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Sociedade em Rede

» Aperfeicoamento de sistemas

computacionais estruturaram redes que

conectam o0 mundo, destacando-se a
Internet.

e A socledade em rede é estruturada a

partir do desenvolvimento de tecnologias
microeletronicas.
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Cibercultura

» Cibercultura - permite uma outra perspectiva
de relacionamento social e de comunicacao
no espaco Vvirtual, constituindo praticas
culturais especificas.

« Lemos (2002, p. 95), "a cibercultura se
constitul como uma cibersociedade".
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Comunidades virtuais

- Comunidades virtuals - grupos de pessoas
com interesses comuns gue trocam
experiencias e Informacoes no
ciberespaco;

« Estas comunidades além de estarem
Inseridas na cibercultura, possuem
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Mudancas nas infancias

« Atualmente, percebe-se uma mudanca nas
Infancias, nos espacos e nas relacoes infantis;

« As criancas estao imersas em uma nova cultura,
da sociedade em rede, mostrando-se atuantes

na sua constituicao e na construcao de sua
realidade;
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Video — We All Want To Be Young
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Ciberinfancia

« Com essa nova dinamica da sociedade, esta
surgindo um tipo de infancia, na qual criancas
dominam as tecnologias.

UFRGS



Ciberinfancia

* As criancas tem uma nova maneira de se relacionar
com 0 mundo, com as Iimagens, sons, escrita,
atraves de multiplas linguagens e meios de
comunicacao.

A possibilidade de interagir com outras criancas
atraves da rede, faz parte do dia-a-dia dos nativos

digitais.
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Ciberinfancia

« De acordo com Dornelles (2005), estamos em meio a
uma crise da infancia, resultando em novos modos de
Se ver e se tratar as praticas com criancas.

« A crianca passa a ser compreendida como alguem que
pode estabelecer e produzir uma rede de praticas
socials, interagindo com outros atores sociais e com a
producao de sua cultura;
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Ciberinfancia

 Essa infancia é definida por Dornelles (2005) como
Ciberinfancia;

« Uma infancia globalizada, que & produzida nos espacos
iInformatizados, multimidia e das novas tecnologias;

« Criancas que constituem uma infancia on-line, “daqueles
que estdo conectados a esfera digital dos
computadores, da Internet, dos games, do mouse, do
self-service, do controle-remoto, dos joysticks, do

zapping” (p.80).
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Ciberinfancia

« Essas criancas estao encontrando novas maneiras de
se sociabilizar e de se produzir como sujeitos infantis;

« Vé-se, assim, a crianca como parte da sociedade, com
um modo proprio de pensar, relacionando-se e
Interagindo com membros de seu contexto social,
tornando-se atuantes eu seu meio.
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Ciberinfancia

« A midia e as empresas de brinquedos, atentas a esta
"nova" infancia, produzem materiais para 0 consumo
infantil e ja perceberam que a Web é um espaco
Importante para ISSo;

« As criancas constroem e sistematizam modos de
significacao sobre o mundo e 0s outros, o que produz as
culturas infantis (Sarmento, 2003).
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Ciberinfancia

« Com a convivéncia com novos modos de interacao,
sendo expostos a uma grande quantidade de
iInfformacao com multiplas linguagens e entre meios de
comunicacao, as criancas estao se tornando um
consumidor alvo para empresas destinadas a essa faixa
etaria;

« Assim, se faz cada vez mais presente a producao de um
novo nicho de mercado, repleto de produtos destinados
as criancas e de atrativos até mesmo para os adultos.
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Ciberinfancia

« “Os Dbrinquedos industrializados tornaram-se uma
mercadoria tao forte guanto tantas outras na economia
de mercado. Temos em nossas criangcas um consumidor
em formacao, e a midia tem se aproveitado disso com
um forte apelo a afetividade, a aventura e ao poder”.
(DORNELLES, 2005, p. 107)
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Ciberinfancia

 Desde meados da década, de 1980, grande atencéo é dada
ao mercado infantil, que considera a crianca
cliente/consumidor;

* O inicio desse movimento € marcado pela parceria formada
entre a Editora Abril e a Disney, na decada de 60, na criacao
de revistas em quadrinhos.
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Ciberinfancia

« Os produtos infantis sejam revistas, programas de
televisao, filmes e sites, acabam por fabricar
consumidores;

* Qu seja, atraves e seus discursos “perfazem tambem
determinados modos de ser sujeito infantil”
(DORNELLES, p.96, 2005);

« Ao consumir um objeto, consome-se, tambem, toda a

representacao gque nele possa conter, reafirmando
géneros, status e beleza.
$
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Ciberinfancia

« Novas formas de brincar: jogos de realidade virtual,
RPG’s, passatempos on-line, entre outros;

