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Introducio e Justificativa

A justificativa para o formato de artigo cientifico estd fundamentada na
possibilidade de publicagdo em revista especializado na area. Além disso, o formato de
artigo permite uma abordagem mais objetiva e sucinta do tema, alinhando-se as
exigéncias académicas e profissionais para disseminacdo de conhecimento técnico e
cientifico. A introdugdo do tema estd devidamente descrita no toépico de mesmo nome no
corpo do artigo, apresentando o contexto e a relevancia do estudo de forma clara e direta.
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Abstract. This essay presents an experience report that explores activities using
digital information and communication technologies in secondary schools, as
recommended by the National Common Core Curriculum. The availability and
scarcity of technological resources in schools is analyzed, discussing strategies
to overcome infrastructure challenges. This is a case study based on a literature
review and analysis of the application of projects with students. Practices of
website construction and digital ethics were examined in the context of a
Multidisciplinary Workshop in High School. The results indicate an increase in
the involvement and learning of the participants. The need for solutions to
integrate these resources effectively in modern basic education was
emphasized.

Resumo. Este ensaio apresenta relato de experiéncia que explora atividades
com utilizacdo de tecnologias digitais de informag¢ao e comunica¢do no Ensino
Médio, conforme preconiza a Base Nacional Comum Curricular. E analisada a
disponibilizagdo e escassez de recursos tecnoldgicos nas escolas, discutindo
estratégias para superar desafios de infraestrutura. Trata-se de estudo de caso
baseado em revisdo da literatura e analise da aplicagdo de projetos com
estudantes. Foram examinadas praticas de constru¢do de websites e ética digital
no contexto de Oficina Multidisciplinar no Ensino Médio. Os resultados
indicam ampliagdo no envolvimento e aprendizagem dos participantes.
Enfatizou-se a necessidade de solug¢des para integrar esses recursos de forma
eficaz na educagao basica moderna.

1 Introduciao

Este relato de experiéncia apresenta, com base em analise da literatura e na aplicagdo de
projeto multidisciplinar que conecta conhecimentos e habilidades de diversas areas, no
intuito de promover compreensdo ampla dos temas abordados, com a integragdo do
conhecimento tecnoldgico ao campo educacional. O estudo foca atividades realizadas
com estudantes do Novo Ensino Médio em Oficina Multidisciplinar, dos Itinerarios
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Formativos' em um colégio particular situado no interior de Minas Gerais e foi realizado
no ano de 2022.

As atividades multidisciplinares sdo essenciais para desenvolver competéncias
que preparem os estudantes para o mercado de trabalho e a sociedade atual,
transformando-os em participantes ativos da aprendizagem. Apesar da importancia da
integracdo de tecnologias na sala de aula, a escassez de recursos disponiveis na escola
pode limitar a aplicagdo pratica desses conceitos, restringindo o ensino a exemplos
teoricos.

A iniciativa que gerou este relato de experiéncia objetivou viabilizar o
aprendizado de TIC/TDIC?, estimulando o engajamento dos participantes por meio de
projetos de websites, manipulacdo de codigos e busca na web, promovendo o
protagonismo na resolugdo de problemas e aprendizado técnico. Diante dos desafios, a
questdo central ¢ como o professor pode adaptar métodos para garantir igualdade e
engajamento dos participantes, criando um ambiente comunicativo e colaborativo.

O relato considerou as seguintes questdes problematizadoras: Como podemos
transformar o aprendizado nas escolas com introdugdo do uso de tecnologias digitais,
promovendo um ambiente significativo e inclusivo com metodologias ativas
considerando a escassez de recursos tecnoldgicos, visando o engajamento € o
protagonismo dos estudantes, e prepara-los para os desafios do mundo digital?

Adotou-se como estratégia para melhorar o acesso as tecnologias na escola,
realizacdo de atividades colaborativas aplicadas a smartphones em Oficinas
Multidisciplinares. O foco foi promover oportunidade de buscas na web, ensinar o uso
ético da tecnologia e criar um ambiente dindmico de aprendizado baseado em dispositivos
moveis.

2 Pressupostos Conceituais

A integracio de ferramentas como HTML?, CSS*, Bloco de Notas, VSCode, WhatsApp e
Trello’® pode transformar o Ensino Médio. HTML e CSS ensinam criagio de paginas web,
enquanto Bloco de Notas e VSCode desenvolvem habilidades de codificagdo. WhatsApp
facilita a colaboracdo e Trello organiza projetos. Essas tecnologias tornam o aprendizado
mais dindmico, promovendo habilidades digitais, gestdo de projetos € compreensao,
preparando os participantes para o mercado e desafios futuros.

Ttinerarios Formativos - sdo o conjunto de disciplinas, projetos, oficinas, nucleos de estudo, entre outras
situagdes de trabalho, que os estudantes poderdo escolher no ensino médio. Tém o objetivo de consolidar,
aprofundar e ampliar a formagao integral, contribuindo para que os estudantes possam construir e realizar
seu projeto de vida pautados nos principios da justica, da ética e da cidadania[Brasil2018Db].

2TIC/TDIC - A sigla TIC (Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo) abrange ferramentas tecnoldgicas
para criar, armazenar, transmitir e compartilhar informacdes, como jornais, revistas, radio, cinema e video,
integrando som, imagem e texto. O uso dessas tecnologias ¢ crucial para a disseminagdo de informacdes e
o avango da comunicacdo. Recentemente, a sigla evoluiu para TDIC (Tecnologias Digitais da Informagao
¢ Comunicag¢ao)[Oliveira 2019].

SHTML (Hyper Text Markup Language) - Criado em 1991, o HTML permite a criagdo de hipertexto na
internet, facilitando a navegagdo por meio de hiperlinks. E amplamente utilizado para paginas estaticas da
web e acessado por navegadores como Google Chrome e Firefox [Mailrelay 2023].

4CSS (Cascading Style Sheets) - langado em, complementa o HTML ao separar o contetido da apresentagio
visual, permitindo o controle de cores, fontes e layout das paginas, facilitando a manutengdo e o design
responsivo [Mailrelay 2023].

STrello (Atlassian Corporation) - ferramenta visual que possibilita ao time o gerenciamento de qualquer
tipo de projeto, fluxo de trabalho ou monitoramento de tarefas [Trello 2024].
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Em um estudo sobre essas tecnologias, Cresseri et al. (2024 p. 15) apontam que
69% dos estudantes do ensino fundamental se consideram bons programadores, mas
enfrentam dificuldades com algoritmos e logica. Apenas 12% ndo tém problemas com
lo6gica de programacao, enquanto 33,3% aprenderam por videoaulas no YouTube. Destes,
16,7% nao encontram dificuldades com a légica (p. 13-14).

Com o uso do HTML em um curso técnico de informatica integrado ao ensino
médio, Cruz & Matos (2019 p. 126), em seu estudo, pode observar que, incorporando
atividades colaborativas, estudantes apresentaram algumas caracteristicas relevantes
como: “[...] melhora nas relagdes interpessoais que extrapolou os limites da sala de aula
[e] sentimento de corresponsabilidade na aprendizagem [...]”. Isso permitiu o éxito na
conclusdo das atividades e reflexdo pelos estudantes sobre os potenciais e limitagdes do
grupo.

