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Resumo: Este artigo tem como objetivo analisar as percepcdes dos alunos sobre os processos
de ensino e aprendizagem com a utilizacdo de metodologias ativas no ensino médio,
particularmente, na sala de aula invertida e a aprendizagem a pares. As atividades foram
realizadas numa turma de ensino médio na disciplina de Histéria através do uso de dispositivos
moveis (tablets e celulares). Como metodologia seguimos uma abordagem qualitativa,
recorrendo a técnica de estudo de caso e os dados foram coletados através de micronarrativas
produzidas em formato de video pelos alunos participantes. Os resultados apontam para o fato
das metodologias ativas aplicadas terem um impacto significativo na aprendizagem ao nivel da
mudanca de comportamentos e atitudes, nos niveis de concentragdo, nos niveis motivacionais e
na maior interatividade. Os resultados apontam ainda como impacto no ensino um maior
acompanhamento das aprendizagens e atribuicdo de novos papéis aos alunos.

Palavras-chave: Metodologias ativas. Sala de aula invertida. Aprendizagem a pares. Ensino
médio.

Abstract: This article aims to analyze students perceptions about teaching and learning
processes using active methodologies in High School, particularly, the flipped classroom and peer
instruction. The activities were carried out in a High School class, in History' subject, through the
mobile devices’ use (tablets and cell phones). In methodology, we took a qualitative approach,
using the case study technique; the data were collected through micronarratives produced on
videos by the participating students. The results present that the active methodologies used have
a significant impact on learning, in terms of changing behaviors, attitudes, concentration,
motivation and greater interactivity ones. The results also point out as an impact on teaching a
greater monitoring of learning and assigning new roles to students.

Keywords: Active methodologies. Flipped classroom. Peer instruction. High school.
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1 Introducao

As alteracBes ocorridas na atual sociedade tecnoldgica tém criado desafios aos ambientes
educativos. Entre os iniUmeros desafios estdo aspetos como o “nivel do acesso a informagdo, na
diversidade de meios, nos tipos de aprendizagem, nos tipos de comunicacao e no novo perfil de
alunos e professores” (CAETANO, 2015, p. 306). Para o autor, escolas, professores e alunos
passaram a ter novas formas de se comunicar, onde a tecnologia possibilita novos ambientes
virtuais de aprendizagem, permitindo que a escola possa assumir novas formas e novos espacos.

Reconhecendo o professor como o principal agente educativo capaz de operar as mudancgas
necessarias no contexto atual das escolas, onde as metodologias ativas se apresentam como um
desafio, torna-se necessario conhecer o novo perfil dos alunos, as potencialidades dessas
metodologias e os procedimentos para a sua implementacao.

A tecnologia tem transformado o perfil dos novos alunos. Os alunos deste século, muitas vezes
denominados de “nativos digitais” (PRENSKY, 2010), apresentam-se com novos conhecimentos
e novos comportamentos nos ambientes educativos: (a) ndo querem permanecer sentados
ouvindo o professor; (b) querem que suas opinides sejam validas e respeitadas; (c) querem
produzir usando os recursos do seu tempo; (d) querem se conectar com 0s seus pares para
partilhar conhecimento dentro e fora da sala de aula; (e) querem uma educacao que faga sentido
para o seu cotidiano; (f) querem aprender de forma significativa para que o tempo que passam
na escola seja valioso e que acolha o uso das tecnologias que ja utilizam fora da sala de aula.

Convém, no entanto, destacar que o conceito de “nativos digitais” merece alguma ponderagéo
na realidade brasileira perante disparidades de natureza socioecondmica em que muitos alunos
nao tém acesso a determinados meios tecnoldgicos (BRAGA, 2012). De qualquer modo, apesar
dessa limitacdo, ndo se deve deixar de vislumbrar um perfil de professor que valorize as
experiéncias e conhecimentos dos alunos e consiga encontrar estratégias para a integracgdo de
novas metodologias e das tecnologias nas praticas educativas.

Para além da designagdo de “nativos digitais” usada por Prensky (2001), outros autores tém
atribuido novas designacdes a geracao do século XXI:

- Geragdo Net (Oblinger & Oblinger, 2005): jovens que sabem se expressar melhor por
imagens e criacdes multimidias do que por textos e que tém grandes habilidades em sair do
mundo real para o virtual;

- Geragao Polegar (RHEINGOLD, 2003): termo atribuido para identificar uma geracdo que,
pelas suas capacidades, escrevem mensagens usando apenas os polegares;

- Screenagers (ALVES, 2005): geragdo que vive na idade das telas interagindo com joysticks,
mouse, internet e controle remoto; pensam e aprendem de forma diferenciada;

- Homo Pixelus (KOSTER, 2005): baseado na teoria da diversao para design de jogos. O autor
designa a geragdo como dependente dos pixels que caracterizam a grande variedade de jogos

de computador;
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- Homo Zappiens (VEEN; VRAKKING, 2009): atribuicdo dada a geragao que atua e reage de
forma dispersa na visao dos professores, mas, na realidade, sdao multifuncionais e conseguem
manipular rapidamente os meios tecnolégicos;

- Superficiais (CARR, 2012): termo atribuido a uma geragdo que esta ficando mais dispersa e
superficial por culpa da internet. Segundo o autor, temos acesso a inUmeras informacbes, mas
com pouca profundidade, fazendo com que sejamos uma geracao “ask Google”, ou seja, que
tudo perguntamos ao Google.

