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RESUMO 
 

 Na dimensão Confiança, uma das categorias para avaliar a 
motivação, os resultados alcançaram média de 3,35 na escala Likert (variando de 1 a 5), 
indicando que a estrutura das atividades e o feedback promoveram nos alunos a percepção de 
competência e uma expectativa realista de sucesso, elemento indicador de autonomia e 
persistência diante de desafios. 
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1 APRESENTAÇÃO E MOTIVAÇÃO DA PESQUISADORA 

A trajetória acadêmica e profissional da pesquisadora foi marcada pela busca constante 

por inovações que visam aprimorar os processos de ensino-aprendizagem. Graduada em 

Fisioterapia pela Universidade Católica do Salvador (UCSAL, 2001) e, posteriormente, obteve 

a licenciatura em Ciências Biológicas pelo Centro Universitário Leonardo da Vinci (Uniasselvi, 

2020). Em 2019, concluiu o Mestrado Profissional em Gestão e Tecnologias Aplicadas à 

Educação (GESTEC), na Universidade do Estado da Bahia (UNEB), com a dissertação 

<Desenvolvimento de Ferramentas Didáticas Voltadas a Estudantes Deficientes Visuais 

Utilizando Ambientes Maker=. Durante esse período, atuou como professora no Mini Maker 

Lab 3 uma startup dedicada à inovação educacional, onde ministrou conteúdos sobre robótica 

educacional, impressão 3D e fabricação digital 3 o que reforçou seu interesse por metodologias 

ativas e ambientes inovadores de aprendizagem. 

Como parte do Programa Multi-institucional e Multidisciplinar em Difusão do 

Conhecimento da UNEB, esta pesquisa surgiu do interesse em compreender e aprimorar os 

processos de ensino-aprendizagem no ambiente escolar, aliando diferentes abordagens que 

incentivam a construção ativa do conhecimento. A experiência com tecnologias educacionais e 

metodologias inovadoras despertou a necessidade de investigar como a integração das 

metodologias ativas, do movimento maker e da promoção do pensamento científico, integrados 

ao ensino tradicional, pode contribuir para o ensino de Ciências Biológicas. Dessa forma, a tese 

busca não apenas explorar o impacto dessas estratégias na aprendizagem dos estudantes, mas 

também compreender como elas favorecem o desenvolvimento do pensamento crítico, da 

autonomia e de habilidades essenciais para uma sociedade cada vez mais hiperconectada. O 

desenvolvimento da tese se deu a partir de um olhar atento às práticas pedagógicas e à 

necessidade de adaptação da educação frente aos desafios contemporâneos, fundamentando-se 

na construção de um modelo de ensino que favoreça a participação ativa dos alunos no processo 

de aprendizagem. A trajetória acadêmica e profissional, marcada pelo envolvimento com 

práticas inovadoras e pelo uso de tecnologias digitais na educação, reforça a relevância desta 

pesquisa, que busca oferecer subsídios para a transformação das práticas pedagógicas no 

contexto atual. 

 

 

 

 



2 INTRODUÇÃO 

O progresso tecnológico, ao longo do tempo, vem contribuindo para os seres humanos 

aperfeiçoarem e favorecerem a sua existência. O homem modificou a si mesmo e a natureza a 

sua volta para certificar a manutenção de sua espécie. Ao longo da história, as civilizações 

foram constituídas conforme a sua evolução tecnológica atrelando o desenvolvimento social do 

homem a essa expansão tecnológica que foi sendo ampliada em épocas distintas de sua história 

(Veraszto et al., 2008; Lima Junior, 2005). 

A evolução das tecnologias e das novas metodologias de aprendizagem propicia a 

prática de abordagens inovadoras para o processo de ensino. No campo da educação, 

metodologias ativas de ensino estão sendo experienciadas, realçando o papel central do aluno 

objetivando favorecer o aumento da motivação e da interatividade, o que colabora com a 

formação de alunos entusiasmados e participativos, cooperando com o processo educacional 

(Khan, 2013; Rocha; Lima, 2015; Diesel; Baldez; Martins, 2017). 

O processo de ensino e aprendizagem necessita atentar para a relevância de elementos 

como a inovação e a criatividade na formação dos alunos. A educação deve buscar incentivar e 

proporcionar habilidades e competências desenvolvidas com enfoque na comunicação, na 

aptidão de autoaprendizagem e nas competências lógico/analíticas (Lobato et al., 2017). 

O movimento maker, ou movimento criador, é uma filosofia de cultura criadora, na qual 

pessoas, formando grupos ou individualmente, fabricam artefatos que podem ser recriados e 

produzidos fazendo uso de softwares e objetos físicos, estimulando o desenvolvimento dessas 

habilidades e competências (Papavlasopoulou; Giannakos; Jaccheri, 2017). O movimento 

maker vem ocupando espaço na área educacional, pois além de incentivar a inovação e a 

criatividade, enfatiza a relevância do indivíduo/estudante como protagonista no processo de 

obtenção do conhecimento. Este movimento determina a experimentação como um dos seus 

fundamentos, usando tecnologias digitais e, pondo em prática a aprendizagem baseada na 

resolução de problemas e desafios, no trabalho individual e em grupo, diretrizes que contestam 

o modelo tradicional de ensino (Brockveld; Silva; Teixeira, 2017; Silva; Silva; Silva, 2018) e 

que demonstram a sua proximidade com as metodologias ativas de educação.  

A área educacional vem se apropriando de novas tecnologias para usá-las como 

ferramentas voltadas ao processo de aprendizagem. O emprego, por exemplo, da impressão 3D 

(inserida na cultura maker) na educação encontra-se em movimento crescente, sendo assim, sua 

utilização pode corroborar com o processo de aquisição e construção do conhecimento, e com 

a busca por novos métodos de ensino, envolventes e motivadores (Augusto et al., 2016).  



Por meio de dinâmicas educacionais lúdicas, o aluno pode desenvolver habilidades 

como criatividade, imaginação e inovação em projetos multidisciplinares. Essas atividades, 

frequentemente associadas ao movimento maker, ganham força ao integrar o Aprendizado 

Baseado em Desafios (ABD), que oferece uma estrutura que conecta boas práticas educacionais 

como a resolução de problemas comunitários, alinhando-se a abordagens como a 

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL, do inglês Problem-Based Learning). Além disso, 

o movimento maker complementa tal abordagem, incentivando o uso de ferramentas de design 

e produção digitais para criar soluções inovadoras. Esses espaços de criação (maker spaces), ao 

serem associados ao ABD, proporcionam aos alunos oportunidades para projetar, testar 

protótipos e desenvolver soluções reais para necessidades da comunidade, tornando o processo 

educativo mais dinâmico, focado e significativo (Nichols; Cator; Torres, 2016). 

A capacidade de entender e resolver problemas pode ser estimulada por meio do ensino 

da computação e raciocínio lógico desde o ensino básico (Sica, 2011, apud Reis, 2017). 

Paralelamente, houve uma tendência de aumento no uso dos dispositivos eletrônicos, como 

tablets, notebooks e smartphones, em sala de aula, para ajudar no processo de aprendizagem. 

No mercado de produtos educacionais, diversos recursos estão disponíveis para utilização com 

os alunos, desde aplicativos (jogos educativos digitais, por exemplo) até a robótica educacional. 

Mesmo com o suporte tecnológico inovador, muitas vezes este se revela ineficaz para o 

aprendizado, por utilizar métodos inadequados ou desatualizados, caracterizados a partir da 

herança da escola tradicional enraizada na mente da maioria dos educadores. Portanto, a 

utilização de recursos digitais nas escolas mostra-se ineficiente quando tais recursos são 

aplicados sem um projeto estruturado de mediação do processo de construção do conhecimento 

(Mercer; Hennessy; Warwick, 2017).  

Na busca por modelos que melhorem a interação em sala de aula, a pesquisa de Mercer, 

Hennessy e Warwick (2017) apresenta um projeto denominado de 'Thinking Together' que é 

baseado no princípio de aprendizagem proposto por Vygotsky do pensar individual através do 

raciocínio em grupo. O raciocínio para a resolução de problemas de forma colaborativa, algo 

de grande importância para a próxima geração, é uma proposta do 'Thinking Together'. As 

ferramentas digitais são pensadas para um modelo híbrido de aprendizagem (formas de 

interação inovadoras conectadas ao ensino tradicional) a fim de potencializar a idealização de 

Vygotsky.  

Outra abordagem para estimular a aprendizagem é o uso da pesquisa científica nas 

escolas. Esta modalidade já é utilizada nas Universidades, onde é realizada através de um 

processo de orientação, ou seja, os alunos têm seus estudos acompanhados por um professor 



orientador. O foco é que o aluno faça parte do processo de construção do conhecimento e 

desenvolva o seu <pensar científico= através da dinâmica de resolução de problemas de 

pesquisa. A aplicação da pesquisa científica nas escolas visa, também, estimular desde cedo, o 

gosto pela ciência e a vontade de seguir carreira de pesquisador (Oliveira; Bianchetti, 2019).  

Neste contexto, esta pesquisa irá propor um modelo híbrido de aprendizagem que 

promova a prática científica e estimule o interesse pela pesquisa dentro da escola, contribuindo, 

assim, para o desenvolvimento de habilidades e competências necessárias ao processo de 

formação de cidadãos preparados para se inserirem em uma sociedade contemporânea. Os 

conteúdos da disciplina de Ciências Biológicas farão parte do escopo da pesquisa, e as 

metodologias ativas e tecnologias digitais serão norteadoras do processo. 

Em tempo, enfatiza-se que o termo híbrido utilizado nesta tese significa o resultado da 

combinação, da mistura de modelos de aprendizagem. De acordo com o Michaelis Dicionário 

Brasileiro da Língua Portuguesa, uma das definições da palavra híbrido é: <...que ou o que é 

composto de elementos distintos ou disparatados...= (Híbrido, 2023). Portanto, o modelo 

híbrido de que esta pesquisa trata diz respeito ao resultado da mescla do modelo tradicional de 

ensino e do modelo que utiliza metodologias ativas na aprendizagem, por isso Modelo Híbrido 

de Aprendizagem. 

A tese está organizada de forma a proporcionar uma compreensão abrangente do tema 

e orientar o leitor por todo o percurso investigativo. Inicialmente, apresenta-se o referencial 

teórico, que discute os principais conceitos relacionados aos eixos temáticos da pesquisa 3 

pensamento científico, metodologias ativas, movimento maker e motivação 3 e situa o problema 

investigado. Em seguida, descreve-se a metodologia adotada, detalhando os instrumentos e 

procedimentos utilizados para a coleta e análise dos dados. Posteriormente, os resultados são 

apresentados e discutidos à luz do referencial teórico, evidenciando as contribuições do estudo 

para o entendimento do tema. Por fim, as conclusões sintetizam os achados e apontam direções 

para pesquisas futuras, proporcionando uma visão clara e integrada do percurso e dos resultados 

alcançados. 

3 PROBLEMA  

Nas pesquisas referentes ao modelo 'Thinking Together' (Mercer; Hennessy; Warwick, 

2017) e Aprendizado Baseado em Desafios (Nichols; Cator; Torres, 2016) são apresentadas 

discussões de modelos híbridos de aprendizagem que associam recursos digitais e metodologias 

ativas à aprendizagem tradicional. Porém, as abordagens supracitadas ainda necessitam ser 



potencializadas quando pensadas para um contexto onde o desenvolvimento cognitivo deve 

estar alinhado com as futuras demandas da sociedade cada vez mais conectadas com o pensar 

científico. Assim, enuncia-se a seguinte questão de pesquisa: como promover o 

desenvolvimento de habilidades e competências necessárias aos estudantes do ensino médio, 

inseridos em uma sociedade hiperconectada, convergindo pensamento científico, recursos 

digitais e metodologias ativas, a partir da criação de um modelo híbrido de aprendizagem? Este 

problema está conectado com a linha de Difusão do Conhecimento 3 Informação, Comunicação 

e Gestão, visto que a problemática trata de aspectos de apropriação e construção de 

conhecimento. 

 

4 HIPÓTESES 

 

H1: A criação/aplicação de um Modelo Híbrido de Aprendizagem, baseado em metodologias 

ativas, pode contribuir positivamente no processo de construção do conhecimento e 

desenvolvimento cognitivo dos estudantes do ensino médio da disciplina de Ciências 

Biológicas. 

 

H0: A aplicação de um Modelo Híbrido de Aprendizagem, baseado em metodologias ativas, 

não contribui no processo de construção do conhecimento e desenvolvimento cognitivo dos 

estudantes do ensino médio da disciplina de Ciências Biológicas. 

 

5 OBJETIVOS 

 

5.1 Objetivo Geral 

Propor um modelo híbrido de aprendizagem para promoção do desenvolvimento de 

habilidades e competências necessárias a estudantes do ensino médio, a partir dos conteúdos 

das Ciências Biológicas. 

5.2 Objetivos Específicos 

• Pesquisar modelos de aprendizagem que envolvam a prática científica nas escolas, 

metodologias ativas, ambientes maker e quaisquer outras abordagens pertinentes à pesquisa. 



• Elaborar protótipo do modelo híbrido de aprendizagem estruturado no processo de 

pesquisa científica e nas tendências de outros modelos de aprendizagem. 

• Aplicar um conjunto de ações/desafios, usando o protótipo de modelo proposto, com 

temáticas que abordem conteúdos da disciplina de Ciências Biológicas. 

• Validar o protótipo de modelo proposto através da utilização de indicadores 

específicos, a partir do Modelo Atenção, Relevância, Confiança e Satisfação (ARCS) e 

Coeficiente Alfa de Cronbach. 

6 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

De acordo com Paulo Freire, ensinar não é transmitir conceitos, conteúdos ou 

conhecimento, e sim fazer germinar as possibilidades para a sua elaboração; cada sujeito 

necessita incumbir-se do papel de produtor do saber (Freire, 2016). Esse indivíduo, que pode 

ser tanto professor quanto aluno, deve colaborar ativamente, tornando-se essencial para o 

progresso e desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem. 

O Modelo Híbrido de Aprendizagem foi concebido para promover o desenvolvimento 

de habilidades e competências necessárias aos estudantes do ensino médio, inseridos em uma 

sociedade hiperconectada, integrando pensamento científico, recursos digitais e metodologias 

ativas. Nesse contexto, tornou-se fundamental o estudo e a pesquisa dessas temáticas. 

Inicialmente, são apresentados os conceitos e as considerações sobre o pensamento 

científico. Em seguida, discutem-se os fundamentos das metodologias ativas e sua estreita 

relação com as tecnologias digitais. Posteriormente, o movimento maker é explorado como 

uma abordagem cultural que dialoga com a sociedade contemporânea hiperconectada, 

contribuindo para o desenvolvimento de habilidades e competências essenciais para esses 

sujeitos. Por fim, considerando que a motivação foi um elemento crucial no instrumento de 

avaliação da pesquisa, tornou-se relevante apresentar conceitos sobre motivação, suas relações 

e sua importância para o processo educacional e para a vida humana. 

 

6.1 Pensamento Científico 

 

Segundo Dunbar e Klahr (2012), existem dois tipos de pensamento científico. Um que 

se refere ao conteúdo da ciência sobre o mundo natural, engloba o conhecimento científico de 

áreas da biologia ou física, por exemplo. E outro que abrange o conjunto de processos de 

raciocínio que permeiam a esfera da ciência, como a indução, dedução, testes de hipóteses entre 



outros. São processos cognitivos que analisam a conduta dos indivíduos durante a resolução de 

problemas quando expostos a situações complexas. 

O pensamento científico é uma maneira particular de resolução de problemas humanos 

abrangendo representações mentais de hipóteses sobre os processos e configurações do mundo 

natural, além de ser composto por diversos métodos de investigação, que englobam habilidades 

cognitivas complexas, objetivando estabelecer se as hipóteses são consistentes ou não com os 

fenômenos estudados (Klahr; Zimmerman; Matlen, 2018).  

A descoberta científica e o pensamento científico são maneiras de resolução de 

problemas que envolvem pesquisas de alto nível e que podem ser consideradas como uma busca 

através de espaços problemáticos complementares. O "espaço problemático" corresponde a 

todos os estados possíveis de um problema e aos procedimentos utilizados pelo indivíduo para 

transitar de um estado a outro na tentativa de solucioná-lo. Portanto, para entender o 

pensamento científico é preciso caracterizar os tipos de representação e procedimentos que os 

indivíduos usam para ir de um estado para o próximo. Essa busca ocorre através de dois espaços 

problemáticos relacionados, um é o Espaço da Hipótese e o outro o Espaço Experimental e 

ambos estão conectados através do processo de Avaliação de Evidências (Dunbar; Klahr; 2012; 

Klahr; Zimmerman; Matlen, 2018). 

O Espaço da Hipótese, o Espaço Experimental e a Avaliação de Evidências são 

processos cognitivos que pertencem ao modelo Descoberta Científica como Busca Dupla 

(Scientific Discovery as Dual Search), SDDS, apresentado por Klahr e Dunbar (1988). A Busca 

do Espaço da Hipótese compreende a elaboração e o processamento de hipóteses. O teste de 

hipóteses específicas é apontado como um dos atributos mais relevantes do pensamento 

científico. As práticas próprias dessa pesquisa são realizar perguntas e, desenvolver e utilizar 

analogias e modelos. A Busca do Espaço Experimental abrange o planejamento e a execução 

de investigações. E a Avaliação de Evidências analisa e interpreta os dados/evidências para, 

posteriormente, elaborar explicações (Dunbar; Klahr; 2012; Klahr; Zimmerman; Matlen, 

2018). 

De acordo com Kuhn (2010) e Gamlungert e Chaijaroen (2012), para incentivar os 

alunos a desenvolverem habilidades em pensar cientificamente e encontrar respostas através do 

exame científico dos fatos na busca por conhecimento, deve-se direcioná-los a pensar com os 

quatro estágios: inquérito, análise, inferência e argumento. No inquérito uma nova situação é 

apresentada aos alunos e eles devem investigar a relação entre essa informação e o seu 

conhecimento prévio, assim como, sua relação com o conhecimento sobre as teorias já 

existentes. Nesta fase, a investigação científica é crucial, pois os objetivos da pesquisa são 



desenvolvidos, as perguntas a serem realizadas são definidas e são moldados os outros estágios. 

No estágio de análise, os dados colhidos após as pesquisas devem ser confrontados com os 

conhecimentos existentes e prévios, o que serve como evidência após comparação com outras 

teorias e identificação de padrões. Durante a inferência, os alunos chegam a uma conclusão a 

partir dos resultados dos estágios anteriores. Há a inibição de afirmações injustificadas assim 

como a execução das justificadas. No estágio de argumento os alunos devem ter confiança e 

consciência de suas conclusões e serem capazes de realizar uma discussão apontado as razões 

e as fontes de suas afirmações. Portanto, a fase da argumentação final é uma conquista 

significativa do pensamento científico. 

