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Resumo. Esta proposta tem o objetivo de incluir a Storytelling Digital (arte do
contar historias) na formacdo de professores da educacdo bésica,
especificamente no Ensino Médio, para servir como instrumento na
disseminacdo de conteudos e apoiar o desenvolvimento de competéncias e
habilidades, como: autonomia, resolucdo de problemas, comunicacdo, etc.
Para que esse material seja compartilhado em sala de aula, sugere-se o
conceito Flipped Classroom (sala de aula invertida) — uma abordagem que
atua na personalizacdo da educacéo, com foco nas reais necessidades dos
alunos. Sendo assim, capacita¢cdes com corpo docente sdo indicadas para que
0 método seja replicavel em sala de aula e para que os discentes, por sua vez,
recebam uma formacao mais alinhada ao mundo contemporaneo.

Palavras-chave: Storytelling Digital, Sala de Aula Invertida, Formagio
Docente.

Abstract. This proposal aims to include Storytelling Digital in the training of
teachers of basic education, specifically in High School, to serve as an
instrument in the dissemination of content and support the development of
skills and abilities, such as autonomy, problem solving, communication, etc.
For this material to be shared in the classroom, we suggest the Flipped
Classroom concept - an approach that focuses on the personalization of
education, focusing on the real needs of the students. Thus, training with
faculty are indicated so that the method can be replicated in the classroom
and so that the students, in turn, receive a formation more aligned to the
contemporary world.
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1. Introducao

As tecnologias digitais tém sido utilizadas como uma grande aliada nos processos de
ensino e aprendizagem. A multimidia através de seus variados recursos como videos,
audios, imagens, animacdes, sdo exemplos desses recursos que, quando utilizados
adequadamente, viabilizam um caminho diferenciado e motivador para os alunos
aprenderem. Os materiais de apoio educacional, como jogos, videos, historia em
quadrinhos (HQs), livros digitais, podem enriquecer as formas de ensinar e aprender,
ampliando os métodos tradicionais de ensino utilizados em sala de aula [Silva et al.,
2018].

Os dispositivos eletrbnicos, como smartphones, tabletes e computadores, sao
usados para apresentar essa gama de materiais digitais aos alunos e professores. Quando
esses recursos tecnoldgicos sdo empregados adequadamente, em forma de projeto
dentro da escola, podem criar um ambiente interativo e mais propicio para a
aprendizagem. Dessa maneira, educadores tém buscado novas praticas em suas acdes, e
tém enfrentado novos desafios, conduzindo as atividades com planejamento e
aplicacdes controladas [Schiehl et al., 2017].

Nesse contexto, tem sido necessaria a realizacdo de continuas capacitacdes com
0 corpo docente para 0 uso dos recursos tecnoldgicos disponiveis na escola, de maneira
que esses profissionais se sintam mais seguros em utiliza-los, e assim poderem inclui-
los em suas propostas pedagdgicas para uma melhor conducdo das aulas e maior
entendimento do aluno.

Levando em consideracdo o papel da escola, que é preparar os discentes para o
mundo contemporaneo, faz-se pertinente propor solu¢es que ajudem a aproximar as
tecnologias digitais do espago escolar. Dessa maneira, permitindo que estudantes e
professores se apropriem e se beneficiem das possibilidades desses recursos para apoiar
0 ensino e aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias e habilidades, como:
resolucdo de problemas, comunicacéo, colaboracdo, criatividade, inovacao e autonomia.

Nesse sentido, é apresentada a Storytelling Digital (arte do contar historias)
como proposta para esse trabalho. Este material, além de auxiliar na disseminacgédo de
conteido, também pode estimular no desenvolvimento de competéncias e habilidades
[Robin, 2009]. Para que a Storytelling Digital seja compartilhada em sala de aula,
sugere-se o conceito Flipped Classroom (sala de aula invertida). Esta abordagem atua
na personalizacdo da educacdo com foco nas reais necessidades dos alunos, permitindo
que professores e estudantes se beneficiem das vantagens da educacdo online. Dessa
maneira, estas abordagens trabalhadas em conjunto podem contribuir para um ensino
mais alinhado ao século XXI [Schiehl et al., 2017].

