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Este trabalho relata as experiéncias vivenciadas no Curso Técnico em Informatica
Integrado ao Ensino Médio, na disciplina de Projeto de Desenvolvimento de Sistemas,
ministrada no terceiro ano de uma escola localizada na zona sudeste de Teresina (Pl). O
trabalho foi realizado em uma turma composta por 39 estudantes, todos matriculados na
disciplina. Nao houve selecéo prévia, o que garantiu a participagao integral de todos.

A pratica foi desenvolvida por meio da pesquisa participante, evidenciando o papel
das oficinas pedagodgicas como estratégia metodologica. As oficinas favorecem o
protagonismo estudantil e a integracao de tecnologias digitais.

Os resultados mostraram que, por meio de metodologias ativas, os alunos
participam de forma efetiva no processo de ensino-aprendizagem, unindo teoria e pratica
na construcdo de um sistema web. Evidenciou-se, também, como essas praticas
colaborativas contribuem para uma formacgao mais integrada e alinhada ao contexto da
educacéao profissional e tecnoldgica. A vivéncia proporcionou um ambiente enriquecedor,
no qual os alunos puderam articular conceitos fundamentais da Computagcdo em

situacdes reais de desenvolvimento.

O objetivo geral da proposta foi analisar as contribuicdes das oficinas
pedagodgicas no processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Projeto de
Desenvolvimento de Sistemas. Os objetivos especificos foram: a) descrever a importancia
das oficinas pedagdgicas como estratégia metodologica de ensino; b) identificar o papel
dessas oficinas na integragao entre teoria e pratica; c) observar o impacto das oficinas na
motivagcdo e interacdo dos alunos; d) identificar as habilidades técnicas e
comportamentais desenvolvidas, como trabalho em equipe, criatividade e resolugao de
problemas. Esses objetivos foram alcangados por meio de uma abordagem pratica e

colaborativa, envolvendo os alunos ativamente no desenvolvimento de um sistema web.
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Durante a execucgao do projeto, foram desenvolvidas habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), visando promover melhorias no processo de ensino
e aprendizagem.

No que tange a decomposicdo de problemas em partes menores para o
desenvolvimento do sistema, foi trabalhada a habilidade (EF03CO03), que consiste em
aplicar estratégias para resolver problemas complexos dividindo-os e combinando
solugbes. Também foi explorada a habilidade (EM13C0O01), focada na solugdo de
problemas por meio da reutilizagdo de partes de solugdes existentes (como a utilizagéo de
frameworks).

Para o uso de tecnologias digitais de forma critica, criativa, segura e ética —
respeitando direitos autorais e leis vigentes —, trabalhou-se a habilidade (EF15C009). Ja
para a integragao de ferramentas digitais na aprendizagem colaborativa, foram aplicadas
as habilidades (EM13C0O18), que trata de planejar e gerenciar projetos integrados usando
artefatos computacionais, e (EM13C009), referente a identificagdo de tecnologias digitais

e suas formas de uso no mundo do trabalho.

Os materiais fisicos utilizados incluiram computadores com acesso a internet,
laboratdrio de informatica, datashow e quadro branco.

Os softwares e linguagens de programacao adotados nas oficinas foram totalmente
gratuitos e incluiram: HTML, CSS, JavaScript, framework web Bootstrap 5, framework
Django e banco de dados SQLite. Utilizou-se o PyCharm como Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) e o Google Classroom como plataforma para

disponibilizar conteudos e aulas assincronas.

1° Momento
Para iniciar as atividades, realizou-se uma roda de conversa com a turma sobre as
ferramentas que seriam utilizadas. Isso possibilitou alinhar a metodologia de ensino ao

nivel de conhecimento e as necessidades dos estudantes.
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2° Momento
Com as informagdes coletadas, o projeto foi elaborado e apresentado a turma.
Explicou-se que o desenvolvimento ocorreria integralmente em sala de aula (laboratério).

A proposta teve excelente aceitacéo por parte dos estudantes.

3° Momento

A sequéncia didatica seguiu etapas operacionais: preparagdo do ambiente de
desenvolvimento (instalagédo de ferramentas); conhecimento da estrutura de projetos no
Django; utilizagdo do Bootstrap 5 para design responsivo; configuracdo dos arquivos

models.py e forms.py; e criagao do banco de dados (SQLite).

O projeto teve duracgao total de 28 horas, divididas em 7 oficinas de 4 horas cada,
realizadas sempre as sextas-feiras. As atividades ocorreram entre 18 de agosto e 27 de
outubro de 2023.