A pesquisa de Carvalho e Apolônio (2022), propôs o desenvolvimento do pensamento 

científico a partir da abordagem investigativa elaborando uma sequência didática para alunos 

do ensino médio. A abordagem investigativa estimula os alunos a analisar fenômenos da 

natureza de forma profunda, para que o conhecimento produzido corresponda mais ao científico 

do que ao do senso comum. A investigação é realizada através da identificação e resolução de 

problemas, além da análise e discussão de dados e procedimentos que, ao final do processo, 

estabelecem aprendizado. A sequência didática proposta percorreu quatro estágios: 

problematização, levantamento de hipóteses, teste de hipóteses e, por fim, debate e reflexão. A 

pesquisa destaca, também, a importância do último estágio de debate e reflexão, pois 

proporcionou aos alunos o desenvolvimento de sua autonomia intelectual, na medida em que 

levavam para o debate suas vivências e posicionamentos frente aos diversos temas e problemas 

reais do cotidiano. Em tempo, salienta o papel vital do professor como mediador e do aluno 

como protagonista, o que é essencial para o desenvolvimento do pensamento científico, 

aproximando a pesquisa científica à realidade social dos alunos.  

Segundo Furman (2009, p. 7),  

 

Será nossa tarefa aproveitar a curiosidade que todos os alunos trazem para a escola 
como plataforma sobre a qual estabelecer as bases do pensamento científico e 
desenvolver o prazer por continuar aprendendo. Quando falo de estabelecer as bases 
do pensamento científico estou falando de <educar= a curiosidade natural dos alunos 
para hábitos do pensamento mais sistemáticos e mais autônomos. Por exemplo, 
orientando-os a encontrar regularidades (ou raridades) na natureza que os estimulem 
a se fazer perguntas ajudando-os a elaborar explicações possíveis para o que observam 
e a imaginar maneiras de colocar em prova sua hipótese; e ensinando-lhes a trocar 
ideias com outros, fomentando que sustentem o que dizem com evidências e que as 
busquem por trás das afirmações que escutam. 

 

O desenvolvimento de atividades investigativas que incluam utilização de tecnologias, 

discussões, diálogos, leitura e confecção de textos, elaboração de hipóteses, análise e registro 



de informações para a resolução de problemas são essenciais no trilhar investigativo e levam a 

promoção do pensamento científico que em conjunto com a pesquisa são o caminho para o 

conhecimento (Campos; Faustino, 2016). 

Na pesquisa de Dondi et al (2021) que envolveu 15 países e mais de 18 mil indivíduos, 

foram elencadas diversas competências necessárias para que uma pessoa tenha a habilidade de 

se adaptar a diferentes circunstâncias de trabalho. Dentre as competências enumeradas, algumas 

se correlacionam ao pensamento científico, como: resolução de problemas, raciocínio lógico, 

busca e identificação de informações relevantes, reconhecimento de vieses e difusão do 

conhecimento nos diversos contextos. 

No Brasil, dispõe-se da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que é um 

<documento de caráter normativo que define o conjunto orgânico e progressivo de 

aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e 

modalidades da Educação Básica...= (Brasil, 2018, p. 7), a qual é composta pela educação 

infantil, o ensino fundamental e o ensino médio. 

A BNCC elenca 10 competências gerais para consolidar os direitos de aprendizagem e 

desenvolvimento dos alunos na esfera pedagógica, a segunda competência geral da Educação 

Básica aborda o pensamento científico e diz: 

 

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer à abordagem própria das ciências, 
incluindo a investigação, a reflexão, a análise crítica, a imaginação e a criatividade, 
para investigar causas, elaborar e testar hipóteses, formular e resolver problemas e 
criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos conhecimentos das diferentes 
áreas (BRASIL, 2018, p. 9). 

 

A BNCC propõe para o Ensino Fundamental, na área de Ciências da Natureza, a 

investigação das características, fenômenos e processos inerentes ao mundo natural e 

tecnológico, verificando e assimilando alguns de seus conceitos fundamentais e estruturas 

explicativas. Para o Ensino Médio, a BNCC ressalta que essas proposições devem ser 

expandidas e aprofundadas. Refere-se à investigação como uma maneira de comprometimento 

dos estudantes na <aprendizagem de processos, práticas e procedimentos científicos e 

tecnológicos, e promove o domínio de linguagens específicas, o que permite aos estudantes 

analisar fenômenos e processos, utilizando modelos e fazendo previsões.= (Brasil, 2018, p. 

472). Assim, favorece o entendimento dos estudantes em relação ao mundo natural, amplifica 

a capacidade de reflexão, argumentação e apresentação de soluções, além de contribuir para o 

enfrentamento de desafios individuais ou coletivos (Brasil, 2018).  



A construção do pensamento científico possibilita o desenvolvimento das habilidades e 

competências necessárias a formação do cidadão pleno, relevante e autônomo intelectualmente, 

através do pensamento crítico e reflexivo e da capacidade de resolução de problemas nos 

diversos contextos socioculturais (Brasil, 2018; Carvalho; Apolônio, 2022). 

 

6.2 Metodologias Ativas 

 

As metodologias ativas apresentam-se em evidência no cenário educacional, uma vez 

que os indivíduos envolvidos desempenham um papel crucial na construção do conhecimento, 

participando ativamente do processo de aprendizagem. 

Diferentemente dos métodos convencionais, as metodologias ativas de ensino propõem 

um modelo de ensino-aprendizagem em que o professor transfere o foco do processo para o 

aluno. Ao invés de ser um mero receptor passivo de conteúdo, o estudante se torna um sujeito 

ativo e protagonista das ações educativas. O papel do professor é atuar como mediador do 

processo educacional, guiando os alunos por caminhos que incentivem a motivação, valorizem 

a experiência prática, permitam a autonomia e a autoaprendizagem, estimulem o estudo 

individual e coletivo e favoreçam a reflexão. Essa abordagem colaborativa resulta na construção 

conjunta do conhecimento, através da interação entre os professores e alunos. (Marin et al., 

2010; Freire, 2016; Diesel; Baldez; Martins, 2017; Paula et al., 2018). 

No âmbito das metodologias ativas, o professor assume o papel essencial de mediador 

e facilitador da aprendizagem, transcendendo a mera transmissão de informações para orientar 

os discentes na construção autônoma do conhecimento, promover sua autonomia intelectual e 

fomentar o desenvolvimento do pensamento crítico e colaborativo. Essa mediação intencional 

4 que se manifesta na criação de espaços de experimentação e no posicionamento do estudante 

como protagonista 4 viabiliza o cultivo de competências fundamentais, configurando uma 

transformação paradigmática na dinâmica educacional. Ao superar práticas tradicionais 

centradas exclusivamente no docente, o professor emerge como agente catalisador de processos 

contínuos de aprendizagem, essencial para formar sujeitos ativos e contextualizados com as 

demandas educacionais contemporâneas (Thadei, 2018; Moreira; Ludovico; Karolesky, 2018). 

De acordo com Santos et al. (2024), o papel do professor nas metodologias ativas é 

fundamental e transformador, caracterizando-se pela transição de transmissor de conhecimento 

para mediador ativo e facilitador da aprendizagem. Nessa abordagem, o docente assume a 

responsabilidade de criar ambientes estimulantes, projetar experiências educacionais 

significativas e fomentar o protagonismo discente, promovendo autonomia e colaboração. Sua 



atuação como orientador e designer de percursos pedagógicos é crucial para superar práticas 

tradicionais, enfrentando desafios como resistência à mudança, necessidade de formação 

contínua em novas competências (como gestão de tecnologias e avaliação formativa) e 

adaptação a uma dinâmica centrada no aluno. A efetividade dessa mediação depende, ainda, de 

suporte institucional e políticas educacionais que valorizem práticas inovadoras, assegurando 

que as metodologias ativas alcancem seu objetivo maior: proporcionar aprendizagens 

significativas, críticas e alinhadas às demandas do século XXI. 

É relevante enfatizar como as tecnologias digitais são essenciais para a implementação 

de metodologias ativas, pois permitem o acesso facilitado à informação, a comunicação e a 

colaboração entre os envolvidos, ampliando o espaço da sala de aula, conforme descrito por 

Moran (2015), quando afirma que o que "a tecnologia traz hoje é integração de todos os espaços 

e tempos". Isso resulta em um ambiente híbrido, conectando o mundo físico e digital, onde o 

ensino e a aprendizagem se estabelecem de forma interligada. (Moran, 2015). 

Segundo Diesel, Baldez e Martins (2017), as metodologias ativas têm como princípios 

fundamentais: colocar o aluno no centro do processo de aprendizagem, estimular a autonomia, 

utilizar a realidade como ponto de partida para a problematização, fomentar a reflexão, 

incentivar o trabalho em equipe, promover a inovação e ter o professor como mediador, 

facilitador e motivador. Destacam que essas metodologias não são necessariamente novas em 

sua natureza (Conterno; Lopes, 2016), os primeiros sinais delas podem ser rastreados até Emílio 

de Jean Jacques Rosseau (1712 3 1778), tratado filosófico sobre educação no qual o autor 

destaca a importância da experiência prática como fundamento do aprendizado, em oposição à 

ênfase exclusiva na teoria. (Abreu, 2009 apud Diesel; Baldez; Martins, 2017). 

Os princípios das metodologias ativas apresentados estão relacionados com as principais 

teorias de aprendizagem. Embora essas teorias possam diferir em alguns aspectos, elas 

compartilham pontos em comum com as metodologias ativas, sendo exatamente esses pontos 

de intersecção o foco de interesse da pesquisa. 

De acordo com a abordagem interacionista, os alunos não são mais passivos e os 

professores atuam como facilitadores do processo de aprendizagem. Os principais teóricos 

dessa abordagem são Jean Piaget, que propôs estágios de desenvolvimento cognitivo, e Lev 

Vygotsky, que destaca a importância da interação sociocultural para o desenvolvimento 

cognitivo dos seres humanos, permitindo novas aprendizagens através da reflexão e da 

capacidade de resolução de problemas (Cunha; Giordan, 2012; Diesel; Baldez; Martins, 2017). 

A perspectiva de aprendizagem baseada na experiência de Dewey também se alinha 

com as metodologias ativas ao enfatizar que a aprendizagem deve ocorrer por meio de 



experiências que se relacionem com o contexto de vida do estudante e de seus próprios 

interesses. A experiência compreende as relações ativas entre um ser humano e seu ambiente 

natural e social com potencial para promover o conhecimento.  Segundo Dewey, o verdadeiro 

aprendizado acontece quando se faz algo de forma consciente, fazendo e refazendo, permitindo 

que ocorram associações e reorganização dos conhecimentos adquiridos, de forma a aplicá-los 

nas ações futuras da vida. Destaca ainda os trabalhos manuais como o melhor aspecto da 

experiência, na medida em que orientam as tendências e capacidades naturais ativas do 

indivíduo para a troca de saberes, comunicação e cooperação, representando em geral a 

atividade social. Como nas metodologias ativas, Dewey defende que o professor deixe o papel 

de impositor e fonte de conteúdo e assuma o lugar de facilitador, guiando o aprendizado, 

sugerindo caminhos, estimulando a discussão através da reflexão e do pensamento crítico 

(Diesel; Baldez; Martins, 2017; Paula et al., 2018; Gómez; Lende, 2020). 

A teoria de aprendizagem significativa de Ausubel é semelhante às metodologias ativas 

no sentido em que enfatiza a importância do conhecimento prévio do aluno, a qualidade dos 

materiais de estudo e o desejo do estudante de aprender. De acordo com a teoria de Ausubel, 

esses requisitos são fundamentais para que a aprendizagem seja considerada significativa. Essa 

abordagem parte do princípio de que é somente quando a aprendizagem é relevante para o 

indivíduo é que surge a intenção deliberada de aprender (Marquesi; Silveira, 2015; Diesel; 

Baldez; Martins, 2017; Gómez; Lende, 2020). 

Paulo Freire preconiza a promoção do pensamento autônomo dos estudantes através do 

estímulo à reflexão e análise crítica, bem como o incentivo à exposição de ideias e discussões, 

onde os alunos são ouvidos e ouvem outros pontos de vista, motivando-os a pensar e argumentar 

sempre de forma ética e respeitosa. Ele acredita que os professores devem desempenhar o papel 

de mediador e incentivador, criando um ambiente favorável que viabilize a interação entre todos 

os envolvidos no processo a fim de proporcionar e garantir a aprendizagem. Nesse sentido, 

evidencia-se a convergência entre a abordagem freireana e as metodologias ativas. (Freire, 

2016; Diesel; Baldez; Martins, 2017). 

Essas teorias destacam e reafirmam a necessidade de substituir o método tradicional de 

ensino por uma abordagem inovadora e com resultados expressivos em termos de 

aprendizagem. Para contribuir com o processo é importante criar atividades com desafios e 

problemas a serem solucionados, utilizar jogos coletivos e individuais que exijam 

conhecimentos específicos, promovam a colaboração e motivem através de recompensas. Além 

disso, o papel do professor é fundamental como guia, observando, verificando, intervindo e 



avaliando o progresso do processo de ensino-aprendizagem de forma individual e coletiva, 

adaptando ou propondo soluções com base em uma avaliação contínua. (Moran, 2015). 

Existem duas práticas pedagógicas amplamente difundidas para implementar as 

metodologias ativas: o PBL e a sala de aula invertida. A aprendizagem no PBL é realizada por 

grupos que se dedicam a resolver um problema, sofre influência do método científico e da 

educação que integra conteúdos de esferas distintas. Nesse processo, o aluno deixa de ter uma 

postura passiva e se envolve ativamente na busca por soluções para o problema, que geralmente 

reflete uma situação do mundo real, retirada do contexto que o aluno vivencia ou vivenciará. O 

professor não é o único detentor do conhecimento, ele orienta e oferece recursos através de 

estratégias que incentivam os alunos a investigar, refletir e analisar a partir da etapa inicial do 

problema. Dessa forma, os alunos são impelidos a produzir conhecimento e aprendizado de 

maneira significativa e eficaz (Marin et al., 2010; Sousa, 2010).  

A Aprendizagem Baseada em Desafios (ABD) é uma metodologia educacional que 

busca integrar o aprendizado ao enfrentamento de desafios (problemas) do mundo real, 

promovendo um ambiente colaborativo, prático e dinâmico. Na ABD, o protagonismo é do 

aluno, mas ela também incentiva a participação de todos os envolvidos no processo educacional 

3 alunos, professores, famílias e comunidade 3 para identificar grandes ideias, formular 

perguntas, resolver problemas e compartilhar resultados. A ABD oferece uma estrutura flexível 

e adaptável, permitindo personalização e alinhamento com diferentes práticas pedagógicas. 

Entre suas principais características estão o uso de tecnologia para pesquisa e criação, a 

promoção de habilidades e competências essenciais à realidade contemporânea, como 



pensamento crítico e trabalho colaborativo, e a valorização tanto do processo quanto do 

resultado final. Além disso, proporciona aos alunos um espaço seguro para experimentação, 

falhas e repetições, essencial para o desenvolvimento criativo. Essa abordagem estimula o senso 

de urgência e responsabilidade nos estudantes, tornando o aprendizado mais autêntico, 

significativo e conectado à realidade. A ABD também reforça a relação entre diferentes 

disciplinas acadêmicas e experiências práticas, contribuindo para o desenvolvimento de 

soluções relevantes e aplicáveis em contextos locais e globais (Nichols; Cator; Torres, 2016). 

A aprendizagem baseada na investigação é também uma metodologia ativa. Nessa 

variante, o professor conduz os alunos na proposição de temas e problemas para, 

posteriormente, de forma individual ou coletiva, encontrar prováveis soluções e perspectivas 

coerentes. Esse processo inclui a investigação, a análise de diferentes situações e perspectivas, 

a tomada de decisões, a aceitação de riscos, a aprendizagem através da descoberta e a progressão 

do simples para o complexo. Desafios cuidadosamente planejados são úteis para incentivar o 

desenvolvimento de habilidades e competências almejadas, como as intelectuais, emocionais, 

pessoais e de comunicação. Durante o período de formação, os estudantes necessitam da 

orientação de especialistas experientes que os ajudem a tomar consciência de alguns processos, 

a constituir conexões não observadas, a superar desafios mais rapidamente e a explorar novas 

possibilidades (Moran, 2018).  

A proposta da sala de aula invertida é mudar a dinâmica das aulas tradicionais, 

promovendo uma inversão das ações. Nesse processo, o primeiro passo é disponibilizar aos 

alunos, normalmente, por meio das tecnologias digitais, conteúdos com textos, vídeos, 

atividades, transferindo para o ambiente virtual os conhecimentos essenciais. Dessa maneira, 

inicialmente, os alunos se dedicam, individualmente, a estudar o conteúdo ofertado e garantem 

a compreensão do assunto. Posteriormente, recorrendo à problematização por meio de desafios 

ou projetos, fomentando a discussão, a pesquisa e o trabalho em grupo, a sala de aula, 

supervisionada e conduzida pelo professor, torna-se um ambiente dinâmico, argumentativo, 

reflexivo, pulsante e motivador, palco para o debate e aprofundamento do conhecimento, 

revertendo-se em aprendizagem (Moran, 2015; Valente, 2018). 

Segundo Moran (2018), existe muitas maneiras de inversão da sala de aula, é possível 

iniciar através de pesquisa, projetos, leituras prévias ou trabalhos dos próprios alunos e, 

posteriormente, viabilizar aprofundamentos em sala de aula com articulação e orientação do 

professor. Uma das formas pode ter início a partir da iniciativa dos próprios alunos em buscar 

informações básicas sobre o tema definido na internet ou em bibliotecas. Materiais sobre 

qualquer temática são facilmente encontrados, além do ritmo de estudo ser ditado pelo próprio 



aluno. A seguir pode ser realizada uma breve avaliação, com poucas perguntas, assim o 

professor pode realizar diagnóstico e ajustes necessários, para então avançar no processo de 

aprendizagem. Outra forma, um pouco mais complexa, é começar com desafios, que podem 

envolver mais de uma disciplina, a proposta dos professores deve envolver um problema 

relevante cuja solução abarque diferentes áreas do conhecimento. Nesse caso, o projeto deve se 

relacionar com a realidade dos alunos e com suas motivações mais íntimas. 

Valente (2018), aborda o uso das tecnologias digitais na sala de aula invertida 

destacando a importância dos ambientes virtuais de aprendizagem. Nesses ambientes online, os 

estudantes registram suas atividades e movimentações, possibilitando ao professor realizar um 

diagnóstico exato das dificuldades e evoluções de cada aluno e em seguida traçar estratégias 

específicas com atividades e outras circunstâncias e condições que promovam aprendizado. 

Pontua, ainda, que é imprescindível que o estudante tenha acesso a um feedback imediato com 

relação a suas atividades executadas presencialmente em sala de aula, desta forma é possível 

fazer correções a respeito de concepções erradas ou elaboradas insatisfatoriamente.  

Existem alguns requisitos para que a sala de aula invertida tenha êxito. É necessária uma 

mudança cultural por parte dos professores, alunos e seus pais/responsáveis para que a nova 

proposta seja aceita. Além disso, é essencial escolher materiais adequados, vídeos e atividades 

de qualidade para que o processo de aprendizagem inicial seja eficiente. Por fim, é necessário 

um acompanhamento individualizado para que se possa ajustar as técnicas utilizadas nos 

momentos presenciais de acordo com o ritmo de cada aluno. A conciliação da abordagem de 

aprendizagem por meio de desafios, problemas reais e jogos com a sala de aula invertida é 

fundamental para que os estudantes aprendam fazendo, trabalhando em equipe e seguindo o 

próprio ritmo de aprendizagem. Os jogos e a gamificação estão cada vez mais presentes no dia 

a dia escolar e se mostram excelentes ferramentas de ensino para as gerações que estão 

acostumadas a jogar (Moran, 2018). 

