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Resumo: O presente artigo objetiva refletir acerca de praticas pedagogicas inovadoras
aplicadas na Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT) e que privilegiam o processo de
ensino e aprendizagem. Os procedimentos metodologicos do estudo sdao bibliograficos
baseados em autores que estudam a tematica e da apresentacdo das “vivéncias na pratica”.
Narra-se a partir de um relato de experiéncia o uso de praticas pedagogicas inovadoras no
Instituto Federal de Educagado, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus
Sertdo, no componente curricular de Engenharia de Sofiware, do curso superior de
Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS). A partir da apresentacao da
experiéncia, percebeu-se que ha vantagens de aplicar praticas inovadoras em sala de aula, de
modo a colaborar com os processos de ensino e aprendizagem na EPT. A guisa da conclusao
demonstra a relevancia de projetos inovadores dentro do d&mbito escolar para sustentar novas
praticas pedagogicas significativas voltadas aos estudantes participes no processo de
constru¢do da aprendizagem.
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1 Introducao

Entende-se pratica pedagodgica enquanto “[...] uma pratica social orientada por
objetivos, finalidades e conhecimentos, e inserida no contexto da pratica social” (VEIGA,
1992, p.16), preocupada com o emprego de metodologias que deem suporte a formacao
humana, bem como a emancipa¢do do estudante. A pratica pedagodgica na Educagdo
Profissional e Tecnoldgica (EPT) tem sido debatida nos ultimos anos por pesquisadores que
se ocupam com esta tematica, os quais intensificam a necessidade do comprometimento
social do professor frente aos desafios dessa modalidade de ensino.
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A pratica pedagogica dos professores da EPT lida com conhecimentos de diferentes
naturezas e especificidades: conhecimentos factuais, conceituais, principios e
processos. A forma de ensina-los ¢ distinta, pois enquanto os trés primeiros podem
ser mediados no plano discursivo, o ultimo requer aproximagao com a realidade e,
em sua maioria, ¢ ensinado por meio de aulas praticas e demonstragdes. Entretanto,
ha determinados temas que ndo se adequam ao uso dessas estratégias de ensino,
dada a dificuldade de mediar, no ambiente escolar, as condi¢des concretas do
mundo do trabalho. Mesmo em instituigdes de ensino que dispdem de infraestrutura
para a realizagdo de praticas profissionais, o fato de ser uma escola — o que a
diferencia da empresa ou propriedade — e de ser gerida pelas normas da
administragdo publica dificulta a reproducdo da situagdo proxima ao real
(CASTAMAN; VIEIRA; PASQUALLIL 2019, p. 100-101).

Nessa perspectiva, a inser¢ao de praticas inovadoras na EPT torna-se uma premissa, ja
que se almeja formar pessoas comprometidas em contribuir para as transformagdes que
requer o mundo do trabalho. Assim, o presente estudo objetiva refletir acerca de praticas
pedagodgicas inovadoras aplicadas na EPT e que privilegiam o processo de ensino e
aprendizagem. Para tanto, o presente artigo estd pautado em uma metodologia de pesquisa
ancorada na técnica bibliografica e no relato de experiéncia, empreendida a partir de duas
partes: a) discute acerca das praticas pedagogicas inovadoras e; b) apresenta as praticas
pedagogicas inovadoras desenvolvidas na unidade curricular de Engenharia de Software, no
curso Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS), do Instituto
Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus Sertdo.

2 Praticas pedagodgicas inovadoras

As praticas pedagogicas inovadoras vém ganhando destaque nos ultimos tempos,
visto que muitas delas tém associado as tecnologias digitais aos processos de ensino e
aprendizagem e, consequentemente, aliado aos processos educativos embasados em uma
aprendizagem significativa. Mas, cabe aqui conceituar o que sdo praticas pedagdgicas
inovadoras. O termo inovagao implica em “[...], uma mudanga deliberada e conscientemente
assumida, visando a uma melhoria da acdo educativa” (CASTAMAN; VIEIRA;
PASQUALLI, 2019, p. 104). Neste sentido, enfatiza-se que “[...] € possivel assegurar que
‘inovagdo’ pode ser entendido como processo planejado (intencional) para desenvolver uma
mudanga no sistema [...]. Isso requer rejeitar a ideia de que o conceito seja identificado
apenas como mudan¢a (qualquer mudanga)” (CASTAMAN; VIEIRA; PASQUALLI, 2019,
p.104).

