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Aulas expositivas

Recursos Metodoldgicos




Razoes da popularidade

Modalidade econémica
Autoridade do professor
Minimiza questionamentos
Sensacao de cumprir tarefa



Caracterizacao

Professor fala e alunos ouvem

Organizacao segue a logica do conteudo
(conceitual)

Atividade concentrada na figura do
professor

Papel do aluno é secundario, mais passivo

Interacao univocal — prevalece a voz do
professor



Relacao com modelos de
ensino?

* Transmissao-recepcao
— Professor é detentor do conhecimento
— Aluno aprende por assimilacao

— Conhecimento cientifico é produto (mais
importante que processo)



Toda aula expositiva é
necessariamente comprometida
com o modelo transmisséo-
recepcdo?

 Condicoes em que hao
— Envolvimento intelectual do aluno
— Voz do aluno presente



Problemas de execucao

Introducao inadequada

Exemplificacao inadequada ou
insuficiente

Preparacao, planejamento e utilizacao de
recursos inadequados

Auséncia de relacdes causais
Pequena atencao as reacoes dos alunos



Aspectos Positivos

* Situacodes de introducao de sequéncias
didaticas

* Sistematizacdes de processos ou sinteses
de sequéncias didaticas

* |dentificacao do expositor com o
conteudo — entusiasmo



Cuidados

* Além dos cuidados com a execucao...

e N3o deve ser a Unica modalidade didatica
utilizada



EXERCICIO
Para fazer em grupo

 |Localizar e assistir um trecho de uma videoaula

* Analisar o trecho assistido buscando identificar
aspectos caracteristicos das aulas expositivas’

— Logica conceitual

— “Autoridade” de quem fala

— Conhecimento apresentado como produto
— Passividade de quem ouve



Sugestoes de videoaulas

Pasteur
http://eaulas.usp.br/portal/video.action?idltem=250

Biodinamica
http://eaulas.usp.br/portal/video.action?idltem=6891

Algas pardas
http://eaulas.usp.br/portal/video.action?idltem=1621




MODELOS, JOGOS,
SIMULACOES

Recursos metodoldgicos




O que sao modelos?

 Representacoes de
fendmenos, caracteristicas,
objetos, processos, etc.

 Estabelecem
correspondéncia entre o
gue é visivel ou conhecido
com aquilo que se quer
estudar

* Facilitam compreensao de
conceitos ou conteudos
abstratos (objetos muito
grandes, muito pequenos,
estruturas tridimensionais,

etc.)




O que sao simulacoes?

Representacao de fendmenos ou situacoes
Atividades com uma situacao problema
Alunos sao convidados a tomar decisdes
Prever consequéncias e avaliar interacoes

Nessa definicao ampla estao incluidos varios
tipos, desde dramatizacdes até uso de
computadores.



Os tipos mais simples de simulacao sao
jogos, com funcao de memorizacao de
conceitos

Memoria
Palavras cruzadas
Monopolio

Quizz

Trunfo



Simulacoes do tipo dramatizacao (role
play)

O objetivo é envolver os alunos num conflito e leva-los a
formar juizos de valor sobre questao controversa.

* Analisar implicacdes sociais do desenvolvimento da ciéncia e
da tecnologia.
 Geralmente segue conjunto de etapas:
— Caracterizacao do problema
— Coleta de informacdes pertinentes para analise do problema
— Avaliacao das informacodes obtidas
— Tomada de decisao
— Teste da validade da decisao e, se necessario, reconsideracao



Outras simulacoes

 Tém a finalidade de apresentar situacoes
complexas

e Modelos matematicos

e Atuacao dos alunos representa parte das
variaveis



exemplo

Jogo da Sobrevivéncia

Modelo de crescimento de populacdes naturais
Inclui:

— Quatro jogadores

— Cartoes de eventos

— Representacao de uma populacao numa comunidade
Esclarecer (aos alunos) que eventos nao estao agindo
sobre populacoes reais

— Conhecimento insuficiente da biologia do animal para
garantir relacoes e fatores como os que foram simulados

— Representacao simplificada da teia

— Cartoes incluem variedade de fatores, alguns pouco
frequentes



O Jogo da Sobrevivéncia

O material do jogo
Como jogar
Regulamento

Quem ganha o jogo?



Discussao da atividade

O Jogo da Sobrevivéncia
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Que conceitos estao presentes No
jogo?
Fatores bidticos e abidticos
Competicao
Teia alimentar
Capacidade limite
Curva padrao
Equilibrio populacional
Densidade como fator



As populacdes naturais se
desenvolvem segundo uma
curva-padrao
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Esses fatores atuam tanto direta
como indiretamente sobre as

populacdes
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A densidade pode constituir-se em um fator. Ela afeta a intensidade da atuacdo de

outros fatores

O Equilibrio deve-se a alternancia da atuac¢ao dos fatores. Eles sao
predominantemente favoraveis quando a populacao é pouco densa e tendem a ser
desfavoraveis préoximo da capacidade limite.
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