


Aproximacao ao digital



Pier Cesare Rivoltella, professor da Universidade Catélica de Milao, escreve:
"O futuro da educacao nao depende de ferramentas e dispositivos
tecnologicos e inovadores, mas das nhossas competéncias e praticas
especializadas para activar processos de inovacao que nos tragam de volta a
montagem e desmontagem de significados.

As ferramentas existem, mas os dispositivos educativos e didacticos
permanecem has hossas maos e ao criarmos experiencias divergentes e
criativas podemos fazer a diferenca respondendo a uma missao mais
profunda: que papel para as escolas na sociedade contemporanea?
"Um e verdadeiramente inovador quando a tradicao responde as culturas
actuais (e aos contextos multiculturais) para interpretar o futuro. A inovacao
reside em fornecer as criancas as chaves para acederem a sua cultura” que
cada vez mais se concilia com as nervuras, os padroes, as marcas de agua do
digital.
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Desenhar experiencias educativas com o digital requer um
pouco de curiosidade e alguma ludicidade.




A curiosidade ajuda-nos a fazer pesquisa,
a esclarecer questoes, a permanecer
SUSpPeNnsos na incerteza: tradicionalmente,
as melhores ideias vém gquando nao as
procuramos, € na sociedade tecnologica
e possivel encontrar estimulos para o
pensamento e a acao digitais em todo o
lado. Como e que uma certa tecnologia
funciona? O que se pode fazer com ela?
Poderel utiliza-1a?



A brincadelra € necessaria para nao
reprimir 0 prazer que a tecnologia invoca
e pode transmitir.

Divertir-se e sentir-se bem enqguanto
experimentamos primeiro as Nnossas
novas experiencias educativas digitais
(0s nossos novos laboratorios) e
essencial.

Nao arriscar a escolarizagcao que acaba
por tornar tudo igual, muitas vezes de
uma forma aborrecida e apenas para
‘aprender’, nunca para descobrir.

A diferenca e feita pelos educadores, 0s
‘atelieristas’, os artistas a quem
conflamos este processo de concepcao
e experimentacao.



O digital pode entrar na
Educacao de tantas formas:



Por exemplo, quando encorajamos a interacao ou a producao
digital. Um video feito com criancas € uma experiencia bem
estabelecida, mas adiciona-lo as novas tecnologias, como ©
gerador do QR Code, por exemplo, pode abrir novos caminhos:

O que posso esconder, dentro da escrita
ilegivel de um QRcode?

#Proposta de atividade 1: “Conhece
omeu peluche”



https://www.keepintouch-project.eu/wp-content/uploads/2022/07/KIT-Module2-Lecture2-ActivityProposal1.pdf

As aplicacoes feitas por artistas, criativos e designers que permitem explorar
diferentes campos de experiéncia podem ser um bom ponto de partida:
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Esta aplicacao € muito interessante
porque permite as criancas estudar
sobre 0s seus proprios elementos
composicionais principais.

A Investigacao sobre formas
realizada pelos autores torna-se um
interessante incentivo tambem para
os jardins de infancia (e escolas
primarias) que podem trabalhar nas
variantes das formas geometricas,
Inspirando imagens e desenhos.

A aplicacao foi criada por Louis Rigaud e Anouck Boisrobert e foi premiada pela Feira
do Livro de Bolonha com o Premio Bologha Ragazzi Digital

Android

Como podemos usa-la?
#Proposta de atividade 2: Formas e jogo de palavras



https://www.keepintouch-project.eu/wp-content/uploads/2022/07/KIT-Module2-Lecture2-ActivityProposal2.pdf

A tecnologia em si e materia para trabalhar e conceber. Todos nos
passamos da experiencia com o0s sinais que diferentes ferramentas
podem fazer (da memoria Munarian). eram frequentemente lapis e
cores pretas com pontas diferentes, com gestos diferentes do pulso, da
mao, do cotovelo. E no entanto, quantas vezes transferimos essa
amostragem de sinais e gestos para o campo da tecnologia?

O que acontece quando
desligamos a luz e
comecamos a oscilare a
balancar um tablet?

Ou utiliza-lo como projetor ou
placas luminosas?

Ou como parte de um puzzle
ou de um desenho?

https://www.youtube.com/watch?v=I19N1Do7GblA&feature=youtu.be



https://www.youtube.com/watch?v=I9N1Do7GbIA&feature=youtu.be

Como conteudo

Vivemos huma sociedade tecnologica que coloca novas questoes as
pessoas. como interpretamos a realidade, como comunicamos, CoOmo

Nnos narramos? A propria tecnologia e algo sobre o qual € necessario
refletir e fazer pensar.

Desenvolver o
pensamento critico e
criativo e essencial:
experiencias
divergentes sao o
unico caminho a
seguir e a ser feito ja
a partir do jardim de
linfancia.




Existem por exemplo aplicacdoes que permitem jogar com elementos da realidade, bem
COMO O Imaginario, para 'importar' o mundo analogico para dispositivos tecnologicos.

"Andar per boschi’, por exemplo, permite aos utilizadores fotografar arvores no jardim, a
cidade ou paisagens de obras de arte e depois criar animagoes visuais € sonoras que

iInteragem com o toque do ec~=

O utilizador tem a oportunidade
de conceber a sua propria
iImagem e animacao video,
permanecendo dentro da

necessidade da realidade: quer

as arvores sejam desenhadas,
tracadas, fotografadas ou
pintadas... a materialidade da
arvore entra em dialogo com as
animacoes digitais, a base de
tinta da aplicagao..

10S Android
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Como podemos usa-la?
#Proposta de atividade 3: “Passeio pela floresta”



https://www.keepintouch-project.eu/wp-content/uploads/2022/07/KIT-Module2-Lecture2-ActivityProposal4.pdf

Como uma experiencia

Significado: fazer coisas que o0 analogico nao nos permite. Com raras excepgoes.
Caminhar na lua, entrar numa cela, ver como uma abelha... neste caso, o digital permite
novas experiéncias. E a necessidade de fazer as criancas "acumular experiéncias"
COmo nhos pergunta o professor Manzi, que nos leva a perguntar. que tipo de
experiencia?

Do analogico pedimos a experiencia da chuva no rosto, ao digital um passeio nas
profundezas do mar....

As tecnologias digitais permitem-nos criar Nnovos
ambientes de ensino e novas experiencias. SO
precisamos de um tablet, um cabo para ligar ao
projector de video, uma parede livre... e podemos fazer
com que as criangas interajam com musica, brinquem
com Ccorpos, com sombras, com silhuetas, com
objectos.

Da brincadeira livre a brincadeira projectada, a
projeccao que transforma uma parede (um chao ou
tecto) torna-se o fundo e o local onde novas narrativas
e acgoes podem acontecer.

Imagem da boa pratica: Italia:
O nosso olhar sobre a natureza




Inspirando-se nos artistas :



10an JONAS THEY COME TO US WITHOUT A WORD
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Joan Jonas — BMW Tate Live: Performance Room

https://www.youtube.com/watch?v=exARgsBO0pkM&t=497s



https://www.youtube.com/watch?v=exARgsB0pkM&t=497s
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