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RESUMO

Este projeto aborda o tema sobre as Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacéao: beneficios para o processo de ensino e aprendizagem nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa buscou compreender os beneficios
dessas tecnologias e seus impactos no desenvolvimento de habilidades dos
alunos, além de reconhecer a importancia do uso de Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacéo (TDIC) no processo de ensino aprendizagem e de
indicar aplicativos educacionais que podem favorecer a aprendizagem dos
alunos do Ensino Fundamental. No cenério da educacao podemos acompanhar
0 quao importante vem sendo as tecnologias na vida dos estudantes desta
forma, a problematica consiste em compreender como o uso dessas tecnologias
pode influenciar a aprendizagem dos alunos. Essa questdo se faz necessaria,
pois a geracdo atual de estudantes € composta por nativos digitais, que
cresceram imersos em um ambiente tecnolégico. O propoésito central deste
trabalho é explorar as possibilidades e desafios do uso de tecnologias digitais na
educacéo do ensino fundamental. Para isso, foram empregados procedimentos
de pesquisa bibliografica e analise de autores como Prensky, Simao Neto,
Oliveira e Watters, que discutem a importancia e os impactos dessas tecnologias
na aprendizagem. A pesquisa realizada revelou que o uso de aplicativos
educacionais pode engajar os alunos, desenvolver habilidades digitais e tornar
o aprendizado mais interativo. No entanto, € fundamental considerar uma
abordagem critica e pedagdgica ao incorporar essas ferramentas no ensino
fundamental.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias na Educacgao. Nativos Digitais. Ensino e
Aprendizagem.



1. INTRODUCAO

A ideia de abordagem dessa tematica que envolve o uso das TDIC na
educacédo se justifica pelo fato de que no atual cenéario da educacdo podemos
acompanhar o quao importante € o uso das tecnologias, pois elas podem
favorecer maior envolvimento e interesse dos alunos, proporcionando uma
abordagem mais dinamica e interativa ao aprendizado. As TDIC oferecem
recursos variados que podem tornar o processo de ensino mais atrativo e eficaz.
Além disso, a familiaridade com a tecnologia é fundamental nos dias de hoje,
preparando os alunos para um mundo cada vez mais digital. Nesse presente
artigo iremos destacar alguns jogos digitais que facilitam o aprendizado dos
alunos e o impacto da tecnologia digital de informacdo e comunicacdo e em
como elas continuam evoluindo e como oferecem novas possibilidades.

O objetivo geral deste artigo € identificar a importancia das plataformas
digitais para o processo de ensino aprendizagem nos anos iniciais do ensino
fundamental. O objetivo especifico €& compreender alguns conceitos
relacionados a tecnologia, reconhecer a importancia do uso de tecnologia digitais
de informacédo e comunicag&o no processo de ensino e aprendizagem e sugerir
aplicativos educacionais que podem favorecer a aprendizagem dos alunos no
ensino fundamental. Para nortear esse trabalho, temos como problematica quais
seriam o0s beneficios gerados pelas plataformas digitais no ensino e
aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental. As Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicagcdo (TDIC) se fazem presentes nos diferentes
segmentos da sociedade, desta forma € importante pensar sua inser¢cdo na
educacdo. As TDICs no ambiente educacional oferecem acesso a muitos
recursos educacionais, tais como materiais interativos e até cursos on-line,
sempre ampliando o acesso a informagdes.

Este trabalho foi desenvolvido por meio de revisdo bibliografica, com
abordagem qualitativa. Os dados utilizados foram artigos cientificos de sites
académicos como Scielo, Google académico, buscando com palavras chaves
como: internet, plataformas digitais e competéncias digitais. Muitos foram os

autores pesquisados, autores como: Prensky, Simao Neto, Oliveira e Watters.



O trabalho apresenta inicialmente um estudo sobre as tecnologias na
educacéo e sua relacdo com os nativos digitais, pois estes cresceram imersos
no mundo tecnologico. Em seguida trata da internet na educacdo, assim
abordando desde o inicio o avanco tecnolégico e a forma como foi inserida na
educacéo revelando que muitos educadores comegaram a perceber o potencial
da internet ndo apenas como uma fonte de informa¢des mas também como uma
ferramenta interativa e colaborativa. Em seguida € abordado os impactos da
Tecnologia Digital de Informagdo e Comunicacdo (TDIC) e em como elas
continuam evoluindo e como oferecem muitas possibilidades e formas de
comunicacdo e que devem sempre ser utilizadas com muita responsabilidade.
Serdo apresentadas também alguns aplicativos educacionais dos quais tem se
mostrado uma das ferramentas promissoras no auxilio no processo de ensino

aprendizagem.

