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Aprendizagem não significa aprender 
porque alguém ensina, mas sim, o 
processo de construção, re-construção e 
de tomada de consciência do próprio 
desenvolvimento por parte do sujeito.

Entende-se que tudo acontece pela ação do 
sujeito e é através dela que se constroem 
as estruturas do conhecimento. 



CENTRADO NA ATIVIDADE DO 
PROFESSOR

CULTURA DE ENSINO
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CULTURA DE APRENDIZAGEM

DESENVOLVIMENTO DE 
COMPETÊNCIAS

CAPACITAÇÃO

COLABORAÇÃO

PROFESSOR ATUA COMO 
MEDIADOR

COMUNIDADES DE 
APRENDIZAGEM

REDES DE 
CONVIVÊNCIA

CONSTRUÇÃO DE REDES DE 
INFORMAÇÃO

AUTORIA

AUTONOMIA

COOPERAÇÃO

RESPEITO MÚTUO

CENTRADO NA 
ATIVIDADE DO ALUNO

CONSTRUÇÃO

AVALIAÇÃO É UM PROCESSO



Quais ações queremos atingir
com o uso da tecnologia?

Cooperação? Competição?

Instrução? Construção?

Processo? Produto?

Seqüência? Não linearidade?

Interação?

Controle do professor? Do aluno? 



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

• Ciberespaço  é um espaço que existe no mundo de 
comunicação em que não é necessária a presença 
física do homem para constituir a comunicação.

• Apesar da internet ser o principal ambiente do 
ciberespaço, este também pode ocorrer na relação do 
homem com outras tecnologias, por exemplo, o 
celular. 

Cibercultura e ciberespaço
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Qual é o 
presente e o 
futuro da 
Educação?
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Escola na Cibercultura

• Desafio: integrar ferramentas tecnológicas às
práticas pedagógicas para se aproximar da
realidade da ciberinfância.

• Educadores:
- papel de orientadores e desafiadores da

aprendizagem apoiada nas tecnologias.
- criação de ambiente favorável ao

desenvolvimento de materiais, às trocas de 
informações e ao compartilhamento das 
produções de alunos.



Ciberinfância

• Um tipo de infância em que as crianças 
dominam as tecnologias.

• Está presente em vários lugares do planeta, 
mas em poucos espaços da nossa cidade. 

• A mídia e as empresas de brinquedos estão 
atentas a esta "nova" infância, produzem 
incessantemente materiais para o consumo 
infantil e já perceberam que a Web é um 
espaço importante para isso. 

http://kellerbarbara.wordpress.com



Ciberinfância

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



Ciberinfância

• Outras maneiras de se relacionar;

• Imagens, sons, escrita: múltiplas
linguagens;

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



Homo Zappiens (Veen & Vrakking, 2009)

• Conseguem realizar várias atividades ao 
mesmo tempo.

• Comportamento diferenciado de outros 
tempos, sendo mais ativa, direta, impaciente, 
incontrolável e indisciplinada.

• Diferentes modos de pensar e novas 
habilidades.



o Ferramentas tecnológicas servem para se comunicar, 
pesquisar, partilhar, criar, socializar, programar e aprender.
o A interação através da rede faz parte do seu dia-a-dia.
o Criam referências de si nas redes sociais.
o Facilidade de selecionar, localizar e comunicar informações. 



IMIGRANTES
E 

NATIVOS DIGITAIS
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Marc Prensky
(2001) 
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Nativo
Digital

Nascidos 
após 1985

Nativo
Digital

Nascidos 
após 1985

Imigrante
Digital

Nascidos antes 
de 1970/1985
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Wesley Fryer caracterizou quatro tipos de usuários:

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

Voyeurs digitais: conhecem a existência da tecnologia, mas não as utilizam;

Imigrantes digitais: participam nas redes digitais, porém de modo limitado;

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

23
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Quem são os 
nosso alunos?



Comunicar

CompartilharCriar

Namorar Aprender

Avaliar
Pesquisar

Apresentar

Colecionar

Trocar

Coordenar

Vender

Jogar

Analisar
Interagir

Organizar Produzir

Comunicar
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� E-mail

� Messengers

� Redes sociais

� Chat (escrita diferenciada)

� Celular (torpedos) 

Forma de comunicação:
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• Escrever cartas em papel; 
• Conversar apenas com uma pessoa 

ao mesmo  tempo; 
• Guardar a informação como sinal de 

poder;
• Comprar CD de música em loja 

física. 

