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RESUMO

Esse trabalho teve o objetivo de promover engajtonaos alunos das 32 séries do
Ensino Médio, através da producdo de Storytellingt&l (arte do contar histérias);

pois se acredita que a manipulacdo dos recursadmiuif, tais como: video, audio,

texto e imagem, pode instigar a curiosidade do &auiw para o conteudo, tornando-o
mais participativo e interessado. Além de auxiliardesenvolvimento de competéncias
e habilidades importantes para a formacdo escotemo a escrita, a criatividade, a
capacidade narrativa, a construcdo de argumentopemsamento I6gico. Como parte
da metodologia, utilizou-se o editor de video, teral conteddo de narrativas da
disciplina Redac&o, como base para esse experimésta pesquisa foi apoiada na
pedagogia de projetos que visa estreitar a relagh® teoria e pratica, permitindo
desenvolver a autoria dos estudantes. As etapamforientadas, seguindo os oito
passos do Processo Storytelling Digital, tendo carttmo passo a realizacdo do
Prémio Storytelling CDA 2017.

Palavras-chave: Material Multimidia. Tecnologias Edicacionais. Storytelling
Digital.

1. Introducéo

A tecnologia esta cada vez mais presente em dwenstbientes frequentados
pelo homem, dentre eles o espacgo escolar, apragderda como uma nova maneira de
se informar e de se comunicar, ampliando esse s alterar os procedimentos

tradicionais. Entretanto, neste contexto, aindaossivel perceber que esse mesmo
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artificio pode provocar uma continua distracdo pgoe discente, quando nao ha
projetos educativos na escola que incluam e explaraiso deste recurso como uma
ferramenta capaz de contribuir para uma melhomalgragem.

Segundo Rosen, professor da Universidade Estadaal Cdliférnia, a
concentracdo de alguns estudantes, varia de 3 an&tas, depois disso, eles se
distraem, sem que consigam terminar seus estudtaefas; ficam ansiosos durante a
aula para visualizar as redes sociais, por exe(BB& BRASIL, 2013).

A lei estadual numero 7.269 vigente no ano de 2009,sua vez, diz que é
determinantemente proibido, nas escolas do Parsp de aparelho eletronico dentro de
qualquer sala que estiver sediando a aula, sejiacaViP3 e etc. (DIARIO DO PARA,
2009). Cabe dizer que em outros estados brasil@xriste também esse tipo de
proibicao.

A pesquisa realizada pela BBC Brasil, em contragertontinua a mostrar que
mesmo com a «proibicdo dos aparelhos moéveis, oslages os levam escondidos e
trocam mensagens debaixo da carteira» (BBC BRAXKILJ). Isso implica dizer que o
professor disputa a concentracdo do aluno e dewveo ggimeiro a utilizar novas
maneiras com a intencdo de cativa-lo e ndo somdatepassar conhecimento
(Domingos, 2012).

O objetivo desse trabalho consistiu em utilizaéenica do Storytelling para
promover engajamento dos alunos das 32 séries slndEMeédio, aplicado a disciplina
Redacao; pois, acredita-se que o trabalho comsesunultimidia (video, audio, texto e
imagens) pode instigar a curiosidade do educanto@aontelddo, o que certamente o
tornara mais participativo e interessado. Desseomodiso adequado de tecnologias
apresenta-se como uma alternativa a favor da ed@locac

A metodologia utilizada esta apoiada na pedagagiprdjetos que visa estreitar
a relacdo entre teoria e pratica, permitindo deslear a autoria do aluno por meio de
uma abordagem construcionista (PAPERT, 1994). Raeplicacdo desse projeto,
utilizou-se o editor de videblovie Makere ossoftwares Audacitg Format Factory
As atividades seguiram o Processo Storytelling tBigi modelo utilizado para a
producao de historias digitais educativas.

Esse trabalho esta organizado em secdes. Além, desséigo possui mais 4
secles. Na secdo 2, sera apresentado o embasaeteitim. Na sec¢do 3, sera abordada
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a metodologia utilizada no trabalho. Na secéo ¥4 sestrada a analise e a discusséo

dos dados acerca da aplicagdo do projeto; compaliecao, as consideragdes finais.

2. Embasamento Tedrico

A Lingua Portuguesa (LP) € uma disciplina companets educacdo basica,
sendo trabalhada em todas as séries e niveis oi®,.ecsmo no caso o Fundamental e
Médio. Porém, cabe dizer, que a sua insercado aijao de estudo na grade escolar
aconteceu tardiamente. Segundo Soares (1996) essge@mento comecou a Sse
consolidar no final do século XIX, proximo ao fira tmpério.

