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Abstract. This article presents an experience report that brings the insertion of
pedagogical practices, based on the integration of hybrid teaching approaches
applied in the chemical discipline of the first year of High School in a technical
school. The experiments showed that the group that received the classes
mediated by the hybrid approach had better results that influenced the
participation and performance of the students, compared to the group that
experienced the traditional approach. These data proved that by incorporating
different ways of working content in class, allowing the student to be aware of
its evolution through immediate feedback, as formative action can be a way to
more successful results.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia que traz a inser¢do de
praticas pedagogicas, baseada na integra¢do de abordagens de ensino hibrido
aplicadas na disciplina de quimica do primeiro ano do Ensino Médio de uma
escola técnica. Os experimentos mostraram que o grupo com as aulas mediadas
pela abordagem hibrida teve melhores resultados, que influenciaram na
participagdo e desempenho dos estudantes, comparados ao grupo que
experienciou a abordagem tradicional. Esses dados comprovaram, que ao
incorporar formas diferenciadas de trabalhar o conteudo em aula, permitir ao
estudante a consciéncia da sua evolugdo, através de feedbacks imediatos, como
agdo formativa pode ser um caminho para resultados mais bem-sucedidos.

1. Introducio

O processo ensino-aprendizagem de quimica apresenta muitos contetdos, sendo comum
os alunos apresentarem dificuldades de relacionar a teoria com a préatica (DE ALMEIDA
etal., 2008). Para Gouveia et al. (2018), a falta de atividades experimentais que envolvam
a investigagdo pode desencadear desinteresse em aula. Nesse sentido, a inser¢do de
dindmicas diferenciadas em sala de aula é fundamental para que o aluno consiga observar
a relevancia do contetdo estudado e, com isso, atribuir sentido ao estudo. No contexto
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da presente experiéncia, a disciplina de quimica é o componente que mais reprova da area
basica, portanto a insercdo de novas praticas pode favorecer e contribuir para o
desenvolvimento de uma boa compreenséo conceitual, auxiliando no seu desempenho.

O relatério do Forum Econdmico Mundial de 2018! prevé a aprendizagem ativa
como uma das competéncias fundamentais para futuros profissionais e a escola pode ser
o ponto de partida para o desenvolvimento de novas habilidades. A aprendizagem ativa
para Bacich e Moran (2018) pode ser potencializada pelo ensino hibrido, pois
proporcionara beneficios como flexibilidade, compartilhamento de espacos, tempos,
tecnologias, fora e dentro da sala de aula, evidenciando, através de préticas ativas, 0
protagonismo do aluno, transformando-o em mais participativo em todo processo.
Somadas a insercao dessas boas préticas, a avaliacdo também necessita ser contemplada
no processo ensino-aprendizagem. Desse modo, o presente trabalho propds a integracao
de diferentes préaticas pedagdgicas, oportunizando ao estudante transitar por estilos e
recursos diferentes, proporcionando uma sala de aula que maximiza o envolvimento de
todos, razéo pela qual aproxima o professor e aluno, auxiliando, antes das avaliagdes, a
detectar futuros direcionamentos na disciplina, bem como identificar quem necessita de
maior auxilio. Também, permite ao aluno a condi¢do de autorregulacdo, a partir das
avaliacdes formativas no processo ensino-aprendizagem.

2. Ensino Hibrido

A aprendizagem hibrida envolve a reunido de elementos da sala de aula tradicional
(presencial) com a sala de aula on-line. Bacich ef al. (2015) enfatiza que esses elementos
beneficiam o trabalho didatico com metodologias ativas, pois promovem atividades que
incentivam uma postura mais ativa dos estudantes, enriquecendo cada vez mais o
processo de aprendizagem. Para Horn e Staker (2015) o ensino hibrido pode ser dividido
em quatro grandes modelos: rotagdo, flex, a la carte e virtual aprimorado. O enfoque do
presente artigo foi no modelo de rotagao, mais especificamente no subtipo de rotagdao por
estacOes e sala de aula invertida. A ideia do modelo de rotagdo é proporcionar o
revezamento de atividades dispostas em estacdes, predeterminadas pelo professor, sendo
uma delas necessariamente em meio virtual. A quantidade de estagdes e o tempo que o
aluno ficara em cada estacdo ird depender da infraestrutura da escola, carga horaria da
disciplina e as atividades que serdo desenvolvidas. Uma das grandes vantagens da
implementa¢do desse modelo ¢ oportunizar diferentes estratégias de participagdo, tanto
individuais ou coletivas, além de produzir um efeito dinamico em sala de aula.

