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Resumo

As metodologias ativas e os recursos didatico-pedagdgicos vém sendo desenvolvidos, testados e praticados no percurso da historia
da educacdo, principalmente nos Gltimos anos com o advento de novas tecnologias. Atualmente, destacam-se: a sala de aula
invertida e as tecnologias educacionais digitais (TEDs). O objetivo dessa pratica pedagdgica é apresentar os resultados da aplicacéo
de metodologia ativa, baseada em sala de aula invertida e no uso de TEDs aplicados no Curso Técnico em Meio Ambiente. Para
tanto, a atividade foi desenvolvida em quatro fases. Na primeira fase, se fez uso da sala de aula invertida, quando foi
disponibilizado um texto para leitura sobre o historico da poluigdo ambiental. No encontro presencial, foi disponibilizada uma visita
virtual por intermédio do Google Earth. Em seguida, nas fases dois e trés, foram utilizados videos interativos por meio da
ferramenta Edpuzzle. Na fase quatro, foram elaboradas atividades sobre os contetidos estudados utilizando as ferramentas Plickers e
0 Wordwall. Foram analisados os desempenhos referentes & execucédo, habilidade e rendimento (pontuacgéo), assim como foram
coletadas informagdes relacionadas & percep¢do dos discentes em relacdo aos recursos utilizados. Os resultados observados nessa
pratica indicaram que os discentes apresentaram baixa adesdo ao uso de material textual na sala de aula invertida. A aprendizagem
com recursos interativos demonstrou-se mais eficiente no que diz respeito ao envolvimento, dedicagdo e habilidade dos discentes na
execucdo da atividade. No entanto, ndo se observou diferencas expressivas no rendimento dos discentes, em relacdo a outras
atividades aplicadas em sala sem o auxilio das TEDs. Para melhores resultados no desenvolvimento de aulas invertidas sugere-se o
emprego de abordagens mistas.

Palavras Chave: Educa¢do; Metodologias Ativas; Novas Tecnologias Digitais; Praticas Pedagogicas.

Abstract

Active methodologies and didactic-pedagogical resources have been developed, tested, and practiced throughout the history of
education, especially in recent years with the advent of new technologies. Currently, the following stand out: the flipped classroom
and digital educational technologies (TEDs). The objective of this pedagogical practice is to present the results of the application of
an active methodology, based on the flipped classroom and the use of TEDs applied to the Technical Course in Environment. To do
s0, the activity was developed in four phases. In the first phase, the flipped classroom was used, where a text was made available for
reading about the history of environmental pollution. In the face-to-face meeting, a virtual visit was made available through Google
Earth. Then, in phases two and three, interactive videos were used through the Edpuzzle tool. In phase four, activities were
developed on the studied content using the Plickers and Wordwall tools. Performance, skill, and achievement (score) were
analyzed, as well as information related to students' perception of the resources used. The results observed in this practice indicated
that students showed low adherence to the use of textual material in the flipped classroom. Learning with interactive resources was
shown to be more efficient in terms of students' involvement, dedication, and skill in executing the activity. However, no significant
differences were observed in students' performance compared to other activities applied in the classroom without the aid of TEDs.
For better results in the development of flipped classes, the use of mixed approaches is suggested.

Keywords: Active Methodologies; Education; New Digital Technologies; Pedagogical Practices.
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INTRODUCAO

Desde o inicio do século XXI o uso de tecnologias de informagdo e comunicagéo (TIC) em sala
de aula vem se expandindo de forma significativa (HOAREAU et al., 2021), houve um aumento na
disponibilidade e acessibilidade a diferentes tecnologias, assim como o desenvolvimento de novas
ferramentas digitais e materiais instrucionais, em apoio ao ensino e a aprendizagem (ANTONIETTI et
al. 2022). Os educadores tém a disposi¢cdo novos métodos e solucdes cada vez mais sofisticadas e
orientadas pedagogicamente, que potencializam qualidade na experiéncia de ensino-aprendizado (KOK
et al., 2022).

Tais solugcdes contam com iniciativas governamentais em diferentes paises, que desenvolvem e
financiam programas de treinamento, por meio de agéncias de fomento (OCDE, 2015). Com efeito,
contribuem a incorporacao da tecnologia na educacéo e incentivam a digitalizacao nas escolas.

