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.. hecessidade de Mudancas no Ensino ...




NOVOS PARADIGMAS




ENSINO ESCOLA

Aprendizagem



Aprendizagem nao significa aprender
porque alguéem ensina, mMas sim, O
processo de construgao, re- construgao e
de tomada de consciéncia do proprio
desenvolvimento por parte do sujeito.

Entende-se que tudo acontece pela acao do
sujeito e € através dela que se constroem

as estruturas do conhecimento.




CULTURA DE ENSINO

NG Yol COMPETICAO
CLASSIFICAR [TV T

CONTROLE ESPACO HIERARQUICO

MASSIFICACAO PROVA

SEQUENCIA LINEAR DE IR 1{V[e7Ne

AVALIACAO COMO  cONFORMISMO
CONTROLE

ENSINO POR INSTRUCAO

INTERACAO REATIVA TREINAMENTO l

CENTRADO NA ATIVIDADE DO

dilelg=tilelsi RESPEITO UNILATERAL




CULTURA DE APRENDIZAGEM

REDES DE COMUNIDADES DE
CONSTRUCAO CONVIVENCIA | APRENDIZAGEM
AUTORIA COOPERACAO
CAPACITACAO RESPEITO MUTUO

CENTRADO NA
AUTONOMIA  } aTjviDADE DO ALUNO
CONSTRUCAO DE REDES DE COLABORACAO
INFORMACAO
DESENVOLVIMENTO DE
PROFESSOR ATUA COMO COMPETENCIAS
MEDIADOR

AVALIACAO E UM PROCESSO



Quais acoes queremos atingir
com o0 uso da tecnologia?

Cooperacao? Competicao?
Instrucao? Construcao?
Processo?

SeqUéncia? Nao linearidade?

Interacao?

Controle do professor? Do aluno?
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Cibercultura e ciberespaco }%’!
#| CIBERESPACO =

« Lévy: cibercultura envolve “o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de
modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco”.

« Ciberespaco € um espaco que existe no mundo de
comunicagcao em gue nao € necessaria a presenca
fisica do homem para constituir a comunicacao.

 Apesar da internet ser o principal ambiente do
ciberespaco, este também pode ocorrer na relacao do
homem com outras tecnologias, por exemplo, o0
celular.



Qualéo
presentee o
futuro da

»
Educacao? '
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Escola na Cibercultura

- Desafio: integrar ferramentas tecnologicas as
praticas pedagogicas para se aproximar da
realidade da ciberinfancia.

 Educadores:

- papel de orientadores e desafiadores da
aprendizagem apoiada nas tecnologias.

- criacao de ambiente  favoravel ao
desenvolvimento de materiais, as trocas de
informacoes e ao compartilhamento das
producoes de alunos.



http: //kellerbarbara wordpress com

- Um tipo de infancia em que as criancas
dominam as tecnologias.

- Esta presente em varios lugares do planeta,
mas em poucos espacos da nossa cidade.

A midia e as empresas de brinquedos estao
atentas a esta "nova" infancia, produzem
iIncessantemente materiais para 0 consumo
infantil e ja perceberam que a Web é um
espaco importante para isso.



Ciberinfancia

“l...] conectados a esfera
digital dos computadores, da
Internet, dos games, do
mouse, do self-service, do
controle-remoto, dos
joysticks, do zapping”
(Dornelles, 2005).



Ciberinfancia

e Qutras maneiras de se relacionar:;
* Imagens, sons, escrita: multiplas
linguagens;

» Outras brincadeiras: passatempos on-
line, videogames interativos, jogos de
realidade virtual, etc.



Homo Zappiens (Veen & Vrakking, 2009)

« Conseguem realizar varias atividades ao
mesmo tempo.

« Comportamento diferenciado de outros
tempos, sendo mais ativa, direta, impaciente,
incontrolavel e indisciplinada.

» Diferentes modos de pensar e novas
habilidades.




Ferramentas tecnologicas servem para se comunicar,
pesquisar, partilhar, criar, socializar, programar e aprender.

