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Objeto de Aprendizagem (OA)

E um video, texto, imagem, processo, grafico, ilustracdo, ou outro tipo de sintese sobre um determinado contetido a
ser apreendido no processo de aprendizagem. Quando armazenado e distribuido de forma digital pode ser chamado
de Objeto Digital de Aprendizagem. Em inglés se utiliza o termo Learning Object (LO).

Ensino Tradicional

O modo de se referir a escola como a maior parte das pessoas a conhece: sala de aula no formato de auditério;
aprendizagem organizada de forma linear em séries e anos, com conhecimento dividido em disciplinas. Envolve uma
determinada cultura pedagdgica e uma maneira caracteristica de pensar a experiéncia de aprendizagem, na qual o
estudante ocupa um lugar passivo, de receptaculo do conhecimento, e o professor um lugar ativo de transmissor de
conhecimento.

Aprendizagem online

Indica a possibilidade de se aprender a qualquer tempo e espaco, a partir do acesso ao conteldo disponivel na rede
mundial de computadores (WWW) através da internet. Nao estd submetida a nenhuma organizac¢do prévia, e sim ao
interesse e habilidades de pesquisa e entendimento do contetdo acessado nos diferentes ambientes online. Mais
recentemente, é possivel identificar uma grande quantidade de iniciativas para oferecer educa¢do online, na forma
de cursos livres e autoinstrucionais em diferentes formatos como: EaD (Educacdo a Distancia); MOOCs (Massive
Open Online Courses); cole¢des de tutoriais e outros.

Ensino Hibrido

Uma metodologia educacional especifica, resultante da abertura do Ensino Tradicional a novas formas de
aprendizagem que se formaram a partir da cultura digital e da convivéncia cada vez mais intensa com a distribui¢do
de conteldo acessivel através da internet. Consiste em levar para dentro da experiéncia de Ensino Tradicional o uso
de tecnologia digital, que aliada ao projeto de estudos de uma escola ou rede, oferece aos estudantes a
possibilidade de vivenciar parte da aprendizagem em diferentes situagGes com mediacdo tecnoldgica. A sala de aula
invertida, a rotagcdo por estacdes ou rotagdo por laboratorios sao exemplos das praticas de Ensino Hibrido.

Ensino Semipresencial

Como uma derivacdo do uso de praticas de Ensino Hibrido e das dificuldades de acesso presencial as escolas, vem se
tornando comum a adogdo de estratégias de aprendizagem semipresencial, nas quais os estudantes de uma turma
escolar sdo organizados em grupos menores, que se alternam no comparecimento presencial a escola. Muitas vezes
o Ensino Semipresencial aparece como Ensino Hibrido, mas é importante atentar para a diferenca entre eles, pois
nem toda experiéncia de Ensino Semipresencial pode ser caracterizada como de Ensino Hibrido.

Aprendizagem por Mediacdo Tecnolégica

A experiéncia de aprendizagem Tradicional, Online ou Hibrida, pode se dar por meio de media¢do tecnolégica. Ou
seja, quando sdo utilizadas ferramentas e aplicagdes digitais para organizar e gerenciar as jornadas de aprendizagem
vivenciadas pelos estudantes, com a participagao ao nao do professor, e com ou sem sincronicidade temporal e
espacial.

Atividade Sincrona

Quando uma atividade de aprendizagem acontece de forma sincrona em relagdo ao tempo. Isto &, todas as pessoas
envolvidas participando da mesma atividade ao mesmo tempo. Uma Atividade Sincrona pode ou ndo ocorrer por
mediacdo tecnoldgica. Ela pode, por exemplo, ser uma simples aula presencial.
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Atividade Assincrona

Quando uma atividade de aprendizagem é proposta de maneira que ela possa ocorrer sem sincronicidade no tempo
e no espacgo. Cada um dos participantes pode percorré-la no tempo e no local que lhe for mais conveniente. Uma
Atividade Assincrona também ndo implica na obrigatoriedade de uso de tecnologia, pode consistir, por exemplo,
num roteiro de pesquisa ou de estudos para que os estudantes cumpram segundo seu proprio planejamento,
individualmente ou em grupo. Durante a pandemia Covid-19 no Brasil, foi bastante usual o uso da expressao
atividade remota para se referir a este tipo de proposta pedagégica.