Uma pesquisa realizada pela Fundagdo Telefonica Vivo (2016), junto de 1440 jovens
brasileiros com idades compreendidas entre 15 a 29 anos, revelou que (a) o celular é o principal
dispositivo para acessar a internet (85%), (b) 49% dos jovens afirmou acessar a internet mais
de uma vez por semana; (c) 99% dos jovens entrevistados, afirmou usar regularmente
aplicativos de conversa, em especial, o0 WhatsApp, (c) 41% dos jovens entrevistados, afirmou
jamais utilizar a internet para realizar estudos e trabalhos para a escola, (d) as atividades de
lazer menos praticadas sdo a leitura de “livros digitais” e “acessar a sites de revistas”.

Com estes dados verificamos que o perfil dos jovens lanca desafios para o mundo da
educacdo. Para Kenski (2015, p. 91) “estamos vivenciando um momento de transicdo social que
se reflete em mudangas significativas na forma de pensar e fazer educagao”. A autora acrescenta
ainda que “os paradigmas da educagdo tradicional, baseados na educacdo compulsdria e massiva
para todos os estudantes, ja ndo satisfazem” (2015, p. 92).

As metodologias ativas, nomeadamente, a sala de aula invertida (flipped classroom) e a
aprendizagem a pares (peer instruction), quando combinadas com recursos tecnoldgicos,
potenciam de forma mais célere a inovagdo educacional e a melhoria das aprendizagens. Nesse
sentido, torna-se necessario o aprofundamento destas metodologias e dos procedimentos para
a sua implementacdo, nomeadamente, através do dominio das tecnologias digitais.

A relevancia das metodologias ativas para o sistema de ensino brasileiro é de extrema
importancia dado os resultados da pesquisa “Juventude Conectada” realizada no Brasil (VIVO,
2016), que aponta para “a necessidade de se renovar o modelo de ensino atualmente em vigor”.
A mesma pesquisa destaca ainda que duas das principais criticas ao modelo atual de ensino estdo
no fato da relutancia em integrar as tecnologias e as regras que vedam a autonomia dos alunos,
tais como: (a) o modelo pedagdgico centrado na sala de aula; (b) o papel do professor é visto
como o Unico que detém e transmite conhecimento;(c) a organizacdao das disciplinas muito
segmentada; (d) a escola tem politicas pouco receptivas quanto ao uso do celular, outros
equipamentos e aplicativos.

Nessa linha de pensamento, cabe as escolas assumirem a lideranca de agGes que permitam
se aproximar ao novo perfil dos jovens. Além disso, encontramos referéncias que anunciam
metodologias ativas (Mazur, 2015; Rodrigues, 2016; Moran, 2018), que permitem integrar a
tecnologia no ensino, tais como, ensino hibrido, flipped classroom, peer instruction, mobile
learning, entre outros.

Nesse sentido, o artigo tem como objetivo analisar as percepgbes dos alunos sobre os

processos de ensino e aprendizagem com utilizagdo de metodologias ativas no ensino médio,
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particularmente, na sala de aula invertida e a aprendizagem a pares. Para a realizagao da
pesquisa foram realizadas atividades com uso de metodologias ativas numa turma de ensino
médio na disciplina de Histdria na rede publica de educacdo do Estado do Rio Grande do Norte.
A escolha pela disciplina de Histéria deveu-se ao fato de um dos autores ser docente da area e
de estar desenvolvendo um projeto sobre mobile learning e metodologias ativas nas aulas da
referida disciplina.

A escolha pelas metodologias ativas encontra-se em sintonia com outras pesquisas realizadas
na disciplina de Histéria (SANTOS e TEZANI, 2018; RODRIGUES, 2019), em que foram
encontrados resultados positivos ao nivel do trabalho colaborativo, aprendizagem ativa,
motivacao e autonomia dos alunos.

O artigo apresenta, num primeiro momento, o conceito de metodologias ativas a partir do
referencial tedrico e os contributos de Moran (2015, 2018), Eison (2010) e Prince (2004). Num
segundo momento, apresentamos o0s conceitos e o potencial da sala de aula invertida
(BERGMANN e SAMS, 2018) e da aprendizagem a pares (MAZUR, 2015; LIMA e SANTOS, 2016).

ApOs a caraterizagdo dos procedimentos metodoldgicos (métodos, técnicas, amostra e
instrumentos de coleta de dados), procedemos a uma sistematizacdo dos resultados

encontrados.

2 Metodologias Ativas

Para Moran (2018, p. 4) as “metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na
participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida”. Ainda para o autor, a combinagdo de metodologias ativas com
tecnologias digitais permite que se aprenda melhor através da jungdo de praticas, atividades,
jogos, problemas e projetos relevantes que sejam desenvolvidos de modo colaborativo e
personalizado (MORAN, 2015).

Essas metodologias ativas, segundo um conjunto de autores (EISON, 2010; FELDER; BRENT,
2009; PRINCE, 2004), se caracterizam por promoverem uma participagao ativa dos alunos nos
processos de aprendizagem. Para Bonwell e Eison (1991) essa participacdo, consiste no
envolvimento dos alunos em fazerem as coisas e pensarem sobre o que estao fazendo.

Para conseguir envolver os alunos nesse processo de aprendizagem ativa sao propostas
algumas estratégias: pensar criticamente ou criativamente; debater com um colega, com um
pequeno grupo ou com a turma toda; expressar ideias através da escrita; explorar atitudes e
valores pessoais; dar e receber feedback e refletir sobre o processo de aprendizagem (EISON,
2010).

Todas estas estratégias possibilitam a construcdao de um conhecimento mais significativo,
caraterizado pelo envolvimento dos alunos. As estratégias propostas rompem com o ensino
tradicional onde assistimos a mera apresentagdo de conteldos pelo professor e o aluno assiste

passivamente. Neste caso, “as metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno,
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ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientagao do professor” (MORAN, 2018, p. 4).