Na década de 50, o acesso as escolas tornou-sdacibis, com isso, 0 seu
publico comegou a ser também diversificado, semessario, nesse processo, realizar
reajustes nas grades curriculares e nos objet@e®scolas. Ja na década de 60, houve
um incentivo maior voltado para as praticas deutdaitatravés do exercicio da
interpretacdo e compreenséo textual (RAUPP, 2005).

Na década de 70, por sua vez, a disciplina LPtragyusofreram mudangas com
a implantacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Ediecd DB) n° 5692/71 (RAUPP,
2005). Apos essa lei, a Lingua Portuguesa é daidich Lingua e Literatura. Essa
divisdo provocou a necessidade de reorganizar &&sa do conhecimento em trés
segmentos: gramatica, estudos literarios e red&RASIL, 2000).

Posteriormente, os livros didaticos, e ainda, ostilwelares acabam por
convergir para esse modelo. Com isso, algumasassdaimbém, passam a adotar esse
processo, ofertando na grade curricular do Ensigdi®Ma LP como trés disciplinas
distintas (Brasil, 2000) apesar de ambas se congpimem. Dessa maneira, inserem
professores especialistas para atender as neassidbbs seus alunos e cobrir
exigéncias como a do Exame Nacional do Ensino MENEM).

No ENEM séo avaliadas 4 areas do conhecimentoc@€tiumanas, Ciéncias
da Natureza, Matematica, Linguagens e Codigos (aatiacom as suas tecnologias).
De acordo com o Enem Virtual (2017) a redacéo,,mpee ser considerada como a
quinta area do conhecimento, por apresentar um dgagxigéncias, e principalmente
por ser de carater decisivo na nota final do catdidentro do vestibular.

As tecnologias digitais, por sua vez, podem viomtigbuir nesse processo. Para
Khan (2013), elas podem ser vistas como uma espefaara meios mais eficazes de
ensino e aprendizagem, de modo que se reduzasadefa entre o que é ensinado aos
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alunos e o que de fato eles necessitam saber. foesta, o trabalho com Storytelling
Digital mostra-se promissor, pois ajuda aproximarcarpo discente dos recursos
multimidia e dos equipamentos tecnolégicos dispEsiva escola.

O conceito de Storytelling Digital deu-se na décael®0, na Califérnia (EUA),

e foi atribuida a Dana Atchley e aos seus amiged.dmbert e Nina Muller que juntos
fundaram oCenter for Digital StorytellingCDS).Essa iniciativa tinha a finalidade de
reconstituir as vivéncias das pessoas, através dizioe de curtas-metragens em
computadores pessoais, tendo uma duracdo que aamgvy 3 a 5 minutos
(STORYCENTER, 2000). Desse modo, mediante a projets suas memorias, 0S
participantes poderiam refletir sobre suas vitéeiaerrotas experimentadas.

O conceito ja é popular nos Estados Unidos (EUA)ém ainda, é recente no
cenario educativo europeu e brasileiro, apesad dstpr bastante disseminado nas areas
de propaganda e marketing (T-STORY, 2013). Contodtermo ndo € novo, pois o
“ser humano conta historia hd milhares de anosmples troca de conhecimento, para
manter e desenvolver tradicbes, para motivar e meam emocoes” (T-STORY,
2013).

Segundo Robin (2008) o Storytelling quando aplicadeducacdo torna-se
proveitoso, pois estimula a criatividade do alumwadte o desenvolvimento de suas
histdrias; 0 mesmo torna-se um complemento aos dogtéradicionais de ensino,
personaliza a aprendizagem e melhora o envolvimeo® estudantes nos seus
processos de ensino e aprendizagem, atraves gasicgpacio (FIGUEIREDO, 2014).

Para Robin (2008) houve um crescimento na prodde&storytelling Digital na
educacgdo, por conta da convergéncia de tecnoladjitais mais acessiveis aos
estudantes e professores. Recurso este que clesgala com a finalidade de agregar
valor e influenciar diretamente no aprendizado t;n@ (CORREA SOBRINHO,
SILVA E SILVA, 2015).

