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RESUMO: A presente pesquisa investiga a aplicacio da sala de aula invertida como estratégia
fundamental para a otimizacido do tempo pedagdgico no ensino contemporineo. O debate foca na
transi¢io do modelo tradicional de ensino para uma estrutura onde o estudante acessa o contetido tedrico
previamente, reservando o espaco em sala para atividades praticas e colaborativas. Através de uma
abordagem qualitativa de revisdo bibliogréfica, analisam-se as potencialidades das midias digitais e da
gamifica¢do na sustentacdo desse modelo hibrido, favorecendo o engajamento e a inclusio. Os resultados
indicam que a inversdo do fluxo did4tico permite um acompanhamento mais préximo das dificuldades
individuais, potencializando a motivacdo discente e a eficicia das intervencdes docentes. A investigagdo
destaca que a integragio de metodologias ativas promove a democratizagio do saber e a autonomia do
aluno em diversos niveis de escolaridade e 4reas do conhecimento. As reflexdes oferecidas buscam
subsidiar o fortalecimento de préticas inovadoras que respondam aos desafios da educacdo no século
atual. Os autores principais utilizados nesta investigagio sio Moreira et al. (2025), Fernandes et al. (2024)
e Perpétua et al. (2025).
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ABSTRACT: The present research investigates the application of the flipped classroom as a
fundamental strategy for the optimization of pedagogical time in contemporary education. The debate
focuses on the transition from the traditional teaching model to a structure where the student accesses
theoretical content beforehand, reserving classroom space for practical and collaborative activities.
Through a qualitative bibliographic review approach, the potential of digital media and gamification in
supporting this hybrid model is analyzed, favoring engagement and inclusion. The results indicate that
flipping the didactic flow allows for closer monitoring of individual difficulties, enhancing student
motivation and the effectiveness of teaching interventions. The investigation highlights that the
integration of active methodologies promotes the democratization of knowledge and student autonomy
at various levels of schooling and areas of knowledge. The reflections offered seek to subsidize the
strengthening of innovative practices that respond to the challenges of education in the current century.
The main authors used in this research are Moreira et al. (2025), Fernandes et al. (2024), and Perpétua et
al. (2025).
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1. INTRODUCAO

A organizagio do trabalho pedagdgico nas institui¢des de ensino demanda alternativas
que superem a passividade do modelo de aula meramente expositiva. Moreira et al. (2025)
discutem que o uso das midias digitais impacta positivamente a motivagdo estudantil ao
oferecer recursos interativos que facilitam o acesso antecipado 4 informacio. A relevincia deste
tema reside na possibilidade de transformar o tempo em sala de aula em um periodo dedicado &
construgio coletiva e 4 resolucdo de problemas complexos. Ao inverter a légica tradicional, o
docente consegue mediar o aprendizado de forma mais assertiva e personalizada.

O objetivo central desta investigagio consiste em analisar como a sala de aula invertida
contribui para a otimiza¢io do tempo educativo e para o fortalecimento do engajamento
discente. Fernandes et al. (2024) reforcam que a exploragio de metodologias ativas aliada
tecnologia permite uma dinamizagio do curriculo que responde s necessidades da sociedade da
informac3o. Pretende-se identificar quais estratégias de gamificagio e design instrucional
favorecem a transigio para esse modelo, garantindo que o tempo pedagdgico seja utilizado para
o desenvolvimento de competéncias criticas e colaborativas entre os aprendizes.

A metodologia empregada para a construgio desta anilise baseia-se em uma pesquisa
qualitativa fundamentada em um levantamento bibliogrifico sobre inovagdo educativa e
tecnologias na educacdo. Egido (2024) explica que os estudos qualitativos permitem
compreender as nuances das priticas educacionais através da anilise de relatos e teorias que
sustentam a inclusio e o letramento. Gil (2017) ressalta que a elaboragio de projetos de pesquisa
exige rigor na selecio das fontes para que os resultados fundamentem agdes concretas de
melhoria no sistema de ensino publico e privado.