Aprendizagem Adaptativa

Aprendizagem Adaptativa ou Adaptative Learning (inglés) é o termo normalmente utilizado para a funcionalidade
disponivel em algumas plataformas digitais de aprendizagem que, a partir de testes constantes a que sdo
submetidos os estudantes, identifica lacunas de apreensdo de conteudo e indica tépicos que precisam ser revistos
ou aprofundados por cada um. Desta maneira, estudantes e professores podem organizar itinerdrios de estudos com
mais foco no desenvolvimento individual.

Personalizagio da Educacio

E a express3o utilizada para tratar de experiéncias de aprendizagem criadas com o objetivo de atender as
caracteristicas especificas de cada aluno, respeitando seu ritmo, conhecimentos prévios, identidade e subjetividade,
condigdo social e econémica, diversidade cultural, sociabilidade, salde e ainda mais aspectos que permitam a
percepcdo da individualidade. Algumas vezes, estratégias de Aprendizagem Adaptativa podem ser tratadas como
Personalizacdo da Educacdo. No entanto, a Personalizacdo envolve aspectos mais complexos de serem articulados e
gue vao bem além do comportamento dos estudantes frente ao conteldo das areas do conhecimento.

LMS

LMS é a sigla para Learning Management System (Sistema de Gestdo da Aprendizagem) e que designa softwares
utilizados para sequenciar conteudo e atividades que formam uma proposta de aprendizagem ou de curso para ser
feito com uso de tecnologia. E também para fazer a gestdo dos estudantes, professores e do aproveitamento dos
estudos (matriculas, testes, certificados etc.). Em geral as propostas de Educagdo a Distancia exigem o uso de um
software como este. Um exemplo bem conhecido de LMS é o Muddle.

EaD

Sigla utilizada para Educacdo a Distancia. Indica a oferta de formacdo de diferentes tipos e durag¢des (graduacao,
qualificacdo profissional e atualizagdo, educagdo corporativa, cursos livres etc.) que sdo organizados para serem
oferecidos de forma remota, a distancia, como o préprio nome diz. Hd uma longa tradicdo de Educacdo a Distancia,
ndo sendo obrigatdrio que ela se dé por mediagao tecnoldgica. Um exemplo histérico no Brasil é o Instituto
Universal Brasileiro, que durante décadas ofereceu cursos por correspondéncia.

Videoaula

O nome que se da a um audiovisual cujo formato e linguagem refere-se a aula tradicional expositiva que acontece na
experiéncia presencial do Ensino Tradicional. Um professor (ou ator que representa o professor), de frente para a
camera e utilizando um quadro negro ou recurso similar, realiza uma explanagdo sobre um tépico especifico do
conteudo escolar, apoiando-se em anotagdes e esquemas graficos desenhados num quadro.

Mapa de Focos

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) propde a criagdo de curriculos locais e regionais que atendam a formacgao
de um conjunto minimo de competéncias e habilidades organizadas em quatro dreas do conhecimento. Sempre que
o contexto exigir a oferta de oportunidade de aprendizagem pode ser oferecida em menos tempo que o definido
pela legislacdo e em diferentes arranjos metodolégicos, mas desde que as competéncias e habilidades essenciais
para que os estudantes possam fazer a progressao escolar tendo aprendido tudo o que precisam para atravessar
sem problemas a préxima etapa educacional, em plenas condi¢des de dialogar com os novos desafios de
aprendizagem do novo momento. Os Mapas de Foco existem para orientar professores e gestores escolares na
organizagao de matrizes curriculares de recuperac¢ao de aprendizagem, ou de aceleragao de aprendizagem, por
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exemplo, sem descuidar do que é essencial. A pandemia de Covid-19 e as dificuldades de muitos estudantes em
manter ter acesso e manter o ritmo de aprendizagem, colocou os Mapas de Foco em evidéncia.

