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Resumo

Este artigo apresenta a metodologia ativa de aprendizagem, denominada de Sala de Aula
Invertida. Nesta metodologia, os alunos devem assistir video-aulas, preparadas ou
selecionadas pelo professor, antes da aula presencial. Quando assistem as video-aulas, os
alunos devem ser instigados a fazerem anotagdes e perguntas, que serdo utilizadas nos
momentos presenciais, estimulando a aprendizagem ativa, com os alunos atuando como
sujeitos na construgdo do conhecimento. Para a elaboragdo das video-aulas os professores
podem utilizar diferentes ferramentas, tais como a gravagdo de videos usando seus proprios
smartphones ou computadores, o Microsoft PowerPoint e a ferramenta edpuzzle. Para
compartilhar as video-aulas com seus alunos podem ser utilizados AVAs (Ambientes Virtuais
de Aprendizagem), a plataforma Youtube ou a ferramenta edpuzzle, entre outras opgdes.
Durante as aulas presenciais, o professor deve realizar diferentes atividades praticas,
baseadas na video-aula (pré-aula) desenvolvida.

Palavras-chave. Sala de Aula Invertida. Metodologias Ativas de Aprendizagem. Tecnologias
Digitais da Informacao e da Comunicagéao.

Abstract

This paper presents a learning active methodology called inverted classroom. In this
methodology, students must watch video-lessons, elaborated or selected by the teacher before
the classroom. When they watch video-lessons, students must be instigated to make notes and
questions that will be employed in classrooms, stimulating the active learning with students
acting as subjects in learning construction. In order to elaborate video-lessons, teachers can
use different tools, such as video recording using their own smartphones or computers, the
Microsoft PowerPoint and the edpuzzle tool. In order to share video-lessons with their students
teachers can use Learning Management System (LMS), the YouTube platform or the edpuzzle
tool, among others. During classrooms, the teacher conducts different practical activities based
on video-lessons previously developed.

Keywords. Flipped Classroom. Learning Active Methodologies.



INTRODUGAO

A Sala de Aula Invertida (ou Flipped Classroom) € uma Metodologia
Ativa de Aprendizagem, que propde a utilizagdo de menos aulas expositivas e
mais atividades interativas na sala de aula. Neste contexto, os alunos devem
estudar os conteudos em casa e, na sala de aula, devem encontrar professores
e colegas para esclarecerem suas duvidas e realizarem atividades praticas. Os
encontros presenciais devem ser utilizados para fortalecer os lagos entre os
estudantes e entre os estudantes e o professor (BERGMANN, 2018).

Esta metodologia tem sido empregada em varias universidades, tais
como Harvard, Yale e Stanford. Para que os alunos estudem o conteudo em
casa, Bergmann (2018) propde que o professor desenvolva video-aulas,
abordando conceitos. Em sala de aula, os alunos realizardo atividades praticas,
baseando-se nos conteudos abordados na video-aula e em diferentes
metodologias ativas de aprendizagem, tais como Estudos de Caso,
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP ou PBL Problem Based
Learning), Aprendizagem Baseada em Jogos, Gamificagdo, Aprendizagem
Baseada em Projetos, Experimentos, Simulagdes, entre outras possibilidades.

Neste contexto, este artigo apresenta alguns conceitos envolvendo a
metodologia da Sala de Aula Invertida e algumas metodologias ativas de
aprendizagem que podem ser utilizadas no espaco de sala de aula, baseando-
se nas TDICs (Tecnologias Digitais da Informagdo e da Comunicacgao) e,

também, em AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem).

SALA DE AULA INVERTIDA

Os conceitos-chave da Sala de Aula Invertida envolvem: 1) o aluno deve
estudar os conteudos em casa (pré-aula); 2) em sala de aula devem ser
realizadas atividades interativas, empregando-se diferentes metodologias
ativas de aprendizagem (BERGMANN, 2018; DIAS, 2017).

Neste sentido, os papéis de alunos e professores sao diferentes do
modelo tradicional de ensino. Nesse modelo, baseado nas aulas expositivas,
os professores apresentam a aula utilizando o quadro e/ou slides e os alunos

assistem, quase sempre forma passiva, em uma ideia de “transferéncia do



conhecimento”. O professor “transfere” o seu conhecimento para o aluno
(BERGMANN, 2018; ESPINDOLA, 2016).

