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RESUMO

Este trabalho investigativo tem como objetivo principal relatar as experiéncias
vivenciadas no ambito do programa Residéncia Pedagdgica, em uma turma da
terceira série do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio, em uma
escola profissional localizada na zona sudeste de Teresina (Pl). A escola esta
inserida no contexto da educagao profissional e tecnoldgica da rede estadual de
ensino. A pesquisa destaca o importante papel das oficinas pedagdgicas como uma
alternativa no processo de ensino-aprendizagem. Os resultados aqui evidenciados
nesta pesquisa foram coletados através da pesquisa participante. A énfase esta na
aplicacao dessas oficinas como ferramentas metodoldgicas que promovem o
protagonismo dos alunos e a integracdo de tecnologias digitais, potencializando
praticas educacionais colaborativas. Os resultados obtidos evidenciam que através
de metodologias ativas, onde os alunos se envolvem ativamente no processo de
aprendizagem e com integragdo entre teoria e pratica no desenvolvimento de um
sistema web promovido pelas oficinas pedagdgicas, proporcionam uma formagao
mais integrada e pratica.

Palavras-chave: Oficina pedagoégica; Metodologia ativa, Ensino-aprendizagem,
Desenvolvimento de Sistemas.

ABSTRACT

This investigative work's main objective is to report the experiences lived within the
scope of the Pedagogical Residency program, in a third-grade class of the Technical
Course in Computer Science Integrated into High School, in a professional school
located in the southeast zone of Teresina (PI). The school is inserted in the context of
professional and technological education in the state education network. The
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research highlights the important role of pedagogical workshops as an alternative in
the teaching-learning process. The results shown here in this research were collected
through participant research. The emphasis is on the application of these workshops
as methodological tools that promote student protagonism and the integration of
digital technologies, enhancing collaborative educational practices. The results
obtained show that through active methodologies, where students are actively
involved in the learning process and with integration between theory and practice in
the development of a web system promoted by pedagogical workshops, they provide
more integrated and practical training.

Keywords: Active methodology, Teaching-learning, Systems Development;
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1 INTRODUCAO

As oficinas pedagdgicas sido essenciais para um ensino interativo e
possibilitam ambientes onde os alunos possam crescer socialmente e
cognitivamente, promovendo wuma aprendizagem espontanea, incentivando
inovacado, autonomia e criatividade. Além disso, contribuem para a formacgao
continua dos professores e encorajam o aprendizado pratico e o pensamento critico.
As oficinas preparam os estudantes para serem solucionadores de problemas e
eficazes em um mundo dinamico.

O presente trabalho tem como objetivo relatar as experiéncias vivenciadas no
ambito do programa governamental Residéncia Pedagdgica, criado pela
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES. O
programa busca contribuir para o aperfeicoamento da formacgao inicial de
professores da educagao basica nos cursos de licenciatura.

As experiéncias foram vivenciadas como residente ministrando a disciplina
com orientagdo do preceptor, professor titular, no terceiro ano do Curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio na escola CEEP José Pacifico, que fica
localizada na zona sudeste de Teresina (Pl), com o “Projeto de Desenvolvimento de
Sistemas” que destaca o papel das oficinas de ensino como uma alternativa no
processo de ensino-aprendizagem.

As oficinas proporcionaram aos alunos a oportunidade de adquirir
conhecimentos tedricos e praticos em todas as etapas de um projeto de
desenvolvimento de sistemas. Por essa razao, optou-se por desenvolver um sistema
baseado na web para consolidar os conceitos tedricos abordados na disciplina.
Considerando a importancia de programas educacionais inovadores e atualizados na
formacao técnica e profissional dos estudantes, conforme destacado na Resolugao
CNE/CEB N° 03/2018, é essencial que haja uma integragédo eficaz entre teoria e
pratica durante o processo de formacgao, visando fortalecer as habilidades adquiridas
€ preparar os alunos para o mercado de trabalho.



Diante desse contexto, as estratégias de ensino adotadas foram oficinas de
ensino, pois, revela-se compativel com a modalidade de Educacao Profissional e
Tecnologica- EPT.

Essa abordagem é particularmente relevante na situacdo mencionada, na
qual as oficinas pedagdgicas desempenham um papel sistematico e pratico na
formagao dos estudantes, proporcionando-lhes uma experiéncia direta em situagdes
especificas onde o aluno interage com o saber tedrico na pratica. Diante disso, surge
a seguinte pergunta: Como as oficinas pedagdgicas podem contribuir no
processo de ensino- aprendizagem no Curso Técnico em Informatica Integrado
ao Ensino Médio na escola CEEP José Pacifico?

O objetivo geral deste trabalho foi analisar as contribuicbes das oficinas
pedagdgicas, na disciplina Projeto de Desenvolvimento de Sistemas, no processo de
ensino-aprendizagem no terceiro ano do Curso Técnico em Informatica Integrado ao
Ensino Médio na escola CEEP José Pacifico. Os objetivos especificos foram: a)
descrever a importancia das oficinas pedagdgicas como estratégia metodologica de
ensino; b) apresentar as linguagens e ferramentas gratuitas HTML (Linguagem de
Marcacdo de HiperTexto), CSS (Folhas de Estilo em Cascata), JavaScript,
framework web Bootstrap 5, framework Django e banco de dados Sqlite utilizadas no
desenvolvimento da oficina; c) identificar o papel das oficinas pedagogicas na
integracdo entre teoria e pratica, preparando os alunos para aplicarem os
conhecimentos adquiridos em situagdes reais ou simuladas; d) observar o impacto
das oficinas pedagdgicas na motivagao e interagdo dos alunos durante as oficinas;
e) identificar as habilidades técnicas e comportamentais desenvolvidas pelos alunos
através da participagdo em oficinas pedagdgicas, como trabalho em equipe,
criatividade e resolugdo de problemas e f) descrever as percepgdes dos alunos,
professor preceptor e residente sobre o uso das oficinas pedagdgicas como
estratégia metodoldgica na disciplina de Projeto de Desenvolvimento de Sistemas.

Esses objetivos foram alcangados através de uma abordagem pratica e
colaborativa, que envolveu os alunos ativamente no processo de desenvolvimento
de um sistema web, proporcionando uma integragdo eficaz entre teoria e pratica,
conforme veremos no decorrer da descri¢gao do artigo.