2. METODOLOGIA

O trabalho foi realizado por meio de pesquisas bibliograficas. A pesquisa
bibliografica ela é realizada através de pesquisas, leitura de livros, artigos académicos,
matérias que tenham fim académico. Foi realizado levantamento de obras ja publicas
sobre o tema que esta sendo abordado e uma analise criteriosa de cada texto cientifico.
Segundo Neusa ( 1994, p.13)

“Trata-se do primeiro passo em qualquer tipo de pesquisa
cientifica, com o fim de revisar a literatura existente e ndo

redundar o tema de estudo ou experimenta¢ao”

Sendo assim utilizamos também a abordagem qualitativa, e por meio dessa forma de
pesquisa podemos compreender que é uma abordagem onde produz achados nao
provenientes de qualquer procedimentos ou formas de qualificacdo. Ndao ha como
desenvolver uma abordagem qualitativa sem que o pesquisador ndo se envolva com que
Ihe é estudado.

Segundo Medeiros (2012, p.224)



“Para que uma abordagem qualitativa se desenvolva é necessario uma
sustentacdo tedrica competente e rigor metodoldgico, mas a criatividade

do pesquisador deve se fazer presente em todo o processo da pesquisa”

Alguns autores que fizeram parte da pesquisa foram José Moran, Marc Prensky e

Vani Moreira Kensky.

3. TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

No cenario educacional, a integracdo da tecnologia no ensino
fundamental tem se mostrado uma abordagem crucial para potencializar a
aprendizagem dos alunos. Os estudantes da atualidade s&o nativos digitais, ou
seja, cresceram imersos em um ambiente tecnoldgico, o que torna essencial a
adaptacao do ensino as suas preferéncias e formas de interacdo (PRENSKY,
2001).

Além disso, como destacado por Seymour Papert, pioneiro na pesquisa
sobre educacdo e tecnologia, a utlizagdo de dispositivos e aplicativos
tecnolégicos pode oferecer um ambiente propicio para a construcdo do
conhecimento de maneira mais ativa e autbnoma (PAPERT,1980). Nesse
sentido, a tecnologia pode ser empregada como uma ferramenta que permite
aos alunos explorarem conceitos complexos de forma interativa e prética,
favorecendo o desenvolvimento de habilidades de resolucédo de problemas e
pensamento critico.

Outro aspecto importante é a personalizagcdo do ensino, que busca
atender as necessidades individuais de cada aluno. A tecnologia, nesse
contexto, desempenha um papel fundamental ao oferecer recursos adaptativos
e plataformas de aprendizagem personalizada. Como menciona Khan (2012,
p.10), “a tecnologia pode ser uma ferramenta poderosa para permitir a
personalizacdo em massa, oferecendo oportunidades educacionais sob medida
para cada aluno". Além disso, a tecnologia promove a colaboracdo e a
conectividade entre os estudantes. Para Prensky (2012, p.75), “a tecnologia
permite que os alunos trabalhem juntos, colaborem em projetos e comuniquem-

se de forma eficiente, ultrapassando as barreiras fisicas da sala de aula".



Por meio de ferramentas como videoconferéncias e ambientes virtuais de
aprendizagem, os alunos podem interagir uns com o0s outros, compatrtilhar ideias
e construir conhecimento coletivamente. No entanto, € importante destacar que
a integracdo da tecnologia no ensino fundamental requer um planejamento
cuidadoso e uma abordagem pedagdgica adequada. Watters (2017,p.6), explica
gue "a tecnologia ndo é uma solucdo magica para os problemas educacionais,
mas pode ser uma ferramenta poderosa se for usada de forma reflexiva e
intencional”.