Na mesma linha de pensamento, Prince (2004) caracteriza que os elementos centrais da
aprendizagem ativa sdo as atividades do aluno e o seu envolvimento no processo de
aprendizagem. Para o autor, essas atividades devem ser projetadas em torno dos resultados de
aprendizagem, na promogao do envolvimento cuidadoso por parte do aluno e, nesses casos, 0s
ganhos de aprendizagem serao maiores com 0 seu engajamento do que com o tempo gasto nos
contetidos. Desse modo, a aprendizagem ativa pode acontecer mesmo numa situagdo,
aparentemente caracterizada por ensino tradicional, em que o professor discorre sobre os
conteldos e, em alguns momentos, faz pausas para inserir atividades que promovam a interacdo
dos alunos.

Segundo Moran (2018, p. 12),

A combinacdo de metodologias ativas com tecnologias digitais
moveis € hoje estratégica para a inovacdo pedagogica. As tecnologias
ampliam as possibilidades de pesquisa, autoria, comunicacdo e
compartilhamento em rede, publicacdo, multiplicacdo de espacos e
tempos.

Assim, as metodologias ativas aliadas as tecnologias digitais podem trazer grandes
contributos para o processo de ensino e aprendizagem, nomeadamente, por convidar professores
e alunos a novos papéis e na aproximacdo dos contextos escolares as realidades e perfis dos
alunos. Entre essas metodologias, encontramos a sala de aula invertida e aprendizagem a pares
gue, entre outros aspetos, promovem aprendizagens mais dinamicas (SANTOS; TEZANI, 2018)
e incrementam motivagcao nos processos de aprendizagem (RODRIGUES, 2019).

2.1 Sala de Aula Invertida

A sala de aula invertida, também designada como “Flipped Classroom” surgiu da iniciativa de
dois professores norte-americanos, Jonathan Bergmann e Aaron Sams, da area de Quimica. Os
professores lecionavam num contexto rural e eram confrontados com a falta de assiduidade de
um grande numero de alunos por participagdo em atividades desportivas e dificuldades de
transporte. Os alunos que faltavam tinham grandes dificuldades em recuperar os conteldos
perdidos. Certo dia, Aaron Sams apresentou a Jonathan Bergmann um artigo cientifico que
abordava um software que permitia a gravagao dos slides em formato de video e dudio.

Nesse momento, comegaram a gravar e a publicar on-line uma grande quantidade de videos
referentes as suas aulas de Quimica que, em pouco tempo, despertaram o interesse de muitos
alunos e professores dos EUA e do mundo. Nascia assim, o conceito de sala de aula invertida
como metodologia que coloca o aluno em contato com os conteldos fora da sala de aula e
converge para a sala de aula (presencial) a realizagao de debates, reflexdes, esclarecimentos de
duvidas e elaboragdo de projetos.

Para Bergmann e Sams (2018, p. 11), o conceito de sala de aula invertida consiste “no que

tradicionalmente é feito em sala de aula, agora é executado em casa, e o que tradicionalmente
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é feito como trabalho de casa, agora é realizado em sala de aula”. E a inversdo do local de
realizacdo das tarefas que da origem ao termo “sala de aula invertida”.

Quando questionados sobre a metodologia da “sala de aula invertida”, principalmente, no que
concerne aos procedimentos (rotinas), os autores apresentam algumas das suas experiéncias:
comecar a aula com uns minutos de discussdo sobre um video assistido em casa; preparar os
alunos para assistir o video de forma eficaz (desligando aplicativos dos celulares que podem
desviar a atencdo, pausar e retroceder os videos para fazer anotacbes importantes); incentivar
os alunos a registrar as duvidas e resumir o contelido aprendido; avaliar a qualidade dos videos
em funcao das perguntas e incompreensdes dos alunos; comecar a aula dando respostas e
esclarecimentos aos alunos; passar as tarefas para execugdo em sala; experiéncias em
laboratdrio, pesquisas, solugdo de problemas ou testes.

A metodologia da sala de aula invertida oferece grande contribuicdo para a aprendizagem dos
alunos. Falamos do fato dos alunos terem contato com os contetidos em casa. Nesse momento,
€ confrontado com eventuais dificuldades que o direcionam para uma revisdao dos conteldos e
para o registro das suas duvidas afim de serem esclarecidas em sala de aula presencial. Esta
situacao difere do ensino tradicional porque os alunos passam horas em sala de aula ouvindo
passivamente os professores e, em muitos casos, se confrontando com duvidas, permanecendo
sem esclarecé-las.

Umas das questdes igualmente importante, € a capacidade dos professores conseguirem
avaliar a qualidade e a aprendizagem realizada em casa. Na tentativa de propor algumas
solugdes, Bergmann (2018) elenca algumas ferramentas tecnoldgicas digitais para fomentar a
responsabilizacdo, interatividade e feedback. Essas ferramentas on-line permitem coletar
informacgoes durante e apds a visualizagdo dos videos.

O autor sugere o recurso do Formulario Google, EDpuzzle, Microsoft Office Mix e PlayPosit.
Por exemplo, o Formulario Google possibilita ao professor criar quizzes aos quais os alunos
respondem, gerando um relatdrio de resultados. O EDpuzzle permite a edigdo de um video e, no
decorrer da sua exibicdo, introduzir comentarios e questdes, realizando pausas para que o aluno
possa responder as perguntas enquanto assiste.