O texto organiza-se em secdes que discutem desde a inclusdo escolar até a aplicacdo de
jogos no ensino de quimica e educagio fisica. Machado, Rostas e Cabreira (2023) argumentam
que a revisdo sistemdtica do cenério nacional revela a gamificacdo como um suporte valioso
para a sustentac¢io de aulas mais envolventes. O primeiro tépico trata da relagdo entre tecnologia
e engajamento, enquanto as subse¢des detalham a personaliza¢do do aprendizado, o papel da
educagio a distincia na democratizacio do saber e as potencialidades da inversio para alunos
com necessidades especificas.

A inovagio na educacdo bisica e profissional depende da capacidade de o professor
organizar os recursos multimidia de modo que o aluno sinta-se seguro para estudar
autonomamente. Sampaio e Chaves (2025) destacam que o uso de jogos no ensino de ciéncias

favorece a compreensio de conceitos abstratos antes mesmo do encontro presencial com o
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docente. Essa organizacio demanda que o planejamento pedagdgico preveja momentos de
feedback e de aprofundamento que valorizem o esforco realizado pelo estudante fora do
ambiente formal da escola.

As consideracdes finais retomam os pontos discutidos para reforcar a ideia de que a sala
de aula invertida é uma peca fundamental para a constru¢io de uma escola mais inclusiva e
democritica. Perpétua et al. (2025) defendem que a gamificacdo como estratégia de inclusdo
escolar amplia as potencialidades de alunos que enfrentam barreiras tradicionais de
aprendizado. O fechamento do texto aponta caminhos para que futuras investigacdes
aprofundem o debate sobre a avaliacio do desempenho discente em ambientes hibridos que

priorizam a autonomia e o protagonismo do sujeito no ciberespaco.

2 GESTAO DO TEMPO E METODOLOGIAS ATIVAS

A organizacio do tempo pedagdgico exige que o educador selecione metodologias que
permitam um aproveitamento maximo do contato direto com os estudantes em sala. Fernandes
et al. (2024, p. 4450) afirmam que "a exploragdo de metodologias ativas na educagdo permite que
o engajamento tecnolédgico transforme o processo de ensino em uma vivéncia dinimica e
colaborativa". Quando o professor inverte a aula, o periodo presencial deixa de ser ocupado pela
transmiss3o passiva de dados para se tornar um espaco de mentoria, onde as diividas sdo sanadas
através de projetos praticos e discussdes em grupo.

O planejamento da inversio pedagbgica requer que o material disponibilizado
previamente seja atraente e possua uma linguagem acessivel para garantir que o aluno realize o
estudo autdnomo. A tecnologia funciona como o suporte necessirio para que os conteudos
teéricos cheguem ao aprendiz em diferentes formatos, como videos, podcasts ou textos
interativos. Essa diversidade de suportes respeita os diferentes ritmos de aprendizagem,
permitindo que cada sujeito dedique o tempo necessério para compreender a base tedrica antes
de aplicé-la nas atividades préticas propostas no ambiente escolar.

A utilizagio das midias digitais interfere positivamente na disposi¢cdo do aluno para
realizar as tarefas prévias solicitadas pela coordenacdo pedagdgica da institui¢io. Moreira et al.
(2025, p. 263) destacam que "o olhar sobre o impacto na motivagio estudantil revela que as
ferramentas digitais tornam o aprendizado mais prazeroso e menos burocritico para os jovens".
Sem esse componente motivacional, a sala de aula invertida corre o risco de falhar, pois depende
diretamente do compromisso do discente em acessar o conhecimento fora do horirio de aula

tradicional e obrigatério.
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A pratica da inversio permite que o docente atue como um facilitador que observa de
perto as interacdes e o desenvolvimento intelectual de cada membro da turma. Brito (2024)
ressalta que a democratizagio do ensino passa pela oferta de recursos que deem flexibilidade ao
aluno que precisa conciliar os estudos com outras atividades sociais. O respeito a essa autonomia
fortalece o vinculo entre o sujeito e o saber, garantindo que o tempo escolar seja valorizado como
uma oportunidade de troca de experiéncias e de construcido de solugdes criativas.