Kafai & Burke (2024 p.4) destacam que a participacdo computacional vai além da
programacdo, impactando a socializacdo e o conhecimento. O aprendizado de
programagdo promove pensamento computacional, mas sua integracdo limitada ao
curriculo escolar dificulta a transferéncia de habilidades para outras areas. Para uma
participagdo eficaz, ¢ essencial integrar a programacdo de forma interdisciplinar,
fortalecendo também habilidades colaborativas e comunicativas entre os estudantes (p. 5-
8).

Conforme a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) em sua competéncia
EF67LP01, “Analisar a estrutura e funcionamento dos hiperlinks em textos noticiosos
publicados na Web e vislumbrar possibilidades de uma escrita hipertextual” [Brasil
2018b].

Marques (2022 p. 289) afirma que estudantes instruidos em HTML sdo 16,7%
mais eficientes em absorcdo de conhecimento, criatividade e resolucdo de problemas
comparados aos curriculos tradicionais (p. 296). Integrar a programacao ao curriculo
fortalece habilidades técnicas e cognitivas, mas muitos estudantes ainda preferem
métodos tradicionais devido a falta de infraestrutura e acesso a internet (p. 298-299).

2.1 Integracio das tecnologias digitais na educac¢io formal

As TDICs podem ser aproveitadas de forma pedagodgica no ensino, focando no
enriquecimento da aprendizagem dos participantes através do compartilhamento,
comunicagdo, trabalho em equipe, desenvolvimento de projetos e ética digital. Também
visa superar limitagdes tecnologicas ao criar alternativas viaveis. Essa abordagem nao
apenas promove a constru¢do do conhecimento e estimula o pensamento critico,
curiosidade e colaboragdo, mas também os capacita a serem protagonistas de sua propria
educacao.

No contexto educacional, o uso de linguagem de marcacao pode ser adotado como
objeto educacional (OE). O HTML ¢ ensinado para estrutura e o CSS para estilo,
proporcionando um aprendizado pratico de programacao. Além disso, o ensino de CSS
permite discutir design, usabilidade, layout, tipografia, cores e acessibilidade, enfatizando
a importancia do design na experiéncia do usuario.

Outros aspectos abordados incluem a integragdo de multimidia em péaginas web
através do HTML, a criagdo de layouts responsivos com CSS para introduzir conceitos
de design adaptativo e acessibilidade, e o desenvolvimento de projetos colaborativos que
ensinam trabalho em equipe e gerenciamento de projetos.
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Para estudantes interessados em carreiras relacionadas ao desenvolvimento web,
especialmente nas areas de back e front-end®, entender HTML e CSS ¢ indispensavel.
Isso ndo s6 desenvolve habilidades técnicas essenciais, mas também promove o
pensamento critico, criatividade e capacidade de resolver problemas, habilidades
fundamentais na educacdo em tecnologia e design na era digital.

2.2 Conceitos das linguagens de marcacio

As linguagens de marcagdo, como HTML e CSS, sdo essenciais para a criacdo e
estilizagdo de paginas web, acessadas por URLs’ especificos. No ambiente académico, o
aprendizado dessas linguagens ndo apenas ensina regras técnicas, mas também
desenvolve a criatividade e prepara os estudantes para um mundo digital, além de ser uma
habilidade valorizada no mercado de trabalho.

O CSS, ao contrario do HTML, usa "regras de estilo" para definir a apresentagao
dos elementos HTML, permitindo uma separagao clara entre o contetudo ¢ o design das
paginas, o que facilita sua manutencdo. Ferramentas como Bloco de Notas (Noftepad) e
Visual Studio Code (VSCode), escolhidos por serem gratuitos e de cddigo aberto, sdao
essenciais nesse processo, com o primeiro sendo ideal para iniciantes e o segundo, mais
avangado, adequado para projetos complexos de HTML e CSS.

2.3 Compartilhamento de atividades e comunicac¢io

O compartilhamento de atividades de usuarios através de plataformas digitais representa
uma pratica fundamental que possibilita a criagdo de um espaco dindmico e interativo.
Algumas plataformas permitem que seus usuarios submetam e compartilhem seus
trabalhos de maneira eficiente e organizada, permitindo ainda que os usudrios desses
aplicativos exibam seus projetos e recebam feedback, promovendo o desenvolvimento de
relacdes interpessoais e evidenciam a capacidade de trabalhar em equipe.

No ambito académico, cria-se um ambiente digital que facilita o
compartilhamento e feedback de atividades, agindo na comunicagdo e permitindo
revisdes colaborativas. Isso desenvolve habilidades tecnoldgicas e organizacionais,
preparando os estudantes para o mercado de trabalho. A pratica envolve a familiarizagao
com ferramentas como Trello e WhatsApp, entre outras plataformas similares.

2.3.1 Gerenciamento como 7rello

O Trello é particularmente valioso no contexto académico, oferecendo uma maneira
eficiente e gratuita para estudantes e professores gerenciarem projetos educacionais. Com
controle de acesso configurdvel, ele garante que apenas pessoas autorizadas acessem
informagdes relevantes. A plataforma oferece recursos avangados como etiquetas

¢ Back e front-end - O back-end sdo os bastidores de um software, que é a camada principal do software.
Ele ¢ o responsavel em processar os dados e executar as agdes que o sofiware se propde a fazer. Ja o front-
end é a camada do sofiware que aparece para os usuarios nas telas dos computadores ou dos celulares. Tudo
que o usuario consegue ver e interagir em um software faz parte da camada Front-end. [Wikipédia 2023].
TURLs (Uniform Resource Locator) é um termo técnico (em lingua portuguesa significa Localizador
Uniforme de Recursos) E se refere ao endereco de rede no qual se encontra algum recurso informatico,
como por exemplo um arquivo de computador ou um dispositivo periférico.
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coloridas, datas de vencimento, anexos de arquivos e integragdes com outras ferramentas,
permitindo uma personalizacdo completa dos processos de gestao.

2.3.2 Comunicag¢ao por mensagens instantaneas pelo WhatsApp

O WhatsApp ¢ uma aplicacdo de mensagens instantdneas amplamente utilizadas que
facilita a comunicagdo direta e eficiente entre individuos e grupos. No ambiente
académico, sua implementagdo ¢ valiosa para criar grupos especificos de turmas ou
projetos, promovendo interacdo dindmica e colaborativa entre os usuarios. A criagdo
desses grupos permite estabelecer regras claras de uso, garantindo um ambiente propicio
ao compartilhamento de informagdes académicas.

Ele se destaca no contexto académico pela acessibilidade e simplicidade,
oferecendo ferramentas praticas para diversas atividades educacionais. Os grupos
facilitam o envio de lembretes de datas e prazos, iniciam discussdes sobre temas
relevantes, esclarecem davidas rapidamente e compartilham materiais instantaneamente.
Isso ndo s6 melhora a comunicagdo entre os participantes, mas também estimula a
colaboracdo e o engajamento dos usudrios, utilizando uma plataforma amplamente
familiar e confortavel para eles no dia a dia.

2.4 Buscas na web e cultura digital

A busca na web permite uma aprendizagem autonoma e personalizada, adaptada ao ritmo
e necessidades de cada usuario, além de oferecer acesso a informagdes constantemente
atualizadas.

