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Este artigo tem como objetivo apresentar e analisar a trajetéria inicial de implementacao das metodologias
da Sala de Aula Invertida (SAl) e Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) na disciplina Interatividade
Gréfica, componente curricular do terceiro periodo do Curso Técnico em Computagdo Grafica do Instituto
Federal de Pernambuco - Campus Olinda. Tomando como base para a metodologia desta pesquisa,
selecionou-se o Método Indutivo de Investigagdo, amparado em Gil (1999), assim como o0 modelo de
Estudo de Caso de Hartley (1994). Para a execugéo do experimento foram selecionadas duas turmas da
disciplina, denominadas de Alfa (2018.1) e Beta(2018.2), assim como, para efeitos comparativos, também
foram consideradas as informagdes de frequéncia e notas de oito turmas anteriores (do periodo de 2015.2
a 2017.2). Utilizou-se como parametros de analise as notas e a frequéncia de cada estudante, além de
um questionario anénimo e opcional ao final de cada semestre letivo. Observou-se, no item “frequéncia”,
que o resultado se mostrou negativo nas duas turmas do experimento, quando comparadas as turmas
anteriores. Ja o item “notas” teve elevacao na segunda turma, assim como as respostas qualitativas.
Percebeu-se que os impactos iniciais negativos foram rapidamente contornados e que os indices de notas
e de satisfagcdo geral aumentaram a partir do momento que professores e estudantes se apropriaram dos
métodos, permitindo, com este trabalho, criar os parametros necessarios de insergédo para replicagao da
experiéncia, com o objetivo fim da criagdo de um modelo adaptado as necessidades do curso.

flipped classroom, problem based learning, graphic interactivity, learning

This article aims to present and analyse the initial trajectory of implementation of Flipped Classroom and
Problem Based Learning (PBL) methodologies in the Graphic Interactivity discipline, a curricular
component of the third period of the Computer Graphics Technical Course of the Federal Institute of
Pernambuco - Campus Olinda. The methodology of this research is based in the Inductive Investigation
Method, supported by Gil (1999), as well as the Hartley Case Study (1994) model. In order to perform the
experiment, two classes of the discipline, called Alfa (2018.1) and Beta (2018.2) were selected, as well as,
for comparative purposes, the information from eight previous classes (from the period 2015.2 to 2017.2).
The student's grades and frequency were used as analysis parameters, as well as an anonymous and
optional questionnaire at the end of each semester. It was observed, in the item "frequency”, that the result
was negative in the two classes of the experiment, when compared to the previous classes. The item
"notes" had an increase in the second group, as well as the qualitative answers. It was noticed that the
initial negative impacts were quickly overcome and that the indexes of grades and of general satisfaction
increased as soon as teachers and students appropriated the methods, allowing, with this work, to create
the necessary parameters of insertion for replication of the experience, with the objective of creating a
model adapted to the needs of the course.

1 Introducgao

De acordo com Correia (2003), por ser flexivel e aberta a interpretagdes distintas, o design se
porta como um espaco de dialogo e trocas, na qual atores diversos séo arrolados,
conhecimentos e especialidades se convergem, concorrendo para um projeto com
caracteristicas sistémicas, sinérgicas e holisticas. O ensino do Design, por suas caracteristicas,
nao alcanga sua efetividade ao utilizar métodos tradicionais de ensino.

Anais do 9° CIDI e 9° CONGIC Proceedings of the 9th CIDI and 9th CONGIC

Luciane Maria Fadel, Carla Spinillo, Anderson Horta, Luciane Maria Fadel, Carla Spinillo, Anderson Horta,
Cristina Portugal (orgs.) Cristina Portugal (orgs.)

Sociedade Brasileira de Design da Informagéo — SBDI Sociedade Brasileira de Design da Informagéo — SBDI
Belo Horizonte | Brasil | 2019 Belo Horizonte | Brazil | 2019

ISBN 978-85-212-1728-2 ISBN 978-85-212-1728-2



Gabriele, F. P. T., Machado, A. C. S. & Silva, E. R. V. | Sala de Aula Invertida e Aprendizagem Baseada
em Problemas em design: estudo de caso na disciplina “Interatividade Grafica”

Paulo Freire (1987), ja na década de 70, afirmava que as metodologias tradicionais de
ensino eram passivas e pouco estimulantes. Ha um reconhecimento internacional da
necessidade de mudanca na educacao, frente a inadequacéao do aparelho formador em
responder as demandas sociais (Cyrino & Toralles-Pereira, 2004). O designer depende dessa
formacao para assumir seu papel transformador da sociedade (Redig, 2011; Miyashiro 2011). O
desafio é promover reformas na educagédo que acompanhem o desenvolvimento tecnolégico,
cientifico, social, econémico, cultural e ambiental (Souza & Dourado,2015).

