Titulo do projeto: Espacos digitais na ciberinfancia®
Introducao

O projeto Espacos digitais na ciberinfancia contempla dois objetos de
aprendizagem, chamados: (1) A producéo da cultura infantil e os espacos digitais
e (2) Software social na educacdo infantil. Estes objetos estdo sendo
desenvolvidos com o0 apoio da Secretaria de Educacdo a Distancia da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul e tém como finalidade serem
utilizados em cursos de formacédo de professores de Educacdo Infantil e Séries
Iniciais, ou ainda por professores que buscam informac6es de forma autbnoma.

O primeiro objeto de aprendizagem (OA) trata especialmente da infancia
multimidia e das tecnologias, segundo Dornelles, a chamada ciberinfancia,
caracteristico das criancas que estdao em contato freqiente com as novas
tecnologias digitais. Visa-se compreender como esta infancia esta se constituindo
e como os espacos digitais tém contribuido para esta constituicdo. Ja o segundo
OA aborda as novas possibilidades dos softwares sociais?, presentes na chamada
Web 2.0%, e como elas podem ser desenvolvidas em projetos pedagdgicos na
educacdo de criancas.

As criancas de hoje estdao imersas em uma nova cultura social que se da
em rede. Os espacos e as relagdes infantis mudaram, bem como seu modo de
“brincar” e suas formas de pensar. Logo, as experiéncias e vivéncias das criancas
estruturam-se e desenvolvem-se de maneira diferente de outras épocas, devido

as distintas expressdes das novas tecnologias e dos meios de comunicacdo. Com
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2 Software social: ferramentas de interacdo virtual na qual os usuarios se cadastram em um website, e a partir dai
podem se comunicar, potencialmente, com toda a rede de pessoas conectadas pelo mesmo software social.
Atualmente, existem varios deles os mais famosos sdo o Facebook, Multiply, Orkut, MySpace, entre outros. Os
formatos sdo parecidos, mas de acordo com a arquitetura e a programacdo, eles podem ser mais ou menos
interativos e permitirem uma maior flexibilidade na sua formatacédo a partir da intervengdo dos proprios usuarios.

® Web 2.0 é um termo usado para designar uma segunda geracdo de comunidades e servicos baseados na
plataforma Web. Embora o termo tenha uma conotacdo de uma nova versdo para a Web, ele ndo se refere a
atualizacdo nas suas especificacdes técnicas, mas a uma mudanca na forma como ela é encarada por usuarios e
desenvolvedores. A regra mais importante é desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se
tornarem melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva. Entre as
ferramentas da Web 2.0, baseadas em redes sociais, podem ser citados os sites de compartilhamento de videos
(Youtube), redes de relacionamento (Orkut), enciclopédia colaborativa (wikipedia), editores de pagina web
colaborativos (PBwiki) e simuladores de vida real (Second Life).



0 advento da internet, a comunicacdo e a interacdo, através do meio virtual,
tém-se tornado cada vez mais presente em todos os aspectos na vida das
criancas, redimensionando talvez, a funcdo do seu universo imaginario.

O professor de Educacao Infantil precisa produzir-se também como
educador da ciberinfancia, a fim de reconfigurar a sua pratica pedagdgica,
respondendo as novas demandas da sala de aula. Para isso, precisa se inteirar
das mudancas tecnoldégicas, incluindo os novos espacos educacionais e digitais, e

refletir sobre os efeitos dessas na cultura infantil.

Objetivos
Os objetos de aprendizagem objetivam discutir e refletir como estas

criancas estdo sendo constituidas por espacos digitais e como elas também estéo
constituindo esses espacos. Nesta perspectiva, com o primeiro OA pretende-se
problematizar as relagbes entre a infancia e o mundo digital atual e globalizado.
Muitos ciberinfantes tém acesso as tecnologias desde que nascem, possuem O
computador como um brinquedo, no entanto, nds professores precisamos cada
vez mais entender seus efeitos sobre a constituicdo do sujeito infantil, visto que
tal tecnologia é atravessada por diferentes valores culturais.

Dentre os principais conceitos discutidos neste objeto de aprendizagem,
destacam-se: (1) os primeiros jogos para computador e a introducdo da
informatica no cotidiano das criancas; (2) os softwares educativos, sua
disseminacao; (3) os portais comerciais e sua influéncia na producédo da cultura
infantil e (4) os softwares sociais e as novas formas de relacdo interpessoal das
criancgas.

Para o segundo OA, que trata do software social na educacado infantil,
busca-se contemplar as novas ferramentas da Internet, que estdo imersas na
chamada Web 2.0, na qual estd inserido o software social. Este tipo de
ferramenta permite milhares de possibilidades de comunicacdo entre seus
usuarios e producdo e publicacdo de materiais na rede. Conseqiientemente,
estdo sendo produzidos novos modelos de relacdo na sociedade em rede. Neste
contexto, modifica-se 0os modos de pensar destas criancas e a forma como elas
aprendem, levando o professor a prestar mais atencdo na importancia da
aprendizagem proporcionada pela Internet e pelos softwares sociais.

