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Resumo. Este artigo apresenta uma proposta de aplica¢do da Sala de Aula
Invertida nas aulas de cursos superiores de Computagdo, especialmente nas
disciplinas que envolvem Ldgica de Programagdo e Programagdo de
Computadores na modalidade de Educagdo a Distancia. Tendo-se em vista a
necessidade de que os processos de ensino e de aprendizagem sejam mais
ativos, a metodologia da sala de aula invertida, aliada a Aprendizagem
Baseada em Problemas, pode trazer beneficios aos alunos e professores,
estimulando os alunos a construirem o conhecimento e a aprenderem a
aprender.
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Abstract. This paper presents a proposal to applied Flipped Classroom in
Computer Science Courses, focuses on classes about logic and computer
programming in distance education. Based on that the learning and teaching
processes must be more actives, the flipped classroom methodology, in
collaboration with problem-based learning, can bring benefits to students and
teachers, encourage the students to build the acknowledgment and learning
how to learn.
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1. Introducao

A Sala de Aula Invertida — ou Flipped Classroom — ¢ uma metodologia ativa, que visa
explorar menos aulas expositivas como ferramenta utilizada nos processos de ensino e
de aprendizagem. Segundo esta metodologia, os alunos devem estudar os contetidos em
casa e irem a escola ou universidade para encontrar professores e colegas para
esclarecer duvidas, fazer exercicios, trabalhos em grupo e avaliagdes. Os encontros
presenciais podem ser utilizados, também, para fortalecer a relagdo entre os estudantes e
entre os estudantes e o professor. Nesta proposta, a “licdo de casa” ¢ feita em sala de
aula e a aula ¢ “dada em casa”. Esta metodologia tem sido empregada em inumeras
universidades, tais como Harvard, Yale e Stanford, entre outras (ESCOLA DA
INTELIGENCIA, 2018; PAIVA, 2016). No caso da EaD (Educagao a Distancia) em que
os encontros presenciais sdo reduzidos, esta metodologia pode ser amplamente utilizada.
Ao invés dos alunos de cursos na modalidade de EaD irem aos polos de apoio
presencial para assistirem aulas (algumas vezes sdo aulas on-/ine, ministradas por
professores por meio de videoconferéncia), os mesmos podem ir aos polos para
encontrarem seus colegas e tutores, interagir e desenvolver a “licdo de casa”.

Nesta metodologia nem todas as aulas precisam ser ministradas de forma
invertida. Podem ser intercaladas aulas mais comuns, tais como aulas expositivas para
introduzir contetidos e conceitos com as aulas “flippadas” (termo utilizado para
denominar as aulas invertidas) (SCHMITZ, 2016).

Esta metodologia coloca o aluno como protagonista, ou seja, como sujeito ativo
no processo de construcdo do conhecimento. Esta ndo ¢ uma ideia nova, pois a
participacdo mais ativa dos alunos nos processos de ensino e de aprendizagem faz parte
da teoria construtivista de Piaget: o aluno como sujeito na constru¢do do conhecimento
(FRANCO, 1998).

Para tanto, o aluno precisa ter acesso prévio ao conteudo, por meio de diferentes
materiais didaticos, tais como videoaulas por exemplo. Estes materiais didaticos podem
ser disponibilizados por meio de AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem), que
facilitam o acesso dos alunos por meio da Internet (ESPINDOLA, 2016).

O docente precisa atuar como mediador entre o estudante e o conhecimento e
ndo mais como apenas um expositor do contetido. O professor nao precisa ser o detentor
unico do conhecimento, que passa a ser construido pelo grupo. Neste contexto, o aluno
aprende de forma mais autonoma, aprende a aprender (SPITZCOVSKY, 2018). Devido
a velocidade das informacdes, precisamos aprender todos os dias. Assim, aprender a
aprender ¢ um aspecto muito importante na sociedade do conhecimento.

