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Abstract. This paper reports a set of pedagogical activities applied in the
Software Construction and Interdisciplinary Software Development Practice
courses of the bachelor's degree in Information Systems, with the aim of
discussing and improving teaching practice in contemporary society. For this
purpose, a teaching methodology based on software development trails is
described, which covers topics ranging from requirements elicitation to
prototyping, data modeling, coding and documentation. In addition, the results
of online surveys applied to students are presented, concluding with questions
about teacher training and educational infrastructure.

Resumo. Este trabalho relata atividades pedagdgicas aplicadas nas aulas das
disciplinas  Construcdo de Software e Prdtica Interdisciplinar de
Desenvolvimento de Software, do curso de bacharelado em Sistemas de
Informagdo, com o objetivo de debater e aprimorar a prdtica docente na
sociedade contempordnea. Para tanto, descreve-se uma metodologia de ensino
baseada em trilhas de desenvolvimento de software, que abarca desde a
elicitacdo de requisitos até a prototipagdo, modelagem de dados, codificagdo e
documentacdo. Adicionalmente, sao apresentados resultados de questiondrios
on-line aplicados aos alunos, concluindo com indagacées sobre formacdo de
professores e infraestrutura educacional.

1. Introducao

Na sociedade contemporanea, as pessoas estdo cada vez mais conectadas a
dispositivos eletrOnicos e digitais, os quais permitem realizar atividades pessoais,
profissionais e outras, por meio da Internet. Desse modo, parte consideravel da
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vida das pessoas estd atrelada aos usos da Internet e aos milhares de sistemas de
informagcdo e comunicacdo (SI). As tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo (TDIC) avancam a passos largos e, nesse sentido, estd consolidada
uma transi¢do para uma sociedade digitalizada, onde a informacao se torna o fator
central para a organizacdo social e econdomica (Masuda, 1980).

Para Castells (1999), o impacto das TDIC e das redes globais na
transformacgdo da sociedade, especialmente no que se refere a economia, politica e
comunicacdo, € determinante. Na perspectiva de Ferreira (2000, p. 92), “[...] a
andlise socioldgica das novas tecnologias e da organizagdo do trabalho revela-se
cada vez mais pertinente”. Importa ressaltar que, segundo Bell (1973), a
informagdo e os servicos tomariam o lugar das industrias tradicionais, e, de fato,
em alguma medida, € o que observamos nos dias atuais. Alguns exemplos sdo
empresas operando por meio de diversos SI que gerenciam estoques, compra €
venda, transac¢Oes financeiras, marketing e vendas, setor de servicos, de forma
presencial ou virtual, algoritmos que utilizam Inteligéncia Artificial (IA) e quase
tudo aquilo que envolve conjuntos de dados. A esse respeito, Valente (2018)
acrescenta que as profissdes estdo evoluindo rapidamente com a chegada da
Industria 4.0.

O contexto supramencionado se correlaciona com a educagdo em
Computagdo, em especial a educagdo superior em Sistemas de Informagdo e areas
afins, que trata da cria¢do de sistemas de informacdo, isto €, a partir da elicitacio
de regras de negdécio (como as organizagdes empresariais funcionam), para, assim,
desenvolver sistemas computacionais que possam otimizar 0S Pprocessos
organizacionais. Em tempos digitais, ensinar como desenvolver esses sistemas, €
ao mesmo tempo, inovar em sala de aula, torna-se uma necessidade, quando se
busca o engajamento dos alunos, aliado a compreensao do contetido de ensino.
Com base em Gatti et al. (2019), compreende-se o conceito de inovagdo no
ambito das prdticas pedagdgicas, como transformacgdes que acontecem em um
contexto histdrico especifico, ndo necessariamente sendo novas ou inéditas, mas
visando aprimorar estruturas ou processos previamente estabelecidos.