2 A IMPORTANCIA DAS OFICINAS PEDAGOGICAS NO PROCESSO DE
ENSINO APRENDIZAGEM NA EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
BRASILEIRA

Neste capitulo serdo abordados uma breve exposicao da EPT no Brasil,
contexto onde se deu a pesquisa. Em seguida a importancia das oficinas
pedagogicas para aprendizagem dos alunos e por ultimo as linguagens de
programacao utilizadas durante as oficinas pedagdgicas.

Conforme destaca Oliveira (2020), a Educacao Profissional e Tecnoldgica
(EPT) € uma modalidade de ensino para a preparagdo de estudantes para o
mercado de trabalho. Ela combina conhecimentos técnicos e cientificos com



atividades praticas, desempenhando um papel essencial no sistema educacional
brasileiro. A EPT oferece uma formagéo técnica e profissional indispensavel para a
economia, capacitando individuos com habilidades praticas e conhecimentos
especificos valorizados em diversos setores. Além disso, promove a inclusédo social
ao ampliar o acesso a educacao para jovens de diferentes origens socioeconémicas.
Sua relevancia esta diretamente associada a capacidade de atender as demandas
do mercado de trabalho, fomentar a sustentabilidade econémica e formar
profissionais aptos a implementar inovagdes tecnoldgicas, contribuindo para o
desenvolvimento econdmico e social do pais.

A Educacado Profissional e Tecnologica (EPT) no Brasil tem um

desenvolvimento histérico marcado por varias fases e transformagdes. Segundo
Oliveira (2020), a educacéao profissional no pais passou por varias transformagdes
que refletem as mudancas nas demandas sociais e econdmicas. Comegou com a
criacdo das escolas de aprendizes artifices em 1909, durante o governo de Nilo
Pecanha, que tinha o objetivo de formar jovens para o mercado de trabalho. Essas
escolas evoluiram para escolas técnicas e, mais recentemente, se tornaram os
Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia (IFs) em 2008.

A EPT expandiu significativamente com a criagdo do SENAI (Servigo Nacional
de Aprendizagem Industrial) em 1942 e do SENAC (Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial) em 1946, que ainda sao pilares na formagao técnica no
Brasil. A EPT desempenha um papel crucial no sistema educacional brasileiro,
oferecendo cursos que vao desde o nivel técnico até a pds-graduacdo. Ela se
diferencia por integrar a formagéo académica com a profissional, preparando os
estudantes tanto para a continuidade dos estudos quanto para a inser¢ado no
mercado de trabalho.

Ainda de acordo com Oliveira (2020), A Politica Nacional de Educagao
Profissional e Tecnolégica (PNEPT) tem como objetivo integrar e fortalecer a EPT,
alinhando-a as demandas sociais e econbmicas do pais. Isso inclui a oferta de
cursos técnicos, tecnolégicos e de formacgéo inicial e continuada. A EPT é essencial
para a formagao técnica e profissional dos estudantes. Ela proporciona habilidades
praticas e tedricas que sdo fundamentais para atender as demandas do mercado de
trabalho. Além disso, a EPT contribui para a inclusdo social, oferecendo
oportunidades de formacdo a jovens de diversas origens socioeconémicas,
promovendo a equidade educacional e o desenvolvimento regional. O enfoque na
pratica, pois permite que os estudantes apliquem o conhecimento adquirido em sala
de aula em situacbes reais, fortalecendo o aprendizado e a preparagdo para o
mercado de trabalho.

A Resolucdo CNE/CEB N° 03/2018, atualiza as Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio, aplicaveis a todas as modalidades de ensino médio.
A resolucdo destaca a importdncia de desenvolver competéncias e habilidades
significativas para a vida dos estudantes, abrangendo aspectos cognitivos,
profissionais e socioemocionais. As escolas devem organizar seus curriculos para
promover uma aprendizagem continua e integrada, alinhada as competéncias gerais
e especificas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Isso inclui adotar



metodologias que estimulem o protagonismo dos estudantes e permitam o
aproveitamento continuo de estudos e experiéncias.

De acordo com a Resoluggdgo CNE/CEB N° 03/2018, as redes de ensino
devem elaborar curriculos que considerem as demandas contemporaneas e
promovam a qualificacdo profissional dos estudantes, adaptando-os as novas
exigéncias do mercado de trabalho. A resolugdo propde curriculos flexiveis e
adaptaveis as demandas do mercado de trabalho e da sociedade, promovendo o
uso de metodologias que incentivem o protagonismo do estudante e a conexao entre
teoria e pratica, como as oficinas pedagdgicas. Além disso, a resolugéo encoraja o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais e a adogcao de praticas
educativas inovadoras, assegurando uma formacgao de alta qualidade e inclusiva.

2 1 OFICINAS PEDAGOGICAS NO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM

Segundo Guimaraes (2010), na perspectiva pos-construtivista, a
aprendizagem é vista como resultado das interacbes sociais, com énfase na
importancia da dimensao sécio-historica e cultural. A interagdo entre os alunos com
0 meio ambiente é fundamental para as formas de pensar, agir e sentir. Nessa
perspectiva de ensino a teoria pds-construtivista, pode ser aplicada de maneira
muito eficaz nas oficinas pedagdgicas, enfatizando a construgdo ativa do
conhecimento pelos alunos, destacando a importancia do contexto social e cultural
no desenvolvimento cognitivo. Nas oficinas pedagogicas, as ideias pos-
construtivismo podem ser aplicadas promovendo atividades colaborativas onde os
alunos trabalham em pares ou grupos, permitindo que aprendam uns com 0s outros
e com orientacdo de professores mediadores. Ao aplicar a teoria pds-construtivista
nas oficinas pedagodgicas criam um ambiente de aprendizagem dinédmico e
engajador, onde os alunos constroem conhecimento de maneira ativa e colaborativa,
desenvolvendo habilidades essenciais para o seu desenvolvimento académico e
pessoal.

Oficinas Pedagdgicas Conforme Vieira e Volquind (1996), sdo espagos de
aprendizado que promovem a construgcao coletiva do conhecimento por meio da
experimentacao pratica, destacando sempre o desenvolvimento de competéncias
em varias areas.

