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Resumo: O presente artigo tem como objetivo discutir o uso das ferramentas digitais no processo de
alfabetizacdo e letramento infantil ao compreender que estamos em uma era em que quase tudo
envolve tecnologia em nossa vida. Com isso podendo trazé-las para o contexto escolar de forma que
contribua para a aprendizagem dos alunos. Esta inclusdo acontece geralmente através do uso de
computadores, celulares, que possuem uma diversidade de programas e aplicativos de cunho
pedagogico. A ideia desta utilizacdo se dar pela capacidade de fazer com que professores enxerguem
novas possibilidades de ensinar e, com a utilizacdo das tecnologias acaba sendo um ponto estratégico,
ja que fazem parte do dia a dia das criangas, assim possibilitando momentos das aulas mais atrativas,
onde os alunos ficardo mais entusiasmados pela curiosidade do novo e adquirindo gosto pelo aprender.
E importante que esta inclusdo esteja focada na ideia de contribuir para a aprendizagem, e ndo
desviando a ateng&o para outros contelidos sem carater educativo.
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1 INTRODUCAO

Vivemos em uma era em que as tecnologias vém evoluindo consideravelmente, com
aparelhos eletrénicos cada vez mais modernos, como computadores e celulares, que facilitam
o trabalho, os estudos, e principalmente a comunicagao. As novas Tecnologias da Informagéo
e Comunicacdo (TIC) estdo cada vez mais inseridas na nossa vida e até mesmo quase que

inevitaveis.

Entretanto, a tematica do presente artigo se deu através de uma reflexdo da aula da
disciplina saberes e metodologias da educagdo infantil 11 no 6° periodo, do curso de pedagogia
da Universidade Federal de Alagoas, ao pensar sobre novas possibilidades de ensino na
alfabetizacédo e letramento das criangas e também através da observagdo no estagio, de que

ndo se utilizavam computadores, onde os mesmos eram guardados em uma sala em caixas,
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sem fazer uso. No entanto, pensar na introducdo das novas tecnologias na educagdo pode
proporcionar diversas maneiras de tornar um ensino mais significativo, através das

ferramentas digitais como forma de recursos que contribuam para a aprendizagem dos alunos.

Todavia, em um mundo em que quase tudo aspira tecnologia, as escolas se sentem
quase que obrigadas de inclui-las em suas atividades e fazendo um bom uso pode
proporcionar aulas mais atrativas, através de aparelhos eletrdnicos, com o uso da internet, as
possibilidades de trabalhar para este fim sdo diversas. As tecnologias j& vém sendo inseridas
neste cendrio educacional desde muito tempo, como o uso das datilografias, que eram as
famosas maquinas de escrever. Podemos perceber que as tecnologias neste meio também
evoluiram, hoje, se percebe que computadores estdo cada vez mais substituindo os cadernos,

no que faz refletirmos sobre o surgimento de uma nova forma de ensinar e aprender.

Com isso, 0 presente artigo tem como objetivo discutir a introducdo das ferramentas
digitais na educacéo, especificadamente na alfabetizacdo, fase esta em que as criangas estdo
tendo seus primeiros contatos de uso com a leitura e escrita, e 0 uso, no entanto, das
ferramentas digitais pode proporcionar grande significancia para o ensino-aprendizagem deste
processo. Os computadores e celulares, hoje, possuem ricas ferramentas que podem contribuir
para as atividades pedagdgicas, onde pode ser utilizados de diversas formas, fazendo assim
aulas mais atrativas e menos mondétonas, assim as criangas ficam mais interessadas, ja que se

trata de algo em que as rodeiam em seu dia a dia.

O trabalho visa discutir também as atencdes enquanto ao uso destas ferramentas
digitais, sobre o saber utilizar de forma adequada, ou seja, para o foco na aprendizagem, no
gue nos remonta a pensar em nao apenas incluir tecnologia, mas que seja preciso que favoreca
no aprendizado, tendo cuidado para que ndo ocorra desvio de intencdo da aula como utilizar
jogos e brincadeiras sem nenhuma intencdo pedagdgica. E preciso que contribua com a

construcdo dos saberes.

