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Resumo

O projeto Guia dos Saberes: Implantacdo de plataforma auxiliar de ensino para alunos do
primeiro modulo de Informatica da ETEC de Cubatédo foi desenvolvido com o propésito de
compreender as principais dificuldades enfrentadas pelos estudantes que ingressam no curso
técnico e propor uma solugdo tecnoldgica capaz de facilitar o processo de aprendizagem.
Observou-se que muitos alunos apresentavam obstaculos como falta de base tedrica, timidez,
auséncia de anotacdes e desmotivacdo, fatores que comprometem o desempenho nas disciplinas
iniciais do curso, especialmente aquelas que exigem maior raciocinio légico, como
Programacdo de Computadores e Modelagem de Banco de Dados. A partir dessa realidade, o
grupo elaborou uma plataforma digital interativa que reline materiais de apoio, glossarios
informativos, videos educativos e recursos visuais planejados com base na Teoria das Cores,
visando tornar o aprendizado mais atrativo, acessivel e dindmico. O desenvolvimento da
plataforma envolveu o uso de ferramentas como Figma para a prototipagem, HTML, CSS,
JavaScript e TailwindCSS para a estrutura e interacdo, permitindo a criacdo de um ambiente
virtual moderno, intuitivo e de facil navegacdo. Além do website, 0 projeto expandiu-se para
redes sociais como YouTube e Instagram, onde foram publicados videos explicativos e tutoriais
sobre temas do curso, com o objetivo de reforcar a aprendizagem fora da sala de aula e
incentivar o estudo autbnomo. A metodologia adotada foi qualitativa e exploratdria, incluindo
pesquisas com alunos e professores da instituicdo para identificar as principais dificuldades e
avaliar o impacto das solucBes propostas. Os resultados mostraram que a maioria dos alunos
reconheceu a utilidade da plataforma e destacou a clareza dos videos e do glossario, afirmando
que os recursos contribuiram de maneira significativa para a compreensdo dos contetidos e para
o fortalecimento da base tedrica. Constatou-se ainda que o uso de tecnologias digitais e recursos
multimidia potencializa 0 engajamento e a motivagdo dos estudantes, promovendo uma
aprendizagem mais participativa e contextualizada. Dessa forma, o Guia dos Saberes
consolidou-se como uma iniciativa inovadora e eficaz, unindo pedagogia e tecnologia para
aprimorar o ensino técnico, reforcando a importancia da integracdo entre ferramentas digitais e
praticas educativas na formagdo de alunos mais preparados, criativos e autbnomos para 0s

desafios do mundo contemporaneo.

Palavras-chave: educacgéo tecnologica; plataforma digital; aprendizagem; informatica; ensino
técnico; recursos multimidia; glossario técnico; videos educativos; metodologias ativas.
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1 INTRODUCAO

O projeto surgiu a partir da preocupacdo do grupo com o desenvolvimento intelectual
em relacdo as matérias do Curso de Informatica na ETEC de Cubatéo. Identificamos que essa
dificuldade pode ter diversas causas, como timidez, falta de habilidades sociais, falta de
anotacdes ou até mesmo a auséncia frequente nas aulas, especialmente nos primeiros médulos,
onde qualquer conteido abordado em sala de aula tem um peso significativo para o aprendizado

dos alunos, podendo impactar o desempenho académico e a compreensao dos temas seguintes.

De que forma as dificuldades enfrentadas pelos alunos no primeiro médulo do Curso
Técnico de Informética da ETEC de Cubatdo, tais como a falta de conhecimentos basicos,

timidez, auséncia de anotagdes e frequéncia irregular, impactam seu desempenho académico?

Muitos alunos do Curso Tecnico de Informéatica da ETEC de Cubatdo enfrentam
dificuldades de aprendizagem devido a auséncia de conhecimentos basicos na area,
comprometendo seu desempenho académico. Essa lacuna teérica afeta principalmente
disciplinas que exigem a compreensdo prévia de conceitos fundamentais, resultando em
obstaculos na realizacdo de atividades préaticas e na assimilacdo dos conteddos em sala de aula.
Como consequéncia, ha uma tendéncia a desmotivacdo, baixa participacédo e dificuldades na
progressao ao longo do curso. Diante desse cenério, justifica-se a criacdo de uma plataforma
educacional interativa que sirva como apoio ao aprendizado, promovendo maior acessibilidade

aos contelidos e fortalecendo a base teérica dos alunos.

O objetivo deste projeto é criar uma plataforma educacional interativa para apoiar o
aprendizado dos alunos, oferecendo materiais didaticos dindmicos e exercicios praticos,
promovendo um ambiente acessivel e personalizado. Para isso, seré realizado um levantamento
inicial das dificuldades dos alunos, seguido de um novo levantamento apds a implementagéo
da plataforma para avaliar seu impacto no desempenho académico. Também sera desenvolvido
um glossario interativo e produzidos videos educativos, postados no YouTube e Instagram, para
facilitar a compreenséo dos conteudos. O engajamento nas redes sociais sera monitorado para

avaliar sua contribuicdo na motivacgdo e no envolvimento dos alunos.

Por fim, foram formuladas as seguintes hipoteses: a oferta de recursos educacionais
interativos por meio de uma plataforma digital pode melhorar a compreensdo dos conteidos
pelos alunos do primeiro modulo do curso técnico de Informéatica da ETEC de Cubatdo,

incentivando a autonomia e a participacdo ativa no aprendizado. Um glossario simples



interativo, aliado a videos explicativos e materiais acessiveis, pode facilitar a assimilacdo de

conceitos fundamentais, fortalecendo a base tedrica e 0 acompanhamento das disciplinas.

A metodologia adotada é qualitativa, com carater exploratorio e descritivo, voltada a
compreensdo das dificuldades enfrentadas pelos alunos nos primeiros médulos do curso. A
pesquisa envolveu revisdo bibliogréfica, aplicacdo de questionarios e entrevistas com alunos e
professores para identificar lacunas de conhecimento e desafios pedagdgicos. Com base nesses
dados, foi desenvolvida uma plataforma, contendo um glossario simples e videos explicativos
que foram divulgados nas redes sociais. Esses materiais estao integrados a propria plataforma,
permitindo que os alunos acessem, em um unico ambiente, contetdos tedricos, recursos
audiovisuais e o glossario simples de forma organizada, continua e acessivel, promovendo uma

experiéncia de aprendizagem mais completa e conectada a realidade digital dos estudantes.



2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho fundamenta-se na compreensdo de que o
desempenho dos estudantes do ensino técnico é influenciado por diversos fatores, incluindo
dificuldades cognitivas, emocionais e sociais, como falta de base tedrica, timidez e
desmotivacdo, aspectos amplamente discutidos por autores que ressaltam a importancia da
participacdo ativa e da construcdo social do conhecimento. Nesse contexto, as tecnologias
digitais despontam como ferramentas essenciais para tornar o processo de aprendizagem mais
dindmico, acessivel e autdnomo, oferecendo recursos como videos educativos, plataformas
interativas e ambientes virtuais que ampliam o espaco e o tempo do estudo. Entre essas
solugbes, os portais informativos educacionais ganham destaque por disponibilizarem
conteddos organizados, linguagem clara e recursos multimidia capazes de suprir lacunas de
aprendizagem e apoiar estudantes com dificuldades especificas. Assim, os estudos analisados
sustentam a relevancia de integrar pedagogia e tecnologia, evidenciando que ferramentas
digitais bem estruturadas podem potencializar o engajamento, fortalecer a compreensdo dos
conteddos e promover uma formacdo mais significativa e alinhada as demandas

contemporaneas.

