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RESUMO

Este artigo investiga os saberes e fazeres docentes na formacao de professores, com énfase
nas praticas educacionais mediadas por tecnologias digitais no processo de alfabetizacao.
A pesquisa, de carater qualitativo e bibliografico, estd vinculada a linha de pesquisa
“Formagao de Professores: conhecimentos e praticas educacionais” e busca compreender
como praticas pedagogicas tradicionais podem se articular ao uso de recursos tecnologicos
e metodologias inovadoras, como a gamificacdo, para favorecer a aprendizagem
significativa na era digital. A partir de uma anéalise de referenciais tedricos e estudos
anteriores, o estudo discute os desafios enfrentados pelos docentes na apropriacdo de novas
ferramentas tecnoldgicas e propde estratégias interdisciplinares que dialoguem com a
realidade escolar. Os resultados apontam para a necessidade de uma formacdo docente
continua, reflexiva e alinhada as demandas contemporaneas, destacando o papel da
tecnologia como aliada no processo de alfabetizacdo, sem desprezar os fundamentos
pedagdgicos essenciais.
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