No que tange ao subtipo sala de aula invertida, a ideia desse conceito € promover
a inversao da sala de aula tradicional, oportunizando o acesso e o estudo do contetido pelo
aluno antes da aula. Bergmann e Sams (2014) acreditam que essa pratica qualifica a
interacdo entre estudantes e professores, visto que a as aulas passam ser espagos em que
a discussao e a resolucdo de problemas predominam entre as atividades, dando o lugar a
aulas mais participativas e menos expositivas, aproximando o professor das necessidades
da turma. O método ativo de ensino Peer Instruction (PI) idealizado por Mazur (1997),
embora seja um método que independa de Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
(TIC) para a sua implementacao, pode ser considerado como uma sala de aula invertida,
quando as TICs sao integradas ao processo ensino-aprendizagem. Um dos pontos centrais

! WEF. The Future of Jobs Report. World Economic Forum, 2018. Report 2018-2022. Disponivel em:
http://www.weforum.org. Acesso em 15 de Fevereiro de 2019.
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do método, segundo Aratjo e Mazur (2013), reside no momento do feedback das questdes
conceituais, a instrugdo por pares (traducao de peer instruction) ou a discussao somente
acontecera quando o feedback de acertos for entre 30% a 70%, sendo que os estudantes
sdo incentivados a se reunirem em pequenos grupos para convergirem para uma solugao.
Feedbacks de acertos menores a faixa percentual de referéncia, a questdo ¢ retomada,
caso contrario novas questoes sdo realizadas ou um novo conceito ¢ trabalhado.

Muitas pesquisas, como Oliveira e Rechia (2017), Kielt ef al. (2017), Nielsen et
al. (2014) demonstraram os beneficios do método em sala de aula. Destaca-se os estudos
de Mazur e Watkins (2007) que identificaram na estrutura do método PI uma
oportunidade aos alunos desenvolverem habilidades de argumentacao, independente do
tema estudado e, sobretudo, fortalecer a constru¢ao do conhecimento mediante discussao.

3. Avaliacoes Formativas

Tradicionalmente a escola compreende a avaliagdo como um instrumento escalonador,
definindo uma légica classificatoria: aqueles que atingiram ou superaram uma média ou
conceito predeterminado ou aqueles que ndo alcangaram ou ficaram aquém do esperado
(DEMO, 2010; FERNANDES, 2014). Esse cendrio ¢ tdo inerente e enraizado que se
propaga até os dias atuais mediante tantas tecnologias e ferramentas acessiveis para a
escola. A avaliagdo, na arquitetura didatica, ¢ tida com uma atividade separada do ensino
e aprendizagem. Basicamente o que se imprime ¢ uma sequéncia de ensino e
aprendizagem como agdes que andam juntas, porém a avaliagdo ¢ um elemento a parte,
conclusivo dessa sequéncia virtual definida como ensino-aprendizagem-avalia¢do. Tanto
¢ real como ¢ comum em muitas escolas terem a semana das avaliagdes, agendada no
calendario escolar e esperada por muitos alunos com entusiasmo e por tantos outros com
apreensao e desanimo. Para Sanmarti (2009) e Luckesi (2008), as emogdes podem gerar
muitos obstaculos para aprender, caracterizando-se como uma das principais causas de
erros e dificuldades de aprendizagem. O desempenho escolar aliado ao fracasso escolar e
as formas de avaliagdo sdo uns dos fatores que influenciam nos indices de retencgdo e
reprovagio em uma escola (DORE; LUSCHER, 2013; LUCKESI, 2011).