A sala de aula invertida tem merecido uma crescente atencao pelos resultados positivos que
tem trazido ao ensino e aprendizagem. S3ao conhecidas iniUmeras vantagens: na reducdo da
evasdo escolar, desempenho dos alunos, reducao da repeténcia em disciplinas e a criagao de
momentos inovadores (RODRIGUES, 2016; VALENTE, 2014).

Logo, o fato dos alunos levarem, cada vez mais, celulares e outros dispositivos méveis para
as escolas permitiu que eles, em alguns contextos, passassem a ser integrados em sala de aula,
numa situacdo que, muitas vezes, as escolas ndo possuem recursos tecnoldgicos. Esse conceito
designado de BYOD - Bring Your Own Device, segundo Carvalho (2015), tem promovido o

aumento de experiéncias com sala de aula invertida.

2.2 Aprendizagem a Pares
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A metodologia Peer Instruction (aprendizagem a pares), surgiu nos primeiros anos da década
de 1990 por um professor de fisica holandés, Eric Mazur. A metodologia consiste num ensino por
pares e teve origem pelo fato dos alunos terem dificuldades em compreender assuntos de fisica
e matematica (MAZUR, 2015).

A aprendizagem a pares propde a aprendizagem de conceitos essenciais e, com isso, leva os
estudantes a obterem melhores resultados na resolucdo de problemas. Segundo Mazur (2015,
p. 10), para que a aprendizagem a pares seja bem-sucedida “é necessario que o livro e as aulas
expositivas desempenhem papéis diferentes dos que costumam exercer em uma disciplina
convencional”. O autor acrescenta ainda que as atividades de leitura dos contelidos das aulas
devem acontecer com antecedéncia. Em seguida, nas aulas expositivas se esclarecem as duvidas
e apresentam exemplos para aprofundar a compreensdo. Desse modo, os livros didaticos tém
apenas um papel de referéncia e guia de estudo.

Os objetivos basicos da aprendizagem a pares sdo: (a) explorar a interagdo entre os
estudantes durante as aulas expositivas; (b) levar os estudantes a se concentrarem nos conceitos
fundamentais; (c) garantir que as aulas sejam pautadas por apresentacdes curtas sobre pontos
chave; (d) elaborar testes conceituais para verificar as aprendizagens realizadas; (e) facultar um
tempo para que os estudantes possam responder e depois debater entre si as questdes propostas
(MAZUR, 2015).

Estes processos oportunizam que os estudantes se esforcem a pensar com base nos
argumentos que estdao sendo desenvolvidos e dar-lhes uma oportunidade para avaliar a sua
compreensao sobre os conceitos.

S&do conhecidos varios resultados da aprendizagem a pares como as discussdes para
convencer os colegas e, que quebrem as aulas expositivas; os estudantes ndo se limitarem
apenas ao conhecimento disponivel nos materiais, mas, principalmente, na verbalizagdo e
reflexdo. Outra vantagem esta no fato dos testes conceituais fornecerem um feedback imediato
sobre o nivel de aprendizagem (MAZUR, 2015).

De acordo com Lima e Santos (2016, p. 1), a aprendizagem a pares “é uma das mais
importantes metodologias ativas de ensino-aprendizagem para estimular estudantes e obter
feedback em tempo real com grande precisdao acerca do aprendizado sobre um determinado
tépico exposto durante uma aula”. Os autores realizaram experiéncias, no ensino médio,
recorrendo aos grupos de trabalho criados no Facebook e WhatsApp com o objetivo de serem um
espaco de discussdo sobre os temas de Fisica e como forma de avaliar os progressos dos alunos
recorreram a plataforma Google Forms.

O recurso a meios tecnoldgicos na metodologia aprendizagem a pares é também uma das
iniciativas seguidas por Leite (2018) usando Flashcards (on-line), Survey Monkey e Google
Forms.

Em suma, a aprendizagem a pares consiste em tirar o foco da aula tradicional (transferéncia
de informagdes) e estimular a busca pelo conhecimento de forma autonoma. Esse processo é
apoiado em leituras antes das aulas (ligadas aos temas propostos), o professor fomenta e medeia

o debate entre os alunos e langa questdes conceituais baseadas nas dificuldades da turma. Desse
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modo, as aulas se tornam mais participativas e proporcionam mais interatividade entre os alunos

e professores no processo de aprendizagem.

3 Metodologia

A metodologia utilizada para a pesquisa realizada baseou-se numa abordagem qualitativa
(OLIVEIRA, 2016) com recurso a técnica de estudo de caso (YIN, 2001) e os dados coletados
através de micronarrativas dos alunos (SAHAGOFF, 2015).

J4 no sentido de analisar as percepcbes dos alunos sobre os processos de ensino e
aprendizagem relacionados a utilizacdo de metodologias ativas recorremos ao uso de
micronarrativas produzidas pelos alunos ao longo de dez sessdes, com duracdao de 50 minutos
cada (1h/aula), realizadas na disciplina de Historia.

Essa escolha deveu-se ao fato de desejarmos obter relatos das experiéncias dos alunos face
a utilizacdo das metodologias ativas (sala de aula invertida e aprendizagem a pares) mediadas
por dispositivos moveis (tablets e celulares), alinhados desse modo a indicacdo de Sahagoff
(2015, p. 2), nos aponta que a “experiéncia € um fator importante para a pesquisa narrativa”.
Além disso, outras pesquisas similares coletaram dados através de questionarios (RODRIGUES,
2019) e entrevistas (SANTOS; TEZANI, 2018). Consideramos que as micronarrativas
acrescentaram outros detalhes aos relatos das experiéncias vivenciados pelos alunos.