Assim, esforcos foram realizados a fim de rever esta dindmica. Esse processo de mudangas
sugere uma reorganizagao dos conteudos trabalhados em sala de aula, transformacgdes de
metodologias pedagdgicas, novo papel da instituicdo de ensino perante a sociedade e
mudanga de postura do docente (Miskulin, 1999).

Algumas iniciativas estdo sendo construidos no sentido de dinamizar as relagdes dentro e
fora da sala de aula. E grande o impacto do avancgo das tecnologias de comunicag&o na cultura
educacional. Assim que novas tecnologias séo langadas, sdo constantemente utilizadas para
inovagdes educacionais, a fim de evoluir os métodos de ensino. A “Sala de Aula Invertida”
(Flipped Classroom, em inglés) € um dos mais recentes e populares modelos educacionais que
mistura tecnologia e educacéo. Neste modelo de aprendizagem, o conteudo das disciplinas é
destinado a ser consumido fora da sala de aula, a partir de videos, textos, audios, entre outros
recursos midiaticos. O professor, nesse caso, assume o papel de facilitador nas atividades
executadas em sala de aula (Jensen, Kummer & Godoy, 2017; Bishop, 2013).

Outra forma de trabalhar a construgdo do conhecimento é através da contextualizagdo do
processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, surge a “Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP, sigla em portugués correspondente a PBL = Problem-Based Learning). AABP
€ uma abordagem pedagodgica que permite ao estudante aprender enquanto esta engajado na
resolucao de problemas. Aos estudantes sao dados a oportunidade de resolver problemas de
forma colaborativa, criando modelos mentais para aprendizagem, de forma autodirigida,
criando habito de pratica e reflexao.

Tanto a Sala de Aula Invertida, quanto a ABP sdo métodos que mudam a dindmica da sala
de aula, quebrando a rotina da educacéo tradicional, visando preparar os estudantes para os
desafios do mundo moderno e conectado.

O objetivo deste artigo € descrever e analisar teoria e a eficiéncia pratica da implementagao
das metodologias Sala de Aula Invertida e Aprendizagem Baseada em Problemas, no cotidiano
académico do curso técnico em Computagéo Grafica do Instituto Federal de Pernambuco -
Campus Olinda. Para fins de recortes de pesquisa, foi analisado a disciplina de Interatividade
Grafica, por um periodo de 1 ano. Na proxima segéo sera discutida as metodologias aplicadas.
Na secao 3, expomos a metodologia de pesquisa e planejamento das aulas. Na sec¢édo 4 serédo
discutidos os resultados obtidos pelos estudantes e relatos da vivéncia das novas abordagens
pedagdgicas.

2 Sala de Aula Invertida e Aprendizagem Baseada em Problemas

Metodologias sao grandes diretrizes que orientam os processos de ensino e aprendizagem e
que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas,
diferenciadas. A Sala de Aula Invertida e a ABP sdo exemplos de metodologias ativas que se
expressam através de modelos de ensino hibridos (Moran 2013).

Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom)

O conceito de Sala de Aula Invertida ndo é recente, com estudos de aplicagdo da metodologia
remontando ao final da década de 90 (Valente, 2014). Porém, a metodologia comegou a ter
popularidade depois do langamento do livro Flip Your Classroom: reach every student in every
class every day, lancado em 2012 pelos pesquisadores Jonathan Bergman e Aron Sans.

No modelo de aprendizagem invertida, professores trocam o foco da aprendizagem do
grande grupo e move para um espaco de aprendizagem individual, auxiliado por diversas
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ferramentas tecnoldgicas (Handman et al. 2013). Ou seja, o conteudo é repassado aos
estudantes através de midias diversas, para serem assistidos em seus proprios lares, enquanto
em sala de aula seja explorado o maximo possivel do conteudo visto através de exercicios
praticos, seminarios e trabalhos colaborativos (Junior, Mendes & Silva, 2017).

