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IDEIAS CENTRAIS

1. Ensinar é um processo semipresencial com disponibilizacdo antecipada dos conteudos,
principalmente explicagbes conceituais, para que hajam estudos anteriores ao encontro
presencial, visando aproveitar melhor o tempo desse encontro com a aplicagcdo dos
conteudos de forma orientada e grupal. O encontro presencial implica a exploragdo dos
‘conteudos ja estudados, realizando atividades praticas como resolugdo de problemas e

projetos, discussdo em grupo, laboratérios” (VALENTE, 2014, p. 85). Nesse processo, séo
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palavras-chave: mediar, elucidar caminhos, propor desafios, realizar testagens, pesquisar,

colaborar e planejar.

2. E aprender é ter vivéncias ativas, no ambiente presencial e virtual, em grupo,
colaborativas, pesquisando e acessando recursos sugeridos pelo educador e outros
relacionados, para criar questdes e colaborar com a problematizacdo dos conteudos

explorados em sala de aula.

3. A relagao ensino-aprendizagem é dialégica e mediada pelas Tecnologias Digitais da
Informagao e Comunicacao - TDIC, de forma aberta e hibrida com intervengdes de acordo
com a dificuldades e processo de construgao de conhecimento dos participantes. A pratica
pedagdgica deve ser permeada pela pesquisa, contribuindo para o desenvolvimento de

autonomia intelectual.

4. O ambiente educacional ideal é hibrido, tendo em vista que sao explorados materiais
diversos, como videos, simulagdes, jogos, entre outros tipos de objetos de aprendizagem no
cenario online, antes e depois das aulas presenciais, sendo que as aulas também podem

ocorrer virtualmente.

5. A avaliagdo da aprendizagem é continua, diagndstica e somativa. Contudo, a mais
importante e utilizada é a diagnéstica com uso das TDIC, tanto antes quando durante a aula
presencial. Sobre este aspecto, verifica-se no método Peer Instruction (Pl), desenvolvido
pelo Prof. Eric Mazur, que depois de estudar o conteudo, antes da aula presencial, o aluno
responde a um conjunto de questbes, por meio de um Learning Management System
(LMS). Antes de iniciar o encontro, o professor identifica questdes mais problematicas para
explora-las. “Durante a aula, as discussbes sao intercaladas com Concept Tests [...]

respondidos via sistema de resposta interativo, tipo clicker, de modo que a classe e o
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professor possam acompanhar o nivel de compreensao sobre os conceitos em discussao”
(VALENTE, 2014, p. 87). Se ocorre mais de 30% de respostas incorretas, alunos discutem a
questdao em pequenos grupos. Esse processo possibilita que alunos e professor avaliem o
nivel de compreensao sobre os conceitos antes de terminar o encontro presencial. Depois
de discutir, respondem a questdo conceitual novamente, quando o professor fornece
feedback, explicando a resposta. O ciclo é entdo repetido com outro tema, sendo cada
ciclo tipicamente de 13-15 minutos. (VALENTE, 2014).

6. Os papéis de alunos e professores

Professor ndo € mais transmissor de conteudo e unico detentor do conhecimento, mas
provocador, mediador e designer da aprendizagem, idealizador de percursos. Deve
organizar de forma extremamente planejada um processo de analise, sintese, significacao e
avaliacao do conhecimento. Ja o aluno deixa de ser o receptor de conteudos no processo de
ensino-aprendizagem e tem um papel ativo, autbnomo, de buscar o conhecimento,
confronta-lo, questionar e registrar suas descobertas, adquirindo papel de protagonista da

aprendizagem.

7. Para que conteudos essa teoria/abordagem é mais indicada: todos os conteudos de

todas as areas, embora tenha tido evidéncia nas experiéncias nas aulas de Ciéncias Exatas.

Nao ha um fator limitante ligado a sua aplicabilidade, mas o perfil do sujeito aprendente pode

ser um complicador, ja que o papel dele deve ser ativo e autbnomo.

8. Para criangas, jovens ou adultos? Para todas as etapas da Educagdo Basica:
Educacao Infantil (a pesquisa com os pais em casa seria proxima de um modelo de FCR);

Ensino Fundamental e Ensino Médio, bem como no Ensino Superior, no qual as

experiéncias se concentram mais.
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9. Quais as bases tedricas que mais se aproximam desta teoria/abordagem?

Levy Vygostsky (construgdo do conhecimento ocorre na interagao e a aprendizagem parte
da problematizagdo dos conhecimentos prévios); Jonh Dewey (o processo educativo tem
como centro o estudante e deve ser fator de humanizacgao e transformacgao social), Carl
Rogers (foco no interesse dos alunos, no desenvolvimento da autonomia), Jerome Bruner
(aprendizagem por descoberta), David Ausubel (a aprendizagem deve ser significativa e
relacionar-se ao interesse do aprendente), Eric Mazur (quando sabemos demais
esquecemos as dificuldades conceituais) e Paulo Freire (Os homens educam-se em
comunhao, em um processo dialdgico que possibilita a transformagao do sujeito e do seu

mundo).

10. Quais os objetivos da aprendizagem? Na sala de aula invertida, os objetivos da

aprendizagem s&o:

- propiciar que alunos desenvolvam autonomia cognitiva e de pesquisa, por meio do
contato prévio dos alunos com conceitos trabalhados por meio de diferentes Objetos
de Aprendizagem - OA;

- estimular situacdes interativas e colaborativas, de forma que alunos possam
reconstruir conhecimentos;

- favorecer o desenvolvimento de habilidades de analise e sintese;

- promover o uso de tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo para a

aprendizagem.