2.1 Dificuldades de Aprendizagem e Fatores que afetam o Desempenho

O desempenho académico dos alunos pode ser comprometido por uma diversidade de
fatores, incluindo dificuldades cognitivas, emocionais e sociais. A auséncia de uma base tedrica
solida, a timidez, a falta de acompanhamento familiar e a evasdo sdo aspectos frequentemente
observados no ensino técnico. Para Vygotsky (1998), o processo de aprendizagem € social e se
da por meio da interacdo com o outro, sendo essencial que o estudante participe ativamente para
gue desenvolva suas competéncias. Dessa forma, estratégias educacionais que promovam

clareza conceitual e recursos acessiveis tornam-se fundamentais para superar essas barreiras.

Além disso, fatores como a desmotivacdo, 0 desinteresse e 0 uso inadequado da
tecnologia também influenciam negativamente o rendimento escolar. Segundo Fonseca (2014),
alunos com dificuldades de aprendizagem frequentemente apresentam baixa autoestima e
resisténcia a novos conteddos, o que exige dos educadores ndao apenas conhecimento técnico,
mas também sensibilidade para adaptar metodologias de ensino. Nesse sentido, 0 uso de
abordagens pedagogicas diversificadas, como recursos visuais, gamificacdo e ambientes

interativos, pode promover maior engajamento e facilitar o processo de ensino-aprendizagem.
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2.2 Tecnologias Digitais na Educacéo

As tecnologias digitais tém revolucionado o cenério educacional, proporcionando novas
formas de ensinar, aprender e interagir com o conhecimento. Sua incorporacao ao cotidiano
escolar tem permitido maior flexibilidade no acesso a informacdo, estimulo a autonomia
discente e diversificacdo dos métodos de ensino. Moran (2007) destaca que o uso pedagogico
da tecnologia torna o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e centrado no

aluno.

Além disso, 0 uso de recursos digitais como plataformas educacionais, aplicativos
interativos, videos explicativos e ambientes virtuais de aprendizagem tem se mostrado eficaz
no suporte a personalizacdo do ensino. De acordo com Kenski (2012), as tecnologias ampliam
0 espaco e o tempo da aprendizagem, permitindo que os estudantes aprendam de forma continua
e contextualizada. No ensino técnico, essas ferramentas se tornam especialmente relevantes por
possibilitarem simulagdes préaticas e o desenvolvimento de competéncias especificas alinhadas
as demandas do mercado de trabalho. Assim, a integracao critica e planejada da tecnologia pode

contribuir significativamente para a melhoria da qualidade educacional.

Outro aspecto relevante é o desenvolvimento de competéncias digitais nos préprios
estudantes, que precisam ser preparados para atuar em um mundo cada vez mais automatizado
e conectado. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a importancia do letramento
digital como uma competéncia geral a ser desenvolvida ao longo da educacdo béasica. Nesse
sentido, 0 uso consciente da tecnologia ndo apenas enriquece o processo de aprendizagem, mas
também prepara os alunos para os desafios profissionais e sociais contemporaneos,

promovendo uma formagdo mais completa e alinhada as exigéncias do século XXI.

2.3 Portais Informativos educacionais para apoio a estudantes

Os portais informativos educacionais voltados ao apoio de estudantes com dificuldades
em disciplinas especificas tém ganhado destaque como ferramentas de suporte pedagogico
complementar. Esses ambientes digitais oferecem conteidos organizados de forma acessivel,
com linguagem simplificada, recursos multimidia, exercicios interativos e tutoriais passo a
passo, contribuindo para a superagdo de lacunas de aprendizagem. Segundo Almeida e Valente
(2011), os recursos tecnoldgicos, quando bem integrados ao processo educativo, permitem
intervencdes mais personalizadas, favorecendo a aprendizagem significativa dos estudantes em

situacdo de defasagem.
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Esses portais funcionam como reforco escolar digital, permitindo que o aluno revise
contetidos no seu proprio ritmo e retome temas que nao foram plenamente compreendidos em
sala de aula. Conforme destaca Silva (2018), o uso de plataformas informativas auxilia na
reconstrucdo da autoestima académica dos alunos com baixo desempenho, ao proporcionar
experiéncias de sucesso progressivo por meio de atividades bem estruturadas e feedbacks
imediatos. Além disso, contribuem para a promocao da equidade educacional, ao oferecer

acesso gratuito e democratico ao conhecimento.

Exemplos como o Khan Academy, ilustrado na imagem abaixo, o Portal do Professor
(do MEC), e o Escola Digital demonstram como os portais podem atender estudantes em
diferentes niveis de aprendizagem, oferecendo trilhas de estudos e materiais adaptados a
diversos estilos cognitivos. De acordo com Moran (2013), o uso critico e autbnomo desses
ambientes digitais pode transformar a postura do aluno, tornando-o protagonista de seu proprio
processo de aprendizagem. Dessa forma, os portais informativos educacionais tornam-se
aliados importantes no combate as dificuldades escolares, especialmente em contextos em que
0 suporte individualizado em sala de aula é limitado.

llustragdo 1 - Portal KhanAcademy
Explorar v Q Pesquisar @ Khan Academy Facauma doacio 7 Entrar m

Para todos os alunos,

todas as salas de aula.

Resultados reais.

Somos uma organizacao sem fins lucrativos com a missao de oferecer uma

educacio gratuita de alta qualidade para qualquer pessoa, em qualquer

lugar.

. -

mm Matematica Ensino Fundamental (BNCC) A e Economia e financas A

1°ano 6° ano Microeconomia Mercado financeiro e de

capitais

2°ano 7°ano Macroeconomia

3°ano 8°ano

4°ano 9°ano ° Ciéncias humanas ~

5°ano

Histéria da arte

fa Prepare-se matematica (BNCC| A s 5
oo P ( ) Habilidades para a vida A

Prepare-se para o 3° Prepare-se para 0 7° ano

Fonte: Khan Academy, 2025.
2.4 A Importancia dos Recursos Visuais e Multimidia

O wuso de interfaces digitais e recursos multimidia na educagdo contribui
significativamente para a constru¢cdo do conhecimento, sobretudo em contextos em que o

aprendizado por meio de métodos tradicionais se mostra insuficiente. Segundo Mayer (2001),
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a aprendizagem multimidia que combina texto, design visual e interatividade ativa maltiplos
canais sensoriais, facilitando a assimilacéo e retencdo da informacéo. Esse tipo de abordagem,
como a apresentada no portal “Guia dos Saberes™, favorece especialmente os alunos com
dificuldades em compreender contetdos apenas por leitura ou exposicdo oral, oferecendo

navegacao e conexdes mais didaticas e atrativas, conforme ilustrado na imagem abaixo.

llustragdo 2 - Site “Guia dos Saberes”

T%GUIA Projeto Redes Sociais Glossario
LKidoos saseres

Read more —

Conecte-se a nossa comunidade e descubra todos os nossos canais de

apoio e contetido.

Fonte: O GRUPO,2025.

