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Resumo

Esta pesquisa propde o desenvolvimento de uma plataforma digital educativa
para o ensino introdutério de HTML e CSS a alunos do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental da rede publica brasileira. Partindo do pressuposto de que o letramento
digital produtivo ¢ uma competéncia essencial na contemporaneidade, o projeto identifica
um descompasso entre a previsdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — que
inclui o pensamento computacional — e a realidade das escolas, marcada por caréncias de
infraestrutura, materiais adequados e formacao docente. A metodologia combina pesquisa
bibliografica e documental (analise da BNCC e benchmarking de cinco plataformas
existentes: FreeCodeCamp, CodeAcademy, SoloLearn, Mimo e Scrimba) com a
aplicacdo de questionarios a 34 estudantes do 1° ano do Ensino Médio Técnico em
Informatica do IFSP — Campus Guarulhos, egressos recentes do Ensino Fundamental II.
Os resultados indicam que 52,9% dos participantes ndo tiveram aulas de informatica e
50% nao tiveram nenhum contato com programac¢ao; nenhum aprendeu HTML ou CSS
na escola. O benchmarking revelou que a interatividade é o ponto forte das plataformas
existentes (média 8,73), enquanto acessibilidade (7,07) e feedback ao usuario (7,13) sdo
as principais lacunas. Conclui-se que ha espago para uma plataforma que combine as
melhores praticas identificadas com uma abordagem mais acessivel, em portugués e

adaptada a realidade sociocultural do estudante brasileiro.
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1. Introducao

Em um cenario global marcado pela crescente digitalizagado, a capacidade de
compreender as linguagens que estruturam a web e de nelas criar contetidos proprios
consolida-se como uma competéncia essencial para a formacao integral do cidadio
contemporaneo. O presente trabalho dedica-se ao desenvolvimento de uma plataforma
digital educativa voltada ao ensino de HTML e CSS basico para alunos do Ensino
Fundamental II (6° ao 9° ano) no contexto da rede publica de ensino.

A proposta emerge da constatacdo de um descompasso: apesar de a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) incorporar competéncias relacionadas ao
pensamento computacional e ao letramento digital (BRASIL, 2018), a operacionaliza¢ao
dessas diretrizes nas escolas publicas esbarra em obstaculos estruturais significativos.
Pesquisas apontam que a efetiva implementagdo dessas competéncias enfrenta
dificuldades como insuficiéncia de infraestrutura tecnoldgica, escassez de materiais
didaticos adaptados e caréncia de formacao docente especifica (ALMEIDA; VALENTE,
2011). Autores como Papert (1985), com sua teoria do construcionismo, ja defendiam que
a aprendizagem ¢ mais eficaz quando o aluno constrdi um objeto tangivel — como uma
pagina web. Estudos contemporaneos demonstram que o ensino de HTML e CSS, por sua
natureza visual e concreta, serve como porta de entrada eficiente para o desenvolvimento
do pensamento computacional, envolvendo habilidades como decomposicdo de
problemas, reconhecimento de padrdes e abstracao (WING, 2006; BRACKMANN,
2017).

Estudos mais recentes t€ém aprofundado a discussdo sobre a implementagao
do pensamento computacional na educagdo basica brasileira. Pesquisas apontam que,
embora a BNCC represente um avanco significativo ao incluir competéncias digitais, sua
efetivacdo ainda depende de politicas publicas que articulem formagdao docente,
infraestrutura e desenvolvimento de materiais didaticos adequados (SANTOS; COSTA,
2022; OLIVEIRA; SILVA, 2023). Além disso, investigacdes sobre o uso de plataformas
digitais no ensino de programacao indicam que a combinacdo de elementos visuais,
feedback imediato e atividades praticas ¢ fundamental para o engajamento de estudantes
do Ensino Fundamental II (PEREIRA et al., 2021; LIMA; SOUZA, 2024).

Diante dessa lacuna entre a previsao curricular e a realidade das salas de aula,

este projeto justifica-se pela necessidade de criar uma alternativa concreta e
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democratizante. O objetivo geral ¢ desenvolver uma plataforma digital educativa,
interativa e acessivel, para o ensino introdutorio de HTML e CSS, que sirva como recurso
pedagdgico tanto para professores quanto para alunos, auxiliando na concretiza¢do das
competéncias digitais previstas na BNCC. Para orientar a investigacdo, formula-se a
seguinte questdo norteadora: quais caracteristicas, funcionalidades e abordagens
metodologicas uma plataforma online deve incorporar para ser considerada acessivel,
engajadora e didaticamente eficaz no ensino introdutdrio de HTML e CSS para alunos do

Ensino Fundamental II da rede publica?