Durante os horarios presenciais das aulas, que efetivamente ocorrerdo na
institui¢ao de ensino ou nos polos de apoio presencial (no caso da modalidade de EaD),
os professores e/ou tutores podem trabalhar com projetos, experimentos, discussoes,
simulagoes, jogos, gamificacdo, estudos de caso ou com a resolucdo de problemas —
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ou Problem Based Learning (PBL), por
exemplo. Os estudos de caso e outros exercicios e atividades podem ser desenvolvidos
em grupo, estimulando que os alunos participem de grupos colaborativos (RAMAL,
2015).

Quando se trata de estudar programacdo de computadores, verifica-se que os
processos de ensino e de aprendizagem de computagdo nao sao de conhecimento geral
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da populagdo, ja que estes conteidos nao sdo estudados no Ensino Basico e
Fundamental. Quando os alunos ingressam no Ensino Superior, na area de Informatica,
0s mesmos se deparam com a Logica de Programagao e chega-se a um momento critico,
gerando um alto indice de desisténcias. A ldgica de programagdo, bem como o estudo de
linguagens de programagao, exige um esforco real e o nivel de dificuldade empregado ¢
alto. Estudar a area de programag¢ao de computadores ¢ um dos requisitos fundamentais
para os cursos de Computacao (PEREIRA et al,. 2004 citados por SOUZA; SILVEIRA;
PARREIRA, 2018).

Uma das metodologias que pode ser aplicada no ensino de programacao ¢ a
ABP. Desta forma, os alunos sdo desafiados a resolver problemas, utilizando seus
conhecimentos na area de logica de programacdo. No Curso de Licenciatura em
Computacdo da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), ministrado na
modalidade de EaD no ambito da Universidade Aberta do Brasil (UAB), esta
metodologia ¢ aplicada nas disciplinas da 4area e programagdo, tais como as de
Introducdo a Algoritmos e Linguagem de Programacao I e II (PARREIRA et al., 2017).

Neste contexto, este artigo discute a relacdo entre a Sala de Aula Invertida, a
Educacdo a Distancia (EaD) e o ensino de programagdo de computadores por meio da
metodologia da ABP.

2. A Sala de Aula Invertida

Na sala de aula invertida o tempo de aula presencial ¢ mais curto do que o tradicional.
Demo (2004) destaca que os professores precisam ministrar menos aulas, para que os
alunos tenham mais oportunidade de estudar. Para este autor, uma aula, para ser boa,
precisa ser curta. Entretanto, na sala de aula invertida, o trabalho do professor ¢ maior,
pois € preciso preparar os materiais didaticos e disponibilizd-los com antecedéncia (uma
espécie de pré-aula no ensino presencial, ou a aula disponibilizada no AVA na
modalidade de EaD). Entre os materiais didaticos, podem ser utilizadas videoulas. Estas
videoaulas devem ser curtas, com tempo entre 5 e 8§ minutos. Durante os videos, uma
estratégia para estimular a interagdo € fazer perguntas aos alunos ou pedir que os
mesmos facam anotacdes. Estas questdes poderdo ser abordadas, posteriormente, nos
encontros presenciais (DIAS, 2017; UNIVERSIA BRASIL, 2017).

Para que esta metodologia funcione, os professores também precisam ser mais
flexiveis quanto as expectativas e prazos estipulados para os alunos, ou seja, eles
precisam de mais tempo para se dedicarem aos estudos e construirem o conhecimento.
Neste sentido, pensando-se em um publico de estudantes trabalhadores, o professor
pode ficar se perguntando: como meus alunos irdo se dedicar aos estudos se eles tém
pouco tempo? Para resolver este problema pode-se utilizar o modelo in-flip, em que os
alunos dedicam algum tempo na propria institui¢do de ensino para acessar os materiais
didaticos produzidos e/ou selecionados pelo professor. Para os alunos que ndo
conseguirem fazer as atividades da pré-aula, pode-se utilizar o modelo in-flip, com
videos curtos. O professor, nesse caso, ndo deve ministrar o contetido da pré-aula nos
encontros presenciais (LORENZONI, 2016).

