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Inclusao (digital)

Nao é...

acesso pura e simplesmente (lembrar ainda que acessos
tem diferencas de qualidade)

padronizacao/massificacao (combater as
desigualdades ndo significa eliminar as diferencas)

entrincheiramento, nem impossibilidade de exclusao
(todos temos multiplas identidades que sao
interpeladas por situacoes e conflitos variados em
multiplas comunidades)

unidimensional (tem varias dimensodes: consumo,
educacao, trabalho, saude, orientacao sexual, religiao,
etnicidade, espacialidade, oportunidades de vida,
direitos civis, lingua, estilo de vida, etc)

consenso ou auséncia de conflito



Inclusao (digital)
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Utilizagdo de microcomputadores segundo o
sexo nas comunidades do municipio do Rio de Janeiro
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Tecnologias digitais

* Representacao numeérica
* Automacao
* Modularidade

* Variabilidade
* Transcodificacao cultural

(MANOVICH, 2001)



No comeco era o copy + paste



Xerox Star introduction video 00_00_49-00_03_47.mp4



Imagine-This.wmv

Facilitam...

Meu nome & Vicky.
Como posso ajuda-lo?

Hibridizagdes
Realidade Midiaticas
Simulagdes aumentada (Remix)



First scientifically accurate visualization of 911 attack.wmv
WoW Machinima Brasil.wmv
Imagine-This.wmv
http://healthmap.org/pt/
http://www.geosystem.com.br/index.php?option=com_content&view=article&id=67&Itemid=83

Redes digitais Redes sociais
(ponto a ponto) (lacos fortes e fracos)




* Inteligéncia coletiva ( + bobagem coletiva)
* Inovacoes ascendentes e arquiteturas de

participacao (+ arquiteturas de exploracao e
vigilancia)

* Convergéncia = praticas transmidia (4 colapso
do copyright)

* Espaciotemporalidade fldida (+ falta de

privacidade e de fronteiras claras entre
trabalho e outros dominios da vida)



Educacao: 3 enfoques

Aprendizagem: melhorar o desempenho
escolar, atender a diferentes estilos de
aprendizagem

Reforma: fazer uma educacdo mais
relevante para o jovem em face das
novas demandas e possibilidades
associadas as novas tecnologias

Empoderamento: “empoderar” os
alunos e professores pela aquisicao de
habilidades e ferramentas usados pelos
poderosos

NOVIDADE

IGUALDADE



Figuras 1A e 1B
Resultados do SAEB para a 42 sénie, classe A2, prova de matemdtica)
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Quanto mais pobre o
aluno maior é a
chance que o uso do
computador,

mesmo que este seja
raro, seja associado a
um reduzido
desempenho em
provas de
matematica

(DWYER et al, 2007)
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“Embora a literatura seja extremamente
positiva sobre o impacto e o potencial das
lousas digitais , as pesquisas sao feitas
principalmente com base nas opinides
dos professores e alunos. Nao ha
evidéncia suficiente que identifique
impacto real na aprendizagem, quer em
termos de interacao em sala de aula ou de
desempenho e retencao”

Smith et al (2005)

Becta (2003)

Um aluno de Bangladesh, que ndo
participava em aula estava tdo
inspirado pelas imagens de sua terra
natal na LD que falou durante 15
minutos aos colegas.

Um grupo planejou uma viagem usando
a LD para pesquisar tarifas e itineradrios.
0 quadro permitiu aos alunos
assumirem o controle de sua
aprendizagem.

A participag¢do é incentivada através da
utilizacdo de um teclado de infra-
vermelho que pode ser passado de
aluno em aluno . Assim, todos podem
contribuir, mesmo os que tem
problemas de mobilidade.

A motivagdo da novidade passa

rapidamente, entéo é necessario usar
uma grande variedade de abordagens
de uso da LD para manter o interesse.1



Uso da internet na escola

(Internet use at school)

dataset do PISA
170.000 alunos
31 paises

Néo existe um PISA ou
instrumento similar
que teste a capacidade
de leitura e escrita de
aluno + computador,

tampouco o
desempenho em
tarefas colaborativas
mediadas por
computador!

(achievement)

Vv

Desempenho escolar

* No correlation whatever between achievement and disconnected computers

(Fuchs & Woessman. 2004 apud Warschauer & Ware, 2008)



Explicacoes “gerenciais”

Investimento maior em hardware do que em software
e treinamento de professores (dados internacionais)

Pacotes educacionais pobres e baseados em modelos
behavioristas de aprendizagem

Distribuicao prejudicada por formatos incompativeis,
problemas com licencgas, etc

Mudancas muito rapidas levam governantes (e
gestores) a adotarem politicas mal elaboradas.

Falta de envolvimento e participacao dos professores
e alunos nas decisdes de investimento e politicas de
uso

Buckingham (2010)



Explicacao cultural

* Perspectivas sobre o mundo (mentalidades)
em conflito:

— Espaciotemporalidade

— Linguagem

— Dinamicas de participacao

— Concepcoes de mérito, autoria
— Consumo (de informacao)

— Concepcao de saber

— Concepcao de cidadania



O conhecimento especializado esta
“localizado” em pessoas e instituicoes

"Mentalidade pos-industrial”

(nao-material/digital)

O conhecimento especializado esta
distribuido em fontes diversas e
interconectadas

O mundo tem centro e periferia, e sua
organizacao € hierarquica

O mundo € “plano” e “descentrado” e
sua organizacao € reticular

Ferramentas = de producao

Ferramentas = de mediacao e de
relacionamento social

Individuo € a unidade de producao,
competéncia e inteligéncia

"Coletivos" como unidades de
producao, competéncia e inteligéncia

Espaco-tempo € encapsulado e
segmentado para propoésitos
especificos

Espaco-tempo ¢ aberto, fluido e
continuo

Ordem textual e modal estavel e
essencializada

Textos e géneros em processo de
mudanca e hibridizacao

Lankshear e Knobel (2007)




Valores:

_ * Homogeneidade
e Universalidade

e Conformidade

Métodos:
* Monocronia
> * Monoespacialidade
* Monoligismo
* Burocracia

Cultura escolar

Tecnologias:

Lousa

Livro

Xerox
Retroprojetor
Campainha
Prova / médias
Muro
Fechadura
Quirografia
Borracha
Mimeografo
Onibus escolar
Palmatoria

Etc.



