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RESUMO

Este trabalho trata sobre a experiéncia da aplicacdo de um modelo de Sala de Aula Invertida na
disciplina de Logica de Programac&o do curso de Tecndlogo em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas na modalidade Educacéo a distancia - EaD. Neste artigo se destaca a importancia do uso da
ferramenta web conferéncia, como recurso indispensével na execug¢do do modelo e potencializador da
aprendizagem. O resultado da experiéncia se mostrou positivo, ndo somente em relacdo a melhora nas
notas dos estudantes, mas também em relacdo a integracdo entre professor e estudantes, e entre 0s
estudantes. Mostrou corroborar com a ideia dos autores Jonathan Bergmann e Aaron Sams, quando
afirmam que através da do método da Sala de Aula Invertida é possivel aplicar a teoria da

aprendizagem para o dominio de Benjamin Bloom. Bergmann e Sams (2017).
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1. Introducéo

O projeto Sala de Aula Invertida para a disciplina de Logica de Programacédo, do curso
de graduacdo de Tecndlogo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas na modalidade
Educacéo a distancia — EaD, nasceu do esforco de melhorar o desempenho dos
estudantes dessa disciplina, uma vez que se observou dificuldade de compreensédo do
conteudo na maioria destes. A disciplina de Logica de Programacao € fundamental para
0 curso, trazendo as bases da compreensdo da linguagem de programacao.
Considerando-se a falta de compreensao dos conceitos trazidos por essa disciplina, é
possivel que ocorra a desisténcia do estudante do curso, ou o fracasso em outras
disciplinas futuras.

A metodologia aplicada na disciplina, anterior a experiéncia, no que tange ao estudante,
era baseada na leitura dos conteidos em forma de ebook, participacao em férum de
discussdo, bem como participacdo em webconferéncias para explanacdo de contetdo
pelo professor e tira davidas. As webconferéncias eram baseadas no método expositivo
utilizado na sala de aula tradicional.

Observou-se no modelo de sala de aula invertida, proposto por autores como Bergmann
e Sams (2017), uma metodologia possivel de trazer bons resultados em relacao a
compreensado dos contetdos pelos estudantes, fazendo assim com que o método fosse
validado.

O conteudo da disciplina consiste na compreensao da légica de programagéo que sera
aplicada na construcéo de algoritmos, iniciando com algoritmos simples, e estruturas de
facil compreensao. Na medida em que a grade disciplinar avanca, a complexidade dos
algoritmos aumenta e a compreensdo dos estudantes sO podera ser alcangada com
aulas préticas, onde este possa construir os algoritmos, executa-los através de um
aplicativo e assim corrigir 0os possiveis erros logicos, linguisticos e estruturais.

Nesse contexto, o recurso web conferéncia mostrou-se a ferramenta fundamental na
aplicacdo desta experiéncia, através do Blackboard Collaborate, sendo possivel
compartilhar em tempo real o aplicativo Visualg, de forma a estimular o processo de
construcao algoritmica entre professor e aluno simultaneamente. Assim, a verificacao de
erros, pelo professor, dos algoritmos construidos anteriormente pelos estudantes, torna-
se mais assertiva.

Ao final da experiéncia, observa-se uma melhoria nas notas do estudante e na
compreensédo do conteudo, que pode ser comprovada pela sua capacidade demostrada



em realizar as atividades praticas propostas na disciplina, mais especificamente a
construcao de algoritmos.

A pesquisa também corrobora com a afirmagédo de Bergmann e Aaron. Esses autores
afrmam que no modelo de Sala de Aula Invertida é possivel, através do uso da
tecnologia, colocar em préatica o método de Aprendizagem para o dominio, popularizado
por Benjamin Bloom (BERGMANN; SAMS, 2017).

2. Objetivos

Mostrar o modelo de Sala de Aula Invertida criado para a disciplina de Ldgica de
Programacéo, sua estruturacdo, aplicacao e resultados.

Destacar o uso da ferramenta Blackboard Collaborate para a realizacdo de
webconferéncias, sendo essa ferramenta indispensavel para o modelo proposto, uma
vez que ela permite o compartilhamento de aplicativos.