2.4.1 A Importancia da Teoria das Cores na Comunicacao Visual

Na comunicacéo visual, a cor transcende a estética, atuando como um pilar fundamental
na construcao de significados e na inducdo de respostas emocionais. O dominio estratégico
desse elemento é vital para designers e profissionais de tecnologia, pois permite guiar a
percepcado e influenciar o comportamento do usuario. A base para essa compreensao reside na
Teoria das Cores e no circulo cromatico, conforme demonstrado na imagem a seguir. Esse
sistema organiza as cores hierarquicamente em trés grupos: as Primarias (vermelho, azul e
amarelo); as Secundarias (fruto da unido de duas primarias, como laranja e verde); e as

Tercidrias (resultantes da mistura entre uma primaria e uma secundaria vizinha).
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llustracdo 3 - Circulo cromatico

Fonte: imagem reproducdo site prego e martelo

Além dessa classificacdo basica, a Teoria das Cores também considera propriedades
como matiz (a cor propriamente dita), saturacdo (o grau de intensidade) e brilho (o nivel de
luminosidade). Esses atributos influenciam diretamente a expressividade visual e a sensacéo
transmitida pelas composicdes graficas. Outro aspecto importante refere-se a temperatura das
cores, divididas em: Cores quentes, como vermelho, laranja e amarelo, associadas a energia,
dinamismo e proximidade e Cores frias, como azul, verde e roxo, ligadas a calma, introspec¢ao

e distanciamento.

A combinacdo dessas cores pode gerar diferentes efeitos de contraste, equilibrio ou
harmonia, dependendo do objetivo do projeto visual. Os esquemas cromaticos, como o
complementar, analogo, triddico e monocromatico que sdo amplamente utilizados para guiar

essa escolha e garantir coeréncia visual.

Além dos aspectos técnicos, a psicologia das cores investiga os significados simbdlicos
culturalmente atribuidos as cores, revelando como elas influenciam percepcbes e
comportamentos. Por exemplo, o vermelho pode estar associado a urgéncia ou paixao; o azul,
a confianca; o verde, a natureza e equilibrio. O uso consciente desses significados é evidente
em marcas globalmente reconhecidas, como o McDonald’s, que utiliza cores quentes para
estimular o apetite, ou o Starbucks, que adota tons de verde para transmitir sustentabilidade e

acolhimento.

Atualmente, diversas ferramentas digitais auxiliam designers e desenvolvedores na
criacdo e experimentacdo de paletas cromaticas. Plataformas como Adobe Color, Coolors,
Canva Color Wheel e Color Hunt permitem a construgéo visual de esquemas de cor, oferecendo

acessibilidade, praticidade e precisdo no processo de design.


https://www.pregoemartelo.com.br/blog/circulo-cromatico-sem-medo-de-errar-na-escolha-das-cores
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Dessa forma, o dominio da Teoria das Cores ndo apenas amplia o repertorio estético dos
profissionais envolvidos em projetos graficos e digitais, como também contribui diretamente
para a efetividade da comunicacdo visual, aumentando o impacto emocional e a clareza das

mensagens transmitidas.

A paleta de cores do projeto Guia dos Saberes foi escolhida com base nos principios da
Teoria das Cores, visando reforcar a identidade visual da plataforma e facilitar a comunicacao
com o publico. Foram utilizados tons frios e quentes em gradientes, combinando azul, roxo,
rosa e laranja, o que proporcionou equilibrio visual e modernidade, como ilustrado na figura
abaixo.

llustragdo 4 - Paleta de cores do site

Fonte: criador de paleta do site figma

O azul, associado a confianca e tecnologia, destaca titulos e o logotipo. Ja o roxo e o
rosa remetem a criatividade e acolhimento, enquanto o laranja e o vermelho, presentes nas

secOes de redes sociais, estimulam a atencdo e a acao do usuario.

Essas escolhas respeitam esquemas anélogos e complementares, garantindo harmonia e
contraste adequado entre os elementos. Ferramentas como Coolors e Adobe Color foram

utilizadas para criar combinaces eficazes e acessiveis.

Assim, a paleta adotada cumpre fungdo estética e comunicacional, contribuindo para a
clareza, a atratividade e a coeréncia visual da plataforma.

2.5 Website

O conceito de website evoluiu significativamente desde a sua cria¢do, deixando de ser
apenas um conjunto de paginas estaticas para se transformar em aplicacfes web complexas e
dindmicas. Segundo Pressman e Lowe (2009), uma aplicacdo web é um sistema centrado em
rede que fornece funcionalidades de computacdo e conteudo interativo aos usuarios finais,
superando a simples exibicdo de texto e imagens. No contexto educacional, essas plataformas
atuam como ambientes virtuais de aprendizagem, permitindo a distribuicdo organizada de

conhecimento e a interacdo assincrona entre o estudante e o material didatico.
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A infraestrutura que viabiliza essas aplicacbes é a World Wide Web (WWW),
fundamentada em tecnologias padronizadas pelo W3C (World Wide Web Consortium). Essa
arquitetura permite que documentos e recursos sejam identificados por URLs (Uniform
Resource Locators), interligados por hipertexto e acessados via internet. Essa caracteristica de
ubiquidade é essencial para projetos educacionais, pois rompe as barreiras fisicas da sala de

aula, permitindo o acesso ao conhecimento em qualquer lugar e horério.

2.6 Html

O HTML (HyperText Markup Language) € a linguagem de marcacao padrdo utilizada
para estruturar documentos e paginas na web. Ele permite organizar textos, imagens, videos,
links e outros elementos de forma que os navegadores possam interpreta-los corretamente.
Criado em 1991 por Tim Berners-Lee, cientista do CERN e inventor da World Wide Web, o
HTML foi desenvolvido com o objetivo de facilitar o compartilhamento de informac6es entre
pesquisadores pela internet. Ao longo do tempo, passou por diversas atualizagdes, culminando
no HTMLY5, lancado oficialmente em 2014 com apoio do W3C (World Wide Web Consortium).
Essa versdo trouxe avancos importantes, como suporte nativo a audio, video, elementos

gréficos, geolocalizacdo e maior integracdo com CSS e Javascript.

Segundo o W3C (2024), o HTML é uma das tecnologias essenciais da web moderna e
sua padronizacdo garante a compatibilidade entre diferentes navegadores e dispositivos. Além
disso, o HTML tem papel fundamental na criacdo de websites acessiveis, dinamicos e
adaptaveis, contribuindo diretamente para a experiéncia do usuario. Por isso, dominar essa
linguagem é considerado o primeiro passo para qualquer desenvolvedor web, sendo a base para
0 uso de outras tecnologias e frameworks. Como afirma Berners-Lee (1999), o verdadeiro poder

da web estd em sua universalidade, e 0 HTML é o alicerce que torna isso possivel.

2.7 Figma

O Figma é uma ferramenta digital de design de interfaces e prototipagem colaborativa
baseada na nuvem. Lancado oficialmente em 2016, foi desenvolvido por Dylan Field e Evan
Wallace com o objetivo de tornar o design mais acessivel e colaborativo, permitindo que varias
pessoas trabalhem simultaneamente em um mesmo projeto, em tempo real, por meio de
navegadores web. Diferente de softwares tradicionais que exigem instalacdo local, o Figma

funciona completamente online, o que facilita a integracdo entre designers, desenvolvedores e
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demais membros de uma equipe. Essa caracteristica o tornou especialmente relevante em

contextos de trabalho remoto e educacéo a distancia.

2.8 Tailwind CSS

O Tailwind CSS é um framework de CSS que adota a filosofia Utility-First (Primeiro as
Utilidades), revolucionando a maneira como as interfaces de usuario sdo estilizadas no
desenvolvimento front-end. Diferentemente de frameworks tradicionais (como Bootstrap), que
oferecem componentes prontos e pré-estilizados (como botbes e barras de navegacdo), o
Tailwind fornece um conjunto abrangente e de baixo nivel de classes utilitarias (ou utility
classes) que mapeiam diretamente as propriedades do CSS. Isso significa que, para estilizar um
elemento, o desenvolvedor aplica mdltiplas classes diretamente no arquivo HTML, por
exemplo, “bg-blue-600” para a cor de fundo, “py-2” para padding vertical, e “rounded-lg” para
bordas arredondadas (PATHIRAJA, 2023).