Diante disso, é apresentado o seguinte problema de pesquisa: Como incluir a
Storytelling Digital na formagdo docente para servir de instrumento pedagdgico do
professor na disseminagdo de conhecimentos, utilizando o conceito Flipped Classroom?

Nesse ambito, pode ser de interesse do professor conhecer as possibilidades
desse recurso tecnoldgico, para utiliza-lo como canal de apoio pedagdgico. No entanto,
ndo significando que esse educador se transforme em um especialista em tecnologias
educacionais, mas que tenha oportunidade de saber as potencialidades dos recursos para
usa-los na préatica da sala de aula, sendo possivel integrar a sua rotina escolar.
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Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo incluir a Storytelling
Digital na formacgdo docente como suporte na constru¢cdo do conhecimento, permitindo
assim, a aproximacao das tecnologias digitais do espacgo escolar. Alem disso, permite
um ensino mais proximo da realidade dos alunos do mundo contemporaneo com uso da
tecnologia.

Como parte da metodologia, sugere-se a capacitacdo dos professores do Ensino
Médio para a producdo, avaliacdo e uso de Storytelling Digitais como material de apoio
nos processos de ensino e aprendizagem. Para auxiliar na integracdo desse material em
sala de aula, é indicada a abordagem Flipped Classroom - um modelo que atua na
personalizacdo da educacdo com foco nas reais necessidades dos alunos. Dessa forma,
permitindo diminuir a defasagem entre o que é ensinado e o0 que de fato os alunos
necessitam saber.

Este trabalho estd organizado em sec¢des. Além desta, o trabalho possui mais 4 secdes.
Na sec¢do 2, serd discutido o estado da arte sobre a formacdo docente. Na se¢do 3, sera
apresentado a metodologia e o produto educacional, como a Storytelling Digital
aplicando o método Sala de Aula Invertida. Na secdo 4 serd abordado os proximos
passos da pesquisa e como Ultima secdo as consideracdes finais.

2. Estado da Arte

No Brasil, preparar o professor para incluir a tecnologia e as novas linguagens em suas
propostas pedagdgicas, é um desafio a ser enfrentado. Esse profissional precisa receber
a formacdo necessaria para que venha se sentir mais seguro em utilizar os recursos
tecnoldgicos disponiveis na escola. Consequentemente, os alunos se tornam cada vez
mais atualizados e em conformidade com uma didatica alinhada ao século XXI
[Instituto Porvir, 2015].

Conforme o Censo da Educacdo Superior, no pais existem 7.900 cursos de
licenciaturas ofertados em institui¢cbes publicas e privadas nas modalidades presenciais
e a distancia [CES, 2013]. Todavia, especialistas na area apontam que muitos destes
cursos ainda estdo bastante distantes da realidade da sala de aula com didatica do século
XXI. Dessa maneira, os docentes saem da universidade com o dominio do contetdo,
mas com pouca base didatica, principalmente no que diz respeito ao uso de
metodologias que aproximam a tecnologia da educacéo [Instituto Porvir, 2015].

Nesse contexto, torna-se complicado para esse educador adotar recursos que
nunca utilizou em sua formacdo inicial, como os tecnolégicos. Diante disso, faz-se
necessaria a inclusdo desses recursos no processo de formacdo continuada. Assim, 0
professor podera usar materiais diversificados para dinamizar e enriquecer suas
atividades propostas. Como as tecnologias sempre evoluem e trazem novidades, o
docente sempre terd algo novo para apresentar ao aluno, sendo possivel despertar
atencdo para aquilo que se pretende comunicar.

Nesse processo, além da formacéo, exercitacdo e planejamento para o uso dos
recursos tecnoldgicos, o educador necessita que suas aulas sejam diferenciadas [Lima,
2013]. Além disso, o coordenador de tecnologias educacionais da escola, por sua vez,
deve ter conhecimento do seu papel de formador, fazendo um continuo processo de
capacitacOes com o0s professores, apresentando as novas ferramentas que surgem a cada
dia [Silva et al., 2018].
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Nesse sentido, como uma alternativa a mais para auxiliar a disseminacdo de
conteddo, surge a Storytelling Digital como material de apoio para esse trabalho. A
proposta consiste na integracdo de histérias digitais na formacdo do professor, para a
posterior aplicagdo do conceito Flipped Classroom como metodologia de ensino.