Tendo em vista esses pressupostos, busca-se elencar fatores e aspectos
considerados essenciais no processo de ensino-aprendizagem das disciplinas
“Construcao de Software” e “Pratica Interdisciplinar de Aplicacdes em Sistemas
de Informacdo”, trabalhadas de forma conjunta, as quais sdo componentes
curriculares obrigatorios, ofertados no sexto semestre da matriz curricular do
curso superior em Sistemas de Informacdo, de modo presencial, sendo um
professor regente em cada disciplina. O curso é ofertado no Campus Cora
Coralina, Unidade Universitaria Itaberai, no municipio de Itaberai, Goids. Nessas
disciplinas foram utilizadas abordagens pedagégicas com TDIC, bem como
estratégias que estimularam a interacdo com a comunidade local. Ainda,
retomando Gatti et al. (2019), entende-se o professor como um ser social inserido
em um processo continuo de desenvolvimento profissional. Portanto, compartilhar
vivéncias como as relatadas neste trabalho permite momentos de aprendizado,
trocas de experiéncias e reflexdes voltadas ao aperfeicoamento profissional
docente.
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Levando em conta o objetivo acima, na se¢do seguinte, sdo mencionados os
artefatos tecnologicos e as préticas para construgdo de software. Dando continuidade, na
terceira secdo, discorre-se sobre os procedimentos pedagdgicos realizados nas referidas
disciplinas. Na quarta secdo, descreve-se a trilha de desenvolvimento criada durante a
execucdo das mesmas, passando, em seguida, a quinta se¢io, que aborda as percepgoes
dos discentes sobre a metodologia aplicada para o desenvolvimento de software. Por
fim, a sexta e ultima se¢do contém consideracdes finais sobre o exposto.

2. Tecnologias em aulas tedricas e praticas de construcao de software

As disciplinas universitdrias abordadas neste relato abrangeram praticas de
desenvolvimento de software e extensdo universitiria, uma vez que houve o
envolvimento da comunidade local, ndo académica. Merece destaque o ‘fazer extensao’,
que “[...] como processo educativo, cultural e cientifico, traz o compromisso de
organizacdo de acdes nas quais a comunidade externa a universidade é protagonista”
(Melo; Werz, 2018, p. 66).

Diante de trabalhos relacionados (Abich; Cavalheiro; Parizi, 2024; Franco;
Franco, 2023; Tives; Marini; Canedo, 2024), infere-se que o didlogo com a sociedade
pode trazer novos saberes, a partir da unido e do debate entre os conhecimentos
académico e popular (Melo; Werz, 2018), que ocorre a partir da interacdo entre
desenvolvedores de software e publico-alvo, neste caso, a comunidade local.

O proposito das disciplinas ensejou possibilitar aos alunos: a) interagir com a
comunidade na busca por possiveis empresas/institui¢des e ao escolher um comércio, b)
cumprir 0 que estabelecem os dispositivos legais da universidade, que indicam a
obrigatoriedade de curriculariza¢io de atividades de extensdo' e ¢) colocar em pratica os
conhecimentos e saberes adquiridos ao longo de todo o curso, bacharelado em Sistemas
de Informacdo, para o desenvolvimento de um sistema informatizado que atendesse aos
anseios do publico-alvo selecionado. Adiante, é descrita a metodologia de trabalho nas
disciplinas.

Cabe enfatizar a relevancia e o desafio de ministrar disciplinas na area de
Computacdo de forma que os alunos permane¢cam nos cursos. Segundo Pinto e
Nascimento (2018, p. 304), “[...] uma das principais razdes do alto indice de reprovacdo
e de desisténcia dos cursos de computacdo e de tecndlogos nas areas de TI se deve a
falta de compreensdo dos problemas e dificuldade de raciocinio 16gico”. No contexto
das disciplinas, praticas pedagogicas, abrangendo aulas tedrico-praticas e orientagdes,
foram essenciais para a unido dos trés grupos de alunos formados por trés ou quatro
integrantes cada, para as praticas aqui elencadas, o entendimento da proposta das
disciplinas e também para o sucesso quanto ao desenvolvimento dos softwares.