Nesse sentido, destacam-se 0s seguintes programas governamentais: Estratégia de
Aprendizagem ao Longo da Vida na Esténia 2020 [2014], Reforma Escolar na Italia [2015], Reforma
Curricular da Finlandia [2016] (ANTONIETTI et al. 2022) e o Programa Professor Cidaddo do Mundo
[PPCM] no Maranhdo, Brasil (FAPEMA, 2022).

O PPCM tem como escopo promover a mobilidade de docentes do estado do Maranhdo, em
ambito internacional, por meio de parcerias multilaterais, para capacitar educadores no ambito das
Tecnologias Educacionais Digitais [TEDs] (FAPEMA, 2022).

Ademais, essa formacdo visa o desenvolvimento de competéncias e habilidades aos
educadores, que, por sua vez, reverberam na aprendizagem dos discentes, minimiza a evasdo e reduz a
reprovacao, alcancando resultados em curto e médio prazos nas modalidades da educacdo basica e
profissional (FERRAO, 2022).

A educacdo profissional é definida pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional LDB
(BRASIL, 2018), como uma modalidade educacional, que tem como objetivo principal preparar os
discentes para o exercicio de profissdes, contribuindo a insercdo e atuacdo no mundo do trabalho e na
vida em sociedade.

A educacao profissional pode ser ofertada por meio do ensino médio, na forma integrada e/ou
subsequente, por intermédio de diversos cursos, incluindo qualificacdo e habilitacdo técnicas,
organizados de modo a permitir um aproveitamento continuo e articulado dos estudos. Essa modalidade
de ensino pode ser ofertada em escolas técnicas, centros de formacdo profissional, empresas, entre

outros locais, a exemplo dos institutos federais, da rede federal de educacéo (PEREIRA; LIMA, 2008).
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Destarte, utilizar a tecnologia digital na educacdo profissional como um recurso pedagogico,
frente ao desenvolvimento de uma sociedade informatizada, implica no desenvolvimento de diferentes
competéncias técnicas, quais sejam, dentre outras: pensamento critico, determinacdo, organizacdo de
ideias, autoconfianca e tomada de decisdo (FORSTER, 2022).

Nesse sentido, a utilizacdo correta e estratégica da tecnologia digital tem o potencial de
impulsionar um ensino de qualidade, capaz de preparar os discentes para atender as demandas
emergentes do mercado de trabalho. Em suma, a integracdo da tecnologia digital no ensino técnico-
profissional € fundamental para garantir uma formacdo completa e alinhada as necessidades do mundo
atual (MACEDO; OSORIO, 2023).

Posto isso, este artigo tem como objetivo apresentar os resultados da aplicacdo de metodologia
ativa, baseada em sala de aula invertida e no uso de (TEDs) aplicados ao ensino-aprendizagem para 0s

discentes num Curso Técnico em Meio Ambiente.

MATERIAIS E METODOS

Local do estudo

A prética pedagdgica em questdo ocorreu entre 0s meses de agosto e outubro, do ano 2022, na
Turma Il do Curso Técnico em Meio Ambiente, subsequente ao ensino médio, ofertado pelo Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA), na sede provisoria da Escola Sertdo

Maranhense, Campus Avancado Carolina.

Préatica pedagdgica

Em termos metodoldgicos, foi utilizado o método de sala de aula invertida, assim como as
TEDs: 1. Videos educativos, 2. Gamificacdo e 3. Visita virtual pelo Google Meet (Quadro 1). A prética
foi aplicada a 15 discentes, sendo dividida em quatro fases:

e Fase 1 - Inicialmente, Foi utilizada a sala de aula invertida, com o objetivo de desenvolver a
autonomia do discente, tornando-o responsavel pela sua aprendizagem. Foi disponibilizado um
estudo dirigido com o uso de textos e questdes sobre os diferentes assuntos relacionados a area
ambiental, em especifico sobre poluigdo ambiental.

e Fase 1.1 — Em ato continuo, foi realizado o esclarecimento de ddvidas sobre os textos
disponibilizados. Para apresentar aos discentes informagdes atuais sobre poluicdo ambiental no
mundo e no Brasil, foi realizada uma visita virtual por meio do Google Earth.