Os processos de ensino e de aprendizagem, nesta metodologia, devem ser
permeados por avaliagdes, para verificar se o aluno leu os materiais indicados (se ele fez
a pré-aula), se ¢ capaz de aplicar conceitos e se desenvolveu as competéncias esperadas.
Com relagdo as competéncias, pode-se utilizar o modelo CHA — Competéncias
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(conhecer), Habilidades (fazer) e Atitudes (ser). O conhecer pode ser avaliado de forma
mais facil (VILLAS-BOAS, 2017).

Muitos autores destacam esta metodologia como inovadora mas sera que ¢
mesmo? Vygotsky (2007) ja destacava em seus estudos a questdo da interagdo social
para estimular os processos de ensino e de aprendizagem (interagdo esta que deve ser
estimulada e fortalecida nos encontros presenciais) (SUHR, 2016).

Entre os desafios encontram-se a motivagao (como despertar a motivacao dos
estudantes, especialmente para fazerem as pré-aulas?), os hébitos de leitura e a
qualidade da aprendizagem. Além da motivag¢do, o professor precisa dispender mais
tempo para dar feedbacks aos seus alunos e os processos de ensino ¢ de aprendizagem
precisam ser permeados por avaliagdes, visando identificar, entre outros aspectos: 1) se
o aluno leu os materiais indicados (fez a pré-aula), 2) se o aluno ¢ capaz de aplicar os
conceitos estudados, 3) se o aluno consegue discutir os contetidos com os colegas e 4)
se o aluno consegue resolver os problemas propostos.

Como beneficios para os estudantes, destacam-se: autogestdo, responsabilidade,
autonomia e disposicao para trabalhar em equipe.

Esta proposta tenta romper com o modelo de sala de aula tradicional, em que os
alunos, de forma passiva, assistem as aulas expositivas, como meros receptores do
conhecimento. Paulo Freire destacou que nao temos que acabar com a escola, mas sim,
muda-la completamente até que nasca dela um novo ser tdo atual quanto a tecnologia
(MORAES; TERUYA, 2007).

Bergmann (2018) destaca a importancia do dever de casa no contexto da sala de
aula invertida. Segundo ele, os professores mandam os alunos para casa com tarefas
para as quais eles ndo estdo preparados para concluir. Na sala de aula invertida, as
atividades mais complexas devem ser realizadas em sala de aula, com o apoio do
professor, ndo em casa.

Bergmann (2018) coloca que, na sala de aula invertida, deve-se inverter a
taxonomia proposta por Bloom, deixando o trabalho mais simples para ser feito em casa
e o mais complexo para ser desenvolvido em sala de aula, por meio da interagdo com os
colegas e com o professor ou tutor. A Figura 1 apresenta a Taxonomia de Bloom.

Criar

Avaliar

[\
/e N\

/ Entender \
/ Lembrar-se \

Figura 1 - Taxonomia de Bloom (Adaptada de Bergmann, 2018)
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De acordo com a Taxonomia de Bloom, a base da piramide envolve as atividades
mais simples (lembrar-se, entender) e que podem ser realizadas em casa, no dever de
casa invertido. A medida que se sobe nos niveis da piramide, o nivel de dificuldade vai
aumentando. Estas tarefas mais complexas (aplicar, analisar, avaliar e criar) devem ser
realizadas em sala de aula ou nos encontros presenciais nos polos, no caso da EaD.