As aulas tedricas foram ministradas com o proposito de revisar conteudos e
habilidades necessdrias para a concep¢ao e desenvolvimento de software. Os softwares
gerados nestas disciplinas, detalhados a posteriori (Quadro 1), foram delineados a partir
de duas diretivas principais, determinadas pelos professores das disciplinas. A primeira

! Conforme Resoluciio do Conselho Nacional de Educagio/Camara de Educacio Superior (CNE/CES) n°
7, de 18 de dezembro de 2018, que delibera acerca da regulamentacdo sobre acdes de extensdo na
educacdo superior brasileira (Brasil, 2018).
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diretiva definiu que o software a ser desenvolvido pelos discentes pudesse ser acessado
em diferentes sistemas operacionais (multiplataforma), desde que houvesse conexdo
com a Internet. A segunda diretiva determinou que o sistema deveria ser responsivo, ou
seja, que pudesse ser acessado e se ajustasse aos tamanhos das telas de dispositivos
diversos, como smartphones, tablets e outros.

A partir das diretivas iniciais, os professores ministrantes das disciplinas
sugeriram as tecnologias para atender ao propoésito planejado, quais sejam: linguagem
de programacdo Hypertext Preprocessor (PHP versio 8 ou superior), linguagem de
marcacao Hypertext Markup Language (HTML), linguagem de estilos Cascading Style
Sheets (CSS), linguagem de programacado JavaScript (JS), linguagem Structured Query
Language (SQL), framework para front-end (Bootstrap versao 5), BrModelo versao 3.2
ou superior, planilhas eletronicas e editores de texto, SQLYog ou similar e banco de
dados MySQL versdo 5.3 ou superior, sendo esta ultima a tecnologia responsavel pela
criacdo de um banco de dados relacional para armazenamento e manipulacdo de dados.

As tecnologias supramencionadas contextualizam um extenso e complexo
conjunto de possibilidades para a concepg¢do e desenvolvimento de um software. Cada
uma delas contribuiu para que os sistemas de informacio pudessem ser iniciados e
concluidos.

3. Abordagem inicial e procedimentos pedagogicos

A proposta de execucao das disciplinas teve viés interdisciplinar e extensionista. Nesse
sentido, a turma composta por 11 alunos foi dividida em trés grupos, balanceando a
quantidade de integrantes por grupo, na medida do possivel. Uma vez determinados os
grupos e o lider de cada grupo, foi realizada a apresentacido das ementas e objetivos das
disciplinas, de modo pormenorizado, explicou-se a cada grupo sobre a escolha de uma
empresa da comunidade que pudesse ser estudada e informatizada.

A partir da escolha de uma empresa local, os alunos foram orientados a se reunir
com os solicitantes do software e seguir as etapas imprescindiveis ao desenvolvimento
de software, previamente ensinadas em disciplinas ministradas desde o inicio do curso
superior. As etapas sdo: a) reunido inicial entre os integrantes do grupo, b) reunido
inicial de cada grupo com o requerente da aplicagdo, com vistas a coleta de requisitos,
c¢) andlise de requisitos, d) criagdo do documento de requisitos, e) criacdo dos modelos
conceitual, 16gico e fisico, f) criacio do modelo entidade-relacionamento (MER), f)
prototipacdo visual das telas em baixo, médio e alto nivel, g) inicio do desenvolvimento
do cédigo front-end e back-end, h) testes de software ao longo do desenvolvimento, 1)
reunido semanal com os professores das disciplinas para alinhamento de ideias e )
entrega de modulos de cada sistema.

Os professores das disciplinas resgataram os saberes técnicos junto a cada grupo,
e ressaltaram, principalmente, o fator tempo/prazo para a execucdo de software,
considerando que as disciplinas sdo ofertadas semestralmente no curso. Ao ser apontado
o fator “prazo”, foi delimitado um cronograma, de modo que os alunos pudessem se
concentrar e organizar o tempo entre os membros de seus respectivos grupos para
produzir o software, cada um com uma tarefa ou todos os membros envolvidos com
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todas as tarefas. Para cada grupo, foi designado um lider, responsavel por determinar a
divisdo de tarefas ou desenvolvé-las conjuntamente.