A escola se moderniza quando adota o desenho universal e as metodologias 4geis para
organizar o fluxo de contetidos e a entrega de trabalhos académicos. Aratjo et al. (2023) apontam
que a sistematizacdo de processos através de métodos 4geis ajuda o estudante a gerenciar suas
metas e a compreender a relevincia social dos temas estudados. A integracdo entre a gestdo do
tempo e a intencionalidade pedagégica permite que a aprendizagem ocorra de forma fluida,
preparando o individuo para os desafios de uma carreira profissional que exige proatividade e

atualizacio constante.

2.1 Gamificacdo e engajamento na aprendizagem

A inovagio na sala de aula invertida ocorre quando o contetido prévio é apresentado
através de elementos gamificados que instigam a curiosidade e o desejo de progressio. Machado,
Rostas e Cabreira (2023, p. 740) afirmam que "a gamificagio na educacio basica nacional tem se
mostrado uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento através de desafios légicos e
recompensas simbdlicas". Essa organizagio exige que o docente planeje trilhas de aprendizagem
onde o estudante conquiste o direito de avangar para novos temas conforme demonstra dominio
sobre os conceitos fundamentais explorados nas midias digitais.

O uso de jogos no ensino de quimica permite que o tempo pedagdgico em laboratério seja
dedicado exclusivamente 3 experimentacdo segura e a andlise de dados. Sampaio e Chaves
(2025) discutem que simulagdes digitais como a corrida do elétron preparam o aluno da educagio
profissional para lidar com a complexidade das rea¢Ses quimicas. Ao inverter a teoria, o
professor garante que o discente chegue 4 aula prética com a base necessiria para executar os
procedimentos com autonomia, reduzindo o desperdicio de insumos e aumentando a eficicia
do ensino técnico oferecido.

O engajamento na aula de lingua inglesa é potencializado quando a inversdo pedagdgica
utiliza a diversio como base para a memorizagio de estruturas gramaticais e vocabulario.
Paravidini (2022, p. 72) destaca que "a gamificagio na aprendizagem de linguas estrangeiras cria

um ambiente de resisténcia contra o desinteresse através de interacdes lddicas constantes'.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 2, fev. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Quando o aluno j4 assistiu aos videos de demonstracio em casa, o tempo em sala pode ser
totalmente focado em dinimicas de conversagio e jogos de interpretacio que aceleram a fluéncia
e a confianga linguistica dos participantes.

A formacio dos professores para a criagio de sistemas gamificados personalizados deve
considerar a diversidade de dispositivos que os alunos utilizam para acessar a rede. Morais e
Melo (2021) reforcam que o mapeamento sistemético de solugdes digitais ajuda o educador a
escolher plataformas que se adaptem ao perfil da turma e as limitacdes técnicas. Organizar o
suporte pedagdgico de modo personalizado garante que os desafios propostos nio sejam nem
muito ficeis, gerando tédio, nem excessivamente dificeis, causando a frustragcio que leva ao
abandono precoce das atividades escolares.

As midias educacionais funcionam como ferramentas de suporte que garantem a
continuidade do aprendizado mesmo fora do espago fisico da escola ou da universidade. Moreira
et al. (2025) apontam que a motivacio gerada pelo uso de aplicativos educativos é um fator
determinante para a retencdo do conhecimento em &reas de exatas e biolégicas. Quando o
material é bem estruturado e visualmente atraente, o estudante sente-se encorajado a explorar
os contetdos de forma exploratéria, desenvolvendo o espirito investigador que é essencial para
o sucesso em qualquer nivel de ensino superior.

A transicdo para modelos de ensino invertidos requer que a inclusio seja o norteador das
acdes tecnoldgicas desenvolvidas pelos nicleos de acessibilidade das institui¢des brasileiras.
Perpétua et al. (2025, p. 210) defendem que "a gamificagdo como estratégia de inclusdo escolar
permite que alunos com necessidades especiais participem ativamente através de interfaces
adaptadas e amigéveis". O foco do trabalho pedagédgico deve permanecer na eliminagio de
barreiras, assegurando que o tempo otimizado pela inversdo seja usado para oferecer suporte

individualizado a quem apresenta maiores dificuldades de compreensido ou locomogio.