A interacao atraves da rede faz parte do seu dia-a-dia.
Criam referéncias de si nas redes sociais.
Facilidade de selecionar, localizar e comunicar informacoes.




IMIGRANTES
E
NATIVOS DIGITAIS

Marc Prensky
(2001)




Imigrante .

Digital N?t!vo
Digital
. Nascidos antes |

Nascidos
\._ apos 1985
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Imigrantes

digitais

( )

Utiliza mais agendas
de papel. A agenda

fisica € uma
seguranca.

. J

Vs ~N
Geralmente leem o
manual de um novo

aparelho ou programa
de computador antes
de utiliza-lo.

. J

20

Nativos

digitais

e ~
Utilizam os celulares
para gravar os

numeros. Eles nao
tem medo de perder o
que é digital.

. J

4 A

Ndo necessitam de
manual, a curiosidade

e a falta de medo sao
os aliados.

16:17



Imigrantes Nativos

digitais digitais

4 N 4 N
As informacgdes sao
pesquisadas em livros
impressos. As fontes
impressas sao mais
confiaveis que a digital.
\. J \. J

Ainformacao utilizada é
de sites. Confiam nas
informagdes da
Internet.

. ) - b
Marcam encontros com Utilizam a internet para

arglrgr;]ocsor}::]cilrntizlggc;nse. se comunicar com 0s
amigos. Nao precisam

virtuais se relacionam L
: da presenca fisica para
com amigos que <o falar

conhecem..
\_ y, \_ J

21 16:17



Imigrantes

digitais

-
Possuem o habito de
imprimir textos da
internet para ler.
.
-

Para iniciar um texto

preferem utilizar caneta e
papel

22

Nativos
digitais

r

Utilizam a internet para
realizar a leitura de jornais

e textos no geral Muitos
nem sempre seguem a
ordem do texto original.

\.

~

J

-

Preferem redigir os textos
diretamente no

computador.

~

16:17



Wesley Fryer caracterizou quatro tipos de usuarios:

Refugiados digitais: ignoram a tecnologia ou a negam, agindo como se ela
nao existisse;

Voyeurs digitais: conhecem a existéncia da tecnologia, mas ndo as utilizam;
Imigrantes digitais: participam nas redes digitais, porém de modo limitado;

Nativos digitais: adotam de modo intenso a tecnologia em sua vida diaria.

@m*@iﬁ&:{'oﬂwﬁgﬁpra (1er 2";,}
Digital Refugees Digital Voyeurs Digital Immigrants Digital Matives :
{lgnorant or in denial) (knowing) (participating) (liwing}

Bridges

oo S Wt Feror b e ruaeiir Ak uievind Fum iess by Chispler Husls olpcihc oot infodabesmanryl, o Py v urrpmaily ol and Db Wy,
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Quem sao os
nosso alunos?

24



Comunicar '

Compartilhar

_____ ‘Digitais



Forma de comunicacao:
v E-malil
v" Messengers

v" Redes sociais

v Chat (escrita diferenciada)

v" Celular (torpedos)

26



Aspectos ultrapassados para os Nativos
digitais:

» Escrever cartas em papel,;

- (Conversar apenas com uma pessoa
ao mesmo tempo;

« Guardar a informacao como sinal de
poder;

e Comprar CD de musica em loja
fisica.

27



Como trabalhar
com os nhativos
digitas na
escola?




Comunicacgao Escrita

Nova linguagem : escrita oral.

Trocar os “qués” pelos “k” ou os “ss” pelos “xs”, tornou-se um habito para os
jovens que todos os dias entram nos chats da Internet.

A nova linguagem esta revolucionando a forma de escrever dos mais novos.

“Escrevemos as palavras mais curtas, para ficarem mais pequenas e
para serem mis faceis de escrever e compreender”, diz quem assim
escreve. Alunos do 7° ano, com idades entre os 12 e os 15 anos.