Para Rabelo (1998, p. 70), qualquer tipo de avaliacdo pressupde objetos e critérios,
ao contrario do que acontece normalmente nas escolas, onde o Unico avaliado € o aluno
ou, por vezes, somente a sua aprendizagem. No entanto, segundo o autor, no processo
ensino-aprendizagem, outras questoes deveriam ser avaliadas, como, por exemplo, os
objetivos, conteudos, as propostas de intervengdes didaticas e os recursos utilizados.
Rabelo (1998) reuniu em sua pesquisa alguns tipos de avaliacdo que sdo consenso entre
muitos autores (BLOOM; HASTINGS; MADAUS, 1983; SANMARTL 2009),
categorizando-as quanto: a regularidade da avalia¢do, podendo ser pontual ou continua;
quanto ao avaliador, que pode vir a ser interno ou externo; quanto a comparacao, que
pode ser normativa ou critério; e quanto a formacao, que pode ser diagnostica, formativa
e somativa. No que tange a formagdo, foco deste artigo, Sanmarti (2009) destaca a
avaliagdo formativa como a mais importante para os resultados da aprendizagem, dentro
da concepcao cognitivista ela possibilita compreender a razdo de um aluno ndo entender
um conceito ou ndo conseguir concretizar uma atividade. Quando realizada ao longo
desse processo, ¢ fundamental para o estudante poder identificar suas dificuldades,
compreendé-las permitindo assim a autorregulacao.

[...]na avaliag@o tradicional, a regulacdo da aprendizagem ¢ fundamentalmente
realizada pelos professores, ja que € a eles delegada a fun¢do de detectar as
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dificuldades e os acertos dos alunos, analisa-los, e tomar decisdes. No entanto,
estd provado que somente o proprio aluno pode corrigir seus erros,
apercebendo-se do por que se equivoca. [...] A funcdo dos professores deveria
se centrar, assim em compartilhar com os alunos este processo avaliativo. Ndo
¢ suficiente que aquele que ensina “corrija” os erros e “explique” a visdo
correta, deve ser o proprio aluno que se avalia, propondo-se atividades com
esse objetivo especifico. (SANMARTI, 2009, p. 19).

A avaliagdo formativa contribui para melhorar a aprendizagem em todo estagio
de formacao, pois informa o professor sobre o desenvolver do seu processo de ensino-
aprendizagem do aluno, assim como, para o aluno, a consciéncia do seu proprio caminhar
através de feedbacks rapidos e uteis sobre todo o processo, assumindo uma fungdo
reguladora quando possibilita que alunos e professores adaptem ou ajustem suas
estratégias e dispositivos (RABELO,1998). Bloom, Hastings e Madaus (1983)
identificam como a maior qualidade da avaliacao formativa o auxilio ao aluno em relagao
a sua aprendizagem e a ditar o ritmo dela, mudando a postura do aluno, que muitas vezes
tende a adiar o estudo por falta de tempo ou em razdo de um ntimero grande de disciplinas,
sendo que o proprio estudante acaba ndo elegendo como prioridade as areas com
solicitacdes menos urgentes. A avaliacdo formativa possibilita um maior engajamento em
aula ao passo que as avaliagdes e feedbacks sdo constantes e parte do processo. As TICs
podem potencializar o feedback em aula, tornando o processo mais agil, pois facilita ao
professor a identifica¢do imediata das respostas dos alunos em tempo real. Schiehl et al.
(2017) corrobora, afirmando em seus estudos que a avaliagdao formativa ¢ a melhor forma
de promover um desempenho mais eficaz, sobretudo em contextos de ensino hibrido.

Além do uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), que fornecem
recursos sincronos € assincronos, existe uma diversidade de ferramentas, muitas delas
gratuitas, que podem ser inseridas na organizacao didatica com a finalidade de promover
avaliagdes formativas por meio de dispositivos eletronicos, transformando a sala de aula
em um espaco hibrido, resultando em uma experiéncia mais participativa.

Uma dessas ferramentas é a Socrative?, definida como uma plataforma on-line
disponibilizada de forma gratuita, sendo acessivel em dispositivos moveis ou computador
pessoal, proporcionando aos professores e alunos um espago interativo com suporte para
50 alunos conectados por sessdo. A ferramenta disponibiliza diferentes atividades em
formato de perguntas, espaco para competicdo entre os estudantes, além de relatorio de
acompanhamento em tempo real ao professor, auxiliando a direcionar a aprendizagem
conforme a andlise das respostas. Existem alguns trabalhos, como de Basso e Loyer
(2016), Benitez-Porres (2015), Vettori e Zaro (2016), que adotaram a ferramenta
socrative em praticas pedagdgicas e os resultados demonstram um aumento de interagdo
em sala de aula, engajamento dos estudantes, além de ser um recurso que ndo dispende
nenhum custo, provocando uma experiéncia transformadora de aprendizagem.