As regras basicas para inverter a sala de aula, segundo o relatério Flipped Classroom Field
Guide (Adam, 2015), s&o: 1) as atividades em sala de aula envolvem uma quantidade
significativa de questionamento, resolugdo de problemas e de outras atividades de
aprendizagem ativa, obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar o material apreendido
online; 2) Os alunos recebem feedback imediatamente apds a realizagéo das atividades
presenciais; 3) Os alunos séo incentivados a participar das atividades online e das presenciais,
sendo que elas sdo computadas na avaliagédo formal do aluno, ou seja, valem nota; 4) tanto o
material a ser utilizado online quanto os ambientes de aprendizagem em sala de aula séo
altamente estruturados e bem planejados.

Bergman (2018) destaca vantagens e desvantagens da metodologia, a partir de pesquisas
realizadas com os estudantes. Entre as vantagens estio: a tarefa pode ser cumprida a
qualquer horario do dia, ja que os materiais didaticos (pré-aula) ficam disponiveis aos alunos; o
aluno é estimulado a fazer perguntas sobre o dever de casa durante a aula; o dever de casa
nao é demorado; os alunos fazem as atividades mais dificeis em aula e é possivel preparar as
perguntas, com antecedéncia, para os professores. Entre as desvantagens apontadas estao:
se o aluno faz muitas disciplinas ao 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.

ABP - Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL - Problem-Based Learning)

A ABP é uma abordagem instrucional (e curricular) centrado na aprendizagem, que empodera
os estudantes a conduzir pesquisas, integrando teoria e pratica, e aplicando suas habilidades e
conhecimentos no desenvolvimento de solugdes viaveis para problemas de seu cotidiano
(Savery, 2015).

Esta metodologia possui mais de 30 anos de estudo, e € amplamente utilizada na area de
conhecimentos da saude. Na ABP, parte-se de problemas ou situa¢gbes que objetivam gerar
duvidas, desequilibrios ou perturbagdes intelectuais, com forte motivagao pratica e estimulo
cognitivo para evocar as reflexdes necessarias a busca de adequadas escolhas e solugdes
criativas (Siqueira-Batista & Siqueira-Batista, 2007).

A Aprendizagem Baseada em Problemas possui caracteristicas essenciais que a define: a)
estudante deve ter a responsabilidade por sua aprendizagem, porém o problema a qual o
estudante se engaja deve fazer sentido para ele; b) os problemas devem ser bem estruturados
e livres para questionamentos; c) a aprendizagem deve ser integrada com varias disciplinas e
conhecimentos diferentes; d) Colaboragao é essencial; ) os estudantes devem sempre revisar
e reorganizar os problemas enquanto praticam seu auto aprendizado; f) realizar uma analise
profunda do que estdo sendo aprendido e desenvolvido, discutindo com colegas e professores;
g) auto reflexdo e analise dos pares no final de cada problema ou disciplina; h) problemas
devem fazer sentido para o mundo real; i) a avaliagdo deve ser realizada através do progresso
das metas estabelecidas para a resolugdo do problema; j) a ABP deve ser uma ferramenta
curricular, e ndo ditada pelo curriculo (Savery, 2015).

A Aprendizagem Baseada em Problemas PBL mais ampla propde uma matriz n&o disciplinar
ou transdisciplinar, organizada por temas, competéncias e problemas diferentes, em niveis de
complexidade crescentes, que os estudantes aluno deverdo compreender e equacionar com
atividades em grupo e individuais. Cada um dos temas de estudo é transformado em um
problema a ser discutido em um grupo tutorial que funciona como apoio para os estudos
(Vignochi et al. 2009).
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Ensino do Design no Brasil

O Estado brasileiro define o profissional de Design como aquele apto a compreender e
responder as necessidades do individuo e da sociedade, com ética e capacidade critica,
reflexiva e de visdo humanistica, referente a concepgéo, ao desenvolvimento,
acompanhamento e produgao de projetos da sua area. Ainda deve apresentar pensamento
reflexivo e sensibilidade artistica, de produzir projetos que envolvam sistemas de informacgdes
visuais, artisticas, estéticas culturais e tecnolégicas, observados o ajustamento histérico, os
tragos culturais e de desenvolvimento das comunidades bem como as caracteristicas dos
usuarios e de seu contexto sécio-econdmico e cultural (RESOLUCAO N° 5, 2014).