3. Referencial tebrico

3.1 Metodologias Ativas

Segundo Moran (2014) atualmente aprendemos e ensinamos de diversas maneiras: em
redes, sozinhos, em grupo etc. Existe, segundo esse autor, uma liberdade relacionada
ao tempo ao espaco de aprendizagem que configura um novo cenario educacional. As
metodologias ativas, tornam possiveis as distintas situacdes de aprendizagem que
fazem parte desse novo cenario. Moran aponta que o professor muda o seu papel nesse
contexto: em vez de apenas ensinar, passa a aprender e também faz com que o
estudante aprenda.

Valente (2014) afirma que na aprendizagem ativa, ndo ocorre somente a transmisséo de
informacdo como na aprendizagem passiva, tradicional, bancaria. Nesta primeira, o
estudante assume uma postura ativa, onde resolve problemas, desenvolve projetos e
gera oportunidades para construcdo do conhecimento. O papel do professor, para esse
autor, é tanto de orientador, como facilitador e motivador da acdo educativa.

3.2 Sala de Aula Invertida

Ao longo dos anos, o conceito de Sala de Aula Invertida, vem sendo discutido no campo
da educacéao, ligado ao tema das Metodologias Ativas. nNesse tema, 0s autores que



desenvolveram um trabalho de grande repercusséo séo Bergmann e Sams (2017, p. 2)
afirmando que a sala de aula invertida permite aos professores personalizarem o
processo de ensino junto aos estudantes.

Bishop e Verleger (2013) comentam sobre a falta de consenso na definicdo exata sobre
o Sala de Aula Invertida, dado o numero limitado de pesquisas académicas que
apontem sua eficacia.

Bishop e Verleger (2013) destacam como caracteristica marcante da Sala de Aula
Invertida o ndo utilizacdo do tempo em sala de aula para ministracdo expositiva. A
orientacdo € através de videos e leituras que o estudante faz em casa, e a sala de aula
€ reservada para atividades de aprendizagem interativas e em grupos. Esses autores
ainda levantam a importancia de reforcar o conceito das teorias de aprendizagem
centradas no estudante;, fator essencial ao aperfeicoamento académico.

4. Procedimentos metodolbgicos

A disciplina de Ldogica de Programacao faz parte da grade curricular do curso de
Tecnologo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, na modalidade EaD da
Universidade Potiguar. No semestre em que foi aplicada esta pesquisa, contava com 68
estudantes matriculados. O contetdo da disciplina se divide em quatro unidades de
estudo. Na, primeira unidade foi utilizado um meétodo que consistia na leitura de um
ebook, web conferéncia expositiva e realizacdo de atividade pelo estudante, sendo este
o0 método aplicado pela instituicdo para todas as disciplinas do curso. O resultado da
avaliacdo do aprendizado feito através de um forum avaliativo, mostrou que o0s
estudantes ndo atingiram os objetivos de aprendizagem propostos para aguela unidade
de estudo.

Sendo assim, buscou-se nas metodologias ativas, uma forma de melhorar o
desempenho dos estudantes.

A partir da segunda unidade de estudo, foram gravados e disponibilizados videos com
as explicacbes sobre a construcdo de algoritmos, incluindo a demonstracdo pratica,
através da utilizagdo do software Visualg, que interpreta e executa algoritmos, baseado
em uma linguagem parecida com o Portugol.” [1] Para a gravacao desses videos,
utilizou-se o aplicativo Movavi Studio, que permite a gravacdo da area de trabalho em
uso, com a narracao do professor.

Também foram disponibilizados videos com apresentacdes gravadas no aplicativo



Power Point, onde o professor faz explicagbes acerca do conteudo dos ebook’s
disponibilizados também para os estudantes. Para essas gravacgfes, foi utilizado o
recurso Office Mix, complemento gratuito fornecido pela Microsoft.

ApGs a disponibilizacao dos videos, os estudantes podem colocar as duvidas e trocar
informagdes sobre os conteudos com os colegas, através de um forum de dividas
aberto para cada unidade.