Um exemplo que ilustra essa abordagem reflexiva e intencional da
integracdo da tecnologia no ensino fundamental pode ser a metodologia ativa
“Sala de Aula Invertida”. Bergmann e Sams (2016, p.3) compartilham sua
experiéncia de virar a sala de aula tradicional de cabeca para baixo, utilizando
videos online para apresentar os conceitos antes da aula e reservando o tempo
presencial para atividades préaticas e discussdes mais aprofundadas. Eles
enfatizam a importancia de escolher a tecnologia certa para alcancar os objetivos
de aprendizado, garantindo que ela seja uma ferramenta que promova o

engajamento e a compreenséao dos alunos.

4. A INTERNET NA EDUCACAO

A internet surgiu na década de 1960, quando o Departamento de Defesa
dos Estados Unidos procurava criar uma rede de comunicagdo robusta e
descentralizada, capaz de resistir a ataques nucleares. Um marco importante foi
o projeto ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network), iniciado
pela Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada (ARPA) em 1969 e que
conectou inicialmente quatro universidades e permitiu a troca de informacdes
atraveés de pacotes de dados. Segundo Hauben ( citado por Croker, 1993, p.5),
“‘Durante o desenvolvimento inicial do Arpanet havia simplesmente um limite
para o quao a frente alguém poderia ver e gerenciar”. Em 1974, Vint Cerf e Bob
Kahn desenvolveram o Transmission Control Protocol TCP/IP, um conjunto de
protocolos que permitia a interconex&o de diferentes redes. Isso possibilitou a
formacdo de uma rede de redes, conhecida como “internet”. Em 1989, Tim
Berners-Lee, cientista do CERN, criou a World Wide Web (WWW), um sistema

gue permitia a navegacdo por paginas da internet através de hiperlinks. De



acordo com Jacksi e Abass (2019, p.75), "a web é como banco de dados global
gue o usuario pode compartilhar informacdes por meio de seu dispositivo
conectado a internet."

Esse avanco facilitou o acesso e o compartiihamento de informacoes,

impulsionando o crescimento da internet.

A partir dai, a internet se expandiu rapidamente, tornando-se uma
ferramenta fundamental em diversos setores da sociedade, como
comunicacao, comércio, educacao e entretenimento. Snyder (2002)
descreve a internet como um labirinto, espaco de interacdes, de
caminhos certos e incertos em meio ao conhecimento disperso no
espaco virtual. Para a escola, a autora anuncia grandes possibilidades,
desde que os atores das relacdes educativas estejam conscientes da
natureza deste "terreno virtual" (SANTOS, 2003, p. 307)

Hoje, a internet € uma rede global de bilhdes de dispositivos
interconectados, promovendo a disseminacao rapida e acessivel de informacdes
em todo o mundo.

A histéria da internet na educacéo remonta as ultimas décadas do século
XX, quando a tecnologia da informacédo comecou a se popularizar nas escolas e
na sociedade em geral. De acordo com Simao Neto (2003) o primeiro contato
da educacédo com a tecnologia foi proposto na secretaria e areas administrativas
das escolas, assim o primeiro contato que tiveram com os computadores, era
para a integracdo de notas, frequéncias e outros dados da vida escolar dos
alunos. Logo veio a Programacao LOGO, que basicamente teria como principio
possibilitar aos alunos conhecimento de programacao para que assim soubesse
utilizar o computador. Muitas universidades como a UFGRS e a UNICAMP
tornaram-se referéncia para projetos de informatica educacional baseados neste
ensino (LOGO). Um outro momento de aproximacdo entre informatica e
educacéo foi a onda da informética basica e os aplicativos como Windows, Word,
Excel, Power Point, eram ensinados aos alunos. Muitas escolas implantaram
laboratérios de informatica, sendo apresentados em folders para demonstrar a
sua modernizacdo e comprometimento com a educacdo do futuro. Surge
também o Software Educativo, com o0 objetivo de reduzir a distancia entre a
informatica e disciplinas curriculares, deste modo o Software Educativo renovou
0 interesse de muitos docentes assim ampliando a duragéo dos investimentos

feitos nesses equipamentos.



A Internet chegou como uma nova onda e possibilitou muitas fronteiras para
a exploracdo dos educadores e dos alunos contribuindo para o processo de
ensino e aprendizagem. No inicio, a internet era limitada e de acesso restrito,
principalmente em instituicdbes de pesquisa e universidades. No entanto, a
medida que a tecnologia avancava e se tornava mais acessivel, a internet
comecou a ser adotada nas escolas como uma ferramenta para a educacao.

