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Resumo

Espacos digitais na ciberinfancia O projeto Espacos digitais na ciberinfancia contempla
dois objetos de aprendizagem, chamados: (1) A produgdo da cultura infantil e os
espacos digitais e (2) Software social na Educagdo Infantil. Estes objetos serdo
desenvolvidos com o apoio da Secretaria de Educacdo a Distancia da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. Tem como finalidade serem utilizados em qualquer
curso de formacgdo de professores de Educacdo Infantil e Séries Iniciais, ou ainda por
professores que buscam informacdes de forma autdbnoma. S&o constituidos por textos,
apresentacdes de slides e propostas de atividades que o objetivam discutir e refletir
como estas criangas estdo sendo constituidas por espacos digitais e como elas também
estéo constituindo esses espagos. As atividades dos objetos estdo apresentadas em forma
de desafios, favorecendo a reflexdo sobre os temas abordados. Também s&o
disponibilizados recursos como um “guia” para o professor com propostas
metodologicas, leituras complementares, videos e glossario. Os objetos sdo enquadrados
no padrdo LTSC de metadados, permitindo seu encontro através de qualquer site de
busca. Uma das caracteristicas dos objetos € a sua vinculagédo destes com disciplinas de
graduacdo e pos-graduacgdo, cursos da UAB e cursos de formagdo de professores de
Educacdo Infantil de carater extensivo. A producdo da cultura infantil e os espacos
digitais Esse objeto de aprendizagem trata especialmente de um tipo de infancia, a
chamada ciberinfancia, caracteristico das criangas que estdo em contato frequente com
as novas tecnologias digitais. Visa-se compreender como esta infancia esta se
constituindo e como os espacos digitais tém contribuido para esta constituicdo. Para
IS0, procura-se apresentar o contexto histdrico da evolucdo da tecnologia digital a partir
dos computadores e videogames. Dentre 0s principais conceitos discutidos neste objeto
de aprendizagem, destacam-se: (1) os primeiros jogos para computador e a introdugéo
da informética no cotidiano das criancas; (2) os softwares educativos, sua disseminacao;
(3) os portais comerciais e sua influéncia na producdo da cultura infantil e (4) os
softwares sociais e as novas formas de relacéo interpessoal das criangas. Software social
na educacgdo infantil Esse objeto de aprendizagem 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. O professor de Educacéo Infantil
precisa produzir-se também como educador da ciberinfancia, a fim de reconfigurar a sua
pratica pedagogica, respondendo as novas demandas da sala de aula. Para isso, precisa
inteirar-se das mudangas tecnologicas, incluindo os novos espagos educacionais, e
refletir sobre os efeitos dessas na cultura infantil. Assim, tem como conteudos
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 construgdo/formulacdo de propostas pedagogicas
utilizando software social.