O principio do Utility-First permite a composi¢do de qualquer design diretamente na
marca¢do HTML, eliminando a necessidade de escrever CSS personalizado na maioria dos casos
(TAILWIND CSS BRASIL, [s.d.]). Essa abordagem oferece diversas vantagens, como a
aceleracdo do processo de desenvolvimento, pois o desenvolvedor ndo precisa alternar
constantemente entre os arquivos HTML e CSS. Além disso, garante uma consisténcia visual
rigorosa, pois o framework é construido sobre um sistema de design predefinido e configuravel,
que inclui escalas padronizadas de espacamento, tipografia e cores (VSOFT, 2024). Outro
ponto fundamental € a eficiéncia em producdo, o Tailwind remove automaticamente todas as
classes ndo utilizadas durante a compilacéo, resultando em arquivos CSS finais extremamente
leves e otimizados, o que contribui para um desempenho superior da aplicacdo (WINTON et
al., [s.d.]).

2.9 Javascript

O Javascript é uma linguagem de programacéo interpretada, de alto nivel, orientada a
objetos e baseada em prototipos (FLANAGAN, 2013). Foi originalmente desenvolvida para ser
executada em navegadores, permitindo a criacdo de paginas web dindmicas e interativas.
Atualmente, sua aplicacdo vai além do ambiente do navegador, sendo também utilizada no
desenvolvimento de aplicacGes back-end (por meio do Node.js), aplicativos mdveis e até
mesmo em sistemas embarcados, demonstrando sua grande versatilidade no ecossistema de
desenvolvimento (ZAKAS, 2012).
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No contexto do desenvolvimento web, o Javascript é uma das trés tecnologias
fundamentais da construcdo de interfaces gréficas, junto com HTML e CSS (DUCKETT,
2014). Enquanto o HTML estrutura o conteudo e o CSS define o estilo visual, o Javascript é
responsavel pela manipulacdo do comportamento da pagina em tempo real, oferecendo recursos
como validacao de formulérios, atualizagdo assincrona de dados (AJAX), controle de eventos
do usuério e interagdo com APIs externas (DUCKETT, 2014).

Uma das caracteristicas mais marcantes da linguagem & sua tipagem dinamica, o que
significa que variaveis podem assumir diferentes tipos de valor em tempo de execucdo. Além
disso, o Javascript € baseado em eventos, ou seja, é capaz de responder a a¢des do usuario como
cliques, movimentos do mouse e digitacdo no teclado, permitindo o desenvolvimento de
interfaces mais responsivas (FLANAGAN, 2013).

A sintaxe da linguagem é simples e flexivel, o que facilita sua aprendizagem por
iniciantes, especialmente no contexto de cursos técnicos. O uso do Javascript em plataformas
educacionais interativas, como a proposta neste trabalho, permite oferecer experiéncias de

aprendizagem mais ricas, intuitivas e adaptadas as a¢fes dos usuarios.

2.10 Videos Informativos

Videos informativos sdo producdes audiovisuais criadas com o objetivo principal de
transmitir conhecimento ou informagdes de maneira clara, objetiva e acessivel. Eles sdo
comumente utilizados em contextos educacionais, cientificos, corporativos e institucionais para
apresentar conteudos sobre temas especificos, instruc@es, tutoriais ou divulgacdo de fatos e

dados.
“Os videos podem ser utilizados como recursos pedagogicos eficazes para
apresentar informacdes e promover aprendizagens, ao explorar elementos visuais e
sonoros que facilitam a compreenséo de contelidos complexos. Eles sdo amplamente
empregados em contextos educacionais, cientificos e institucionais para transmitir

informagdes de forma clara e acessivel.” Belloni (2001).



18

2.11 Youtube

O YouTube é uma plataforma digital de compartilhamento e streaming de videos,
fundada em fevereiro de 2005 por Steve Chen, Chad Hurley e Jawed Karim, e adquirida pelo
Google Inc. em novembro de 2006. Atualmente, o YouTube configura-se como uma das
maiores redes sociais e 0 segundo site mais acessado do mundo, com bilhdes de usuéarios ativos

mensais.

O YouTube tem se consolidado como uma das principais ferramentas digitais utilizadas
no apoio ao processo de ensino-aprendizagem, especialmente por sua acessibilidade e pela
diversidade de conteudos audiovisuais disponiveis gratuitamente. A plataforma permite que
alunos de diferentes niveis educacionais acessem videoaulas, tutoriais, debates, simulacfes e
outros recursos que auxiliam na compreensdo de temas complexos e na fixacdo de contetdo
(SANTOS; OLIVEIRA, 2021).

Por meio da linguagem multimodal, que combina som, imagem e texto, o YouTube
facilita a aprendizagem ativa, tornando o estudo mais dindmico e atraente, sobretudo para
estudantes da geracdo digital. Além disso, a flexibilidade de acesso a qualquer hora e em
qualquer lugar permite que o estudante tenha autonomia sobre seu ritmo de aprendizagem, o

que contribui significativamente para sua formagdo académica (MORAES; LIMA, 2020).
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3 DESENVOLVIMENTO

O presente capitulo descreve 0 processo tecnico e pratico de construcao da plataforma
"Guia dos Saberes", detalhando as etapas de planejamento, prototipagem e implementacdo do
sistema. Esta fase do projeto materializa os conceitos pedagdgicos discutidos anteriormente,
transformando as demandas educacionais identificadas em uma solugdo digital funcional,

acessivel e alinhada as tecnologias atuais do mercado de desenvolvimento web.

A execucdo do projeto seguiu um fluxo estruturado, iniciando-se pela concepcéo visual
e arquitetura da informacdo, focadas na experiéncia do usuario (UX/UI), para garantir uma
navegacéo intuitiva aos estudantes. Posteriormente, avangou-se para a codificagdo front-end,
utilizando linguagens e frameworks modernos que asseguram o desempenho e a responsividade
da interface. Além da estrutura técnica do site, esta etapa também abrange a estratégia de
producdo de contetdo multimidia para as redes sociais, visando criar um ecossistema

educacional integrado.

A seguir, sdo apresentadas as ferramentas tecnoldgicas selecionadas, as justificativas
para suas escolhas e a aplicacdo pratica de cada uma na construcdo do ecossistema "Guia dos

Saberes".

3.1 Aplicacéo do Figma na Criacao do Prototipo do Site

O Figma se destaca no processo de desenvolvimento de produtos digitais, como
websites e aplicativos, por permitir ndo apenas a criacdo visual de layouts, mas também a
prototipacdo interativa e o compartilhamento instantdneo de arquivos com comentérios
integrados. Além disso, possui funcionalidades como bibliotecas de componentes reutilizaveis,
integracdo com sistemas de design e exportacdo de recursos diretamente para o codigo, o que
acelera o processo de desenvolvimento front-end. Segundo Field (2020), o objetivo da
ferramenta ¢ “unificar design e colabora¢do em um Unico espago acessivel”. Dessa forma, o
Figma tem se consolidado como uma das principais ferramentas do mercado de UX/UI design,
sendo amplamente utilizado por empresas, instituicdes educacionais e profissionais autbnomos.
Com isso, criamos uma base do protétipo inicial para o site, conforme ilustrado na imagem

abaixo.
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llustracdo 5 - Prot6étipo no Figma

Aprenda melhor,
Aprenda com
Guia dos Saberes.