Ou seja, o designer deve ser um profissional multi e interdisciplinar, combinando
conhecimento de varias areas do conhecimento para a resolugéo de problemas. O ensino do
Design ndo cabe em métodos tradicionais de ensino, devido a sua complexidade de temas
tratados. A instituicdo de ensino de design que ndo se atenta em formar um sujeito com um
perfil holistico e consciente de seu papel social, corre o risco de enviar para o mercado de
trabalho um profissional que ndo esta preparado para que seus conhecimentos, tanto tedricos
quanto praticos, sejam aplicados no sentido de afetar os usuarios do projeto de design, no que
tange o bem-estar e as relagdes sociais (Martins & Cunha Lima, 2007).

Cada curso de Design no Brasil apresenta caracteristicas préprias, em sintonia apenas com a
obrigagao dos contetidos basicos (e que também sao tratados de forma abrangente) e com o
desenvolvimento de projetos a partir de uma metodologia (ou de varias metodologias) projetuais, sem
uma obrigagdo clara de oferecer o ensino do planejamento de projetos de forma especifica (Follmann,
2015).

O profissional de Design precisa esta irremediavelmente atualizado com as tendéncias do
mercado, que possui caracteristica de metamorfose acelerada. Conceitos, ferramentas, ideias,
cultura, moda, todas essas caracteristicas mudam varias vezes enquanto o estudante ainda
esta cursando sua graduagéo ou ensino técnico. Assim, urge a necessidade de aplicar
abordagens pedagdgicas contextualizados com a evolugdo social, cultural e, principalmente,
tecnoldgicas.

3 Metodologia

Utilizando o método indutivo de investigagao (Gil, 1999), baseado nos conceitos de Estudo de
Caso (Hartley, 1994), este artigo demonstra a aplicagao das novas praticas pedagogicas em
turmas do curso técnico em Computagao Grafica, do IFPE, na disciplina de Interatividade
Grafica. As informacgdes analisadas foram levantadas a partir de observagdes em sala de aula,
percentual de frequéncia, notas e questionarios com os estudantes. Fica caracterizado assim,
que o presente estudo € uma pesquisa quantitativa e qualitativa.

Foram levantados dados de 10 turmas diferentes da disciplina de Interatividade Grafica,
cada turma com duracao de 6 meses. Para fins de analise, em 8 das 10 turmas, o método de
ensino pode ser caracterizado como tradicional. Assim, em 2 turmas foram utilizadas novas
abordagens pedagdgicas.

A disciplina é desenvolvida para abordar areas como Usabilidade, Navegabilidade, Design
Responsivo, Teste com Usuério, UX Design, entre outras. Assim, o conteudo foi repensado
obedecendo os preceitos da Sala de Aula Invertida e a Aprendizagem Baseada em Problemas.
A aula presencial foi utilizada para o desenvolvimento pratico do projeto e exercicios, além da
problematizagdo como ferramenta de aprendizagem. O semestre letivo foi dividido em 6 sprints
de 3 encontros cada, a fim do desenvolvimento da interface de um aplicativo mével. Cada
sprint possuia um objetivo determinado, que seguia o padrao de: 1 - Problematizacgéao; 2 -
Verificagdo; 3 - Resultados.
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Figura 1: Planejamento da Disciplina de Interatividade Grafica do curso técnico em Computacéo Grafica do IFPE,
utilizando os conceitos de Sala de Aula Invertida e Aprendizagem Baseada em Problemas.
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interface (wireframe) AULA7 QENTREGA Orientagéo final para entrega do protétipo
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SPRINT 4 AULA 11 (| TEORIA/PRATICA
INTERFACE

AULA 12 (VALI DACAO Desenvolver um problema muito grande para ser resolvido no tempo da aula
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interface (média complexidade) AULA 13 CENTREGA Orientagéio final para entrega do protétipo

S P R I N T 5 AULA 14 CTEORVV PRATICA Tépicos de design universal / Exercicio de fixacéo / Trabalho na interface
DESIGN UNIVERSAL

AULA 15 CVALI DAGAO Checklist de problemas de acessibilidade a serem resolvidos / Gincana
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META: 3° prototipo de
interface (acessibilidade) AULA 16 (ENTREGA Orientagdio final para entrega do protdtipo
S P R I N T 6 AULA 17 (TEO RIA/PRATICA Revisdo do AtrakDiff e explicacéio do teste de Usabilidade / Inicio dos tesreg
FINALIZACAO -