Nomear um lider € uma acdo intencional e remete a disciplina Gestdo de
Projetos, um dos componentes curriculares do curso, cujo objetivo € estabelecer planos
de gerenciamento no escopo de projetos, inclusive, projetos de desenvolvimento de
software. Nesse sentido, a disciplina prevé diversas abordagens, como gerenciamento de
tempo, gerenciamento de custos (ndo incluso no desenvolvimento destes softwares),
gerenciamento de riscos, de aquisicoes etc. O lider do grupo e os demais alunos foram
orientados e esclarecidos quanto as responsabilidades envolvidas em cada parte do
projeto de desenvolvimento. Reunides semanais de orientacdo foram conduzidas pelos
professores de cada disciplina.

4. Trilha de desenvolvimento de software e ensino

A partir da retomada de conhecimentos adquiridos em disciplinas anteriores do curso,
foi proposto um instrumento, com o objetivo de guiar o desenvolvimento de software,
similar a uma trilha, composta por seis etapas e respectivos passos bem definidos. Cada
grupo, de acordo com sua escolha, teve autonomia para visitar comércios locais da
cidade e propor o desenvolvimento de um software que pudesse informatizar a empresa
escolhida. O Quadro 1 apresenta a trilha de desenvolvimento de software, fundamentada
em Pressman (2021) e Sommerville (2011), utilizada no decorrer do semestre letivo.

Incluido?
ETAPAS E TAREFAS SIM| NAO
PLANEJAMENTO INICIAL
1. Definicio do escopo: identificar os objetivos do software e as principais| Ol O)
ETAPA | funcionalidades.
01  P. Estudo de viabilidade: avaliar aspectos técnicos, econdmicos e legais. ()] (X)?
3. Stakeholders: identificar e envolver as partes interessadas. (X)) ()
ENGENHARIA DE REQUISITOS
1. Concepcao: identificar os stakeholders e seus diferentes pontos de vista sobre o Ol )
negdécio e o software proposto. Desenhar a visdo geral do software.
D. Elicitacio: levantar requisitos de usudrio do sistema sob duas perspectivas Ol )

sendo elas “requisitos funcionais” e “requisitos ndo funcionais”.
3. Elaboracao: detalhar cada requisito descrito em linguagem natural em modelos
conceituais, como SysML, UML ou FAD. Técnica que visa eliminaf(X)| ( )
ambiguidades, inconsisténcias, omissdes e erros dos requisitos.
1. Negociacdo: identificar os conflitos entre os requisitos para negociar as
ETAPA | solucdes com os stakeholders, priorizando, eliminando, combinando oul (X)| ( )
02 modificando os requisitos.
5. Especificacio: especificar, em termos técnicos, ou seja, desenvolver os
requisitos de sistema que devem atender aos requisitos de usudrio. Na
especificacio passa-se da perspectiva do problema (requisitos de usudrio) para
a perspectiva da solugao (requisitos de sistema).
p. Validar: validar a cobertura do sistema, ou seja, o atendimento de todos oS
requisitos de usudrio pelo sistema proposto. E homologado o aceite dog (X)| ( )
stakeholders sobre os requisitos desenvolvidos.
7.1 Gerenciamento: garantir o escopo do produto, certificando o processo dej Ol )

(X)) ()

2 Em ambientes profissionais de desenvolvimento de software (financiado), essa tarefa seria incluida no
projeto.
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desenvolvimento e o atendimento de seus requisitos.

7.2 Gestao de mudancas: garantir a rastreabilidade das mudangas durante o

processo de desenvolvimento e realizar andlises de impacto das mudangas
propostas para evidenciar sua viabilidade técnico-financeira.