« Como jogadores, as criancas interpretam personagens,
escolhnem ou compram roupas, objetos e assumem
caracteristicas especificas para seus avatares.
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Nativos Digitais

« As criancas que lidam com tecnologia também
podem ser chamadas de Nativos digitais;

« Caracterizam-se por terem nascido imersos em um
mundo informatizado e possuem mais facilidade em
lidar com as tecnologias;

 Para esses sujeitos, as ferramentas tecnologicas
servem para se comunicar, pesquisar, partilhar,

trocar, criar, socializar, programar e aprender.
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Imigrantes Digitais

« A denominacao “Nativo Digital” advém do pensamento
de Prensky (2001) gue acredita que os estudantes de
hoje sao falantes nativos da linguagem digital, dos
computadores, video games e internet;

 Trabalham melhor em redes de contatos, buscando
gratificacoes instantaneas e frequente reconhecimento.
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Imigrantes Digitais

* Imigrantes Digitais - pessoas que nao nasceram em um
mundo digital, mas acabaram por adotar, pela
convivéncia, praticas com o uso das tecnologias digitais;

« Mantem um certo “sotaque” como resquicio de seu
passado;

« Leitura de manuais e busca de informac0Oes na internet
para a execucao de programas, ao contrario dos nativos

gue aprendem com a pratica.
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Imigrantes Digitais

« Esses imigrantes digitais podem ser encontrados com
frequéncia nas escolas, como professores de nativos,
buscando ensinar uma populacédo que esta falando uma
linguagem diferenciada e totalmente nova,

 Para eles, 0os alunos continuam sendo 0S mesmos e se
0S metodos utilizados por eles funcionaram
anteriormente, ndo ha porque muda-los.
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Homo Zappiens

« O Homo Zappiens (Veen & Vrakking, 2009), € uma nova
espécie, uma geracao gue esta atuando em uma cultura
cibernética global, baseada na multimidia;

« Para os autores, essa nova geracao apresenta um
comportamento diferenciado de outros tempos, sendo
mais ativa, direta, Iimpaciente, incontrolavel e
Indisciplinada.
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Homo Zappiens

 Pelo menos, trés aparelhos que influenciaram de
maneira significativa na constituicao dessas mudancas:

e Controle-remoto:
« Mouse;
e Celular.
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Homo Zappiens

O uso e a convivéncia com essas tecnologias
Influenciaram o modo de pensar e 0 comportamento
dessa geracao;

* Novas habilidades resultantes da interacao com o
mundo e com as tecnologias.
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Homo Zappiens

Habilidades Icbnicas

« Estratégia para o encontro de informacdes em caracteres
icOnicos, como textos, imagens, animacdes, icones, sons,
entre outros.

« Reconhecem a rigueza de informacOes, utlizam-se na
maioria das vezes de sinais, ao invés de caracteres.

« Construcao de identidades em meio virtual, na negociacao de

valores na selecao e indicacao de informacoes;
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Homo Zappiens

Habilidade de executar multiplas tarefas

« Estratégias para processar varios canais de informacéao
ao mesmo tempo;

« Diferentes niveis de atencao, no controle do fluxo de
iInformacoes;

« Escolha da tarefa que se deseja realizar com mais

atencao.
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Homo Zappiens

Habilidade de Zappear

« Alternancia entre tecnologias;
« Capacidade de processar informac0es audiovisuais;

« Estrategia para evitar a perda da riqueza de informacdes
disponiveis na atualidade;
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Homo Zappiens

Habilidade do comportamento nao-linear

« Buscas na internet através de palavras-chave como
assunto, titulo, entre outros;

« Desenvolvimento de subhabilidades, como a reflexao
prévia sobre os objetivos da busca e a relacdo deles
com a tarefa a ser realizada;

« Capacidade de criar estratégias de acao, abordando

uma aprendizagem ativa e critica;
&
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Homo Zappiens

Habilidades Colaborativas

« A ultrapassagem de certos niveis de jogos de
computador é praticamente impossivel sem o trabalho
colaborativo;

« HA o desenvolvimento de estratégias individuais
(competitivas) e estrategias colaborativas (em grupos);

 Habilidades sociais também sao construidas.
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Escola na Cibercultura

« A escola tem de integrar as ferramentas tecnologicas
as praticas pedagogicas para se aproximar dessa
realidade;

* Os educadores devem, portanto, assumir o papel de
orientadores e desafladores da aprendizagem
apoiada nas tecnologias;

e O educador deve criar um ambiente favoravel ao
desenvolvimento de materiais, as trocas de
InformacOes e ao compartilhamento das producoes

pelos alunos. s
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Praticas Pedagdgicas

Envolvem:

- conhecimentos teoricos e acao pedagodgica, com base
no planejamento.