Compreende-se que a inovagdo associada a uma pratica pedagogica pode possibilitar
ao docente uma reflexdo sobre o processo de ensino e aprendizagem. Parafraseando
Anastasiou e Alves (2015), o docente quando ¢ instigado a agir em uma nova aspiragao, em
correspondéncia ao processo de ensino e aprendizagem, deparar-se-4 com alguns percalcos
até mesmo pessoais de se posicionar frente sua atuacdo docente. Comumente esse obstaculo
inicia-se pelo particular entendimento da decisdao de interrupcdo com o estilo de
aprendizagem tradicional, o de transmissd@o do conhecimento e de adotar uma nova forma de
ensinar. Dessa forma, o docente deve estar disposto a deixar as velhas posturas e adotar
praticas pedagogicas inovadoras, em busca da construgdo do conhecimento por meio do
empoderamento dos estudantes, a partir de outras estratégias de ensinagem (ANASTASIOU;
ALVES, 2015). Destarte,



[...] a construgdo de uma gestdo inovadora na educagdo e com um
compromisso da sociedade e das instituigdes educativas em desenvolver
naturalmente propostas educativas comprometidas com o processo de
mudangas sociais, valorizagdo dos sujeitos e de suas aprendizagens, o que
exige investimentos em recursos humanos e materiais, além de agdes
sociais, no desenvolvimento de projetos educativos (RIBEIRO; MUSSI;
FARIAS, 2014, p.6)

Portanto, os docente inovadores exercem e experienciam fungdes e projetos em sala
de aula e direcionam a observac¢do desta conduta na possibilidade dos educandos serem
independentes nas intervengdes realizadas (HARRES et al., 2018). Os autores ainda

complementam que,
Incorporar a inovagdo a pratica pedagogica, de forma perene, requer disposi¢do do
professor para o constante questionamento sobre as ac¢des/ atividades ocorridas em
aula. A reflexdo permanente, a0 mesmo tempo em que contribui para o rompimento
com praticas desenvolvidas de forma mecanica e irrefletida, provoca a busca de agdes
alternativas, favorecedoras de aprendizagem de contetdos de todas as naturezas
(HARRES et al., 2018, p. 16).

Partindo deste pressuposto, a seguir discute-se sobre a experiéncia de praticas
pedagogicas inovadoras na Educacdo Profissional e Tecnologica, a partir de um relato de
experiéncia ocorrido no IFRS - Campus Sertdo, em uma turma do Curso Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas.

3 Experiéncia na EPT

O Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS),
do IFRS - Campus Sertdo, foi concebido com o intuito de propiciar aos estudantes uma
formac¢do ancorada ao desenvolvimento de sistemas de informagao em instituicdes publicas e
privadas. O curso possui 37 componentes curriculares, distribuidos ao longo de seis
semestres, totalizando uma carga horaria de 2.230 horas, que tem por finalidade preparar
profissionais para atuarem no mundo do trabalho, particularmente em uma area de forte
impacto como a da Analise e Desenvolvimento de Sistemas, conhecendo as caracteristicas do
meio em que esse profissional estara inserido (IFRS, 2014).

Para dar conta desse perfil, uma das unidade curriculares ofertadas na matriz
chama-se Engenharia do Sofiware. Sua finalidade estd na mediagdo dos: principios
fundamentais da Engenharia de Software; processo de software; modelos de processos de
software; engenharia de requisitos; ferramentas CASE (IFRS, 2014). E neste contexto que se
apresenta experiéncias de praticas pedagogicas na EPT consideradas inovadoras,
desenvolvidas no referido componente curricular. Objetiva-se retratar as praticas pedagogicas
na EPT, diante da sua organizagdo e operacionalizagdo.

Na unidade curricular de Engenharia do Software sio empregadas intimeras
estratégias de aprendizagem, como: leituras, reflexdes, painel integrado, aulas
expositivo-dialogadas, mapas conceituais, seminarios, sistematizagcdes individuais e no
coletivo, entre outras. Utiliza-se o laboratorio de informatica para a exploragao de recursos
dos softwares na pratica (DE BORTOLI, 2019). No primeiro dia de aula, realiza-se um
diagnostico da turma e dos estilos de aprendizagem, a partir da dindmica “Onde vocé se
encaixa?”, pautada no texto do autor Celso Antunes, intitulado “Estilos de aprendizagem”, no
qual apresenta-se quatro estilos diferentes: poeta, soldado, estatistico e o compositor.



Distribuiu-se aos estudantes folhas contendo os referidos estilos com as devidas
caracteristicas comportamentais.