As autoras enfatizam que a acdo € o ponto de partida nas praticas das
oficinas, sem subestimar a teoria emergente da pratica. As oficinas envolvem trés
instancias: pensar, sentir e agir - que podem ocorrer em diferentes ordens, e
equilibra-las é essencial para conectar teoria e pratica na sala de aula. O
planejamento e o estabelecimento de contratos com metas de curto ou médio prazo
sdo parte integral do desenvolvimento de oficinas, que se estruturam em trés etapas:
contextualizagdo, planejamento e reflexdo, desempenhando papéis cruciais no
processo de aprendizado.

Vieira e Volquind (1996), relatam que a tarefa de ensinar recai hoje, na busca
por estratégias que permitam que os alunos construam gradativamente o



conhecimento, cabe ao professor orienta-los a percorrer caminhos que possibilitem
alcancar o conhecimento.

Atualmente educadores enfrentam o desafio de desenvolver abordagens
pedagogicas inovadoras, visando a formagao integral do aluno com valores éticos e
pensamento critico. Compreender o panorama educacional atual requer analise das
mudancas curriculares e do mercado de trabalho. As Instituicdes de ensino devem
integrar o perfil do aluno e as demandas profissionais, promovendo uma formagao
gue habilite os alunos a se tornarem profissionais capazes de adaptar-se e adotarem
tecnologias em constante evolugdo. As oficinas pedagdgicas destacam-se como
exemplos notaveis de metodologias ativas de aprendizagem, promovem a
participacdo ativa, a colaboragdo e a imersao direta dos alunos no processo de
aprendizagem.

Para Barbosa e Moura (2013), as metodologias ativas de aprendizagem sao
abordagens educacionais que enfatizam a participacdo ativa dos alunos no
processo de constru¢do do conhecimento. Diferentemente das aulas tradicionais,
onde o professor desempenha um papel central na transmissdo de informacoes,
nas metodologias ativas, os alunos sao incentivados a se tornarem protagonistas,
envolvendo-se em atividades instrucionais que promovem o desenvolvimento de
habilidades.

Barbosa e Moura (2013), ressaltam a importancia das metodologias ativas
de aprendizagem na educacgao profissional e tecnoldgica, pois elas incentivam os
estudantes a participarem ativamente na constru¢do do conhecimento, tornando o
processo de ensino mais dinamico e envolvente. O conceito de metodologias ativas
foi introduzido por Charles Bonwell e James Eison em seu livro Active Learning:
Creating Excitement in the Classroom publicado em 1991.

As metodologias ativas visam proporcionar uma aprendizagem mais efetiva
ao utilizar praticas que envolvem os alunos de forma repetida e oferecem feedback
imediato, permitindo que o conhecimento se solidifique.

Nesse modelo, as aulas expositivas tradicionais sado substituidas por uma
abordagem dinédmica, onde os alunos assumem um papel ativo no processo de
aprendizagem. O professor atua como facilitador, orientando os alunos na
resolugdo de problemas, na colaboracdo em equipe e no desenvolvimento de
competéncias como responsabilidade e independéncia.

Segundo Barbosa e Moura (2013), essas metodologias preparam os alunos
para desafios da vida académica, profissional e social, fornecendo ferramentas
para lidar com situagbes complexas e promovendo uma compreensao mais
profunda dos conceitos, além de desenvolver habilidades transferiveis importantes
para além da sala de aula.

2.2 LINGUAGENS DE PROGRAMAGCAO PARA DESENVOLVIMENTO DE SISTEMA
E essencial destacar que todas as linguagens de programacao e ferramentas

utilizadas durante as aplicagdes das oficinas no desenvolvimento do sistema sao
gratuitas.



As tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do referido sistema foram:
HTML (Linguagem de Marcagao de HiperTexto), CSS (Folhas de Estilo em Cascata),
JavaScript, framework web Bootstrap 5, framework Django e banco de dados Sgqlite.

Para Celestino Junior e Patricio (2015), HTML, "HyperText Markup Language"
(Linguagem de Marcacgédo de Hipertexto), € a linguagem padrdo para a criagado de
paginas da web, oferecendo a estrutura e os elementos essenciais para organizar
conteudo, como texto, imagens e links. Ele utiliza etiquetas (tags) para definir
elementos na pagina e controlar sua exibicdo no navegador, com atributos que
ajustam seu comportamento ou aparéncia. O HTML é a base fundamental da web e
€ complementado por tecnologias como CSS e JavaScript para aprimorar o design,
interatividade e funcionalidade das paginas.

O CSS, "Cascading Style Sheets" (Folhas de Estilo em Cascata), € uma
linguagem de estilo usada na web para controlar o design e a apresentacdo das
paginas. Enquanto o HTML lida com a estrutura e os elementos de conteudo. Para
Celestino Junior e Patricio (2015), o CSS é responsavel pela definicdo de como
esses elementos sdo exibidos, incluindo cores, fontes, espacamento e layout. O
CSS permite a separagao entre conteudo e apresentacao, facilitando a manutencao
da consisténcia visual em um site ao aplicar estilos em varias paginas HTML. Isso &
feito por meio de regras de estilo definidas em um arquivo externo ou incorporadas
no HTML usando elementos <style>, seletores para identificar elementos e definir
propriedades e valores que controlam o estilo. O CSS é essencial para criar paginas
web visualmente atraentes e bem formatadas, proporcionando uma experiéncia de
usuario consistente e agradavel quando combinado com o HTML.

Os mesmos autores descrevem JavaScript como uma linguagem de
programacao amplamente usada na web para criar interatividade, dinamismo e
funcionalidade em paginas da web. A linguagem permite que os desenvolvedores
controlem o comportamento de elementos HTML, respondam a eventos do usuario e
permite ao usuario realizar validacbes de entrada e atualizar o conteudo de uma
pagina sem a necessidade de recarrega-la.