No contexto académico, a cultura digital facilita a conexdo em rede, promovendo
a participacao em comunidades de aprendizagem, ampliando o acesso ao conhecimento.
No entanto, ¢ essencial conscientizar os usuarios sobre a importancia de avaliar a
credibilidade das fontes, identificarem informagdes falsas e evitar a exposi¢ao a
conteudos inadequados, promovendo, assim, praticas seguras de navegacao online.

2.5 Direitos Autorais

Entender e respeitar os direitos autorais € a correta citacdo das fontes, mantém a
integridade académica, como também prepara os usudrios para um uso ético da
tecnologia. Os direitos autorais protegem criadores e garantem reconhecimento por suas
obras. No contexto académico, ¢ importante conhecer os principios dos direitos autorais,
uso justo e Licencas Creative Commons® para manter a ética e a responsabilidade na
producdo e compartilhamento de contetido. Isso assegura atribui¢do adequada e respeito
aos autores originais, aspectos essenciais na formagdo de cidaddos conscientes e
preparados para os desafios do mundo moderno.

3 Estudos Relacionados: Eficacia das Tecnologias Digitais no Ensino

A popularizag¢do dos computadores pessoais e da internet na década de 1990 marcou uma
transformagao significativa na educagao e foi um componente fundamental da Terceira
Revolugdo Industrial e da Revolucdo Informacional, conforme Castells (1999). Nesse

8Licencas Creative Commons- foram criadas para dar maior flexibilidade na utilizagdo de obras protegidas
por direitos autorais, de modo que os conteudos sejam utilizados amplamente, sem que as leis de protegao
a propriedade intelectual sejam infringidas [Brasil 1998].
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contexto, surgiram os termos Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC) e
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao (TDIC), que integraram midias
digitais e recursos tecnologicos, como computadores, internet e dispositivos moveis.

Embora nao tenham sido criadas especificamente para a educagdo, as TDIC e TIC
tém sido amplamente integradas no ensino devido aos seus grandes beneficios. Elas
transformaram os métodos de ensino e aprendizagem. Para Kenski (2007 p. 46), “Nao ha
davida de que as novas tecnologias de comunicagdo e informagao trouxeram mudancas
consideraveis e positivas para a educagao [...]".

Segundo Martines et al. (2018 p. 10), a crescente complexidade do campo
educacional exige métodos didaticos inovadores e constante aperfeigoamento dos
educadores. Tecnologias, como o computador, complementam a aprendizagem,
incentivam os estudantes e proporcionam satisfacao tanto para educadores quanto para
estudantes, tornando o ensino mais eficiente e melhorando o desempenho.

De acordo com Melao (2011 p. 93), a promocao da cidadania por meio da
tecnologia enfatiza a importdncia do acesso generalizado a ferramentas digitais e
habilidades que permitam a todos exercer plenamente sua cidadania e corresponde a: “[...]
um retrato da era digital em que vivemos, sendo enfatizada e valorizada a contribui¢do
das TIC ao servigo da consolidacio e incremento da cidadania digital e,
consequentemente, de uma maior participagdo de todos na construgdo da atual sociedade
em rede”.

Sobre a tecnologia, conforme Freire, os computadores e as tecnologias em geral,
longe de simplesmente diminuir, poderiam ampliar a capacidade critica e criativa dos
estudantes. Como ele destacou: “Isso depende de quem usa, a favor de qué, de quem, e
para qué” [Freire 1995 p. 98].

Na pesquisa de Pereira, Silva Junior & Leite (2021 p. 274), se mostrou importante
no ensino quando os estudantes passaram a ter autonomia e se tornaram protagonistas de
suas acdes. Almeida (2018) evidenciou a eficacia do WhatsApp na troca de informagdes
entre professores e estudantes em oficinas de educacdo cientifica. Em sua pesquisa, 92%
dos estudantes afirmaram interagir através dessa plataforma, com 60% deles expressando
alta satisfagdo com seu uso.

Kaieski, Grings & Fetter (2015 p. 8), ao aplicarem um questionario sobre a pratica
em sala de aula no uso do WhatsApp como suporte pedagdgico, os resultados obtidos
junto aos discentes revelaram que 87,5% consideraram o uso dele produtivo nas
atividades pedagodgicas, enquanto 25% nao se sentiram completamente a vontade para
expor duvidas através de mensagens no grupo.

Em sua pesquisa, Pereira (2009 p. 20), aponta que os resultados da aplicagdo de
tecnologia em sala de aula mostram um impacto positivo significativo. Todos os
professores observaram um aumento no interesse dos estudantes pelo conteido. Em
termos de disciplina, 94,4% dos professores notaram melhorias, enquanto 88,9%
perceberam maior motivagao e participagao dos estudantes. Apenas uma pequena fragao,
5,6% e 10,1% respectivamente, relatou nenhuma mudanga na disciplina e motivacao

Em "A Hora da Geragdo Digital", Tapscott (2010) investiga o impacto da
tecnologia no século XXI através de entrevistas com cerca de 10 mil jovens. O autor
desafia a ideia de uma geragdo alienada por telas, mostrando como essa geragao
revoluciona formas de pensar, interagir, trabalhar e socializar. O livro destaca como o
cérebro da "Geragdo Internet" processa informagdes de maneira distinta e explora o
impacto transformador desses jovens e da internet na estrutura democratica atual.
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Para Lévy (2015 p. 162/163), na atual Revolucdo Algoritmica, tecnologias como
computador e celulares conectados a Internet t€m provocado grandes transformacgoes
sociais, reconfigurando atividades humanas como trabalho, lazer e educagdo para a
cultura digital. Em todos os contextos de educag¢dao formal, busca-se alternativas para
aproximar a escola do modo de vida da geracao digital presente nas institui¢des de ensino.

A educagdo contemporanea, segundo Purificagao (2018 p. 1 apud Moreira et al.
2024 p. 5), ¢é caracterizada pela diversidade, transformando as escolas em ambientes
pluriculturais que reinem multiplas identidades e tribos sociais. Isso gera experiéncias
educativas que incluem aprendizado, didlogo, dilemas e conflitos, exigindo praticas e
estratégias aprimoradas para orientar educadores e estudantes nesse dindmico processo
de interagdo cultural e social.

Nesse contexto, Ferreira e Silva (2023 p. 11) ressaltam que a integragdo
estratégica da tecnologia em sala de aula transforma tanto o processo de aprendizagem
quanto os métodos de ensino, enfatizando a necessidade de capacitar os estudantes para
utilizar essas ferramentas de maneira habilidosa e consciente. Assim, a abordagem
educacional deve ir além da mera disponibilizagao de dispositivos, buscando maximizar
os beneficios das tecnologias digitais.

Conforme Oliveira (2019), o acesso a uma internet livre e gratuita ¢ fundamental
para garantir uma educacdo mais rica e promover uma cidadania critica e informada,
evitando visdes limitadas. Oferecer uma variedade de recursos tecnolégicos, como
celulares e pesquisas em laboratdrios de informatica, permite personalizar o aprendizado
e evitar a massificacdo educacional. No entanto, como apontam Franco et al. (2007 p.
282), a mera disponibilidade de recursos escolares ndo ¢ suficiente para transformar a
educagao; ¢ necessario que eles sejam usados de maneira coerente e eficaz. Além disso,
garantir acesso a informacdes por meio de uma internet gratuita pode transformar o
processo educativo, tornando-o mais interativo e relevante para os desafios
contemporaneos [Paes 2019 p. 35].