No ensino fundamental, a Internet inicialmente foi utilizada principalmente
para pesquisa. Os alunos podiam acessar uma quantidade infinita de
informacdes em questdo de segundos, 0 que antes exigiria visitas as bibliotecas

e pesquisas em livros. Para Oliveira:

Inserida no ambiente escolar, a internet é proposta como base para
uma nova linguagem para a aquisicdo e construcdo de conhecimentos
€ como uma hova e revolucionaria ferramenta para o trabalho docente,
na medida em que vivemos em uma sociedade em rede, numa ampla
teia de relagdes sociais na qual cresce, cada vez mais, a exigéncia de
dialogo, interatividade, intervencdo, participacdo e colaboragéo
(OLIVEIRA, 2003, p.305).

Os educadores comecaram a perceber o potencial da internet ndo apenas
como uma fonte de informag¢fes, mas também como uma ferramenta interativa

e colaborativa para o ensino. Segundo Jordao (2009, p.12):

[...] a formacé&o do professor deve ocorrer de forma permanente e para
a vida toda. Sempre surgirdo novos recursos, hovas tecnologias e
novas estratégias de ensino e aprendizagem. O professor precisa ser
um pesquisador permanente, que busca novas formas de ensinar e
apoiar alunos em seu processo de aprendizagem.

Com o avanco da internet, surgiram também os ambientes virtuais de
aprendizagem. Essas plataformas oferecem uma ampla gama de recursos e
ferramentas para os professores, permitindo que eles criem cursos online,
disponibilizem materiais didaticos, criem foruns de discusséo, realizem
avaliacoes e fornegcam feedback aos alunos de maneira mais eficiente.

Além disso, a internet também possibilita que os alunos acessem aulas e
recursos educacionais fora do ambiente escolar. Eles podem continuar
aprendendo em casa, pesquisando tépicos especificos, assistindo a videos

educacionais e participando de cursos online. Isso proporciona uma maior



flexibilidade no processo de aprendizagem e permite que os alunos explorem
areas de interesse especificas.

Uma das principais maneiras pelas quais a tecnologia tem influenciado a
educacdo € através do acesso a informacdo. Os alunos agora tém uma
guantidade enorme de informagfes em seus dispositivos eletrénicos, como
computadores, tablets e smartphones. Isso permite que eles pesquisem e
explorem uma variedade de topicos, desenvolvendo diferentes habilidades.

Outra maneira pela qual a tecnologia tem influenciado a educagéo é atraves
da comunicacéo e colaboracao. Plataformas de aprendizagem online e salas de
aula virtuais permitem que os alunos se conectem e colaborem uns com o0s
outros, mesmo que estejam em diferentes locais geograficos. Isso abre portas
para projetos colaborativos, discussdes em grupo e compartilhamento de ideias,
promovendo habilidades de comunicacgao e trabalho em equipe.

Segundo Siméo Neto (2003, p.7),

“a Internet nos surpreende a cada dia com as iniciativas
provenientes de diversos campos do saber e de atividade. Escolas
do mundo inteiro estdo descobrindo e explorando essas novas

fronteiras.”

Porém, compreendemos que € crucial encontrar um equilibrio entre o uso
de tecnologia e dos métodos tradicionais, assim tendo a certeza de que as
plataformas digitais estdo sendo usadas de maneira a complementar e

enriquecer a experiéncia de aprendizagem.

5.IMPACTOS DA TECNOLOGIA DIGITAL DE INFORMAGAO E
COMUNICACAO (TDIC)

As Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicagéo atualmente estédo
alterando a forma de trabalhar, relacionar, comunicar e aprender. Dentro do
espaco escolar ela vem sendo aplicada nas préaticas docentes com intuido de
promover uma aprendizagem mais significativa, despertando maior interesse
nos alunos. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece dentre as

Competéncias Gerais, uma competéncia diretamente relacionada ao uso de



Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo. A competéncia Cultura

Digital tem como objetivo possibilitar ao aluno:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informaces, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(BNCC, 2018)

As TDIC impactam significativamente a sociedade contemporanea,
proporcionando novas formas de comunicacao, de entretenimento, de interagao,
de trabalho e de pesquisa. Com a rapida evolucdo da tecnologia digital, é
possivel vislumbrar um mundo cada vez mais conectado e
interativo. Prensky (2010) explica que as tecnologias digitais se tornaram
importantes para as pessoas proporcionando beneficios significativos em termos
de comunicacéo, trabalho, educacéo, entretenimento e ciéncia.