Os professores ja estao familiarizados com as abreviaturas e alertam os
alunos para que tenham cuidado e n&o as utilizem nos trabalhos da escola.

A turma sabe que esta nova forma de escrita nao pode ser utilizada no
contexto escolar mas por um dia foi tema de conversa na sala de aula.



Comunicacao escrita dos nativos

“O uso excessivo da linguagem da “net” pode alterar a maneira como
0s jovens escrevem no dia a dia”

Os dicionarios da Internet podem ser uma ajuda para quem quer explorar o
universo digital.

Alguns linguistas defendem que o uso da nova linguagem pode levar as
pessoas a esquecer o portugués correto

A diferenca desta nova linguagem € que nao tem regras de escrita como o
portugues corrente.

E um cédigo flexivel que é ajustado pelo nativo.

l@ra {h-€kE



Pequeno Dicionario

Internetés-Portugues

Aaaa aht Triste ks SEMana

Kl cadé Katuuu chalo ouAham S

Linkado condctado Lol gada rbnica ouMaum  ndo

Cyberc*  usado para Fhw falouchay Py pOr Queporgue
quern ¢ trakdo’ K ok Hossss nossa
wirtuaimente g gim AT nossa

Kkkkkkk  rigada Jg |ngatiogo Kau tchau

Rs 1508 Ow #l, Ene,blz? @ ai, beleza?

Hexhishai ngada SalEn 580 O ? onde?

Hahaha nsads Als abragos Finz Brrmiaza

Q qud Téo gstdo Adads novidades

Or ouQgr  quer Fla fala Flo fatografia

ol Ker ou Kr Tava Estava = Pi para

Acim assim . Hamo namoradaio) C sar

T 1 Sussa s055egado . Mo oumoh  muito |

Met Intemet Moo AOYEID Tah astd

Dolo adorg Kf ouKct ¢ *. mais ou menos

T+ alé mais Hra cara =p mosirando a

Bjinhux ou  boljos Ml nada lingua

m ﬂﬂm Hr= hoTas :t W: Bt b

Soh &0 dmmm  assim 2} ou] feliz

Amigeeanha amiguinha Admlah lifnda D muito filiz

Tipow lipo ThouThm também o bravo

Kem QU m Aki aqui - ou =% balja

CouVe WOLR Tc teclar o abrago

Hi hoe Honcegue  consegue 52 coragdn

(= gngquano Ko com o segredo

Mm ou Msm mesmo Sh 3 Al X} wrgonha

Anw D0 Oddo ouOnd  guando J piscando

Biz oubtx  beleza Jaly |& - fontranado

Td outudy  tudotodos Eh & Sux dasagradavel,

Feiu feio Smp SHMpre ruim, péssimo

Fislize THiz Fds ouFindi i de Rl oposio de sux



Alunos
falam/escrevem
em uma
linguagem e
professores em
outra..
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Como os professores se
inserem?

Cibercultura

Nativos
Digitais




Como ensinar os estudantes digitais?

v" Reconsiderar a metodologia e o
conteudo;

v Aprender o mais que puder sobre os
novos comportamentos da nova
geracao;

v" Recorrer as tecnologias nas suas .
aulas para torna-las mais dinamicas, —
iInteressantes e eficazes;

v" Adaptar materiais, criar jogos ludicos.

34



Dicas importantes:

v Pesquisa: indagar qual foi a fonte de pesquisa
e se é confiavel, analisando, comprando e
sintetizando as informacoes;

v Linguagem escrita: explanar que existe a
linguagem formal e informal e sua utilizacao;

v" Concentracao: explicar a importancia da
atencao para a realizacao de trabalhos (o0 uso
de mais de uma midia);

35



Dicas importantes:

v

Tempo: a resolucao de alguns problemas levara
mais tempo;

Privacidade: alertar o uso de imagens, senhas e
informacoes pessoais na internet;

Ferramentas: utilizar diferentes midias lUdicas
com 0s alunos;

Interacao: as interagdes online sao importantes,
mas as presenciais também devem ser
realizadas. *



O Que voce fazia quando
chegava da escola

I

0 Que seu filho faz quando
chega da escola




Quais tecnologias
utilizamos em sala de
aula?