Oliveira (2019) destaca o potencial dos celulares como ferramentas pedagogicas,
cada vez mais integradas ao cotidiano escolar. Em sua pesquisa, Oliveira (2019 p. 56-57),
89 estudantes foram entrevistados, e a maioria avaliou suas habilidades com smartphones
como boas ou excelentes (81 estudantes), superando o dominio dos computadores, onde
apenas 33 estudantes demonstraram essas mesmas habilidades. As TIC devem ser vistas
como aliadas no ensino-aprendizagem.

Castro, Mill & Costa (2022) ressaltam a importancia de superar as resisténcias ao
uso das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao (TDIC) na educacdo, como
o desinteresse e a subutilizacao. Defendem que a mediacao pedagodgica com tecnologias
digitais ¢ essencial para garantir uma educacao de qualidade e promover a fluéncia digital
dos estudantes, destacando o potencial da cultura digital [Castro, Mill & Costa 2022 p. 9-
10].

Professores e estudantes passam a ser ndo apenas consumidores das midias, mas,
igualmente, produtores de midias, afirma Medeiros (2009 p. 14). Elas se transformam em
suportes para a produgdo de seu conhecimento, de seu trabalho autoral. Assim, além de
insumo pedagdgico, as midias e suas linguagens contribuem para que a agdo que se
desenvolve na escola se torne bem mais significativa do que as tarefas usuais ou os
exercicios de memorizagao, repeti¢ao e reforgo.

Conforme evidenciado pela pesquisa de Baran (2014), a incorporacao eficaz de
TDIC na educa¢ao demanda uma reflexdo meticulosa sobre as praticas e estratégias mais
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adequadas. Afirma ainda que, ¢ fundamental que os educadores recebam capacitacdo
adequada para utilizar essas ferramentas de maneira pedagogicamente solida.

A tecnologia deve complementar, ndo substituir, a aprendizagem. Essa afirmacao
pelo Instituto Ayrton Sena (2023), ainda considera que a interacdo humana na educacao
¢ essencial para o desenvolvimento das habilidades socioemocionais dos estudantes,
como convivéncia e trabalho em equipe. Apesar de uteis para aumentar o interesse dos
estudantes, recursos tecnoldgicos ndo garantem qualidade educacional por si so.

Conforme Oliveira et al. (2020 p. 914), os desafios educacionais atuais exigem a
atualizagdo urgente das metodologias tradicionais de ensino, como aulas expositivas e
avaliacdes padronizadas. A sala de aula invertida surge e se torna uma solucao eficaz,
aumentando o engajamento dos estudantes e promovendo uma aprendizagem mais ativa
e personalizada ao alinhar os objetivos dos professores com o desenvolvimento das
habilidades dos estudantes.

Ferramentas de interagdo mediada por tecnologia, como aplicativos de mensagens
e outros recursos, pode auxiliar na realizagdo de atividades colaborativas que compdem
as metodologias praticadas na Educagdo Digital. No contexto educacional, as TIC, em
especial a Web 2.0, sdo reconhecidas como ferramentas cruciais para promover a
aprendizagem colaborativa, permitindo interacdo participativa e dindmica.

O artigo visa caracterizar o uso da Web 2.0 na educagdo, destacando suas
potencialidades para a aprendizagem colaborativa e propondo um modelo conceitual de
organizacdo de contetidos que incentiva a produgdo coletiva de conhecimento pelos
estudantes. A discussao aborda a convergéncia de fatores como projetos pedagogicos e
formacdo de professores, enfatizando a importancia dessas ferramentas no espago
educacional [Torres & Amara 2011].

Conforme Silva, Penha & Pedroso (2020), as dinamicas do aplicativo Trello, cujo
acesso ¢ feito pela Web mediante cadastro prévio e formalizacdo de um ambiente
colaborativo para gestdo de projetos e o WhatsApp, complementando a comunicacdo de
forma eficiente entre as partes envolvidas em projetos escolares, cujas ferramentas
propiciam facilitadores de envio e compartilhamento de informag¢des em tempo real.

Silva, Penha & Pedroso (2020 p. 3) destacam o Trello como uma ferramenta eficaz
de gestdo no ensino. A maioria dos estudantes (82,5%) usou o aplicativo sem
dificuldades, enquanto 17,5% enfrentaram desafios iniciais. Eles valorizaram a
praticidade do layout e a facilidade de integrar midias, como links e videos, acessiveis em
diversos dispositivos. O estudo ressalta a importancia da tecnologia nas escolas,
promovendo planejamento e execucao de atividades, além de aumentar a interacao entre
estudantes e desenvolver habilidades individuais, tornando as aulas mais dinamicas.

Segundo Soares (2022 p. 15), em sua pesquisa sobre o desenvolvimento de
aplicagdes web utilizando ferramentas colaborativas como WhatsApp e Google, essas
plataformas foram essenciais para o sucesso das atividades, especialmente durante a
pandemia de Covid-19. Ele destaca que os estudantes demonstraram um alto nivel de
engajamento e cooperagdo, ajudando-se mutuamente e assumindo responsabilidade em
seu processo de aprendizagem, ultrapassando os conteudos ensinados em sala de aula.

Segundo um grafico de pesquisa conduzida durante aulas praticas de Ensino
Médio em uma Escola Estadual em Ibiassuce-BA, um questionario avaliou a satisfagao
dos estudantes com o uso do WhatsApp em oficinas de educacdo cientifica. Os resultados
mostraram que 60% estavam muito satisfeitos, 32% satisfeitos e 8% insatisfeitos. Em
relagdo a eficacia do WhatsApp na troca de informagdes entre professor e aluno, 92% dos
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estudantes afirmaram interagir através dessa plataforma, enquanto 8% ndo o fizeram
[Almeida 2018 p. 4-5].

O impacto das TIC na sociedade contemporanea, segundo Benkler (2007 p. 2),
vai além do aumento da capacidade produtiva, redefinindo estruturas de poder e tornando
individuos menos suscetiveis a manipulacdo da midia. Medeiros (2009) destaca que,
apesar do potencial para refor¢car o pensamento hegemonico, as TIC, especialmente na
educacdo, podem criar condi¢des para a familiarizagdo dos usuarios com a tecnologia.

A pesquisa de Falcao (2019) e Barcelos & Silveira (2012) reforca a importancia
de uma educagdo interdisciplinar que prepare os alunos para uma sociedade tecnolégica,
promovendo habilidades criticas e analiticas necessarias para diversas profissoes do
futuro.

Sobre o plagio e direitos autorais, Paiva Neto (2024 p. 12) afirma que, se torna
essencial ensinar aos estudantes e incentiva-los respeitar os direitos autorais e a evitar a
pratica de plagio, zelando pelos principios basicos da propriedade intelectual. Desde os
primeiros anos escolares, a conscientizagdo sobre os direitos autorais e o plagio deve ser
abordada, considerando a vastiddo de informagdes disponibilizadas na web, torna-se
essencial ensinar.