A utilizacdo de narrativas tem sido frequente em varias areas do conhecimento como a
Sociologia (SANTOS; VOLTER; WELLER, 2014), a Linguistica (VIEIRA; FERRONATO, 2017) e a
Pedagogia (SAHAGOFF, 2015). Para Gibbs (2009), as narrativas consistem na narracdo de
historias que ddo sentido as experiéncias passadas, permitem compreender o sentido dos
eventos e tém como fonte as entrevistas ou algum estimulo que promova o relato de
experiéncias. No nosso caso, considerando o pedido de producdo de narrativas de curta duragdo,
optamos por designa-las de micronarrativas conforme o termo que também é utilizado por outros
autores (VIEIRA; FERRONATO, 2017) para se referirem a pequenos relatos.

A pesquisa teve como amostra uma turma de Ensino Médio composta por 25 alunos, com
idade média de 16 anos, maioritariamente do género masculino (n=14; 56%) e residentes
(n=19; 76%) no meio rural.

Foram dinamizadas cinco sessdes com atividades orientadas de acordo com a metodologia
sala de aula invertida e cinco sessoes orientadas para a metodologia aprendizagem a pares com
uso de dispositivos mdveis (tablets e celulares) e apps, seguindo as orientagées de Bergman e
Sams (2018) e Mazur (2015) para promover a participagao dos alunos na construgdao do processo
de aprendizagem e criar a oportunidade de terem contato com os conteldos da disciplina de
Historia fora da sala de aula (sala de aula invertida) e de interagdo entre os alunos (aprendizagem
a pares).

Em termos globais, as sessdes tinham como objetivo principal compreender o processo de

emancipacdo politica da Colbnia Portuguesa na Ameérica, identificando os grupos sociais
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envolvidos nesse periodo histérico. Durante as sessées de sala de aula invertida foram explorados
os temas relacionados a caracterizacdo do processo de emancipagdo politica e nas sessdes
dinamizadas pela metodologia aprendizagem a pares foram trabalhos temas relacionadas as
consequéncias desse processo.

Para isso, foi orientado o estudo fora da sala de aula, atividades além do horario das sessoes,
com textos e videos e, producdo de registros de duvidas e incompreensodes, em destaque pontos
relevantes para serem discutidos em sala.

Na organizacdao das sessdes com uso da metodologia da sala de aula invertida, demos
destaque a realizacdo de atividades que permitissem a utilizacdo de dispositivos méveis (tablets
e celulares) e o0 app Kahoot, seguindo as orientacdes de Bergman e Sams (2018) para promover
a participacao dos alunos na construcao do processo de aprendizagem e criar a oportunidade de
terem contato com os conteldos fora da sala de aula. As sessGes na escola foram realizadas no
laboratdrio de informatica com os alunos dispostos em filas e agrupados em dupla (dois alunos
por cada tablet). Foi realizado um planejamento das sessdes, atribuindo papéis aos alunos e ao
professor e, na ocasiao, foi definido: agdes iniciais, orientacdo para o acesso aos recursos fora
da sala, atividades para a promocado da reflexdo sobre as descobertas, formas de interacdo com
os dispositivos méveis e o app Kahoot, modo de resolucdo de questdes, processo de analise dos
erros (recurso a projecoes e interagdo com app) e orientacdes para produgao textual reflexiva.

No caso das sessdes para uso da metodologia aprendizagem a pares, foi utilizado o mesmo
tipo de planejamento, no entanto, tivemos como preocupacao estimular a busca pelo
conhecimento de forma auténoma, possibilitar que os alunos tivessem contato com os contetdos
fora da sala de aula e explorar a interagdo entre os alunos, organizados em dupla durante as
aulas. A partir disso, planejamos as atividades com utilizacdo de tablets e do app Nearpod,
principalmente vocacionadas para a aprendizagem a pares e reunindo os principios propostos por
Mazur (2015): debates online, apresentagdes em grupo, discussdo e negociacao de decisdes. Os
debates online foram realizados como atividades de casa e registrados de forma assincrona num
grupo fechado no Facebook. Durante as sessbes, 0s grupos foram constituidos pelos proprios
alunos e, nos casos em que as discussdes originavas divergéncias, os grupos dialogavam entre
si e, se necessario, o professor assumia o papel de mediador para auxiliar o grupo na tomada de
decisao.

A avaliagao formativa durante as sessdes foi realizada por meio da participagao e interagao
dos alunos com os apps Kahoot e Nearpod, permitindo que as aprendizagens pudessem ser
monitoradas, sendo possivel dar um feedback imediato e, ao mesmo tempo, mediar de forma
efetiva a aprendizagem. Como elemento adicional, no final das sessoes, foi solicitada a produgao
das micronarrativas (videos) no sentido de os alunos realizarem uma reflexdo critica das sessoes
quanto ao processo de ensino e aprendizagem. O pedido de colaboragao aos vinte e cinco alunos
para gravacao de micronarrativas em formato de video (duracdo entre 2 a 3 minutos) produzido
com os celulares pessoais, apds finalizacdo de todas as sessbGes, deu origem a dezesseis
producgdes individuais (micronarrativas), sendo que, nove alunos ndao produziram as respectivas

micronarrativas.
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Os videos das micronarrativas foram inseridos no software de apoio a andlise qualitativa
disponivel em webQDA (www.webqgda.net) tendo em vista proceder a andlise de contelido com
recurso de um conjunto de categorias.