. Documento de requisitos de software (DRS): detalhar, claramente, as

necessidades do software, incluindo objetivo, escopo e publico-alvo. Listar
requisitos funcionais e nfo funcionais, além de restricdes, premissas e critérios
de aceitagdo para validagdo. Diagramas, mockups e fluxogramas
complementam o documento, tornando-o uma referéncia essencial para garantir
o alinhamento entre equipe e stakeholders ao longo do projeto.

(X)

()

ETAPA
03

PROTOTIPACAO VISUAL

. Wireframes (esboco inicial): esbocar telas iniciais, em busca da defini¢do da

estrutura e o layout do sistema, de forma simples, sem foco em detalheg
visuais. Trabalha-se nessa fase o posicionamento de elementos, como botdes
menus e caixas de texto. Aplicativos como Balsamiq, Figma e Wireframe.cd
podem ser usados, pois permitem uma visdo clara da disposi¢do funcional anteg
da aplicacdo do design final.

(X)

()

. Mockups (alta fidelidade): versdes detalhadas das telas, apresentando cores

fontes e imagens para simular a aparéncia final do sistema. O objetivo é definir
o estilo visual, incluindo tipografia e paleta de cores, garantindo alinhamento
com a identidade da marca.

(X)

()

. Prototipacio interativa: criacio de uma experi€ncia navegavel, simulando o

fluxo do usudrio no sistema. Em tecnologias como InVision ou Figma, &
possivel testar a interface e obter feedbacks de usudrios reais. Objetival
identificar melhorias e realizar ajustes antes da implementacao final, garantind
uma experiéncia mais intuitiva e eficiente.

()

(X)

Prototipacdo visual em HTML: analogamente ao item anterior, essa
prototipag¢do visa criar telas em HTML e estilizadas com CSS para que o
solicitante do software veja como serd a navegacio pelo sistema.

(X)

()

ETAPA
04

MODELAGEM DE DADOS

. Modelo Entidade-Relacionamento (MER): ¢ uma representagdo conceitual

(modelo conceitual) do banco de dados, usado para descrever as entidades
(objetos principais do sistema) e seus relacionamentos (tipos de relacionamentoj
(1:1, 1:N, N:N)), sem considerar aspectos técnicos como tipos de dados ouj
restricdes especificas de um Sistema Gerenciador de Banco de Dados
(SGBD).

(X)

()

. Modelo légico: representar, detalhadamente, o banco de dados, a partir dg

MER. Organiza as entidades em tabelas e define atributos como colunas, com
tipos de dados genéricos. Introduz as chaves primarias (PK) e estrangeiras (FK)
para garantir a integridade dos dados e descreve regras de negécios, como
restricbes de unicidade ou obrigatoriedade. Ocorre ainda o processo de
normalizag@o para eliminar redundancias.

(X)

()

. Modelo fisico: implementar, de fato, o banco de dados em um SGBD)

especifico, traduzindo o modelo 16gico em scripts SQL. Nessa fase sdg
definidos os tipos de dados especificos do sistema escolhido (como VARCHAR
ou INTEGER) e indices para melhorar o desempenho, incluindo elementos|
como triggers, views e stored procedures. Além disso, sdo consideradas
particularidades técnicas, como particionamento de tabelas, ajuste de
armazenamento e configuragdes de segurancga, garantindo que o banco de dados
funcione de maneira eficiente e confidvel no ambiente de produgio.

(X)

()

ETAPA
05

DESENVOLVIMENTO E CODIFICACAO

1. A implementacdo define a arquitetura do software, como monolitica, MVC oul

microservicos, conforme a complexidade do projeto. O back-end trata da 16gical

de negdcios, APIs e seguranga, enquanto o front-end cria interfaces responsivas

(X)

()
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e centradas na experiéncia do usudrio.

D. Para garantir a qualidade, s@o realizados testes unitdrios, de integrag@o,
funcionais, de performance e de usabilidade, avaliando desde partes do c6digo
até a interacdo entre médulos, conformidade com requisitos e experiéncia do
usudrio.