Pais e professores desempenham papéis fundamentais na educacdo digital,
promovendo ambientes online seguros por meio de controle parental e monitoramento de
atividades. Isso garante a segurancga digital e apoia o desenvolvimento social e cognitivo
das criangas. A supervisdo online consciente, alinhada ao Marco Civil da Internet [Brasil
2018a], deve ser integrada em casa, na escola ¢ na comunidade [Fecomercio 2015 e
Benetti, Vieira & Faracco 2016 p. 798].

As Diretrizes Curriculares Nacionais [Brasil 2018b p. 58/536] destacam a
importancia da integracdo de tecnologias no curriculo, desde recursos tradicionais até
digitais avangados, enriquecendo a aprendizagem. As tecnologias digitais, adaptadas para
fins educacionais, promovem interatividade virtual e producdo de linguagens diversas,
contribuindo para uma educacao inclusiva e dindmica [Brasil 2013 p. 25].

A BNCC para o Ensino Médio, Brasil (2018b p. 471) estabelece que a area de
Linguagens e suas Tecnologias visam ampliar a autonomia dos estudantes, incentivando-
0s a serem autores em suas praticas de linguagem. Isso envolve identificar e criticar usos
diversos das linguagens, reconhecer seu impacto nas relagdes, e valorizar manifestagoes
artisticas e culturais. Também se destaca o uso criativo das midias, promovendo um
aprendizado dinamico e integrado as realidades digitais e culturais dos estudantes.

Diretrizes da BNCC estabelecem a integracdo criteriosa de tecnologias na
educagdao, promovendo seu uso nas disciplinas de Linguagens e Matematica. Em
Linguagens, destaca-se a utilizagdo de midias digitais e TIC para ampliar a expressao e
interacao dos estudantes, incentivando a producao de textos em diversos formatos. O
objetivo ¢ garantir uma integracdo tecnoldgica pedagogica eficaz, promovendo o
desenvolvimento integral dos estudantes com pensamento critico, ¢&tica e
responsabilidade digital, equilibrando a preparagdo para o mundo digitalizado com o uso
responsavel das tecnologias [Brasil 2018b].

Em suas competéncias EM13C0O23 e EM13C0O25, a BNCC ressalta a importancia
de os estudantes analisarem criticamente suas experiéncias em comunidades virtuais,
interagindo com seguranca e respeito as diferengas culturais e pessoais. A competéncia
EM13CO23 enfatiza a reflexdo sobre os impactos dessas interagdes, promovendo a
organiza¢do de comunidades para pesquisa e defesa de causas [Brasil 2022 p. 70]. A
EM13CO25 orienta os estudantes a dialogarem em ambientes virtuais, reconhecendo e
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denunciando atitudes abusivas, enquanto preservam sua imagem e privacidade em
interacdes como grupos de WhatsApp e foruns online, fundamentais para garantir a
seguranga pessoal e coletiva [Brasil 2022 p. 70-71].

Além disso, a BNCC destaca a relevancia de experiéncias colaborativas
significativas, tanto presenciais quanto digitais, que conectam diferentes areas do
conhecimento e interesses dos jovens, permitindo a coleta, analise € comunicagdo de
dados em projetos variados, o que desenvolve o protagonismo estudantil de forma
contextualizada [Brasil 2018b p. 502].

A necessidade de compreender as praticas de linguagem nas redes sociais e outras
midias digitais também ¢ enfatizada, incluindo a andlise de manifestagdes como
comentarios, posts e videos curtos, visando ampliar a compreensao dos géneros textuais
e possibilitar uma participagao mais qualificada, ética e politica na cultura digital [Brasil
2018b p. 73]. Em complemento a aplicagdo dos recursos tecnologicos ¢ necessario
orientar os estudantes para a utilizagao ética das TDIC.

A Lein®9.610/98, conhecida como Lei de Direitos Autorais, regula a protecao de
obras intelectuais no Brasil, abrangendo direitos morais e patrimoniais sem a necessidade
de registro prévio [Brasil 1998 e TIDFT 2021]. De acordo com a BNCC, a competéncia
EM13CO26 orienta os estudantes a aplicarem conceitos do direito digital em suas
interagdes e produgdes na cultura digital. Isso inclui respeitar a Lei Geral de Protecdo de
Dados [Brasil 2018a] em atividades como redes sociais (RSV’s), colaboragao online,
pesquisa cientifica e desenvolvimento de sofiwares, além de avaliar quais informagdes
podem ser coletadas e como utiliza-las [Brasil 2018b p. 12-13].

A pesquisa TIC Educagdo 2022 destaca a urgéncia de reconsiderar a proibi¢cdo do
uso da internet nas escolas de ensino médio, pois essas restricoes podem aumentar a
desigualdade entre estudantes sem acesso a internet fora da escola. O relatorio aponta
que, embora 94% das escolas tenham conexao, o acesso ao Wi-Fi ainda enfrenta bloqueios
e limitagdes, evidenciando a necessidade de melhorar a disponibilidade de sinal para os
estudantes [Telesintese 2023].

Sobre o acesso a internet, Oliveira et al. (2020 p. 927) revela que, segundo
pesquisa do CETIC.BR, trés em cada quatro brasileiros t€ém acesso a internet, com 99%
usando o celular como principal dispositivo. Além disso, 58% dos brasileiros acessam a
internet exclusivamente pelo celular. A pesquisa também indica que a internet estd
disponivel em 71% dos domicilios no Brasil.

Ao lado disso, um estudo realizado pela Cetic/Nic.br revela que a utilizacao da
internet nas institui¢des publicas ¢ comprometida por infraestrutura insuficiente, como
redes escolares incapazes de suportar multiplos acessos simultaneos e sinal fraco em areas
distantes. Tanto em escolas publicas quanto particulares, o ensino ocorre
majoritariamente off-line, com 64% dos professores ndo integrando a internet em suas
atividades pedagogicas [Cetic 2023b p. 25].

Além disso, a pesquisa de 2022 destacou desafios no uso de tecnologia na
educacdo, como a proibi¢do do uso de celulares (61%) e da navegacdo web (46%), que
contribuem para a desconexao digital. A falta de computadores suficientes ¢ uma barreira
significativa para a ado¢do de tecnologias digitais no ensino, apontada por 84% dos
professores [Cetic 2023b p. 24-26].

A pesquisa envolveu 10.448 entrevistas em escolas rurais e urbanas com
estudantes, professores, coordenadores e gestores [Cetic 2023b p. 8]. Embora 78% dos
estudantes do Ensino Médio usem celulares ou computadores para pesquisas, muitos
professores evitam tecnologias devido a infraestrutura limitada. Apesar de 94% das
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escolas terem acesso a internet, apenas 80% oferecem esse acesso aos estudantes, 58%
possuem computadores conectados e somente 62% proporcionam conexao em sala de
aula, limitando o uso efetivo da tecnologia no ensino.

4 Metodologia Aplicada

Para a consecucao do objetivo foi realizada etapa inicial de revisdo de literatura,
apresentada no topico anterior, cuja fonte de dados foram artigos cientificos e outras
fontes relevantes para o estudo.