Nesse sentido, seguimos as orientacGes metodoldgicas de Bardin (2008), selecionamos
unidades de analise nas varias fontes de dados (micronarrativas) e construimos categorias de
analise recorrendo ao critério semantico (organizacdo por tematicas), sintatico (organizagdo por
verbos e adjetivos) e léxico (organizagdo pelo sentido das palavras). Construimos ainda algumas
categorias pela classificagdo proposta por Oliveira (2016): categorias tedricas (baseadas em
referencial tedrico) e empiricas (baseadas nos dados coletados).

Construimos essa analise de contelido seguindo as trés fases propostas por Minayo (2002):
pré-analise (organizacdo e exploracdo dos materiais através de leitura flutuante), exploracdo do
material (codificacdo, classificacdo e categorizacdo) e tratamento dos resultados (tratamentos
dos dados brutos dando destaque as informacgdes obtidas). Durante essas trés fases, recorremos
ao software de analise qualitativa de dados webQDA (Figura 1), dados coletados em registro na

forma de video.

Figura 1 - Anélise de micronarrativas em video

cadigos M

Fonte: Os autores.

A técnica de andlise utilizada para avaliar as micronarrativas foi a analise de contetdo, sendo
apoiada pelas seguintes categorias de andlise (Figura 2) com as respetivas frequéncias

identificadas no webQDA como referéncias (REFS):

a) Quanto a aprendizagem: motivagdo, personalizacdo, inovagdo, competéncias e atitudes,
concentracdo, interatividade, melhoria da aprendizagem;

b) Quanto ao ensino: atribuicdo novos papéis aos alunos, acompanhamento das aprendizagens,

ligacdo com sociedade tecnoldgica e novas praticas pedagdgicas).
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Figura 2 - Analise de micronarrativas em video

© webQDA G

Fonte: Os autores.

Para analise e sistematizagdo dos resultados, foram elaboradas quatro matrizes na area de
questionamento do software webQDA: (1) sala de aula invertida - aprendizagem; (2) sala de
aula invertida - ensino; (3) Aprendizagem a pares - aprendizagem; (4) Aprendizagem a pares -
ensino.

Figura 3 - Matrizes para andlise de dados

@ webQDA‘u : 30,07%.

Matrizes

Y S I ra
1) Matriz '\'S?/J Editar ‘I\EI/J | Quadrangulares ™

NOME

Sala de Aula Invertida - Aprendizagem

Palavras mais Frequentes sala de Aula Invertida - Ensino

Pesquisa de Texto Aprendizagem a pares - Aprendizagem

) Aprendizagem a pares - Ensino
Matrizes

Pesquisa de Codigo

Fonte: Os autores.

Com isso, a utilizacdo de softwares do tipo QDAs (Qualitative Data Analysis) releva-se de
suma importancia em pesquisas de abordagem qualitativa, nas quais surgem varios tipos de
fontes (texto, video, dudio e imagem) e com os respetivos softwares permitem elaborar analises

através de sistemas de codificacdo, facilitando assim a interpretagdo dos resultados (CAETANO,
2017).
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4 Resultados

Os resultados da analise de conteldo foram realizados através de tabelas com apresentagdo
da frequéncia absoluta (n) e relativa (%) referentes ao numero de unidades de analise
identificadas nas micronarrativas e que foram enquadradas nas respetivas categorias de analise.

Em resultado das cinco sessdes dinamizadas com a metodologia da sala de aula invertida,
foram encontrados resultados que revelam as principais percepgodes ao nivel da aprendizagem:
mudanga em comportamentos e atitudes (28,1%), a melhoria da aprendizagem (21,1%) e a

interatividade (17,5%).

Tabela 1 - Sala de Aula Invertida: percepcdes ao nivel da aprendizagem

Percepgbes na aprendizagem n %
Motivacdo 7 12,3%
Inovacdo 8 14,0%
Competéncias e atitudes 16 28,1%
Concentracao 4 7,0%
Interatividade 10 17,5%
Melhoria da aprendizagem 12 21,1%
Total de referéncias 57 100%

Fonte: Os autores.

Como exemplo das referéncias encontradas nas micronarrativas relacionadas aos impactos de
nivel da aprendizagem verificados na metodologia da sala de aula invertida, apresentamos
algumas unidades de analise referentes as trés categorias que tiveram maior frequéncia:

Quanto a “Competéncias e atitudes”:

“faz com que todos os alunos participem e todos possam compartilhar o que
aprendeu (aluno 14);

uma forma diferente de nos fazer participar e aprender (aluno 16);

a gente participa também orientando e repassando o que aprendemos e o
que adquirimos em cada assunto” (aluno 23).

Quanto a “Melhoria da aprendizagem”:

“a utilizagdo dos tablets e de alguns aplicativos ajudam bastante para
aprender” (aluno 3);

“melhorando nossa aprendizagem com mais recurso dando uma grande
oportunidade de conhecimento” (aluno 12);

“melhores aulas com os tablets aprendi muito mais” (aluno 14).

Quanto a “Interatividade”:

“ha muita interagdo de todos” (aluno 5);

“muito interativo tornando o modo de aprender mais prazeroso e facil” (aluno
6);

“A utilizacdo do kahoot e dos tablets € uma maneira inovadora que faz com

gue nods tenhamos mais interagcdo” (aluno 8).
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Nas sessOes orientadas para a sala de aula invertida, os alunos destacaram como principal
categoria a mudanca de “Competéncias e atitudes” revelando, por exemplo, que eram membros
ativos no processo de aprendizagem.

Por outro lado, mereceu ainda o destaque a categoria da “Interatividade” tendo como
evidéncia um novo processo de dinamizacdo da aprendizagem conseguida pela interagdo
proporcionada pelos aplicativos e dispositivos moveis.