Outra ferramenta ¢ a Kahoot!©®, uma plataforma on-line de aprendizagem
baseada em jogos, disponivel gratuitamente. Possui cadastro para professores em que
permite organizar as tarefas por topicos e disponibiliza-las em formato de quiz, discussoes
e lacunas de conceitos. Também fornece ao professor a possibilidade de definir tempo
para contagem regressiva das respostas, progresso dos estudantes, feedback das respostas,
grafico com a quantidade de alunos e respostas em tempo real com os acertos e erros. A

2 http://www.socrative.com
3 http://www kahoot.com
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ferramenta também disponibiliza o tempo de resposta de cada estudante ou da equipe,
que podem ser salvos no computador ou “na nuvem” no formato de planilha eletronica e,
também, fornece placar e ranking dos cinco melhores desempenhos (IZEKI, 2016).
Viarias pesquisas demonstram resultados positivos, em sala de aula, com a inser¢cdo da
ferramenta Kahoot!. Alguns exemplos de sucesso podem ser vistos nos trabalhos
desenvolvidos por Da Costa et al. (2017), Gazotti-Vallim et al. (2017) e Zarzycka-Piskorz
(2016). Esses autores constataram uma melhoria na aprendizagem, mediada pela
construgdo e visualizagdo de conceitos, além de promover o envolvimento dos estudantes
ao participarem de uma atividade gamificada.

A ferramenta Poll Everywhere* ¢ outra op¢io, considerada uma plataforma on-
line, economicamente acessivel, facil de usar e que pode melhorar a aprendizagem dos
alunos e a experiéncia da sala de aula (SHON e SMITH, 2011). A ferramenta possibilita
ao professor a criacao de questionarios que podem ser facilmente respondidos de qualquer
dispositivo, sendo que as respostas as questoes podem ser de multipla escolha, abertas ou
através de imagens e questdes que os alunos podem fazer ao professor. A interagdo
também pode ocorrer por mensagens de texto ao celular do professor e por Twitter. Para
acesso como aluno, o professor compartilha o poll (votagdo), onde ¢ gerada uma
identificacao em formato de /ink para o estudante participar. A ferramenta suporta até 40
alunos conectados, mas esse niumero pode ser maximizado pelo acesso do Twitter ou
mensagens de texto.

Plickers® é outro recurso educacional que pode potencializar o processo de
avaliagdo formativa. Por ser uma ferramenta on-line e gratuita de simples operacdo,
possibilita aos professores, por meio do seu celular, a construcao e coleta de dados de
avaliacdes formativas realizadas em tempo real sem a necessidade do uso de dispositivos
moveis pelos estudantes, visto que o recurso gera cartoes identificados por um QR code,
que devem ser impressos e entregues para cada aluno, os quais sdo facilmente
reconhecidos por leitores de celulares com camera integrada (BESSA e NUNES, 2017).
Os mesmos autores ainda citam a dinamicidade que a ferramenta promove ao mensurar
de forma imediata, o nivel de aprendizado do aluno e direcionar, por meio de relatorios
gerados ao final do ciclo de respostas de cada questdo, uma revisao ou refor¢co sobre o
conteudo aos que obtiveram um baixo rendimento (2017, p. 734).

4. Metodologia

A experiéncia realizada e apresentada neste artigo envolveu a participagdo de 57
estudantes do primeiro ano do Ensino Médio de uma escola técnica. Os experimentos
foram aplicados na disciplina de quimica. Os estudantes foram divididos em dois grupos
classificados como experimental e controle, conforme figura 1. O contetido da disciplina
abordado foi sobre Isotopos, Isobaros e Isdtonos. Para ambos grupos o material foi
disponibilizado no ambiente virtual de aprendizagem, sendo utilizados videos de apoio
sobre o conceito trabalhado. A dindmicas das aulas do grupo experimental seguiu a
estrutura da abordagem hibrida (sala de aula invertida e rotacdo por estagdes) e, a do
grupo de controle recebeu a abordagem tradicional (baseada na exposi¢ao do contetido).