2 CONCEPCAO DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Antes de iniciar a discussdo sobre as ferramentas digitais na fase de alfabetizacéo das
criangas, € necessario antes compreendermos a significacdo de alfabetizacdo e letramento,
para que possamos melhor entender a contribuicdo enquanto ao uso das tecnologias neste

processo.
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Muitas vezes o termo letramento € deixado de lado e apenas alfabetizagdo é o que
predomina, mas devemos saber que cada um possui sua significacdo e importancia. A
alfabetizacdo de modo geral é o0 processo em que inicia 0 saber da escrita e leitura, onde
comeca a conhecer as letras, as palavras, e sua utilidade no contexto social. Segundo Soares
(2012, p.47), a alfabetizacdo é definida como a acéo de ensinar e tendo resultado em aprender
a ler e a escrever. Ja letramento, ¢ o “[...] estado ou condi¢cdo de quem nao apenas saber ler e
escrever, mas cultiva e exerce as praticas sociais que usam a escrita” (SOARES, 2012, p.47),

ou seja, é basicamente o uso social desse aprendizado, da escrita e leitura.

Desde muito tempo existem diversos debates acerca de como alfabetizar de forma
eficaz, e “Tradicionalmente, as discussdes sobre a pratica alfabetizadora tém se centrado na
polémica sobre os métodos utilizados: métodos analiticos versus métodos sintéticos; fonético
versus global etc. (FERREIRO, 2011, p. 31)”, e em vista desta discursdo se pode pensar que
surge uma nova, de modo a complementar estes métodos, que é alfabetizacdo e o letramento
com o uso das ferramentas digitais, que por ser uma nova aposta e diferente do que se é
trabalhada tradicionalmente, com ela permite também que se trabalhe com estes métodos,
sendo de uma forma mais dinamica, contribuindo para aulas mais atrativas e menos

mondtonas.

Neste contexto, a inclusdo das ferramentas digitais, nos remete a pensar que se trata de
uma inovacdo na pratica pedagogica e principalmente neste processo de alfabetizacdo, que é
fundamental que os alunos tenham um aprendizado significativo e espontaneo, sem tensoes,
que transforme o momento do aprender em algo prazeroso. Este uso dependera da criatividade
do professor, bem como em se permitir inovar na préatica, quebrando um pouco do ensino

classico.

3 TECNOLOGIA E ALFABETIZACAO: NOVAS POSSIBILIDADES

Com o surgimento das novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo Sao
modificadas diversas préaticas e estilos de vidas, principalmente no cenério educacional, e com
as escolas sendo instituicbes pautadas no compromisso com a formagéo de sujeitos com
conhecimento de mundo, e sendo um lugar também onde o ensino caminha de acordo com as
mudancgas sociais, com isso deve envolver no ensino as demandas sociais, com isso, “as
escolas ndo podem ignorar o que se passa no mundo, principalmente as novas tecnologias,
que transformam ndo s nossa maneira de se comunicar, mas também se trabalhar e pensar”
(PERRENOUD, 2000, p.125).
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Neste contexto, as escolas sentem-se no dever de rever suas praticas e buscar modos
de envolvé-las nas atividades pedagdgicas, de forma que possam ser recursos para a pratica de
ensino e aprendizagem. Hoje em dia, a utilizacdo esta mais frequente, muitas escolas possuem
computadores, aparelhos de Datashow, sendo estes 0s mais comuns de encontrar. Estes sdo
recursos que a depender do professor, podem ser aproveitadas de maneira positiva no
momento das aulas, como levar os alunos ao laboratorio de informética e fazer uso da
internet, para ajudar em pesquisas por conteudos de determinada disciplina, por exemplo, é
uma Otima alternativa e estimulo. Os computadores existem uma vasta variedade de
ferramentas que podem ser utilizadas com os alunos, 0 WORD, é um programa mais comum e
que muitos conhecem, e facil de usar, que também pode ser muito bem aproveitado,

principalmente na escrita, para o treinamento das producdes textuais.

A educacdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas linguagens,
desvendar os seus cddigos, dominar as possiblidades de expressdo e as possiveis
manipulaces. E importante educar para usos democraticos, mais progressistas e
participativos das tecnologias, que facilitem a evolugdo dos individuos. O poder
publico pode propiciar o acesso de todos os alunos as tecnologias de comunicacdo
como uma forma paliativa, mas necessaria, de oferecer melhores oportunidades aos
pobres, e também para contrabalancar o poder dos grupos empresariais e neutralizar
tentativas ou projetos autoritarios (MORAN, 2000, p.36).