AULA 18 (VALl DACAO validagéo e andlise dos resultados / possiveis alteragdes de protétipo )
META: pesquisa
de Experiencla e teste de AULA 19 (ENTREGA Orientacéo final para entrega das andlises )
usabilidade
FINAL AULA 20 (APRESENTAQAO DO PROJETO PARA AVALIADOR EXTERNO >

E importante afirmar que o planejamento da disciplina fez uso dos conceitos tedricos e
praticos do método de desenvolvimento de projetos SCRUM. O método consiste em dividir o
projeto em ciclos, chamados Sprints. Cada sprint tem um curto periodo para ser executado, ou
seja, o trabalho é dividido em iteragbes (Sutherland, 2016).

Os seguintes critérios foram escolhidos para analisar a eficiéncia da aplicagdo dos novos
métodos pedagodgicos: taxa de presenga em sala de aula, notas e resultado do questionario de
satisfagdo com a disciplina. O questionario de satisfagéo foi aplicado apenas nas 2 turmas que
utilizaram a Sala de Aula Invertida e Aprendizagem Baseada em Projeto.

4 Resultados
As turmas de 2018.1 (Alfa) e 2018.2 (Beta) foram as primeiras a vivenciarem o novo modelo de
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aula. No inicio das atividades semestrais com cada turma, disponibilizou-se aos discentes uma
série de artigos e videos sobre os temas propostos em cada sprint. Era adicionado novos
conteudos didaticos sempre que era necessario. Foi utilizado a ferramenta Google Classroom
como ambiente virtual de aprendizagem.

Apesar dos esforgos, o material didatico ainda era considerado incompleto, e em todo inicio
de sprint havia uma aula tedrica com uma explanagao rapida dos assuntos a serem abordados.
Em seguida seguia-se uma discussao sobre o tema, além de atividades praticas que iniciavam
o trabalho do sprint, visando o cumprimento da meta estabelecida.

Conforme Adam (2015), em seu manual de como inverter a sala de aula, o professor precisa
frequentemente manter os alunos ocupados em atividades ativas, questionando problemas e
propondo solugdes. Percebeu-se que a abordagem nao foi plenamente implementada na
primeira turma, pois ndo foram realizadas atividades constantes durante as disciplinas ou
mesmo trabalho de engajamento dos estudantes nas atividades online. De fato, houve
modificagdes no planejamento da disciplina de uma turma para outra, como objetivo de levar o
modelo ainda mais préximo do ideal. O fluxograma foi reorganizado e foi implementado o
sistema de Problematizagao - Verificagdo - Resultados, e mais atividades ativas foram
organizadas. Ainda néo é possivel considerar que o método de Sala de Aula Invertida foi
totalmente implementado, pois a disciplina ainda carece de estrutura organizada e contetudo
produzido exclusivamente para as aulas. Contudo, o método de Aprendizagem Baseada em
Problema foi aplicado com maior relevancia.

Os projetos das disciplinas eram contextualizados com o contexto sociocultural dos
estudantes, a dinamicidade proporcionada pelos novos métodos pedagdgicos aplicados
influenciou no resultado dos projetos. Os trabalhos se mostraram transdisciplinares, inserindo
os conteudos de outras areas de conhecimento, como meio-ambiente, economia,
empreendedorismo e sociologia.

O professor da disciplina também exerceu o papel de mentor, e nao unico detentor do
conhecimento. Sua atuagéo passou de apenas um avaliador dos projetos, para integrante das
equipes, construindo o conhecimento em conjunto com os estudantes. A avaliagdo pedagodgica
dos projetos era realizada através do acompanhamento semanal e, no fim da disciplina, com a
apresentagdo a uma banca composta por participantes externos profissionais da area do
design de interacgéo.

Analise dos Dados

O numero de faltas e a nota dos estudantes foram utilizados como parametros de analise, pois
demonstra a aceitagcao e aproveitamento dos novos métodos pedagogicos aplicados. Para fins
de comparacao, foi levantado as informagdes das turmas da disciplina de Interatividade Grafica
no periodo de agosto de 2015 a agosto de 2017.