BOLETIM DE CONJUNTURA (BOCA) ano V, vol. 13, n. 39, Boa Vista, 2023




BOLETIM DE CONJUNTURA

www.ioles.com.br/boca

e Fase 2 — Para conhecer, compreender e avaliar a classificacdo e os efeitos da poluicdo
ambiental foi disponibilizado um video interativo por meio da ferramenta Edpuzzle,
oportunizando editar o video e inserir perguntas que foram exibidas durante a apresentacéo,
ndo sendo possivel avancar sem responder as perguntas.

e Fase 3 — Para conhecer e compreender as principais fontes de poluicdo ambiental foi utilizada a
ferramenta Edpuzzle. Foram inseridas perguntas ao longo do video, ndo sendo possivel
avancar sem respondé-las.

e Fase 4 — Para avaliacdo da aprendizagem, assim como para identificar possiveis dificuldades,
foram elaboradas atividades sobre os contetidos estudados por meio das ferramentas Plickers e
do Wordwall.

Tabela 1 - Resumo das fases trabalhadas no curso Técnico em Meio Ambiente.

Fase Conteudos Metodologia / Recurso
1 Historico da poluigdo ambiental no Sala de aula invertida
mundo e no Brasil (texto)
11 Poluicdo ambiental no mundo e no Visita virtual por meio do
Brasil Google Earth
5 Classificacdo e efeitos da poluicdo Video interativo criado no
ambiental Edpuzzle
3 Principais  fontes de  poluicdo Video interativo criado no
ambiental Edpuzzle
4 Aplicagéo de atividade Wordwall e Plickers @

Fonte: Elaboracéo propria.

Foram coletadas informacBes dos discentes referentes aos recursos e metodologia pedagogica
utilizada, quais sejam: sala de aula invertida, visita virtual, videos interativos e atividade gamificada.
Foram avaliados o desempenho dos discentes referentes a execucdo da leitura do texto, a capacidade de
analise para compreensdo dos contetdos apresentados durante a visita virtual e habilidades para o uso
das tecnologias digitais utilizadas.

Concernente ao rendimento, foi avaliado de acordo com as pontuacfes obtidas nas atividades
gamificadas, que variaram conforme nota de 0 a 10. Dessa forma, os resultados da pratica pedagdgica

foram analisados com base nas respostas enviadas por intermédio das atividades.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os discentes hodiernos fazem parte de uma geracdo que valoriza a utilizacdo da tecnologia, a
qual estdo em permanente interacdo. Nesse contexto, a aprendizagem ativa e interativa os auxiliam

manter o foco, a atengéo e os ajudam a aprender (CARVALHO, 2015).
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Sala de Aula Invertida

O modelo sala de aula invertida é uma forma repensar os métodos de ensino-aprendizagem, por
meio da reorganizacao do tempo dentro e fora da sala de aula. Esse modelo faz parte de um movimento
pedagdgico mais amplo, que se sobrepde as abordagens de Aprendizagem Baseada em Pesquisa e
Aprendizagem Baseada em Problemas, que buscam promover a flexibilidade nos processos
educacionais e a participacdo ativa dos discentes no seu préprio processo de aprendizagem (DEL ARCO
et al., 2019; HUSSEIN; INDURKIYA, 2020).

No entanto, a implementacdo da sala de aula invertida nem sempre é bem-sucedida, e um dos
problemas mais comuns é a desmotivacao dos discentes em relagcdo ao material didatico disponibilizado
para estudo em casa, ou seja, fora da sala de aula (PRICE; WALKER, 2021). Essa desmotivacdo pode
ser causada por diversos fatores, dentre os quais: complexidade do material, falta de interesse no tema e
dificuldade de acesso aos recursos necessarios (PRICE; WALKER, 2021).

Para implementacgdo da sala de aula invertida, nessa pratica, foi proposto um texto relacionado
a teméatica ambiental, para leitura em casa, que seria discutido na aula seguinte, com o objetivo de
esclarecer quaisquer davidas que pudessem surgir. Entretanto, durante a atividade, notou-se que 0s
discentes ndao haviam lido o texto, assim como observou-se que nao estavam motivados para leitura do
material didatico sugerido.

Nesse sentido, Zain e Sailin (2020) escreveram que quando os discentes ndo se mostram
engajados com o material tendem a ndo dedicar o tempo e o esfor¢o necessarios para compreender e se
apropriar dos contetdos, o que pode resultar em baixo desempenho nas atividades propostas e nas
avaliacOes.

Ainda, no que se refere as dificuldades apresentadas, a utilizacdo de video interativo pode ser
uma alternativa para obtencdo de éxito, haja vista a constatacdo que os discentes que se valem desse
recurso antes de participar das aulas seguintes, se beneficiam mais em termos de aproveitamento e
retencdo de conhecimento (FORSTER et al., 2022).