Até aqui percebemos um pouco das maneiras que pode utilizar as novas tecnologias
dentro do contexto escolar, principalmente para alunos dos anos mais avangados, porém o que
se parece novo e pouco discutido atualmente é o envolvimento das ferramentas digitais na
alfabetizacéo infantil, como um recurso para ajudar nesse processo nos anos iniciais, pois “o
periodo da alfabetizacdo é marcado pela descoberta e por muita novidade aos pequenos.
Nesse periodo, somar recursos digitais ajuda a tornar o ambiente lGdico, interativo,
envolvente” (GAROFALO, 2017).

Neste contexto, podem-se gerar debates e criticas acerca de que os alunos ainda séo
muito novos para lidar com tais tecnologias, porém, nada é impossivel, existem muitas
ferramentas que sdo apropriadas para os pequenos. Dentro desta perspectiva, nos faz pensar e
refletir sobre novas possibilidades nesta etapa de aprendizagem que tanto precisa ser tratada
nos minimos cuidados e aten¢do, pois a alfabetizagdo é um momento de aprendizagens

significativas, isto é, que levam para o resto da vida.

Em questdo disso, 0 que muito € utilizado nesta fase educacional da alfabetizacéo é a
ludicidade, onde se trabalha muito envolvendo jogos e brincadeiras atrativas de carater

pedagdgico e que funciona bastante, pois prendem a atencdo dos alunos e contribui que eles
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desenvolvam melhor o cognitivo. Além disso, permitem que o professor esbanje de sua
criatividade nas diversas ferramentas, possibilitando até que trabalhe de forma
interdisciplinar. Desta forma as aulas tornam-se mais prazerosas e as criangas aprendem se

divertindo.

Pensando diante deste contexto, se pode pensar em uma nova forma de ensinar na
alfabetizacdo envolvendo os recursos tecnoldgicos, porém sem deixar de lado o lddico, pois a
internet como principal meio possui diversas ferramentas de aplicativos e programas de jogos
de cunho pedagogicos. Assim, possibilita também o trabalho com o uso da mdsica, dos textos,
videos e imagens. Aparelhos como: computadores, celulares, tablets, lousa digital, Datashow
e a internet, sdo os principais recursos que favorecem para serem desenvolvidos estes
momentos de atratividade e aprendizagem, como também uma aproximacao entre professor e

aluno, como a professora Sbhrogio afirma:

As tecnologias na educag@o devem servir como “ferramentas”, necessarias, para a
melhoria nas condi¢des de ensino, facilitar a mediacdo do conhecimento, interagcdo
entre educador e aluno, elo de unido fora do ambiente escolar, melhoria na qualidade
do ensino e do conhecimento apresentado em sala de aula, entre outras
possibilidades infinitas que a tecnologia pode oferecer a educa¢do (SBROGIO,
2015).

Pensar nas tecnologias, em especifico, a internet, como ferramenta para a alfabetizacao
infantil € algo inovador, pois envolve diversas possibilidades metodoldgicas aos professores
para trabalhar em especifico com a escrita e a leitura, sem deixar de lado também a
matematica, ja que estamos falando de alfabetizar e letrar as criancas dentro desta proposta

tecnoldgica com uso de recursos com a internet.

No entanto, a internet como recurso pode favorecer bastante para o processo de ensino
na alfabetizacdo, pois € um momento em que varios aspectos devem ser desenvolvidos nas
criancas, e através da internet podem-se elaborar diversas atividades. No entanto, é preciso
que o professor saiba envolve-las diante do que se espera que as criangas desenvolvam, pois
“Aprendemos quando relacionamos, integramos. Uma parte importante da aprendizagem
acontece quando conseguimos integrar todas as tecnologias, as telematicas, as audiovisuais, as

textuais, as orais, musicais, ludicas, corporais (MORAN, 2000, p.32)”.