Fonte: O GRUPO,2025.
3.2 Desenvolvimento da Estrutura HTML do “Guia dos Saberes”

Para a materializacdo da interface do "Guia dos Saberes", utilizou-se a linguagem de
marcacdo HTMLD5, priorizando o uso de tags semanticas. Essa abordagem é fundamental para
garantir ndo apenas a organizagdo l6gica do contetido, mas também a acessibilidade e a correta
indexacdo por mecanismos de busca. A estrutura desenvolvida serve como o alicerce sobre o
qual foram aplicadas as camadas de estilo e interatividade. O cddigo a seguir reflete a base da
pagina inicial (Home), definindo os principais blocos de navegacao e as se¢@es introdutorias da
plataforma.

llustracdo 6 - Codigo da pagina inicial do site

Sociais
lossdrio

Fonte: O GRUPO,2025.
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O trecho de codigo HTML apresentado detalha a estrutura inicial de uma pagina web,
concentrando-se na organizagdo do corpo, cabegalho e navegagdo. O elemento “<body>" ¢é o
contéiner principal de todo o contetido. Dentro dele, o cédigo insere duas divisfes (<div>) com
identificadores especificos (background-gradient-blob-1 e background-gradient-blob-2), que
sdo destinadas a receber a estilizacdo de elementos visuais de fundo. A estrutura central da
interface ¢ iniciada pela tag “<header>", que abriga toda a navegag¢ao principal da aplicacao.
Dentro do cabegalho, a tag “<nav>" organiza os links de navegacéao. Esta navegacao é composta
por um lado, pelo elemento que representa o logotipo da empresa (um link <a> que contém a
imagem <img>), e do outro, pelos elementos de menu. E incluido um botéo do tipo toggle, que
contém um icone em formato SVG, destinado a ser o acionador do menu em dispositivos
moveis. Além desse botdo, a navegacdo lista os links textuais essenciais, nomeadamente
'Projeto’, 'Redes Sociais' e 'Glossario’, que direcionam o usuario para as respectivas paginas,

conforme ilustrado nas imagens abaixo.

llustragdo 7 - Menu do site “Guia dos saberes” para computador

Projeto Redes Sociais Glossario

~

(Acompanhe a nossa trajetéria. )

Aprenda melhor,

Aprenda com
Guia dos Saberes.

Fonte: O GRUPO, 2025.
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llustragdo 8 - Menu do site "Guia dos saberes" para dispositivos méveis
12:02 all ® @

i ————.

&2 GUIA
LHiJ SABERES

Aprenda melhor,
Aprenda com

< :_D_ guiadosaberes.com 6

Fonte: O GRUPO, 2025.
3.3 Aplicacao de CSS no Layout do “Guia dos Saberes”

CSS (Cascading Style Sheets), ou Folhas de Estilo em Cascata, é uma linguagem
utilizada para definir a apresentacdo de documentos escritos em HTML ou XML. Por meio do
CSS, e possivel controlar o layout, cores, fontes, espacamentos e outros aspectos visuais de uma
pagina da web, separando o conteido da forma de apresentacdo, conforme ilustrado na imagem
abaixo. Essa separacao facilita a manutencdo do c6digo e promove a reutilizagdo dos estilos em
diferentes paginas de um mesmo site, Segundo Castro (2007), o CSS permite separar o contetldo

do layout em paginas web, promovendo maior organizacéo e reutilizacdo de estilos.
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llustracéo 9 - Implementacéo CSS dos blobs de fundo com gradiente linear e efeito blur.
.background-gradient-blob-1 {

position: absolute;

left: -Bvw;

top: Bvh;

width: 188%

height: H

background: linear-gradient(to bottom right, B#1723e4, B#8

filter: blur(15epx);

opacity: ©.8;

border-radius: S8%;

Z-index: -18:

1
I

.background-gradient-blob-2 {
position: absolute;
top: 138vh;
right: -8vw;
width: 7eepx;
height: 558px;
background: linear-gradient(to top left, E#177aeb, H#e1
filter: blur(186px);
opacity: ©.4;
border-radius: 38% 78% S8% Sa% / o8X 48% 60k 48%;
z-index: -1@;

Fonte: O GRUPO, 2025.

O trecho de cddigo CSS ilustrado é responsavel pela criagdo de um fundo estético para
0 website que utiliza formas abstratas com gradientes e desfoque, chamadas de blobs. Essa
técnica visa adicionar profundidade e modernidade ao design da aplicacdo. A estilizacdo esta
dividida em dois seletores, “.background-gradient-blob-1" e ”.background-gradient-blob-2”,
que definem duas formas distintas posicionadas no plano de fundo. Ambos os elementos
utilizam “position: Absolute” e “z-index: -10” para garantir que figuem fixos em relacdo a
viewport e permanecam atrds de todo o conteddo principal da péagina, funcionando
exclusivamente como decoracdo. Cada blob recebe um “linear-gradient” diferente, com cores
e diregdes personalizadas (um de “bottom right” e outro de “top left”), o que confere variedade
visual. A propriedade crucial para o efeito € o “filter: blur” (150px e 180px), que suaviza as
bordas e as transi¢bes de cor do gradiente, criando a aparéncia organica e etérea de elementos
flutuantes. As propriedades “width”, “height” e, notavelmente, o “border-radius” complexo do
segundo blob, definem o tamanho e a forma né&o uniforme dos elementos, enquanto a “opacity”

reduzida (0.8 e 0.4) garante que eles sejam sutis e ndo desviem o foco do contetdo principal.
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3.4 Tailwind e sua aplicac¢io no site do “Guia dos Saberes”

Para a estilizacdo da interface, optou-se pela utilizacdo do framework Tailwind CSS,
cuja metodologia Utility-First permitiu acelerar o desenvolvimento e garantir a consisténcia
visual do projeto. Ao aplicar classes utilitarias diretamente na marcacdo HTML, foi possivel
construir componentes responsivos e customizados sem a necessidade de criar extensos
arquivos de estilo personalizados. Essa abordagem facilitou a manutencdo do codigo e
assegurou que a identidade visual do "Guia dos Saberes" fosse replicada com precisdo em todas
as secOes da plataforma, adaptando-se fluidamente a diferentes tamanhos de tela. O trecho a

seguir exemplifica como essas classes foram empregadas na estruturacéo visual do site.

lustracdo 10 - Estilizacdo da ina "Projeto" usando Tailwind CSS.

p sm:p

primeira secdo da pag
1 6"

rounded-full
a trajetdori

1" >Aprenda

Aprenda com
span>Guia dos Saberes.</span

g font-medium text-pretty xt-blue-988 /8">5eu atalhe para dominar os
| conteddos de Informdtica e Tecnologia com tutoriais praticos e diretos.</p
di

Fonte: O GRUPO, 2025.