Atualmente, com o avango das TDICs (Tecnologias Digitais da
Informacdo e da Comunicagdo) esta metodologia tradicional ndo consegue
motivar os alunos a participarem ativamente dos processos de ensino e de
aprendizagem. As TDICs, que estdo sendo amplamente utilizadas atualmente
(sociedade da informagéo ou sociedade do conhecimento) podem ser aliadas
as metodologias ativas, no sentido de aprimorar os processos de ensino e de
aprendizagem, aproximando a instituicdo do ensino ao aluno,

Os alunos precisam aprender a aprender, no contexto de que
precisamos aprender a vida toda (Educacdo Continuada). Na sociedade da
informacéo existe um numero elevado de informagdes disponiveis e os alunos
precisam aprender a compreender a informacdo e utiliza-las em sua vida
académica e profissional e, também, na formacédo de cidad&os para viverem
em harmonia com a sociedade. Este processo necessita que os alunos sejam
sujeitos ativos na construgdo do conhecimento. A construgdo do conhecimento
esta embasada em diferentes teorias, em especial na Teoria Construtivista de
Jean Piaget (BRENELLI, 2005; FRANCO, 2004; PEREIRA et al., 2017;
SILVEIRA et al., 2019) e na visdo soécio-interacionista proposta por Vygostsky
(2007). Piaget coloca que aprendemos quando estamos envolvidos de forma
ativa no processo, por meio de assimilagdo, acomodacao e equilibracdo de
esquemas, baseados nos conceitos e conhecimentos que ja possuimos sobre
um determinado assunto. Vygotsy destaca que o meio ambiente onde vivemos
(sociedade) exerce um papel importante na aprendizagem, a partir da nossa
interacao com este meio e com as oportunidades que vao surgindo ao longo da
vida.

Os professores, nesta metodologia diferenciada, atuam como produtores
de materiais didaticos (especialmente os materiais didaticos-digitais), tais como
os OAs (Objetos de Aprendizagem) mas, também, podem ser usados outros
tipos de materiais que nédo sejam digitais. Os professores também podem
buscar conteudos prontos, ja que existem inumeros repositorios de OAs
disponiveis na Internet (PARREIRA et al, 2018). Além de produzir ou

selecionar conteudos, os professores deixam de ser “transmissores de



conhecimento” para atuarem como mediadores entre o conhecimento e seus
estudantes; atuam como mentores de seus alunos.

O tempo de aula expositiva € mais curto nesta metodologia, pois a maior
parte do tempo deve ser utilizada para a realizagao de atividades praticas em
sala de aula. A aula expositiva, na proposta preconizada por Bergmann (2018),
deve ser gravada no formato de uma video-aula, de no maximo 8 minutos, que
deve ser assistida pelo aluno antes da aula presencial (pré-aula). O professor,
entdo, precisa preparar esta video-aula (pré-aula) ou utilizar video-aulas ja
existentes, disponiveis na Internet. Além disso, o professor precisa utilizar esta
video-aula no momento presencial. Por exemplo: enquanto o aluno assiste a
video-aula, antes da aula presencial, o professor pode solicitar para ele fazer
anotagdes: 1) registrar trés coisas que o aluno aprendeu assistindo a video-
aula; 2) elaborar duas perguntas e uma duvida principal. Durante a aula
presencial, os alunos deverdo relatar o que aprenderam e esclarecer as
duvidas com o professor (BERGMANN, 2018).

Os alunos precisam aprender a assistirem as video-aulas. Devem
assistir, escutar e processar o conhecimento. Devem fazer pausas e
anotagdes. O professor precisa explicar como funciona esta metodologia da
sala de aula invertida para que os alunos participem de forma ativa dos
processos de ensino e de aprendizagem (BERGMAN, 2018; SUHR, 2016).
Apesar do avanco das TDICs, as anotagdes em papel ainda representam uma

das formas mais significativas para estimular a aprendizagem.

FERRAMENTAS (TDICs) PARA APLICAR NA SALA DE AULA INVERTIDA

A primeira parte da Sala de Aula Invertida € a pré-aula. Para a gravagao
das video-aulas podem ser utilizadas diferentes ferramentas e espacos, desde
a gravagcao de uma video-aula utilizando um smatphone ou a camera do
préprio computador do professor, até mesmo a gravagdo de video-aulas
profissionais. Na UFSM, no Campus de Frederico Westphalen/RS, existe um
convénio com o Campus do IFFar (Instituto Federal Farroupilha) que possui um
estudio para gravacgao de video-aulas, além de uma docente do Departamento
de Tecnologia da Informagdo e de um servidor técnico-administrativo que

acompanha a producgao audio-visual.