Cabe dizer que o dinamismo produzido pela histddaato de construir ou
simplesmente assistir, pode colaborar para umaaneticordacdo do conteudo. Dessa
maneira, faz-se necessaria uma metodologia quainegmdo o processo, de modo que

as etapas do trabalho somem valor e ajudem o alu®fato, construir conhecimento.

3. Metodologia
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O projeto deu-se por meio de 3 tipos de pesquissstwdo de caso de cunho
exploratorio, a fim de coletar informagdes releearpara a sustentacdo do trabalho, o
levantamento de dados por meio do feedback dosomlum partir das atividades
realizadas, e também, o bibliografico, através lddasras em materiais impressos e
eletrénicos disponiveis (GIL, 2009).

A aplicacdo do projeto foi realizada em uma esdalaede particular de ensino
na cidade de Santarém, no oeste do Estado dode@ratende aproximadamente 1.400
alunos, da educacao infantil a 32 série do Ensiadidl Para esse experimento, foram
escolhidas as 3 turmas da 32 série do Ensino Mi&daizando 120 alunos envolvidos.
As turmas foram organizadas em 28 equipes no tcéala uma variando de 3 a 5
alunos, representados nas seguintes narrativasosgoaronicas, lendas urbanas e
regionais.

O trabalho foi apoiado na pedagogia de projetose Brodelo tem como
principal figura representativa o fildsofo americadohn Dewey que defende a
aproximacgédo da relagéo de teoria e pratica emdsataula. Para o autor, o aprendizado
da-se através da pratica (DEWEY, 1979) de um coatéxercicio que seja de interesse
e que tenha significado para o aluno, baseado menspectiva de aprendizagem
construcionista (PRADO, 2013).

Nesse contexto, o educando aparece como 0 atarigaima constru¢ao do
saber (PIAGET, 1989), cabendo ao professor mediair( questionar, orientar) e dar
subsidios necessarios para que isso acontecadcad®r que precisa desafia-lo e criar
momentos para que o discente possa fazer regulagpesssim, formalizar o
conhecimento, através dos contetdos postos en{RB&DO, 2003).

O trabalho foi orientado pelo Processo Storytellbigital (PSD). Modelo
escolhido para estruturar todo o fluxo de trabaleede a concepcéo até a etapa de
encerramento. O PSD é representado por uma espiralposta de oito passos, que
ajudam manter a organizacdo no desenvolvimentotaigtedling digital, sendo: 1 -
pensar na ideia (escolha das narrativas), 2 - mEsgiconteudo), 3 - escrever (roteiro),
4 - planejar (organizacdo do trabalho: equipameiiignginos, cenario, etc.), 5 - reunir
(gravacoes das cenas e busca de trilha sonorgynér tudo (integracdo das midias), 7
- partilhar (divulgacéo da producao no site da laseadedes sociais dos alunos) e como
ultimo passo, 8 - a reflexdo e feedback (avalis@we as atividades desempenhadas:
dificuldades e impressodes).
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Para a edicdo das narrativas digitais, foi adotadditor de vide®ovie Maker
por ser uma ferramenta familiar a escola. O cop@rdfessores, anteriormente, havia
sido capacitado, pela coordenacdo de tecnologas, ysa-lo como um recurso a mais
em suas propostas pedagogicas. Os alunos, pamesise, ja tinham adquirido alguma
experiéncia em atividades desenvolvidas dentroatoratério. Isso deu ao editor um
potencial no desenvolvimento do projeto.

Foi adotado também, para alguns casos a partegoapna-ormat Factorypara
conversao de algumas midias que demonstraramtosrdie compatibilidade, e ainda, o
editor Audacitypara a manipulacdo de alguns audios. Outro re¢onmgortante, neste
processo, é @oogle Form uma das ferramentas gratuitas disponiveis pelaresa
Google, para coleta e organizacao das informas@eslo relevante na analise de dados
estatisticos, dentro do processo de avaliacdo (MASH: SAKAI, 2013).

Essas ferramentas foram utilizadas em partes dispsctio projeto como as
etapas 5 (reunir) e 8 (reflexdo e feedback), comp®s do processo de
desenvolvimento do storytelling educativo - PSDleViessaltar que a aplicabilidade
desses recursos no contexto educacional foi apeskentestada e avaliada pela
coordenacdo de tecnologias educacionais da eseoéa rpalizacdo das posteriores

praticas.