2.2 Inclusdo e democratizagio no ensino remoto

A organizacido do ensino a distincia exige que as metodologias ativas sejam aplicadas para
garantir que o aluno remoto tenha a mesma qualidade de interagdo que o presencial. Brito (2024,
p. 158) afirma que "a inclusio e democratizacio na educacio a distincia dependem de
plataformas que permitam o acesso equinime a materiais didéticos de alta qualidade técnica".
Quando o curso é planejado de forma invertida, os momentos de encontro virtual sincrono sio
aproveitados para debates profundos e esclarecimento de duvidas, evitando que a aula se torne
um mondlogo cansativo e desestimulante para quem assiste.
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O planejamento de curriculos para a educacdo profissional deve considerar a realidade do
estudante que muitas vezes ji estd inserido no mercado de trabalho formal. Sampaio e Chaves
(2025) ressaltam que o uso de metodologias ativas e jogos em plataformas méveis facilita o
estudo durante os deslocamentos e nos tempos livres do trabalhador. Essa flexibilidade é o que
garante que o tempo pedagdgico seja otimizado, transformando o celular em um terminal de
aprendizado continuo que conecta a teoria académica com as necessidades praticas da profissio
que o sujeito exerce.

A utilizacdo da gamificagio na educacdo fisica escolar demonstra que a inversdo
pedagégica pode ser aplicada até mesmo em disciplinas de natureza predominantemente pratica
e corporal. Rodrigues e Soares (2023, p. 185) destacam que "a revisdo sistemdtica sobre
gamificacdo na educagio fisica revela que os alunos chegam 4 quadra com maior conhecimento
das regras e taticas". Ao organizar os videos de demonstracdo e a histéria dos esportes para
acesso prévio, o professor ganha tempo precioso para o desenvolvimento motor e para a vivéncia
liddica que a disciplina exige no cotidiano.

O engajamento aos objetivos de desenvolvimento sustentdvel através de metodologias
dgeis prepara o aluno para pensar globalmente enquanto atua de forma local em sua
comunidade. Aratjo et al. (2023) discutem que a sistematizagdo de negécios e de projetos de
impacto social exige uma formacio que valorize a proatividade e a gestdo eficiente do tempo e
dos recursos. Ao inverter a aula, o professor permite que os estudantes tragam problemas reais
para serem resolvidos coletivamente, utilizando as teorias estudadas em casa como base para a
proposicdo de solugdes inovadoras e éticas.

A escola se transforma em um espago de resisténcia contra a exclusio quando utiliza as
tecnologias digitais para acolher todos os perfis de aprendizes que comp&em a rede. Paravidini
(2022) aponta que o engajamento e a diversio sdo as bases para uma aprendizagem que respeita
a subjetividade e a histéria de cada individuo no processo educativo. A integracdo entre a sala
de aula invertida e a gamificacio assegura que o tempo pedagdgico seja um periodo de
crescimento mutuo, onde o erro é visto como uma etapa necessiria para a conquista da

exceléncia académica.

2.3 Personalizacdo e potencialidades da tecnologia

A inovagio na pritica educativa depende da capacidade de o professor organizar trilhas de
aprendizado que respeitem as singularidades funcionais e cognitivas de seus alunos

matriculados. Morais e Melo (2021, p. 395) afirmam que "a gamificacio personalizada permite
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que os desafios sejam ajustados dinamicamente conforme o desempenho e o interesse
demonstrado pelo usudrio no sistema". Essa organizagio técnica exige que o planejamento
pedagégico preveja diferentes niveis de aprofundamento, garantindo que o estudante avancado
nio se sinta entediado e que o iniciante receba as orientacdes bésicas necessarias para progredir
com seguranga.