3. A implantacdo envolve a configuragdo do sistema na linguagem PHP em um|
host especifico para hospedagens web, permitindo o acesso em tempo real via
URL. Ao longo do desenvolvimento e apés o lancamento, a manutencio foca (X )| ( )
na corregdo de bugs, atualiza¢des e suporte técnico, garantindo a continuidade ¢
adaptacg@o do software as necessidades dos usudrios.

DOCUMENTACAO E TREINAMENTO

|. Documentacio: retine todas as informagdes essenciais do sistema, incluindo as|

modelagens de dados (conceitual, 16gico e fisico), fluxos de trabalho e

especificacdes técnicas. Além disso, um manual do sistema é elaborado pard ( X )| ( )

orientar os usuarios sobre suas funcionalidades, desde o acesso até o us
ETAPA avancgado de recursos, garantindo clareza e suporte continuo.

06 P Treinamento: ¢ oferecido aos usudrios finais e equipes técnicas para garantir o
dominio das funcionalidades e a utilizacdo eficiente do sistema. Essa etapa
pode incluir workshops, tutoriais interativos e materiais de apoio, promovendo
uma transi¢@o suave para o uso do sistema e maximizando seu valor.

Quadro 1. Trilha para desenvolvimento de software. Fonte: Autores (2024).

(XOf ()

()XY

A partir da trilha de desenvolvimento de software, considerando as etapas
apontadas no Quadro 1, as disciplinas foram ministradas focando no contato direto com
os alunos, de modo a esclarecer as inimeras ddvidas que tiveram ao longo de todo o
processo. Algumas aulas foram tedricas e objetivaram relembrar conceitos importantes
abordados ao longo da formagdo académica do estudante. Outras aulas foram
demonstrativas, momento em que os professores fizeram codificagdes similares ao que
seria necessdrio aos sistemas. Os docentes ainda se reuniram com os alunos
semanalmente, desde o inicio das disciplinas, para discutir todas as fases do
desenvolvimento, orientando-os sobre como realizar as entrevistas € reunides com oS
solicitantes do software até a modelagem dos dados, codificacio e documentacdo do
sistema.

Cada tarefa das etapas dispostas no Quadro 1 foi conduzida pelos professores
das disciplinas a partir do didlogo com os lideres e demais membros de cada grupo. A
orientagdo quanto a aplicag¢do de técnicas de desenvolvimento de software foi amparada
pelo instrumento criado, chamado de “trilha de aprendizagem de software”, um caminho
planejado a ser percorrido na conducdo das disciplinas e nos processos de
ensino-aprendizagem.

5. Percepcao dos alunos quanto a metodologia das aulas

Este estudo de cunho descritivo e propositivo teve abordagem colaborativa, com tracos
da pesquisa-acdo, na medida em que pesquisadores (professores) e participantes
(discentes) colaboraram na identificacio de problemas, planejamento e execugdo de
acoes, e avaliacao dos resultados. Para Gil (2008), a pesquisa-a¢do combina a produgao
de conhecimento com a resoluc@o de problemas concretos, destacando sua aplicacdo em

* O sistema nio esté totalmente concluido, portanto, até 0 momento em que este texto foi redigido, ndo
houve treinamento.
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ambientes educativos e comunitdrios. Ademais, Minayo (2014) destaca que a pesquisa-
acdo é uma pratica essencialmente qualitativa, enfatizando a participacdo ativa dos
sujeitos no processo € sua contribuicdo para mudancas sociais. Apesar disso, este
trabalho ndo se caracteriza como relato de pesquisa, haja vista nao arrolar o Comité de
Etica em Pesquisa, mas um relato de experiéncia de cunho investigativo.

Ao final das disciplinas, foi realizada a aplica¢do de um questiondrio eletronico”,
via Google Forms, a fim de identificar a compreensao dos alunos em relacdo a aspectos
abordados em ambas as disciplinas e, de modo geral, as percepcdes ao planejar e
desenvolver uma solugdo tecnoldgica para atender um requisitante de soffware em
potencial, ou seja, uma pessoa da comunidade.