Segundo Celestino Junior e Patricio (2015), JavaScript € executado no
navegador do usuario, aprimorando a experiéncia do usuario em sites e aplicativos
da web. E frequentemente combinado com HTML e CSS para criar sites interativos
completos. E uma linguagem versatil, suportada por todos os principais navegadores
e muitas bibliotecas e frameworks, como jQuery, React e Angular, que foram
desenvolvidos com base no JavaScript para facilitar o desenvolvimento de
aplicativos da web mais complexos.

O Bootstrap 5, € a quinta versdao de um framework de cdédigo aberto
amplamente utilizado para desenvolver sites e aplicativos web responsivos. Baseado
em HTML, CSS e JavaScript, o Bootstrap oferece componentes e estilos prontos
para uso, facilitando a criagao de interfaces atraentes e funcionais. Segundo Mariano
(2022), o foco principal do Bootstrap 5 é a criagao de sites responsivos, adaptaveis a
diversos dispositivos. Ele fornece componentes flexiveis que podem ser
personalizados de acordo com as necessidades de design do projeto. Algumas
melhorias notaveis no Bootstrap 5 incluem a eliminagdo da dependéncia do jQuery,



a adogdo do flexbox como sistema de layout padrdo, aprimoramentos na
personalizacao de estilos e a introdugao de novos componentes e utilitarios.

Além disso, o Bootstrap 5 oferece suporte a CSS Custom Properties para
uma personalizagdo mais simples dos estilos, usando variaveis CSS. Em resumo, o
Bootstrap 5 € uma ferramenta essencial para desenvolvedores web que desejam
criar sites responsivos e modernos de forma eficiente, aproveitando uma variedade
de recursos e componentes pré-configurados.

A escolha do framework Django se deu devido os estudantes participantes
terem conhecimento sobre a linguagem de programacéo python. De acordo com
Santiago et al. (2008), o Django € um framework de desenvolvimento web de cddigo
aberto escrito em Python, projetado para criar aplicagbes da web de forma eficiente,
o0 django utiliza o padrao Model-View-Template (MVT) para separar a légica de
negocios, a apresentacdo e a légica de controle. Django oferece recursos como
administracdo automatica, ORM (Mapeamento Objeto-Relacional) para interagir com
bancos de dados, sistema de URL e View, seguranga robusta, templates para
gerenciar a aparéncia das paginas e extensibilidade por meio de bibliotecas de
terceiros.

Assim, Django € amplamente escolhido para desenvolvimento web devido a
sua abordagem, que fornece uma variedade de funcionalidades prontas para uso,
facilitando a criagéo de aplicacdes web complexas e seguras. E uma opgado popular
para criar sites, aplicativos e sistemas web escalaveis.

O framework Django tem um sistema de banco de dados configurado que é o
SQLite. De acordo com Silva et al., o SQLite é valorizado por sua simplicidade na
administracao, implementacdo e manutencdo, especialmente em comparagcao com
SGBDs mais complexos. (O SQLite € um sistema de gerenciamento de banco de
dados relacional de codigo aberto e autbnomo, notavel por sua natureza
"embarcada", dispensando a necessidade de um servidor. Amplamente utilizado em
aplicagbes que requerem armazenamento local, como aplicativos moveis e software
de desktop, o SQLite oferece simplicidade de uso e suporte a transagées ACID para
manter a integridade dos dados. E conhecido por seu desempenho eficiente e é
compativel com a maioria das operacbées SQL padrdo. Como um arquivo de
biblioteca de banco de dados, pode ser facilmente incorporado em aplicacoes,
tornando-se uma escolha popular para desenvolvedores que necessitam de
armazenamento de dados eficiente e leve.

O ambiente de desenvolvimento escolhido foi o PyCharm. O PyCharm é uma
IDE (ambiente de desenvolvimento integrado) especializada em Python,
desenvolvida pela JetBrains. Ela oferece um editor avangado, recursos de
depuracgao, gerenciamento de projetos, suporte a frameworks e bibliotecas, analise
de cédigo estatico, testes e integracdo web. Possui uma versdo gratuita e paga,
tornando-se uma ferramenta essencial para desenvolvedores Python, promovendo
eficiéncia e qualidade no desenvolvimento de projetos. PyCharm Documentation
(2021).



3 METODOLOGIA

A pesquisa-acgao € definida como sujeito e pesquisador atuando no processo
de pesquisa sobre uma acao educativa por exemplo em sala de aula com o intuito
de resolver uma situagdo em conjunto . Para Thiollent® (1994) Existem distintas
formas de pesquisa participante e dentre as quais a pesquisa-acao, por exemplo, &
uma delas. Quanto a pesquisa-agéo, o processo pode ser feito em quatro fases: a
exploratéria ( observacédo) , a fase principal ou de planejamento ( escolha de
materiais e apresentacao ) , a fase acao (aplicacéo) onde o pesquisador efetiva as
acdes, concretiza a pesquisa com a coleta e a analise dos dados e, por fim, a fase
de avaliagdo, que permite verificar os resultados e as consequéncias do estudo
(Thiollent, 1997 apud Krafta, 2007)*. Aplicada a area de Sistemas de Informagao,
Baskerville e Myers (2004)° apontam que a pesquisa-acdao podera ser aplicada
COmMO um recurso para os pesquisadores da area aprimorarem a relevancia pratica
de suas pesquisas. Para Stringer (1996)°, a pesquisa-agdo tem uma rotina que
apresenta trés acgdes principais: observar para ter informagdes e construir um
cenario que possa pensar, explorar, analisar e interpretar os fatos; e agir,
implementando e avaliando as agoes.

3.1 MODALIDADE DE PESQUISA

O presente trabalho adota uma abordagem qualitativa. Prodanov e Freitas
(2013 p. 70) afirmam: “Na abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente como
fonte direta dos dados. O pesquisador mantém contato direto com o ambiente e o
objeto de estudo em questédo”, destacando-se por sua énfase na compreensao dos
aspectos subjetivos dos fendbmenos sociais e do comportamento da turma de alunos
onde foram feitas as participacdes.

Tal abordagem possibilita uma investigagdo mais profunda e detalhada do
objeto de pesquisa, considerando as particularidades e a complexidade do ambiente
de sala de aula/laboratério de informatica no qual a pesquisa foi aplicada através de
técnicas como observagdo participante e analise de documentos. A pesquisa

qualitativa busca compreender como os individuos interpretam suas experiéncias e

*THIOLLENT, M. Metodologia da pesquisa-agdo. Sdo Paulo: Cortez, 1994.