A gamificação é o uso de mecânicas e características dos jogos em diferentes contextos. 

É usar a forma de pensar dos games para engajar, motivar e solucionar problemas de forma 

lúdica. Baseia-se em desafios, recompensas e metas, incentivando os participantes a tomar 

decisões e gerenciar recursos. Esses elementos, como regras claras, feedback e participação 

voluntária, criam experiências envolventes. Na educação, a gamificação tem sido aplicada para 

tornar o aprendizado mais dinâmico e atrativo, promovendo o desenvolvimento de habilidades 

cognitivas e sociais.  (Alves, 2014; Schlemmer; Lopes, 2016; Moran, 2018). 

De acordo com Savi e Ulbricht (2008) é necessário que haja uma evolução tanto na 

escola quanto nas metodologias de ensino, e em meio as possibilidades destacam a utilização 



de jogos, especialmente os chamados jogos sérios (serious games), que são jogos desenvolvidos 

com propósitos que vão além do entretenimento. Esses jogos educativos inseridos no contexto 

educacional permitem a criação de práticas atraentes e interativas, cativando a atenção do 

aluno/jogador e proporcionando uma aprendizagem mais ativa e motivadora. Além disso, esses 

jogos desafiam o jogador com etapas de dificuldade crescente, incentivando-o a desenvolver 

novas estratégias e habilidades. Desse modo, os jogos têm o potencial de se tornarem 

importantes aliados no processo de ensino e aprendizagem.  

A pesquisa realizada por Carvalho, Pereira e Antunes (2021) teve como propósito geral 

criar e empregar um jogo educativo no ensino de genética para turmas do 3º ano do ensino 

médio, e avaliar se sua aplicação, como metodologia ativa, colaborou para aprimorar o 

desempenho dos alunos. Verificou-se uma participação ativa e uma aceitação positiva da 

metodologia, tanto por parte dos estudantes quanto das professoras. A participação no jogo 

possibilitou aos estudantes aprimorar a assimilação dos conteúdos apresentados para estudo, 

estimulando o desenvolvimento de habilidades e competências fundamentais, como 

cooperação, trabalho em equipe e respeito ao ritmo de aprendizagem de cada indivíduo. 

Portanto, é possível inferir a relevância dos educadores procurarem incorporar recursos de 

metodologias ativas, a fim de diversificar as aulas e torná-las mais cativantes e envolventes para 

os alunos. 

Metodologias ativas, que incorporam técnicas de gamificação e jogos, tanto em 

formatos físicos quanto digitais, contribuem para aprimorar a aprendizagem por meio de 

estímulo cognitivo e motivacional, podendo ser aplicadas em todas as faixas etárias, desde 

crianças até adultos (Silva; Garcia, 2017; Silva; Sales; Castro, 2019). O grande período que 

crianças e jovens investem na prática de jogos é um fator crucial para estabelecer que conceitos 

e aspectos educacionais devem ser incorporados aos jogos de maneira crescente (Vaguetti; 

Botelho, 2010). 

Os jogos proporcionam entretenimento e descontração, mas também podem exigir a 

expressão de ideias e emoções, envolvendo um grande estímulo mental ou físico, eles são uma 

oportunidade para exercitar a inteligência emocional, um fator cada vez mais relevante na 

cultura do trabalho e nas relações sociais. Os jogos demonstraram ser um modelo significativo 

para a educação, contribuindo para o aprendizado social (Silva; Garcia, 2017).  

Um dos destaques da gamificação reside em sua habilidade para atrair e motivar 

indivíduos por meio de estruturas específicas, como recompensas, feedback, classificação e 

pontuação, que funcionam como um poderoso incentivo motivacional (Michels; Ferreira; Paz, 

2019; Silva; Sales; Castro, 2019). 



A utilização de processos de gamificação e jogos pode ser um meio relevante para 

promover o desenvolvimento cognitivo, especialmente quando combinados com abordagens 

baseadas em metodologias ativas. A utilização de atividades gamificadas em contextos 

educacionais pode gerar motivação, interesse, interatividade, inovação, impulsionar a 

produtividade e o desempenho, além de colocar os estudantes como agentes protagonistas do 

próprio processo de aprendizagem (Silva; Garcia, 2017; Silva; Sales; Castro, 2019; Michels; 

Ferreira; Paz, 2019). 

A gamificação faz uso da ludicidade para motivar o envolvimento e a interação entre os 

estudantes. Com esse propósito existe o Kahoot, de origem norueguesa, uma solução 

tecnológica interativa que mescla conceitos provenientes do universo dos jogos para cativar os 

indivíduos no processo de ensino. Plataforma que foi concebida com o intuito de promover 

vivências marcantes, tanto em ambientes escolares quanto fora deles. Proporciona a 

gamificação por facultar o uso dos seus principais fundamentos: regras claras, feedbacks 

imediatos, pontuação, competição (rankings), tempo, reflexão, inclusão do erro, colaboração e 

diversão (Silva et al., 2018; Michels; Ferreira; Paz, 2019).  

Silva et al (2018) realizaram uma pesquisa com o intuito de explorar como o Kahoot 

pode contribuir para aumentar a eficácia da gamificação como estratégia de aprendizagem ativa. 

Durante o estudo, foi possível constatar por meio da observação que essa ferramenta foi capaz 

de potencializar a utilização da gamificação como estratégia de aprendizagem ativa na 

abordagem em sala de aula. O que ocorreu porque os alunos foram estimulados a se envolver 

ativamente nas atividades, tornando-se, portanto, protagonistas do próprio processo de 

aprendizagem. 

Cóelho (2024) implementou na Escola Dom Severino (Teresina, Piauí, Brasil) um 

projeto de metodologias ativas no ensino de Geografia para turmas do ensino médio, visando 

transformar a participação discente por meio de estratégias centradas no protagonismo 

estudantil. O estudo, desenvolvido no âmbito do Programa Residência Pedagógica, empregou 

gamificação (plataforma Kahoot e jogo da memória adaptado ao conteúdo de Geografia) e 

aprendizagem baseada em projetos (feira geográfica) para criar ambientes interativos. Os 

resultados evidenciaram aumento significativo na motivação e desempenho acadêmico, com 

destaque para a evolução da capacidade analítica dos alunos à medida que avançavam nas 

séries. Observou-se que as dinâmicas lúdicas estimularam o pensamento crítico, promoveram 

a consolidação de conceitos geográficos e desenvolveram competências socioemocionais como 

colaboração e comunicação. A culminância em feira temática permitiu aos estudantes aplicarem 

conhecimentos em contextos reais, articulando teoria e prática enquanto atuavam como agentes 



ativos de sua aprendizagem. A pesquisa concluiu que tais metodologias configuram estratégias 

replicáveis capazes de fomentar aprendizagem significativa, transformando desafios em 

oportunidades de construção crítica do conhecimento. 

Rodrigues (2024) implementou um projeto de gamificação na Escola Municipal Alípio 

Maciel de Oliveira (Sete Lagoas, Minas Gerais, Brasil), para turmas do ensino fundamental I, 

com o objetivo de amenizar dificuldades no ensino da normatização da Língua Portuguesa e 

promover a educação ambiental mediante jogos digitais e elementos lúdicos integrados à sala 

de aula. A intervenção, estruturada em níveis progressivos com adaptações inclusivas, envolveu 

mecânicas como sistemas de pontos, feedback imediato e narrativas interativas, posicionando 

os alunos como protagonistas de seu aprendizado. Os resultados evidenciaram evolução 

significativa na internalização de normas linguísticas e consciência ambiental, acompanhada de 

melhoria nas relações interpessoais, respeito à diversidade e notável aumento na motivação 

discente. A autora concluiu que a abordagem configura uma prática educativa replicável em 

diversos contextos escolares, capaz de fomentar engajamento cognitivo e afetivo através de 

dinâmicas que transcendem métodos tradicionais, corroborando o potencial da gamificação 

como estratégia eficaz para construção de conhecimento em ambientes de aprendizagem 

contemporâneos. 

É importante destacar que existem várias metodologias ativas, e não é necessário adotar 

apenas um único modelo. É possível utilizar abordagens híbridas, como a sala de aula invertida 

em conjunto com a aprendizagem por projetos, por exemplo. Na aprendizagem por projetos, os 

alunos trabalham em projetos que têm relação com problemas reais do seu contexto de vida e 

que estão relacionados ao conteúdo a ser aprendido. Além disso, pode-se utilizar o PBL em 

conjunto com desafios, problematizações e trabalhos em grupo. No formato híbrido, os alunos 

também podem realizar pesquisas, questionários, jogos, debates, atividades online, entre outros. 

Essa combinação de diferentes abordagens permite que o aprendizado ocorra por meio de 

experiências significativas, resultando em uma aprendizagem profunda e expressiva (Moran, 

2015). 

O estudo teórico-bibliográfico de Peripato et al. (2024), fundamentado na análise da 

metodologia ativa World Café e em pesquisas aplicadas às práticas pedagógicas, destacou a 

importância de combinar estratégias inovadoras com o ensino tradicional, especialmente diante 

do avanço das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TICs) e das novas 

demandas dos estudantes imersos na cultura digital. O World Café promove a construção 

coletiva do conhecimento por meio de questões significativas e discussões dinâmicas, 

estimulando a interação, a motivação e o protagonismo dos alunos no processo de 



aprendizagem. Experiências relatadas demonstraram que, ao ser utilizado isoladamente ou em 

conjunto com outras metodologias ativas, esse método permite que os docentes adotem 

abordagens mais flexíveis, incentivando diálogos profundos e o compartilhamento de ideias 

criativas. Além disso, sua aplicação em ambientes presenciais e virtuais amplia as 

oportunidades de engajamento dos estudantes, tornando o aprendizado mais dinâmico e 

reflexivo. Dessa forma, a metodologia World Café contribui para o enriquecimento da prática 

pedagógica, tornando-a mais interativa e eficaz. 

A pesquisa de Santos et al. (2019), realizada em uma Faculdade Estadual de Tecnologia 

no estado de São Paulo/Brasil, buscou identificar elementos que incentivam o conhecimento, 

sob a perspectiva do aluno, e influenciam a retenção de alunos, comparando o impacto das 

metodologias  ativas em relação ao ensino tradicional. Para tal, foram analisados referenciais 

teóricos, aplicados questionários e desenvolvida uma aula utilizando metodologias ativas. Os 

resultados indicaram que 69,2% dos alunos preferiram esse modelo, destacando-o como 

dinâmico (26,9%), motivador (19,2%) e facilitador da compreensão teórico-prática (38,5%). 

Além disso, a combinação entre metodologias ativas e tradicionais foi apontada por 53,8% dos 

participantes como a abordagem mais eficaz. Fatores como a qualidade do professor, a 

metodologia adotada em sala e a gratuidade do curso foram considerados essenciais para a 

retenção dos estudantes. Esses achados reforçam a relevância da integração entre metodologias 

ativas e ensino tradicional para tornar o aprendizado mais envolvente e eficiente. 

Santos et al. (2018) apresentaram uma abordagem inovadora que integrou o ensino 

tradicional com metodologias ativas e a educação a distância, utilizando uma rede social. O 

estudo propôs uma metodologia que combina a Aprendizagem Colaborativa, Eletrônica, 

Multidisciplinar, Tradicional e Ativa 3 conhecida como Metodologia CEMTRAL, que vem do 

inglês Collaborative, Electronic, Multi and Interdisciplinar, Traditional, and Active Learning. 

Essa abordagem foi aplicada por meio da rede socioeducacional Cuboz, que mediou a 

aprendizagem colaborativa. O trabalho chama a atenção para algumas dificuldades de 

implementar novas metodologias de ensino em sala de aula, como, por exemplo, a falta de 

atenção e motivação dos estudantes, o aumento do uso das TICs, a pressão por empregar 

metodologias ativas e a resistência das instituições em modernizar seus currículos. O estudo 

propõe a integração de aulas tradicionais, que envolvem resolução de exercícios complexos e 

palestras, com atividades virtuais na rede social Cuboz. Utilizando a metodologia de aula 

invertida, os alunos acompanharam vídeos curtos, realizaram leituras prévias e resolveram listas 

de exercícios, superando os desafios e promovendo um aprendizado mais dinâmico. A 

metodologia foi implementada em disciplinas como Física (I, II e III) e Termodinâmica de 



Máquinas, em cursos de Engenharia, e na disciplina de Projetos Educacionais da Universidade 

de São Paulo (USP). Durante as aulas, foram aplicadas diversas metodologias ativas, com 

destaque para a Instrução por Pares e a Aprendizagem Baseada em Projetos. Os resultados 

indicaram que é viável combinar práticas tradicionais com atividades à distância. O tempo 

dedicado pelos alunos ao material postado na rede social foi essencial para otimizar o tempo de 

aula, permitindo aprofundamento de conteúdos, esclarecimento de dúvidas, realização de 

palestras e desenvolvimento de projetos colaborativos. A comparação dos índices de 

aproveitamento da turma de Física com o histórico da disciplina, aliada ao feedback dos alunos, 

demonstrou que a metodologia utilizada não comprometeu o aprendizado, mas contribuiu para 

a motivação dos estudantes. Além disso, observou-se uma correlação positiva entre o tempo 

dedicado aos vídeos, a entrega de exercícios e a participação em aulas presenciais, reforçando 

os benefícios da abordagem CEMTRAL. Embora exija maior dedicação, os alunos 

recomendaram a experiência. A partir deste estudo, evidencia-se que a combinação de 

metodologias ativas com métodos tradicionais pode otimizar o aproveitamento do tempo de 

aula, sem prejuízo ao conteúdo ou à avaliação individual, além de potencializar a motivação 

dos estudantes. 

Peixoto (2016) implementou um projeto intervencionista com alunos do terceiro módulo 

de um curso técnico em informática, na disciplina "Projeto de Conclusão de Curso", na Escola 

Técnica de Ceilândia (Ceilândia, Distrito Federal, Brasil) para ensinar diagramas de Caso de 

Uso, um conteúdo da área de engenharia de software. O objetivo era desenvolver uma 

abordagem pedagógica que combinasse metodologias ativas com o ensino de conteúdos 

técnicos específicos, integrando métodos tradicionais e práticas inovadoras. Para isso, o autor 

utilizou aulas expositivas aliadas a três ferramentas pedagógicas: a confecção de um glossário, 

a utilização de um tutorial e o estudo de caso, permitindo aos alunos aplicarem as metodologias 

ativas na prática. O projeto reconheceu que os estudantes nem sempre estão preparados para 

gerir completamente seu próprio aprendizado, por isso defendeu uma implementação gradual 

dessas metodologias, equilibrando momentos de exposição teórica e atividades participativas. 

O intuito foi estimular a autonomia dos alunos e posicioná-los como protagonistas na 

construção do conhecimento, com o professor atuando como mediador. Segundo o autor, a aula 

expositiva foi fundamental para fornecer a base teórica necessária às atividades, permitindo que 

os alunos atuassem com maior autonomia. A construção de diagramas de Caso de Uso a partir 

de um estudo de caso possibilitou a análise de problemas reais e a busca por soluções aplicáveis 

ao contexto profissional. Com isso, os estudantes puderam refletir sobre desafios do mercado 

de trabalho e consolidar os conceitos aprendidos, assumindo um papel ativo no próprio 



aprendizado. O autor concluiu que, diante das particularidades das escolas brasileiras, é mais 

adequado combinar diferentes modelos pedagógicos do que impor um único método, pois a 

diversidade na formação dos professores e as condições específicas de cada instituição 

demandam abordagens variadas. 

Segundo Khan (2013), o modelo de educação tradicional que é utilizado na maioria das 

escolas em todo o mundo precisa ser atualizado. É possível criar novas dinâmicas educacionais 

por meio da utilização de diversas tecnologias, o que pode proporcionar um ambiente mais 

estimulante para os alunos, onde eles se tornam participantes ativos no processo de ensino e 

aprendizagem. 

 

6.3 Movimento Maker 

 

O movimento maker é uma abordagem cultural que promove a criatividade e a 

autonomia na criação, com raízes no conceito do "faça você mesmo" (DIY - Do It Yourself), 

encoraja qualquer indivíduo, usando as próprias mãos, a criar, construir, consertar, modificar, 

projetar e inovar (Silva; Silva; Silva, 2018). A partir disso, emerge um conceito complementar, 

conhecido como DIWO (Do It With Others), que significa "faça com outros" (tradução da 

autora). Essa ideia enfatiza a importância da colaboração e da comunidade no movimento 

maker, da mesma forma que promove a utilização eficiente de recursos e o máximo 

compartilhamento de ideias (Samagaia; Neto, 2015; Cordeiro; Guérios; Paz, 2019). 

Gradualmente, o movimento maker, que promove uma cultura de aprendizado e 

criação colaborativa está se espalhando amplamente pelo mundo ocidental, com sua origem nos 

grupos sociais de redes sociais digitais motivando especialistas em tecnologia educacional a 

estudar suas premissas e explorar como elas podem melhorar e enriquecer os processos de 

aprendizagem em ambientes educacionais formais (Gavassa et al., 2016). 

O movimento maker propicia a expressão da criatividade, estimula a inovação, promove 

o uso de tecnologias, além de fomentar a inteligência colaborativa. Por meio da livre troca de 

soluções e projetos entre os membros, conhecidos como "makers", as ideias são constantemente 

testadas, avaliadas e aprimoradas, resultando em um constante aperfeiçoamento coletivo 

(Samagaia; Neto, 2015; Medeiros et al., 2016).  

Nas escolas, o movimento maker tem se destacado cada vez mais por promover uma 

postura ativa e estimular a aprendizagem, a criatividade e a experimentação. As atividades 

maker são acessíveis a professores de todos os níveis de ensino e áreas de conhecimento, sendo 



adaptáveis aos interesses da coletividade e atendendo aos objetivos propostos (Cordeiro; 

Guérios; Paz, 2019). 

Agregados ao movimento maker apareceram os espaços de compartilhamento 

nomeados de laboratórios de fabricação digital. Esses locais estão disponíveis para a 

comunidade e podem ser encontrados tanto dentro quanto fora de universidades ou escolas.  São 

ambientes de sinergia entre pessoas e recursos com atenção para a prática de novas ideias. 

Nessas experiências, os estudantes têm a oportunidade de desenvolver novas habilidades e 

conhecimentos, estimulando a criatividade, invenção e inovação (Fonda; Canessa, 2016). 

O mais popular dos laboratórios de fabricação digital é o Fab Lab, seu nome advém da 

abreviação, em inglês, de <fabrication laboratory= que significa laboratório de fabricação. Os 

Fab Labs compõem uma rede mundial de laboratórios e tiveram origem em um laboratório 

interdisciplinar do Massachusetts Institute of Technology (MIT), chamado Center for Bits and 

Atoms, fundado em 2001. Cada Fab Lab possui equipamentos profissionais, mas de baixo custo, 

como máquinas de corte a laser, fresadoras, máquinas de corte de vinil e impressoras 3D, 

oferece ainda softwares, componentes eletrônicos e ferramentas de programação, além de 

oferecer recursos humanos. Se destacam por serem laboratórios de fabricação abertos, 

acessíveis a todos, incentivam o trabalho colaborativo, a interdisciplinaridade e o 

compartilhamento de conteúdo. Os Fab Labs possibilitam a aprendizagem baseada na prática, 

a experimentação e a cultura do DIY, estimulando a inovação (Eychenne; Neves, 2013). 

