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RESUMO: A tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais significativo na educacio
infantil, particularmente na promogio do letramento linguistico e das habilidades
socioemocionais. Este estudo examina o uso da tecnologia educacional em centros de educacio
infantil e analisa os fatores que influenciam sua implementacido. Utilizou-se uma pesquisa on-
line para avaliar os recursos tecnoldgicos, o desenvolvimento profissional, a alfabetizacio
mididtica e a atitude em relac3o 4 tecnologia educacional de 247 educadores da primeira infincia.
Os resultados indicam que o uso da tecnologia educacional depende em grande parte da
alfabetizacdo midiética e da atitude dos educadores em relagio a tecnologia. Um efeito indireto
via alfabetizagio mididtica explica adicionalmente a associagio entre o desenvolvimento
profissional dos educadores e a aplicagio da tecnologia educacional. O estudo destaca a
importincia de direcionar programas de treinamento e melhorar a infraestrutura tecnolédgica
para facilitar a implementagio efetiva da tecnologia educacional na educacio infantil.
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ABSTRACT: Technology has played an increasingly significant role in early childhood
education, particularly in promoting language literacy and social-emotional skills. This study
examines the use of educational technology in early childhood education centers and analyzes
the factors that influence its implementation. An online survey was used to assess the
technological resources, professional development, media literacy, and attitudes toward
educational technology of 247 early childhood educators. The results indicate that the use of
educational technology depends largely on educators’ media literacy and attitudes toward
technology. An indirect effect via media literacy further explains the association between
educators' professional development and the use of educational technology. The study
highlights the importance of targeting training programs and improving technological
infrastructure to facilitate the effective implementation of educational technology in early

childhood education.
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1. INTRODUCAO

A integracdo das novas tecnologias e midias digitais na educagio infantil é o foco das
discussdes atuais sobre as oportunidades e desafios das novas tecnologias para o
desenvolvimento de criangas pequenas (Buckingham, 2013).

As novas tecnologias e a midia digital abrem uma ampla gama de oportunidades para
enriquecer os processos de aprendizagem e apoi-los individualmente. Com conteddo interativo
e ambientes de aprendizagem personalizados, eles criam contextos de aprendizagem
envolventes que despertam o interesse das criancas e fortalecem a motivagio intrinseca
(Plowman; McPake, 2013).

Seu potencial de adaptar as oportunidades também faz um valiosissimo papel para os
alunos da educagio especial e inclusiva, para criancas com necessidades de apoio especializadas,
pois possibilitam percursos de aprendizagem individuais. A qualidade dos servigos digitais e
das tecnologias utilizadas é t3o crucial quanto o papel de apoio ativo dos profissionais da
educagio (Papert, 1980).

Estudos mostram que as midias digitais, se forem utilizadas dentro de um planejamento
sdo pedagogicamente significativas, podem oferecer potencial para a promocio de habilidades
socioemocionais, bem como habilidades na oralidade (Stephen; Plowman, 2014) e que uma
introducgdo precoce e adequada 3 idade, apoiada pelo letramento digital dos profissionais da
educagio, é crucial para conhecerem essas ferramentas e participarem de programas de educagio
continuidade voltada para o uso das tecnologias nos diferentes niveis e modalidades de ensino
e independe de qualquer que for o componente curricular.

O letramento tecnoldgico d4 as criancas um envolvimento confiante, critico e
construtivo com as tecnologias digitais através da criatividade e do uso de ferramentas digitais
(Palaiologou, 2016). A promogio de competéncias digitais e linguisticas além de orais sdo bons
componentes curriculares a serem trabalhados em qualquer disciplina.

