.3].

Na pesquisa de [MOREIRA, et al., 2017] a ideia para utilizar as tecnologias
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digitais surgiu de uma situacdo cotidiana na qual deveria ser trabalhada a leitura de um
livro e havia apenas seis exemplares na escola. Resolveu-se, entdo, propor o uso dos
smartfones em sala de aula, realizando a leitura digital. Também foi possivel que essa
utilizacdo fosse realizada em casa, com 0 acompanhamento dos responsaveis,
tornando a aprendizagem flexivel ao ser construida em tempos e espagos diferentes.
Como resultado dessa utilizacdo, os autores destacam a relevancia desses recursos,
que possibilitam formas diferenciadas de trabalhar com a alfabetizacéao, possibilitando
que os alunos apresentem maior autonomia e protagonismo em sua aprendizagem.
Nesse sentido, entende-se a importancia de praticas que favorecam as construgdes dos
alunos, que tém papel ativo em seu aprendizado, como traz a concepgao construtivista
[PIAGET, 1973].

Na pesquisa de [QUEIROZ; FILHO, 2019], a utilizacdo das tecnologias
digitais na escola surgiu da necessidade de acompanhar a demanda atual da sociedade,
apresentando o conteldo da alfabetizacdo como um processo que necessita de
atividades diferenciadas. Porém houve a dificuldade na falta de recursos como, por
exemplo, a internet. Apesar dessa dificuldade, apresentou-se como resultados desse
trabalho que o uso das ferramentas tecnoldgicas foi capaz de motivar os alunos na
participacao das propostas, auxiliando em sua aprendizagem.

Nos trabalhos de Blandino (2016), Santos (2018) e Silva (2019), a
utilizacdo das tecnologias digitais, e, mais especificamente, dos jogos digitais, surgiu
do desafio que o processo de alfabetizacdo representa, e, pensando nisso, entenderam
a importancia de buscar propostas lidicas e capazes de abordar esse conhecimento.
Como resultado das pesquisas, os alunos motivaram-se e progrediram de nivel
alfabético, desenvolvendo sua consciéncia fonolégica, sua oralidade e sua leitura,
sendo capazes de refletir sobre a sua realidade. Nessa perspectiva comprende-se a
importancia de préaticas que envolvam a experiéncia dos alunos, de seu contexto e
das trocas com os demais [FREIRE, 2006].

Nos trabalhos de [MABOE, et al., 2018] e [CASTILLO e WAGNER, 2019],
0s sujeitos da pesquisa sdo alunos da Africa do Sul. Nesse contexto, identificou-se
uma preocupacdo com o desempenho dos alunos em relacdo a leitura e, por esse
motivo, buscou-se a utilizagdo da tecnologia digital com o uso do tablet e software,
respectivamente. Com isso, apresentou-se como resultados desses trabalhos um
aprimoramento e uma compreensdo na leitura, assim como, o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica e 0 aumento no vocabulario dos alunos, que puderam utilizar
diferentes recursos como portadores de texto.

Um aspecto interesse percebido nas pesquisas de [SOTO e GUTIERREZ,
2019] e [SHAMIR, et al., 2019], foi a preocupagdo com a alfabetizac¢do precoce. Esse
aspecto foia motivagdo para utilizagdo das tecnologias digitais, que apresentaram
como resultado, respectivamente, a capacidade de autorregulacdo da aprendizagem e
desenvolvimento das habilidades relacionadas a alfabetizagdo. Demonstrando que
mesmo 0s alunos mais novos ja estdo adaptados a tecnologia.

A partir das analises das pesquisas identifica-se que os trabalhos
internacionais selecionados centraram-se em leitura, consciéncia fonologica e
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oralidade. Ademais, os trabalhos, como é o caso de [SOTO e GUTIERREZ, 2019] e
[MABOE, et al., 2018], demonstram aliar ao processo de alfabetizacdo da lingua
nativa a aprendizagem da leitura, escrita e oralidade de uma segunda lingua,
desenvolvendo uma alfabetizacdo precoce, por acreditarem que, quanto mais cedo,
maior facilidade para aprender. E, neste ambito, as tecnologias digitais favoreceram
também nesse processo de aquisicdo da segunda lingua, nessas pesquisas.

No trabalho de Alexandre (2017), a utilizacdo da tecnologia digital surgiu do
fato de a escola apresentar os recursos, como computadores, em sala de informatica,
mas os professores apresentarem dificuldades em sua utilizagdo. Porém, por
entenderem a importancia desses recursos, buscaram apresentar (ODA’s) e jogos
digitais, resultando em maior autonomia dos alunos, ao utilizarem esse recurso a que
ja estdo habituados, e progresso no nivel alfabético. Pois, entende-se que atividades
ludicas como os jogos sdo capazes sdo capazes de influenciar no desenvolvimento da
crianca, aprofundamento, entre outros, o desenvolvimento da linguagem
[VYGOTSKY, 1998].