Os Fab Labs são ambientes que disponibilizam ferramentas tecnológicas para a 

fabricação digital, tornando as tecnologias e técnicas de fabricação mais democráticas e 

acessíveis. Assim, esses espaços têm um foco educacional, permitindo que seus membros 

tenham acesso a técnicas inovadoras, como a tecnologia de impressão 3D, e experimentem 

projetos na prática através do método mão na massa (hands on), estimulando o 

empreendedorismo e possibilitando a criação de soluções que podem ser rapidamente 

concretizadas (Jorge et al., 2017). 

Conforme Pinto et al (2018), o conceito do Fab Lab é baseado na utilização da 

experiência, conhecimento e recursos disponíveis para realizar um trabalho coletivo que possa 

ser compartilhado e acessado facilmente.  O objetivo do Fab Lab é alcançar pessoas com base 

na educação, resolução de problemas sociais, criatividade e empreendedorismo, motivando a 

inovação (Pinto et al., 2018). Conforme Cordeiro, Guérios e Paz (2019), a importância do Fab 

Lab pode ser percebida quando ele permite a troca de informações entre pessoas de diferentes 

origens, usando a tecnologia não apenas de uma maneira atraente, mas também como uma 

oportunidade para criar soluções capazes de transformar a realidade em que vivem. Atualmente, 



muitos projetos desenvolvidos em Fab Labs estão trazendo benefícios para as comunidades 

locais, criando produtos que resolvem problemas específicos. 

A comunidade de usuários dos Fab Labs é composta pelos makers, que buscam soluções 

pessoais e coletivas, com foco na aprendizagem ativa e colaborativa. Todos os Fab Labs da 

rede possuem um conjunto básico de equipamentos, onde os projetos e arquivos são 

disponibilizados online, o que permite que sejam reproduzidos em outros Fab Labs ao redor do 

mundo (Eychenne; Neves, 2013). 

Dentro desse cenário, temos a tecnologia da impressão 3D, que possibilita a fabricação 

de objetos tridimensionais a partir de um modelo digital (Aguiar, 2016). A tecnologia de 

impressão 3D é classificada como uma forma de manufatura aditiva, visto que possibilita a 

criação de objetos pela adição de materiais em camadas sucessivas. O processo mais conhecido 

e utilizado é a fabricação por filamento fundido (FFF), no qual um filamento termoplástico é 

derretido em temperaturas elevadas e depositado camada a camada, sucessivamente, sobre uma 

base até que o objeto final seja moldado (Sampaio; Martins, 2013; Aguiar, 2016). 

A tecnologia de impressão 3D pode ser empregada na criação de recursos pedagógicos 

suplementares para o processo de ensino. O procedimento compreende diversas etapas cruciais 

que começam com a identificação das necessidades educacionais através da seleção do 

conteúdo, elaboração de um plano para conceber o material didático complementar desejado, 

criação de esboços, modelagem 3D ou obtenção de um modelo pré-existente na internet, 

finalização e impressão do objeto 3D, utilização e avaliação do produto confeccionado (Aguiar, 

2016). 

A impressão 3D configura-se como tecnologia essencial para a educação, sobretudo por 

viabilizar a criação de recursos didáticos inclusivos e personalizáveis. Sua capacidade de 

materializar objetos tridimensionais permite produzir materiais táteis 4 como tabuleiros com 

relevo, peças em braile e elementos com contraste cromático 4, fundamentais para o 

aprendizado de estudantes com deficiência visual. Além disso, oferece possibilidades versáteis: 

desde a customização de ferramentas pedagógicas adaptadas a diferentes disciplinas até o 

fomento ao protagonismo discente por meio de jogos que desenvolvem pensamento lógico. A 

tecnologia também democratiza o acesso a inovações educacionais e estimula a cultura maker, 

permitindo que educadores e alunos cocriem soluções. Dessa forma, a impressão 3D não apenas 

supera barreiras na educação especial, mas inaugura novos paradigmas de ensino ativo e 

multissensorial, transformando conceitos abstratos em experiências concretas promotoras de 

autonomia intelectual (Jorge; Albuquerque; Carvalho, 2021). 



Segundo Neto et al (2023), o uso de materiais impressos 3D tem se mostrado altamente 

promissor no ensino médico, permitindo aos alunos fortalecer habilidades práticas e 

interpessoais básicas, o que potencializa as oportunidades de aprendizagem. A tecnologia de 

impressão 3D tem sido largamente aplicada no campo educacional devido à sua capacidade de 

criar representações cada vez mais realistas de situações práticas por meio de simulações, 

incluindo o uso de peças anatômicas para o ensino médico e prática cirúrgica. Essa tecnologia 

possui excelente relação custo-benefício, porém, seu acesso ainda é restrito no Brasil, o que 

dificulta sua expansão para todas as escolas médicas nacionais e esmaece projetos que poderiam 

simular com mais precisão procedimentos médicos. 

A utilização crescente da impressão 3D na educação tem se mostrado uma ferramenta 

colaborativa relevante no processo de ensino-aprendizagem, estimulando a criatividade e a 

motivação dos estudantes durante a construção do conhecimento (Sampaio; Martins, 2013; 

Augusto et al., 2016;). De acordo com Huleihil (2017), a utilização da tecnologia de impressão 

em 3D pode aumentar consideravelmente a motivação, a satisfação e as habilidades de análise 

e reflexão dos estudantes. 



Diante do exposto, observa-se que o modelo tradicional de ensino precisa de mudanças.  

Conduzidos através do pensamento científico, os modelos que fazem uso das metodologias 

ativas enaltecem o protagonismo do aluno que passa a atuar diretamente na construção do 

conhecimento sob a orientação e mediação do professor. Nesse panorama, evidencia-se a 

importância das tecnologias digitais para aplicação de tais metodologias e as suas inter-relações 

com o movimento maker. 

 

6.4 Motivação 

 

A motivação é um fator essencial para compreender o comportamento humano, pois 

está relacionada às razões que levam as pessoas a agir, a escolher determinados objetivos e a se 

dedicar a alcançá-los com maior ou menor intensidade. De forma ampla, ela pode ser definida 

como o impulso que direciona e sustenta as ações, influenciando desde atividades cotidianas 

até iniciativas mais complexas. A motivação pode ser observada em diversas situações, como 

no esforço de uma criança para chamar a atenção de seus pais ou na dedicação de um 

pesquisador para desvendar mistérios históricos (Keller, 2009).  

Essencialmente, a motivação no âmbito educacional revela-se como a manifestação 

natural da curiosidade, um querer aprender, a expressão de um compromisso orientado por um 

propósito que cada indivíduo carrega em si (Camargo; Camargo; Souza, 2019). A motivação, 

no cenário educacional, é estimulada pela capacidade do professor e dos materiais didáticos de 

incentivar a curiosidade e oferecer desafios que reforcem a confiança, sem incluir fatores 

estressantes que possam inibir o empenho. De maneira similar, características dos materiais 

instrucionais de aprendizagem, como objetivos claros, explicações detalhadas, exemplos 

práticos e atividades interativas, também influenciam positivamente o desempenho (Keller, 2009). 

Um professor motivador cria um ambiente saudável, adota estratégias pedagógicas 

eficazes e estimula atitudes positivas, facilitando o desenvolvimento individual e a 

aprendizagem dos alunos. É essencial que os professores auxiliem os alunos na busca de seus 

objetivos. Ao fortalecerem sua própria motivação e se alinharem com sua missão profissional, 

os docentes aumentam sua capacidade de inspirar os estudantes (Camargo; Camargo; Souza, 



2019). O desempenho geral de um indivíduo não depende apenas do esforço dedicado para 

alcançar um objetivo, mas também dos conhecimentos e habilidades adquiridos previamente, 

além do papel fundamental do ambiente, que influencia diretamente a motivação e a 

aprendizagem (Keller, 2009). 

A construção de um ambiente de ensino e aprendizagem que possibilite a avaliação da 

motivação dos estudantes apresenta relevantes implicações para a educação. A falta de 

motivação pode resultar em falta de ação, uma vez que o aluno não identifica estímulos que 

despertem seu interesse na atividade proposta. Em contrapartida, a adoção de estratégias 

pedagógicas voltadas para a promoção da motivação e a prevenção da desmotivação exerce 

impactos significativos no desempenho acadêmico (Parellada; Rufini, 2013). 

A motivação desempenha um papel essencial na aprendizagem e no desempenho 

acadêmico, influenciando tanto a captação de novos conhecimentos quanto a aplicação de 

habilidades e estratégias já adquiridas. Ela impacta os conteúdos assimilados, o momento e a 

forma como conhecimento é incorporado ao longo de todas as etapas do desenvolvimento 

humano e é um fator determinante para o sucesso escolar. No contexto educacional, a motivação 

para a aprendizagem é essencial, e sua ausência pode comprometer a qualidade do ensino. 

Alunos motivados tendem a se envolver ativamente em atividades que favorecem o 

aprendizado, como acompanhar atentamente as instruções, organizar mentalmente o conteúdo 

e aplicar estratégias eficazes de estudo (Camargo; Camargo; Souza, 2019). 

 Quando um indivíduo atribui elevada motivação a um objetivo, sua tendência a persistir 

até alcançá-lo aumenta substancialmente. Isso ocorre porque o potencial para a ação é 

determinado pela combinação entre a expectativa de sucesso e o valor pessoal atribuído ao 

objetivo. No entanto, como cada indivíduo possui múltiplas metas, a intensidade de um objetivo 

pode variar conforme sua relevância em relação a outros propósitos (Keller, 2009). 

A motivação se apresenta como um elemento crucial para o futuro sucesso acadêmico, 

para o processo de aprendizagem e para o desenvolvimento saudável do aluno. Satisfazer as 

necessidades psicológicas essenciais dos alunos, proporcionando os recursos apropriados para 

a expressão de decisões pessoais relevantes, personalização das atividades, promoção da 

cooperação e o enfrentamento de desafios adequados, impacta diretamente na motivação dos 

estudantes. Portanto, esses fatores podem influenciar a qualidade do aprendizado, o nível de 

engajamento e a persistência nas tarefas acadêmicas (Parellada; Rufini, 2013). 

Diversas teorias e conceitos buscam esclarecer o funcionamento e o que caracteriza a 

motivação, podendo ser, de modo geral, organizadas em quatro categorias conforme suas áreas 

de investigação. A primeira categoria baseia-se na fisiologia e neurologia humanas, abrangendo 



estudos genéticos e processos fisiológicos de excitação e regulação. A segunda integra 

perspectivas comportamentais, que englobam condicionamento clássico, reforço positivo, 

motivação de incentivo e influências ambientais na estimulação sensorial. A terceira reúne 

teorias cognitivas, como as de valor de expectativa, motivação social, atribuição e competência. 

Por fim, a quarta categoria concentra-se em pesquisas sobre emoção e afeto (Keller, 2009). 

O estudo da motivação apresenta grande complexidade, pois envolve uma variedade de 

conceitos, construtos e teorias, além de ser influenciado por fatores ambientais, culturais e 

individuais. Para facilitar a compreensão, os estudos motivacionais costumam ser organizados 

em três categorias principais: a distinção entre os domínios afetivo e cognitivo, a diferenciação 

entre traços e estados, e a separação entre motivação intrínseca e extrínseca (Keller, 2009). 

Embora se questione se a motivação se restringe ao campo emocional ou também 

incorpora aspectos cognitivos, ela efetivamente combina elementos emocionais, como medo e 

atração, com componentes fisiológicos, exemplificados pela excitação causada pela fome, e 

fatores psicomotores, como a frustração, além de incluir aspectos cognitivos, como expectativas 

de sucesso. Dessa forma, a motivação não pode ser atribuída exclusivamente a um único 

domínio, afetivo ou cognitivo, pois conceitos motivacionais podem envolver um ou ambos os 

domínios (Keller, 2009). 

A distinção entre traços e estados esclarece que os traços correspondem a tendências 

comportamentais constantes em diversas situações, enquanto os estados refletem respostas 

específicas, a partir das características de uma personalidade, e que irão variar conforme o 

contexto da situação. Um indivíduo com o traço da competitividade irá se comportar da mesma 

maneira em diferentes cenários, como no trabalho, em um jogo entre amigos ou em uma 

discussão familiar. No entanto, uma pessoa curiosa pode manifestar intensa curiosidade por 

muitos temas, mas não por todos, dependendo das condições de estado. Essa compreensão é 

essencial para o planejamento de atividades educacionais, pois permite adaptar estratégias 

motivacionais ao perfil dos alunos (Keller, 2009). 

Por fim, a motivação intrínseca refere-se ao envolvimento em atividades pelo próprio 

prazer que elas proporcionam, enquanto a extrínseca está relacionada às recompensas que 

acompanham a realização dessas atividades. Na prática, é comum que ambos os tipos se 

manifestem de forma interligada, evidenciando a complexidade do comportamento humano 

(Keller, 2009). 

Embora a motivação possa ser uma característica interna, o ambiente escolar exerce um 

papel crucial ao proporcionar estímulos externos que podem impulsionar os alunos. Por 

exemplo, a atuação do professor, por meio de estratégias de motivação extrínseca, demonstra 



como a escola pode influenciar positivamente o engajamento estudantil. A motivação e a 

aprendizagem mantêm uma relação interativa: ela não apenas influencia o modo como os alunos 

aprendem e se desenvolvem, mas também é moldada por suas experiências e conquistas. Ao 

atingirem suas metas de aprendizagem, os estudantes reafirmam suas capacidades, o que os 

incentiva a estabelecer desafios mais ambiciosos. Dessa forma, alunos motivados percebem que 

esse engajamento os impulsiona intrinsecamente, criando um ciclo contínuo de aprendizado. 

Ainda que, os processos intrínseco e extrínseco sejam distintos, eles podem coexistir em um 

mesmo indivíduo, proporcionando benefícios conforme as situações e as estratégias 

pedagógicas adotadas (Camargo; Camargo; Souza, 2019). 

 Estudantes motivados demonstram maior persistência em suas atividades, assumem a 

responsabilidade pelo próprio aprendizado e, consequentemente, alcançam um nível mais 

avançado de conhecimento, melhor performance e bem-estar escolar, e exercem uma 

participação social mais ativa. Assim, a motivação está diretamente relacionada ao ambiente 

educacional, desempenhando um papel fundamental na qualidade do aprendizado (Parellada; 

Rufini, 2013). 

3



seção seguinte, <Materiais e Métodos=, 

7 MATERIAIS E MÉTODOS 

 
A pesquisa em educação constitui-se em um instrumento indispensável para a evolução 

do processo educacional, contribuindo com novas experiências, consolidando algumas práticas 

ou ainda refutando outras. A curiosidade do pesquisador-educador é necessária em sua procura 

por respostas, produz inquietação e impulsiona o movimento em direção ao objeto de estudo o 

que resultará em uma imersão na realidade a ser pesquisada. A curiosidade inicial que motiva 

o pesquisador se modifica ao assumir conduta crítica e rigor metodológico tornando-se então, 

curiosidade epistemológica (Freire, 2016). 

A pesquisa é pautada no método exploratório e quanto à forma de abordagem do 

problema se ajusta a pesquisa quali-quantitativa. A verificação do modelo ocorreu por meio da 

prática escolar, envolvendo o professor de Ciências Biológicas e sua turma, que participaram 

de um projeto fundamentado no pensamento científico, nas metodologias ativas e na cultura 

maker, com a utilização da tecnologia de impressão 3D.  

Esta pesquisa, considerando que visa a elaboração de um modelo de aprendizagem para 

estimular a prática e o pensamento científicos nas escolas tem caráter de pesquisa aplicada, pois 

tem a intenção de contribuir para a elaboração de conhecimentos e indicadores com aplicações 

práticas, dirigidos a resolver dificuldades específicas. Quanto aos objetivos, caracteriza-se 

como uma pesquisa exploratória, pois assume a necessidade de familiaridade com o problema 

(Silveira; Gerhardt, 2009). 

Quanto à forma de abordagem do problema se ajusta à pesquisa quali-quantitativa, pois 

<a utilização conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa permite recolher mais informações 

do que se poderia conseguir isoladamente= (Fonseca, 2002 apud Silveira; Gerhardt, 2009). 

De acordo com Kauark; Manhães; Medeiros (2010, p. 26): 

 
A interpretação dos fenômenos e a atribuição de significados são básicas no 
processo de pesquisa qualitativa. Não requer o uso de métodos e técnicas 
estatísticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o 
pesquisador é o instrumento-chave. É descritiva. Os pesquisadores tendem a 
analisar seus dados indutivamente. 

 



Segundo Silveira; Gerhardt (2009, p. 32) a pesquisa qualitativa <preocupa-se, portanto, 

com aspectos da realidade que não podem ser quantificados, centrando-se na compreensão e 

explicação da dinâmica das relações sociais=.  

A técnica de observação foi empregada nesta pesquisa como um dos métodos de coleta 

de dados, dada sua relevância para a compreensão direta e contextualizada dos fenômenos 

educacionais investigados. Esse método é amplamente utilizado em estudos na área da 

Educação, pois permite observar e registrar, com objetividade, práticas pedagógicas, interações 

em sala de aula e outros processos que ocorrem no ambiente escolar (Gil, 2019). A observação 

foi realizada possibilitando captar nuances relevantes para a análise das práticas educacionais 

em seu contexto, contribuindo significativamente para os objetivos da pesquisa. Além disso, a 

análise descritiva observacional foi empregada para organizar e interpretar parte dos dados 

coletados, favorecendo uma compreensão detalhada dos eventos observados. 

A pesquisa quantitativa transforma em números, ideias, pontos de vista, dados e 

elementos da pesquisa, a fim de que sejam avaliados e classificados. Examina o que pode ser 

objetivo e quantificado a partir da observação sistemática utilizando instrumentos e 

procedimentos estatísticos (Kauark; Manhães; Medeiros, 2010) 

A abordagem qualitativa é pertinente ao problema da pesquisa, que, conforme 

mencionado na introdução, busca promover o desenvolvimento de habilidades e competências 

necessárias a uma sociedade hiperconectada, integrando recursos digitais e metodologias ativas 

ao processo de aprendizagem. Este tipo de pesquisa busca compreender a dinâmica das relações 

sociais no ambiente escolar, atribuindo significados aos fenômenos observados, utilizando a 

observação direta como método de coleta de dados. Dessa forma, analisa-se como a integração 

de recursos digitais e metodologias ativas ao ensino tradicional contribui para o aprimoramento 

das práticas educacionais e para a construção do conhecimento. Além disso, essa abordagem 

favorece uma compreensão mais ampla dos aspectos da realidade vivenciados no contexto 

educacional. 

Essa observação argumentativa encontra fundamentação teórica na análise de modelos 

de aprendizagem que envolvem a prática científica nas escolas, metodologias ativas, ambientes 

maker e outras abordagens relacionadas à pesquisa.  