Figura 2: Porcentagem de Frequéncia da disciplina de Interatividade Grafica do curso técnico em Computagéo Grafica.
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Como podemos ver na figura 2, houve uma média de 93,14% de presenca dos estudantes,
sugerindo uma alta participagao dos estudantes. Ja a média geral das notas, contabilizando
todas as turmas do periodo, foi de 7,3. O IFPE trabalha com a média geral de 6,0 em suas
disciplinas de cursos de nivel técnico.

Turma Alfa - 2018.1

Os dados de frequéncia e notas revelam impacto negativo em relagdo aos dados das turmas
anteriores. A média de frequéncia caiu para 90,9% e a média da nota também caiu, para 6,6.
Contudo, essa reagéo € compreensivel, como mostram os estudos de McClelland (2015),
devido ao periodo de adaptacao dos envolvidos as novas praticas.

Investigando o resultado dos questionarios aplicados com a turma Alfa, eles classificaram
como boa/étima a mudanga de método, com 83,3% de respostas positivas. Todos os
entrevistados consideraram positiva a divisdo da disciplina em sprints, ressaltando que um
deles criticou o pouco tempo disponivel para a quantidade de exigéncias. Mais da metade dos
entrevistados gostariam que houvesse mais tempo de aula pratica, mais visitas de profissionais
da area e mais tempo para aprender os softwares necessarios.

Quando questionados sobre a Aprendizagem Baseada em Problemas, metade dos
entrevistados relataram nao saber do que se tratava, ainda que 87,5% classificou como boa ou
6tima a utilizagdo do método na disciplina.

Turma Beta — 2018.2

Na segunda turma € possivel perceber evolu¢gdo na média das notas dos estudantes, subiu de
6,6 para 7,2. Ja a média de frequéncia se manteve na casa dos 90%. O aumento da média das
notas foi resultado da reformulagao da disciplina, com adaptag¢des para comportar as
particularidades da instituicdo e de seu corpo discente. E valido afirmar que os professores
criaram maior familiaridade com os métodos, aplicando seus conceitos de maneira mais
eficiente.

Durante a analise dos questionarios aplicados na turma Beta, 75% dos estudantes
classificaram como regular/boa a mudanga de método. Ressalta-se que houve criticas
pertinentes ao modelo nesta turma, que possivelmente serdo sanadas com a implementagéao
completa do método. Assim como a turma anterior, todos gostariam de mais tempo para
aprender os softwares necessarios e metade deles pediu mais visitas técnicas e projetos
praticos.

Sobre a Aprendizagem Baseada em Problemas, 75% dos entrevistados ja possuem nogéo
do que € o método e 66,7% consideraram como regular ou bom utiliza-lo na disciplina.

5 Consideragodes Finais

Esta pesquisa mostra que, nas turmas em que foram aplicados os novos métodos, os impactos
iniciais negativos sdo rapidamente contornados. indices de notas e satisfacdo aumentam a
partir do momento que professores e estudantes se apropriam dos métodos. A disciplina se
apresenta mais dindmica, aberta a inser¢do de outras areas do conhecimento e facilmente
adaptavel ao contexto social e cultural dos estudantes.

As praticas pedagodgicas Sala de Aula Invertida e Aprendizagem Baseada em Problemas
sao métodos que estimulam o importante aumento da interagao entre estudantes, professores
e instituicdo de ensino. E desafiador modificar os paradigmas da educacao tradicional, mas o
dinamismo da sociedade atual exige uma rapida adaptagéo. O ensino do design vem sendo
repensado desde o século passado, embora na maioria dos casos estivéssemos um passo
atras, onde os conceitos tedricos e praticos poucas vezes alcangavam a revolugao tecnoldgica
e midiatica. Seja em relagdo a capacitagao pedagogica do corpo docente, a desatualizagéo da
bibliografia utilizada ou ao apoio da produgédo académica.
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A evolucao da aplicagdo da Sala de Aula Invertida e da Aprendizagem Baseada em
Problemas no Campus Olinda do IFPE continuara sendo investigado, inclusive com sua
aplicagao sendo expandida para mais disciplinas. Ja é possivel, a partir deste trabalho, criar
paradmetros de insergdo para a replicacdo da experiéncia. O objetivo fim é construir bases
argumentativas para a adogao das novas praticas pedagogicas em cursos da area de Design e
em outros cursos do IFPE, além da criagdo de um modelo do método, adaptado as
necessidades inerentes do ambiente escolar.
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