Ap0s a leitura individual, cada estudante se autoavalia e identifica os elementos que
compdem seu comportamento. Na sequéncia, coleta-se os dados e a docente responsavel
estuda, elege, organiza e propde a Maratona do Conhecimento aos estudantes, contemplando
os inimeros estilos de aprendizagem.

A Maratona do Conhecimento em Engenharia de Software ocorre durante todo o
semestre letivo e os estudantes matriculados na referida unidade curricular participam da
acdo. Pela caracterizacdo ¢ semelhante a uma gincana, em que os estudantes desenvolvem
atividades praticas e de pesquisa sobre os contetidos' mediados na unidade curricular.

A atividade qualifica-se como uma gamificacdo, ja que ha elementos de pontuacao
(pontos, niveis e conquistas). Deterding ef al. (2011), enfatiza que a gamificacdo implica no
uso de elementos de game design em contexto que ndo sdo jogos. Kapp (2012), alude que
gamificacdo remete ao uso de mecanicas, elementos estéticos e logicas de jogo para envolver
pessoas, estimular a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas.

Assim, a turma ¢ dividida em equipes espontaneamente, sendo sugerido um nome que
a identifique e um coordenador. A equipe vencedora serd a que conseguir o maior numero de
pontos (disponibilizados e controlados por planilha) e, no final do semestre, estes serdo
convertidos em uma nota. Ao final, os estudantes avaliam a maratona, indicando
potencialidades, limitagdes e sugestdes. Ainda, realizam uma autoavalia¢ao e avaliagdo seus
colegas de grupo, atribuindo uma nota de 1 a 10. Os critérios considerados sao:
comprometimento, cooperacao, organizagao, interesse e relacionamento com os colegas.

Nao obstante, a maratona em si, pode ser tipificada como uma abordagem
comportamentalista. No entanto, as atividades possuiam um carater dialético, a partir da
pratica social dos mesmos.

Baseada na dialética, a pratica pedagogica na EPT necessita “ensina-los a pensar,
mais do que somente memorizar; ensina-los a questionar o mundo, mais do que aceita-lo
passivo; ensina-los a criticar a Ciéncia, mais do que recebé-la pronta!” (RONCA; TERZI,
1995, p. 51). Logo, as atividades pautavam-se em perguntas e/ou desafios, atrelados as
tematicas da unidade curricular e da pratica social dos estudantes. As tarefas da maratona do
conhecimento compreenderam: tempestade cerebral e expositivo-dialogada, seminario, jogo
“processando”, estudo de texto e oficina.

Na atividade tempestade cerebral e aula expositivo-dialogada, almejou-se aperfeigoar
as operacdes mentais de imaginacdo e criatividade, busca de suposigdes, classificagdo,
obtencdo e organizagao de dados, interpretagdo, critica, decisao, comparagao e resumo. Nesta,
o professor questiona o que os estudantes conhecem acerca do assunto para que declarem em
palavras ou frases curtas, evitando atitudes criticas. Em seguida, se registra e organiza as
ideias apresentadas no quadro. Apds, de modo expositivo-dialogada, o professor
contextualiza o tema, articulando com a defini¢do dos estudantes. Na sequéncia, dialoga
abrindo para reflexdo sobre o tema. Por fim, apresentam-se questdes para debate.

No seminario, busca-se habilitar o estudante quanto a analise, interpretacao, critica,
levantamento de hipoteses, busca de suposigdes, obtengdo de organizacdo de dados,
comparag¢do e aplicagdo de fatos a novas situacdes. O professor apresenta e justifica o tema.
Apos, desafia e orienta os estudantes para que realizem pesquisas (bibliograficas, campo ou

! Software: Importancia. Evolugdo. Caracteristicas ¢ componentes. Aplicagdes. Problemas e suas causas. Mitos; Engenharia de software: Historico. Objetivos.
Defini¢des. Problemas encontrados; Processos de desenvolvimento de software: Conceitos. Atividades. Modelos tradicionais. Modelos ageis; Engenharia de
requisitos: Conceitos. Problemas. Processo; Manutengdo de sofiware: Definigdo. Caracteristicas. Problemas. Manutenibilidade. Tarefas. Efeitos colaterais;
Ferramentas CASE: Conceitos. Beneficios. Problemas.



laboratério) e registros sobre o assunto. Organiza-se o calendario das apresentagdes. Por fim,
o professor dirige a sessao de critica ao final de cada apresentacdo, fazendo comentarios de
cada trabalho e exposi¢do, organizando uma sintese integradora do que foi apresentado.