Em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem, as tecnologias
possibilitam aprender mesmo estando distante fisicamente e geograficamente
do professor. E possivel acessar recursos educacionais online, participar de
cursos e palestras virtuais e interagir com professores e colegas de diferentes
partes do planeta. A tecnologia digital também permitiu o desenvolvimento de
meétodos inovadores de ensino, como a aprendizagem online e a gamificacao,
tornando a educacao mais envolvente e acessivel.

As TDIC continuam evoluindo oferecendo novas possibilidades. No
entanto, devem ser usadas com responsabilidade, considerando seus impactos
sociais, éticos e ambientais, para garantir que seja uma forca positiva e inclusiva

em nossa sociedade.

6. TECNQLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAC}AO E COMUNICACAO NA
EDUCACAO

A integragéo de TDIC no ambiente educacional oportuniza 0 acesso a um
vasto conjunto de recursos educacionais, desde materiais interativos até cursos
online, ampliando o acesso a informacdo e permitindo que estudantes e
professores explorem diferentes temas. Além disso, as tecnologias digitais

promovem a aprendizagem ativa e participativa, pois os estudantes podem



envolver-se de forma pratica e imersiva, tornando o processo de aprendizado

mais dinamico e cativante.

[...] o que os jovens aprendem, e como aprendem, parece ter se
transformado com as tecnologias digitais, frequentemente para
formatos e lugares distantes daquilo que se relaciona com ambientes
formais, como a escola ou a biblioteca (SELWYN, 2009, p. 367).

As tecnologias digitais de informac&o e comunicacao tém desempenhado
um papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem nos ultimos
anos. Tapscott e Williams (2008) argumentam que a geracéo da colaboragéo
anseia por conexdes, por trabalhos conjuntos, objetivos comuns e
conhecimentos compartilhados.

Corroborando essas ideias, Veen e Vrakking (2006, p. 30) defendem que,

para os jovens que cresceram na era digital:

[...] a informag&o que querem esta a um clique de distancia, assim
como qualquer pessoa que eles queiram contatar. Tém a impresséo
que conseguem acessar a informacao correta, no tempo certo, sobre
qualquer pessoa, de qualquer lugar.

E importante destacar que o uso das tecnologias digitais no processo de
ensino e aprendizagem requer um planejamento cuidadoso e uma abordagem
pedagdgica adequada. A mera presenca de dispositivos tecnoldgicos
nao garante um aprendizado significativo. Os educadores devem ser
capacitados para utilizar essas ferramentas de forma critica e criativa,
integrando-as ao curriculo de maneira coerente e promovendo a reflexdo e a

andlise critica dos conteudos encontrados online.

6.1 Tecnologias Digitais no Ensino Fundamental: algumas possibilidades

As tecnologias digitais no ensino fundamental tém o potencial de melhorar
a qualidade da educacao, engajar os alunos e prepara-los para enfrentar os
desafios do mundo contemporaneo. As criancas estdo cada vez mais
familiarizadas com dispositivos digitais e tecnologias, pois hasceram
“envolvidas” com essas tecnologias.

O termo "nativos digitais" foi criado por Marc Prensky (2001) para

descrever as geracdes que cresceram em um ambiente onde as tecnologias



digitais estdo amplamente presentes, como computadores, smartphones e
internet. Esses nativos digitais sdo caracterizados por terem crescido imersos na
tecnologia e, muitas vezes, apresentam maior familiaridade e habilidade no uso
dessas ferramentas em comparacao com as geragcdes mais antigas. De acordo
com Prensky (2001)

“nativos digitais” utilizam uma linguagem diferente, caracteristica dos
smartphones, notebooks, videogames e da internet. Destaca que
esses jovens ndo sao mais aqueles para quem o sistema educacional
vigente foi pensado e construido. Propaga a importancia da inclusao,
também nas instituigcGes de ensino, de uma cultura digital, baseada na
criatividade compartilhada por meio de redes sociais colaborativas,
wikis e mundos virtuais. (PRENSKI, 2001, p.75)

No contexto do processo de ensino-aprendizagem, os nativos digitais
trazem consigo uma série de caracteristicas e expectativas que podem
influenciar a forma como eles se envolvem e aprendem. Alguns pontos
relevantes sobre os nativos digitais no processo de ensino-aprendizagem
incluem, segundo Prensky (2001):

Familiaridade com a tecnologia: Os nativos digitais tém uma maior
familiaridade com as tecnologias digitais, pois cresceram usando dispositivos e
servicos digitais desde cedo. Isso pode facilitar a adaptacédo a ambientes digitais
de aprendizagem e 0 uso de recursos online.