Ao nivel das percepcbes no ensino, identificamos no resultado das sessdes com orientagdo
para a sala de aula invertida que o principal destaque foi a atribuicdo de novos papéis aos alunos
(57,1%) e acompanhamento das aprendizagens (42,9%).

Tabela 2 - Sala de Aula Invertida: percepgdes ao nivel do ensino

Percepgbes no ensino n %
Atribuicdo novos papéis aos alunos 4 51,7%
Acompanhamento das aprendizagens 3 42,9%
Total de referéncias 7 100%

Fonte: Os autores.

A semelhanca dos resultados ao nivel da aprendizagem, os alunos também reconheceram que
a metodologia utilizada nas sessGes promoveu novos papéis:

“achei uma bela forma de puxar o aluno pra uma discussao” (aluno 7);

“uma forma diferente e muito boa, pois, faz com que estude e mostre nossos
conhecimentos para os colegas e eles compartilhar os deles” (aluno 8);

“além do professor estar presente para nos orientar, a gente participa
também orientando e repassando o que aprendemos” (aluno 23).

Os alunos conheceram ainda o fato do professor ter a oportunidade de acompanhar as suas

aprendizagens através das funcionalidades disponiveis nos aplicativos utilizados:
“déa pra avaliar cada aluno pra saber se ele estuda ou nao” (aluno 6);
"0 kahoot é uma 6tima sacada pra avaliar e repassar conhecimento” (aluno
9);
“dard sinais ao professor de quem realmente estudou e de quem ndo se
preparou” (aluno 23).

Os resultados ao nivel das percepgdes no ensino revelaram o reconhecimento dos alunos pela
importancia de lhes atribuirem novos papéis, permitindo que o seu conhecimento fosse valorizado
e partilhado com os colegas. Além disso, os alunos perceberam que através das metodologias
utilizadas, as suas aprendizagens foram acompanhadas, possibilitando registros de
aprendizagens, erros e dificuldades.

Em seguida, destacamos os resultados relativos as atividades organizadas no ambito da
metodologia aprendizagem a pares.

Da analise de conteldo realizada as micronarrativas, encontramos, ao nivel da aprendizagem
como subcategorias que mais acolheram registros de unidades de andlise: concentracdo
(36,4%), interatividade (18,2%) e competéncias e atitudes (16,7%).

Tabela 3 - Aprendizagem a Pares: percepgdes ao nivel da aprendizagem

Percepgbes na aprendizagem n %

Motivagdo 7 10,6 %
Personalizagdo 1 1,5 %
Inovacao 4 6,1 %
Competéncias e atitudes 11 16,7 %
Concentracao 24 36,4 %
Interatividade 12 18,2 %

Melhoria da aprendizagem 7 10,6 %
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Total de referéncias | 66 | 100% |

Fonte: Os autores.

Para Mazur (2015), autor considerado como pioneiro da metodologia da aprendizagem a
pares, essa metodologia leva os estudantes a se concentrarem mais nos conteldos
fundamentais. Na sequéncia desse dado, verificamos que os resultados apontaram para um
reconhecimento dos alunos quanto a sua maior concentracdo (n=24; 36,4%) durante as
atividades realizadas em sala de aula:

“concentracdo que acabamos tendo frente a uma apresentacdo com
perguntas faz com que o processo de aprendizagem seja mais rapido entdo o
Nearpod consegue fazer essa fixagdo” (aluno 1);

“com o nearpod tem as questles fazendo com que todos querem acertar e
com isso focam mais no contetdo” (aluno 3);

“essa tecnologia prende a atencdo dos ouvintes” (aluno 6).

Quanto a “Interatividade”, outra das fungdes da aprendizagem a pares reconhecida por Mazur
(2015), mereceu o seguinte destaque dos alunos:

“o Nearpod é muito diferente dos slides, nos slides ndo podemos interagir
como interagimos no Nearpod” (aluno 1);

“o Nearpod pode trazer esses beneficios, além de ser facil de usar e a
interacdo torna-se mutua” (aluno 6);

“ha uma grande interagdo entre os alunos” (aluno 23).

A semelhanca da metodologia anterior, a promogdo de “novas competéncias e atitudes” foi
uma das subcategorias com maior frequéncia de unidades de analise:

“houve mais desenvoltura e liberdade” (aluno 1);

“A apresentacdo com o app faz com que vc se dedique para repassar o
maximo de conteddo” (aluno 5)

“com o Nearpod a gente ndo tem vergonha de falar” (aluno 7).

Na percepcao dos alunos, as sessOes orientadas para a realizagdo de atividades por
aprendizagens a pares fomentaram, de modo especial, a melhoria pela concentracdao e
interatividade, permitindo que estivessem mais focados e envolvidos nas tarefas. Estes
resultados estao alinhados com o pensamento de Mazur (2015) quando se refere a aprendizagem
a pares e permite uma maior interagao entre os estudantes durante as aulas expositivas.

Quanto as percepcdes dos alunos ao nivel do processo de ensino nas sessdes de aprendizagem
a pares, verificamos que deram particular destaque para o “acompanhamento das
aprendizagens” (61,5%) e a “atribuicdo de novos papéis aos alunos” (38,5%) (Tabela 4).