Na literatura existem varias definicdes para Storytelling Digital, mas de um
modo geral, todas elas giram em torno da ideia de combinar uma histéria com uma
gama de recursos multimidia. As historias digitais podem ser criadas em todas as areas.
Para a educacdo, as mesmas podem ser produzidas em qualquer disciplina (Portugués,
Geografia, Matematica, Inglés, Fisica, Ciéncias, Quimica, entre outras) e em todos 0s
niveis de ensino (Educacdo Infantil, Ensino Fundamental, Médio e Superior) [Silva et
al., 2018].

Da mesma forma, é possivel identificar metodologias ativas sendo empregadas
na pratica em sala de aula propondo aulas inovadoras e motivadoras, trabalhando a
autonomia do aluno e ajudando-o a assumir uma maior responsabilidade por seu
aprendizado. Dentre elas, podem ser mencionadas a Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP), Aprendizagem Colaborativa (AC) e Pedagogia de Projetos (PP).

Por exemplo, na ABP, o professor elabora situacfes e os alunos buscam de
forma autébnoma, solucionar esses problemas. J& na AC, é promovido o trabalho em
grupo, buscando atingir um objetivo comum. Por sua vez, na PP acredita-se que a
aprendizagem se da por meio de atividades préaticas, onde o aluno aprende fazendo.
Cabe dizer que todas estas metodologias também podem ser trabalhadas em
conformidade com o modelo Flipped Classroom [Schmitz e Reis, 2018].

A Flipped Classroom é considerada uma modalidade do Ensino Hibrido (EH),
pois trabalha com dois polos: os beneficios da sala de aula tradicional e as vantagens da
educacdo online. Essa abordagem é definida na literatura como uma inovacgédo
sustentada, significando que pode ser aplicada com mais tranquilidade em comparacdo a
outros modelos do EH que sdo do tipo disruptivo, como: Flex, a La Carte, Virtual
Enriguecido e Rotacdo Individual [Schiehl et al., 2017]

Os modelos do tipo disruptivo necessitam de mudangcas maiores no método
tradicional de ensino utilizado nas escolas, pois sdo baseados na educacéo totalmente
online. Diferentemente do Flipped Classroom que ndo gera grandes rupturas. Portanto,
pode ser implementado com maior facilidade e tranquilidade pelo professor em sala de
aula [Schiehl e Gasparini, 2016].

Nesse sentido, no Flipped Classroom os alunos podem levar as Storytelling
Digitais para assistir em casa, por exemplo. A consolidacdo do contedo, por sua vez, €
realizada com a presenca do professor, atraves da pratica em sala de aula. Com isso, a
metodologia em questdo ajuda na resolucdo de alguns problemas enfrentados, como os
estudantes que, por algum motivo, precisam se ausentar da aula. Mas que, desta forma,
podem acessar 0 contelldo em casa, ndo tendo atraso na disciplina [Bergmann e Sams,
2016].

Além disso, 0 método Sala de Aula Invertida auxilia os alunos que apresentam
maior dificuldade em assimilar o conteudo, principalmente 0s que possuem
necessidades especiais. O professor tera mais tempo para acompanhar e orientar durante
a aula, na resolucdo dos exercicios e esclarecimento das duvidas. Adicionalmente, o
método possibilita que o discente aprenda no seu préprio ritmo (pause o video, retorne,
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quantas vezes precisar para entender e fazer as suas anotagdes), e, por conseguinte,
permite uma melhor interacdo entre aluno-professor e aluno-aluno, através das
atividades desenvolvidas [Bergmann e Sams 2016].

A Sala de Aula Invertida foi testada e aprovada por universidades nos Estados
Unidos como Duke, Stanford, Harvard e o Instituto de Tecnologia de Massachusetts —
MIT. Esta metodologia encontra-se em continuo crescimento em paises como Holanda,
Canada e Finlandia. No Brasil, algumas instituicdes ja aplicam esse modelo como a
PUC do Parand, UNISAL, Universidade Positivo e o Colégio Dante Alighlieri [Schmitz
e Reis, 2018].