A promocido de competéncias linguisticas e da oralidade no ambiente acolhedor infantil
constitui uma base essencial para a posterior biografia educativa das criangas (Rideout, 2017).
Os meios de comunicacdo digitais oferecem um vasto leque de potenciais para promover as
competéncias linguisticas e de oralidade na educagio pré-escolar. Equipamentos de Multimidia,
livros interativos com imagens, e-books, letramento digital, aplicativos digitais, gameficagio

(Donohue, 2015).
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Diante do exposto, o presente trabalho objetivou analisar como a tecnologia atua na
educacdo infantil, quais sdo seus maiores entraves e suas implica¢gdes no curriculo e cotidiano

escolar.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Aplicativos de midia digital que podem ser interativos como jogos na gamificacio,
aparelhos multimidia inspirados e personalizados nos ambientes de aprendizagem despertam o
interesse das criancas e aumentam sua motivacio (ARCE, 2018), mas também oferecem um
potencial especial de adaptagdo para criangas com necessidades especiais (ACARA, 2015). Edgar
Morran tem sido particularmente importante para a linguagem e alfabetizacio precoce antes de
tudo, as informacGes devem ser dadas de qualidade através do uso de aplicativos e especialmente
adaptaces curriculares especiais para crianca como individuo e isso é um papel desafiador dos
profissionais da educagio (AZUMA, 2017).

As intervencgdes de e-books em creches também tém o potencial de expandir o
vocabulério das criangas do jardim de infincia, especialmente por meio da exposi¢io repetida e
da integragdo da vida cotidiana pedagégica (BELL et a., 2017). O uso de suporte digital mostrou-
se encontrado em quase um quarto dos estudos examinados pela literatura sistemética, anélise
de Bautista et al. (2024) também de forma eficaz, em comparagio com métodos analédgicos
convencionais. As intervenc¢des digitais que se concentram na leitura precoce tém um efeito
positivo leve a moderado (BUENO, 2016). Isso é especialmente verdadeiro se quando o
letramento digital for usado de forma integrada e adaptativa (COSCARELLI; CORREA, 2018).

O letramento digital traz suporte no desenvolvimento socioemocional competentes
como: Empatia, auto regulagio emocional e conflito de interesses sendo essencial para o
ambiente social e pessoal (FISCHER et al.,, 2014). Como tem mostram estudos em contexto
escolar, o uso da tecnologia pode ter um impacto positivo no clima social (FLEER, 2016) e
oferece um vasto leque de oportunidades para promover especificamente competéncias
socioemocionais.

Abordagens gamificadas, como jogos digitais com aplicativos gratuitos ou
disponibilizados pela rede piblica de ensino vocé pode jogar recursos com perspectivas como
lancar hipéteses e Solugio de problemas dificeis, o que instiga o desejo de vencer e de aprender
do aluno (KERCKHOVE, 1995). Os aplicativos de histérias simulam processos de tomada de

decisdo e consequéncias, promovendo assim o pensamento moral e a empatia (KENSKI, 2018).
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Estudos empiricos destacam a eficicia das interven¢des no campo do apoio
socioemocional. Entio Kerckhove (1995) mostram que digital e Jogo de intervencio de
habilidades essenciais como empatia, regulacio emocional e cooperacdo. As criancas que
participaram de tais intervencdes apresentaram melhorias significativas no comportamento em
sua competi¢io socioemocional e intersocial. Esses resultados sugerem que medidas de suporte
digital, especialmente na forma de abordagens lddicas, podem representar habilidades
socioemocionais de desenvolvimento em criancas. Além disso, a Tecnologia pode promover
especificamente outras Competéncias como resiliéncia, auto regulacio e protegio.

Levy (1999) mostram que as criangas que usaram tais programas alcangaram progressos
significativos no autocontrole e no comportamento social. Este programa de competicio
durante os videos interativos, contetido e materiais didaticos adaptados as necessidades das
criangas. A estrutura clara e acessibilidade do programa digital de apoio ambas as criangas
também é eficaz na educacio e no contexto dos objetivos de aprendizagem do Apoio
socioemocional. Eles criam um ambiente de aprendizagem motivador que constréi
Competéncias centrais para o envolvimento social e emocional (LIUKAS, 2019).

O Programa de letramento digital também oferece um alto potencial para habilidades
sécio-emocionais para criancas com necessidades de apoio aumentadas como TEA de nivel de
suporte 3. Melo; Baranauskas e Soares (2008): mostraram que um programa de aprendizagem
digital traz melhorias significativas na empatia, interacdo social e autorregulacdo em criangas
com dificuldades de aprendizagem.

