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Apresentação 

Este Produto Educacional é
fruto da dissertação do
Programa de Mestrado em
Educação Profissional e
Tecnológica (PROFEPT),
na Instituição Associada -
IA, Instituição Federal de
Educação, Ciência e
Tecnologia do Sertão
Pernambucano -
IFSERTÃOPE, intitulada
Metodologias Ativas e
Educação Profissional e
Tecnológica: Percepções
sobre o Uso de
Aprendizagem Baseada em
Projetos como Ferramenta
para o Engajamento. .



Apresentação 

Trata-se de uma Sequência

Didática (SD) para a disciplina de

Projetos Integradores (PI) no

Ensino Médio Integrado (EMI),

composta por quatro planos de

aulas para dar início ao

desenvolvimento de um software

pelas equipes formadas pelos

discentes do curso de Informática.

Neste percurso, os discentes serão

apresentados aos futuros papéis

profissionais relacionados à

profissão de desenvolvedor de

sistemas, trabalhar a comunicação

em equipe, ampliando suas

habilidades e competências.

Esta SD foi aplicada no curso

técnico de informática do

IFSERTÃOPE Campus Petrolina.
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Aula 1: 
Introdução ao projeto

L

9

Apresentar o projeto aos alunos explicando a
metodologia de aprendizagem baseada em projetos.
Apresentar os papéis dos profissionais
desenvolvedores de software.
Definir as metas, os objetivos e o cronograma das
atividades.

Objetivos: 

Atividades:

Apresentação do projeto: O professor irá
apresentar o projeto para os alunos, explicando a
temática, os objetivos, os papéis dos profissionais
desenvolvedores, as etapas do desenvolvimento de
um software e as atividades que deverão ser
desenvolvidas ao longo das próximas aulas.



Aula 1: 
Introdução ao projeto

L

10

Definição dos grupos: Após apresentação dos
papéis profissionais o professor vai identificar
quais alunos têm características relacionadas a
cada uma delas, para separar os alunos em cada
grupo. 

Escolha do tema: O professor apresenta o(s) tema(s)
disponível (is) que deseja-se desenvolver ao longo
do projeto.

Dinâmica dos grupos: O professor aplicará uma
dinâmica com objetivo de manifestar a
comunicação entre os membros dos grupos.

Discussão em grupo: Momento este em que os
alunos se reúnem em grupos para discutir a
proposta do projeto, alinham as metas de acordo
com os objetivos do projeto considerando suas
habilidades e fazem perguntas ao professor sobre o
que será esperado deles.
.



Aula 2: 
Planejamento do projeto

L

11

Objetivos: Elaborar um plano de ação para o
projeto.
Planejar as atividades e tarefas necessárias para o
desenvolvimento do software.

Atividades:

Definição das funcionalidades: Em grupos, os
alunos irão definir as funcionalidades do software
e quais tecnologias serão necessárias para
desenvolvê-las.

Requisitos e cronograma: Cada grupo identifica os
requisitos funcionais e cria um cronograma para o
desenvolvimento do projeto, com datas estimadas
para entrega.

.



Aula 2: 
Planejamento do projeto

L

12

Elaboração do plano de ação: Os alunos elaboram
um plano de ação para o projeto, definem um
cronograma das atividades que serão realizadas
no desenvolvimento do projeto, com uma
estimativa de término delas, assim, atribuindo as
responsabilidades a cada membro do grupo,
podendo utilizar uma ferramenta de gestão, que
possibilite o acompanhamento de todos do grupo.

Apresentação do plano de ação: Cada grupo deve
apresenta seu plano de ação para a turma e abrir
um momento de discussão sobre o tempo
estimado de cada tarefa.

.



Aula 3: 
Desenvolvimento do projeto

L

13

Objetivos: Desenvolver as funcionalidades
definidas na aula anterior.
Acompanhar o progresso dos estudantes.
Orientar o desenvolvimento.

Atividades: Implementação das funcionalidades:
Em grupos, os alunos começarão a implementar as
funcionalidades definidas na aula anterior,
utilizando as tecnologias escolhidas e orientadas
pelo docente da disciplina.

Acompanhamento e orientação: O professor deve
realizar o acompanhamento do projeto e orienta
os alunos, sanando as dúvidas e sugerindo
processos e aplicativos que auxiliem no
desenvolvimento dos projetos.

.



Aula 3: 
Desenvolvimento do projeto

L

14

Reflexão sobre o processo: Os alunos fazem uma
reflexão acerca do que estão aprendendo com o
projeto e sobre como a metodologia de
aprendizagem baseada em projetos está ajudando
no processo de aprendizagem.

Reuniões de progresso: O professor fará reuniões
de progresso com cada grupo para acompanhar o
desenvolvimento do projeto, fornecendo
orientação, que pode ocorrer quinzenalmente ou
em caso de dúvidas emergentes.

.



Aula 4: 
Apresentação do Projeto

L

15

Objetivos: Apresentar o projeto finalizado. 
Compartilhar o aprendizado vivenciado com o
projeto e os resultados obtidos.
Refletir sobre o processo de desenvolvimento do
projeto com a metodologia de aprendizagem
baseada em projetos.

Atividades: Apresentação do projeto: Cada grupo
apresentará o software desenvolvido,
demonstrando as funcionalidades implementadas
e explicando as tecnologias utilizadas. 

Avaliação do projeto: O professor aplica para os
alunos uma avaliação ao projeto com uma lista de
parâmetros, analisando quais os itens que foram
bem sucedidos e quais os itens que precisam ser
melhorados no projeto e/ou em futuros projetos.

.



Aula 4: 
Apresentação do Projeto

16

Lições e reflexão sobre o processo: Após as
apresentações, haverá um momento para discutir
sobre o processo de desenvolvimento ao longo do
projeto, destacando os sucessos e desafios
encontrados durante o processo como
experiências e aprendizado no projeto.
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