Web 1.0

Textos com hiperlinks para outros textos,
figuras, animacoes e videos

Maioria dos servicos eram pagos

Transmissao de informacgoes

Espectador






Web 2.0
Participacao =
Colaboracao

Publicacoes online

Postar e comentar

Redes sociais/comunidades virtuais



Ferramentas mais populares da Web 2.0:

Criacao de redes sociais
Escrita Colaborativa
Comunicagao online

Acesso a videos online




22® myspace
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Web 3.0

Sistemas de conhecimento coletivos
Criar conteldo de forma ativa e colaborativa
Agentes inteligentes
Representar a informagao de uma

maneira na qual computadores
sejam capazes de interpreta-la



Praticas pedagogicas para
ciberinfancia

A partir de diferentes recursos tecnologicos,
0 professor pode:

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

« (Conhecer/problematizar o0s recursos da

Internet, para nao negligenciar esses meios
culturais disponiveis na contemporaneidade;



Praticas pedagogicas para
ciberinfancia
» Planejar novas experiéncias com as TIC na
escola (pesquisa, autoria, publicacao);

« Ver as criangcas como produtoras de
conhecimentos e técnicas e como autoras
de suas producoes;

 Refletir sobre experiéncias e abstrair delas
0 que as tornou interessante e o que pode
ser explorado/melhorado.




Exemplos de
Objetos de Aprendizagem para
Educacao Infantil e Anos Iniciais
do Ensino Fundamental

http://www.nuted.ufrgs.br

Link Producao técnica - > Objetos de aprendizagem



Objeto de Aprendizagem &
todo o material digital dotado
de diferentes midias e que
possui o0 seu conteudo
organizado de maneira nao
linear, inclusive possibilitando
a sua constante avaliacao,
reelaboracao e redutilizacao.

Midias—> texto, som, video, hipertexto, animacoes
jogos e etc.



Projetos do NUTED
Objetivos

* Fornecer subsidios para que o educador
infantil possa contextualizar o trabalho
com as tecnologias na sala de aula.

 Proporcionar um debate acerca da
sociedade em rede, ciberinfancia e suas
influéncias na educacao.



Produzindo Professores de Educacao Infantil para
EAD a Cibercultura

Ciberinfancia

Bem-vindo ao objeto CIBERINFANCIA
ENTRE

Telas de entrada

1 i )
: g == ‘_'-:.?'Jl_l'l-l I| '._i-:

Apresentacdo Gaio Desafios Material de Apoio Glossaria

DESAFIOS
PR A TSR e T R T LS e e T e g 1.’?\‘\1:5
L

)

)

)

DESAFIO 1-TIC's

DESAFIO 2 - SAUDE E COMPUTADOR
DESAFIO 3 - COMPUTADOR, INFANCIA E ESCOLA

DESAFIO 4 - PROS E CONTRAS

4 N et LWl e SR

DESAFIO 5 - HISTORIA DA INFANCIA

DESAFIO 6 - CIBERINFANCIA 1

DRk0 7 ora NI Tela dos Desafios

N7y B T RN LRI e v B g 3 N e ey v L FEN AT g 4l x-'*',p-

R S e e gt e
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Produzindo Professores de Educacao Infantil para EAD
e a Cibercultura

Arquiteturas Pedagodgicas para
Educacao Infantil

ESCOLA )
Arquiteturas Pedégég_ic_as para Educacao Infantil

Tela do Modulo
Arquiteturas Pedagogicas

e

VOLTAR

Tela dos Modulos



Produzindo Professores de Educacao Infantil para EAD
e a Cibercultura

Produzindo Infancias

Pular infrodugtio

DESAFIOS MATERIAL DE APOIO APRESENTACRD

DESAFIO 1 - Politicas para a Infancia 3
DESAFIO 2 - Midias [filmes, livros, revistas, sites, programas de TV) ﬁ;’
DESAFIO 3 - Histéria da Inféncia & Telas de entrada
DESAFIO 4 - Género, Sexualidade e Corporeidade -;
DESAFIO 5~ Artes (musica, dunga, artes pldasticas) ___§ 1
DESAFIO 6 - Brinquedos e brincadeiras !
——