O uso das midias digitais como suporte para a inversio pedagdgica favorece a criagio de
contetdos que podem ser revisitados tantas vezes quanto forem necessdrias pelo aprendiz.
Moreira et al. (2025) explicam que a vantagem de possuir o material gravado ou interativo é a
eliminacdo da pressio pelo acompanhamento instantineo da explicacio do professor em sala.
Ao otimizar o tempo, o docente consegue dedicar-se a pequenos grupos que apresentam
dificuldades semelhantes, realizando interven¢des pedagdgicas precisas que aceleram o
desenvolvimento das competéncias previstas no plano de ensino institucional.

O suporte oferecido pela gamificag¢do na educagdo bésica nacional tem se expandido como
uma resposta a necessidade de tornar o ensino mais atraente para a geracio conectada. Machado,
Rostas e Cabreira (2023, p. 745) ressaltam que "o cenério nacional aponta para uma crescente
integragio entre softwares educativos e o curriculo formal das escolas publicas de referéncia”.
Organizar o tempo de aula para o uso dessas ferramentas permite que o aluno aprenda
brincando, desenvolvendo o raciocinio légico e a capacidade de colaboracdo sem as amarras de
um sistema de avalia¢do punitivo e excludente.

A inclusdo escolar de alunos com necessidades especiais é potencializada quando a sala de
aula invertida utiliza recursos de acessibilidade como audiodescri¢io e legendagem em seus
materiais. Perpétua et al. (2025, p. 215) defendem que "a gamificagdo atua como uma ferramenta
de equidade ao permitir que o aluno escolha o caminho que melhor se adapta as suas
habilidades". Quando o tempo pedagédgico é otimizado, o professor ganha félego para realizar
as adaptagdes curriculares necessirias, garantindo que a educagio seja um direito exercido na
prética por todos os cidaddos brasileiros sem disting3o.

A eficécia das metodologias ativas reside na capacidade de transformar o conhecimento
em acdo transformadora dentro e fora dos muros das institui¢ées de ensino superior. Fernandes
et al. (2024) discutem que a exploragdo tecnolégica exige uma postura ética e reflexiva sobre o
papel da educagio na formagio de sujeitos criticos e engajados socialmente. Ao inverter a légica
do ensino, a universidade estimula a pesquisa e a autonomia, preparando profissionais que
sabem utilizar o tempo de forma produtiva para gerar inovagio e promover o bem-estar coletivo
na sociedade contemporinea.
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A integracdo entre curriculo, tecnologia e humanismo é o que define o sucesso de uma
proposta pedagdgica que busca otimizar o tempo através da sala de aula invertida. Rodrigues e
Soares (2023, p. 190) concluem que "a gamificagio na educagio fisica escolar é apenas um
exemplo de como a inversdo pode ser aplicada em qualquer 4rea do saber humano". Ao organizar
o trabalho pedagégico com foco no estudante, a educagio nacional avanca rumo a um modelo
que valoriza a diversidade e que utiliza as midias para construir um futuro onde o aprendizado

seja constante.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente investigacdo atingiu o objetivo de analisar o uso da sala de aula invertida como
estratégia fundamental para a otimizacio do tempo pedagdgico no ensino atual. As reflexdes
indicam que a inversdo do fluxo didético, apoiada por recursos de gamifica¢io e midias digitais,
favorece a construcio de um ambiente educativo mais dinimico e focado no protagonismo do
estudante. Observou-se que, ao acessar os contetidos tedricos previamente, os aprendizes
chegam ao espago presencial mais preparados para interacdes profundas, o que permite ao
docente atuar de forma mais precisa na mediacdo de dividas e no suporte as singularidades de
cada sujeito.

O planejamento efetivo pressupde que a escola adote metodologias ativas que respeitem o
ritmo individual e promovam a inclusio de todos os perfis de alunos na rede. Embora a transi¢io
para modelos hibridos demande investimentos em infraestrutura e formagio continuada, a
sistematizagio das praticas analisadas revelou um impacto positivo na motivagio e no
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século atual. Os objetivos propostos foram
alcancados ao demonstrar que a otimizacio do tempo pedagdgico, através da integragio
estratégica entre tecnologia e pedagogia, assegura um processo formativo mais democritico,

eficiente e sintonizado com as demandas da sociedade contemporinea.
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