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INTRODUCAO

A disciplina utiliza a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), que incentiva os
estudantes a aplicarem o conhecimento de forma pratica, desenvolvendo projetos que envolvem a cria-
¢ao de textos, planilhas, imagens, videos e outros recursos digitais, utilizando diversas ferramentas dispo-
niveis na internet.

Na disciplina, os alunos sao desafiados a resolver problemas reais por meio de projetos colabora-
tivos, o que promove uma aprendizagem mais significativa e o desenvolvimento de habilidades como a
criatividade, a resolucao de problemas e o trabalho em equipe. Durante o programa de monitoria, foram
implementadas atividades que incluiram desde a orientacao dos alunos no uso das ferramentas até a cria-
¢ao de novos conteudos, como a introducao a programagao com HTMLS5.

Um dos principais resultados desse processo foi a criacao de um site, desenvolvido através do Goo-
gle Sites, que organiza todos os projetos da disciplina. O site retiine explicacbes detalhadas e exemplos
praticos de cada projeto, além de uma lista de todas as ferramentas utilizadas, como editores de texto,
softwares de planilhas, editores de imagens e videos. Esse recurso nao apenas facilita o acesso dos alunos
ao conteudo, como também serve como um guia completo para a realizagcao das atividades, promovendo
a autonomia e o aprofundamento no uso das tecnologias digitais.

METODOLOGIA

As metodologias adotadas nas atividades de monitoria seguiram o modelo de Metodologias Ativas
(MAs), com foco na Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), que é a abordagem central da disciplina.
Essas metodologias colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem.

Durante as aulas, alunos foram incentivados a explorar diferentes ferramentas tecnolégicas, como
Scratch, Canva, Google Sites, Google Planilhas, ChatGPT e PowerPoint. O objetivo era que eles descobris-
sem de forma pratica como essas ferramentas podem ser aplicadas. As monitoras desempenharam um
papel fundamental ao explicar os objetivos de cada aula, orientando os alunos na utilizagcao das ferramen-
tas e solucionando duvidas ao longo das atividades.

Além disso, foi desenvolvido um plano de aula focado na introdu¢dao ao HTML5, resultado de uma
pesquisa sobre conceitos fundamentais e praticas recomendadas para o ensino dessa linguagem de pro-
gramacao. O conteudo foi adaptado para o nivel basico, com enfoque em recursos didaticos que fossem
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acessiveis aos estudantes, incluindo materiais online, tutoriais e videos voltados para iniciantes, a fim de
facilitar o aprendizado.

A criacao de um site, utilizando o Google Sites, foi um elemento crucial para a organizacao e dispo-
nibilizacao dos conteldos da disciplina. Esse site foi concebido como uma plataforma interativa, centra-
lizando as aulas e recursos didaticos de forma estruturada e acessivel. Dessa maneira, os alunos puderam
consultar os materiais de forma autdbnoma e intuitiva, fortalecendo o processo de aprendizagem e a com-
preensao das ferramentas e projetos desenvolvidos ao longo do curso.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A monitoria da disciplina de Linguagem de Informacao teve como principal foco a criacao e orga-
nizacao de um site que centralizasse todos os conteudos e atividades da disciplina. Esse recurso digital
foi projetado para facilitar o acesso dos alunos ao material didatico, promovendo uma maior autonomia
no processo de aprendizagem. O site reune todas as aulas ministradas, explicacdes detalhadas sobre os
projetos e exemplos praticos, além de servir como um guia interativo para a utilizacao das ferramentas
tecnoldgicas exploradas durante o curso, como Scratch, Canva, Google Planilhas e Google Sites.

Durante o periodo de monitoria, as monitoras desempenharam um papel essencial na estruturacao
do site, organizando as aulas, os tutoriais e as atividades de forma ldgica e acessivel. Elas também auxilia-
ram os alunos na navegacao e exploracao do site, o que facilitou o uso das ferramentas digitais por parte
dos estudantes. O site se destacou como um recurso didatico inovador, reunindo em um s6 lugar todos
os elementos da disciplina, desde as introducdes tedricas até as etapas de desenvolvimento de projetos.

A expectativa é que a introducao oficial do site como parte central do processo de ensino-aprendi-
zagem aumente significativamente o engajamento dos alunos e melhore a qualidade dos projetos desen-
volvidos. A possibilidade de acessar o conteudo a qualquer momento, bem como de revisar as etapas dos
projetos com exemplos praticos, deve estimular uma aprendizagem mais profunda e eficiente.

O suporte das monitoras ao longo desse processo foi determinante para a implementacao eficaz
da plataforma, ajudando a sanar duvidas e direcionar os alunos na realizacao das atividades. A criacao do
site demonstrou ser uma ferramenta central para consolidar o conhecimento adquirido em sala de aula e
incentivar a experimentacao e a criatividade, pilares das metodologias ativas.

CONSIDERACOES FINAIS

A monitoria na disciplina de Linguagem de Informacao, com foco na criagcdo do site, trouxe resulta-
dos significativos para o aprendizado dos discentes. O site, que organiza e disponibiliza de forma acessivel
todo o conteudo da disciplina, contribuiu para a autonomia dos alunos, permitindo que eles revisem e
aprofundem os temas abordados em sala de aula de maneira independente.

Além disso, o uso de ferramentas tecnolégicas, aliado ao suporte das monitoras, fortaleceu o
aprendizado pratico e colaborativo, estimulando o desenvolvimento de projetos criativos e engajando os
alunos em novas formas de resolver problemas. Com a finalizacdo do site e a implementacao do plano de
aula sobre HTMLS5, espera-se que o impacto positivo continue, oferecendo uma plataforma robusta que
facilite o acesso ao conhecimento e incentive a exploracdao continua das tecnologias disponiveis.
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