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O presente relato descreve uma pratica pedagogica desenvolvida no primeiro
ano do Ensino Médio com Habilitagdo Profissional de Técnico em Desenvolvimento de
Sistemas, em uma escola técnica publica estadual. A experiéncia ocorreu ao longo de
quatro meses e integrou, de forma interdisciplinar, os componentes curriculares
Técnicas de Programacao e Algoritmos e Banco de Dados |. A proposta adotou a
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) como abordagem central, com o intuito
de aproximar teoria e pratica, promover autonomia intelectual e fortalecer a
aprendizagem significativa no contexto da educagéao profissional.

O projeto buscou enfrentar uma dificuldade recorrente no ensino técnico: a
distancia entre conteudos conceituais — como légica de programacao, estruturas de
dados e modelagem de banco — e a aplicacdo concreta desses conhecimentos em
situagdes reais. O método tradicional, baseado exclusivamente em aulas expositivas e
listas de exercicios, frequentemente limita o protagonismo estudantili e reduz a
compreensao ao nivel da memorizagao mecanica. Em contrapartida, a ABP possibilita
que os estudantes resolvam problemas contextualizados, mobilizando saberes diversos
e articulando diferentes bases tecnoldgicas previstas no plano de curso.

A base conceitual da atividade estruturou-se nos fundamentos da Ciéncia da
Computacado e da Engenharia de Software, especialmente nos conceitos de algoritmo
como sequéncia finita e ordenada de instrugdes, estruturas de controle de fluxo
(sequéncia, decisdo e repeticdo), abstracdo e decomposicdo de problemas,
modelagem de dados no paradigma relacional, integridade referencial, normalizagao,
persisténcia de dados e arquitetura cliente-servidor. Também foram mobilizados
principios de analise de requisitos, modelagem conceitual por meio de diagramas
Entidade-Relacionamento e nogdes de ciclo de vida de desenvolvimento de sistemas.
Essa sistematizacdo permitiu que a resolugdo dos problemas propostos estivesse
ancorada em fundamentos tedricos explicitos, e ndo apenas em procedimentos

operacionais.
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As atividades foram realizadas no laboratério de informatica, utilizando Delphi 12,
Microsoft SQL Server Management Studio 21 e Draw.io, com apoio eventual de
ferramentas de inteligéncia artificial para depuragcdo e aprimoramento de codigo.
Participaram da experiéncia 38 estudantes, organizados em sete grupos de cinco ou seis
integrantes, que desenvolveram sistemas computacionais voltados a demandas reais da
comunidade escolar. A sequéncia de trabalho contemplou ideagao, analise, modelagem,
implementacdo do banco de dados, programacado da aplicacdo e apresentagao final,
alinhando-se as praticas contemporaneas da engenharia de software.

A vivéncia permitiu observar avangos significativos na compreensdo dos
conteudos, no desenvolvimento de habilidades técnicas e na consolidacido de
competéncias socioemocionais, evidenciando o potencial da ABP como estratégia

pedagogica para cursos técnicos integrados.

A experiéncia foi estruturada com o objetivo central de promover a aprendizagem
significativa a partir da resolugdo de problemas contextualizados, possibilitando que os
estudantes aplicassem conhecimentos de programacao e banco de dados em situagdes
reais. Entre os objetivos especificos, destacam-se:

e Desenvolver autonomia e protagonismo discente, incentivando a tomada de

decisdes técnicas em todas as etapas do projeto;

e Articular teoria e pratica, permitindo que conceitos como vetores, estruturas

condicionais, SQL e modelagem relacional fossem aplicados em projetos reais;

e Estimular habilidades de raciocinio légico, abstracdo, documentagao, analise de

requisitos e teste de software;

e Fomentar a aprendizagem colaborativa por meio do trabalho em equipe e da

divisdo de papéis;

e Incentivar o uso ético, critico e responsavel de ferramentas digitais e de

inteligéncia artificial como apoio pedagogico;

e Consolidar competéncias previstas na formagao técnica, aproximando os

estudantes de praticas adotadas no mercado de desenvolvimento de sistemas;

A atividade promoveu o desenvolvimento das seguintes habilidades da BNCC

Computacao para o Ensino Médio:
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e EM13CO002 - Explorar e construir a solucdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstracdo desde a especificagao até a
implementacgéo.

e EM13CO12 - Produzir, analisar, gerir e compartilhar informagdes a partir de dados,
utilizando principios de ciéncia de dados.

e EM13CO18 - Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento
de forma colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos
computacionais.

e EM13CO006 - Avaliar software levando em consideragao diferentes caracteristicas e

métricas associadas.

e Computadores com acesso a internet, instalados no laboratério de informatica;

e Delphi 12 para construgao das interfaces e da légica da aplicagao;

e SQL Server Management Studio 21 para modelagem e implementagdo do banco
de dados;

e Draw.io para elaboragao dos esquemas de modelagem;

e Ferramentas de inteligéncia artificial (Gemini e ChatGPT) para suporte a
depuragéo e revisao de codigo;

e Cadernos de planejamento e planilhas de acompanhamento dos projetos.

A metodologia adotada fundamentou-se na Aprendizagem Baseada em Problemas
estruturada em fases claramente definidas e acompanhadas por instrumentos formais de
monitoramento.

A primeira etapa consistiu na problematizacdo, momento em que os estudantes
analisaram situagdes reais da comunidade escolar e registraram, em formulario préprio de
levantamento de requisitos, as necessidades identificadas, os usuarios envolvidos e as
funcionalidades desejadas. Esse instrumento serviu como documento inicial de
especificacao.