2. Materiais e Métodos

A metodologia adotada neste projeto foi delineada para fornecer o suporte
tedrico e pratico necessario para responder a questao norteadora. O estudo foi conduzido
por meio de trés frentes principais: pesquisa bibliografica, pesquisa documental e

aplicacao de questiondrios.

a) Pesquisa bibliografica
A pesquisa bibliografica foi conduzida nas bases do Google Académico,
utilizando descritores como "ensino de HTML e CSS", "programagdao no ensino

fundamental", "pensamento computacional BNCC" e seus correspondentes em inglés.

b) Benchmarking de plataformas existentes

Foi realizado um benchmarking sistematico de cinco plataformas de ensino
de programacdo: FreeCodeCamp, CodeAcademy, SoloLearn, Mimo e Scrimba. Trés
avaliadores independentes (os autores) dedicaram 1 hora e 30 minutos a cada plataforma,
atribuindo notas de 0 a 10 em sete critérios: Facilidade de Uso, Ensino, Interatividade,
Progressao, Acessibilidade, Design/Interface e Feedback ao Usuario. A escala utilizada
foi: 0-2 (Muito Ruim), 3-4 (Ruim), 5-6 (Regular), 7-8 (Bom), 9-10 (Muito Bom). As
avaliagdes foram realizadas individualmente para evitar viés de conformidade, sendo

consolidadas apenas ao final.

¢) Pesquisa documental
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A pesquisa documental consistiu na analise detalhada da BNCC (BRASIL,
2018), com o objetivo de identificar competéncias e habilidades relacionadas ao

pensamento computacional e as tecnologias digitais previstas para o Ensino Fundamental

IL.

d) Aplicacao de questionarios

A coleta de dados foi realizada com 34 alunos do 1° ano do Ensino Médio
Integrado ao Técnico em Informatica do IFSP — Campus Guarulhos. A escolha desse
grupo foi estratégica, pois os participantes haviam concluido recentemente o Ensino
Fundamental II, permitindo captar percepgdes sobre a transi¢do entre a educagdo basica
e 0 ensino técnico. O instrumento consistiu em um questionario misto (perguntas abertas
e fechadas) abordando acesso a tecnologia, contato com programacdo e experiéncias
educacionais. Os dados foram analisados por meio de procedimentos quantitativos

(frequéncias e porcentagens) e qualitativos (andlise de contetido).

3. Resultados e Discussao

a) Resultados dos questionarios

Participaram da pesquisa 34 alunos, dos quais 61,8% cursaram o Ensino
Fundamental IT em escolas publicas, 32,4% em escolas particulares e 5,9% em ambas.

Em relagdo a infraestrutura das escolas, 82,4% dos estudantes afirmaram que
sua escola possui sala de informatica ou computadores disponiveis. No entanto, apenas
47,1% relataram ter tido aulas de informatica ou tecnologia durante o Ensino
Fundamental II. Esse dado revela um fendmeno importante: a presenca de infraestrutura
tecnoldgica, por si sO, nao garante sua utilizacao pedagogica (ALMEIDA; VALENTE,
2011). H4 uma lacuna entre o "ter" e o "usar" pedagogicamente, o que reforca a
justificativa deste projeto: ndo basta que as escolas tenham computadores; ¢ necessario
oferecer recursos didaticos acessiveis e prontos para uso.

Entre os contetidos abordados nas aulas de informatica, destacaram-se: logica
de programacao (8 respostas), nogdes basicas de informatica (6 respostas) e uso do
Scratch (4 respostas). Nenhum participante indicou ter aprendido HTML, CSS ou

qualquer linguagem de programacao. Além disso, 52,9% dos estudantes afirmaram nao
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ter tido aulas de informatica, e 50% relataram ndo ter tido nenhum contato com
programacao durante o Ensino Fundamental II.

Outro achado relevante ¢ que o contato com programagdo ocorreu mais
frequentemente fora da escola (26,5%) do que dentro dela (17,6%), sugerindo que,

quando o interesse pelo tema existe, 0s jovens buscam alternativas proprias para aprender.

b) Resultados do benchmarking
A Tabela 1 apresenta as médias consolidadas das notas atribuidas pelos trés

avaliadores a cada plataforma.