DESAFIO 7 - Afetividade
DESAFIO 8 - Artigo

———— =




Construindo saberes na Educacao
Infantil

» Objetivo:
— debater e conhecer um pouco mais sobre o
modo de pensar das criang¢as no que se refere

a formacao dos simbolos, partindo dos
diferentes tipos de jogos nessa faixa etaria.



Construindo saberes na Educacao
Infantil

Outras Infancias

Inicio | Guia Desafios Midiateca Glossdrio

o I f 3 i
utras n anclas Apresentacdao
O objeto de aprendizagem Qutras Infandas
termn como tema central as infdncias,
[ pretendendo discutir alguns tipos de
infancias por meio dos seguintes desafios:
« Infancia em Situacdo de Rua;
by * * « Infancia Trabalhadora;
e a lnlCla + Infancia em Situacdo de Risco;
« Infancia "Executiva";
Os desafios potendalizam as discusses
com o objetivo de colocar esse tema dentro
Il Ry v e | de uma discussdo gue parte ndo de
paradoxal, em vez de verdades absolutas, mas de verdades em
relacionamento entre os suspenso, a fim de problematiza-lo e
objeto de disputa, alvo procurar compreendé-los,
protege. Mas esta longe
circularidade das agdes. F Bom Trabalho!

GREGORI, Maria Filomend
262 p.

Infancia em Situacao

0 BRASIL EM NUMEROS
Inicia | Guia Desafios M

Desafio Infancia em Situagdo de Rua

A expressdo “menino de rua” gera controvérsias. Al
hé “meninos de rua”, mas sim criangas e adolescent
grupos gue habitam as ruas podem ser criangas qud
sua familia; aguelas que vivern nas ruas e vaoltam pa
somente retornam aos seus lares nos finais de sem
as mo)\tes nas ruas e voltam para casa ocasionalmen
2007).

Em virtude da exdus&o social, da busca pela sobrev
afeto no meio familiar instala-se a vulnerabilidade so
4s ruas pela falta de perspectiva quanto as condigdg
estudo, lazer), pelo envolvimento com o trafico de df
abuso sexual.

Leitura Complementar

- Dreams can be Foundation. Disponivel em: hitp://www.dreamscanbe.org Acesso em: 31 ago. 2007,
- Agsista ao video: Meninos de Rua

Atividade:

Anote as suas idéias sobre meninos em situaciio de rua em forma de ficha, Leia os trechos do texto da autora
Maria Filomena Gregori no link abaixo, assista a entrevista do pesquisador Elder Cerqueira e formule 2 questdes
para discussdo com seu grupo, registrande os tépicos de maior importdncia, Apds, faga uma resenha critica,

com um minima de 15 linhas, desenvolvendo os tapicos selecionados,
.
Telas do desafio



Construindo saberes na Educacao
Infantil

v

FORMSIM

¢ O

&

Wy

i , i q
°
Telas do desafio : 4‘_‘:'_4; e
Formagdo do Simbolo

.
R

Tela inicial

Desafio:
Jogos Simbélicos

No Jogo Simbélico (2-6 anos), o simbolo implica a representacto de um objeto
uuuuu te (jogo de faz-de-conta), predominando a fantasia, o imagindrio.