Com o uso da internet na alfabetizacdo, os professores terdo mais possibilidades,
através do uso de computadores e internet. A didatica torna-se ampla, e o professor

necessitara de sua criatividade e flexibilidade e principalmente habilidades com os recursos

multimidiaticos, sendo de suma importancia que estejam atualizados em questdo das
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tecnologias, para que assim 0 ensino possa caminhar junto com a realidade da sociedade em

que estamos vivendo.

Sabendo que muito se valoriza o lidico neste processo, 0s jogos em aplicativos e
programas também fazem parte desta categoria, existem diversos tipos, e disponiveis para
downloads gratuitos, sendo assim de facil acesso para os professores e também para os pais,
muitos de 6tima qualidade e de significativa contribuicdo para a aprendizagem. O site Nova
Escola publicou uma matéria por Débora Garofalo (2017), em que sugere sete ferramentas
digitais que contribuem no processo de alfabetizacdo, e que ajudam a tornar as aulas mais
dindmicas, com muita interacdo e divertimento, e que motiva bastante os alunos. Segue

abaixo a lista com os nomes de softwares, programas e aplicativos e suas descri¢des:

e Aula animada — desenvolvida pelo instituto Paramitas, possui Varios jogos
online de caréater alfabetizante. Tem disponivel para baixar em celulares. A
plataforma oferece propostas de planos de aulas e propostas pedagdgicas.

e Ludo primeiros passos — esta ferramenta possui muito colorido, no que atrai
muito as criancgas. Os jogos nele exploram diferentes niveis de alfabetizacéo
associando sons a imagens. O nivel de complexidade vai aumentando de
acordo com os acertos. Os jogos sdo trabalhados com silabas, palavras ou
frases.

e Escola games - Possui jogos educativos associados ao ludico. Possui um
cendrio simulatério de uma fabrica, em que a ideia é formar palavras. Contém
também interacOes de historias.

e Tux Paint — E um programa especifico para criancas. O nome tux se da através
do pinguim da Linux. Neste programa as criangas se aventuram e criam
historias, de uma forma bastante lddica.

e HagaQué - Desenvolvido pelo Instituto de Computacdo da Unicamp, € um
software educativo de apoio a alfabetizacdo e ao dominio da linguagem escrita,
que auxilia as criancas a criarem histérias em quadrinhos, com recursos
suficientes para ndo limitar a imaginacao.

e Livros digitais - Desenvolvido pelo Instituto Paramitas, onde possibilita que
os alunos avancem na alfabetizacdo, onde criam e compartilham suas proprias
histdrias. Desperta 0 desenvolvimento na escrita e leitura ao interagirem com

este programa. O programa permite em que a crianga escolha quatro layouts,
podendo adicionar fotos, ilustracGes e textos.
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e Cord Org - ¢ uma ferramenta mais avancada, onde permite que as criangas
possam programar e desenvolver habilidades e trabalhar com resolucbes de

problemas, permitindo também que criem seus préprios jogos ou historias.

3.1 AtencBes enquanto ao uso das ferramentas digitais no contexto escolar

Outro fator que muito deve ser muito discutido enquanto ao uso destas ferramentas, é

sobre o saber utilizar estas tecnologias no universo educacional. O professor deve ter o

cuidado em néo incluir de forma errada, desviando do real objetivo que é contribuir para a
alfabetizag&o. Primeiramente,

E preciso estar atento, porém, a um ponto: a presenca da tecnologia n&o é garantia de

aprendizagem. Ndo bastam laptops a disposicdo na sala, por exemplo, se eles s6 sdo

usados para jogos - esses aplicativos certamente chamam a atencdo da meninada,

mas poucos proporcionam desafios e reflexdes sobre a leitura e a escrita
(SANTOMAURO, 2013).

Com isso, é preciso trazer realmente recursos de carater pedagdgico que sejam
atrativos, que desperte o interesse nos alunos pelo o aprender, pois ndo basta somente incluir
as tecnologias, é preciso saber utiliza-las em contribuicdo para o ensino-aprendizagem. Os
aplicativos e programas devem ser de conteldo apropriado a idade das criangas, néo

complexo, obedecendo ao processo em que elas se encontram.