4. Analise e Discussado dos Dados

O projeto deu inicio no primeiro bimestre do anivtede 2017, porém ainda,
no ano anterior, foi conversado com a docente grespvel pela disciplina Redacgéo)
junto a coordenacao de tecnologias educacionagsclala, sobre a possibilidade de se
aplicar dentro do ensino médio, um trabalho comysdting digital. Definindo assim,
qual o publico e conteudo se adequaria melhor @osta, mediante ao conceito,
objetivo e metodologia apresentados.

Foi firmado, nesse sentido, o desenvolvimento dérabalho que envolvesse as
3?2 séries do Ensino Médio, com a finalidade dematam conteddo de narrativas e abrir
caminhos para outros géneros textuais. Dessa raansieducandos teriam um apoio a
mais em sua preparacao para a elaboracao de algSsest

O publico alvo foi assim escolhido, pois se acesd@itque a manipulacdo dos
recursos multimidia proposto no projeto, conseguimstigar mais a curiosidade dos
alunos desse nivel de ensino. Além de trabalhaoreentracdo (necessaria nos

Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 10 — Nometd¥ —Julho 2018
tecnologiasnaeducacao.pro - tecedu.pro.br



vestibulares), a criatividade (capacidade de pensareproduzir a ideia) e,
principalmente, possibilitar o contato com variattages de informacéo (impressos e
digitais) para solucionar um problema. Nesse casovimentar as suas historias,
utilizando as midias e os equipamentos tecnoldgicos

Em sala de aula, foi orientado que os videos dmwverconter introducao,
desenvolvimento, conclusédo e que a integracdo ddissmecessitava estar coerente e
coesa, de modo a ser de facil entendimento e cemgiie ao receptor (0s participantes
foram avaliados dessa forma).

As producdes entregues foram avaliadas de acordoa o©s critérios
estabelecidos entre a professora da disciplinac&da a coordenacao de tecnologias
educacionais, definidos como: fidelizacdo do roteicenério/figurino, iluminagéo,
recursos sonoros, criatividade, qualidade de imadetografia de cena e frequéncia ao
laboratorio. Critérios esses, apresentados paralur®s no inicio das atividades e
lembrados durante a fase de desenvolvimento.

Os alunos das 32 séries do Ensino Médio produz@@rstorytelling no total.
Sendo 9 crbnicas, 11 contos, 5 lendas regionaikeedas urbanas. Uma das producdes
realizadas foi a histéria do boto, uma lenda regjida Amazonia que retrata o boto que
se transforma em um belo rapaz, usando roupaspgwehaanco. Durante os dias de
festa, ele sai para seduzir as mocas, levandofasg&undo do rio, onde costuma
engravida-las.

Para extrair as informacfes necessarias que vedioesa eficacia e a
continuacdo da proposta de Storytelling Digital féita com as turmas das 32 séries do
ensino médio uma avaliacdo online, preparadaGoogle Form O instrumento de
coleta de dados foi composto por 7 questbes feshad@oradas juntamente com a
coordenacdo de tecnologias educacionais da escda peofessora da disciplina
Redacao.

Essa aplicacdo foi efetuada com 107 alunos daérigsssendo 32 da turma A,
34 da turma B e 41 da turma C. O feedback da @a&amliados estudantes esta
apresentado nessa secao.

1. Vocé tem afinidade com a disciplina Redacao?

As turmas das 3?2 séries, nesse quesito, demomstara ndo possuiam tanta
familiaridade com a disciplina Redagé&o. Entretaatogsultado mostrou que a turma C
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com 65,9%, possuia mais afinidade com a disciplmgue os estudantes das turmas A
e B que apresentaram 53,1% e 52,9%, respectivamente

Foi importante verificar, nesse contexto, o grauetepatia que os alunos
possuem pela disciplina para poder, assim, empragdidas que os estimulassem em
seu aprendizado; e com isso, conseguissem atesgitados ainda maiores.

Conforme a teoria de Henry Wallon (1941) aprendecuws mais facilidade
naquilo que desenvolvemos afeto, por exemplo, apliisa que gostamos. Entdo, a
dindmica da aula, o ambiente imersivo de aprendipagomo o laboratério de
informatica, a interacdo com os colegas e com s®ursos multimidia, pode colaborar
para a preparacao de uma aula diferenciada queen®utportunize o aluno a pensar e a
construir conhecimento de modo também diferente.