Por altimo, a pesquisa de [ALVARENGA, et al., 2018], motivou a utilizacdo
dos recursos tecnoldgicos a partir da percepcdo do progresso lento que os alunos
apresentavam, apesar de serem propostas atividades instigantes. Assim, foi possivel
que os alunos se interessassem na proposta avancando em seu nivel alfabético. Nesse
contexto percebe-se a importancia do professor realizar uma avaliacdo atenta do
progresso dos alunos, pensando em estratégias para facilitar a aprendizagem e
guiando esse caminho [COLL, 2004].

Analisando os trabalhos selecionados, entende-se que hd uma preocupacao
sobreo conhecimento que o professor deve ter para utilizar as tecnologias digitais no
contexto escolar. Pois acredita-se que a tecnologia ndo deve ser apenas concebida
como um auxilio para aprendizagem, mas como “elemento que funda e organiza as
novas relagdes e formas depensar” [ALONSO, et al., 2014, p.162]. Dessa forma, €
necessaria uma utilizagio das tecnologias com consciéncia [LEVY, 2005].

Os trabalhos analisados apontam que os professores até podem aprender a
utilizacdo de um recurso tecnoldgico, mas apresentam dificuldade na inser¢do em
seus planejamentos e, sendo assim, acabam tornando este um momento isolado.
Dessa forma, muitos professores se sentem receosos por realmente ndo estarem
preparados, uma vez que, em suas formacdes, ndo tiveram o conhecimento
necessario sobre o uso das tecnologias digitais. Além disso, ndo se sentem
preparados para lidar com seus alunos que apresentam habilidades digitais, e, assim,
acabam escolhendo atividades que estdo acostumados a propor [PRENSKY, 2001].
Dessa forma, entende-se que, ainda hoje, esse representa um desafio para 0s
professores.

Com as analises ralizadas foram elencados os dados presentes nas pesquisas,
apresentados no quadro 3.

Quadro 3: Dados das pesquisas analisadas
Utilizagéo de jogos digitais

Utilizagéo das tecnologias digitais em
tempos eespacos flexiveis
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Leitura digital a partir de smartphone e
tablet
Protagonismo e autonomia do aluno
Motivagdo na  aprendizagem da
alfabetizacdo
Alfabetizacdo precoce

Fonte: elaborado pelos autores

Entende-se que vivemos em um cenario em que os alunos, mesmo 0S mais
novos, ja estdo habituados as tecnologias. Sendo assim, o professor deve utilizar esse
recurso, reconhecendo que a aprendizagem se faz possivel em tempos e espagos
flexiveis, como estd sendo vivenciado no cenario atual de ensino remoto. Essa
aprendizagem com as tecnologias digitais traz protagonismo aos alunos, que se
sentem mais motivados em sua aprendizagem, por exemplo, ao realizarem suas
atividades, como a leitura digital, atravésdo seu proprio celular e tablet, em suas
préprias casas.

Pensando nesse conhecimento dos alunos percebe-se que ha a tendéncia de
uma alfabetizacdo precoce, onde possam ser utilizadas as tecnologias digitais, como
por exemplo, os jogos digitais, que sdo recursos em que 0 aluno aprende, muitas
vezes sem perceber, pois esté se divertindo.

Pensando nisso, torna-se relevante que o professor busque compreender a
alfabetizacdo e o letramento digital, a fim de contemplar também o ensino remoto e
as novas possibilidades de ensino e de aprendizagem.

4.Considerac0es finais e trabalhos futuros

Como principal resultado da andlise dos trabalhos selecionados, verifica-se que as
tecnologias digitais usadas no processo de alfabetizacdo favoreceram a
aprendizagem, engajando os alunos nas propostas pedagdgicas. Porém, ainda hd uma
preocupacdo, por parte dos professores, com a qualidade dessas propostas, pois,
acredita-se na necessidade de uma formacéo que possibilite a compreensdo sobre a
forma de insercdo delas, para que ndo sejam apresentadas fora de contexto, como
uma atividade que esta isolada das restantes.

Com as andlises realizadas, entende-se a importancia das tecnologias digitais
na construcdo do conhecimento. Possibilitando o desenvolvimento da alfabetizagéo
com diferentes estratégias e recursos como, por exemplo, a realizagdo de leitura
atraves de tablet e celular, favorecendo uma alfabetizacdo precoce a esses sujeitos
que estdo inseridos no contexto digital.

Ao refletir sobre trabalhos futuros, envolvendo a presenca da tecnologia
digital no processo de alfabetizagdo, entende-se a importancia de propostas que
estejam inseridas no planejamento do professor, apresentando objetivos a serem
alcangados e que estejam relacionadas com as demais atividades utilizadas no
processo de alfabetizacdo, para que sejam um elemento que compde 0 processo de
aprendizagem, pensando no atual cenario e contemplando também o ensino remoto a
partir de uma alfabetizacéo digital.
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