THIOLLENT, M. Pesquisa-Agao nas Organizagdes. Sdo Paulo: Atlas, 1997.

* KRAFTA, Lina. Gestao da informacdo como base da acdo comercial de uma pequena empresa de
TI. Dissertacdo de Mestrado. Porto Alegre: PPGA/EA/UFRGS. 2007. (disponivel em
http://www.ea.ufrgs.br/professores/hfreitas/files/orientacao/mestrado/defesa/pdf/44 _dissertacao_lin
a.pdf)

* BASKERVILLE, R. e MYERS, M.D. Special Issue on Action Research in IS: Making IS Research

Relevant to Practice — Foreword. MIS Quarterly, v.28, n.3, September 2004, p.329-335. (google tradutor)
https://www.researchgate.nct/publication/247607839 Special Issue on Action Research In Information Syst
ems Making IS Research relevant to practice foreword

8 STRINGER, E. T. Action Research: a Handbook for Practitioners. Sage, 1996.( Tradugdo: Google tradutor)




constroem seus significados. Dessa forma, esta metodologia proporciona uma
compreensao abrangente e contextualizada dos fenémenos estudados, indo além da
simples quantificacdo para explorar as dimensdes mais profundas e complexas das
questdes em analise.

Assim, trata-se de um estudo descritivo, com uma escrita de relato de
experiéncia, que tem como objetivo relatar as vivéncias relacionadas as praticas de
ensino ocorridas no ambito do programa residéncia pedagogia - médulo Il. Esse tipo
de estudo segundo Prodanov e Freitas (2013. p. 52) “Visa a descrever as
caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou o estabelecimento de
relagdes entre variaveis”. Foram desenvolvidas oficinas de ensino sobre
Desenvolvimento de Sistemas para Web, como complementagao curricular da
disciplina Projeto de Desenvolvimento de Sistemas. As aulas aconteceram no
laboratorio de Informatica da escola campo e abordaram as tecnologias:

1. HTML (Linguagem De Marcagao De Hipertexto),
CSS (Folhas De Estilo Em Cascata),
Javascript,
Framework Web Bootstrap 5,
Framework Django E
Banco De Dados Sqlite.

ZE O

3.1.1 Sistematizag¢ao de Aplicagao das Oficinas de Ensino

1- Momento: Para dar inicio as atividades contidas nesse relato de experiéncia,
previamente foram feitas observagées em sala de aula e planejamentos com o
professor preceptor. Na oportunidade houve uma conversa com a turma
participante sobre as ferramentas que seriam utilizadas no desenvolvimento do
sistema (software), possibilitando tragar a metodologia de ensino adequada em
acordo com o nivel de conhecimento e necessidades dos estudantes
participantes. Na fase inicial da regéncia foi realizado um momento de interagéo
com os alunos da turma para abordar as ferramentas a serem empregadas no
desenvolvimento do software. Isso permitiu a formulagcdo de uma metodologia
adequada, considerando o nivel de conhecimento e as necessidades especificas
dos mesmos

2- Momento: foi apresentado o projeto a ser desenvolvido em sala de aula
(laboratdrio de informatica), tendo uma boa aceitagdo por parte dos estudantes
que se mostraram bastante interessados no projeto.

3- Momento: A sequéncia didatica das oficinas seguiu das seguintes etapas
operacionais: preparagao do ambiente de desenvolvimento (instalacdo das
ferramentas nas maquinas); conhecimento e estrutura de projeto no
framework django; utilizacdo do framework bootstrap para criar design
responsivos, arquivo models e arquivo forms e criagao de database(sqlite)



Os resultados desse estudo foram obtidos pelo desempenho dos estudantes
durante o processo de desenvolvimento de um sistema de cadastro de produtos
como consolidagao dos conhecimentos adquiridos durante a disciplina e aplicado
nas oficinas.

3.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os dados foram coletados por meio de observagédo participante, segundo
Severino (2000, p. 104), “é aquela em que o pesquisador, para realizar a observagdo
dos fenémenos, compartilha a vivéncia dos sujeitos pesquisados, participando, de
forma sistematica e permanente, ao longo do tempo da pesquisa”. Essa técnica é
amplamente utilizada em ciéncias sociais e antropologia. Nessa abordagem, o
pesquisador se integra ativamente ao grupo ou contexto em estudo, participando das
atividades, interagindo com os membros e observando de perto seus
comportamentos e interagdes. Essa imerséo direta permite uma compreensao mais
profunda e abrangente do fenbmeno investigado, possibilitando a apreensdo de
sutilezas e detalhes que poderiam passar despercebidos em outras metodologias.

Desse modo, a inser¢cdo do pesquisador aconteceu por meio das atividades
do programa Residéncia Pedagodgica em sala de aula no periodo de fevereiro a
outubro de 2023, sendo que a experiéncia relatada foi desenvolvida de agosto a
outubro de 2023.

3.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

O trabalho foi realizado em uma turma do Curso Técnico em Informatica
Integrado ao Ensino Médio com 39 estudantes, na escola CEEP José pacifico que
fica localizada na regido sudeste da cidade de Teresina (Pl). E importante
mencionar que ndao houve uma selec¢ao especifica dos alunos participantes, ja que a
disciplina Projeto de Desenvolvimento de Sistemas faz parte do curriculo obrigatério
do curso. Dessa forma, todos os estudantes matriculados na disciplina participaram
das oficinas, o que proporcionou uma valiosa oportunidade de aprendizado e
desenvolvimento de habilidades tedricas e praticas em um ambiente colaborativo.

Essa abordagem assegurou a inclusdo de todos os alunos participantes,
enriquecendo a dindmica das atividades e promovendo a troca de conhecimentos
entre os mesmos.

As oficinas foram realizadas em encontros semanais, com duragao de quatro
horas cada, permitindo uma abordagem mais detalhada dos conteudos. Esse
intervalo de tempo possibilitou uma abordagem detalhada dos temas, favorecendo a
compreensao e aplicagao pratica dos conceitos. A extensdo do tempo de encontro
também propiciou uma interagdo mais eficaz entre os participantes e os
instrutores(professor da disciplina e o estagiario), enriquecendo o processo de
aprendizado e discussao.