3.5 Javascript e sua aplicacdo no desenvolvimento do site “Guia dos
Saberes”

Enquanto o HTML e o CSS definem a estrutura e a aparéncia da plataforma, o JavaScript
foi implementado no "Guia dos Saberes"” para gerenciar o comportamento dindmico e refinar a
experiéncia de navegacdo do usuario. A utilizacdo dessa linguagem permitiu a criacdo de
interacOes que tornam a interface mais fluida e responsiva. Um exemplo pratico dessa aplicacdo
no projeto foi o desenvolvimento de scripts para o controle de carregamento da pagina,
garantindo que o conteudo visual fosse apresentado de maneira gradual e elegante, evitando
transi¢cOes bruscas. O codigo a seguir demonstra a logica utilizada para implementar esse efeito

de entrada suave (fade-in).
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llustracdo 11 - Trecho de cédigo responsavel pela animacao fade-in de entrada do site.
script

window.addEventlListener('load', function () {
1=t delayInMs = 188;
st content = document.getElementById( page-content’);
setTimeout(() => {
if (content) {
content.classList.remove( opacity-@');

}, delayInMs);

»

Fonte: O GRUPO, 2025.

O codigo JavaScript utiliza o evento “load” do objeto “window” para garantir que o
script seja executado somente apos o carregamento completo de todos os recursos da pagina. O
objetivo principal é criar um efeito de transicdo suave, conhecido como fade-in, para o contetdo
principal. Inicialmente, o script define uma variavel para um pequeno atraso (delaylnMs = 100)
em milissegundos. Em seguida, ele localiza o elemento que representa o corpo da pagina ou a
secdo principal através do seu identificador (id="page-content'). A funcionalidade de fade-in é
administrada pela funcdo “setTimeout()”, que atrasa a execucdo do cddigo. Dentro dessa
funcdo, é realizada uma verificacdo de existéncia do elemento, se presente, a classe CSS
“opacity-0” é removida. Assumindo que essa classe CSS define a opacidade inicial do elemento
como zero, sua remocao faz com que o conteldo transicione para a opacidade total (opacity:
1), utilizando a regra de “transition” definida em CSS. Este processo resulta no surgimento
suave e gradual do contetdo, melhorando a percepc¢édo de carregamento e o refinamento visual

da interface.

3.6 Perfil do Youtube “Guia dos Saberes”

Como parte integrante da estratégia multimidia do projeto, foi criado o canal "Guia dos
Saberes"” no YouTube, reconhecendo a plataforma como o ambiente ideal para a distribuicdo
de contetdo informativos dindmicos. A escolha deste canal justifica-se pela sua ampla
popularidade entre o publico jovem e pela capacidade de hospedar tutoriais praticos e
videoaulas com alta qualidade de reproducdo. O canal funciona como uma extensdo da
plataforma web, centralizando os videos que demonstram, passo a passo, a execucao de codigos
e manutencdes de hardware, facilitando assim 0 acesso remoto e a revisao dos contetdos pelos

estudantes, conforme ilustrado na imagem abaixo.



26

llustragdo 12 - Primeiro video de prog o postado no canal “Guia Dos Saberes”

F@]GUIA

DOS SABERES

vel‘ificador

> »l <« o000/1202

Verificador de Idade - C#, Visual Studio

G Gmados Saberes R oy

Fonte: O GRUPO, 2025.

Além disso, estudos indicam que o YouTube se apresenta como uma plataforma eficaz
para o ensino técnico, principalmente em areas como informatica e tecnologia. Segundo Silva
e Rodrigues (2022, p. 36), “os videos encontrados no YouTube sdo amplamente utilizados como
recurso de apoio no ensino de programacdo e logica, sendo especialmente Uteis para alunos

iniciantes que encontram dificuldade nos primeiros médulos do curso técnico”.

No contexto da ETEC de Cubatdo, por exemplo, a utilizacdo de videos informativos
disponiveis na plataforma pode atuar como reforgo ao contetido trabalhado em sala de aula.
Isso € particularmente relevante em disciplinas que exigem raciocinio légico, resolucdo de
problemas e compreensdo de ferramentas praticas, como os modulos iniciais de programacao,
Modelagem em Banco de dados e em Montagem e manutencdo de computadores. Assim, 0
YouTube contribui ndo apenas como meio de informagdo, mas como um recurso ativo no

processo de construcdo do conhecimento técnico.

3.7 Instagram

O Instagram é uma rede social voltada para o compartilhamento de fotos, videos e
conteudos interativos. Além de ser usado para lazer e comunicacao, ele também pode ser uma
ferramenta poderosa de aprendizagem, pois oferece acesso rapido e pratico a informac6es de
forma visual e atrativa. Sua principal finalidade, nesse contexto, € apresentar contetdos de
maneira simples e acessivel, utilizando recursos modernos que fazem parte do cotidiano dos

estudantes.

Pensando nisso, criamos um perfil no Instagram especialmente dedicado a montagem e

manutencdo de computadores. Nesse espaco, 0 aluno encontrara explicagdes sobre as principais
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pecas e componentes de hardware, entendendo suas fun¢des e como cada um contribui para a

construcdo e o funcionamento de um computador, conforme ilustrado na imagem abaixo.

lHustracao 13 - Perfil do Instagram

tiif gds
Guia Dos Saberes

4 posts 22 seguidores 9 seguindo

Montagem e manutengdo de computadores
£ Explicagdes sobre pegas e componentes
wa Fotos + @& videos curtos para... mais

& www.youtube.com/channel/UCuno_JRGnKb3Zmo7i_PO9pQ

g “ 2 Seguido(a) por svblacerda, _eyoliveira e outras 9
3 pessoas

Seguindo v Enviar mensagem 2

........... o o

MEMORIA
RAM

Etec stoc

Fonte: O GRUPO, 2025.

O perfil é publico e foi planejado para ser um apoio pratico ao aprendizado. Nele,
publicamos fotos explicativas e videos curtos, que mostram de forma objetiva e clara como
identificar, compreender e até mesmo manusear os diferentes componentes de um PC. Assim,
0 estudante pode complementar seus estudos de informatica com materiais visuais que facilitam

a compreensao e tornam o processo de aprendizado mais dindmico e interessante.

3.8 Glossario Informativo

Um glossario € uma lista organizada de palavras, expressdes e abreviacOes
acompanhadas de seus significados. Ele funciona como um recurso de consulta rapida,
auxiliando os estudantes a compreender melhor os termos encontrados durante os estudos. A
principal funcdo de um glosséario é esclarecer duvidas, tornando o aprendizado mais claro e
direto, especialmente quando se trata de conceitos técnicos ou especificos de determinada area
do conhecimento.

Com base nisso, este glossario foi desenvolvido, voltado para a area de informatica, com

0 objetivo de apoiar aqueles que estdo iniciando seus estudos nesse campo. Nele, estdo reunidas
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explicagdes claras sobre diversos temas, incluindo termos relacionados & modelagem de bancos
de dados, abreviagbes comuns na programagdo em C#, além de nomes e fungdes de

componentes de hardware e elementos de software, conforme ilustrado na imagem abaixo.

llustracdo 14 - Sumario do Glossario

22 GUIA 2

SUMARIO
MONTAGEM E MANUNTECAO DE COMPUTADORES
Barramento

Bios

Cluster

Corrente.
Estabilizador
FAT.
FAT 16
FAT 32
Fonte de Alimentagio
Formatag3o Fisica (HD)
Formatag3o Légica (HD)
HD (Hard Disk ou Disco Rigido)
Memoria RAM

Multimetro

O S S N R T )

Processador
Setup da BIOS.
88D
S5D NVMe
SSD SATA

Tensio

Tensio Alternada

Tensdo Continua

ROM
MODELAGEM EM BANCO DE DADOS
PROGRAMACAO C#

T T - = - N - - = N = - =Y

Etec

Fonte: O GRUPO, 2025.