4 http://www.polleverywhere.com
5 http://www .plickers.com
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Organizacao dos grupos Experimentais

Grupoe Experimental Grupo de Controle
Os alunos estudam o conteudo Os alunos estudam o conteudo
mediado pela abordagem hibrida. mediado pela abordagem fradicional.
(29 estudantes) (28 estudantes)

Avaliacdo formativa
> mediada por tecnologia <

Figura 1. Organizacdo dos experimentos.

Em ambos grupos, as aulas durante o periodo do experimento, foram realizadas
no laboratorio de informatica. No que se refere as aulas com a abordagem hibrida, foram
definidas duas estac¢des de atividades, com 15 minutos cada, sendo uma estagao de estudo
individual, onde os alunos estudavam o conteudo em video disponibilizado no ambiente
virtual da escola e, a outra estagdo denominada colaborativa, os alunos estudavam em
pares sobre o mesmo conteudo, fazendo uso do material didatico impresso da disciplina.
Em ambos grupos houve a integracao das avaliagdes formativas mediadas pela ferramenta
Kahoot!, escolhida pela facilidade de utilizag@o e por oferecer um ambiente gamificado a
essa atividade. As avaliagdes formativas foram compostas de questdes objetivas com
quatro alternativas, respondidas individualmente e registradas na ferramenta. Nesse
momento a dindmica das avaliagdes foram inspiradas no método PI, oportunizando aos
estudantes um espaco para discussdes decorrentes da divergéncia que eventualmente
fossem geradas nas respostas. Para medir a evolu¢ao dos dois grupos foram realizados
pré-testes antes de iniciar os experimentos e pos-testes ao final, contendo cinco questoes
objetivas sobre o conteudo, aplicados em ambos grupos. As mesmas questdes foram
aplicadas para o pré-teste e pos-teste, visto que o periodo de intervalo de um teste para
outro correspondeu a quatro semanas. Na proxima secao sao detalhadas as discussoes e
resultados decorrentes da execugdo dos experimentos.

5. Discussoes e Resultados

Nesta se¢do, sdo apresentados os experimentos realizados durante as trés semanas de
execu¢do em aula, assim como as discussoes e resultados coletados em cada grupo. Os
experimentos planejados, neste trabalho, tiveram como intuito de verificar os efeitos de
cada pratica no desempenho dos estudantes, assim como na dinamica das aulas neste
periodo.

Constatou-se, conforme tabela 1, que ambos grupos partiram do mesmo grau de
conhecimento em relacdo ao contetido, no entanto ¢ no pds-teste que ¢ apresentada a
maior diferenca. Identificou-se com o pos-teste uma evolucao do grupo experimental,
representando uma diferenca acentuada para o grupo de controle, o que permite inferir
que a abordagem hibrida teve um papel diferenciado no desempenho. Essa constatacao ¢
confirmada pelo valor de p < 0,05, nivel de significincia adotado, a partir da aplicagdo
do teste de Mann-Whitney para mensurar a média dos dois grupos independentes
(controle e experimental). O teste mostrou que houve um ganho de desempenho na turma
experimental, ratificado pela diferenga significativa entre as médias dos grupos e pela
variancia obtida. Essa variancia revela que a dispersao das notas em relagdo a média ¢é
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maior no grupo de controle e com uma amplitude menor no grupo com as aulas medidas
pela abordagem hibrida.

Tabela 1. Desempenho dos estudantes nos experimentos de quimica

Controle Experimental
Média (pré-teste)
3,64 3,66
Média (pos-teste)
4,14 6,07
Variancia (pos-teste)
8,87 4,71
Teste Mann-Whitney?
p-valor 0,014

A quantidade de avalia¢des formativas variou entre os grupos, visto que o tempo
de aprendizagem ativa foi mais eficaz na turma experimental, proporcionado uma
estratégia de participacdo mais ativa entre os alunos, ao contrario do grupo de controle
em que o conteido foi abordado de forma muito mais expositiva e, desse modo,
apresentando uma participacdo mais limitada.