Exercicios interativos, como role-playing (O role-play é uma técnica psicodramética que
contribui no desenvolvimento de um papel social, pessoal ou profissional) jogos e mecanismos
de feedback, ajudando a crianga a reconhecer suas emocdes e os sinais cada vez melhores de seus
conflitos de valor. As descobertas da pesquisa sublinham que os programas digitais representam
o apoio funciona da mesma forma com intimeros recursos que fornecem um suporte valioso
para a pratica pedagégica (ROGERS, Y.; SHARP, H.; PREECE, 2013).

Apesar dos estudos promissores sobre a eficicia do suporte digital, o uso de midias
digitais em creches tem se limitado até o momento principalmente a ferramentas
organizacionais ou de preparacido de processos pedagégicos (USBORNE PUBLISHING, 2015).
Uma integracdo sistemdtica e orientada para objetivos das tecnologias na vida pedagdgica
cotidiana raramente ocorre. As principais causas sio muitas vezes equipamentos tecnolédgicos

inadequados em creches (Behr etal., 2021; Knauf, 2021), bem como incertezas e falta de
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habilidades dos profissionais em lidar com midias digitais (Friedrichs-Liesenkétter et al., 2020).
O uso bem-sucedido das tecnologias depende em grande parte da atitude e competéncia dos
profissionais (Dore & Dynia, 2020).

Os profissionais que reconhecem os beneficios dos meios digitais sio mais propensos a
utilizar estes meios digitais. No entanto, barreiras como tempo de tela limitado, recursos
técnicos insuficientes e falta de oportunidades de treinamento permanecem que dificultam o
uso (USBORNE PUBLISHING, 2016). A atitude em relacdo as tecnologias desempenha um
papel decisivo. BELLONI (2010) sugere que as atitudes positivas sdo fortalecidas por
experiéncias pessoais e beneficios percebidos, enquanto as atitudes negativas sio devidas a
insegurangas ou falta de experiéncia.

DORNELLES (2011) também enfatiza que, embora os professores reconhecam o valor
agregado da midia digital para a criatividade, colaboragio e engajamento na aprendizagem, a
falta de tempo, equipamentos precérios e treinamento inadequado tornam a vida pedagdgica
cotidiana mais dificil. O Modelo de Aceitacdo de Tecnologia (FANTIN, 2008) também podem
ser diagnosticados com o modelo de esclarecimento para entender por que os profissionais
pedagégicos aceitam e utilizam as tecnologias de forma diferente nas creches e na educacgio

infantil.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

De acordo com GIRARDELLO (2008), as aceitagdes a nova tecnologia baseiam-se
principalmente em dois fatores: a utilidade percebida do homem (Percebido Utilidade) e a
percepcio da facilidade de uso (Percebido Facilidade de uso).

Os profissionais integram, portanto, a midia digital podendo ser mais propensa a fazer
parte de sua vida cotidiana pedagdgica, se vocé for beneficiado para a educacdo e se sentir
confiante no uso. Incertezas, falta de treinamento e falta de treinamento técnico, inibem assim
a aceitagdo.

Estudos prévios sobre a integracio das midias digitais na educacdo infantil estdo se
tornando cada vez mais importantes, especialmente no que diz respeito a promogio das
habilidades socioemocionais e linguistico e orais das criangas (MORAN, 2002). Apesar de
positivos, os efeitos de meios digitais na educacdo infantil até agora sé foram utilizados de

forma limitada pedagogicamente. Além disso, j4 foram identificados obsticulos como falta de
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formacdo técnica, falta de formacdo, bem como incertezas e reservas por parte dos docentes
qualificados (PRENSKY, 2010).

Até o momento, no entanto, faltam anilises que sublinhem o papel dos profissionais,
sua alfabetizacio mididtica digital e o quadro institucional. O presente estudo analisa a
influéncia do suporte digital, a disponibilidade de software de aprendizagem e suporte, a
competéncia mididtica do profissional e a atitude dos profissionais pedagdgicos em relagio as
midias digitais no uso do suporte digital. Isso é errado, as aulas de Profissionalizagio,
Competéncia cientificas, a disponibilidade de recursos digitais e as atitudes em relagio & midia
digital estdo todas positivamente relacionadas ao uso de financiamento digital. Além disso,
parte-se do principio de que o letramento mediético e as atitudes em relagio aos meios digitais

desempenham um papel mediador entre a profissionalizacdo e a promocio digital.
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