Foram utilizadas as plataformas de busca como Google Académico, Scopus € Web
of Science. Os descritores foram: “TIC”, “TDIC”, "educagdo digital", "ensino médio",
"constru¢ao de websites", "linguagens de marcacao", "HTML", "CSS", "uso ético da
tecnologia", "direitos autorais". O periodo de abrangéncia foi de 10 anos, focados
especificamente em contextos educacionais de Ensino Médio. Foram encontrados em 436
fontes. Apds a coleta dos materiais, foram selecionadas as referéncias apontadas no topico
de revisao da literatura a partir da leitura dos resumos.

Com base na revisao de literatura e no estudo dos conceitos relacionados, foi
elaborada uma série de atividades para desenvolvimento com os estudantes.

Concluida a elaboracao das atividades, realizou-se a segunda etapa, com a
aplicacdo pratica das dindmicas de constru¢do de websites e conscientizagdo sobre ética
digital no ambiente educacional. Foram utilizadas abordagens como observagoes, criagao
de projetos e planos de aula, atividades participativas, e troca de informagdes entre
estudantes e professores, além da analise de registros de aulas e coleta de feedbacks.

O objetivo foi avaliar a eficicia e o impacto dessas dindmicas na aprendizagem
dos estudantes, utilizando métodos como observagdes participativas e entrevistas
estruturadas para entender as percepcdes dos estudantes. A andlise também documentou
a aplicacdo das dinamicas e coletou feedbacks para avaliar a receptividade das
intervengdes. O foco estava na avaliacdo das praticas educacionais, identificacdo de
desafios e sugestoes de melhorias. O estudo foi realizado em um ambiente educacional
especifico, considerando suas caracteristicas e recursos, permitindo uma analise
contextualizada dos resultados.

5 Aplicacido das Tecnologias Digitais em Sala de Aula

Este Topico aborda a aplicagdo de metodologias para investigar a integragao de projetos
de websites e ética digital no Novo Ensino Médio, em turmas do 1° e 2° anos de um
colégio particular. Explora aulas praticas que permitem aos estudantes desenvolverem
conhecimentos técnicos por meio de aplicativos, programacdo e ferramentas digitais,
além de discutir desafios como a falta de acesso a internet € escassez de recursos,
propondo estratégias para garantir inclusao digital.

A proposta incluiu linguagens de marcacdo HTML e CSS, uso do Trello para
gestdo colaborativa, e WhatsApp para comunicacao, enfatizando a pesquisa consciente e
a identificacdo de noticias falsas. O uso das Tecnologias Digitais visou transformar a
dinamica do ensino, permitindo que os estudantes fortalecam suas habilidades técnicas.
Participar de projetos tecnoldgicos ajudou a desenvolver senso critico e compreensao do
processo de construcdo de sites, com plataformas como Trello facilitando a colaboracao
e o compartilhamento de informacdes.

Estratégias adaptativas, como o uso de laboratérios de informdtica em horarios
alternativos, foram essenciais para promover uma aprendizagem dindmica e inclusiva,
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preparando os estudantes para os desafios do mundo digital contemporaneo. As TDICs
melhoraram a gestdo dos projetos educacionais, a comunicagdo entre estudantes e
professores, e desenvolveram habilidades criticas, como discernir informacdes falsas e
entender direitos autorais.

5.1 Cenario tecnoldgico, desafios encontrados e recursos tecnologicos disponiveis

Diante de alguns desafios, foram necessarias estratégias especificas para garantir que
todas as aulas, tanto praticas quanto expositivas, pudessem ser ministradas de forma
equitativa, ressaltando-se a importancia da disponibilizacdo adequada de recursos
tecnologicos. Isso visou assegurar que todos os estudantes pudessem se beneficiar
igualmente das oportunidades oferecidas pelas Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunica¢do (TDIC) e das ferramentas adequadas no ambiente educacional.

Ao integrar essas tecnologias, objetivou-se desenvolver habilidades essenciais
como comunicag¢do, colaborag@o e pensamento critico entre os estudantes, preparando-os
para uma participacao consciente € proativa em um mundo cada vez mais digitalizado.

Ao iniciar as atividades, a escola disponibilizou um projetor datashow e um
computador em uma sala de multimidia, mas esses recursos eram insuficientes para
atender os 40 estudantes do Ensino Médio, sendo 25 do 1° ano e 15 do 2°. A aplicagdo das
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) nas aulas enfrentou desafios,
como infraestrutura limitada, acesso irregular a internet e escassez de computadores,
comprometendo a igualdade de oportunidades e dificultando a implementacao uniforme
das tecnologias.

Para viabilizar o uso de tecnologias em sala de aula, foi necessario solicitar a
liberacdo de recursos junto a area pedagogica, que tinha normas restritivas sobre o uso de
smartphones, alegando impactos negativos no desenvolvimento € na concentragdo. A
realidade das novas geragdes de nativos digitais se refletiu na falta de dispositivos, com
35% dos estudantes sem celulares. Nesse contexto, o professor instalou um roteador
pessoal para garantir conexdo estavel e rapida, permitindo que os estudantes realizassem
pesquisas online e interagissem por meio de grupos de WhatsApp, promovendo uma
aprendizagem significativa e no desenvolvimento de habilidades praticas e criticas.

Como apresentacao inicial, o professor se utilizou do projetor e um computador
disponivel na sala de multimidia para apresentar a descri¢ao da atividade, os objetivos e
as orientagdes gerais. Foi demonstrado, também, exemplos de postagens nas redes
sociais, a linguagem utilizada, as regras éticas nas dindmicas de troca de informacgdes,
entre outras, para inspirar os estudantes.

Em face de falta de computadores disponibilizados para uso de todos os
estudantes, quanto ao uso dos recursos on-line, os estudantes utilizaram seus proprios
aparelhos para acessar suas contas nas redes sociais, realizar cadastros em plataformas,
criar grupos de WhatsApp e realizar pesquisas relacionadas ao tema escolhido. Como
exemplo, destacam-se o uso de recursos digitais para comunicacdo, posturas €ticas de
convivéncia nessas midias e compartilhamento de arquivos.

5.2 Desenvolvimento, organizacio e definicio do plano de ensino

O plano de aula com as atividades, foi elaborado para duas salas, com um total de 40
estudantes do Ensino Médio: 25 do 1° ano e 15 do 2° no contexto da Oficina
Multidisciplinar do Novo Ensino Médio. A aplicacao das aulas ocorreu entre 03/08/2022
e 06/12/2022, totalizando duas horas semanais.
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O plano de aula foi o resultado do didlogo colaborativo em sala, destacando a
importancia da participagdo ativa dos estudantes na construcao do conhecimento.

O interesse dos estudantes motivou a busca por estratégias eficazes para integrar
Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC) na construgdo de websites, utilizando
ferramentas educacionais para colaboragdo em codigos e plataformas de gestdo. Diante
do numero limitado de computadores, optou-se pelo uso de smartphones e pela promogao
de trabalhos em grupo, garantindo acessibilidade e cooperacao.

As atividades foram desenvolvidas a partir do didlogo colaborativo em sala,
destacando a participagdo ativa dos estudantes na constru¢do do conhecimento, com as
dindmicas programadas para as quartas-feiras, conforme o Calendario Escolar da éarea
pedagobgica.