Por sua vez, a abordagem quantitativa encontra aderência, a partir da utilização de 

instrumentos estruturados de coleta e avaliação de dados, que, após reunidos e analisados 

estatisticamente, contribuem para a validação do modelo. 

 



7.1 Lócus da Pesquisa 

 

A presente pesquisa foi aplicada em ambiente escolar, especificamente em uma escola 

particular localizada na área urbana da cidade de Salvador, Bahia, Brasil. A instituição 

selecionada para o estudo foi a Escola Vitória Régia, localizada no bairro do Cabula. A seleção 

do lócus buscou assegurar um ambiente favorável à realização do estudo, considerando as 

características e necessidades do projeto, possibilitando a sua viabilização, com base nos 

critérios de inclusão estabelecidos para a pesquisa: 

• Ser estudante regularmente matriculado no 1º ano do ensino médio da escola onde foi o 

lócus da pesquisa. 

• Apresentar os documentos exigidos: o Termo de Assentimento do Menor assinado e o 

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) devidamente assinado pelos pais 

ou responsáveis. 

Os critérios de exclusão foram: 

• Estudantes que não estiverem cursando o 1º ano do ensino médio. 

• Estudantes que não apresentarem o Termo de Assentimento do Menor assinado ou o 

TCLE assinado pelos pais ou responsáveis. 

 

7.2 Etapas da Pesquisa 

Para organizar o percurso metodológico deste projeto foi elaborada uma sequência 

de etapas que orientam o processo de desenvolvimento da pesquisa. Ressalta-se que tais etapas 

poderão ocorrer de maneira não linear. A Figura 1 representa o percurso metodológico de 

maneira esquematizada. 

 



Figura 1. Percurso Metodológico da Pesquisa 

Fonte: Autores (2025) 
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α) que 



A pesquisa foi submetida ao Comitê de Ética em Pesquisa com Seres Humanos 3 CEP 

da Universidade do Estado da Bahia 3 UNEB, e foi aprovada com parecer número 5.612.990, 

em agosto de 2022 (Anexo A).  A pesquisa foi iniciada com a realização de um piloto através 

da aplicação de um questionário que caracterizasse os sujeitos da pesquisa após autorização da 

escola (Apêndice C) que foi utilizada como lócus da pesquisa, assinatura do termo de 

autorização institucional do proponente (Apêndice B) e da declaração de concordância com o 

desenvolvimento do projeto de pesquisa (Apêndice A). As demais fases da pesquisa foram 

realizadas após assinatura dos participantes e responsáveis dos termos de consentimento livre 

e esclarecido (Apêndice G) e de assentimento (Apêndice  H), no caso dos pais ou responsáveis 

pelos estudantes menores de idade, em acordo com a Resolução 466/2012 - Conselho Nacional 

de Saúde (CNS)/Comissão Nacional de Ética em Pesquisa (CONEP)/CEP. 

 

7.4 Modelo Híbrido de Aprendizagem 

 

 O Modelo Híbrido de Aprendizagem é o modelo proposto por esta pesquisa com o 

objetivo de promover o desenvolvimento de habilidades e competências necessárias aos 

estudantes do ensino médio, inseridos em uma sociedade hiperconectada, estimulando a prática 

e o pensamento científicos nas escolas. O modelo está baseado nos princípios que regem o 

pensamento científico, as metodologias ativas e o movimento maker, como descrito na 

fundamentação teórica. 

 O Modelo sofre influência do pensamento científico à medida em que traz como 

fundamentos os processos cognitivos pertencentes ao modelo SDDS que foi apresentado por 



Klahr e Dunbar em 1988, que são: Espaço de Hipótese, Espaço Experimental e Avaliação de 

Evidências. Também foi fortemente influenciado pelas metodologias ativas e pelo movimento 

maker, pois evidencia o protagonismo do aluno, destaca a utilização das tecnologias digitais e 

da gamificação. Portanto, disponibiliza uma diversidade de métodos e ferramentas para serem 

utilizadas ou servirem de inspiração, como, por exemplo, a sala de aula invertida, a impressora 

3D e estratégia gamificada, como o Kahoot.  

A Figura 2 representa as etapas do Modelo Híbrido de Aprendizagem de maneira 

esquematizada. 

 

 

Figura 2. Modelo Híbrido de Aprendizagem 
 

Fonte: Autores (2025). 
 

 

 

 

 



7.4.1 Descrição das etapas do Modelo 

 

7.4.1.1 Etapa I 

 

Na Etapa I, foram definidos, em linhas gerais, quais os elementos e recursos 

tecnológicos utilizados na aplicação do Modelo, que foi conduzido de acordo com os princípios 

das metodologias ativas. Dentre os elementos e recursos, pode-se exemplificar: questionários, 

smartphones, computadores, impressoras 3D etc. Os recursos escolhidos estavam integrados de 

maneira funcional e coerente ao Modelo, promovendo uma experiência de aprendizado 

dinâmica e eficaz. Além disso, a seleção foi orientada por critérios como disponibilidade, 

acessibilidade e relevância pedagógica para os objetivos da pesquisa. 

O modelo de impressora 3D utilizado foi o CREALITY ENDER 3 que utiliza a 

tecnologia de fabricação por filamento fundido, tem uma área de impressão de 220 x 220 x 250 

mm, volume da máquina de 440 x 410 x 465 mm e peso de 8,6 Kg. O filamento utilizado para 

a impressão foi o filamento PLA Premium 1,75mm, portanto do tipo PLA (ácido polilático), 

oriundo de fonte renovável e biodegradável. Foram utilizados filamentos em diversas cores, 

como: verde, branco, amarelo, rosa, laranja, preto e cinza.  

 

7.4.1.2 Etapa II 

 

Nesta etapa foi realizado o diagnóstico situacional prévio por meio da observação do 

local da pesquisa, de grupos de conversa e da aplicação de um questionário semiestruturado 

(Apêndice I) destinado aos sujeitos da pesquisa (estudantes da instituição de ensino). A partir 

do diagnóstico situacional prévio, foram determinados os aspectos procedimentais mais 

específicos do modelo, incluindo os métodos e ferramentas a serem utilizados em cada etapa, 

possibilitando que o professor (neste caso, a doutoranda) criasse atividades e projetos 

desafiadores que pudessem ser implementados por meio de interações lúdicas, motivadoras e 

inovadoras, tais como gamificação, desafios e objetos 3D. Outras ferramentas também podem 

ser utilizadas como, por exemplo, jogos, criação de cartilhas e aplicativos. 

 

7.4.1.3 Etapa III 

 

Durante a Etapa III foi realizado o Nivelamento, através de aulas expositivas com 

conteúdos alinhados ao diagnóstico situacional prévio e aos eixos temáticos de interesse da 



pesquisa, com o objetivo de fornecer aos alunos o conhecimento básico para a realização de 

todo processo. Ao final das aulas expositivas foi aplicada uma estratégia motivacional 

gamificada, o Kahoot, que além de motivar os alunos, forneceu à pesquisa,dora um feedback 

em relação a apreensão do conteúdo trabalhado em sala de aula. 

 

7.4.1.4 Etapa IV 

 

Durante a Etapa IV, um desafio central (Apêndice K), que visou a resolução de um 

problema, foi definido pela pesquisadora, detalhando-se as fases que os alunos seguiram para a 

sua resolução: 

• Espaço da Hipótese: elaboração de perguntas e, desenvolvimento de analogias e 

modelos a partir do desafio; 

• Espaço Experimental: planejamento e execução de investigações; 

• Avaliação de Evidências: análise e interpretação de dados/evidências para, em 

seguida, elaborar explicações. 

Ao longo desta etapa, foram realizados encontros de tutoria/discussão, entre a 

pesquisadora e os grupos de alunos (equipes), com o objetivo de orientar, discutir e tirar 

dúvidas. Durante os encontros, foram utilizadas tecnologias digitais, como ferramentas de 

conferência/colaboração online e práticas pedagógicas, como a sala de aula invertida. 

Ao fim desta etapa foram apresentadas as soluções dos desafios. 

 

8 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

8.1 Primeiro Ciclo 

 

Um estudo piloto foi realizado através da aplicação de um questionário para um 

Diagnóstico Situacional Prévio (Apêndice I) que caracterizasse os sujeitos da pesquisa, 

informando quem são, qual a sua proximidade com tecnologias digitais, o que gostariam de 

estudar e qual a sua aproximação com os temas pertinentes à pesquisa.  

O referido piloto foi executado utilizando formulário do Google Drive na escola com 

alunos do 1º ano do ensino médio, um total de 31 alunos. Os dados obtidos caracterizaram os 

sujeitos da pesquisa em uma faixa etária de 15 3 16 anos e, ainda, indicou que 100% da amostra 

possuia, em casa, algum equipamento com acesso à internet. Os principais equipamentos 

utilizados para realizar os estudos em casa foram o smartphone (83,9%) e o notebook (77,4%) 



3 Questão 6 <Qual(is) equipamento(s) você faz uso para realizar seus estudos em casa?= (Figura 

3).  

 

Figura 3. Questão 6, do questionário do Diagnóstico Situacional Prévio 3 Primeiro Ciclo 

Fonte: Autores (2025) 
 

Na Questão 7 (<

e/ou atividades em casa=) destaca-se que 80,6% dos alunos fazem o uso individual desses 

aparelhos, portanto, não necessitam compartilhar com outras pessoas (Figura 4). 

 

Figura 4. Questão 7, do questionário do Diagnóstico Situacional Prévio 3 Primeiro Ciclo 

Fonte: Autores (2025) 

 

Entretanto, apesar do alto índice de conectividade dos alunos, parte relevante dos 

entrevistados desconhece termos como iniciação científica (58,1%), metodologias ativas 

, como verificado na Questão 12 (<

?=  Segundo 

Fonda e Canessa (2016), a cultura maker faz com que os alunos vivenciem e desenvolvam 

novos conhecimentos e aprendizagens passando pela criatividade, invenção e inovação. 



Relataram ainda, que, incorporados ao movimento maker surgiram os espaços de 

compartilhamento denominados de laboratórios de fabricação digital. Esses laboratórios são 

espaços abertos à comunidade e podem estar localizados dentro e fora das universidades ou 

escolas. São ambientes de sinergia entre pessoas e infraestrutura com foco na implementação 

de novas ideias. 

 

Figura 5. Questão 12, do questionário do Diagnóstico Situacional Prévio 3 Primeiro Ciclo 

Fonte: Autores (2025) 

 

Ao serem questionados quais conteúdos consideram importantes para a sua formação 

educacional, os principais temas escolhidos foram: doenças sexualmente transmissíveis 

(77,4%), drogas ilícitas (74,2%) e gravidez na adolescência (58,1%). Esses dados informaram 

os eixos de interesse dos estudantes, transmitindo sua afinidade com problemas concretos e que 

se aproximam da realidade vivida. De acordo com Moran (2015), na aprendizagem por projetos 

os alunos desenvolvem um projeto que tenha aproximação com problemas reais que envolvam 

o seu contexto de vida e se aproximem do conteúdo a ser assimilado. Desta forma, os resultados 

na aprendizagem são relevantes e significativos. 

Os centros de interesse são maneiras de direcionar as atividades educacionais, a partir 

dos interesses dos próprios estudantes, pois estes escolhem a temática a ser trabalhada (Decroly, 

1929 apud Daros, 2018). Jean Ovide Decroly, no início do século XX, já defendia a necessidade 

de se colocar a criança no centro do processo de aprendizagem atribuindo grande importância 

a sua vida cotidiana, portanto, centros de interesse que estimulariam a curiosidade e a vontade 

de aprender (Fernandes, 2021).  

Dando continuidade ao estudo piloto, após seis semanas, foram aplicadas ações na 

escola com a mesma turma do 1º ano. Foi empregada a gamificação como ferramenta 

motivadora, incentivando ativamente a participação dos estudantes. A plataforma de jogos 

educativos Kahoot foi utilizada com a temática Reprodução Humana, alinhada com os 



conteúdos curriculares da disciplina e com as áreas de interesse dos alunos. Recompensas 

produzidas por impressão 3D foram oferecidas aos primeiros colocados no jogo de perguntas e 

respostas, intensificando o interesse pela dinâmica. 

Segundo a pesquisa de Paiva (2019), a utilização de jogos trouxe satisfação e contribuiu 

para o aprendizado quando comparada ao método tradicional de ensino. A partir dos jogos, os 

alunos experimentam de maneira dinâmica e lúdica o movimento de construção do 

conhecimento, favorecendo e aperfeiçoando o processo de ensino/aprendizagem. 

Os games vão de encontro ao modelo tradicional escolar, no qual os alunos, de maneira 

geral, são menos participativos. A escola precisa incorporar recursos tecnológicos à prática 

pedagógica, reforçando o lúdico enquanto utiliza as tecnologias a seu favor. A associação de 

metodologias ativas, tecnologias digitais e ensino tradicional indicam resultados positivos e 

ganhos na aprendizagem (Moraes et al., 2018).  

Nesse mesmo encontro, uma impressora 3D foi levada à escola e apresentada à turma. 

Enquanto a impressora fabricava uma das recompensas, explanações sobre o seu 

funcionamento e as suas aplicabilidades foram passadas à turma. Após as explicações houve 

um momento que puderam se aproximar e tirar dúvidas. Alguns objetos 3D, impressos 

anteriormente pela pesquisadora, foram levados para observação dos alunos a respeito das 

possibilidades da impressora 3D corroborar com o processo de ensino/aprendizagem. Todos os 

objetos 3D mencionados tinham relação com a temática Reprodução Humana. De acordo com 

Thornburg (2014), a tecnologia de impressão 3D pode ser empregada para ensinar diversos 

assuntos e em diferentes projetos incluindo Belas Artes, Literatura, História, Matemática, Física 

e Química.  

Segundo Silva et al (2022, p. 21 e 22): 

 
[...] os modelos em 3D têm grande empregabilidade como recurso educacional 
trazendo novas possibilidades de abordagens sobre os aspectos biológicos que muitas 
vezes são tão abstratos e incompreensíveis para o aluno. [...] a modelagem 
tridimensional, [...] pode ser uma ferramenta amplamente explorada no 
desenvolvimento de projetos educacionais que elaborem novos modelos didáticos, 
favorecendo o ensino de Ciências, nas diversas interfaces, atuando como recurso 
facilitador da informação e do conhecimento e abrindo novas possibilidades para a 
produção do saber. 

 

Os objetos 3D levados foram dois embriões humanos de cerca de oito semanas, o 

primeiro com tamanho próximo ao real e outro com tamanho maior para visualizar melhor as 

estruturas; modelos anatômicos de espermatozoides em dois tamanhos diferentes, um maior 

para melhor observação de sua anatomia e outro menor guardando a proporção aproximada 

com o óvulo; um óvulo, ou melhor, um quarto deste, para, em conjunto com o espermatozoide 



menor, representar o momento da fecundação. Apenas um quarto do óvulo foi impresso, pois 

assim está o arquivo do modelo digital, para montar o óvulo de forma completa basta imprimi-

lo quatro vezes e colá-lo. As recompensas (Figura 6) utilizadas como premiação eram chaveiros 

nos formatos de espermatozoide e aparelho reprodutor feminino.  

 

Figura 6. Recompensas 3 Primeiro Ciclo 

Fonte: Autores (2025) 

 

Os alunos do 1º ano foram muito receptivos às dinâmicas propostas. Inicialmente, foi 

explicado que haveria dois momentos: a visualização e fabricação de objetos em 3D e a 

aplicação de um game.  

Primeiro, a impressora 3D foi colocada em funcionamento para a confecção de um 

chaveiro em formato de aparelho reprodutor feminino, pois é um processo que demanda tempo. 

Os alunos demonstraram interesse e curiosidade pela impressora 3D; alguns fizeram alguns 

questionamentos sobre o que seria impresso e sobre o seu funcionamento, em geral. Os modelos 

3D que foram levados já impressos foram passados de um a um, entre os alunos da turma que, 

interessados, os exploravam em pequenos grupos e faziam observações entre eles sobre os 

aspectos anatômicos das peças e estabeleciam relação com o que eles já haviam aprendido. 

Em seguida, depois de questionados, os alunos informaram que sabiam utilizar o Kahoot 

e, portanto, não foi necessário fazer o treinamento. Demonstrando grande entusiasmo e 

motivação, todos participaram ativamente da dinâmica, com momentos de comemoração e 

euforia ao ser projetado o pódio da disputa após cada questão respondida. Ao final do quiz os 

cinco primeiros colocados ganharam recompensas e a turma sinalizou que a experiência foi 

positiva para o aprendizado. 

Após a aplicação do Kahoot, alguns alunos mais interessados se aproximaram da 

impressora 3D para tirar dúvidas e fazer questionamentos, demonstrando interesses diversos 

que iam desde o tipo de filamento usado para impressão, modelagem dos objetos 3D até que 



tipo de universidade deveria cursar para trabalhar com impressão 3D. O interesse em torno da 

impressora 3D fortaleceu o papel de destaque interdisciplinar que ela pode ocupar no processo 

de aprendizagem, na medida em que possibilita diversas frentes de interesse. 

Por fim, o professor titular da disciplina, falou sobre a importância das metodologias 

ativas para a educação do futuro e destacou o papel central e ativo que o aluno deve ocupar. 

Relatou, ainda, que a experiência havia sido muito positiva e que certamente despertaria novos 

interesses e motivações na turma.  

 

8.2 Segundo Ciclo 

 

Após a aplicação do Primeiro Ciclo 3 Piloto, reiniciou-se, em outras turmas, a aplicação 

do Modelo Híbrido de Aprendizagem, agora de forma completa 3 o Segundo Ciclo. Iniciou-se 

com a observação geral do lócus, seguida de uma conversa presencial com a coordenação e o 

professor da disciplina sobre a escola e a pesquisa, e, posteriormente, deu-se o primeiro contato 

com as turmas. 

O Modelo Híbrido de Aprendizagem foi aplicado em duas turmas do 1º ano do ensino 

médio na mesma escola onde foi aplicado o Primeiro Ciclo. No primeiro encontro de cada turma 

foi realizada uma breve apresentação sobre a pesquisa e, posteriormente, os alunos responderam 

ao primeiro questionário, Diagnóstico Situacional Prévio 3 Pesquisa Educação e Tecnologias 

(Apêndice I), totalizando 69 respostas. 

Com o objetivo de caracterizar os sujeitos da pesquisa, o referido questionário revelou 

um perfil semelhante ao obtido no Primeiro Ciclo. Os alunos estavam em uma faixa etária de 

14 3 17 anos, sendo que 81,1% tinham 15 anos e, 13% com 14 anos. Em relação ao gênero, 

houve um equilíbrio (50,7% masculino e 49,3% feminino). Todos os alunos possuíam 

equipamento com acesso à internet em casa. A partir das respostas da Questão 6 (<Qual(is) 

equipamento(s) você faz uso para realizar seus estudos em casa?=) constatou-se que os 

equipamentos mais utilizados para realizar os estudos em casa foram o smartphone (91,3%) e 

o notebook (53,6%) (Figura 7).  

 

 

 

 

 

 



Figura 7. Questão 6, do questionário do Diagnóstico Situacional Prévio 3 Segundo Ciclo 

Fonte: Autores (2025) 

 

A maior parte dos alunos não necessitava compartilhar os aparelhos, pois somente eles 

os utilizavam (78,3%) 3 Questão 7 <

seus estudos e/ou atividades em casa= Figura 8).  