A proposta é que, ao se deparar com um termo desconhecido, o estudante possa
consultar este glossario e encontrar uma explicacdo objetiva e de facil compreensdo. Dessa
forma, o estudo da informética torna-se mais acessivel e organizado, contribuindo para um

aprendizado mais claro, eficiente e interessante.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS DA PESQUISA PRELIMINAR

Durante o desenvolvimento do nosso projeto, realizamos um questionario com os alunos
da ETEC de Cubatdo, envolvendo turmas do 1° e 3° mddulos. Para isso, utilizamos um
Formulario Google (Google Forms) com o objetivo de compreender quais sdo as principais
dificuldades enfrentadas nas aulas, os habitos de estudo dos colegas e também a percepc¢ao

sobre materiais de apoio, como o site, 0s videos e 0 glossario que elaboramos.

4.1 Questionario

A andlise das respostas mostrou que as maiores dificuldades estdo concentradas nos
componentes Modelagem de Banco de Dados (MBD), apontado por 45,7% dos participantes, e
Programacao de Computadores | (PC1), indicado por 37,1%. Em seguida, aparece Introducéo
a Manutencdo de Computadores (IMC), com 20%. Esses resultados deixam claro que as
matérias que exigem mais raciocinio logico e abstracdo acabam sendo as que os alunos tém

mais dificuldade de acompanhar, conforme ilustrado no grafico abaixo.

Grafico 1 - Resultados da primeira pesquisa “Guia Dos Saberes”

Em qual componente técnico vocé possui mais dificuldade nas aulas? ID Copiar grafico

33 respostas

IMC 7 (20%)

MED 16 (45,7%)
OcAl 2 (5,7%)
STIC 3(8,6%)
GS0l 4 (11,4%)
LTT 1(2,9%)
PC1 13 (37 1%)
0 5 10 15 20

Fonte: O GRUPO, 2025.

Quando perguntamos sobre o nivel de dificuldade em acompanhar esses componentes,
51,4% afirmaram ter pouca dificuldade, enquanto 45,7% disseram sentir muita dificuldade.
Apenas 2,9% declararam ndo ter nenhuma dificuldade. Isso mostra que, mesmo que a maioria
consiga acompanhar, ainda existe um nimero expressivo de colegas que enfrenta barreiras

maiores no aprendizado, conforme ilustrado no grafico abaixo.
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Gréfico 2 - Resultados da primeira pesquisa “Guia Dos Saberes”

Qual o nivel de dificuldade vocé tem de acompanhar o componente |_|:| Copiar grafico
escolhido ?

35 respostas

@ Muita
@ Fouca
Sem Dificuldade

Fonte: O GRUPO, 2025.

Em relacéo a frequéncia nas aulas, 45,7% responderam que ndo costumam faltar, 37,1%
disseram faltar as vezes e 11,4% apenas em situacdes medicas. Um pequeno grupo (2,9%)

afirmou que falta raramente, conforme ilustrado no gréafico abaixo.

Esses dados indicam que, de forma geral, os alunos tém boa presenca, embora as faltas

ocasionais possam atrapalhar no entendimento de contetidos mais complexos.

Grafico 3 - Resultados da primeira pesquisa “Guia Dos Saberes”

Vocé costuma faltar nas aulas? |_|:| Copiar grafico

33 respostas

® Sim

@ Apenas em situacbes medica
As vezes

@ Nio

@ Sim, raramente

Fonte: O GRUPO, 2025.

Outro ponto avaliado foram os hébitos de anotacdo. Quarenta por cento dos alunos
disseram que anotam com bastante frequéncia, 28,6% anotam as vezes, outros 28,6% anotam
raramente e 2,9% afirmaram ndo anotar nada. 1sso mostra que ainda existe uma parcela
significativa que ndo tem o habito de registrar as informacdes, o que pode dificultar a revisao e

a fixagdo dos contetdos, conforme ilustrado no grafico abaixo.
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Gréfico 4 - Resultados da primeira pesquisa “Guia Dos Saberes”

Com qual frequéncia vocé costuma fazer anotacdes nas aulas ? |_|:| Copiar grafico

35 respostas

@ Com bastante frequéncia
@ As vezes

Raramente
@ Nao anoto nada

Fonte: O GRUPO, 2025.

Também perguntamos sobre os conhecimentos prévios em informéatica. A maioria
(62,9%) ja tinha alguma noc&o bésica antes de comecar o curso, mas 37,1% iniciaram sem esse
conhecimento. Esse dado ajuda a entender porque alguns alunos tém mais dificuldade em
determinadas disciplinas, ja que comecam em niveis diferentes de familiaridade com a éarea,

conforme ilustrado no gréafico abaixo.

Grafico 5 - Resultados da primeira pesquisa “Guia Dos Saberes”

Antes de iniciar o curso de Informatica, vocé j& tinha um conhecimento |8 copiar grafico
basico em Informatica ?

35 respostas

@® Sim
@ Néo

Fonte: O GRUPO, 2025.

Por fim, perguntamos se os alunos acreditam que videos curtos relacionados aos
componentes ajudariam no desenvolvimento das aulas. A resposta foi bastante positiva: 94,3%
disseram que sim, contra apenas 5,7% que responderam ndo. Isso reforca a importancia de
trazer recursos audiovisuais como apoio no processo de aprendizagem, conforme ilustrado no

gréfico abaixo.



32

Gréfico 6 - Resultados da primeira pesquisa “Guia Dos Saberes”

Vocé acha que videos curtos relacionados ao componente ajudariam no |_|:| Copiar grafico
desenvolvimento das aulas ?

35 respostas

® Sim
@ MNio

Fonte: O GRUPO, 2025.

De forma geral, os resultados da pesquisa mostraram que os alunos encontram mais
dificuldade em disciplinas técnicas, principalmente ligadas a programacdo e banco de dados,
mas demonstraram abertura para novas metodologias de apoio. Acreditamos que 0 uso de
videos curtos, um glossario atualizado e atividades praticas podem contribuir muito para

melhorar o aprendizado e tornar o estudo mais acessivel e dinamico para todos.

Na continuidade da pesquisa, solicitou-se aos alunos que fornecessem uma avaliacdo
mais detalhada sobre os contetdos produzidos. Foram recebidas 48 respostas, das quais a
maioria apresentou uma percep¢ado positiva. Destacou-se que os videos sdo claros, objetivos e
didaticos, contribuindo significativamente para o entendimento dos conteddos abordados,

conforme ilustrado nos graficos abaixo.

Grafico 7 - Avaliacdo do video verificador de idade (Visual Studio)

Avalie o video Verificador de idade (Virtual Studio) L|:| Copiar grafico

48 respostas

Average rating (4.77)

1 2 3 4 5

40
37 (77,1%)
30

20

0 11 (22,9%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: O GRUPO, 2025.




Grafico 8 - Avaliacdo do video criagdo de tabelas (MySQL)

Avalie o video Criagdo de Tabelas (MySQL) IO Copiar grafico

48 respostas

Average rating (4.83)
1 2 3 4 5

60
40 41(85,4%)
20

(0%) 12, 1%)
, 0(0%) 0(0%) (2,1%) 5 (125%)

1 2 3

Fonte: O GRUPO, 2025.