Alfabetizacdao em Multiplas Linguagens

Formar cidadaos plenamente alfabetizados, ou fluentes, como se diz, é um desafio de longa data. Mas boa parte dos
processos de alfabetiza¢do ainda continuam centrados em processos de Letramento e Numeramento, que sao
fundamentais, porém ndo atendem a todas as exigéncias de leitura e interpretacao da vida atual. Especialmente
guando muitos processos de aquisicdo de conhecimento passam a envolver tecnologias e diferentes linguagens em
uso: visual, audiovisual, sonora, grafica, computacional, dentre outras. Por isso, para que educadores e estudantes
ampliem sua fluéncia em diferentes cédigos expressivos, conseguindo dialogar de forma ativa com o contetudo
recebido numa variedade grande de suportes e midia, a alfabetizagdo nestas diferentes expressGes deve ser iniciada
desde o comeco da vida escolar.

Cultura Maker

Movimento que valoriza a fabricacdo de objetos e bens pelos prdprios interessados, e que se insere na ja longa
tradicdo do faga vocé mesmo (do it yourself). Esta alinhado a multiplicacdo dos videos tutoriais em plataformas de
consumo de videos e nas redes sociais. Na educag¢do aparece como uma forte tendéncia com o uso dos chamados
Laboratdrios de Fabricacdo, que sdo oficinas com diversos equipamentos e ferramentas que ficam disponiveis a
professores e estudantes nas escolas. Ali se pode potencializar ou desenvolver projetos especificos, prototipando e
testando uma infinidade de materiais e criagbes. Uma das marcas mais conhecidas e que representam essa
tendéncia é o FablLab — Digital Fabrication Laboratory.

Educagao por Projetos

Nome atribuido as metodologias educacionais que organizam a aquisicao de conhecimentos a partir de jornadas de
aprendizagem envolvendo o desenvolvimento e a realizagdo de projetos. Em geral sdao excelentes alternativas para
viabilizar a interdisciplinaridade na Educacdo Bdasica, reunindo mais de uma area de conhecimento num mesmo
desafio. Para os materiais didaticos do novo ensino médio se fala nos projetos integradores, que reforcam a
integracao entre areas do conhecimento. Os projetos podem resultar em interveng¢des no ambiente, como, por
exemplo, um projeto com o objetivo de propor um menu anual para a merenda escolar, com seu orgamento e
cardapios balanceados e saudaveis.

Educacdo a partir de Problemas

Quando as metodologias de Educacdo por Projetos partem da identificacdo de problemas reais do territério e do
cotidiano dos estudantes e suas familias, com o objetivo de organizar trajetérias de aprendizagem que permitam
uma intervencdo objetiva no ambiente estudando, impactando e transformando a realidade.

Metodologias Ativas

E como sdo denominadas as praticas pedagdgicas centradas no estudante. Nelas se procura valorizar as habilidades
expressivas e produtivas, atribuindo responsabilidade e desenvolvendo autonomia juntos aos alunos. A Educacao
por Projetos, a Sala de Aula Invertida, dentre outras, sdo metodologias que reforcam o protagonismo do estudante
na construcao do conhecimento.

Educaciao Midiatica

A Educacdo Midiatica, Midia Educacdo ou Alfabetiza¢do para a Midia (do inglés Media Literacy), sdo diferentes
maneiras de denominar o campo de estudos, ensino e pratica que envolve a formacdo de competéncias e
habilidades de natureza técnica e expressiva nas diferentes linguagens da midia. Desenvolver-se para ler, interpretar
e expressar-se através das linguagens da midia.

REA Recursos Educacionais Abertos

#NEM1PRATRAS



	Vocabulário básico para o educador em tempos de Ensino Híbrido Por João Alegria
	Objeto de Aprendizagem (OA)
	Ensino Tradicional
	Aprendizagem online
	Ensino Híbrido
	Ensino Semipresencial
	Aprendizagem por Mediação Tecnológica
	Atividade Síncrona
	Atividade Assíncrona
	Aprendizagem Adaptativa
	Personalização da Educação
	LMS
	EaD
	Videoaula
	Mapa de Focos
	Alfabetização em Múltiplas Linguagens
	Cultura Maker
	Educação por Projetos
	Educação a partir de Problemas
	Metodologias Ativas
	Educação Midiática
	REA Recursos Educacionais Abertos