Entretanto, o professor pode se utilizar de ferramentas mais simples
como, por exemplo, o Microsoft PowerPoint. A Figura 1 apresenta a opg¢ao
“Gravar Apresentacdo de Slides”, que pode incluir a narragédo do professor.
Para utilizar esta opcédo o professor ndo deve ler o conteudo que é mostrado
nos slides e, sim, explicar o conteudo como se estivesse em sala de aula, no

momento da aula expositiva.
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Figura 1: Gravagao de Video-Aula com o Microsoft PowerPoint (Fonte: os autores, 2019)

ApOs o término da gravagao, a apresentagdo deve ser salva no formato
de video, por meio do menu “Arquivo -> Salvar Como”. A Figura 2 mostra o
exemplo de gravagdo de uma apresentacdo no formato video do Windows
Media (WMV Windows Media Video).

A video-aula pode ser compartilhada de diferentes formas. Na UFSM,
utilizamos o AVA Moodle. Podemos, entido, publicar a video-aula por meio de
um canal na ferramenta Youtube e incorporar esta video-aula no Moodle. A
Figura 3 mostra a video-aula criada no Microsoft Power Point ja postada em um
canal do Youtube.
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Figura 2: Microsoft PowerPoint — Salvando a Apresentacdo como Video (Fonte: os autores,
2019)
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Figura 3: Video-aula postada no Youtube (Fonte: SILVEIRA, 2019a)

A mesma video-aula foi disponibilizada aos alunos por meio da Sala de
Aula Virtual da disciplina, no AVA Moodle. Cada professor, nos cursos
presenciais, decide se quer ou nao utilizar o AVA como ambiente de apoio as
aulas presenciais na UFSM. Neste caso, a video-aula foi postada e os alunos
foram orientados a assistirem-na antes da aula. No momento da aula
presencial, os alunos foram divididos em grupos (escolhidos por eles mesmos)
e realizaram quatro diferentes listas de exercicios sobre o conteudo abordado.
A disciplina em questao é a SIN1046 — Sistemas de Informag&o, ministrada no

Curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo da UFSM no 1° semestre



do curso. A Figura 4 mostra o AVA Moodle e duas possibilidades de os alunos
assistirem ao video (além da opg¢éo de visualizar no Youtube). Existe um link
para a apresentacao dos slides com narracdo no formato do Microsoft Power

Point e o video incorporado ao AVA Moodle.
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Figura 4: Video-aula postada no Moodle (Fonte: SILVEIRA, 2019b)

Para que a video-aula disponivel no Youtube pudesse ser incorporada
ao AVA Moodle, é preciso copiar o codigo de incorporagdo do video no
Youtube, como mostra a Figura 5. Deve-se clicar com o bot&o direito do mouse

sobre o video e escolher a opgao Copiar codigo de incorporagéo.
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Figura 5: Cédigo de Incorporagéo (Fonte: SILVEIRA, 2019a)



Este codigo de incorporagao deve ser adicionado em um rétulo (fabel) no
AVA Moodle. O professor, apds selecionar a opcéo de edicdo do Moodle, deve

adicionar um novo recurso, no caso, um novo rétulo, como mostra a Figura 6.
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Figura 6: Incluindo um Rétulo para Incorporar a Video-Aula no Moodle (Fonte:
SILVEIRA, 2019b)

O professor deve, entdo, colar o codigo de incorporagdo copiado no
Youtube, clicando no botdo “<>" que corresponde a edicdo do cdédigo HTML
(HyperText Markup Language) do rotulo no AVA Moodle, como mostra a Figura
7.
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Figura 7: Editando o codigo HTML do rétulo para Incorporar a Video-Aula no Moodle
(Fonte: SILVEIRA, 2019b)



Sera mostrada a janela (conforme Figura 8) onde o codigo de
incorporacao copiado do Youtube deve ser colado. Depois deve-se clicar no
botdo Atualizar. Dessa forma, qualquer video disponivel no Youtube pode ser
utilizado no AVA Moodle. Depois basta clicar no botdo Salvar e o video sera
incorporado aos recursos disponiveis para os alunos. Além disso, no Youtube
também existe a opcdo de compartilhar o video, clicando na opc¢ao
Compartilhar, mostrada abaixo do video.
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Figura 8: Inserindo o cédigo HTML do rétulo para Incorporar a Video-Aula no Moodle
(Fonte: SILVEIRA, 2019b)