 

Figura 8. Questão 7, do questionário do Diagnóstico Situacional Prévio 3 Segundo Ciclo 

Fonte: Autores (2025) 

 

A Questão 9 (< Iniciação Científica?=  do questionário apontou que 

81,2% (Figura 9) diziam conhecer parcialmente o termo iniciação científica, o que configurou 

uma mudança significativa, quando comparado ao Primeiro Ciclo, onde apenas 38,7% relatou 

conhecer parcialmente o termo. Provavelmente, pode ter ocorrido alguma ação prévia na escola 

que promovesse tal conhecimento sobre esta terminologia.   

 



Figura 9. Questão 9, do questionário do Diagnóstico Situacional Prévio 3 Segundo Ciclo 

Fonte: Autores (2025) 

 

Como no Primeiro Ciclo, grande parcela desconhecia termos como metodologias ativas 

(79,7%) 3 Questão 10 (<Conhece o termo Metodologias Ativas?=) 3 (Figura 10), Aprendizagem 

Baseada em Problemas (65,2%) e movimento maker (76,8%). A maior parte dos alunos (75,4%) 

sinalizou que sabia o que é uma Impressora 3D, mas nunca tiveram contato com uma. No 

Primeiro Ciclo, a maioria foi ainda mais expressiva, representada por 90,3% desses alunos. 

 

Figura 10. Questão 10, do questionário do Diagnóstico Situacional Prévio 3 Segundo Ciclo 

 
Fonte: Autores (2025) 

 

Em relação aos conteúdos de Ciências Biológicas, os eixos de maior interesse 

continuaram sendo as doenças sexualmente transmissíveis (76,8%), drogas ilícitas (75,4%) e 

gravidez na adolescência (66,7%). Neste contexto, os sujeitos da pesquisa continuaram sendo 

adolescentes que frequentavam a escola, tinham acesso à tecnologia digital e à internet, e 

demonstravam interesse em conteúdos adequados à sua faixa etária, realidades e problemas 

concretos que vivenciavam. Entretanto, alguns conceitos atuais mencionados nesta pesquisa, 



como metodologias ativas e Aprendizagem Baseada em Problemas, precisaram ser mais 

profundamente conhecidos.  

O segundo encontro deu-se, aproximadamente, um mês depois, com a etapa de 

Nivelamento, com as duas turmas juntas no auditório da escola (Figura 11). Foi uma aula 

expositiva com conteúdo estabelecido a partir do diagnóstico situacional prévio, com o objetivo 

de propiciar aos alunos o conhecimento básico para a realização de todo processo. Nessa aula, 

foram abordados os conceitos de metodologias ativas, movimento maker / impressão 3D e 

pensamento científico.  

 

Figura 11. Nivelamento 

Fonte: Autores (2025) 

 

A impressora 3D foi levada para apresentação, proporcionando o primeiro contato da 

maioria dos alunos com o equipamento, o que os motivou. A partir do funcionamento da 

impressora 3D muitos alunos demonstraram interesse com atenção e perguntas. Logo após a 

explanação dos conteúdos, foi aplicada uma estratégia motivacional gamificada com o Kahoot, 

que despertou grande entusiasmo nos alunos. Com perguntas sobre os conteúdos abordados 

anteriormente na aula, o envolvimento dos alunos foi intenso e expressivo. Eles se 

concentravam e comemoravam conforme as perguntas se alternavam e o ranking do quiz era 

atualizado. Recompensas foram entregues aos primeiros colocados após o resultado. A 

recompensa para o primeiro colocado foi um porta lápis feito na impressora 3D recheado com 

bombons de chocolate. As demais colocações ganharam cortadores de biscoito e chaveiros (em 

forma de coração humano), ambos produzidos pela impressora 3D (Figura 12).  

 



Figura 12. Recompensas 3 Segundo Ciclo 

Fonte: Autores (2025) 

 

O próximo passo desse encontro foi a apresentação do Desafio (Apêndice K), que 

consistia em resolver um problema. Todo o processo de resolução do desafio deveria seguir 

instruções específicas, de acordo com as fases do pensamento científico. Os alunos receberam 

material de apoio para que pudessem estudar e pesquisar previamente os temas abordados: 

pensamento científico, cultura maker e impressão 3D. A turma se dividiu em três equipes e os 

temas foram sorteados, um por equipe: Reprodução Humana, Citologia e Embriologia. A 

seleção dos temas foi motivada pelas áreas de interesse dos alunos e pelo conteúdo do 1º ano 

do ensino médio. Ao final do encontro, as turmas foram informadas sobre a realização de dois 

encontros online para tutoria e discussão, momento em que eles poderiam tirar dúvidas, relatar 

a experiência e discutir o processo. A data de entrega do Desafio foi marcada.  

Os encontros online transcorreram com algumas dificuldades técnicas iniciais, como por 

exemplo, a falta de microfone no computador da escola, problema que foi contornado com o 

uso do chat e com auxílio do professor, que usou seu smartphone em alguns momentos. Alguns 

alunos também utilizaram seus celulares. Durante as tutorias, algumas explicações foram 

reforçadas e alguns alunos tiraram dúvidas. 

Nos dias marcados para a entrega dos relatórios, apenas duas equipes entregaram, uma 

de cada turma. Somente uma delas enviou os arquivos por e-mail, conforme solicitado. A outra 

equipe não indicou o arquivo para impressão, nem mesmo na versão física entregue. Foi feita 

uma avaliação da atividade realizada pelos alunos, com a construção de um barema, que foi 

encaminhado para o professor da disciplina, pois a escola havia determinado que a atividade 

valeria ponto qualitativo para os alunos. Nesse momento, foi também aplicado o segundo 

questionário 3 Pesquisa de Avaliação da Qualidade da Motivação (Modelo ARCS) (Apêndice 

J). 

O arquivo do modelo 3D apresentado pela equipe de Citologia foi uma célula vegetal, 

que pode ser usada como material didático tanto por alunos com visão normal, quanto por 



deficientes visuais. A célula, além de grande, possuía cores contrastantes e coloridas, e ainda 

contava com placas em relevo de legendas em braile das estruturas celulares. Os arquivos foram 

impressos e doados à escola, no último encontro (Figura 13). 

 

Figura 13. Célula Vegetal com legendas em braile 

Fonte: Autores (2025) 

 

O sexto e último encontro teve o objetivo de dar uma devolutiva sobre a pesquisa para 

a escola e para a turma, além de entregar o objeto 3D impresso (Figura 14). Inicialmente, foi 

feito um agradecimento a todos. Também, foi dito que a pesquisa transcorria muito bem e que 

eles tinham sido muito importantes para se alcançar tal resultado.  

 

Figura 14. Entrega do arquivo 3D impresso para a escola (Célula Vegetal) 

Fonte: Autores (2025) 



 

Alguns alunos relataram que a experiência foi positiva e interessante. A equipe do tema 

Citologia disse que gostou bastante da experiência, que foi muito importante para o aprendizado 

e que ficaram muito entusiasmados com o resultado. Destacaram, principalmente, a 

possibilidade do emprego da célula vegetal como material didático, pois poderá ser utilizada 

por todos, inclusive por deficientes visuais e outros estudantes com necessidades especiais, 

como autistas, por ter diferentes texturas e cores. Um aluno da turma relatou ter considerado o 

processo inovador, chamando a atenção para o momento da devolução do objeto 3D. Constatou 

que ao ver e segurar a célula em suas mãos, ele pôde perceber as diversas possibilidades de 

contribuição da impressão 3D para o aprendizado e a motivação dos alunos. 

Ao final, o professor da disciplina agradeceu e se colocou à disposição para pesquisas 

futuras. Ele relatou que a experiência foi muito positiva e acrescentou que os resultados serão 

ainda melhores quando o Modelo Híbrido de Aprendizagem for incorporado ao planejamento 

pedagógico e aplicado como parte da disciplina. Destacou, ainda, o uso da célula vegetal como 

material de estudo, ressaltando sua importância para o aprendizado.  

Após a aplicação do segundo questionário (Apêndice J), que consistiu na Pesquisa de 

Avaliação da Qualidade da Motivação (Modelo ARCS), os dados foram coletados e analisados. 

O Coeficiente Alfa de Cronbach foi utilizado para atestar a confiabilidade da pesquisa, 

quantificando a consistência interna do instrumento para validação. O Coeficiente Alfa de 

Cronbach foi de 0,91, o que demonstrou alto grau de consistência interna do questionário e, 

portanto, excelente confiabilidade do instrumento (Figura 15). 

 

Figura 15. Cálculo do Coeficiente Alfa de Cronbach (α) 

Fonte: Autores (2025) 

 



 Pesquisa de Avaliação da Qualidade da Motivação (Modelo 

ARCS)

odelo ARCS. Como mencionado anteriormente, o excelente índice de confiabilidade (α = 

Fonte: Autores (2025) 

(Tabela 1). 4

4



Tabela 1. Média e desvio-padrão do questionário Pesquisa de Avaliação da Qualidade da Motivação (Modelo 

ARCS). 

Fonte: Autores (2025) 

particular, o item específico sobre estímulo à curiosidade (Questão 3) 4 <Estas 

dinâmicas/ações têm coisas que estimularam minha curiosidade= 4 alcançou 58,6 % de 

concordância (respostas <Concordo= ou <Concordo Totalmente=), evidenciando o estímulo 

Figura 17 3 Questão 3, do questionário Pesquisa de Avaliação da Qualidade da Motivação (Modelo ARCS) 

 

Fonte: Autores (2025) 



& Riquelme, 2022). 

se que 63,8 % dos estudantes concordaram com a afirmação <Eu posso 

relacionar o conteúdo das dinâmicas/ações com outros conhecimentos que eu já possuía= 

(Questão 7), evidenciando o potencial do Modelo

4

et al.

Figura 18 3 Questão 7, do questionário Pesquisa de Avaliação da Qualidade da Motivação (Modelo ARCS) 

Fonte: Autores (2025) 



3 <Consegui entender bem todo o materia dinâmicas/ações= 3

que 58,7% dos alunos assinalaram <Concordo Parcialmente= ou <Concordo 

Totalmente= (média = 3,4

Figura 19 3 Questão 11, do questionário Pesquisa de Avaliação da Qualidade da Motivação (Modelo ARCS)

Fonte: Autores (2025) 



 Riquelme (2022) reforça 4

4

<Gostei muito de estudar com essas 

dinâmicas/ações.= (Figura 20).

Figura 20 3 Questão 16, do questionário Pesquisa de Avaliação da Qualidade da Motivação (Modelo ARCS) 

Fonte: Autores (2025) 



 ) de que <o modelo não contribui no processo de construção do conhecimento 

e desenvolvimento cognitivo dos estudantes= e aceitar a hipótese alternativa (H¡
4

4

) e o uso da impressora 3D, alinhadas aos interesses 

4

4



4

4

O desenvolvimento da pesquisa promoveu diversos impactos nos campos das Ciências, 

da Tecnologia, da Difusão e Inovação e no âmbito socioeconômico. Os impactos científicos 

basearam-se na criação do Modelo Híbrido de Aprendizagem que foi empregado para o 

desenvolvimento de habilidades e competências necessárias a estudantes do ensino médio, 

contribuindo para a construção do conhecimento e desenvolvimento cognitivo dos alunos 

favorecendo o processo de aprendizagem dos sujeitos envolvidos. A partir desta Tese, 

publicações ocorreram (e irão ocorrer) durante o decorrer da pesquisa, como capítulos de livros 

e artigos científicos. 

Os impactos tecnológicos foram relacionados ao desenvolvimento de produtos 

específicos para a pesquisa, como materiais didáticos confeccionados com o uso de impressoras 

3D, a exemplo da célula impressa, proposta pelos participantes.  

Ademais, os impactos socioeconômicos surgiram a partir do aprimoramento cognitivo 

e da promoção da autonomia para a construção do conhecimento, bem como da expansão do 

conhecimento sobre temáticas específicas proporcionadas aos estudantes ao longo da pesquisa. 

Todo o processo conferiu aos sujeitos da pesquisa a formação necessária para sua inserção na 

sociedade contemporânea, abrangendo diferentes esferas, como a econômica, profissional e 

social. 

As limitações encontradas durante o processo da pesquisa envolveram aspectos 

relacionados ao lócus, portanto, a identificação de uma escola com ensino médio em Salvador 

que manifestasse interesse em participar da pesquisa e que possuísse as condições necessárias 

para o desenvolvimento do estudo. Outra limitação diz respeito ao acesso a equipamentos 

indispensáveis à aplicação da pesquisa, como, por exemplo, a impressora 3D. No início da 

pesquisa, a pandemia do Novo Coronavírus (SARS-COV-2) e o aumento dos casos da Doença 

do Coronavírus (COVID-19), também se configurou como limitação do estudo, posto que todas 

as escolas se encontravam fechadas e sem atividades presenciais. E, mesmo com a retomada 



das aulas presenciais e abertura das escolas, houve limitações em relação às incertezas e 

inseguranças inerentes a situação pandêmica do momento e seus protocolos de segurança. 

 

9 CONCLUSÕES 

 

Esta tese teve como objetivo central propor um modelo híbrido de aprendizagem para 

promover o desenvolvimento de habilidades e competências necessárias a estudantes do ensino 

médio a partir dos conteúdos de Ciências Biológicas, integrando metodologias ativas, 

pensamento científico e cultura maker ao ensino tradicional. Os resultados demonstraram que 

o Modelo não apenas cumpriu esse propósito, mas também validou sua eficácia por meio de 

indicadores quantitativos e qualitativos, alcançando todos os objetivos específicos delineados. 

Inicialmente, a pesquisa investigou modelos de aprendizagem existentes, incluindo 

práticas científicas escolares, metodologias ativas e ambientes maker, consolidando um 

referencial teórico robusto que orientou a estruturação do Modelo. A revisão bibliográfica 

permitiu mapear abordagens inovadoras, estabelecendo um diálogo crítico entre teorias de 

aprendizagem ativa, práticas científicas escolares e o uso de tecnologias emergentes. Esse 

levantamento fundamentou a elaboração do Modelo, destacando a importância de alinhar 

investigação científica às realidades dos estudantes e de incorporar ferramentas que incentivem 

a autonomia e a criatividade, como a impressão 3D, em atividades pedagógicas.  

Na sequência, elaborou-se um protótipo do modelo híbrido, organizado em etapas claras 

que combinam definições de recursos tecnológicos, diagnóstico prévio, nivelamento teórico, 

gamificação, pensamento científico, desafios, experimentação prática e avaliação contínua. 

A aplicação do Modelo em contexto real (alunos do 1º ano do ensino médio) confirmou sua 

viabilidade operacional. As atividades propostas, baseadas em gamificação, como quizzes 

interativos (Kahoot), desafios contextualizados, como na resolução de problemas baseados em 

conteúdos de Ciências Biológicas (ex.: reprodução humana e citologia) e na utilização 

estratégica de recursos digitais, promoveram atuação ativa dos estudantes, evidenciando a 

eficácia da combinação entre metodologias tradicionais e inovadoras. A estrutura proposta 

priorizou a integração entre reflexão crítica e ação, garantindo que os alunos não apenas 

assimilassem conteúdos, mas também desenvolvessem habilidades como resolução de 

problemas, colaboração, pensamento crítico e autonomia. 

A validação do Modelo, realizada por meio de instrumentos quantitativos e qualitativos 

reconhecidos na literatura, demonstrou sua capacidade de motivar e fomentar aprendizagem 

significativa. No aspecto quantitativo, o Coeficiente Alfa de Cronbach (α = 0,91) confirmou 



sua confiabilidade, e os resultados da Pesquisa de Avaliação da Qualidade da Motivação 

(Modelo ARCS) atestou seu impacto motivacional. Com esses resultados metodologicamente 

validados, rejeita-se a hipótese nula (H ) e aceita-se a hipótese alternativa (H¡), o que comprova 

que o Modelo contribuiu para o desenvolvimento cognitivo e a construção de competências 

essenciais. A análise qualitativa, por sua vez, destacou a receptividade dos estudantes a 

abordagens que integram teoria, tecnologia e prática, além de reforçar seu potencial para 

promover inclusão e acessibilidade. 

Além disso, o estudo atingiu objetivos práticos relevantes: a criação de recursos 

didáticos inclusivos, como a célula vegetal em braile, que amplia o acesso de estudantes com 

deficiência visual a conceitos complexos e evidencia o potencial do Modelo na promoção da 

acessibilidade; a demonstração da impressão 3D como ferramenta interdisciplinar, capaz de 

tornar abstrações científicas palpáveis; e a promoção de habilidades essenciais para a inserção 

dos alunos em uma sociedade hiperconectada, como colaboração, pensamento crítico e 

autonomia. 

Embora aplicado inicialmente em Ciências Biológicas, o Modelo permite sua adaptação 

a outras disciplinas, como Física, Química ou até Humanidades. A reprodução do Modelo em 

diferentes contextos depende, contudo, de ajustes nas ferramentas tecnológicas e nos temas 

investigativos, mantendo sua essência híbrida, que equilibra a transmissão de conhecimento, 

própria da base tradicional, e abordagens inovadoras, como as metodologias ativas, centradas 

no engajamento e na autonomia do aluno. Essa versatilidade abre caminho para que escolas o 

adotem de forma transversal, potencializando seu impacto no currículo como um todo. 

A pesquisa enfrentou limitações, em especial as impostas pela pandemia de COVID-19, 

que, por restringir interações presenciais, além de demandar adaptações metodológicas já no 

estágio inicial, acarretou atrasos na aplicação do modelo. A necessidade de infraestrutura 

tecnológica adequada também se configurou como um desafio relevante. Por fim, a ausência 

de avaliação quantitativa vinculada à participação dos alunos emergiu como fator limitante, 

com potencial influência em dinâmicas motivacionais. 

Como recomendações futuras, destaca-se a expansão do Modelo para outras disciplinas 

e sua aplicação em diferentes contextos escolares, especialmente em instituições públicas. 

Sugere-se explorar estratégias como a criação de makerspaces nas escolas, os quais, em 

contextos com recursos limitados, poderão ser compartilhados entre instituições, viabilizando 

a redução de custos. Além disso, recomenda-se a realização de estudos longitudinais para 

avaliar seu impacto no desenvolvimento integral dos estudantes. Paralelamente, a inclusão de 

outras necessidades especiais ampliaria o alcance social da proposta. Por fim, reforça-se a 



demanda por políticas públicas que garantam acesso equitativo a recursos educacionais 

inovadores, assegurando que tais avanços beneficiem todo o ecossistema educacional. 