De um total de 11 alunos, dez responderam ao questiondrio, sendo o grupo
composto por jovens com idade entre 18 e 35 anos. Ao todo, foram desenvolvidos trés
sistemas, voltados para servicos de oficina mecanica, restaurante e petshop.

Em relacdo as praticas pedagogicas dos professores, os dados obtidos indicaram
que a maioria dos participantes as avaliaram satisfatoriamente, durante o
desenvolvimento do projeto de software. As reunides semanais com os professores, a
utilizacdo de exemplos praticos de codificacdo relacionados ao projeto foram
consideradas tteis, por conferirem sentido ao trabalho realizado, juntamente com a
orientacdo sobre questdes estruturais, com nove mencdes indicando a relevincia desses
momentos, sugerindo que o direcionamento foi adequado para a criacdo do software.

Ainda sobre as praticas, a proposta de desenvolver um sistema voltado para uma
empresa local foi bem recebida (oito mencdes), corroborando e evidenciando a
integracdo entre teoria e pratica. Consequentemente, as disciplinas conseguiram atender
a necessidade de conectar o conhecimento académico com problemas reais da
comunidade ndo académica.

No entanto, a avaliagdo das metodologias de sala de aula e o desempenho do
lider de grupo, com sete mencdes, indicam que houve espaco para melhorias nesses
aspectos. Destarte, a dificuldade enfrentada na modelagem de dados (sete mencdes)
revelou a complexidade do processo, embora a orientagdo recebida tenha contribuido
para superd-la. Em sintese, os dados indicam que, embora a experiéncia tenha sido em
grande parte satisfatoria, hd pontos que podem ser aprimorados para otimizar os
resultados do processo de ensino-aprendizagem e desenvolvimento do projeto.

Perguntados sobre a preparacdo para atuar no mercado de trabalho apds a
experiéncia, trés respondentes informaram que se sentiam aptos, seis marcaram
“neutro”, e somente um discordou. Nesse caso, o fato de o mercado de trabalho
tecnoldgico exigir cada vez mais o dominio de diversas tecnologias e outras qualidades
profissionais pode ter influenciado na opcdo pela alternativa “neutro”. Por fim, nove
discentes informaram que recomendariam as disciplinas cursadas para outros alunos, e
somente um respondeu “talvez”.

Questionados sobre o nivel de exigéncia nas disciplinas, sete estudantes
consideraram que foi exigido “na medida correta”, dois assinalaram “um pouco mais” e

* Disponivel em: https://forms.gle/PsG69PFZGb75QXF1A. Acesso em: 17 fev. 2025.
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um afirmou que poderia ter sido cobrado “muito mais”, evidenciando, assim, que todo o
processo foi considerado possivel de execugao.

Partindo da premissa de que toda prética pedagdgica € também social (Freire,
2008), os aprendizados e desafios vivenciados ao longo das disciplinas ministradas
dividiram-se em aspectos humanos e técnicos, conforme apresentado na Tabela 1. No
tocante aos aspectos humanos, oito discentes de um total de dez consideraram que
“trabalhar em equipe/interagir’, assim como proatividade, visdo de projetos e
desenvolver a criatividade, reforcam a importancia de préticas pedagdgicas pautadas em
momentos colaborativos voltados a formag¢do humana. Sobre os conhecimentos
técnicos, as etapas de instalacdo e configuracdo das aplicacdes de desenvolvimento,
engenharia de requisitos, codificacdo e documentacdo foram os momentos de maiores
saberes adquiridos.