Bergmann (2018) destaca vantagens e desvantagens do dever de casa invertido,
segundo pesquisas realizadas com alunos:

Vantagens

- a tarefa pode ser cumprida a qualquer hordrio do dia, j4 que os materiais
didaticos (pré-aula) ficam disponiveis aos alunos. Se forem utilizados videos, os
mesmos podem ser assistidos varias vezes, at¢ mesmo por meio de smartphones;

- 0 aluno ¢ estimulado a fazer perguntas sobre o dever de casa durante a aula ou,
até mesmo, por meio de ferramentas no AVA;

- 0 dever de casa nio é demorado;

- os alunos fazem as atividades mais dificeis em aula e ¢ possivel preparar as
perguntas, com antecedéncia, para os professores;

- o dever de casa pode ser feito no ritmo e no tempo de cada aluno.

Desvantagens

- ndo ¢ possivel fazer perguntas durante o dever de casa (isto também acontece
no dever de casa tradicional);

- se 0 aluno faz muitas disciplinas a0 mesmo tempo, existem muitos materiais
(pré-aulas) para ler e/ou assistir (videos);

- a velocidade baixa de acesso a Internet pode ser um empecilho para que os
alunos acessem os materiais.

3 Problem Based Learning

A metodologia PBL (Problem Based Learning) ou ABP (Aprendizagem Baseada em
Problemas) enfatiza o aprendizado autodirigido, centrado no estudante. Nesta
metodologia, os estudantes devem trabalhar com o objetivo de solucionar um problema
real ou simulado a partir de um contexto. Por meio desta metodologia, 0s processos de
ensino e de aprendizagem sdo transformados em questdes (problemas), permitindo que
os alunos aprendam a resolver problemas relacionados ao seu futuro profissional.

Ao ensinar programacdo, na maioria das vezes, os professores partem de um
enunciado na forma de um problema. A partir da decomposi¢do do problema em passos
€ que se inicia o processo de aprendizado de programacéo. Tradicionalmente utiliza-se o
ciclo entrada — processamento — saida para decompor o problema. A solugdo do
problema (programa) pode ser escrita em linguagem natural ou na forma de
pseudocodigo. O pseudocddigo pode ser escrito de acordo com a sintaxe de diferentes
ambientes utilizados para o aprendizado de programacdo, tais como o Ambap —
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Ambiente para o Aprendizado de Programacdo (AMBAP, 2018) e o VisuAlg. Utilizando
um ambiente de programac&o, como é o caso do VisuAlg (APOIO INFORMATICA,
2018), o aluno pode testar, na pratica, os algoritmos estudados. A utilizacdo destes tipos
de ambientes est4 baseada no ciclo experimentar-refletir-generalizar-testar proposto por
Cowan (2002). O aluno, podera construir um algoritmo e/ou programa, verificar os
resultados apresentados por meio do VisuAlg e generalizar a solugéo, ou seja, pensar em
um algoritmo que possa ser aplicado nos mais variados casos e validar esta
generalizacdo em outros problemas apresentados (PARREIRA et al., 2017). A
metodologia da ABP é aplicada nas disciplinas que envolvem o estudo de programacao
de computadores no Curso de Licenciatura em Computacdo da UFSM/UAB.

4 Consideracdes Finais

A modalidade de EaD faz com que os alunos estudem de uma forma mais ativa. Sem a
presenca fisica dos professores e sem a interagdo presencial em sala de aula, os alunos
atuam mais como sujeitos, construtores de seu préprio conhecimento. A EaD estimula
os alunos a estudarem, de forma autbnoma, auxiliando no processo de aprender a
aprender. A EaD ¢ definida como uma forma de ensino que possibilita a
autoaprendizagem, com a mediacdo de recursos didaticos sistematicamente organizados,
utilizados isoladamente ou combinados e veiculados por diversos meios de
comunicacgdo, tais como materiais impressos, materiais didaticos-digitais (ou virtuais),
videoaulas, entre outros (MEDEIROS; FARIAS, 2003 citados por PEREIRA et al.,
2017).