Figura 1 - Atividades realizadas durante o desenvolvimento de sistemas

Fonte: Dos autores (2023).

Na aula inicial (Figura 1), foram expostas as ferramentas e seus sites oficiais para
download. Planejou-se que os alunos fizessem a configuragdo das maquinas. Contudo,
devido a modificagbes no cabeamento de rede do Ilaboratério, apenas cinco
computadores tinham internet. Foi necessario reestruturar a aula e utilizar um pendrive
para compartilhar arquivos. Ainda assim, algumas bibliotecas exigiam conexao com a

internet, o que causou certa frustragéo e impediu o alcance total dos objetivos do dia.
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Na segunda oficina, o laboratorio ainda estava em manutencdo. Solicitamos a
ajuda de alunos de outras turmas, que demonstraram grande profissionalismo e
solucionaram o problema. Apesar da auséncia de alguns estudantes (que participavam de
um preparatorio para o ENEM), os presentes conseguiram configurar o ambiente e
instalar o Django e o Bootstrap 5.

Na terceira oficina, com a turma completa, revisamos os conceitos anteriores. Os
alunos mais familiarizados com o conteudo auxiliaram os colegas, criando um ambiente
colaborativo. Todos conseguiram executar um projeto Django e realizar testes de
funcionamento.

Na quarta oficina, notou-se que a IDE havia sido excluida de uma das maquinas,
exigindo reconfiguragdo. A aula seguiu com a introducéo ao Bootstrap 5. Percebendo a
dificuldade de alguns alunos em assimilar o novo conteudo, disponibilizou-se uma aula
assincrona no Google Classroom para revisao.

A quinta oficina abordou o arquivo models.py e a criagéo de tabelas responsivas no

banco de dados, complementada por mais uma aula assincrona.

Figura 2 - Atividades realizadas durante o desenvolvimento de sistemas

Fonte: Acervo dos autores (2023).

A sexta oficina explorou rotas, views e o arquivo forms.py. Durante a aula, um
incidente inesperado ocorreu: o switch de rede do laboratério falhou. Isso impediu que os
alunos testassem as funcionalidades na pratica, gerando descontentamento. Solicitou-se

a substituicdo do equipamento a escola.



Na sétima e ultima oficina, abordou-se a criagao de superusuario, autenticacao e o
painel administrativo do Django. O projeto precisou ser adaptado a realidade da falta de
internet temporaria, mas foi possivel acompanhar o desempenho dos alunos e finalizar o

sistema com sucesso.

A avaliacdo demonstra os resultados obtidos apos as corregdes dos sistemas. Dos
35 alunos presentes:
o 57% (20 alunos): Finalizaram e executaram o sistema sem erros.
e 29% (10 alunos): Finalizaram o sistema, mas nao conseguiram implementar o
cadastro restrito de superusuario, comprometendo a seguranga da aplicagao.
e 14% (5 alunos): Cometeram erros na autenticagdo, no arquivo urls.py ou na

modificagao das views.

Figura 3 - Resultados obtidos na finalizagéo da atividade de construgédo do sistema

m funcionando sem erros

 5(14%)

¥ erro na criagdo do 10 (29%)
superusuario (parcialmente
correto)

m erro ao executar (estrutural)

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A Figura 3 demonstra os resultados obtidos através das corregdes feitas no sistema
desenvolvido pelos estudantes no laboratério de informatica. Na data das corregdes
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 néao
conseguiram cadastrar o usuario (super usuario). Nesse caso, o sistema néo apresentava
nenhum tipo de distingdo de usuarios o que representa um perigo na seguranga do
sistema, pois qualquer usuario teria acesso a todas as funcionalidades do sistema, o que

ndo é uma boa pratica na programagdo; 5 alunos representando 14% dos alunos
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presentes que cometeram erros na autenticagdo de usuarios, no arquivo url.py

(rotas/links), nas modificagdes das views (editar e deletar).

As praticas em oficinas representam um conjunto de atividades que desempenha
um papel relevante na formagao académica, unindo teoria e pratica.

As oficinas desenvolvidas proporcionaram experiéncias reais, estimularam a
colaboragédo e atualizaram os estudantes quanto as ferramentas exigidas pelo mercado
de trabalho. O ensino mediado por essa estratégia aumentou a motivagao, favoreceu o
desenvolvimento de habilidades comportamentais e técnicas e, consequentemente,

consolidou a aprendizagem na area de desenvolvimento web.
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