Planejamento:
« materiais didaticos (digitais ou n&o);
« conteudos;

 metodologia de trabalho (projetos, tema gerador,
pesquisa)

« avaliacao (professor, aluno e acao).
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Praticas Pedagdgicas

« A pratica pedagogica articula diferentes elementos
sociais, culturais e pedagogicos (Santiago et al, 1994);

« As praticas nao se limitam a sala de aula , ja que nela se
encontram sujeitos diversos;

« O ato pedagogico € intencional e, por isso, prevé
procedimentos iIndispensaveis, Como estudo,
planejamento, aplicacao ou método, avaliacao (reflexao)

(Zabala, 1998).
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Professor

« A partir de diferentes recursos tecnolégicos e a
ciberinfancia, o professor pode:

« Conhecer mais as criancas com as quais trabalha
(gostos, interesses, curiosidades, aflicoes);

$
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Professor

« Conhecer/problematizar os recursos da Internet, para
nao negligenciar esses meios culturais disponiveis na
contemporaneidade;

« Planejar novas experiéncias com artefatos tecnologicos
na escola (pesquisa, autoria, publicacéo);

$
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Professor

* Ver as criancas como produtoras de
conhecimentos e técnicas e como
autoras de suas producoes;

» Refletir sobre experiéncias e abstrair
delas o que as tornou interessante e
0 que pode ser explorado/melhorado.
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Analise cultural de portais

A perspectiva cultural permite um olhar diferenciado
sobre os artefatos tecnologicos, a infancia e a escola;

« Os artefatos tecnologicos fazem parte da cultura,

carregam significados e podem ser analisados de forma
pedagodgica;

« Esses artefatos ensinam modos de ser e estar para 0S
sujeitos na cultura.
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Sites infantis

« Como professores, precisamos olhar os sites dando
atencao a:

- formas de operar dos novos artefatos;

- discursos culturais que contribuem na constituicao de
praticas sobre 0s sujeitos infantis (Dornelles, 2006);

- analise e problematizacdo do objeto que sera utilizado
em aula;

Isso faz parte da pratica pedagogica do professor, pois
envolve o planejamento e a escolha do material didatico.
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Barbie

« As imagens sao um
Importante meio de
comunicacdo (Cunha,
2007; Rose, 2001).

 Destaca-se a cor rosa.

« O corpo de mulher,
padronizado por
modelos magras, altas
e jovens (Oliveira, s/d).

« Variedade de bonecas
e de estilos de roupas
(Guarda-roupa dos
sonhos.




. Brincar agora!

BarbieCollector | Barbie'ne Mundo | Que

Espaco para consumo de artefatos para beleza,

brincadeiras e tecnologia.

Observar discursos, tais como:
- “Oi, Barbie Girl”
- “Va as compras com a Barbie”

- “Coisas de menina” e “Tudo o que uma
menina gosta”.

Publicidade




Sites infantis

* Angela Lago (www.angela-lago.com.br)

e Junior (www.junior.te.pt)

* EduKbr (www.edukbr.com.br)

» Educacional (www.educacional.com.br)

» Canal Kids (www.canalkids.com.br)

* EducaRede (www.educarede.org.br)

$
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http://www.educacional.com.br/
http://www.canalkids.com.br/
http://www.educarede.org.br/

Sites infantis

« Barbie (www.barbie.com.br)

* Hot Wheels (http://br.hotwheels.com/)

* Disney (www.disney.com.br)
« Turma da Monica (www.monica.com.br)

* Recreio (http://recreionline.abril.com.br/)

* |guinho (http://iguinho.ig.com.br)

« Smartkids (www.smartkids.com.br)
* Dolls (http://dolls.com.br)

$
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Letramento Digital

« Coll e lllera (2010) destacam a necessidade de um dominio
funcional das tecnologias para que se tenha acesso ao
conhecimento;

« O letramento digital abrangeria essa série de conhecimentos
no dominio das tecnologias que seriam basicas na Sociedade
da Informacao;

« Esse letramento proporcionaria “o conjunto de
conhecimentos, habilidades e competéncias necessarios para
um uso funcional e construtivo das TIC” (COLL E ILLERA,

2010, p. 289).
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Letramento Digital

Letramento Digital:

Lévy (1999): conjunto de técnicas materiais e intelectuais, de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e valores que se

desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.

Aguino (2003): dominio de téecnicas e habilidades para acessatr,
Interagir, processar e desenvolver uma multiplicidade de

competéncias na leitura das mais variadas midias.

$
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Letramento Digital

« E com os professores, através de espacos de discussio e
criacao, que os conhecimentos, habilidades e atitudes
necessarias poderao ser construidos;

« Dessa forma, “para que possam ser guias confiaveis para os
jovens, 0s pais e professores precisam comecar a arranjar
tempo para entender como o ambiente digital funciona”
(PALFREY E GASSER, 2011, p. 117).
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