Pode-se pensar muito que esta inclusdo tecnolégica ird resolver as problematicas que
existem no setor educacional, elas apenas vém como recurso para que possamos chegar mais
longe, e facilitar esta mediacao, pois resolver todas as defasagens pode dizer que ainda é uma
utopia, e depende muito do coletivo (Professores, alunos, gestdo, familia, comunidade),

trabalhando juntos para uma educacgéo de qualidade.

Envolver as tecnologias no cenario escolar pode ndo parecer tarefa facil, pois os
professores devem tomar o cuidado de n&o descaracterizar o ensino do qual estamos
acostumados, as tecnologias vem como uma contribuicdo ao ensino, proporcionando a
aprendizagem através de momentos interativos e atrativos.

O professor terd que saber que ndo se trata de hipostasiar o novo paradigma, mas
toma-lo em recursdo com o tradicional, ou seja, terd que saber que, de fato, ha “uma
mudanga nos protocolos e processos de leitura”, mas que o livro de papel em seu

paradigma linear, sequencial, ndo pode ser invalidado. Em suma, a distin¢do é
oportuna, a separacdo ndo (SILVA, 2000, p. 86).
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Entretanto, o professor deve ter consciéncia enquanto esta separagéo, e incluindo as
tecnologias através da concepcao em formar os alunos diante do que os rodeia na sociedade,
devendo acontecer através de momentos em sala de aulas ou em laboratérios especificos, e

ndo passando uma ideia de extinguir o ensino através dos livros.

Outro fator para também se ter atencdo, € selecionar bem os recursos, e verificar as
ferramentas, como os jogos educativos, se é adequados a idade das criancas, ndo sendo de
niveis complexos, desobedecendo a fase que estdo. Neste caso, o professor deve ter cuidado
na hora de apresentar estes programas e aplicativos, pois deve respeitar 0 processo em que
estdo, e ndo os colocando em atividades extremamente dificeis, tornando a aula nada

prazerosa e pior, fugindo dos propdsitos.
4 METODOLOGIA

A abordagem metodologica é a bibliografica, referente a teorias que abrangem a
relacdo tecnologia e educacgdo, e neste sentido objetivando buscar conhecer e discutir as
contribui¢des do uso das ferramentas digitais na fase da alfabetizacdo e letramento.

O trabalho é fundamentado por autores cujas abordagens discutem a inclusdo das
novas tecnologias na educacao, onde contribui para melhor compreendermos como trabalha-
las neste contexto e como favorecer no ensino-aprendizagem na alfabetizacdo e letramento.
Os tedricos cujos fundamentam este trabalho sdo: Soares (2012); Ferreiro (2011); Perrenoud
(2000); Moran (2000); Garofalo (2017); Sbrogio (2015), Santomauro (2013) e Silva (2010),
para entdo discutir sobre as contribui¢es das ferramentas digitais, e como elas se ddo no

processo de ensino-aprendizagem e na relacdo professor-aluno.

O estudo desta tematica tem como estratégia através de referenciais teéricos feita por
revisdo mostrar novas possibilidades de ensino através do uso de ferramentas digitais,
utilizadas principalmente por computadores, como uma forma de diminuir as aulas monétonas
e torna-las mais atrativas, pois com “o uso pedagdgico do computador permite ao professor
percorrer concepcOes de aprendizagem que contrapdem a escola tradicional, onde a relagéo
que o sujeito estabelece com o objeto define novos universos de constru¢do do conhecimento”
(OLIVEIRA FILHO, 2010, p.7).

Neste sentido, o estudo vem buscando conhecer as contribui¢Ges e a importancia do

uso das ferramentas digitais atraves de teorias que trazem estudos e afirmacdes acerca desta
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inclusdo bem como mostrar como se norteia esta pratica, sobre quais recursos utilizar e como

utiliza-los no processo.
5 DISCUSSAO

Percebemos que o uso das ferramentas digitais no contexto escolar torna-se uma
necessidade, de que cada vez mais estas possam ser discutidas e envolvidas no contexto
escolar. Com isso, a escola ndo deve ver as tecnologias como um aspecto negativo, deve-se
enxergar o lado positivo de como trabalha-la no ensino para proporcionar melhores resultados
nas aprendizagens. Muitas vezes olhamos sempre para os desafios, as dificuldades, mas néo
conseguimos enxergar o lado bom, de como valerd a pena, e isso pode esta acontecendo com
autoridades e instituicdes de ensino, onde se percebe muito receio enquanto ao envolvimento
das tecnologias na educacdo, por ndo perceberem muitas vezes que podem ser recursos muito

favoréveis a aprendizagem.