Assim, a metodologia adotada demonstrou-se eficaz na promogao de um
ambiente colaborativo e na aplicacdo pratica dos conteudos, evidenciando a
relevancia da pesquisa-agdo para o ensino de desenvolvimento de sistemas e



contribuindo para o aprimoramento das competéncias técnicas e teoricas dos
estudantes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O trabalho representa um conjunto de atividades experimentadas em um
contexto de ensino e aprendizado que desempenha um papel relevante na formagao
académica e docente, permitindo a expansao do conhecimento tanto tedrico quanto
pratico. Isso serve como uma oportunidade de reflexdo sobre a relevancia do
Programa de Residéncia Pedagdgica para o desenvolvimento profissional do futuro
docente.

As oficinas de ensino desenvolvidas voltadas para o desenvolvimento de
sistemas web desempenharam um papel relevante na formagao profissional dos
estudantes. Pois proporcionaram experiéncias praticas, estimularam o aprendizado
colaborativo, mantiveram os alunos atualizados com as tecnologias mais recentes
usadas no mercado de trabalho, tudo isso complementando sua educacéo teérica e
capacitando-os a se destacarem na area de desenvolvimento de sistemas web.

O ensino mediado através de oficinas pedagogicas contribuem para melhorar
a compreensao pratica dos conceitos tedricos abordados em sala, aumenta a
motivagdo e o engajamento dos alunos favorecendo o desenvolvimento de
habilidades praticas e comportamentais, tais como trabalho em equipe, criatividade e
solucdo de problemas e consequentemente melhorando aprendizagem dos alunos.

Na fase inicial da regéncia foi realizado um momento de interacdo com os
alunos da turma para abordar as ferramentas a serem empregadas no
desenvolvimento do software. Isso permitiu a formulacdo de uma metodologia
adequada, considerando o nivel de conhecimento e as necessidades especificas
dos mesmos. Apés esse primeiro momento de interagao, foi apresentado o projeto a
ser desenvolvido em sala de aula (laboratério de informatica), tendo uma boa
aceitacdo por parte dos estudantes que se mostraram bastante interessados no
projeto.

O projeto desenvolvido trata-se de um software para web onde produtos de
informatica podem ser expostos em uma pagina na web. Além de inserir, consultar,
atualizar e deletar os produtos em uma base de dados. O software em
desenvolvimento abrange algumas das principais ferramentas para o
desenvolvimento web: HTML (linguagem de marcagao de texto), CSS (folha de
estilo) e JAVASCRIPTS (linguagem de programagdo amplamente usada para criar
interatividade em paginas da web).

Também, foram utilizados os frameworks BOOTSTRAP 5 para o
desenvolvimento do front-end da aplicacdo e o framework DJANGO para o
desenvolvimento do back-end, além do banco de dados SQLite. Ainda, no primeiro
encontro com os estudantes, foi escolhido o ambiente virtual de aprendizagem
Google Classroom para facilitar a comunicagdo com a turma de forma remota e
disponibilizar os materiais que seriam utilizados durante o processo de
desenvolvimento da aplicacgéo.



Na aula inicial das oficinas de ensino foram expostas todas as ferramentas
que seriam utilizadas durante o desenvolvimento do sistema, bem como os sites
oficiais das ferramentas para download. Na primeira fase do desenvolvimento do
sistema foram planejados que os alunos fizessem todo o processo de configuragao
das maquinas (PCS), com as ferramentas a serem utilizadas durante o
desenvolvimento do sistema.

Devido ao laboratério de informatica estda passando por modificacdes na
estrutura de cabeamento de sua rede, apenas cinco computadores tinham acesso a
internet, entdo tivemos que fazer algumas reestruturagdo na aula, pois seria
necessario que todos computadores tivessem acesso a internet para fazer o
download das ferramentas e bibliotecas dos frameworks. Sem acesso a internet,
tivemos que utilizar um pendrive para compartilhar os arquivos necessarios para a
configuracdo do ambiente de desenvolvimento. Mesmo utilizando o pendrive para
compartilhar alguns arquivos com os alunos, isso ndo foi suficiente para alcangar
todos os objetivos previstos para a aula pois algumas bibliotecas necessitavam
exclusivamente de acesso a internet, o que causou um sentimento de frustragao.

No dia da segunda oficina de ensino, o laboratério de informatica ainda
estava em manutengdo. O professor preceptor, reconhecendo a importancia dessa
tarefa, convidou alguns alunos do turno da tarde para auxiliar na manutencédo do
laboratério. Os alunos convidados demonstraram bastante profissionalismo no
trabalho em execugéo, evidenciando como a escola realmente os prepara para o
mercado de trabalho, o que esta alinhado com a missao da escola: "Garantir a oferta
de cursos técnicos alinhados as demandas do mundo do trabalho, assegurando uma
formacao integral que conduza ao protagonismo estudantil" (PPP da escola).

No mesmo dia, ocorreu a auséncia de alguns alunos devido a participagao
dos mesmos em um evento preparatorio para o Enem. Os estudantes que néao
compareceram a esse evento participaram das oficinas de ensino. Levando em
consideragao que o laboratério ainda estava em manutencao e cerca de metade da
turma estava ausente, os alunos foram distribuidos entre os computadores com
acesso a internet. Neste contexto, foi possivel observar que, com a quantidade
menor de alunos no laboratério, a aula prosseguiu sem muitos contratempos. E
todos os alunos presentes conseguiram alcangar os objetivos propostos para a aula,
que seriam a configuracdo do ambiente de desenvolvimento e instalacdo das
bibliotecas dos frameworks Django e Bootstrap 5.

Na terceira oficina de ensino, apds a conclusdo da manutencdo do
laboratério e com a presenga de todos os alunos da turma, para garantir que os
alunos que estiveram ausentes na aula passada nado fossem prejudicados, foi
necessario revisar os conceitos e praticas adotados anteriormente. Nesse contexto,
os alunos que ja estavam familiarizados com o conteudo demonstraram disposicao
em auxiliar os colegas que enfrentavam dificuldades. Essa atitude contribuiu para
desenvolver um ambiente de aprendizado mutuo e colaborativo. Apds a revisao,
todos os alunos foram capazes de instalar e configurar as maquinas (PCs), conhecer
os comandos de criagao e executar de um projeto Django assim como testes para
garantir de fato se o projeto e as bibliotecas necessarias estavam realmente



funcionando. Esse processo de testes permite-nos seguir adiante com a aplicagéo
de novos conteudos nas aulas seguintes.