Logo, o principal objetivo desta proposta € proporcionar ao educador um

novo olhar sobre suas praticas pedagodgicas, enfocando o uso/aplicacdo do



software social no espaco pedagdgico da Educacdo Infantil. Assim, este objeto
terd como conteldos principais: (1) a metamorfose da sala de aula atual; (2) o
novo perfil dos alunos/professores; (3) apresentacdo de diversos softwares
sociais que podem ser usados com criangas e (4) formas de

construcdo/formulacdo de propostas pedagdgicas utilizando software social.

Metodologia

As principais etapas da construcdo desses objetos de aprendizagem sao o
planejamento, a planificacdo, a implementacdo e a avaliacdo. Para isso, estdo
sendo realizadas reunifes semanais com a equipe de educacdo, a qual esta
planejando e coletando material tedrico para a concepcado dos objetos.

A partir do primeiro levantamento bibliografico realizado acerca das
tematicas da cultura infantil e os espacos digitais e dos usos de softwares sociais
na educacdo infantil, percebeu-se uma caréncia de material disponivel. Acredita-
se que uma das razdes disso é a atualidade das tematicas, as quais estdo ainda
emergindo na cultura e assim, o0s estudos acerca delas ainda estdo em fase
inicial. Como fundamentacado teodrica, esta-se buscando suporte em autores que
abordam temas como as tecnologias digitais e a cultura e para relacionar esses
temas se tem buscado alguns estudos dentro da perspectiva pés-moderna. O
usuario tera a sua disposicdo textos produzidos pela equipe desenvolvedora do
OA a partir de pesquisas realizadas em recentes estudos, bem como textos e
videos de autores e pesquisadores destas areas do saber. Com estes diferentes
materiais didaticos, apresentacdes de slides, textos e videos, o usuario pode
escolher ou integrar a(s) melhor(es) forma(s) de adquirir conhecimento.

Procura-se apresentar o contexto histérico da evolucdo da tecnologia
digital a partir dos computadores e videogames. Parte-se dos primeiros usos do
computador, ainda como enormes maquinas de calcular, passando pelos jogos e
softwares educacionais e chegando nos atuais espacos digitais, nos quais €é
possivel se comunicar instantaneamente, participar de grupos com interesses
afins, formar comunidades virtuais e criar e publicar producfes/materiais na
rede. Dentre os desafios dos OAs, propde-se que seja criada, ao longo do uso do
primeiro objeto, uma linha do tempo, procurando situar e compreender alguns
acontecimentos histéricos acerca de jogos, computadores, softwares e internet,
0s quais possam ter contribuido para a constituicdo da ciberinfancia. Os desafios

também fazem um convite a reflexdo sobre o processo de apropriacao



tecnolégica das criancas e dos seus efeitos, ja que propdem que sejam realizadas
pesquisas em sites infantis e softwares sociais, buscando refletir sobre as
narrativas e imagens enderecadas as criancas e identificar as producdes dessas
nesses espacos. A partir da pesquisa e do material bibliografico, os usuarios
devem realizar analises que procurem explanar as diferentes formas de uso
destes recursos pelas criancas e de que forma o professor podera trabalhar
pedagogicamente com iSso para enriquecer seus projetos.

A planificacdo do objeto se constituira do storyboard desenvolvido como
um mapa conceitual, no qual é possivel visualizar os caminhos que o usuario
percorrera e os principais recursos encontrados dentro do objeto. Assim, busca-
uma qualificacdo na aplicacdo do material pedagdgico em design grafico no
momento da implementacdo dos objetos de aprendizagem. Para isso, as
proximas reunides serdo realizadas com os educadores e o webdesign. Apds os
testes de funcionabilidade dos objetos, planeja-se desenvolver cursos de
formacdo para professores que englobem as tematicas dos Oas e o uso das

tecnologias.

Resultados e Conclusdes
Tendo em vista que tais objetos foram contemplados no Edital 09 da

Secretaria de Educacao a Distancia (2008), relata-se o que pbde ser feito até o
momento e o0 que esta sendo planejando para os OAs. A partir dos primeiros
estudos acerca das tematicas, fez-se um levantamento do material bibliografico
e multimidia disponiveis, em seguida, passou-se a desenvolver outros textos, e
apresentacoes de slides para a composicdo dos objetos de aprendizagem.
Atualmente, esta-se produzindo o glossario e o guia do objeto “A producao
da cultura infantil e os espacos digitais” e encaminhando o storyboard para o
webdesign. Os proximos passos serdo planejar e implementar a interface grafica
de cada um dos objetos de aprendizagem, a partir de critérios de usabilidade do
Design da interacdo, Design da apresentacdo e Design da Informacédo. Os OAs
estdo sendo desenvolvidos de acordo com o padrdo do repositério CESTA e
também serdo enquadrados no padrdo LTSC de metadados para posterior
catalogacdo. Assim que estiverem concluidos serdo disponibilizados em CD e
também online, podendo ser utilizados de forma presencial ou a distancia. Para
valida-los, pretende-se vincula-los a disciplinas de graduacédo e pés-graduacédo e

a cursos de formacéo de professores de Educacéo Infantil ou demais professores.
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