Vale ressaltar que cada escola pode desenvolver um modelo de Ensino Hibrido,
conforme as suas condicdes e possibilidades, seja com poucos recursos ou totalmente
conectada as novas tecnologias [Schiehl e Gasparini, 2016]. Contudo, diante deste
movimento, faz-se necessaria a realizacdo de formacao continuada com os professores,
mostrando a nova realidade e as possibilidades que a tecnologia tem a oferecer, com a
finalidade de motiva-los ainda mais no preparo de suas aulas.

3. Metodologia do Trabalho

Este trabalho sugere a utilizacdo da Storytelling Digital aplicada ao Flipped Classroom,
como uma forma de aproximar a tecnologia da sala de aula. A metodologia foi
desenvolvida para ser utilizada em qualquer escola da Educacdo Basica, com a
finalidade de apoiar na disseminacdo de conteGdos e no desenvolvimento de
competéncias e habilidades dos estudantes. Desta maneira, o aluno recebe uma
formag&o que lhe dé maiores condicOes de lidar com os desafios do século XXI, seja
prestando o vestibular e/ou concorrendo uma vaga de emprego, diante de um mercado
que estar cada vez mais exigente.

Para implementacdo desta metodologia, pode ser utilizado o Cinelerra® - uma
ferramenta livre para edicdo de videos. Como também outros editores gratuitos, como
Avidemux?, Blender?, entre outros. Neste contexto, o corpo docente recebe, com ajuda
do pesquisador, capacitacdes do profissional responsavel pelo laboratdrio de informatica
para 0 uso do editor, como também, a manipulacdo de material multimidia para o
preparo de Storytelling Digitais.

As produgOes das Storytelling Digitais serdo orientadas pelo Processo de
Elaboracdo de Videoaulas (PEV), composto por 4 raias (etapas), tais como:
planejamento, pré-producdo, producdo e pos-producdo. Passos estes usados para manter
a organizagdo durante o desenvolvimento do material [Schmitz e Reis, 2018].

Na etapa de planejamento o professor € orientado a definir a histéria (tema),
selecionar o conteudo e os objetivos a serem alcancados, além de estipular o tempo de
duracdo do video (variando de 5 a 7 minutos cada). Na etapa de pré-producdo é
importante escrever os argumentos, elaborar e validar o roteiro (assim tendo, uma base
consolidada para o préximo passo). Na etapa de producdo, o docente retne as midias e
valida este material. Na uGltima etapa sdo realizadas as edi¢bes, a validacdo da

! http://cinelerra.org/
? http://fixounet. free. fr/avidemux/
3 https://www.blender.org/
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Storytelling em sua forma final, e posteriormente, o0 seu compartilhamento [Schmitz e
Reis, 2018].

A partir desta produgdo, o conceito Sala de Aula Invertida é iniciado. O
professor é orientado a disponibilizar todas as suas produgdes de Storytelling Digitais
em um espaco reservado no repositério Marialina (sites.google.com/view/marialina).
Ambiente esse, desenvolvido para reunir uma gama de Recursos Educacionais,
catalogados por disciplinas e niveis de ensino, para 0 apoio e melhoria da
aprendizagem.

Antes da aula, utilizando esse repositorio, os alunos podem fazer o download do
material, de qualquer lugar, bastando ter acesso a internet. Entretanto, os videos também
podem ficar disponiveis no laboratorio da escola, para que os alunos possam gravar em
pendrives, celulares ou DVDs. Isso se justifica pelo fato de que alguns alunos nédo tém
computadores ou smartphones em casa, podendo assistir mesmo assim, utilizando um
aparelho de TV e DVD. Deste modo, todos os alunos podem ter contato com o material
disponibilizado [Bergmann e Sams, 2016].