Precisa-se que a instituicdo de ensino como um local de formacéo, precisa ser flexivel
as possibilidades de ensino, de aceitar novas formas e coloca-las em pratica. As ferramentas
digitais utilizadas corretamente s6 tende a somar no contexto escolar, tornando um ensino
mais rico, onde o aluno ganha mais autonomia, e principalmente ser incentivado desde cedo
pelo computador como uma forma de adquirir conhecimento e ainda mais tornar a pratica

docente menos desgastante do que esta escrevendo em um quadro.

Entretanto, a internet € um meio de informacdo ampla, que pode ser explorada de
diversas formas em contribuicdo com a pratica pedagdgica, podendo tornar aulas mais
prazerosas, pois saird mais da rotina, que muitos alunos acham cansativo e desgastante,

principalmente quando a aula acontece de frente para um quadro prestando atengéo.

Contudo, ndo quer dizer que se trata de uma ferramenta que salvara as defasagens do
ensino brasileiro, elas entram neste contexto de uma forma a facilitar, de trazer novas
possibilidades, que permite a experimentacdo e a criacdo, proporcionando assim um melhor
aprendizado. Ainda estamos em um caminho &rduo em busca de uma educacdo de qualidade,

pois ndo depende s6 de recursos, e sim do coletivo: Instituicdo, professores, alunos e familia.
6 CONCLUSAO

O presente estudo deste trabalho deixa claro como as ferramentas digitais podem

contribuir com grande significadncia na pratica pedagdgica, em favor de trazer novas
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possibilidades de ensinar e aprender na alfabetizacdo infantil. Apesar de ser uma etapa em que
os alunos ainda sdo muitos pequenos, é possivel envolver as tecnologias, atraves do uso de
computadores e internet, pois existem diversas ferramentas pedagogicas voltadas para a
alfabetizacdo, o que faz mesmo assim permanecer o ludico, através de programas e aplicativos
que possuem jogos e atividades para esta fase, e que sdo muito atrativas, possuindo muitas

cores, sons e imagens divertidas.

E preciso que mais seja discutido sobre a inclusdo das ferramentas digitais na
alfabetizacdo, de modo que se pense que sé vem a contribuir tanto para o aluno, como
principalmente para o professor, pois beneficiara os dois, ao proporcionar como ja citadas
diversas vezes, novas possibilidades, permitindo a criatividade, um aprender mais prazeroso.
Como todos sabem as tecnologias estdo por toda parte, e cada vez mais desde cedo estamos
tendo contato com elas e a inclusdo na alfabetiza¢do pode vir como um ponto estratégico, por
trazer para a sala de aula algo em que as criancas estdo sempre manuseando, porém mostrar e

despertar o interesse pelo o aprender, como uma ferramenta de proporcionar o conhecimento.

Para que esta realidade se faca presente é preciso que autoridades possam adquirir
consciéncia das contribuicGes que o uso das ferramentas digitais pode trazer para o ensino-
aprendizagem, em disponibilizar laboratérios de informatica com acesso aos alunos, mais
recursos tecnoldgicos e ocorrer formacdo continuada de professores voltada para
metodologias de ensino em que aborde o uso das ferramentas digitais, pois ainda ha muitos
professores que ndo estdo familiarizados com as tecnologias, e proporcionar estas formacoes

sdo de suma importancia para ajudar os professores a inovar em sala de aula.

Diante disso, é preciso em primeiro lugar ter-se 0 compromisso com a aprendizagem
dos alunos, principalmente nesta fase da alfabetizacdo, que é uma etapa em que 0S
conhecimentos aqui adquiridos sdo levados para toda a vida. No entanto, pensar nas
ferramentas digitais na alfabetizacdo é poder proporcionar mais condi¢bes de aprendizagem
para as criangas, de permitir mostrar a elas o que o mundo atualmente tem a nos oferecer.
Contudo, saber utilizar estes recursos de forma educativa s6 tem a contribuir, proporcionando

um ensino mais atrativo e dinamico.
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