Em síntese, esta pesquisa apresenta um Modelo Híbrido de Aprendizagem replicável, 

que integra aulas expositivas e metodologias inovadoras, configurando o ensino como um 

espaço dinâmico. Ao combinar tradição pedagógica, tecnologias educacionais e práticas 

críticas, o Modelo não apenas renovou estratégias para o ensino médio, mas transformou 

estudantes em protagonistas ativos, capazes de construir conhecimento colaborativamente. Os 

resultados evidenciam que, quando bem estruturada, a educação híbrida desenvolve habilidades 

essenciais para o século XXI 4 como pensamento crítico, autonomia e adaptabilidade 4, 

preparando jovens para articular teoria e ação em um mundo em constante transformação. 
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APÊNDICE A - DECLARAÇÃO DE CONCORDÂNCIA COM O 
DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DE PESQUISA 

  

Declaro estar ciente do compromisso firmado com a execução do projeto 

intitulado MODELO HÍBRIDO DE APRENDIZAGEM NAS ESCOLAS: ASPECTOS 

RELACIONADOS AOS COMPONENTES CURRICULARES DE CIÊNCIAS 

BIOLÓGICAS, vinculado à instituição UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA, que 

será desenvolvido na forma apresentada e aprovada pelo CEP da Universidade do Estado da 

Bahia sempre orientado pelas normativas que regulamentam a atividade de pesquisa.  

  

Salvador, 26 de maio de 2022  

 

  

Nome dos orientadores e da orientanda Assinatura 

ANÍBAL DE FREITAS SANTOS JÚNIOR 
  

MÁRCIO LUÍS VALENÇA ARAÚJO 
  

CAMILA SILVA PEREIRA JORGE 
  

 
 

 
  



 

  
  
  

APÊNDICE B - TERMO DE AUTORIZAÇÃO INSTITUCIONAL DA 

PROPONENTE 

  

Autorizo o pesquisador ANÍBAL DE FREITAS SANTOS JÚNIOR a desenvolver nesta 

instituição o projeto de pesquisa intitulado MODELO HÍBRIDO DE APRENDIZAGEM 

NAS ESCOLAS: ASPECTOS RELACIONADOS AOS COMPONENTES 

CURRICULARES DE CIÊNCIAS BIOLÓGICAS que será executado em consonância com 

as normativas que regulamentam a atividade de pesquisa envolvendo seres humanos.   

  

Declaro estar ciente de que a instituição proponente é responsável pela atividade de pesquisa 

proposta e que será executada pelos seus pesquisadores/as, além de dispor da infraestrutura 

necessária para garantir o resguardo e bem-estar dos participantes da pesquisa.  

  

  

Salvador, 26 de maio de 2022  

  
  
  
 
 
  



  

 

APÊNDICE C - TERMO DE AUTORIZAÇÃO INSTITUCIONAL DA 

COPARTICIPANTE 

Autorizo a pesquisador ANÍBAL DE FREITAS SANTOS JÚNIOR, a desenvolver nesta 

instituição o projeto de pesquisa intitulado MODELO HÍBRIDO DE APRENDIZAGEM NAS 

ESCOLAS: ASPECTOS RELACIONADOS AOS COMPONENTES CURRICULARES DE 

CIÊNCIAS BIOLÓGICAS o qual será executado em consonância com as normativas que 

regulamentam a atividade de pesquisa envolvendo seres humanos. 

Declaro estar ciente que a INSTITUIÇÃO é corresponsável pela atividade de pesquisa proposta, 

e dispõe da infraestrutura necessária para garantir a segurança e bem estar dos participantes da 

pesquisa. 

Salvador, 24 de maio de 2022 
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APÊNDICE D - TERMO DE AUTORIZAÇÃO INSTITUCIONAL DA 

COPARTICIPANTE 

Autorizo a pesquisador ANÍBAL DE FREITAS SANTOS JÚNIOR a desenvolver nesta 

instituição o projeto de pesquisa MODELO HÍBRIDO DE APRENDIZAGEM NAS 

ESCOLAS: ASPECTOS RELACIONADOS AOS COMPONENTES CURRICULARES DE 

CIÊNCIAS BIOLÓGICAS o qual será executado em consonância com as normativas que 

regulamentam a atividade de pesquisa envolvendo seres humanos. 

Declaro estar ciente que a INSTITUIÇÃO é corresponsável pela atividade de pesquisa 

proposta, e dispõe da infraestrutura necessária para garantir a segurança e bem estar dos 

participantes da pesquisa. 

Salvador, 20 de maio de 2022 

 
çad•. 11366.71 port. 379420 de 4/2/22 0. O. 
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—



 
  

  
APÊNDICE E - TERMO DE COMPROMISSO DO PESQUISADOR  

  
 Eu, Aníbal de Freitas Santos Júnior, declaro estar ciente das normativas que 

regulamentam a atividade de pesquisa envolvendo seres humanos e que o projeto intitulado 

MODELO HÍBRIDO DE APRENDIZAGEM NAS ESCOLAS: ASPECTOS 

RELACIONADOS AOS COMPONENTES CURRICULARES DE CIÊNCIAS 

BIOLÓGICAS sob minha responsabilidade será desenvolvido em conformidade com a 

Resolução CNS 466/12, respeitando os princípios da autonomia, da beneficência, da não 

maleficência, da justiça e da equidade.   

   Assumo o compromisso de apresentar os relatórios e/ou esclarecimentos que forem 

solicitados pelo Comitê de Ética da Universidade do Estado da Bahia; de tornar os resultados 

desta pesquisa públicos independente do desfecho (positivo ou negativo); de comunicar ao 

CEP/UNEB qualquer alteração no projeto de pesquisa, via Plataforma Brasil.  

  

  
Salvador, 26 de maio de 2022  

  
  
  

  
___________________________________________________________  

Assinatura do responsável pelo projeto  
  
  
  

  
  



 
  

APÊNDICE F - TERMO DE CONFIDENCIALIDADE  

  

Assumimos o compromisso de preservar a privacidade e a identidade dos participantes 

da pesquisa intitulada MODELO HÍBRIDO DE APRENDIZAGEM NAS ESCOLAS: 

ASPECTOS RELACIONADOS AOS COMPONENTES CURRICULARES DE 

CIÊNCIAS BIOLÓGICAS cujos dados serão coletados através de questionários e outras 

formas em escolas públicas e/ou privadas no município de Salvador / BA, com a utilização dos 

dados única e exclusivamente para execução do presente projeto.   

Os resultados serão divulgados de forma anônima, assim como os termos de 

consentimento livre e esclarecido guardados no Colegiado de Farmácia localizado do 

Departamento de Ciências da Vida (DCV II) da Universidade do Estado da Bahia pelo período 

de 05 (cinco) anos sob a responsabilidade do Pesquisador ANÍBAL DE FREITAS SANTOS 

JÚNIOR. Após este período, os dados serão destruídos.   

  

Salvador, 26 de maio de 2022  

  
Nome do Membro da Equipe 

Executora 
Assinatura  

Aníbal de Freitas Santos Júnior 
  

Márcio Luís Valença Araújo 
  

Camila Silva Pereira Jorge 

  
  
  

  



APÊNDICE G - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E 
ESCLARECIDO 

 
 

Esta pesquisa seguirá os Critérios da Ética em Pesquisa com Seres Humanos conforme 
Resolução nº 466/2012 do Conselho Nacional de Saúde. 

Título: Modelo Híbrido de Aprendizagem nas escolas: aspectos relacionados aos 
componentes curriculares de Ciências Biológicas. Você está sendo convidado (a) a participar 
voluntariamente de um estudo que irá propor um modelo híbrido de aprendizagem nas escolas 
com enfoque nos componentes curriculares da disciplina de Ciências Biológicas. Antes de 
concordar em participar desta pesquisa é importante que você leia este documento.  
 
Eu,_________________________________________________, fui procurado(a) pela 
pesquisadora Camila Silva Pereira Jorge sobre o projeto de pesquisa com o título acima citado, 
orientado pelo Professor Dr. Aníbal de Freitas Santos Júnior e coorientado pelo Professor Dr. 
Márcio Luís Valença Araújo. 
 
Os critérios de inclusão deste estudo são: 
Ser estudante cursando o 1º ano do ensino médio da(s) escola(s) que será (ão) o (s) lócus da 
pesquisa. Apresentar os documentos: termo de assentimento do menor assinado e o termo de 
consentimento livre e esclarecido assinado pelos pais/responsáveis. 
 
Os critérios de exclusão deste estudo são: 
Serão excluídos da pesquisa os estudantes que não estiverem cursando o 1º ano do ensino médio 
e os que não apresentarem o termo de assentimento do menor assinado e o termo de 
consentimento livre e esclarecido assinado pelos pais/responsáveis. 
 
É válido ressaltar que, por se tratar de pesquisa que envolve menores, tal participação deverá 
ser consentida pelos pais ou responsáveis diretos pelos mesmos, além do interesse destes em 
fazer parte do estudo a ser desenvolvido. 

Você contribuirá para a pesquisa em educação e para a melhoria do processo de ensino e 
aprendizagem nas escolas. A participação do estudante nesta pesquisa consistirá em responder 
a 2 questionários digitais com perguntas fechadas que serão aplicados através de formulários 
do Google Drive e participará de atividades e dinâmicas na escola, realizadas em grupo com a 
sua turma, envolvendo conteúdos de Ciências Biológicas. É possível apresentar algum 
constrangimento ao responder as perguntas dos questionários, mas não precisa sentir vergonha, 

 



pois todas as respostas serão sigilosas. Caso isso ocorra, o estudante poderá suspender o 
preenchimento do formulário e retomar em momento oportuno, se assim desejar. Os riscos 
serão minimizados por meio de pessoas capacitadas que trabalharão de forma que tais 
atividades não o prejudiquem de nenhuma forma. Em tempo, o risco de constrangimento ao 
responder o questionário é minimizado por ser um formulário digital que não solicita o nome 
para identificação e que o estudante pode responder em qualquer momento, de maneira 
individual e na tranquilidade do seu lar. 

Importante ressaltar que suas respostas trarão benefícios para a ciência e para a educação, 
podendo ajudar outros colegas que precisem dessas informações para melhorar o processo de 
ensino e aprendizado nas escolas. A qualquer momento o Sr. (a) poderá desistir de participar e 
retirar sua autorização. Sua recusa não trará nenhum prejuízo em sua relação com a 
pesquisadora ou com a instituição. Conforme o que estabelece a Resolução 466/2012 CNS/MS 
se necessário lhe será oferecido toda estrutura para restaurar possíveis danos causados pela 
pesquisa. Esclareço ainda que de acordo com as leis brasileira o (a) Senhor (a) tem direito a 
indenização caso seja prejudicado (a) por esta pesquisa. 
Os pesquisadores não serão remunerados para a realização desse estudo, assim como a sua 
participação é voluntária e não apresenta gratificações financeiras aos participantes. As 
informações obtidas através dessa pesquisa serão confidenciais e asseguramos o sigilo de sua 
identidade.  
Ao concordar o Sr. (a) receberá uma cópia deste termo onde consta o número do telefone da 
pesquisadora principal, do orientador e do coorientador que poderão tirar suas dúvidas sobre o 
projeto e sua participação, agora ou a qualquer momento. Caso queira poderá entrar em contato 
também com o Comitê de Ética da Universidade do Estado da Bahia. 
 
Informações de nomes, endereços, telefones e e-mails dos responsáveis pelo 
acompanhamento da pesquisa, para contato em caso de dúvidas 
 
PESQUISADOR RESPONSÁVEL: Drº Aníbal de Freitas Santos Júnior 
Endereço: Rua Silveira Martins, 2555, Cabula, Salvador - BA. Telefone: (71) 999639299. 
E-mail: afjunior@uneb.br 
 
PESQUISADOR RESPONSÁVEL: Drº Márcio Luís Valença Araújo 
Endereço: R. São Cristóvão, s/n - Novo Horizonte, Lauro de Freitas - BA, 42700-000. 
Telefone: (71) 988896527. 
E-mail: maraujo.valenca@gmail.com  
 
PESQUISADORA (Orientanda): Camila Silva Pereira Jorge 
Endereço: Rua Silveira Martins, 2555, Cabula, Salvador - BA Telefone: (71) 988653374. 
E-mail: camilaspjorge@gmail.com 
 
Comitê de Ética em Pesquisa em Seres Humanos – CEP/UNEB, UNEB - Avenida 
Engenheiro Oscar Pontes s/n, (antigo prédio da Petrobras) 3º andar, lado A, Água de Meninos, 
Salvador- BA. CEP: 40460-120. Tel.: (71) 3312-3420, (71) 3312-5057, (71) 3312-3393 ramal 
250, e-mail: cepuneb@uneb.br 
 
Comissão Nacional de Ética em Pesquisa – CONEP -  SRTV 701, Via W 5 Norte, lote D - 
Edifício PO 700, 3º andar 3 Asa Norte CEP: 70719-040, Brasília-DF. Tel.: (61)3315-5878. 
E-mail: conep@saude.gov.br 
 
 

mailto:afjunior@uneb.br
mailto:maraujo.valenca@gmail.com
mailto:camilaspjorge@gmail.com
mailto:cepuneb@uneb.br
https://www.google.com/search?q=endere%C3%A7o+conep&sxsrf=ALiCzsZidxIH6PfmK6KELcG4r8zVc2tPpw%3A1653439316238&ei=VHuNYrGbDqid5OUPn-6T6A0&ved=0ahUKEwixlei4tfn3AhWoDrkGHR_3BN0Q4dUDCA4&uact=5&oq=endere%C3%A7o+conep&gs_lcp=Cgdnd3Mtd2l6EAMyBQgAEIAEMggIABAeEA8QFjoHCAAQRxCwAzoECCMQJzoICAAQgAQQyQM6BQgAEJIDOggIABCABBCxAzoECAAQCjoGCAAQHhAWSgQIQRgASgQIRhgAUJ4FWMkjYM4raANwAXgBgAHkAogB7RaSAQcwLjkuMy4ymAEAoAEByAEIwAEB&sclient=gws-wiz
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CONSENTIMENTO PÓS-ESCLARECIDO 
 
Declaro que, após ter sido devidamente esclarecido pela pesquisadora e ter entendido o que me 
foi explicado, consinto em participar dessa pesquisa. Consinto, também, que os resultados 
obtidos sejam apresentados e publicados em eventos e artigos científicos desde que a minha 
identificação não seja realizada.  
 
Salvador, ______ de _________________ de 20____. 
 
 
 
Assinatura do participante da pesquisa ou representante legal 
 
 
 
Assinatura do pesquisador (orientador) 
 
 
 
Assinatura do pesquisador (coorientador) 
 
 
______________________________________________________________________ 
Assinatura da pesquisadora (orientanda) 
 
 
 
Assinatura Testemunha 
 
 
 
Assinatura Testemunha 
 

  



 

APÊNDICE H - TERMO DE ASSENTIMENTO DO MENOR 
 

Esta pesquisa seguirá os Critérios da Ética em Pesquisa com Seres Humanos conforme 
Resolução nº 466/2012 do Conselho Nacional de Saúde. 

 
Você está sendo convidado para participar da pesquisa MODELO HÍBRIDO DE 
APRENDIZAGEM NAS ESCOLAS: ASPECTOS RELACIONADOS AOS 
COMPONENTES CURRICULARES DE CIÊNCIAS BIOLÓGICAS. Seus pais 
permitiram que você participe. Queremos saber o que você acha sobre o uso de outras 
metodologias na escola e como isso influencia o aprendizado. As outras pessoas que irão 
participar da pesquisa são seus colegas de classe. Você não precisa participar da pesquisa se 
não quiser, é um direito seu e não terá nenhum problema se não aceitar ou desistir. Caso aceite, 
você responderá a 2 questionários digitais com perguntas fechadas que serão aplicados através 
de formulários do Google Drive e participará de atividades e dinâmicas na escola, realizadas 
em grupo com a sua turma, envolvendo conteúdos de Ciências Biológicas. É possível que você 
sinta algum constrangimento ao responder as perguntas dos questionários, mas não precisa 
sentir vergonha, pois todas as respostas serão sigilosas. Caso isso ocorra, você poderá suspender 
o preenchimento do formulário e retomar em momento oportuno, se assim desejar. Os riscos 
serão minimizados por meio de pessoas capacitadas que trabalharão de forma que tais 
atividades não o prejudiquem de nenhuma forma. Em tempo, o risco de constrangimento ao 
responder o questionário é minimizado por ser um formulário digital que não solicita o nome 
para identificação e que o você pode responder em qualquer momento, de maneira individual e 
na tranquilidade do seu lar. Importante ressaltar que coisas boas podem acontecer com a 
realização desta pesquisa, suas respostas vão trazer benefícios para a ciência e para a educação, 
podendo ajudar outros colegas que precisam dessas informações para melhorar o processo de 
ensino e aprendizado nas escolas. A qualquer momento você poderá desistir de participar, como 
também retirar a sua autorização e a pesquisadora irá respeitar sua vontade. 
Conforme o que estabelece a Resolução 466/2012 CNS/MS se necessário lhe será oferecido 
toda estrutura para restaurar possíveis danos causados pela pesquisa. Esclareço ainda que de 
acordo com as leis brasileira você tem direito a indenização caso seja prejudicado (a) por esta 
pesquisa. 
Os pesquisadores não serão remunerados para a realização desse estudo, assim como a sua 
participação é voluntária e não apresenta gratificações financeiras aos participantes. As 
informações obtidas através dessa pesquisa serão confidenciais e asseguramos o sigilo de sua 
identidade.  



Ninguém mais saberá que você está participando da pesquisa, não falaremos a outras pessoas, 
nem daremos a estranhos as informações que você nos der. Os resultados da pesquisa vão ser 
publicados, mas sem identificar a sua participação através de seu nome. Quando terminarmos 
a pesquisa os resultados serão publicados em revistas científicas e você também terá acesso a 
eles.  
 
Você ainda poderá nos procurar para retirar dúvidas pelos telefones:  
Pesquisadora (Orientanda): Camila Silva Pereira Jorge 
Telefone: (71) 988653374 E-mail: camilaspjorge@gmail.com 
Comitê de Ética em Pesquisa em Seres Humanos – CEP/UNEB, UNEB 3  
Avenida Engenheiro Oscar Pontes s/n, (antigo prédio da Petrobras) 3º andar, lado A, Água de 
Meninos, Salvador- BA. CEP: 40460-120. Tel.: (71) 3312-3420, (71) 3312-5057, (71) 3312-
3393 ramal 250, e-mail: cepuneb@uneb.br 
 
Eu, _______________________________________ aceito participar da pesquisa MODELO 
HÍBRIDO DE APRENDIZAGEM NAS ESCOLAS: ASPECTOS RELACIONADOS 
AOS COMPONENTES CURRICULARES DE CIÊNCIAS BIOLÓGICAS. Entendi os 
objetivos e as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer. Entendi que posso dizer <sim= 
e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer <não= e desistir. Os pesquisadores 
tiraram minhas dúvidas e conversaram com os meus responsáveis. Recebi uma cópia deste 
termo de assentimento, li e concordo em participar da pesquisa.  
Salvador, ______ de _________________ de 2022.  
 
 
   _______________________________                   ____________________________  
   Assinatura do participante da pesquisa                          Assinatura do pesquisador 
  

mailto:cepuneb@uneb.br


 

 

APÊNDICE I - DIAGNÓSTICO SITUACIONAL PRÉVIO – PESQUISA 
EDUCAÇÃO E TECNOLOGIAS 

 

Olá! 

Convidamos você a participar deste questionário que fará parte da pesquisa intitulada Modelo 

Híbrido de Aprendizagem nas escolas: aspectos relacionados aos componentes curriculares de 

Ciências Biológicas para tese de Doutorado do Programa de Pós-Graduação em Difusão do 

Conhecimento (PPGDC/Rede) e tem por objetivo caracterizar os sujeitos desta pesquisa. 