Outra ferramenta possivel de ser utilizada é a ferramenta edpuzzle
(EDPUZZLE, 2019). Os professores podem realizar o cadastro nesta
ferramenta, inserirem videos (inclusive videos ja existentes no Youtube) e
compartilharem com seus alunos. O login pode ser o mesmo utilizado no
Gmail. A ferramenta permite compartilhar os videos com uma turma (classe de
alunos) e incluir perguntas para os mesmos responderem. Um exemplo de
material disponibilizado na ferramenta edpuzzle € mostrado na Figura 9, onde
foi criada uma classe com o nome de “Incluséo Digital” e foi inserido um video
sobre este tema, disponivel no Youtube. A ferramenta edpuzzle permite que os
conteudos sejam compartilhados para os alunos por meio do link, do cédigo da
turma e por e-mail. Além disso, a ferramenta permite que sejam inseridas

perguntas nos videos. Podem ser perguntas com respostas livres ou de
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multipla escolha. Além disso, o professor pode inserir comentarios sobre o

video.
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Figura 9: Exemplo na Ferramenta edpuzzle (Fonte: os autores, 2019)

Além da criagdo de video-aulas como pré-aulas, existem ferramentas
que permitem que o professor construa OAs, tais como a ferramenta Ardora
(PEREIRA et al., 2017; PARREIRA et al., 2018). Outra alternativa é buscar
OAs disponiveis em diferentes repositorios, tais como o Portal do Professor
(MEC.GOV.BR, 2019), o Lume da UFRGS (Universidade Federal do Rio
Grande do Sul) (UFRGS, 2019), o Manancial da UFSM (UFSM, 2019) e o
MERLOT, que é um repositério internacional (MERLOT.ORG, 2019).

CONSIDERAGOES FINAIS

A aplicagdo de metodologias ativas de aprendizagem permite aprimorar
o trabalho docente, auxiliando o professor em suas atividades e beneficiar os
alunos, aumentando a interacdo e a possibilidade de aprendizagem. A
abordagem da Sala de Aula Invertida, com a criagéo de pré-aulas baseadas em

video-aulas, deve ser realizada de forma que o aluno interaja ativamente com o
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conteudo (n&o apenas assista como se estive na aula presencial, ouvindo uma
aula expositiva).

Nos momentos presenciais, o professor deve usar os conteudos da pré-
aula, permitindo que os alunos interajam entre si e com o professor. Os
momentos presenciais servem para estabelecer lagos entre a turma e entre a
turma e o professor (PAIVA, 2016). Os alunos precisam ser motivados para
assistirem as video-aulas e a interagirem em sala de aula. Bergmann (2018)
coloca que o segredo é o relacionamento: “Se quisermos que os alunos se
apropriem da aprendizagem em nossas aulas, precisamos alcangar nao
apenas suas mentes mas, também, seus coracgdes”. Esta afirmacéo deixa claro
que a afetividade interfere, de forma positiva, nos processos de ensino e de
aprendizagem.

Ap0ds a criagao e disponibilizagao da pré-aula no formato de video-aulas,
na aula presencial o professor pode utilizar diferentes metodologias ativas de
aprendizagem, tais como Estudos de Caso, Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP ou PBL Problem Based Learning), Aprendizagem Baseada
em Jogos, Aprendizagem Baseada em Projetos, Experimentos, Simulagoes,
entre outras possibilidades.

O grupo de pesquisa IATE/UFSM (Inteligéncia Artificial e Tecnologia
Educacional) tem desenvolvido inumeros projetos de pesquisa e/ou de
extensdo, voltados ao emprego das TDICs em conjunto com metodologias
ativas da aprendizagem, propiciando que os alunos atuem como sujeitos
ativos na construgdo do conhecimento. Os projetos envolvem o
desenvolvimento de jogos educacionais digitais, tecnologias digitais assistivas

e Objetos de Aprendizagem (OAs), aliados a metodologias ativas de

aprendizagem.

Diferentes jogos educacionais digitais foram desenvolvidos, tais como: 1)
Jogo Educacional Digital para Auxilio a Alfabetizagao utilizando Redes Neurais
(BASSO et al., 2016), 2) Jogo Educacional Digital para Apoio ao Aprendizado
de Matematica (KLISZCZ et al., 2016); 3) Fredi no Mundo da Reciclagem, que
trata de questdes ligadas a Educagcdo Ambiental (SKALEE et al., 2017) e 4)

Super ZID, cujo tema é a prevencgao de doencgas transmitidas pelo mosquito
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Aedes Aegypt (ZORTEA et al., 2017); uma engine para o desenvolvimento de
jogos (BASSO et al., 2015).
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