Grafico 9 - Avaliagdo do video formatando tabela em diagrama (MySQL)

Avalie o video Formatando tabela em diagrama (MySQL) IO copiar grafico

48 respostas

Average rating (4.77)
1 2 3 4 5
40
39 (51,3%)
30
20
10
0 (0%) 0 (0%) 2 (4.2%) 7 (14,6%)
0
1 2 3 4 5

Fonte: O GRUPO, 2025.
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Gréfico 10 - Avaliagdo do video operagfes matematicas (Visual Studio)

Avalie o video Operagdes Matematicas (Virtual Studio) IO copiar grafico
48 respostas
Average rating (4.79)
1 2 3 4 5

40
38 (79,2%)

30

20

10 {20,8%)
0 {0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: O GRUPO, 2025.

Gréfico 11 - Avaliagdo do video verificagdo de login (Visual Studio)

Avalie o video Verificagdo de LOGIN (Virtual Studio) IO Copiar grafico

48 respostas

Average rating (4.83)

1 2 3 4 5

60

40 41 (85,4%)

20

0 {0%) 0 (0%) 1(2,1%) e

1 2 3 4 5

Fonte: O GRUPO, 2025.

Sobre a avaliagdo dos videos disponibilizados no portal, dos 48 participantes que
responderam ao questionario, 100% afirmaram que os videos agregaram ao seu conhecimento.
Esse resultado demonstra que o uso de recursos audiovisuais teve um impacto positivo no
processo de ensino-aprendizagem, refor¢cando a importéncia da utilizacdo de videos como

ferramenta complementar no ambiente educacional. Além disso, evidencia que o contetido
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audiovisual proposto pela plataforma foi eficaz na transmissdo dos conceitos abordados,
facilitando a compreensdo e o engajamento dos estudantes, conforme ilustrado no gréafico

abaixo.

Gréfico 12 - Opinido sobre o portal “Guia dos saberes”

Referente aos Videos, ele agregou no seu conhecimento ? [0 copiar grafico

48 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: O GRUPO, 2025.

Alguns comentérios chamaram atencdo por enfatizarem que os videos facilitam
especialmente a compreensdo préatica, beneficiando alunos que encontram dificuldade em
acompanhar os exercicios em sala de aula. Um dos participantes mencionou que todo o

conteudo feito vai auxiliar os seus estudos, conforme ilustrado na imagem abaixo.

llustragdo 15 - Respostas descritivas sobre 0 “Guia Dos Saberes”

Com base na pergunta acima nos dé a sua clara opinido sobre os videos e sobre o
glossario(Justifique sua resposta).

48 respostas

Achei objetivo claro e objetivo, um material étimo.
S30 bem explicativos, além de serem claros
Gostei bastante dos videos, eles estdo bem explicados e faceis de compreender.

De forma facil de entender e muito interessante, essas aulas que sdo disponibilizadas por vocés sdo muito
(teis para as pessoas que ndo possuem um conhecimento t3o abrangente na area. Esse guia vai ajudar
muitos e sou grato também por este trabalho.

Ambos foram relativamente faceis de se compreender e conseguiram atribuir legal na

0Os videos possuem uma boa edi¢io em relagdo a clareza e entendimento e explica cada comando usando
tanto na programag&o quanto no diagrama, além de apresentar vérias opgBes de personalizagio

videos de alta importancia para o estudo, sendo de alta qualidade e boa explicagdo

Contetdo de grande valor, agrega muito ao conhecimento e a linguagem técnica usada no glossério me

Fonte: O GRUPO, 2025.
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A proxima questdo do questionario teve como objetivo avaliar a percepcao dos alunos
em relacdo ao glosséario disponibilizado na plataforma. A pergunta apresentada foi: “Referente

ao Glossario, ele agregou no seu vocabulario técnico?”

Com base nas 48 respostas obtidas, observou-se que 83,3% dos alunos responderam
“Sim”, indicando que o glosséario contribuiu para o aprimoramento do vocabulério técnico,
enquanto 16,7% responderam “Nao”. Esses resultados demonstram que o glossario foi, em sua
maioria, reconhecido como um recurso eficaz para auxiliar na compreensdo de termos

especificos da area de Informatica, conforme ilustrado no grafico abaixo.

Gréfico 13 - Resultados da segunda pesquisa “Guia Dos Saberes”

Referente ao Glossario, ele agregou no seu vocabulério técnico ? |_|:| Copiar grafico

48 respostas

@ Sim
@ Mo

Fonte: O GRUPO, 2025.

Em sintese, os resultados demonstram que os videos nao apenas foram bem aceitos, mas
também sdo considerados um recurso fundamental para o aprendizado. Eles favorecem a
aproximacdo entre teoria e préatica, além de proporcionar um meio eficiente de revisar e
consolidar os contetudos. Estes dados evidenciam a relevancia de continuar investindo nesse
formato, buscando continuamente ajustes e aprimoramentos para tornar o material ainda mais

eficaz.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A implanta¢do do portal informativo “Guia dos Saberes” mostrou-se uma iniciativa
relevante e eficaz no apoio ao processo de aprendizagem dos alunos do primeiro modulo do
curso técnico em Informatica da ETEC de Cubatdo. O projeto integrou teoria e pratica ao
disponibilizar recursos digitais acessiveis, como videos informativos e um glossario técnico que
atenderam diretamente as dificuldades mais recorrentes identificadas nas pesquisas,
especialmente nas disciplinas de programacdo, modelagem de banco de dados e instalacéo e

manutencdo de computadores, apontadas como as mais desafiadoras pelos estudantes.

Os resultados dos gréficos reforcam esse impacto: 100% dos alunos afirmaram que 0s
videos agregaram conhecimento, indicando aceitag&o total do recurso audiovisual. Além disso,
83,3% relataram que o glossario contribuiu para ampliar o vocabulario técnico, demonstrando
qgue os materiais produzidos cumpriram um papel essencial no entendimento de conceitos
especificos da area. As respostas descritivas também destacaram clareza, objetividade, boa
explicacdo e relevancia dos conteudos, reforcando a percepcao positiva sobre o portal.

Com base nesses dados, é possivel afirmar que o objetivo do projeto foi plenamente
atingido, ao oferecer um ambiente digital claro, acessivel e alinhado as necessidades reais dos
alunos do primeiro médulo. A andlise realizada por meio da metodologia qualitativa e
exploratoria, fundamentada em questionarios aplicados a estudantes, permitiu avaliar de forma
consistente o impacto das solucdes propostas. Os resultados confirmaram as duas hipdteses
iniciais do TCC: “a oferta de recursos educacionais interativos por meio de uma plataforma
digital pode melhorar a compreensédo dos contetdos pelos alunos do primeiro médulo do curso
técnico de Informética da ETEC de Cubatdo, incentivando a autonomia e a participacédo ativa
no aprendizado.” e “Um glossario simples interativo, aliado a videos explicativos e materiais
acessiveis, pode facilitar a assimilacdo de conceitos fundamentais, fortalecendo a base teorica
e 0 acompanhamento das disciplinas”. Assim, os achados demonstram que o portal “Guia dos
Saberes” ndo apenas respondeu aos desafios identificados, mas também se consolidou como

uma ferramenta eficaz de apoio pedagdgico no contexto do ensino técnico.

Dessa forma, o “Guia dos Saberes” transcendeu o atendimento as demandas imediatas,
consolidando-se como uma resposta efetiva as fragilidades de aprendizado e interacdo
diagnosticadas no ambiente escolar. A iniciativa comprovou gue a convergéncia entre educagéo
técnica e inovacdo tecnoldgica é capaz de reverter cenarios de desengajamento e lacunas

tedricas, reafirmando as metodologias ativas e 0s recursos multimidia como instrumentos
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indispensaveis para promover uma formacdo sélida, autbnoma e alinhada as exigéncias do

mundo contemporaneo.
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