2. Vocé considera que a producéo de Storytellinglizada na disciplina
Redacao, contribuiu para a sua aprendizagem?

Os resultados demonstraram que apesar das turmasBAexpressarem, em
grande parte, a falta de afinidade pela discipRealacdo; disseram que em 100% a
producao de Storytelling contribuiu para a suaragizagem; porém, a 3° série turma C
responde com apenas 75,6%.

Acredita-se que o0 24,4% de “ndo” obtidos, deu-da peuca assiduidade da
turma nos encontros extras marcados no laborat®abe dizer que, de modo geral, as
3 turmas se expressaram de maneira positiva, quargontribuicdo do projeto na
construcdo do conhecimento.

Faz-se necessario também, neste processo, vergEahouve, ou nao, a
construcdo do conhecimento, através da metodolegipregada. Sobretudo, sem
davida, as etapas precisam do acompanhamento desgwg aquele que desafia,
orienta, para que o aluno se sinta seguro na sdlaigio e a faca sem reservas.

3. Vocé recebeu orientacédo durante as fases de sbalha?

Os alunos receberam apoio para a elaboracéo dwdhina tanto da professora
que ajudou na orientacdo gramatical, coeréncia @®as; construcdo de ideias,
verificacdo dos elementos para que ndo fugisseomaeproducdo académica; quanto
ao auxilio técnico do monitor do laboratorio par#ibzacdo adequada das ferramentas,
orientacdo na busca, producdo, melhoramento e h@&mdas midias para o

desenvolvimento das histérias.
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Os resultados, por sua vez, também foram positoyesnto a questdo da
orientacdo. As turmas confirmaram que houve acohgraanto do professor e apoio
do monitor do laboratério de informética no desdvivtento dos seus trabalhos, sendo
que a 32 série A respondeu com 100%, a turma B389 e a 32 série C com 92,7%.

O feedback dos alunos, nesse sentido, ajudou ar naeghossibilidade da
continuacdo e adaptagcdo da proposta para diferdisigiplinas, conteidos e niveis de
ensino.

4. Vocé considera importante a continuacdo da propaitaproducao e
edicao de textos digitais?

A producao e edicdo da Storytelling fazem-se pemte pela dinamizagdo do
conteudo no ato de produzir, sendo uma maneirawreir conhecimento, utilizando
a tecnologia digital. Portanto, o feedback dos @udemonstrou que este projeto, de
fato, deve ser continuado e aplicado a outrosecmiats e disciplinas. As turmas A, B,
e C dizem que sim: 96,9%, 94,1%, 92,9%, respectwviem

A motivacdo dos alunos foi revelada por meio dessposta, em favor da
continuacdo do projeto. O trabalho, de um modolgelgetivou proporcionar esse
engajamento aos alunos, tornando-os cada vez mdisiativos e interessados para o
contetdo a ser aprendido, através do uso dos oscurgltimidia e os equipamentos
tecnoldgicos na elaboracado de suas historias digita

5. Durante as etapas, foi percebido o envolviment® idtegrantes de sua
equipe na concepcéao do trabalho?

Os resultados mostraram que houve participacaogilmaicdo dos integrantes
das equipes nas quais estavam inseridos durarnf@ses de producdo das historias,
desde a construcdo da ideia até o encerramentsoltando assim, o objetivo dessa
proposta.

As respostas sdo positivas quando perguntado angsasobre o envolvimento
de seus colegas na construcao da Storytellingrnaaté afirma que 100%, a turma B
92,7% e a turma C 90,6% de comprometimento da equip

A producao dos alunos, nesse projeto, deu-se pglaanca transmitida com a
presenca do professor da disciplina e monitor dernmatica (facilitadores) na
construcdo de cada etapa. O envolvimento dos descena frequéncia ao laboratorio
refletia uma parte do seu trabalho sendo constrund@mo com dificuldades, por ser
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um trabalho diferenciado, puderam aprender e pigduam auxilio das orientacdes e
sugestdes dadas, durante os encontros.

6. Quais foram as suas principais dificuldades enctds?

Através do questionario as turmas tiveram a opmtage de expressar suas
dificuldades, desafios enfrentados e superadosauta um deles. Na questdo disposta
no Google Form,os discentes poderiam marcar as opc¢bes - roteianejamento,
gravacdo e edicdo. Cabe dizer que os mesmos podenarcar mais de uma
dificuldade, se assim tivessem.

O resultado mostra que as turmas A e C tiveram diicazildades na etapa de
gravacao - 56,3% e 56,1%, respectivamente; e aat@ympor sua vez, foi a fase de
planejamento com 47,1%.