Para cada unidade de ensino foi agendada uma web conferéncia, onde, através do uso
da ferramenta Blackboard Collaborate, compartilha o aplicativo Visualg com os
estudantes. A proposta é desenvolver um algoritmo de forma sincrona, aplicando os
conceitos tedricos da disciplina numa atividade pratica.

A gravacdo da web conferéncia é disponibilizada para os estudantes, podendo ser
assistida.

Também é aberto um férum de discussdo para cada web conferéncia realizada, assim
os estudantes podem continuar o estudo dentro desse férum, com a mediacdo do
professor. Nesse caso a intervengdo so é feita, quando nenhum estudante consegue
responder a ddvida do colega.

A chamada para web conferéncia, é feita através do mural de avisos da disciplina na
plataforma Blackboard, informando a data e hora do encontro virtual, publicada com uma
semana, um dia e uma hora de antecedéncia.

5. Apresentacé&o dos resultados

O encontro demanda um tempo significativo para a preparacdo dos videos e das
apresentacdes gravadas em Power Point, notando-se resultado positivo em relacdo as
notas dos estudantes. A comparacdao € possivel considerando o modelo de Sala de Aula
Invertida aplicado a partir da Unidade 2 de estudo.

Observa-se a evolucao da nota dos estudantes considerando o numero de 30 (trinta)
pesquisados.. Desses trinta, 7 (sete) na unidade de estudo 1 de estudos obtiveram
notas entre 0,5 a 1,0, onde ndo foi utilizada a Sala de Aula Invertida. Na unidade de
estudo 2, os mesmos 7 (sete) obtiveram notas entre 1,7 a 2,0. Os demais estudantes, no
total de 23 (vinte e trés) apresentaram na unidade 1 notas entre 1,0 a 2,0 e na unidade
de estudo 2, as notas ficaram entre 2,0 a 2,5. Sendo que a metodologia da Sala de Aula
Invetida foi aplicada a partir da unidade de estudo 2. A nota maxima para cada unidade



de estudo € de 2,5 pontos.

Para medir os resultados relativos a aceitacdo do modelo de Sala de Aula Invertida, foi
feita uma enquete, por meio do Blackboard Collaborate, para mensurar o indice de
aprovacédo dos estudantes, sobre o novo modelo de aprendizagem proposto a partir da
unidade 2.

Nessa pesquisa, 100% dos 15 estudantes presentes na web conferéncia, aprovaram o
novo modelo. Indagados sobre a melhora na compreensao do conteddo, novamente se
obteve 100% de respostas afirmativas.

6. Consideragdes finais

A partir dos resultados obtidos nas enquetes, das interacdes nos féruns, e participacédo
dos estudantes nas web’s conferéncias, € possivel considerar o modelo de Sala de Aula
Invertida como uma experiéncia positiva na construcdo do aprendizado, especialmente
na disciplina de Légica de Programacao.

Assistir aos videos com explicagdes sobre conteudos, auxiliaram o estudante na
compreensdo de conceitos importantes da disciplina, o que vem reforcar a afirmativa
sobre a aplicacdo da metodologia da Aprendizagem para o Dominio na Sala de Aula
Invertida: “A ideia basica da aprendizagem para dominio, consiste em que os alunos
alcancem uma série de objetivos no préprio ritmo.” Bergman e Sams (2017, p. 47).
Ainda em Bergman e Sams (2017, p.48), “Nossos videos pré-gravados criaram um
ambiente em que o 6nus da repeticdo foi transferido para os alunos, conforme suas
préprias necessidades”

Também se destaca a importancia da ferramenta Blackboard Collaborate para o
compartilhamento do aplicativo Visualg, como elemento central para proporcionar o real
aprendizado da disciplina. A explicacdo de forma teoérica, ou textual na construcéo de
um algoritmo, ndo d& conta de proporcionar a compreensdo da logica aplicada a
linguagem de programacgdo. Com o uso do Visualg, o estudante é levado a aplicar os
conceitos de logica, construido algoritmos que serdo interpretados e executados numa
linguagem de programacao bastante simples, que lhe daréd a base para a compreenséo
para linguagens de programag¢ao mais avancadas.
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