Tabela 1 — Média geral por plataforma (0-10)

Plataforma Média Geral Classificacao
Scrimba 8,57 Muito Bom
CodeAcademy 8,24 Bom
FreeCodeCamp 7,71 Bom
SoloLearn 7,62 Bom
Mimo 7,57 Bom

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

A plataforma Scrimba obteve o melhor desempenho geral (8,57), destacando-
se especialmente nos critérios de Interatividade (10,0) e Ensino (9,67). CodeAcademy

destacou-se pelo Feedback ao Usuario (9,0) e Ensino (9,0).

Tabela 2 — Média por critério (todas as plataformas)

Critério Média Classificagao

Interatividade 8,73 Muito Bom
Facilidade de Uso 8,20 Bom
Ensino 8,07 Bom
Progressao 7,87 Bom
Design/Interface 7,87 Bom
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Feedback do Usuario 7,13 Bom

Acessibilidade
Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

7,07 Bom

O critério Interatividade obteve a maior média (8,73), indicando que as
plataformas analisadas sdo fortes na oferta de exercicios praticos e desafios. Por outro
lado, Acessibilidade (7,07) ¢ Feedback ao Usuario (7,13) foram os critérios com as
menores médias, indicando lacunas que podem ser exploradas pela plataforma proposta.

A andlise comparativa entre as plataformas revela padrdes importantes que
orientam o desenvolvimento da solugdo proposta. Observa-se que as plataformas com
melhor desempenho geral, como Scrimba e CodeAcademy, compartilham caracteristicas
como ambiente de pratica integrado, progressao modular clara e feedback visual
imediato. Por outro lado, as plataformas com menores notas em acessibilidade (Mimo e
SoloLearn) apresentam linguagem predominantemente em inglés e interface voltada ao
publico adulto, o que as torna menos adequadas ao contexto brasileiro do Ensino
Fundamental II. Essa analise comparativa, portanto, nao apenas classifica as plataformas
existentes, mas também identifica lacunas especificas que fundamentam as decisdes de

design e conteudo da solucao proposta.

a) Resultados dos questionarios
A Tabela 4 consolida os principais achados da pesquisa e seus respectivos

direcionamentos para o desenvolvimento da plataforma.

Tabela 3 — Sintese dos Achados e Direcionamentos para a Plataforma

Informagdes obtidas pela pesquisa Implicagdes para a plataforma

52,9% nao tiveram aulas de informatica;

50% nao tiveram nenhum contato com

Contetido deve partir do zero absoluto,

sem assumir conhecimentos prévios

programacgao
Nenhum participante aprendeu | A plataforma deve preencher essa lacuna
HTML/CSS na escola especifica, com foco em HTML e CSS
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como porta de entrada

Infraestrutura existe (82,4% possuia sala | A plataforma deve ser autoexplicativa e
de informatica), mas ¢ subutilizada pronta para uso, reduzindo a necessidade

de mediagdo docente especializada

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

4. Consideracoes Finais

A pesquisa realizada permitiu compreender o cenario atual do ensino de
HTML e CSS no Ensino Fundamental II da rede publica, evidenciando um descompasso
significativo entre as diretrizes da BNCC e a realidade das escolas. Os resultados dos
questiondrios indicam que mais da metade dos estudantes chega ao Ensino Médio sem
qualquer contato formal com programagdo, apesar de a infraestrutura tecnolodgica estar
presente na maioria das instituigoes.

O benchmarking das cinco plataformas existentes revelou que a interatividade
¢ um ponto forte consolidado, enquanto a acessibilidade (especialmente em portugués e
com linguagem adequada ao publico infantojuvenil) e o feedback ao usudrio sdo lacunas
que podem ser exploradas pela plataforma proposta.

Com base nesses achados, o projeto avanca para o desenvolvimento do
protétipo. Os requisitos foram organizados em trés eixos: (1) conteudo e progressao:
modulos partindo do zero absoluto, com progressao gradual; (2) experiéncia do usuario e
engajamento: interface atrativa, gamificagdo e alta interatividade, alinhada a média de
8,73 em interatividade identificada no benchmarking; e (3) acessibilidade e suporte:
linguagem em portugués com exemplos culturais pertinentes e feedback explicativo,
preenchendo as lacunas de acessibilidade (7,07) e feedback (7,13) identificadas. Cada
requisito, portanto, estd ancorado em evidéncias empiricas, garantindo que a solugdo
atenda as reais necessidades do publico-alvo.

Espera-se que a plataforma resultante contribua para a democratizagdo do
conhecimento em desenvolvimento web, oferecendo uma alternativa concreta para a
efetivagao das competéncias digitais previstas na BNCC e para uma educagao tecnologica

mais inclusiva e alinhada as necessidades dos jovens da rede publica brasileira.
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