A crionga tende a reproduzir nesses jogos as relacdes predominantes no seu
oambiente e ossimilar, dessa maneira, a realidade. Essa é também uma forma de
expressao. Esse jogo de fuz-de-conta possibilita @ crionga o realizacéio de sonhos e
fantasias, bem como revela conflites, medos e angustias, aliviande tensées e
frustrucoes.

d4 % 5? l—-_:i‘l“'-ll 1{:‘




A producao da cultura infantil
e 0s espacos digitais

Contextualizacao
historica de jogos,
softwares e sites,
visando o trabalho
pedagogico com a
ciberinfancia.
Suporte para cursos

de formacao de
professores.

http://www.nuted.edu.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2008/ciberinfancia/index.html



A producao da cultura infantil e os espacos

A produgao da culfura infantil e os espagos digitais

“FGuia [ }]Glossario @ Midiateca

Home

Modulo Geral

Modulo 1

Modulo 2

Apresentacdo

Este objeto de aprendizagem (04) trata do tema da tecnologia digital e da constituicao da
ciberinféncia a partir de um contexto histdrico, Destina-se a professores de Educacdo Infantil
& Anos Iniciais do Ensino Fundamental, que participam de cursos de formacdo ou que
tenham interesse pelo tema,

A proposta do OA & tracar um panorama histdrico acerca da tecnologia digital e o seu uso
por criancas. Pretende-se ainda identificar algumas caracteristicas que marcam esta infancia
gue lida com as novas tecnologias como computadar, videogame, celulares, aparelhos de
mp3, mp4, mps, etc, Dessa forma, busca-se problematizar artefatos culturais, mais
especficamente os digitais, destinados ao pdblico infartil,

Pesquisas recentes t&m apontado gue, diferentemente da tradicdo moderna, ndo ha uma
infancia universal, mas sim tipos de infancia, As infancias podem apresentar caracteristicas
marcantes, porém mesmao essas ndo =30 Unicas, nem estangues, Suas caracteristicas 3o
flexiveis, fluidas e estdo em constante modificagdo. Essas infdncias encontram-se,
entrepassam-se e coneckam-se através da rede estabelecendo trocas,

Compreende-se também que ndo ha *uma ciberinfdncia”, mas tragos de um tipo de infancia
na qual as criancas, permitidas pela cultura, dominam a tecnologia digital, Com o ohjetivo de
gue os professores se aproximem mais das vivénolas dessas criancas, este ohjeto de
aprendizagem apresenta e analisa a trajetdria e a evolucdo do computador & de seus
recursos, especalmente no Brasil. Assim, acredita-se que, a partir da exploracao deste
objeto, & possivel construir uma nocdo do contexto em Que Nascem e Yivem as criancas que
hoje dominam muitos artefatos digitais.

Mo decorrer do estudo, propde-se analisar os diferentes usos que as criancas fazem desses
meios techoldgicos, o que elas buscam, o gue as diverte, o que as capta. Assim, acredita-se
gque serd possivel uma aproximacdo dos professores com os interesses e as vivéncias das
criancas que estao “ligadas” nas novas techologias, através das quais elas se relacionam
criancas do seu praprio bairro ou outras distante milhares de quildmetros,

digitais

Modulos
Desafios
Guia
Glossario
Midiateca



Software Social na Educacao Infantil

Enfocar o uso/aplicacao do software social no
espaco pedagogico da Educacgao Infantil.

| Software Social na Educacao B*% g - . i P -

- ; N A ; ' Diminuir Letras, .
Inicio Midiateca = Glossario Creditos f ;
-m—-m- = e

Perfil TE | Software Social / Pagina Inicial Desafios Vizinhos

O Objeto

Apresentacdo

0= espacos infantis vém sofrendo grandes mudangas, reconfigurando as nocdes
de tempo e espago das criangas. Por sua vez, estas estdo entrando em contato
com a linguagem informatica cada vez mais cedo. Atualmente estdo surgindo na
Internet novas ferramentas que sao chamadas de Web 2.0, na qual esta inserido
o software social. Este tipo de ferramenta permite milhares de possibilidades de
comunicacdo entre seus usudrios e, consequentemente, novos modelos de
relacdo na sociedade em rede. Este contexto modifica os modos de pensar destas
criangas e a forma como elas aprendem, levando o professor a prestar mais
atengdo na impaortdncia da aprendizagem informal proporcionadas pela Internet e
pelos softwares sociais. Este objeto de aprendizagem pretende discutir essas
questdes.