Na quarta oficina de ensino, foi observado que um dos programas IDE (
ambiente de desenvolvimento integrado) tinha sido excluido da maquina, o que
prejudicou os alunos que estavam utilizando o PC. Consequentemente, os alunos
tiveram que reconfigurar a maquina. No entanto, a aula prosseguiu normalmente de
acordo com o planejado. O conteudo da aula foi introdugcao ao framework Bootstrap
5, ferramenta de extrema importancia para criagédo de designs responsivos e ganho
de produtividade para o programador. Durante a aula, notou-se que alguns alunos
estavam enfrentando dificuldades em assimilar o novo assunto sobre o framework
Bootstrap 5. Em resposta a essa dificuldade, reconheceu-se a necessidade de uma
aula assincrona na turma digital na plataforma google classroom. Que permitiu que
os alunos revisem o conteudo de acordo com seu préprio ritmo.

A quinta oficina de ensino transcorreu de acordo com o planejado,
abordando os seguintes tépicos: o arquivo models.py, banco de dados e a criagao
de tabelas responsivas. O arquivo models.py permite a criagdo de tabelas no banco
de dados. Durante essa aula, uma tabela responsiva foi desenvolvida para exibir os
dados inseridos no banco. Ndo houve alteragdes significativas em relagdo a aula
anterior, e para reforcar o conteudo ministrado foi realizada uma aula assincrona
disponibilizada na plataforma Google Classroom.

Na sexta oficina de ensino, foram explorados os seguintes tépicos: links
(rotas), views e o arquivo forms.py. As views desempenham o papel de fungdes que
processam as solicitagcbes dos usuarios, enquanto as rotas direcionam essas
solicitagcdes para paginas especificas. Além disso, o arquivo forms.py é responsavel
por criar formularios para inserir dados em nosso banco de dados. No entanto,
durante o decorrer da aula, ocorreu um incidente inesperado e desagradavel, o
switch de rede responsavel pela distribuicdo da internet nas maquinas do laboratorio
de informatica (PCs) apresentou uma falha e deixou de funcionar. Essa situagao
acarretou consequéncias significativas para o andamento do projeto em
desenvolvimento, uma vez que o sistema é baseado na web e diversos recursos
essenciais dependem do acesso a internet para funcionar adequadamente. Como
resultado desse contratempo, os alunos expressaram descontentamento, pois
estavam realizando testes no sistema e observaram que as funcionalidades nao
correspondiam ao que havia sido demonstrado durante a aula.

Apos o término da aula, tive uma conversa com o professor preceptor a
respeito do equipamento. Foi identificado que o switch de rede precisaria ser
substituido por um novo, o que demandaria um consideravel periodo de tempo, uma
vez que a escola ndo possuia um substituto disponivel para o equipamento
danificado. Portanto, seria necessario solicitar o envio de um novo switch para a
escola.

Na sétima oficina de ensino foram abordados os seguintes tépicos: super
usuario, autenticacdo e parte administrativa disponibilizada pelo préprio framework.
Modificamos as views para inserir, atualizar e deletar arquivos no banco de dados.
Usamos a parte administrativa do Django para restringir algumas funcionalidades



para que somente usudrios cadastrados (super-usudrios) tivessem acesso as
mesmas. O projeto teve que passar por uma nova modificagdo para se adequar a
realidade do laboratério que estava sem acesso a internet. Com o projeto bem
encaminhado e proximo de finalizar pudemos acompanhar o desempenho dos
alunos no processo de desenvolvimento do sistema.

Imagem 1: Analise: dificuldades, limitagoes e aprendizagem

= funcionando sem erros

= &rTo na criagao do super
usuario(parcialmente
correto)

= grro ao executar{estrutural)

Construido pelo autor em 2024.

A imagem acima demonstra os resultados obtidos através das corregdes
feitas pelos professores da turma(professor titular-preceptor e estagiario residente),
no sistema desenvolvido pelos estudantes no laboratério de informatica da escola
campo. Na data das correcbes estavam presentes 35 alunos: 20 alunos
representando 57% dos alunos presentes que finalizaram e executaram o sistema
sem quaisquer erros; 10 alunos representando 29% dos alunos presentes que
conseguiram finalizar e executar o sistema, mas n&o conseguiram cadastrar o
usuario (super usuario).

Nesse caso, o sistema nao apresentava nenhum tipo de distingao de usuarios
0 que representa um perigo na seguranca do sistema, pois qualquer usuario teria
acesso a todas as funcionalidade do sistema, o que ndo é uma boa pratica na
programacao; 5 alunos representando 14% dos alunos presentes que cometeram
erros na autenticacdo de usuarios, no arquivo url.py (rotas/links), nas modificagdes
das views (editar e deletar).

Quadro 1: objetivos alcangados na pesquisa

Objetivo Resposta Alcancada Como foi alcangado

Descrever a importancia As oficinas pedagodgicas | Utilizacao de oficinas
das oficinas pedagogicas mostraram-se eficazes na | para desenvolver um

como estratégia integracao entre teoria e | sistema web,

metodoldgica de ensino. pratica. proporcionando
aprendizado pratico.

Apresentar as linguagens | Ferramentas como Aulas praticas no

e ferramentas gratuitas HTML, CSS, JavaScript, | laboratério de

utilizadas no Bootstrap 5, Django e informatica, com




desenvolvimento da
oficina.

SQLite foram utilizadas.

instalagado e configuracao
das ferramentas.

Identificar o papel das
oficinas pedagdgicas na
integracdo entre teoria e
pratica.

As oficinas
proporcionaram uma
compreensao pratica dos
conceitos teodricos
abordados.

Desenvolvimento de um
projeto de software para
web, integrando teoria e
pratica.