. Aprendizados Dificuldades
Aspectos considerados no processo . .
adquiridos encontradas
Aspectos humanos
Organizacio 03 02
Iniciativa/proatividade 04 04
Pontualidade (capacidade de cumprir prazos) 01 04
Compromisso/Comprometimento 03 03
Gestdo de tempo (familia, trabalho, universidade etc) 02 07
Visdo de projetos (etapas e prazos) 04 04
Trabalhar em equipe/interagir 08 04
Desenvolver a criatividade (encontrar solu¢des) 04 05
Resiliéncia (adaptagdo a mudangas) 02 03
Aspectos técnicos
Instalacdo e configurag@o das aplicacdes de desenvolvimento 03 05
Etapa de engenharia de requisitos 03 06
Etapa de prototipagio 02 06
Etapa de modelagem de dados 01 06
Etapa de codificagao 03 06
Etapa de hospedagem da aplicagao 01 06
Etapa de documentagdo 03 06

Tabela 1. Aprendizados e dificuldades vivenciados pelos estudantes, nos aspectos
humano e técnico. Fonte: Autores (2024).

Dentre as maiores dificuldades elencadas pelos estudantes no desenvolvimento
do projeto relatado, em relacdo aos aspectos humanos, destacam-se a gestao do tempo e
o desenvolvimento da criatividade. Quanto as questdes técnicas, os estudantes
apontaram dificuldades em todas as etapas, as quais, de certa forma, foram superadas,
quando consideradas as aprendizagens obtidas durante todo o processo, além dos
produtos gerados pelos estudantes. A infraestrutura e conectividade da universidade
foram avaliadas como satisfatorias para a execugdo das tarefas.

O conjunto de dados obtidos demonstra que, no geral, os participantes tiveram
uma experiéncia satisfatéria com o projeto, destacando a importincia das orientacdes
dos professores, a relevancia dos exemplos praticos e a aplicabilidade do software
desenvolvido para uma empresa local. No entanto, existem pontos a serem aprimorados,
como o refinamento das orientacdes sobre a lideranca dos grupos. A dificuldade na
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modelagem de dados e o envolvimento com a comunidade local também surgiram como
pontos que exigem uma abordagem mais detalhada.

6. Consideracoes finais

Este trabalho contém o relato de praticas pedagodgicas realizadas nas disciplinas
“Construcao de Software” e “Prdtica Interdisciplinar de Aplicacdes em Sistemas de
Informacdo”, com destaque para um instrumento de elaboracdo propria, identificado
como trilha de desenvolvimento de software, para aplicacdo em cursos de Computacao.
Os dados apurados sobre as percepcdes dos alunos matriculados nas disciplinas em
relacdo as préticas pedagdgicas utilizadas pelos professores revelam um alinhamento
com o conceito de inovagdo apresentado por Gatti ef al. (2019), uma vez que, embora as
priticas pedagégicas aplicadas ndo fossem inéditas, elas promoveram mudangas que
aprimoraram a formagdo dos estudantes.

Algumas reflexdes emergem do conteido relatado: a) os professores de cursos
de Computacio estido preparados para desenvolver praticas pedagdgicas com TDIC que
promovam o desenvolvimento de software a partir de uma abordagem extensionista? b)
Quanto a formacgdo de professores de Computacio, inicial e continuada, considerando
os diversos niveis de ensino (técnico, superior e poOs-graduacdo) e areas diversas de
formacdo em computacio, ela contempla a importancia do controle de evasio e técnicas
pedagdgicas diversificadas para o exercicio do magistério em sala de aula e fora dela?
Diversas outras questdes importantes e relacionadas ao trabalho desse professor
poderiam ser trazidas para discussao neste estudo.

Por fim, ressalvadas as suas limitacOes, este relato ateve-se ao objetivo de
compartilhar praticas pedagégicas de docentes em Computacdo, voltadas ao
desenvolvimento de software a partir de diversas TDIC e aplicagdo de uma trilha
parametrizada em etapas e atividades técnicas situadas na interface entre ensino e
extensdo. Os resultados permitem concluir que a articulag@o entre teoria (conhecimento
cientifico) e pratica, com foco nas particularidades do campo de atuagdo profissional,
contribui para a promog¢do de uma aprendizagem que favorece o engajamento e diminui
o risco de evasdo.
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