Bom trabalho! Links Indicados




Letramento Digital

http://www.nuted.ufrgs.br/objetos de aprendi
zagem/2012/Letramento%20Diqital/

L Letramento Digital
Objeto de Aprendizagem

Inicio ' Modulos Glossario Midiateca | Creditos

Inicio

A competéncia para usar os equipamentos digitais com desenvoltura permite ao aprendiz contempordneo a
possibilidade de reinventar seu quotidiano, bem como estabelece novas formas de acdo, que se revelam em
praticas sociais especificas e em modos diferentes de utiliza¢do da linguagem verbal e ndo-verbal. Pode-se
afirmar que um individuo possuidor de letramento digital necessita de habilidade para construir sentidos a
partir de textos que mesclam palavras que se conectam a outros textos, por meio de hipertextos, links e
hiperlinks; elementos pictoricos e sonoros numa mesma superficie - textos multimodais. Ele precisa também
ter capacidade para localizar, filtrar e avaliar criticamente a informacdo disponibilizada eletronicamente, e ter
familiaridade com as normas que regem a comunicacdo com outras pessoas através dos sistemas
computacionais.




O Professor 2.0 da Ciberinfancia

http://www.nuted.ufrgs.br/objetos de aprendizage
m/2009/professor20/index.html

[ -0 PROFESSOR 20 DA CIBERINFAN
Exibir

Arquivo  Editar Histdrico Favoritos Ferramentas Ajuda
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O PROFESSOR 2.0
DA CIBERINFANCIA|

INifcIo GUIA
MIDIATECA GLOSSARIO MODULO 1 MODULO 2

O Objeto

Este objeto trata da infdncia que convive com as tecnologias digitais, denominada de ciberinfincia e sua
relagdo/integracdo com as praticas pedagogicas no espago escolar. Parte-se do conceito de Prensky que define esta
geracdo como nativos digitais. 5do criancas que conhecem o computador desde que nasceram e navegam, s& comunicam,
interagem através da Internet com maior naturalidade/familiaridade. Pode-se dizer que estas vivem no mundo da Web 2.0,
que significa uma segunda geracdo de servicos de internet, os quais visam a participacdo, comunicacdo, interacdo e
produgdo do usuaro.

Atualmente, observa-se que, na maior parte das vezes, o trabalho desenvolvido nas escolas ndo leva em consideragio os
recursos gue as criangas ja estdo familiarizadas, gostam e se interessam. Portanto, o objetivo deste objeto de
aprendizagem & pesquisar e disponibilizar aos professores desta geracdo material diddtico-pedagdgico digital acerca de
“possiveis” praticas pedagdgicas que contemplem a ciberinfancia, de forma gue as criangas construam novos
conhecimentos para a vida na sociedade contemporidnea.

CREDITOS

*  Localizar ¥ Préxima # Anterior & Realcartudo [| Diferenciar maitisculas/mindsculas Texto ndo encontrado

D_ﬁ_&‘ -




PRATICAS CRIATIVAS
NA WEB 2.0

http://www.nuted.ufrgs.br/objetos de aprendizagem/2009/criativas/index.himl

Praticas Criativas na Web 2.0 - Mozilla Fi

Arquivo  Editar Exibir Historico Fawvoritos Ferramentas Ajuda
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PRATICAS CRIATIVAS

NA WEB 2.0

GLOSSARIO 0 Objeto

MIDIATECA

A criatividade € um tema gque vem sendo discutido constantemente na
educacdo. Atualmente, existem diversas definicbes para o conceito de
criatividade, bem como, o que & ser criativo. Por sua vez, a Web 2.0
proporciona espacos virtuais para o processo criativo, através de suas
ferramentas e das possibilidades de interacdo proporcionadas pela rede.