Habilidades tecnoldgicas: Os nativos digitais geralmente tém habilidades
tecnologicas mais desenvolvidas, como navegacdo na internet, uso de
aplicativos e softwares, além de serem proficientes em multitarefa digital. Essas
habilidades podem ser aproveitadas no processo de aprendizagem e no uso de
ferramentas digitais educacionais.

Expectativa de interatividade e participacao ativa: Os nativos digitais estdo
acostumados com ambientes interativos e participativos proporcionados pela
tecnologia. Eles esperam um maior nivel de interacdo e engajamento nas
atividades de aprendizagem, buscando recursos multimidia, colaboracéo online
e feedback imediato.

Acesso a informacédo: Os nativos digitais tém acesso rapido e facil a uma

enorme quantidade de informacgdes por meio da internet. Isso pode influenciar a



forma como eles buscam e processam conhecimento, esperando uma variedade
de fontes e abordagens no processo de aprendizagem.

Estilos de aprendizagem diversificados: Com a variedade de recursos
digitais disponiveis, os nativos digitais podem explorar diferentes estilos de
aprendizagem, como aprendizado visual, auditivo ou cinestésico, atraveés de
videos, podcasts, simulacfes e jogos educativos.

Embora o0s nativos digitais tenham familiaridade e habilidades
tecnoldgicas, é importante destacar que nem todos os nativos digitais possuem
as mesmas competéncias e que a idade em que alguém teve acesso as
tecnologias digitais pode variar. Além disso, € necessario considerar que 0 uso
das mesmas deve ser planejado cuidadosamente, garantindo uma abordagem
pedagdgica adequada, equidade no acesso e a integracdo das ferramentas
digitais com os objetivos educacionais.

Os educadores podem aproveitar as caracteristicas dos nativos digitais,
criando experiéncias de aprendizagem mais envolventes e personalizadas,
explorando recursos digitais, estimulando a colaborac¢éo online e promovendo o
desenvolvimento de habilidades criticas e analiticas. Ao combinar as habilidades
tecnolégicas dos nativos digitais com uma abordagem pedagdgica sélida, é
possivel promover um ambiente de aprendizagem.

Ao incorporar essas ferramentas no ensino, é possivel despertar o
interesse dos alunos de uma forma que seja relevante e atraente para eles. I1Sso
aumenta o0 engajamento e a motivacdo, tornando o aprendizado mais
efetivo. Para Masetto (2004, p.136) as tecnologias oferecem “oportunidade de
entrar em contato com as mais novas e recentes informagdes, pesquisas e
producdes cientificas de todo o mundo”.

Vivemos em uma sociedade cada vez mais digital, e € essencial que os
alunos desenvolvam habilidades relacionadas a tecnologia desde cedo. Ao
utilizar tecnologias digitais no ensino fundamental, os alunos tém a oportunidade
de se familiarizar com dispositivos, softwares e aplicativos, além de aprender a
usar as ferramentas de forma responsavel e ética.

Os aplicativos educacionais tém se mostrado uma ferramenta promissora
para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, inclusive para os alunos do
Ensino Fundamental. Atualmente existem inidmeros aplicativos educacionais que

podem favorecer a aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental.



O aplicativo "Matematica Divertida" foi desenvolvido com o objetivo de
tornar o ensino de matematica mais interessante e envolvente para os alunos do
Ensino Fundamental. Ele oferece uma variedade de jogos interativos e desafios
matemdticos, estimulando o raciocinio légico e o desenvolvimento de
habilidades numéricas. Além disso, o aplicativo conta com recursos visuais e
explicativos que facilitam os alunos a compreenderem os conceitos matematicos
de forma mais clara e intuitiva.