Aspectos ultrapassados para os Nativos 
digitais:



16:1728

Como trabalhar 
com os nativos 
digitas na 
escola?



Comunicação Escrita
• Nova linguagem : escrita oral.

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

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

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

• Os professores já estão familiarizados com as abreviaturas e alertam os 
alunos para que tenham cuidado e não as utilizem nos trabalhos da escola.

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



Comunicação escrita dos nativos
• “O uso excessivo da linguagem da “net” pode alterar a maneira como 

os jovens escrevem no dia a dia”

• Os dicionários 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 português correto

• A diferença desta nova linguagem é que não tem regras de escrita como o 
português corrente. 

• É um código flexível que é ajustado pelo nativo.

!@ra {h-€k£
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Alunos 
falam/escrevem  

em uma 
linguagem e  

professores em 
outra..

EDUCAÇÃO



Como os professores se 
inserem?
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� Reconsiderar a metodologia e o 
conteúdo;

� Aprender o mais que puder sobre os 
novos comportamentos da nova 
geração; 

� Recorrer às tecnologias nas suas 
aulas  para torná-las mais dinâmicas, 
interessantes e eficazes; 

� Adaptar materiais, criar jogos lúdicos.

Como ensinar os estudantes digitais?
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� Pesquisa: indagar qual foi a fonte de pesquisa 
e se é confiável, analisando, comprando e 

sintetizando as informações;

� Linguagem escrita: explanar que existe a 
linguagem formal e informal e sua utilização;

� Concentração: explicar a importância da 
atenção para a realização de trabalhos (o uso 

de mais de uma mídia);

Dicas importantes:
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Dicas importantes:

� Tempo: a resolução de alguns problemas levará
mais tempo;

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

� Ferramentas: utilizar diferentes mídias lúdicas 
com os alunos;

� Interação: as interações online são importantes, 
mas as presenciais também devem ser 
realizadas.
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Quais tecnologias 
utilizamos em sala de 

aula?



Web 1.0

Textos com hiperlinks para outros textos, 
figuras, animações e vídeos

Transmissão de informações

Espectador

Maioria dos serviços eram pagos





Publicações online

Postar e comentar

Redes sociais/comunidades virtuais

Colaboração

Participação

Web 2.0



Criação de redes sociais

Escrita Colaborativa

Comunicação online

Acesso a vídeos online

Ferramentas mais populares da Web 2.0:









Sistemas de conhecimento coletivos 

Criar conteúdo de forma ativa e colaborativa

Agentes inteligentes 

Representar a informação de uma
maneira na qual computadores
sejam capazes de interpretá-la 

Web 3.0



A partir de diferentes recursos tecnológicos, 
o professor pode:

• Conhecer mais as crianças com as quais
trabalha (gostos, interesses, curiosidades, 
aflições);

• Conhecer/problematizar os recursos da
Internet, para não negligenciar esses meios
culturais disponíveis na contemporaneidade;

Práticas pedagógicas para
ciberinfância



• Planejar novas experiências com as TIC na
escola (pesquisa, autoria, publicação);

• Ver as crianças como produtoras de 
conhecimentos e técnicas e como autoras
de suas produções;

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

Práticas pedagógicas para
ciberinfância



Exemplos de 
Objetos de Aprendizagem para

Educação Infantil e Anos Iniciais
do Ensino Fundamental

http://www.nuted.ufrgs.br

Link Produção técnica - > Objetos de aprendizagem



Objeto de Aprendizagem é
todo o material digital dotado 
de diferentes mídias e que 
possui o seu conteúdo 
organizado de maneira não 
linear, inclusive possibilitando 
a sua constante avaliação, 
reelaboração e reutilização.

Mídias� texto, som, vídeo, hipertexto, animações  
jogos e etc.



Projetos do NUTED 
Objetivos

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

• Proporcionar um debate acerca da
sociedade em rede, ciberinfância e suas
influências na educação.