MODULOS

O objeto de aprendizagem (OA) “Praticas Criativas na Web 2.0” busca CREDITOS
analisar, especificamente, o carater criativo das acdes na construgdo do
conhecimento. Nesse sentido, os softwares sociais, presentes na web 2.0, O LABORATORIO
podem proporcionar aos sujeitos situacbes praticas em que se possa

analisar e refletir sobre as acfes e seus resultados, compreendendo-0s na

medida em que sua mente cria instrumentos para interpreta-los.

O PROFESSOR 2.0
ver GUIA = DA CIBERINFANCIA
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Alunos zappiens

Alunos Zappiens Descrigdo | Acessar

Alunos D Zappiens




Repositorios de Objetos de
Aprendizagem

Banco Internacional de Objetos Educacionais
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/

CESTA - http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/

Rived — Rede Interativa Virtual de Educacao
http://rived.mec.gov.br/site objeto lis.php




Sera que a tecnologia
muda a metodologia?

Tecnologia ou metodologia?




Atividade: Planejamento

» justificativa
* Objetivos;
 conteudos;
* metodologia
* materiais didaticos (digitais ou nao);
 avaliacao (professor, aluno e acao).







Exemplo de planejamento
Educacao Infantil

Artes

Professora Jéssica D. T.
Turma: Jardim B

Faixa Etaria: entre 5 e 6 anos



Exemplo
Obijetivos:

« Conhecer a obra do artista Miro

* Desenvolver a capacidade de leitura de
imagens, identificando diferengas e
semelhang¢as entre as imagens do artista

« Expressar-se através da imagem

* Interagir com as tecnologias



Exemplo
Metodologia:

» Apresentar aos alunos uma imagem do artista
Joan Miro.

« Conversar sobre a imagem, ouvindo primeiro as
impressoes dos alunos.

» Escrever no quadro o nome do artista e dizer
aos alunos que ele pintou o quadro.

« Questionar os alunos: como poderiam ser outras
pinturas dele?

* Propor a pesquisa de outras imagens do mesmo
artista.



Exemplo
Metodologia:

» Pesquisa do artista no Google.

« A professora ajudara a pesquisar no Google
Imagens.

» Explicar sobre a diversidade de informacdes na
internet, que qualguer pessoa pode colocar
iImagens e textos nela, por isso podem haver
Imagens que nao serao do artista.

* Procurar identificar quais sao imagens de Miro e
guais nao sao.



Exemplo
Metodologia:

« Deixar que vejam quantas imagens conseguirem e ir
perguntando quais sao as semelhancas e diferencas
entre as diversas imagens do artista.

« Cada aluno devera copiar a imagem que mais gostou e
colar em um arquivo doc, postando no Planeta Rooda —
projetos (miro_nomedoaluno.doc)

* ApOs os alunos fardo um desenho no Planeta Arte,
inspirados em Miré.



Exemplo
Metodologia:

* Pintura: inspirados em Mir6 os alunos farao a sua
pintura, soltando a imaginacao (sem se preocupar com
gque 0s objetos e as pessoas parecam com figuras
reais), utilizando as possibilidades do material oferecido.

- Apds a conclusao os trabalhos serdo digitalizados e
também postados no Planeta Rooda - projetos
(nomedoaluno.doc)

 Os alunos irdo comparar os desenho no computador e
os desenhos com tinta, e comentar sobre suas
experiéncias.



Exemplo
Avaliacao:

* No decorrer das aulas serao avaliadas as
seguintes questoes:
— Criticidade do aluno
— Autonomia na realizacao das tarefas
— Como a crianca realiza os desafios
— Como foi a interacao com o ambiente



Alguns sites infantis

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

» Hot Wheels (http://br.notwheels.com/)

* Disney (www.disney.com.br)

* Turma da Mbénica (www.monica.com.br)
* Recreio (http://recreionline.abril.com.br/)
* Iguinho (http://iguinho.ig.com.br)

» Smartkids (www.smartkids.com.br)

* Dolls (http://dolls.com.br)