O aplicativo "Lingua Facil" tem como proposta principal ajudar os alunos
no aprendizado da lingua portuguesa. Com atividades interativas, jogos de
vocabulario e exercicios de gramética, o aplicativo facilita o desenvolvimento das
habilidades de leitura, escrita e interpretacdo textual. O aplicativo também
oferece suporte para o estudo de diferentes aspectos da lingua, como ortografia,
pontuacdo e figuras de linguagem, de forma dinamica e envolvente.

O aplicativo "Ciéncia Exploratéria" tem como objetivo despertar o
interesse dos alunos pelas ciéncias naturais e trazer a aprendizagem através de
experimentos virtuais e simulagcfes interativas. Os alunos também podem
explorar conceitos cientificos, como fisica, quimica e biologia, de maneira pratica
e divertida. O aplicativo também oferece informacdes complementares, videos
explicativos e quizzes para testar o conhecimento adquirido.

O aplicativo "Geografia Interativa” oferece uma maneira dinamica e
interativa de aprender sobre os diferentes aspectos da geografia. Usando os
mapas interativos, jogos de localizagéo e quizzes, os alunos podem aprender e
descobrir mais sobre o0s continentes, paises, capitais e caracteristicas
geograficas do mundo. O aplicativo também fornece informacdes adicionais
sobre cultura, histéria e curiosidades de diferentes regides, enriguecendo o
aprendizado geogréafico.

O aplicativo "Arte em Foco" é voltado para instigar a contemplacao e o
aprendizado das artes visuais. Com uma galeria virtual de obras de artes
famosas e conteudo explicativo, os alunos podem conhecer mais sobre os
movimentos artisticos, artistas renomados e técnicas de pintura. Além disso, o
aplicativo disp0e recursos de interagbes para os alunos criarem suas proprias
obras de arte, incentivando a expressao artistica.

Diversos pesquisadores discutem o uso de aplicativos educacionais para

melhorar a aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental, como por



exemplo, Prensky (2001) que explora a importancia de utilizar tecnologia,
incluindo aplicativos educacionais, para envolver os alunos de forma mais
efetiva; Culatta (2012), que defende o uso de tecnologia educacional, incluindo
aplicativos, para capacitar os alunos a se tornarem criadores de contetdo, ndo
apenas consumidores; Schrock,(2010) que defende o uso de aplicativos
educacionais para promover o pensamento critico, a criatividade e a colaboracao
entre os alunos do Ensino Fundamental e Watters (2017) que destaca a
importancia de uma abordagem critica ao uso de aplicativos educacionais,
guestionando seus beneficios e impactos na aprendizagem dos alunos.

Esses autores contribuem para o uso de aplicativos educacionais no
Ensino Fundamental, explorando diferentes perspectivas e abordagens. E
importante considerar as ideias de diversos especialistas ao avaliar e selecionar

aplicativos para uso em sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo das tecnologias na educacdo, especialmente no ensino
fundamental, apresenta um potencial significativo para aprimorar a
aprendizagem dos alunos. Ao considerar as caracteristicas dos nativos digitais,
que cresceram imersos em um ambiente tecnologico, é possivel criar
experiéncias de ensino mais envolventes e personalizadas. A disponibilidade de
aplicativos educacionais também oferece oportunidades para abordagens
inovadoras de ensino, tornando o aprendizado mais pratico e cativante. No
entanto, é fundamental que essa integracdo seja realizada de maneira planejada
e reflexiva.

As tecnologias ndo sdo uma solucdo magica, mas sim ferramentas
poderosas que, quando utilizadas com intencionalidade pedagdgica, podem
promover o engajamento, a colaboragcéo e a personalizacdo do ensino. Além
disso, os educadores devem estar capacitados para orientar os alunos no uso
responsavel e ético das tecnologias, ajudando-os a desenvolver habilidades
criticas e analiticas para navegar pelo vasto mundo digital.

Em um mundo cada vez mais conectado e digital, as tecnologias digitais
de informacé&o e comunicacao tém o potencial de moldar o futuro da educacéo,

preparando os alunos para os desafios e oportunidades que enfrentardo ao longo



de suas vidas. Portanto, ao adotar uma abordagem cuidadosa e educativa para
a integracdo dessas tecnologias, podemos colher os beneficios de uma

educacédo mais dinamica, relevante e eficaz.
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