Aprendizagem Baseada em Tecnologias Educacionais Digital
Ha varias formas de categorizar as técnicas de aprendizagem digital. Entretanto, continuar-

se-a utilizar o termo “TEDs” para aludir as formas especificas pelas quais os materiais de aprendizagem
podem ser disponibilizados aos discentes (GRUNWALD; CORSBIE-MASSAY, 2006).
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Além do mais, a implementacdo de novas tecnologias podem incluir o uso de bancos de dados
integrados como globos virtuais e outros aplicativos, do sistema operacional Android (WENG et al.,
2012) e dispositivos pessoais, como por exemplo: smartphones, tablets, iPads e notebooks (JESUS,
OLIVEIRA, 2020). Com essas ferramentas, diferentes bairros, cidades, paises e continentes podem ser
acessados em “tempo real” para distintos fins cientificos e educacionais.

O uso de globos virtuais, como ferramentas de ensino, foi inserido nas disciplinas de geografia
(SCHULTZ et al., 2008), geomorfologia (ALLEN, 2007) e geociéncias (JOHNSON et al., 2011).

O estudo demonstra que essas ferramentas de visualizacdo tém potencial para serem incluidas
no aprendizado formal sobre diferentes contelidos relacionados as questfes ambientais. Corrobora o
exposto, praticas desenvolvidas no &mbito da pratica em relato.

Os beneficios do design das atividades do Google Earth para aprendizagem podem ser
aprimorados com a cria¢do de materiais complementares, por meio da insercdo de videos e textos na
prépria plataforma, que se tenham interface aos conteudos das aulas (BODZIN et al., 2014).

Na pratica em questdo, o ensino sobre teméticas ambientais foi realizado com o auxilio de
visita virtual, o qual demostrou como as atividades econémicas difundidas em diferentes paises podem
impactar aos recursos naturais.

Além disso, outros recursos, por meio do globo virtual, proporcionaram acesso a dados
espaciais complementares, com a possibilidade de uso de hiperlinks, para obtencdo de outras
informacdes auxiliares ao processo de aprendizagem.

Modelos tridimensionais e animac6es também foram utilizados como elementos adicionais, que
despertaram o interesse dos discentes em estudar e aprender sobre o novo conteudo. Todas essas
funcionalidades foram adaptadas para explicar as formas, fontes e efeitos de distintos tipos de poluicéo,

em diferentes partes do mundo, de forma elucidativa e interativa.

Videos educativos

O objetivo do conteddo indica a duracéo necesséria do video, dessa forma quanto menor tempo
de exposicdo melhor serd para o aprendizado dos discentes, haja vista que pesquisas relacionadas a
educacdo geral demonstram uma queda acentuada na atencdo, que ocorre ap0s seis ou sete minutos de
apresentacdo, pois 0 cérebro humano s6 pode reter e processar um volume finito de informagfes em
uma Unica sessao, além de estar sujeito a uma possivel sobrecarga cognitiva (MAYER, 2014).

Durante as praticas pedagogicas desenvolvidas na turma que se aplicou o referido experimento,

foram utilizados videos interativos, criados por meio da plataforma Edpuzzle, com o objetivo de
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potencializar o estudo do conteudo sobre poluicdo ambiental. A mencionada plataforma é uma
ferramenta de ensino online e gratuita, que permite aos docentes criar, compartilhar e monitorar aulas
interativas (CRUZ, 2020).

O video utilizado no experimento foi baixado da plataforma YouTube e na sequéncia
compartilhado no Edpuzzle. Com isso, foi possivel adicionar perguntas, comentarios e notas ao video
selecionado, personalizando a experiéncia de aprendizado de cada discente, que, por sua vez, assistiram
ao video em seu préprio ritmo, foram interagindo com os colegas e respondendo as perguntas que
surgiram. Ao final da atividade, os discentes avaliaram positivamente o recurso e o material didatico

utilizado na aula. Algumas falas chamaram a atencdo, como se seguem:

Discente A: Quando teremos outro video assim, professora?

Discente B: E melhor responder atividades assim do que precisar copiar no
caderno.

Discente C: Gostei dessa atividade, professora.”