Durante a aula, o professor esclarece as duvidas, induz questionamentos sobre o
conteddo, realiza exercicios de fixacdo, tendo tempo para lancar desafios e desenvolver
projetos com os alunos, a fim de aprofundar e consolidar o conhecimento. Apds a aula,
o docente avalia 0 processo e decide, ou ndo, adicionar novos topicos ao tema tratado
(video). Enquanto isso, os discentes podem continuar acessando e fazendo revisfes dos
conteddos ja disponibilizados na web.

Com os alunos, serad necessaria uma preparacao para receber essa pratica. Desta
maneira, € relevante orienta-los a eliminarem as distracGes, como: ndo assistir 0s videos
com redes sociais abertas, ou ainda, enviar mensagens de texto e ficar conversando com
alguém via dispositivo movel. Também, € orientado aos alunos aumentar a eficacia de
suas anotag0es, utilizando o modelo Cornell [Bergmann e Sams, 2016].

Através do modelo, é possivel estruturar o0 que necessita ser lembrado,
dividindo-se em 3 partes: palavras-chave, perguntas e resumo. Assim, o estudante pode
destacar 0s principais pontos, preparar as perguntas a serem feitas ao professor e
desenvolver um pequeno texto sobre os videos assistidos [Bergmann e Sams, 2016].

Adotando esses passos, serd possivel preparar aulas diferenciadas com
exposicdes orais curtas, intercaladas com outras atividades colaborativas ou individuais,
exercicios diversos, projetos no laboratorio de informatica que podem ajudar na atencédo
e aprendizado do aluno para aquilo que é pretendido comunicar.

3.1. Produto Educacional

Para que o professor possa ganhar mais tempo em sala de aula, com o proposito de
trabalhar nas reais necessidades dos seus alunos, faz-se necessario produzir um material
que seja informativo, mas também interessante para o estudante aprender. Nesse
sentido, a proposta consiste em produzir Storytelling Digitais que sejam breves e
didaticas. Que ndo sejam enfadonhas, porém ludicas e agradaveis, contemplando
diversas midias, como: audio, imagem, video e texto. Possibilitando que os discentes se
sintam ainda mais motivados pela busca do saber.

Para isso, 0s professores sdo orientados a como agir diante da cAmera, falar com
entusiasmo (mudando as entonacdes), acrescentar humor sem exageros (se possivel),
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incluir perguntas que facam o aluno refletir, adicionar partes em colaboragdo com
outros professores (pois o dialogo é melhor que o mondlogo). Além disso, o professor é
aconselhado a manter o foco no contetudo abordado, acrescentar chamadas e anotacGes
(caixas de texto que apresentam e destacam 0s conceitos a serem compreendidos),
aumentar e diminuir o zoom (quando necessario).

Os professores devem também estar atentos aos direitos autorais das midias
utilizadas na producdo da Storytelling Digital [Bergmann e Sams, 2016]. Pretende-se
com isso contribuir para um ensino mais dinamico e motivador.Além desta producéo, os
professores ainda sdo capacitados para buscar e avaliar outros materiais disponiveis na
web, utilizando critérios pedag6gicos (identificacdo da abordagem usada, como
construtivismo) e técnicos (qualidade dos recursos utilizados, como imagem, audio,
texto, video) [Reategui et al., 2010].

Vale ressaltar que podem ser utilizados como apoio nesse processo de avaliacao
e selecdo, os materiais disponibilizados nos repositorios (depositos virtuais), como
Khan Academy®, Youtube®, entre outros. Se o video atender os critérios e a necessidade
do professor, 0 mesmo fard o download e, posteriormente, o seu compartilhamento com
os alunos e os seus demais colegas professores, atraves da base Marialina, detalhada na
sec¢éo 3.

4. Proximos Passos da Pesquisa

Como forma de avaliar a metodologia apresentada, pretende-se aplica-la em uma escola
da rede publica de ensino da cidade de Curitiba, capital do estado do Parana. De forma
randémica, serd selecionada uma escola do Ensino Médio que atenda as condicGes
necessarias para a realizacdo do projeto, como: possuir laboratério de informatica com
acesso a internet disponivel ao aluno e um responsavel por este espago. Desta maneira,
torna-se vidvel a inclusdo da Storytelling Digital na formacdo dos professores para a
aplicabilidade do método Flipped Classroom.