Observar o impacto das
oficinas pedagdgicas na
motivacgao e interacdo dos
alunos durante as oficinas;

Aumentou a motivagao e
0 engajamento dos
alunos.

Observacao participante
e interagao direta com os
alunos durante as
oficinas.

Identificar as habilidades
técnicas e
comportamentais
desenvolvidas pelos
alunos.

Desenvolvimento de
habilidades como
trabalho em equipe,
criatividade e solucio de
problemas.

Participacdo ativa dos
alunos nas oficinas,
colaborando e
resolvendo problemas
praticos.

Descrever as percepgoes
dos alunos, professor
preceptor e residente
sobre o uso das oficinas
pedagodgicas.

Percepcodes positivas
sobre a eficacia das
oficinas no processo de
ensino-aprendizagem.

Coleta de dados através
de observacgao
participante e analise de
documentos.

Construido pelo autor 2024

Quadro 2: Dificuldades encontradas no desenvolvimento das oficinas

Dificuldade

Descrigcao

Solucao Adotada

Falta de Acesso a
Internet

Apenas cinco
computadores tinham
acesso a internet devido a
manutencao da rede.

Utilizacao de pendrives para
compartilhar arquivos
necessarios para a
configuracdo do ambiente de
desenvolvimento.

Manutencao do

O laboratério de

Colaboracgao de alunos do

Laboratério informatica estava em turno da tarde para auxiliar na
manutengao, afetando o manutengao do laboratério.
acesso e uso dos
computadores.

Auséncia de Alguns alunos estavam Redistribuicdo dos alunos

Alunos ausentes devido a presentes entre os

participagcéo em eventos
externos, como o PRE-
ENEM.

computadores disponiveis e
revisao dos conteudos nas
aulas seguintes.

Falha do Switch de
Rede

O switch de rede
apresentou falha,
interrompendo o0 acesso a
internet no laboratdrio.

Identificacdo da necessidade
de substituicdo do switch e
solicitacdo de um novo
equipamento.

Reconfiguragao de
Maquinas

Um dos programas (IDE)
foi deletado de uma
maquina, necessitando
reconfiguragao.

Reconfiguragdo das maquinas
afetadas e continuidade da aula
conforme planejado.

Dificuldades com o

Alguns alunos tiveram

Realizacido de aulas




Framework
Bootstrap 5

dificuldades em assimilar o
conteudo sobre o
framework Bootstrap 5.

assincrona na plataforma
Google Classroom para reviséo
do conteudo.
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Quadro 3: Aprendizagens Adquiridas e refletidas durante o processo das

Oficinas.

Deficiéncia

Descricao

Trabalhos Futuros

Falta de Acesso a
Internet

A falta de acesso a
internet no laboratério de
informatica dificultou o
download de ferramentas
e bibliotecas.

Garantir que todos os
computadores tenham acesso a
internet antes do inicio das
oficinas.

Manutencao do

A manutencgao do

Planejar a manutengao do

Laboratério laboratério durante as laboratdrio fora do periodo das
oficinas causou oficinas ou garantir um
interrupcoes e atrasos. laboratério alternativo.

Auséncia de A participacao dos alunos | Coordenar as oficinas com o

Alunos em eventos externos, calendario escolar para

como o PRE-Enem,
resultou em auséncias
durante as oficinas.

minimizar conflitos com outros
eventos importantes.

Falha do Switch de
Rede

A falha do switch de rede
interrompeu 0 acesso a
internet, impactando o
andamento do projeto.

Ter equipamentos de reserva
disponiveis para substituicao
rapida em caso de falhas
técnicas.

Reconfiguragao de
Maquinas

A necessidade de
reconfigurar maquinas
devido a exclusao de
programas (IDE) causou
atrasos.

Implementar um sistema de
backup para restaurar
rapidamente as configuragbes
das maquinas.

Dificuldades com o
Framework
Bootstrap 5

Alguns alunos tiveram
dificuldades em assimilar
o conteudo sobre o
framework Bootstrap 5.

Oferecer aulas de reforgo ou
materiais adicionais para
revisdo do conteudo sobre
frameworks.

Distribuicdo de
Arquivos

O uso de pendrives para
compartilhar arquivos nao
foi suficiente para
alcancar todos os
objetivos.

Utilizar plataformas de
compartilhamento de arquivos
online, como Google Drive, para
facilitar o acesso aos materiais.
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Sugestdes para melhoria

1. Infraestrutura: Garantir que todos os computadores tenham acesso a internet e

gue o laboratdrio esteja em boas condigdes antes do inicio das oficinas.

2. Planejamento: Coordenar as oficinas com o calendario escolar para minimizar

conflitos com outros eventos importantes, como o PRE-Enem.




3. Equipamentos de Reserva: Ter equipamentos de reserva disponiveis para
substituicdo rapida em caso de falhas técnicas.

4. Aulas de Reforgo: Oferecer aulas de reforgo ou materiais adicionais para
revisdo de conteudos mais complexos, como frameworks.

5. Plataformas de Compartilhamento: Utilizar plataformas de compartilhamento
de arquivos online, como Google Drive, para facilitar o acesso aos materiais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho representa um conjunto de atividades experienciadas em um
contexto de ensino e aprendizado que desempenha um papel relevante na formacao
académica e docente, permitindo a expansao do conhecimento tanto tedrico quanto
pratico. Isso demonstra a relevancia do Programa de Residéncia Pedagdgica para o
desenvolvimento profissional do futuro docente.

As oficinas de ensino desenvolvidas desempenharam um papel relevante na
formacido profissional dos estudantes. proporcionando experiéncias praticas,
estimularam o aprendizado colaborativo, atualizagdo de tecnologias e ferramentas
recentes usadas no mercado de trabalho, integragdo entre teoria e pratica
melhorando a compreensdo dos conceitos abordados e capacitando-os a se
destacarem na area de desenvolvimento de sistemas web.

O ensino mediado através de oficinas pedagogicas melhorou a compreensao
pratica dos conceitos tedricos abordados em sala, aumentou a motivagao e
interagdo dos alunos favorecendo o desenvolvimento de habilidades praticas e
comportamentais, tais como trabalho em equipe, criatividade e solugdo de
problemas e consequentemente melhorando aprendizagem.
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