Tabela 4 - Aprendizagem a Pares: percepgdes ao nivel do ensino

Percepgbes no ensino n %
Atribuicdo novos papéis aos alunos 5 38,5 %
Acompanhamento das aprendizagens 8 61,5 %
Ligacdo com sociedade tecnoldgica 0 0,0 %
Novas praticas pedagdgicas 0 0,0 %
Total de referéncias 13 100 %

Fonte: Os autores.
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Do mesmo modo que aconteceu ao nivel das percepgdes no ensino, perante a metodologia da
sala de aula invertida, no caso da aprendizagem a pares, as subcategorias tiveram maior
frequéncia em o acompanhamento das aprendizagens (n=8; 61,5%) e os novos papéis atribuidos
aos alunos (n=5; 38,5%). No caso do acompanhamento das aprendizagens, a titulo de exemplo,
apresentamos as seguintes unidades de analise:

“essas questdes servem para ver se os alunos prestaram atengao” (aluno 3);

“app também da a oportunidade da professora saber se os alunos estdo
entendendo” (aluno 7);

“vai testando o conhecimento e fazendo uma forma de avaliacdo de cada
aluno através do contelido e do app” (aluno 11).

Quanto a atribuicdo de novos papéis, os alunos reconheceram que:

“a diferenca é que a gente teve que elaborar o nosso proprio questionamento
para avaliar os colegas” (aluno 2);

“a apresentagdo com o App faz com que vocé se dedique para repassar o
maximo de contelddo” (aluno 5);

“a partir do aplicativo nasce uma preocupagdo maior ndo sé de explicar, mas
também de fazer com que quem esta assistindo entenda” (aluno 6).

Da interpretacdo das micronarrativas relativas as sessées dinamizadas por uma abordagem a
metodologia da aprendizagem a pares, consideramos, portanto, que os alunos revelaram a
importancia dos apps e dispositivos mdveis na promogdo da concentracgdo e da interatividade nos
processos de aprendizagem. Quanto aos processos de ensino, na opiniao dos alunos, o destaque
foi para a oportunidade de acompanharem as aprendizagens obtidas durante as sessdes e os
resultados conseguidos pela promocdo de novos papéis aos alunos sdo diferentes da tradicional

aula expositiva onde assumem um papel de passivos.

5 Conclusoes

A pesquisa possibilitou um maior conhecimento sobre as metodologias ativas,
nomeadamente, sobre o seu desenvolvimento, as potencialidades pedagdgicas e os impactos que
proporcionam aos processos de ensino e aprendizagem.

A experiéncia de uso da metodologia da sala de aula invertida, mostrou a importancia de
desenvolver atividades com intencionalidade educativa orientadas para a atribuicao de novos
papéis aos alunos, permitindo aprendizagens ativas e significativas. A realizacdo das sessoes
apontou para o fato da metodologia da sala de aula invertida ter como principais impactos, na
percepcgao dos alunos, incrementos da inovacdo educativa, promogao de novas competéncias e
atitudes nos alunos e maior interatividade nas atividades e, desse modo, uma melhoria nos
processos de aprendizagem.

Por outro lado, de acordo com os resultados da nossa pesquisa, a metodologia ao nivel dos
processos de ensino, revelou que estes passaram a atribuir novos papéis aos alunos e permitiram
acompanhar as suas aprendizagens conforme resultados encontrados por Santos e Tezani
(2018).
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No que se refere, aos resultados ao nivel das sessGes com abordagem da metodologia de
aprendizagem a pares, verificou-se que os alunos apontaram como principais impactos a
melhoria nos niveis de concentracdo, interatividades no momento de realizacdo das atividades e
desenvolvimento de novas competéncias e atitudes. A semelhanca dos resultados anteriores ao
nivel do ensino, a metodologia de aprendizagem a pares também se apontou como promotora
de novos papéis para os alunos e criou oportunidades para acompanhar as suas aprendizagens.

A dinamizagdo das sessOes através das metodologias ativas (sala de aula invertida e
aprendizagem a pares) contribuiram para promover momentos de melhores de aprendizagens
para os alunos em que adquiriram novas competéncias, estando mais concentrados e motivados
a semelhanca de pesquisas realizadas por Rodrigues (2019) no dmbito da disciplina de Historia.
Além disso, realizavam tarefas de forma mais interativa, tendo retorno e acompanhamento das
suas aprendizagens. Para esses resultados, contribuiu o planejamento rigoroso, a mudanca de
papéis dos alunos e a utilizacdo de dispositivos moveis e apps.

Os dados analisados apontaram para importantes potencialidades pedagodgicas das
metodologias ativas como a gestdao motivacional, a inovacdo educativa e o sucesso educativo.

Avaliamos que perante o estudo de caso que foi realizado, os resultados evidenciaram a
importancia de desenvolver momentos educativos que fomentaram aprendizagens ativas através
de processos que levaram os alunos a pensar criticamente, a participarem de debates, a
expressarem suas ideias, a explorarem valores pessoais, a terem feedback das suas
aprendizagens e a refletirem sobre o seu papel enquanto alunos.

As metodologias ativas usadas nessa pesquisa possibilitaram a construcdo de um
conhecimento mais significativo e com a interacdo dos alunos. A sala de aula invertida e a
aprendizagem a pares rompem com o ensino tradicional em iniUmeras vezes, assistimos a mera
apresentacdo de conteldos pelo professor, o aluno se comporta passivamente.

Tendo em conta a experiéncia realizada com a turma do Ensino Médio e os resultados obtidos,
consideramos que a utilizagdo das metodologias ativas aponta para varias potencialidades
pedagdgicas e contribuem para as melhorias dos processos de ensino e aprendizagem.

Logo, sentimos que um dos grandes desafios esta ao nivel da capacidade de promover este
tipo de metodologias e dos professores as assumirem mais frequentemente em sua pratica.
Torna-se assim necessario, garantir processos de formacgdo inicial ou continuada que possam
ajudar aos professores a conhecer, selecionar, aplicar e avaliar os resultados educativos com o
uso de metodologias ativas.
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