O projeto por estar inserido num contexto ondeuo@demonstra interesse, por
conter caracteristicas do cinema, teatro; como éambo uso dos computadores,
celulares, filmadoras e a manipulacdo de trilhasoss, videos, e fotografias, foi
percebido que através do acompanhamento realifadppssivel observar que isso
tudo estimulou os alunos e os ajudou a superaifiasldades, corroborando para um
bom resultado.

7. Como vocé avalia 0 seu rendimento para essa atie@da

De forma individual, os alunos tiveram a oportudelale se auto avaliar. Uma
maneira de externarem como 0s mesmos julgam oipragrdimento na execucdo do
trabalho. Os resultados mostraram que, de um madal,gas turmas A, B e C
consideraram ter obtido um bom rendimento, sigaiftlo estarem satisfeitos com as
suas producgoes.

Os discentes poderiam marcar as opg¢des — Ruim |&e@om, Muito Bom e
Excelente. Como resultado disso, as turmas B e €ssideraram “Bom”, quanto a
turma A se auto classificou como “Muito Bom”.

Logo ap0s esta etapa de feedback, foi dada tamb@moréunidade aos alunos
para falarem mais a respeito: impressdes, ponteisie continuacdo do projeto e a
contribuicdo do mesmo no aprendizado. Cabe dizer gl depoimentos coletados
tiveram com a finalidade de esclarecer e enriqueceguestionario usado nessa
pesquisa.

Os comentérios dos alunos das 32 séries turmas & ,CBe da professora da
disciplina redacdo, como também a realizacdo doteRrémio Storytelling CDA 2017
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(ambos resultados deste projeto), estdo disponimaisintegra, através do link

(https://sites.google.com/view/marialina/flippe@stroom).

Com isso, foi possivel dizer que além do objetiomquistado de promover
engajamento aos alunos, a técnica da Storytellingtnou que ser possivel também
estimular a autoria e a criatividade dos mesmogamir das narrativas, abrindo
caminhos para outros géneros textuais, a fim dpapidos cada vez mais para a

elaboracao futura de dissertacoes.

5. Consideracdes Finais

O desenvolvimento de Storytelling Digital como prsfa pedagogica, por
permitir a manipulacdo de recursos multimidia, sgméa-se como uma alternativa a
favor da educacgao, porque pode instigar o alunofd@@me Villate (2005), a cada ano
os discentes estdo mais motivados para as tecasldgjitais e menos motivados para
0s métodos tradicionais de ensino.

Um projeto dessa natureza objetiva o desenvolvilnel® competéncias e
habilidades importantes para a formacao escolarR{@¥ER, 1994); exercitando
assim, a escrita, a criatividade, a capacidadeatnaar a construcdo de argumentos,
pensamento légico, inclusive estimulando a capdeidi® gerir 0 tempo na execucao
das etapas, através de uma acgao colaborativa.

Entdo, nesse sentido, é possivel dizer que odibieseem utilizar a storytelling
nos processos de ensino e aprendizagem, podemr gudéuno na resolucéo de
problemas, lidar com diferentes fontes de inforroagstimular sua concentracdo e
percepcdo na edicdo das narrativas digitais, exéocsua escrita e criatividade na
criacao das cenas.

Dessa maneira, entende-se que a storytelling inelupode ser comparada a
uma redacao, assim como, as cenas semelhantesagmgafos. Quando os dados
(midias) postos adequadamente: coerentes e cossgsindo a estrutura padrao:
introducdo, desenvolvimento e conclusdo, transmiteka mensagem de facil
compreensao e entendimento ao receptor.

Entretanto, historias digitais podem ser criadasgaialquer disciplina, como
Matematica, Historia, Quimica, Fisica, Geografiacislogia, etc.; e em todos o0s niveis

de ensino (Educacdo Infantil, Fundamental, MédioSeperior), incorporando
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competéncias, como: criar, comunicar e colaboraorf{d] 2013), dessa maneira,
permite ao aluno ser criador de contetdo e nacagpmmsumidor.

Por conseguinte, pelos resultados do projeto, posta sera continuada dentro
da disciplina Redacdo com as 32 séries do ensimliomambém voltada para textos
publicitarios; posteriormente, a metodologia dews seplicada para as demais
disciplinas e niveis de ensino. Dessa forma, dauitrdo nos processos de melhoria do
aprendizado.
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