Os estudantes foram responsaveis por pesquisar sobre linguagens e sua aplicacao
pratica, coletando informagdes como links e videoaulas, além de criar um acervo
organizado para compartilhar, com breves explicacdes. A eficacia das estratégias foi
continuamente avaliada por meio de indicadores de desempenho, medindo o progresso
em linguagens de programagao e coletando feedback sobre as metodologias aplicadas.

O uso do Bloco de Notas e VSCode foi essencial, proporcionando uma
experiéncia pratica no desenvolvimento web. Essas ferramentas gratuitas e acessiveis
ajudaram a desenvolver habilidades técnicas importantes e a promover confianca na
criacdo de projetos, servindo como boas alternativas para escolas com recursos limitados.

Os estudantes utilizaram um grupo de WhatsApp criado para a disciplina para
compartilhar contribui¢des, enriquecendo postagens com imagens e videos. O objetivo
era incentivar a interagdo, possibilitando comentdrios construtivos e esclarecimentos de
davidas, o que facilitou o engajamento e motivacdo dos estudantes, promovendo
colaborag¢do e debate de ideias. Durante as atividades, os estudantes compartilharam
ideias e esclareceram duvidas por meio do chat, enquanto o professor disponibilizou
materiais e referéncias no GitHub. Ao final, houve uma apresentacio intermediaria no
WhatsApp, com discussdes sobre o projeto, € o professor participou ativamente,
fornecendo feedback positivo e reconhecendo o esfor¢o dos estudantes.

Todos os estudantes tiveram acesso aos recursos tecnologicos necessarios para
realizar a atividade, e, para os que ndo possuiam smartphones, as tarefas foram realizadas
em grupos no laboratorio de informatica, sob a supervisao do professor. Orientagdes
foram dadas sobre divulgagdo e compartilhamento de contetido em plataformas como
LinkedIn, Google Sites e GitHub, destacando a ciberseguranca.

A implementacao da plataforma Trello foi realizada para orientar os estudantes na
formacdo de grupos e no trabalho em equipe por meio da multidisciplinaridade,
permitindo a troca de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades para lidar com
a diversidade. Ferramentas de comunicagdo como WhatsApp e Trello facilitaram a
colaboragdo em projetos, permitindo uma gestdo estruturada das tarefas e
acompanhamento do progresso, enriquecendo a aprendizagem.

O compartilhamento e as postagens dos estudantes incentivaram a convivéncia
social, a empatia e o respeito mutuo, essenciais para a cidadania. A disponibilizacdo de
materiais no GitHub, juntamente com os feedbacks e a troca de ideias, contribuiu para o
desenvolvimento do senso critico, permitindo que os estudantes avaliassem diferentes
perspectivas e aprimorassem suas produgoes.

Para orientar os estudantes sobre os direitos autorais dos materiais coletados
durante a atividade, foram fornecidas diretrizes éticas. Os estudantes aprenderam a
importancia de identificar a fonte original de materiais de terceiros, citando o autor € o
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titulo da obra, além de buscar permissdo para utilizar conteudo protegido por direitos
autorais.

Também foram incentivados a utilizar contetdo licenciado para fins educacionais
ou ndo comerciais, respeitando os termos da licenga e atribuindo corretamente a autoria.
Essas orientagdes garantiram que os estudantes compreendessem e respeitassem 0s
direitos autorais, agindo eticamente ao usar materiais de terceiros e promovendo uma
consciéncia ética sobre essas praticas.

5.3 Avaliacio e feedback sobre os resultados obtidos

O feedback foi fundamental no processo educacional, proporcionando aos estudantes
insights sobre seu desempenho e progresso. Para a avaliacao da atividade, o periodo da
aplicacao foi de 03/08/2022 e 06/12/2022, com o peso geral de 50.0 pontos, distribuidos
entre os critérios de avaliacao (ver Tabela 1):

Tabela 1 - Tabela de avaliagao de atividade.

th?\(/)ilda de Critérios de Avaliagao % Peso
Envolvimento na discussao inicial e o

Participagdo |brainstorming. 10.00% 15.00

Ativa Contribuicao na elaboragao do conteudo, 10.00% |5.00
construgao de codigos mhre ’

Criatividade T . ~

e Qualidade Originalidade das informagoes apresentadas. 15.00% |7.50

do Conteudo ——— .

(Concluso) Eficacia no uso de recursos multimidia. 15.00% |7.50

Engajamento Participagcao construtiva durante as o

na ~ . ~ 15.00% |7.50

Di = apresentacoes e discussoes em sala de aula.

iscusséao

Trabalhos de | Postagens e comentarios, discussoes, sugestdes 15.00% |7.50

Casa no WhatsApp e Trello. e

(atividade Compartilhamentos de arquivos o

colaborativa) | (WhatsApp/Trello). 20.00% | 10.00

Totais 100.00% | 50.00
Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relagao aos conceitos atribuidos as notas A, B, C, D ¢ E, foi elaborada a tabela
de equivaléncia, com os intervalos correspondentes, considerando a pontuagado total de
50.00 pontos referente ao periodo de aplicacdo das atividades (ver Tabela 2):

Tabela 2 - Tabela de Equivaléncia entre Conceitos e Notas Numéricas

Intervalos de Notas - Equivaléncia
A B C D E
8.75a10,0 7.50 a 8.75 6.00 a 7.50 4.50 a 6.00 0.00 a 4.50
Fonte: Elaborado pelo autor.

As notas atribuidas aos estudantes foram distribuidas conforme a Tabela 3,
utilizando-se os critérios de avaliagdo da Tabela 1 e os intervalos de equivaléncia da
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Tabela 2. Na Tabela 3, estdo apresentadas as notas e os resultados globais das pontuagdes
obtidas:

Tabela 3 - Distribuicdo Final de Notas por Atividade e Conceitos

Critérios de Avaliacéo d Pontuagao obtida
g riterios de Avallagao de Quantidades
Tipo Atividade Classe || )
A B Cc
Envolvimento na discussao 1°Ano 14 1 0
inicial e brainstorming. 2° Ano 18 2 5
Participacao
Ativa Contribuigio na elaboragéo 1° Ano 15 0 0
do conteudo, construcao de
coédigos 2° Ano 20 4 1
Criatividad Originalidade das 1° Ano 15 0 0
riatividade e | informagoes apresentadas.
Qualidade do 2° Ano 18 3 2
Conteudo
(Conclusio) Eficacia no uso de recursos 1° Ano 13 1 1
multimidia. 2° Ano 21 2 2
. Participacao construtiva 1° Ano 14 1 0
ﬁ:%?::&::;% durante as apresentagoes e .
discussées em sala de aula. 2° Ano 23 0 2
Postagens e comentarios, 1° Ano 12 3 0
'(I":raasbaalhos de discussoes, sugestoes no 5
WhatsApp e Trello. 2° Ano 23 0 2
- Compartilhamentos de 1° Ano 14 1 0
cfzra\ﬁg?;?va) arquivos no WhatsApp e o
Trello. 2° Ano 22 1 2
Média global das notas dos estudantes 1° Ano 14 1 0
Média global das notas dos estudantes 2° Ano 21 2 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 4, foram definidos os percentuais de pontuacao por classe, mostrando
os conceitos, quantidade de estudantes e os percentuais obtidos em percentuais:

Tabela 4 - Médias globais de estudantes e percentuais por conceito.