Este formulário se destina aos sujeitos da Educação Básica que cursam o Ensino Médio das 

Redes Públicas e/ou Particulares do Estado da Bahia. 

O anonimato dos sujeitos será preservado para garantir que não haverá complicações legais 

geradas pelas respostas; não acarretará custos ou compensação financeira; e, ao enviar o 

formulário, você está permitindo que os pesquisadores divulguem as respostas em publicação 

científica. 

Esta pesquisa está sob a responsabilidade dos pesquisadores Camila Silva Pereira Jorge, Márcio 

Luís Valença Araújo e Aníbal de Freitas Santos Júnior. 

 

PARTE 1. IDENTIFICAÇÃO 

1. Sexo:  

 Masculino 

 Feminino 

2. Idade: 

3. Em que tipo de instituição você estuda? 

 Pública 

 Privada 



4. Incluindo você, quantas pessoas moram em sua casa? 

 Eu moro sozinho (a) 

 2 (duas) 

 3 (três) 

 4 (quatro) 

 5 (cinco) 

 6 (seis) ou mais  

 

PARTE 2. ACESSO À INFORMAÇÃO 

5. Qual(is) equipamento(s) você possui em casa com acesso à Internet? 

□ Computador de mesa 

□ Notebook 

□ Tablet 

□ Celular (smartphone) 

□ Televisão (smart TV) 

□ Não possuo equipamento com acesso à internet em casa 

□ Outros____________ 

6. Qual(is) equipamento(s) você faz uso para realizar seus estudos em casa? 

□ Computador de mesa 

□ Notebook 

□ Tablet 

□ Celular (smartphone) 

□ Televisão (smart TV) 

□ Rádio 

□ Não uso equipamentos para realizar meus estudos em casa 

□ Outros ___________ 

7. O dispositivo/aparelho que você mais usa para realizar seus estudos e/ou atividades em 

casa: 

 É usado somente por mim 

 É usado pela família (compartilhado) 

 Não possuo ou não uso dispositivo/aparelho em casa 

8. Indique qual(is) recursos tecnológicos sua escola utiliza: 

□ Aparelhos de multimídia como TV, projetores e caixas de som 



□ Laboratórios de informática; 

□ Computadores para uso coletivo; 

□ Sites e blogs; 

□ Uso educativo do celular; 

□ Plataformas de aprendizagens 

□ Outros _____________ 

 

PARTE 3. ENSINO/APRENDIZAGEM 

9. Conhece o termo Iniciação Científica? 

 Sim, conheço profundamente  

 Sim, conheço parcialmente 

 Não conheço 

10. Conhece o termo Metodologias Ativas? 

 Sim, conheço profundamente  

 Sim, conheço parcialmente 

 Não conheço 

11. Conhece o(s) termo(s) Aprendizagem Baseada em Problemas (Método PBL), 

Aprendizagem Baseada em Desafios ou Sala de Aula Invertida? 

 Sim, conheço profundamente  

 Sim, conheço parcialmente 

 Não conheço 

12. Conhece o(s) termo(s) Movimento Maker, Cultura Maker, Makerspace ou Espaço 

Maker? 

 Sim, conheço profundamente  

 Sim, conheço parcialmente 

 Não conheço 

13. Você sabe o que é uma Impressora 3D? 

 Sim, e já tive contato com uma impressora 3D 

 Sim, mas, nunca tive contato com uma impressora 3D 

 Não sei o que é uma impressora 3D 

14. Qual(is) destes conteúdos você tem interesse de estudar e/ou considera importante para 

a sua formação educacional? 

□ Doenças Sexualmente Transmissíveis (DSTs) 



□ Gravidez na adolescência 

□ Drogas ilícitas 

□ Estudo das células (citologia) 

□ Embriologia 

□ Origem da Vida 

□ Outros _________________ 

 

 

  



 
 

APÊNDICE J – PESQUISA DE AVALIAÇÃO DA QUALIDADE DA 

MOTIVAÇÃO (MODELO ARCS) 

Esta pesquisa contém 16 assertivas que devem ser respondidas de acordo com a escala de Likert 
descrita abaixo. É muito importante que as respostas sejam verdadeiras e estejam de acordo com o que 
realmente se aplica a você.   

Escala de Likert: 

• Discordo Totalmente (DT) 
• Discordo Parcialmente (DPar)  
• Indiferente (I) 
• Concordo Parcialmente (CP)  
• Concordo Totalmente (CT) 

 

CATEGORIA ASSERTIVAS RESPOSTAS 

ATENÇÃO 

1 
Houve algo interessante no início das dinâmicas/ações que me atraiu e chamou 
minha atenção. 

 

2 A forma como as informações foram organizadas nas dinâmicas/ações ajudou a 
manter minha atenção. 

 

3 Estas dinâmicas/ações tem coisas que estimularam minha curiosidade.  

4 
A variedade de recursos utilizados nas dinâmicas/ações ajudou a manter minha 
atenção. 

 

RELEVÂNCIA 

5 O conteúdo destas dinâmicas/ações é importante para meus interesses.  

6 
Estas dinâmicas/ações são relevantes para meus objetivos e necessidades 
pessoais. 

 

7 
Eu posso relacionar o conteúdo das dinâmicas/ações com outros conhecimentos 
que eu já possuía. 

 

8 O conteúdo desta lição será útil para mim.  

CONFIANÇA 

9 
Enquanto trabalhava nestas dinâmicas/ações, estava confiante de que poderia 
aprender o conteúdo. 

 

10 
Depois de trabalhar nestas dinâmicas/ações, eu acreditava que seria capaz de 
passar em um teste sobre o conteúdo relacionado. 

 

11 Consegui entender bem todo o material das dinâmicas/ações.  

12 
A boa organização das dinâmicas/ações me ajudou a ter certeza de que aprenderia 
o conteúdo. 

 

SATISFAÇÃO 

13 A conclusão das dinâmicas/ações me deu uma sensação satisfatória de realização.  
14 Completar essas dinâmicas/ações com sucesso foi importante para mim.  

15 
Gostei tanto dessas dinâmicas/ações que gostaria de saber mais sobre o conteúdo 
relacionado. 

 

16 Gostei muito de estudar com essas dinâmicas/ações.   
 

  



 
 

APÊNDICE K – DESAFIO 

 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO MULTI-INSTITUCIONAL EM DIFUSÃO DO 
CONHECIMENTO 

 

MODELO HÍBRIDO DE APRENDIZAGEM 

 

DESAFIO 

 

Apesar da grande quantidade de informação disponível para os estudantes, 
principalmente na internet, ainda há dificuldade de entendimento e apreensão do 
conhecimento. Determinadas áreas de domínio necessitam de aulas práticas que 
promovam uma experiência visual e tátil mais próxima do real, saindo do desenho 
plano do livro e da projeção na imaginação para um campo mais concreto. 

A realização de aulas práticas de Ciências Biológicas utilizando um modelo físico 
tridimensional como material didático para a explanação do professor e assimilação 
dos estudantes favorece o desenvolvimento e a construção do conhecimento. 

A partir da carência de modelos físicos de material didático para o estudo de Ciências 
Biológicas, o desafio é:  

Como escolher o modelo e como obter o arquivo digital de um modelo 3D, para 
futura impressão em uma impressora 3D, adequado ao uso nas aulas práticas 
de Ciências Biológicas? 

A turma será dividida em 3 grupos que deverão apresentar a solução para o desafio 
ao final do processo, juntamente com o arquivo digital do modelo 3D obtido. 



Para o desenvolvimento de todo o processo será indicado material para estudo e 
pesquisa e haverá alguns encontros. 

Todo processo de resolução do desafio deverá ser documentado pelos estudantes, 
através de um relatório, de acordo com alguns preceitos do Pensamento Científico. 

O relatório deve seguir as seguintes fases do Pensamento Científico: 

• Espaço da Hipótese; 
• Espaço Experimental;  
• Avaliação de Evidências.  

 
Além das fases (detalhadas a seguir), o relatório deve conter a descrição de como foi 
para o grupo a evolução no cumprimento do desafio, registrando como decorreu o 
processo até chegar a resolução do problema. 

Relatando, por exemplo:  

• como foi a escolha do objeto 3D; 
• o que motivou e determinou essa escolha;  
• quais dificuldades encontraram durante o processo; 
• qual demanda pretendem atender com a escolha de determinado objeto 3D; 
• etc... 

 
Ao final do Desafio, deverão ser entregues o arquivo stl do modelo 3D e o relatório em 
forma de texto. 

 

FASES 

Fase 1 - Espaço da Hipótese - elaboração de perguntas e, desenvolvimento de 
analogias e modelos a partir do desafio.  

Nesta fase, devem ser formuladas perguntas a respeito do desafio. Os 
questionamentos ainda sem respostas conhecidas são elementos fundamentais da 
investigação. 

Vocês podem perguntar, por exemplo: 

• A produção desse material didático será útil para melhorar o 
aproveitamento/entendimento das aulas? 

• É necessária a confecção desse material didático extra para a execução das 
aulas práticas? 

• Onde e como produzir material didático 3D? 
• Outras escolas obtiveram sucesso ao utilizar modelos físicos tridimensionais 

em suas aulas práticas? 
 

Lembrem que esses são apenas alguns exemplos, eles não se extinguem aqui. A 
curiosidade é um precursor fundamental para fazer boas perguntas. 



 

Fase 2 - Espaço Experimental - planejamento e execução de investigações. 

Aqui devem traçar um planejamento de como o desafio será cumprido e realizar 
investigações para que a resolução do desafio seja encontrada. Um passo a passo do 
que será feito. Vejam alguns exemplos: 

• Leitura e pesquisa sobre temas pertinentes 
• Acessar material disponibilizado para pesquisa 
• Acessar vídeos instrucionais 
• Acessar repositórios de conteúdo STL (3D) 

 
Fase 3 - Avaliação de Evidências - análise e interpretação de dados/evidências para, 
em seguida, elaborar explicações. 

As informações, dados e evidências, produzidas serão interpretadas e analisadas. 
Atentem que a prática científica permite que vocês avaliem, analisem e expliquem 
como tais evidências se relacionam com a hipótese que a inspirou. Aqui o resultado 
de todo o processo irá determinar se a hipótese em consideração foi aceita ou 
rejeitada e serão produzidas as possíveis explicações de tal avaliação.  

Exemplos:  

• analisar, interpretar e explicar se o arquivo do modelo 3D obtido tem qualidade 
suficiente para ser impresso;  

• analisar, interpretar e explicar se a utilização de tal material didático nas aulas 
de Ciências Biológicas favorece o aprendizado;  

• analisar, interpretar e explicar se os modelos encontrados nos repositórios de 
conteúdo STL são suficientes para suprir as necessidades das aulas práticas 
de Ciências Biológicas;  

• entre outros. 
  

 

  



 

 

ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP 

 

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Título da Pesquisa: Modelo Híbrido de Aprendizagem nas Escolas: Aspectos Relacionados 

aos Componentes Curriculares de Ciências Biológicas  

Pesquisador: ANIBAL DE FREITAS SANTOS JUNIOR  

Área Temática: 

Versão: 2 

CAAE: 59856222.2.0000.0057 

Instituição Proponente: Universidade do Estado da Bahia 

Patrocinador Principal: Financiamento Próprio 

DADOS DO PARECER 

Número do Parecer: 5.612.990 

Apresentação do Projeto: 

A pesquisa em educação se constitui um instrumento indispensável para a evolução do processo 

educacional, contribuindo com novas experiências, consolidando algumas práticas ou ainda 

refutando outras. A curiosidade do pesquisador educador é necessária em sua procura por 

respostas, produz inquietação e o movimento em direção ao objeto de pesquisa o que resultará 

em uma imersão na realidade a ser pesquisada. A curiosidade inicial que motiva o pesquisador 

se modifica ao assumir conduta crítica e rigor metodológico tornando-se então, curiosidade 



epistemológica (FREIRE, 2016). Esta pesquisa, tendo em vista, a elaboração de um modelo de 

aprendizagem para estimular a prática e o pensamento científicos nas escolas tem caráter de 

pesquisa aplicada, pois tem a intenção de contribuir para a elaboração de conhecimentos e 

indicadores com aplicações práticas, dirigidos a resolver dificuldades específicas. Quanto aos 

objetivos, caracteriza-se como uma pesquisa exploratória, pois assume a necessidade de 

familiaridade com o problema (SILVEIRA; GERHARDT, 2009).Quanto à forma de 

abordagem do problema se ajusta à pesquisa quali-quantitativa, pois <a utilização conjunta da 

pesquisa qualitativa e quantitativa permite recolher mais informações do que se poderia 

conseguir isoladamente= (FONSECA, 2002 apud SILVEIRA; GERHARDT, 2009).De acordo 

com Kauark; Manhães; Medeiros (2010, p. 26):A interpretação dos fenômenos e a atribuição 

de significados são básicas no processo de pesquisa qualitativa. Não requer o uso de métodos e 

técnicas estatísticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o pesquisador é 

o instrumento-chave. É descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus dados 

indutivamente.Segundo Silveira; Gerhardt (2009, p. 32) a pesquisa qualitativa <preocupa-se, 

portanto, com aspectos da realidade que não podem ser quantificados, centrando-se na 

compreensão e explicação da dinâmica das relações sociais=. A pesquisa quantitativa 
transforma em números ideias, pontos de vista, dados e elementos da pesquisa a fim de que 

sejam avaliados e classificados. Examina o que pode ser objetivo e quantificado a partir da 

observação sistemática utilizando instrumentos e procedimentos estatísticos (KAUARK; 

MANHÃES; MEDEIROS, 2010)A abordagem qualitativa é aderente ao problema da pesquisa 

que, como já referido na introdução, busca promover o desenvolvimento de habilidades e 

competências necessárias a uma sociedade hiperconectada convergindo recursos digitais e 

metodologias ativas ao processo de aprendizagem. Tal observação, feita de forma 

argumentativa, busca fundamentação teórica na pesquisa e análise de modelos de aprendizagem 

que envolvam a prática científica nas escolas, metodologias ativas, ambientes maker e 

quaisquer outras abordagens pertinentes à pesquisa. Já a abordagem quantitativa encontra 

aderência a partir da utilização de instrumentos estruturados de coleta e avaliação de dados 

para, posteriormente, serem reunidos e analisados estatisticamente, a fim de, contribuírem para 

a validação do modelo. 



Hipótese: A hipótese desta pesquisa é que o Modelo Híbrido de Aprendizagem contribui e 

interfere no processo de construção do conhecimento e desenvolvimento cognitivo dos 

estudantes favorecendo o processo de ensino/aprendizagem dos sujeitos envolvidos. 

Objetivo da Pesquisa: 

Objetivo Primário: Propor um modelo híbrido de aprendizagem para promover o 

desenvolvimento de habilidades e competências necessárias a estudantes do ensino médio, 

inseridos em uma sociedade hiperconectada, estimulando a prática e o pensamento científicos 

nas escolas, a partir do enfoque nos componentes curriculares da disciplina de Ciências 

Biológicas. 

Objetivo Secundário: Pesquisar modelos de aprendizagem que envolvam a prática científica 

nas escolas, metodologias ativas, ambientes maker e quaisquer outras abordagens pertinentes à 

pesquisa.• Elaborar protótipo do modelo híbrido de aprendizagem estruturado no processo de 

pesquisa científica e nas tendências de outros modelos de aprendizagem.• Aplicar um conjunto 

de ações/desafios, usando o protótipo de modelo proposto, com temáticas que abordem 

componentes curriculares da disciplina de Ciências Biológicas.• Validar o protótipo de modelo 
proposto através da utilização de indicadores específicos. 

Avaliação dos Riscos e Benefícios: 

O pesquisador informa dentro da eticidade os riscos e benefícios, respeitando os princípios 

éticos da pesquisa. Destacamos que as linhas de raciocínio explicitadas neste parecer não são 

restritivas as formas de aplicar os benéficos e atenuar os riscos em campo, sempre em prol dos 

princípios éticos. Assim, os riscos e benefícios descritos conforme os princípios éticos, os 

mesmos atendem a Resolução 466/2012. Comentário: Os pesquisadores informam os 

benefícios da pesquisa. Destacamos que as linhas de raciocínio explicitadas neste parecer não 

são restritivas as formas de aplicar os benéficos e atenuar os riscos em campo, sempre em prol 

dos princípios éticos. 



Comentários e Considerações sobre a Pesquisa: 

Destacamos que todos os comentários deste parecer são baseados na correlação dos princípios 

éticos (autonomia, não maleficência, beneficência, equidade e justiça) com os aspectos da 

pesquisa (objeto, participante, metodologia e aspectos do campo). Sempre na perspectiva da 

orientação e sem julgamento de valores, conforme preconiza a ética no seu significado mais 

profundo que é propor a dignidade humana. 

Critério de inclusão e exclusão: Registrado. 

O orçamento: Registrado. 

O cronograma: Encontra-se registrado. 

Considerações sobre os Termos de apresentação obrigatória: 

Na perspectiva da normativa, conforme segue: 

1 3 Termo de compromisso do pesquisador responsável: Em conformidade com a normativa; 

2 3 Termo de confidencialidade: Em conformidade; 

3 3 A autorização institucional da proponente: Em conformidade 

4 3 A autorização da instituição coparticipante: Em conformidade 

5 - Folha de rosto: Em conformidade; 

6 3 Modelo do TCLE: Em conformidade; 

7 - Declaração de concordância com o desenvolvimento do projeto de pesquisa: Em 
conformidade; 

8 3 Termo de Assentimento de Menor: Em conformidade; 

Os modelos para adaptação à realidade da pesquisa e outras orientações para construção do 

protocolo de pesquisa, estão disponível em www.uneb.br/comitedeetica. 

Recomendações: 

1 3 A identificação e descrição dos riscos foram atendidas, mas importante descrever no 

Protocolo de Informações Básicas a descrição atualizada dos riscos de acordo com o TCLE e 

Termo de Assentimento de Menor. 

Conclusões ou Pendências e Lista de Inadequações: 



O projeto <Modelo Híbrido de Aprendizagem nas Escolas: Aspectos Relacionados aos 

Componentes Curriculares de Ciências Biológicas=. Após a apreciação encontra-se aprovado. 

Situação do projeto: 

Aprovada. 

Considerações Finais a critério do CEP: 

Após a análise com vista à Resolução 466/12 CNS/MS o CEP/UNEB considera o projeto como 

APROVADO para execução, tendo em vista que apresenta benefícios potenciais a serem 

gerados com sua aplicação e representa risco mínimo aos sujeitos da pesquisa tendo respeitado 

os princípios da autonomia dos participantes da pesquisa, da beneficência, não maleficência, 

justiça e equidade.  Informamos que de acordo com a Resolução CNS/MS 466/12 o pesquisador 

responsável deverá enviar ao CEP- UNEB o relatório de atividades final e/ou parcial 

anualmente a contar da data de aprovação do projeto. 

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados: 
 



 
Situação do Parecer: 
Aprovado 

Necessita Apreciação da CONEP: 
Não 

SALVADOR, 30 de Agosto de 2022 

 

Assinado por: 
Aderval Nascimento Brito 

(Coordenador(a)) 

 