No jogo “processando” busca-se fomentar a identifica¢dao, obtencao e organizacao de
dados, interpretacao, critica, decisdo, analise, reelaboracdo e resumo. O professor apresenta a
tematica. Na sequéncia, a turma ¢ dividida em equipes que, apos estudar o assunto do jogo,
elaboram questdes subjetivas e compartilham com os colegas. Os estudantes estudam o
material e as questdes elaboradas. Em data marcada, o professor apresenta as questdes em
formato de quiz (via power point, prezi, kahoot, entre outros). Cada equipe respondera as
perguntas sorteadas. Deverd haver um rodizio no grupo para responder, ndo sendo possivel
ficar nenhum estudante sem responder perguntas. Ressalta-se que o estudante que estiver
respondendo podera requerer dois tipos de ajuda: a) aos colegas de equipe; b) a um
coordenador de equipe (exceto o seu coordenador). ¢) as ajudas descritas em a e b poderdo ser
solicitadas duas vezes cada uma durante o jogo. O professor avalia as respostas e atribui a
pontuacdo para as questdes. Os casos nao mencionados nas regras serdo decididos pela
Comissao do Jogo, formada pelo professor e pelos coordenadores das equipes.

Ja a atividade de estudo de texto compreende a identificagdo, obtenc¢do e organizagdo
de dados, interpretacdo, critica, andlise, reelaboracao e resumo. Apresenta-se um texto com as
informagdes quanto a data, tipo de texto, autor e dados do autor. Apos, sugere-se a analise
textual, com a finalidade do esclarecimento do mesmo quanto a gramatica e tematica. Na
sequéncia, realiza-se um levantamento e discussdo de problemas relacionados com a
mensagem do autor, problematizando-o. Por fim, solicita-se aos estudantes a sintese.

Na oficina, o professor organiza o grupo, ambiente e material didatico. O grupo nao
deve ultrapassar a 15/20 pessoas. Pode ser desenvolvida por meio das mais variadas
atividades: estudos individuais, consulta bibliografica, palestras, discussoes, resolu¢ao de
problemas, atividades praticas, reda¢do de trabalhos e saidas a campo. Amplia-se as
operacdes mentais de obtengdo e organizagdo de dados, interpretagdo, aplicacdo de fatos e
principios a novas situagdes, decisdo, planejamento de projetos e pesquisas € resumo.

No andamento das atividades, os estudantes s3o incentivados a utilizar os espagos
disponiveis na instituicdo, além do laboratério de informatica. Todas as agdes sdo
organizadas de forma que o educando seja protagonista, participe e construtor de suas
aprendizagens. Saviani (1995), ressalta que a interagdo do professor e a participacao ativa do
aluno no processo ensino-aprendizagem constitui-se como um meio para facilitar a
constru¢do do conhecimentos. Neste viés, o estudante atua “[...] de forma significativa,
responsavel e com crescente autonomia, na busca da constru¢cao do conhecimento: supera-se
o assistir pelo fazer aulas” (ANASTASIOU; ALVES, 2015, p. 80).

4 Conclusao

As praticas pedagogicas inovadoras na EPT em sala de aula ¢ um meio criativo de
desenvolver o processo de ensino e aprendizagem para além de aulas expositivas baseadas em
livros didaticos do ensino massivo, desinteressante e repetitivo do viés tradicional. Um leque
de possibilidades abre-se por meio das praticas pedagdgicas inovadoras, tornando as aulas
atrativas com dinamismo e permitindo um maior interesse aos educandos da EPT.

Tanto o educando quanto ao educador podem se beneficiar destas praticas, quando
aplicadas com intencionalidade. As agdes apresentadas neste estudo demonstram que ha
possibilidades de mediar o conhecimento, a partir de praticas pedagogicas inovadoras. Apesar
de ndo se apresentar neste relato a avaliacdo das atividades, destaca-se que houve



engajamento entre os estudantes e a docente na constru¢do do conhecimento no curso de
ADS.

No que tange as praticas pedagogicas inovadoras, ficou evidente que € necessario
fortalecer projetos que desenvolvam uma educacdo inovadora, proposital, criativa e
significativa, bem como torna-se proficuo ampliar o conhecimento acerca do tema, a partir da
analise de relatos de experiéncias e/ou de pesquisas cientificas.

Por fim, ressalta-se que a vocag¢do de cursos superiores de tecnologia ¢ atender a
demandas especificas do mundo de trabalho. Para isso, ¢ preciso adotar metodologias de
ensino que procurem contemplar essa importante lacuna existente, possibilitando uma solida
formagao tedrico-pratica, necessaria ao mundo profissional.
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