Valores:

e Comunidade/Partilha

e |novacao e Recriacao
(reuso criativo)

e Adhocracia
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* Heterarquia

* Multisemiose e polifonia
* Mobilizacao instantanea
* Copia-e-cola (remix)
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Cultura digital

Tecnologias:

e Midias sociais

e Memorias publicas

distribuidas

e Interoperabilidade

e Conectividade

e Customizacao

e \Velocidade

e Pervasividade

e Paradigma “open”
e (Open source
e Open ended
e (Open acces
o Etc



Inovacoes ascendentes

(ex: Linux, Wikipedia, etc)
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 MOOC
Escola tradicional * Galanet
* Mineracao de dados
educacionais

TIC =TIg * Mundos virtuais
*Outras

Novos letramentos como
“conteudo” = aula de
informatica

Apropriacao “regressiva”
(lousa digital, portais de licao
de casa, repositorios de
exercicios behavioristas, etc)

Cépia manual como ‘evidéncia
de autoria, esforco intelectual
e aprendizagem

EaD como distribuicao de

conteudos massificados em Expe riencias
cursos estruturados de modo

tradicional, visando “difusao aVvda ngadaS
de conteudo”



http://change.mooc.ca/how.htm

Inovacao 1.0
(top-down)






Inovacao 2.0

(bottom-up)

Buzato (2010)






Produsagem e Inteligéncia coletiva:

Remix e mash up como lugar de autoria (e nao de plagio)

*  Google maps + fotos de placas com deslises de portugués no Flickr

envolver alunos na produgdo do + correcdes pela comunidade via Twitter (mash up de web)

seu proprio material didatico
coletando, transformando e
reaproveitando criativamente
objetos de aprendizagem de
repositérios publicos

Envolver a escola como um todo
em projetos complexos de
producao de midia
(multiletramentos) de modo

que cada um possa oferecer e A|gu neS

usar sua competéncia pessoal

em favor de um todo que se . prOpOStaS l

constroéi de baixo para cima

(ex: jornalismo comunitdrio /
via blog) '

*  “Mobile learning” dentro e f
smart phones e computag

*  Flash mobs educacionais (algu
sobre o que esta passando na TV, cinem osicoes, etc
gue tenha a ver com temas que foram ou serdo tratados em sala de
aula e as pessoas se reunem, fisica ou virtualmente para “curtir”).

*  Grupos de MSN dos alunos usados para trazer opinides e
problemas de amigos, pais, profissionais e pessoas de lugares
diferentes acerca de questdes que estdao em pauta na aula

*  Poemas novos feitos de recorta-e-cola de poemas fonte para tratar
de um tema diferente dos poemas originais (como dadaistas)

*  Machinima de videogames ou gifs montados a partir de videoclips
para criar o “trailer” ou parddia de um livro

Concepcao de saber e adhocracia

comparar e constrastar fatos e versoes
rastreando interesses, lugares de
interlocucao e ideologias envolvidas por
meio de um Storify

Langar extraidas da sala de
aula no Yahoo Answers e avaliar a
resposta em termos de exatidao,
coeréncia e credibilidade. Publicar uma
resposta melhor no mesmo tdpico

AcOes coletivas concretas em beneficio
de um projeto que mude alguma coisa
no mundo e reverta em mérito aos
alunos em suas comunidades (ex:
documentarios de celular + debate com
agente publico e/ou especialista: tudo
postado no YouTube; ex: legendar videos
ou taggear posts sobre assuntos
relevantes a comunidade para os quais
nao hda informacdes disponiveis nos
canais usuais (radio, tv, bibliotecas)
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Inovacao ascendente (produsagem)
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PPP-School-Is-For-Losers.wmv
HarryPotter_fanfic.wmv

[22:13:32][MathildeA] J'al invite
mes etudiants a participer a ce petit chat, mais je
cors qu'ils ne savent pas ol ca se passe... Clest

pas toujours facile de comprendre commet
e naviguer sur cette platteforme
:|-— [22:14:09][FioreM] Ola Mathilde I
_ eu soy estudante moro em Franca
C ALANET — A [22:14:33][MathildeA] Ca veut dire —| F

quoi mais que moro em Franca
[22:13:18][FioreM] mmm aiiieee -

|'habite en France
[22:15:22][MathildeA] Ja'i compns |:
que tu est une etudiante peruvienne
[22:12:50][FioreM] je suis
peruvienne et je fais mes etudes en France |
|'habitea Lille
. '\ [22:16:09][FioreM] oul de Lima
[22:16:43][MathildeA] Ah d'accord,

mais reprends le chat en espagnol,

SALAS DE

on est la pourcal
[22:16:49][AnaC] Fiorella o problema —| -
fol com o "mais” que ndo era mais , mas ‘'mas’
[22:17:12][AnaC] mas = mais
:| [22:17:19][AnaC] mais = plus
- [22:17:23][FioreM] oo de acordo