Seguindo a metodologia proposta, o responsavel pelo laboratério de informatica
na educacdo, com ajuda do pesquisador, realizara uma série de capacitagdes com o
corpo docente para a manipulacdo de material multimidia, como audios, textos,
imagens, videos. Assim, sera possivel que os professores produzam as suas Storytelling
Digitais com maior seguranca, usando 0s recursos tecnoldgicos disponiveis na escola.
Também, serd orientado como selecionar e avaliar 0s materiais disponiveis na internet,
utilizando os critérios técnicos e pedagogicos (mencionados na secdo 3), para verificar
se estes atendem, ou ndo, as necessidades dos estudantes.

Além das capacitagbes, os professores do Ensino Médio que decidirem
participar deste projeto, serdo acompanhados e apoiados na introducdo do Flipped
Classroom pelo responsavel do laboratério. Ao final da aplicagdo, o docente
responsavel pela turma envolvida no experimento, realizara uma avaliacdo sobre o
conteido trabalho. Assim, sendo possivel verificar se houve, ou ndo, melhora no
desempenho dos alunos apos a utilizagdo da metodologia.

Por conseguinte, os estudantes e os professores serdo convidados para relatarem
suas experiéncias e os desafios superados durante as atividades desenvolvidas. Para

* https://pt.khanacademy.org/
> https://www.youtube.com/
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extrair as informacg6es necessarias do uso da Storytelling aplicado ao Flipped Classroom
em sala de aula, sera utilizado um questionério online, preparado no Google Form®. O
instrumento de coleta de dados serd composto por questbes fechadas e abertas,
elaboradas juntamente com o responsavel pelo laboratério de informaética da escola.
Desse modo, os dados serdo analisados de forma quantitativa e qualitativa.

5. Consideracoes Finais

Neste trabalho foi apresentada uma metodologia proposta para aproximar as tecnologias
digitais do contexto escolar, através da capacitagdo continuada do professor para o uso
dos recursos tecnologicos disponiveis na escola. Esta metodologia pode tornar possivel
a formagdo do aluno numa educagdo mais alinhada ao mundo contemporéneo.
Permitindo assim, que estes estudantes construam conhecimento e desenvolva
competéncias e habilidades necessarias para a sua formacao alinhadas ao século XXI.

O objetivo deste trabalho € incluir a Storytelling Digital na formacdo docente
como suporte na constru¢do do conhecimento, pois ha indicios de que esta tecnologia
quando empregada em sala de aula em formato de projeto, pode colaborar na
disseminacdo de contetdos e desenvolvimento de competéncias e habilidades, como: a
resolucdo de problemas, a autonomia, a comunicacdo, a colaboracdo, a criatividade e a
inovacao.

Neste ambito, o trabalho de formacéo continuada dos professores torna-se um
fator importante dentro da escola, pois permite que o educador conheca as
possibilidades de variados recursos tecnoldgicos. E consequentemente, podendo utiliza-
los como canal de ensino e aprendizagem. E importante deixar claro que nio é
necessario que este profissional se transforme em um especialista em tecnologias
educacionais, mas que tenha oportunidade de saber as potencialidades dos recursos para
usa-los na préatica da sala de aula, sendo possivel integrar a sua rotina escolar.

Dessa maneira, espera-se com este trabalho contribuir para a constru¢do de uma
educacdo mais proxima da realidade dos alunos e do século XXI, de modo que
estudantes do Ensino Médio, por exemplo, possuam maior embasamento ao entrar no
Ensino Superior e que tenham maiores chances de empregabilidade no mercado de
trabalho, através do contato com diversas fontes de informagdo como as tecnoldgicas na
sua formacdo base. Além disso, que os professores atraves da formacgdo continuada
possam utilizar com mais seguranca 0s recursos disponiveis na escola para uma melhor
conducéo das aulas e mais entendimento dos estudantes.

Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar as atividades desta metodologia em
uma escola da rede bésica de ensino da cidade de Curitiba — PR, que atenda o Ensino
Médio e que tenha as condic¢Oes necessarias para o desenvolvimento do projeto, como:
possuir laboratério de informatica com acesso a internet disponivel ao aluno e um
responsavel por este espaco. Dessa forma, sera possivel analisar a viabilidade desta
metodologia em relagdo a formacg&o dos professores para producédo e uso de Storytelling
Digital. Vale lembrar que para a aplicacdo do material em sala de aula com o0s
estudantes, sera utilizado o método Flipped Classroom.

® https://www.google.com/forms/about/
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Por conseguinte, como trabalho futuro pretende-se fazer a aplicacdo dessa
proposta, abrindo caminho para a criagédo de um projeto no contexto de Educagédo 4.0
(inovacdo em educacdo) que envolvam distintas tecnologias, como a robotica, a
linguagem de programacdo, a realidade aumentada, a inteligéncia artificial, a
gamificacdo, dentre outras, com a finalidade de desenvolver as competéncias e
habilidades dos alunos. Tendo como base que o0 ensino foi reconhecido como uma peca-
chave para o avanc¢o da industria 4.0 (digitalizacdo das empresas) e com boas préaticas e
iniciativas no contexto escolar, sera possivel, além do ensino e aprendizagem, também
provocar mudancas positivas no cenario industrial brasileiro, de modo que os estudantes
cheguem mais preparados ao adentrarem nesse meio.

Referéncias

Bergmann, J; Sams, A. (2016). Sala de Aula Invertida: uma metodologia de
aprendizagem. Rio de Janeiro: LTC, 2016.

CES. (2013). Censo da Educacao Superior. Disponivel em:
<http://download.inep.gov.br/download/superior/censo/2013/resumo_tecnico_censo
_educacao_superior_2013.pdf >. Acesso em: 02 out. 2017.

INEP. (2018). Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica — SAEB. Disponivel em:
<http://portal.inep.gov.br/web/guest/educacao-basica/saeb>. Acesso em: 05 set.
2018.

Instituto Porvir. (2015). Desafios e caminhos para a formacao de professores no Brasil.
Disponivel em:
<http://porvir.org/?s=S%C3%A9rie%20Forma%C3%A7%C3%A30%20de%20Prof
essores&t=1>. Acesso em: 02 out. 2017.

Khan, S. (2013). Um mundo uma escola: A educagdo reinventada. Rio de Janeiro:
Intrinseca, 2013.

Lima, M.F. (2013). Formacdo dos professores para a inser¢cdo das midias em sala de
aula: proposta de acéo, reflexdo e transformacdo. Revista Holos, v. 3, 100-110,
2013.

Robin, B. R. (2009). Digital Storytelling: A Powerful Technology Tool for the 21st
Century Classroom. Journal Theory Into Practice, v. 47, p. 220-228, 2009.

Reategui, E; Boff, E; Finco, D. M. (2010). Proposta de Diretrizes para a Avaliacdo de
Objetos de Aprendizagem. RENOTE: Revista Novas Tecnologias educacionais, V.
8, p. 1-10, 2010.

Schiehl, E. P; Gasparini, 1. (2016). Contribui¢cbes do Google Sala de Aula para o Ensino
Hibrido. RENOTE. Revista Novas Tecnologias na Educacdo, v. 14, p. 1-10, 2016.

Schiehl, E. P; Kemczinski, A; Gasparini, I. (2017). As perspectivas de avaliar o
estudante no Ensino Hibrido. RENOTE. Revista Novas Tecnologias na Educacéo,
v. 15, p. 1-10, 2017.

1126



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do V1l Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2018)

Schmitz, E. X; Reis, S. C. (2018). Sala de aula invertida: investigacdo sobre o grau de
familiaridade conceitual tedrico-pratico dos docentes da universidade. Revista ETD:
Educacdo Tematica Digital, v. 20, p. 153-175, 2018.

Silva, D. E. S; Correa Sobrinho, M; Lima, C. S. (2018). Criacdo de Storytelling Digital
aplicado a disciplina Redagdo com os alunos das 3?2 séries do Ensino Médio. Revista
Tecnologias na Educacéo, v. 25, p. 52-65, 2018.

1127