Na segunda etapa, realizou-se a analise e definicdo do escopo, com elaboragéo de
um documento de requisitos contendo descricao funcional, restricdes técnicas e critérios
de validagao. O acompanhamento ocorreu por meio de devolutivas escritas do professor e

reunides semanais de orientacéo, registradas em ata digital compartilhada.
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A terceira etapa correspondeu a modelagem conceitual e légica dos dados. Os
grupos elaboraram diagramas Entidade-Relacionamento no Draw.io e construiram
dicionarios de dados, detalhando atributos, tipos e relacionamentos. Utilizou-se uma
rubrica avaliativa especifica para verificar coeréncia estrutural, normalizagéo e integridade
referencial antes da implementagéo.

Na quarta etapa ocorreu a implementagcdo do banco de dados no SQL Server
Management Studio 21, com a criagao de tabelas, chaves primarias e estrangeiras,
restricoes e testes de insergdo e consulta. Foi aplicado um checklist técnico para
validagéo das consultas SQL e da consisténcia dos dados.

A quinta etapa envolveu o desenvolvimento da aplicagdo em Delphi 12. Os
estudantes implementaram interfaces graficas, rotinas de conexao com o banco de dados
e operagoes de insercdo, atualizagdo, exclusdo e consulta. Durante essa fase foram
utilizados registros de versionamento dos cddigos e relatérios semanais de progresso
como instrumentos de acompanhamento.

Na etapa final realizaram-se testes funcionais e a apresentacdo publica dos
projetos. Cada grupo apresentou demonstragdo pratica do sistema, justificando decisdes
técnicas com base nos conceitos estudados. A avaliagdo considerou tanto o produto final
quanto o processo registrado nos instrumentos de acompanhamento.

Os projetos desenvolvidos pelos grupos foram organizados a partir de demandas
reais do contexto escolar, resultando na criacdo de quatro sistemas: o LABCONTROL,
voltado ao controle de estoque, uso e consumo de materiais de laboratério, com regras de
validade, autorizacdo e quantidade minima; o RECEPESCOLA, destinado ao registro e
monitoramento de entradas e saidas de visitantes, com controle de acesso e histoérico de
visitas; o SUPORTE ESCOLAR, focado na gestdo de chamados técnicos e pedagogicos,
com classificagdo por urgéncia, controle de atendimento e geragédo de relatorios; e o
AGENDSCHOOL, direcionado ao agendamento de ambientes escolares, com regras de
tempo, disponibilidade e limite de reservas por usuario. Cada tema permitiu a aplicacao
integrada de conceitos de modelagem de dados, regras de negdcio e desenvolvimento de
algoritmos, mantendo coeréncia com os conteudos curriculares trabalhados.

A incorporagao desses projetos a metodologia de Aprendizagem Baseada em
Problemas possibilitou a articulagao entre teoria e pratica, promovendo o desenvolvimento
de competéncias técnicas e analiticas por meio da resolucdo de situacdes
contextualizadas. O acompanhamento sistematico por instrumentos avaliativos e a
organizagao em etapas estruturadas favoreceram o monitoramento da aprendizagem e a

consolidacdo dos conhecimentos, evidenciando a eficacia da abordagem na formacéao
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técnica dos estudantes.

A avaliacdo ocorreu de forma processual, formativa e continua, articulando
diferentes instrumentos de acompanhamento. Foram utilizados formularios de
levantamento de requisitos, rubricas especificas para modelagem de dados, checklists
técnicos para validagdo de banco de dados e aplicagao, relatérios semanais de progresso
e registros de participagao individual.

A apresentagao final incluiu argui¢cao técnica fundamentada, permitindo verificar a
apropriagdo conceitual dos conteudos. Esse conjunto de instrumentos possibilitou avaliar
nao apenas o produto desenvolvido, mas a evolugao cognitiva, a coeréncia metodolégica
e a capacidade de aplicacdo dos fundamentos computacionais mobilizados ao longo do

projeto.

A experiéncia confirmou o potencial da Aprendizagem Baseada em Problemas
como estratégia eficaz na educacgao profissional técnica. O desenvolvimento de projetos

reais possibilitou aos estudantes compreenderem a finalidade pratica dos conteudos e

atribuir sentido ao que aprenderam. O laboratério se transformou em um ambiente vivo de
criacao, investigacdo e experimentacdo, no qual o erro foi compreendido como parte
essencial do processo formativo.

Os projetos desenvolvidos demonstraram maturidade técnica, criatividade e
comprometimento. A integragcao entre programag¢ao e banco de dados aproximou os
estudantes das praticas de engenharia de software, fortalecendo competéncias relevantes
para o mundo de trabalho e para a continuidade dos estudos na area de tecnologia.

Além do dominio técnico, a proposta contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como comunicagao, organizagao, autonomia e trabalho em
equipe. O papel docente, assumido como mediador e orientador, favoreceu uma relagao
pedagogica dialdgica e horizontal, em consonancia com principios freireanos.

Em sintese, a vivéncia demonstrou que o “aprender fazendo” nao apenas consolida
conhecimentos, mas também transforma a experiéncia escolar, tornando-a mais
significativa, colaborativa e contextualizada — aspectos essenciais para a formacao de
estudantes capazes de atuar diante dos desafios da sociedade digital.

A explicitagdo dos fundamentos conceituais e a adogdo de instrumentos
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sistematicos de acompanhamento evidenciam que a Aprendizagem Baseada em
Problemas pode ser estruturada com rigor metodolégico no ensino técnico, fortalecendo a
aprendizagem significativa e aproximando a pratica pedagogica dos referenciais

académicos da area de Computacgao.
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