Percebeu-se que a potencializagdo da participacdo no grupo experimental foi
decorrente da diversidade de atividades realizadas, resultando em uma inatividade menor
em sala de aula, visto que a integragdo das estagdes de maneira combinada com os
momentos de avaliacdo formativa despertou uma maior interesse € envolvimento dos
alunos com o conteudo. Entende-se que esse tempo de estudo caracterizado pela
aprendizagem ativa e reativado com a transi¢cdo entre as estagdes foi o diferencial para o
desempenho alcangado pelo grupo experimental.

Outro aspecto importante, comum em ambos grupos, evidenciam a importancia
que tem o feedback imediato proveniente das avaliagdes formativas, fornecendo subsidios
que permitem ao professor acompanhar a evolucdo da turma e tragar direcionamentos da
disciplina e, consequentemente, ao estudante possibilita ter o controle do seu proprio
progresso. Ressalta-se que a ferramenta kahoot potencializou o processo de feedback por
fornecer a porcentagem geral de acertos e erros, além da andlise individual do
desempenho (assertibilidade e tempo) de cada estudante.

Observou-se com esse experimento que, quanto mais participativo o estudante for
em sala de aula mais preparado ele estara para as discussdes e consequentemente para as
avaliacdes formativas. As discussdes, inspiradas no método PI, foram mais produtivas no
grupo experimental devido ao fator participagao ter sido maior, sobretudo pelo momento
de estudo nas estagdes, o que contribuiu de maneira produtiva para a aprendizagem,
refletindo significativamente na melhoria do desempenho.

¢ Mann-Whitney é um teste ndo paramétrico utilizado em planejamentos experimentais do tipo aleatdrio
(RODRIGUES, 1975).
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No que se refere a avaliagdo da satisfagdo pelos estudantes, foi entregue um
questionario em que se perguntou a opinido deles em relacao as abordagens experenciadas
nas ultimas aulas. Foi utilizada uma escala likert de cinco pontos, que variava de péssimo
a 6timo, em que foi possivel medir o grau de satisfacdao percebido. Os alunos do grupo
experimental avaliaram 100% positivamente as aulas mediadas pela abordagem hibrida,
variando antes as opc¢des 6timo (85%) e bom (15%). Em contraste, no grupo de controle
as opinides dos estudantes divergiram, mostrando um percentual menor, com 48% das
avaliagdes positivas.

Em ambos grupos, o momento das avaliagdes formativas mediadas pela
ferramenta kahoot! foi a atividade preferida pelos estudantes, fortalecida no grupo
experimental pelo estudo nas estagdes, o que o tornou as aulas mais dindmicas. Percebeu-
se que o envolvimento ativo do estudante influencia diretamente na sua aprendizagem,
sendo comprovado pelos resultados mais bem-sucedidos do grupo experimental.

6. Consideracoes Finais

O artigo apresentou uma experiéncia realizada na disciplina de quimica do primeiro ano
do Ensino Médio de uma escola técnica. O proposito dessa experiéncia foi oportunizar
aos estudantes praticas diferenciadas na disciplina de modo a envolvé-los de forma ativa
na sua aprendizagem, potencializando seu desempenho e, transformando o exercicio
tradicional da exposi¢ao, em uma experiéncia mais participativa em classe

Possibilitar ao aluno a consciéncia da sua evolugdo, por meio de feedbacks
imediatos, como a¢do formativa, pode conduzir a resultados mais bem-sucedidos. No
entanto, essa agdo se tornara completa quando o aluno se envolver ativamente na sua
aprendizagem. Por esse motivo, a abordagem hibrida, distribuida por atividades em
estacOes, inserida nesta experiéncia, permitiu conhecer e atender melhor as lacunas dos
estudantes, como também auxiliou na pratica pedagogica a incorporar forma inovadoras
de trabalhar o contetdo em aula.

Tendo em vista os resultados demonstrados no desempenho dos alunos,
influenciados por uma postura mais ativa em sala de aula, pretende-se ampliar a utilizagao
dessa pratica na disciplina, investigando os seus efeitos com o uso de outros recursos
educacionais e com isso agregar ¢ promover experiéncias inovadoras de construcao do
conhecimento por meio de uma aprendizagem mais participativa em sala de aula.
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