Os resultados encontrados por Lombardi e Gitahy (2017), corroboram os fatos observados na
pratica que se desenvolveu. Sendo assim, no processo de ensino-aprendizagem, admite-se que assistir
videos sobre determinado conteldo pode contribuir a aprendizagem. Logo, os videos podem ser uma
ferramenta significativa para ajudar os discentes a compreender e memorizar informacdes complexas,

além de serem uma forma de tornar o aprendizado mais atraente e envolvente (FORSTER, 2022).

Atividade gamificada

Existe um razoavel consenso no entendimento de gamificacdo, como a aplicacdo de elementos
de jogo a situacdes ndo relacionadas a este para atrair a atencdo (SCHOECH et al., 2013). Na prética,
esta tecnologia € usada para motivar e envolver os discentes (BILRO et al., 2021; BOUCHRIKA et al.,
2021), com o objetivo final de otimizar seus desempenhos (ORTIZ-MARTINEZ et al., 2022). As
atividades educacionais gamificadas geralmente séo assistidas por computador e sdo desenvolvidas em
ambiente digital (ZAINUDDIN et al., 2020).

Para aplicagéo desta tecnologia, dentre outras formas, foram criadas atividades educacionais
interativas por meio da plataforma Wordwall, que online oferece uma variedade de ferramentas e
modelos para auxiliar os docentes na criacdo jogos e atividades personalizados para seus discentes. Para

a turma em questdo foi criada atividade de classificacdo, em que os discentes deveriam classificar
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palavras e imagens de acordo com critérios especificos. O discente classificasse em menor tempo era
considerado o vencedor.

Para estimular a participagdo da turma foi criado um ranking de classificagdo. Aqueles que
alcancaram as primeiras colocacGes foram premiados, com pontuacéo junto a nota final do componente
curricular e chocolates. Os discentes apreciaram a oportunidade de escolher o nivel da atividade, pois o
feedback que receberam os ajudaram a entender a proposta, aumentando suas motivagoes.

Os resultados encontrados neste estudo podem ser associados as necessidades psicoldgicas
fundamentais dos discentes de aprendizagem autodirigida, tais como: senso de competéncia,
relacionamento, participacdo e autonomia. Ademais, coadunam com a pesquisa de Parra-Gonzalez et al.
(2021), que evidenciou a gamificagdo como sendo um recurso que favorece a habilidade dos discentes
em desenvolver protagonismo e colaboracao.

Para além, os resultados encontrados neste estudo mostraram que o0 uso da gamificacao
motivou os discentes a participar da atividade, mas ndo afetou o desempenho deles, diferente de

Jurgelaitis et al. (2018), que observou um efeito positivo da gamificagdo nas notas dos discentes.

CONSIDERACOES FINAIS

A implementacdo de uma nova pratica pedagogica, como a sala de aula invertida, é sempre um
desafio para docentes e discentes. Embora tenha sido explicado, de forma detalhada a importancia e os
objetivos para leitura do texto, observou-se, durante a aula presencial, uma baixa adesdo a atividade
proposta.

Dentre os motivos para indisposicdo a leitura do texto, pode-se considerar a influéncia do
ambiente onde estavam inseridos, interesse, habitos de leitura, motivacdo e tempo disponivel para
realizacdo da tarefa, haja vista que 85% dos discentes do curso em questdo trabalham fora, para manter
ou para ajudar a complementar a renda familiar (IFMA, 2023). Pesquisas realizadas por Baker e
Wigfield (1999), demonstraram que 0 contexto socioeconémico, ou seja, os discentes que fazem parte
de familias de baixa renda apresentaram menor desempenho para atividades relacionadas a leitura.

A partir das experiéncias obtidas na pratica que ora se apresenta, para 0 desenvolvimento da
sala de aula invertida recomenda-se o emprego simultdneo de abordagens mistas, quais sejam: aulas
gravadas e atividade no Edpuzzle ou textos com videos complementares, uma vez que 0 ensino
combinado com materiais educacionais digitais indica representar uma abordagem promissora, para
estimular um processo de aprendizagem mais ativo, a0 mesmo tempo em que atende a necessidade de

flexibilidade de tempo e espaco dos discentes.
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Por fim, considera-se relevante mencionar que, para a educacdo profissional, & importante
desenvolver conhecimentos, habilidades e competéncias, visando melhor aproveitamento das
tecnologias digitais, a fim de reduzir a lacuna entre teoria e pratica, maximizando meios para

aprendizagens envolventes e eficazes.
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