Conceitos gt':';‘_’ 1° Ano 2;&'? 2° Ano Globall (I:gior)
Estudantes e T Estudantes st ) @lee &

A 14 92.38% 21 82.86% 35 87.50%

B 1 6.67% 2 8.00% 3 7.50%

Cc 0 0.95% 2 9.14% 2 5.00%

D 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00%

E 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00%
Totais 15 100.00% 25 100.00% 40 | 100.00%

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Com base nos resultados e dados apurados, observa-se que todos os estudantes
dos 1° e 2° anos obtiveram notas iguais ou superiores a média minima estabelecida de
60.00%, sendo aprovados no periodo.

A Tabela 4 demonstra que, no 1° ano, a maioria dos estudantes alcangou o conceito
A, representando 92.38% da turma, enquanto apenas um aluno obteve o conceito B,
correspondendo a 6.67%. Nao houve registros de notas abaixo do conceito B.

No 2° ano, a maior parte dos estudantes também obteve o conceito A, totalizando
82.86%, seguido por 8.00% no conceito B e 9.14% no conceito C. Assim como no 1° ano,
ndo foram registradas notas nos conceitos D e E.

A andlise das médias globais dos conceitos atribuidos aos estudantes evidencia
que 87.50% dos estudantes atingiram o conceito A, 7.50% alcangaram o conceito B e
5.00% obtiveram o conceito C. Esses resultados refletem o bom desempenho geral dos
estudantes, demonstrando que as estratégias aplicadas no processo de ensino-
aprendizagem foram eficazes em promover a compreensao ¢ o dominio dos contetdos
por parte dos estudantes.

6 Consideracoes finais

A partir do objetivo estabelecido para este trabalho e tendo em vista os resultados obtidos,
destaca-se os seguintes aspectos da experiéncia investigativa vivenciada, ressaltando que
as proposicdes e argumentos apresentados nao sdo generalizaveis visto que se tratou de
estudo de caso com analise qualitativa dos resultados.

A revisao de literatura reforgou a eficacia das Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicagao (TDIC) na educacao, isto vem ao encontro das Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacdo Bésica, em Brasil (2018b p. 58 e 536) que propdem ampla
aplicabilidade dessas tecnologias no ensino, enquanto apontam como sendo fundamentais
para enriquecer o aprendizado e torna-lo mais inclusivo e dindmico.

A BNCC aborda a competéncia EM13C026, que orienta os estudantes sobre a Lei
Geral de Protecdo de Dados (LGPD), promovendo a ética e a responsabilidade digital no
uso das tecnologias. Além disso, ressalta na competéncia EM13CO25, a importancia da
analise critica das experiéncias em comunidades virtuais ¢ o desenvolvimento de
habilidades comunicativas e éticas em ambientes digitais [Brasil 2018b].

Pesquisas como a de Almeida (2018) destacam que muitos estudantes,
especialmente em regides mais carentes, enfrentam exclusdo digital, evidenciando a
necessidade de politicas inclusivas e uma infraestrutura adequada para integrar
efetivamente as ferramentas digitais no ensino. Destaca-se, conforme mostrou a revisao
de literatura, que os computadores podem expandir a capacidade critica e criativa dos
estudantes, dependendo do contexto de uso. Tal preposi¢ao esta de acordo com a BNCC,
quando orienta para a ampliagdo da autonomia dos estudantes em linguagens e
tecnologias, promovendo um aprendizado conectado as realidades digitais e culturais
contemporaneas.

A literatura também confirmou um aspecto vivenciado na experiéncia com as
atividades desenvolvidas em turmas do ensino médio: o uso de tecnologias em sala de
aula aumenta o engajamento e a participacdo dos estudantes. Observou-se também
aspectos que vao ao encontro das proposicdes de Tapscott (2010), em "A Hora da Geragao
Digital", sobre a influéncia na maneira como os jovens processam informagoes; e de Lévy
(2015) e Moreira et al. (2024) em relagdo a cultura digital e a possibilidade de ambientes
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educacionais como espacos pluriculturais de aprendizado através do didlogo mediado por
TDIC.

Corroborou-se, também, o que Franco et al. (2007) alertam acerca da simples
existéncia de recursos tecnoldgicos nao garantir sua eficacia, sendo fundamental o uso
pedagogico adequado. Nas atividades, ndo fosse o planejamento prévio e estudo, por parte
do docente, dos recursos € motivos para utiliza-los, a atividade se reduziria a um conjunto
de curiosidades e informacdes técnicas transmitidas aos estudantes. Nagumo & Teles
(2016) ressaltam que a mediagao do professor € crucial, com normas claras e dialogo com
os estudantes, para uma gestao eficiente das tecnologias em sala de aula.

Falcao (2019) e Barcelos & Silveira (2012) defendem uma educagdo
interdisciplinar que prepare os estudantes para a sociedade tecnoldgica, desenvolvendo
habilidades criticas e analiticas necessarias para diversas profissdes do futuro.

O uso de plataformas digitais, como Trello e WhatsApp nas atividades se deu na
perspectiva da colaboragdao, mas também na possibilidade de gerar gestdo compartilhada
e didlogos interdisciplinares com contribuicdes obtidas de diferentes areas do
conhecimento. Com a facilidade de gestao dos projetos por meio digital e a comunicagao
entre estudantes e professores - trabalho colaborativo, experienciou-se a reflexdo sobre o
papel das TIC no ensino em aspectos diferentes do usual.

Por fim, destaca-se que as oficinas multidisciplinares demonstraram a eficiéncia
do uso de TDIC em situagdes de ensino, promovendo maior envolvimento e
aprendizagem dos participantes. Os resultados indicaram uma ampliagao significativa no
interesse dos estudantes, com maior participagdo ativa. Observou-se também a
necessidade de integrar de forma eficaz esses recursos a educacdo bdsica moderna,
tornando-a mais dindmica. Esse processo refor¢a a importancia de praticas inovadoras no
aprimoramento da educacdo

A 1mplementagdo de tecnologias educacionais, como ferramentas digitais, pode
ajudar a superar as dificuldades dos estudantes em linguagens. Melhorar a formagao dos
professores e garantir acesso a recursos cria um ambiente mais inclusivo e eficaz,
facilitando o desenvolvimento de habilidades e preparando os estudantes para desafios
futuros do mundo digital.

Os resultados apontaram que houve relevante engajamento e participagdo dos
estudantes, ressaltando a necessidade de continuar explorando essas praticas para alinhar
a educacdo as demandas atuais e promover a inovagdo nas tecnologias digitais. Como
trabalhos futuros propdem-se novas pesquisas com este desenho metodologico, buscando
ao aprimoramento das praticas educacionais e estabelecimento de um ambiente propicio
a inovagao por meio de TDIC.

Este trabalho e seus resultados demonstram a relevancia da integracdo consciente
das tecnologias digitais na educagdo, especialmente no ensino médio. Essa abordagem
promove um aprendizado interativo e critico, formando cidaddos preparados para a
sociedade digital. E essencial investir na conscientizagdo pedagogica e utilizar recursos
como smartphones e atividades em grupo, que incentivam a colaboragdo. A incorporagdo
de TDIC e de redes sociais virtuais pode aumentar o engajamento e melhorar a interagao
entre os estudantes.
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