Com a elaboracdo de cursos na Internet o professor precisa modificar o seu
papel. Em vez de ficar expondo contetidos em sala de aula, cabe a ele, agora, conduzir
os alunos ao processo de aprendizagem, instigando-os a pesquisa e ao desenvolvimento
das atividades propostas em seus cursos. A mola principal para o0 bom andamento destes
cursos € a motivacdo do aluno. O aluno deve ser estimulado a seguir as orientacdes
propostas no curso apresentado. O processo de aprendizagem na EaD é baseado na
abordagem construtivista (construtivismo), que vé o aluno como construtor do seu
conhecimento (FRANCO, 1998), mas que esta inserido em uma sociedade, em uma
determinada cultura que contribuird na determinacdo do seu saber (VYGOTSKY,
2007). Essa construgdo, que possibilita a aprendizagem, permite que os alunos
assimilem novos conhecimentos, a partir de conceitos ja conhecidos, envolvendo
interacdo, estudo, experiéncia e erro.

Quanto & ABP, usando ambientes de simulag&o (tais como o Ambap e o VisuAlg,
entre outros) ou ambientes de programacdo (IDE - Integrated Development
Environment), tais como o NetBeans, os alunos podem construir o conhecimento a
partir de problemas do mundo real, que podem ser solucionados de forma algoritmica.
Assim, os alunos desenvolvem a l6gica de programacédo, fundamental para 0s cursos da
area de Computacéo e, também, para o profissional de Licenciatura em Computacéo, ja
que o contexto deste artigo envolve o Curso de Licenciatura em Computacdo da
UFSM/UAB. O Licenciado em Computagdo, apesar de ndo necessariamente atuar
profissionalmente como programador/desenvolvedor de software, precisa dos
conhecimentos de programacdo para desenvolver softwares educacionais e/ou para
ensinar logica de programagdo nas escolas que ja estdo adotando este contetido em seus
curriculos.
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A ABP baseia-se no estudo de problemas propostos, com a finalidade de fazer
com que o aluno estude determinados contetidos. Esta metodologia estimula uma
atitude ativa do aluno em busca do conhecimento e ndo meramente informativa, como €
o caso da pratica pedagogica tradicional (SAKAI; LIMA, 1996 citados por BERBEL,
1998). A ABP, também, pode auxiliar o alunos a buscarem conhecimentos em sua
memoria, pois 0s problemas podem promover a elaboragdo de estruturas cognitivas que
facilitam a recuperagdao de conhecimentos que podem ser utilizados na solucao dos
mesmos (RIBEIRO, 2005).

Quanto a possibilidade de ensinar programacédo de computadores na modalidade
de EaD, no Curso de Licenciatura em Computacdo da UFSM/UAB, unimos o0s
conceitos de Sala de Aula Invertida, EaD e ABP nas disciplinas de Introducdo a
Algoritmos e Linguagem de Programagdo |. Estas disciplinas sdo ofertadas,
respectivamente, no 2° e 3° semestres do curso. Na disciplina de Introducdo a
Algoritmos estudam-se algoritmos e l6gica de programacdo e os problemas sao
resolvidos com o apoio da ferramenta VisuAlg. Na disciplina de Linguagem de
Programacéo | foi utilizada a linguagem de programacdo C e a IDE NetBeans. Além dos
ambientes de programacdo, para que 0s alunos possam testar 0s programas
desenvolvidos, as disciplinas utilizam materiais didaticos construidos por um grupo de
docentes (professores conteudistas), na forma de e-book. Um destes materiais é o e-book
de Introducdo a Algoritmos (PARREIRA et al., 2017). Além dos e-books, o0s
professores formadores utilizam o AVA Moodle e videoaulas no estilo tutorial (um
passo-a-passo de como utilizar os ambientes de programacéo, demonstrando a solucao
de alguns problemas disponiveis nos e-books). O Curso de Licenciatura em
Computagdo da UFSM/UAB é ministrado na modalidade de EaD, nos Polos localizados
nas cidades de Cruz Alta, Palmeira das Missdes, Sarandi, Seberi e Trés Passos, todas no
Estado do Rio Grande do Sul.
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