Telas de entrada

Tela dos Desafios

Produzindo Professores de Educação Infantil para
EAD a Cibercultura

Ciberinfância



Tela dos Módulos

Tela do Módulo

Arquiteturas Pedagógicas

Produzindo Professores de Educação Infantil para EAD 
e a Cibercultura

Arquiteturas Pedagógicas para
Educação Infantil



Telas de entrada

Tela dos Desafios

Produzindo Professores de Educação Infantil para EAD 
e a Cibercultura

Produzindo Infâncias



• Objetivo: 
– debater e conhecer um pouco mais sobre o 

modo de pensar das crianças no que se refere
à formação dos símbolos, partindo dos 
diferentes tipos de jogos nessa faixa etária. 

Construindo saberes na Educação
Infantil



Tela inicial

Telas do desafio

Construindo saberes na Educação
Infantil

Outras Infâncias



Telas do desafio

Tela inicial

FORMSIM

Construindo saberes na Educação
Infantil



• Contextualização
histórica de jogos, 
softwares e sites, 
visando o trabalho
pedagógico com a 
ciberinfância.

• Suporte para cursos
de formação de 
professores.

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

A produção da cultura infantil
e os espaços digitais



A produção da cultura infantil e os espaços
digitais

• Módulos
• Desafios
• Guia
• Glossário
• Midiateca



Enfocar o uso/aplicação do software social no 
espaço pedagógico da Educação Infantil.

Software Social na Educação Infantil



Letramento Digital
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendi

zagem/2012/Letramento%20Digital/



O Professor 2.0 da Ciberinfância
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizage

m/2009/professor20/index.html



PRÁTICAS CRIATIVAS
NA WEB 2.0

http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2009/criativas/index.html



Alunos zappiens



Repositórios 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 Educação  
http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php



Será que a tecnologia 
muda a metodologia?

Tecnologia ou metodologia?



Atividade: Planejamento

• justificativa
• objetivos;
• conteúdos;
• metodologia
• materiais didáticos (digitais ou não);
• avaliação (professor, aluno e ação).



Exemplos de planejamentos e 
práticas pedagógicas

Aplicando estes conceitos 
através das experiências de 
algumas professoras de Ensino 
Fundamental e Educação Infantil



Exemplo de planejamento
Educação Infantil

• Artes
• Professora Jéssica D. T.
• Turma: Jardim B
• Faixa Etária: entre 5 e 6 anos



Exemplo
Objetivos:

• Conhecer a obra do artista Miró

• Desenvolver a capacidade de leitura de 
imagens, identificando diferenças e 
semelhanças entre as imagens do artista

• Expressar-se através da imagem

• Interagir com as tecnologias



• Apresentar aos alunos uma imagem do artista 
Joan Miró. 

• Conversar sobre a imagem, ouvindo primeiro as 
impressões 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 ajudará a pesquisar no Google 

Imagens. 
• Explicar sobre a diversidade de informações  na 

internet, que qualquer pessoa pode colocar 
imagens e textos nela, por isso podem haver 
imagens que não serão do artista.

• Procurar identificar quais são imagens de Miró e 
quais não são.

Exemplo
Metodologia:



• Deixar que vejam quantas imagens conseguirem e ir 
perguntando quais são as semelhanças e diferenças 
entre as diversas imagens do artista.

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

• Após os alunos farão um desenho no Planeta Arte, 
inspirados em Miró.

Exemplo
Metodologia:



• Pintura: inspirados em Miró os alunos farão a sua 
pintura, soltando a imaginação (sem se preocupar com 
que os objetos e as pessoas pareçam com figuras 
reais), utilizando as possibilidades do material oferecido.

• Após a conclusão os trabalhos serão digitalizados e 
também postados no Planeta Rooda – projetos 
(nomedoaluno.doc)

• Os alunos irão comparar os desenho no computador e 
os desenhos com tinta, e comentar sobre suas 
experiências.

Exemplo
Metodologia:



• No decorrer das aulas serão avaliadas as 
seguintes questões:
– Criticidade do aluno
– Autonomia na realização das tarefas
– Como a criança realiza os desafios
– Como foi a interação com o ambiente

Exemplo
Avaliação:



Alguns sites infantis
• Angela Lago (www.angela-lago.com.br)
• Júnior (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.hotwheels.com/)
• Disney (www.disney.com.br)
• Turma da Mônica (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)


