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Resumo

Este trabalho apresenta a implementacdo de uma plataforma digital colaborativa de codigo
aberto em uma escola publica do Nordeste de Minas Gerais, no contexto do Ensino Médio
Técnico em Informatica, em um cendrio no qual as tecnologias digitais reconfiguram tempos,
espacos e relagdes escolares, tensionando praticas ainda marcadas por usos tecnicistas e pouco
dialogicos. Parte-se da problematizacao de que tais reconfiguracdes exigem a construcao de
experiéncias pedagogicas que reconhegam os estudantes como sujeitos epistémicos e
produtores de cultura, superando abordagens centradas na mera instrumentalizacao
tecnologica. Nesse sentido, justifica-se a proposicao de dispositivos que promovam autoria,
participagdo e producdo de sentidos no ambiente escolar. A proposta fundamenta-se na
compreensdo da escola como territorio de disputa de sentidos e da plataforma como
dispositivo de subjetivagdo, articulando perspectivas que problematizam a constitui¢do de
subjetividades e as culturas juvenis no espaco escolar. O objetivo consiste em implementar
uma plataforma digital construida, alimentada e gerida pelos proprios estudantes, como
instrumento de autoria, expressdo multimodal, diversidade e formacao cidada, promovendo
praticas de escuta, pertencimento e participacdo ativa. Metodologicamente, trata-se de uma
pesquisa qualitativa, de natureza aplicada e orientagdo participativa, ancorada nos principios
da pesquisa-intervencao (Thiollent, 2011) e nos estudos do cotidiano escolar (Alves, 2001),
desenvolvida a partir de revisao bibliografica em bases indexadas, diagnostico participativo

com aplicagdo de questionarios, organizacao colaborativa da arquitetura e governancga da
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plataforma e realizagdo de encontros formativos semanais voltados ao desenvolvimento
técnico e editorial, com apoio de uma estagiaria do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais
(IFNMG) e do professor de informatica da escola. A producao dos dados envolve observacao
participante, registros em didrio de campo, entrevistas semiestruturadas, rodas de escuta e
registros audiovisuais, cuja analise se realiza por meio de interpretacao analitica e triangulagcao
dos dados, considerando as dinamicas de autoria, participacao e producao de sentidos no
contexto das culturas juvenis e digitais, em didlogo com perspectivas da cultura participativa
(Jenkins, 2009). Como resultados esperados, indicam-se a constituicdo de um ambiente digital
de autoria juvenil, a ampliacdo do engajamento na producdo e circulacdo de contetidos, o
fortalecimento do pertencimento e o reconhecimento das pluralidades culturais, bem como o
desenvolvimento de competéncias técnicas articuladas a praticas colaborativas e a
consolidacdo de um ecossistema de aprendizagem entre pares. A experiéncia aponta para o
deslocamento da informatica escolar de um uso predominantemente tecnicista para uma
pedagogia da autoria e da escuta, na qual a plataforma opera como espago de invengao,
contribuindo para a democratizagdo das praticas de linguagem e para a formagao de estudantes
criticos, participativos e implicados com a cultura digital e a vida escolar. Nesse sentido, a
proposta articula-se ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4), especialmente
as Metas 4.4 e 4.7, ao promover o desenvolvimento de competéncias relacionadas a cultura
digital, a autoria e a participacdo ativa, bem como ao fortalecer praticas educativas voltadas a

cidadania, a valorizagdo das diversidades e a produgdo de sentidos no espago escolar.
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