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1 Definigao da situacao-problema

1.1 Descricao das praticas atuais

No Instituto Federal de Brasilia - IFB, campus Brasilia, o Curso de Educacgao
Profissional Técnico de Nivel Médio Subsequente Presencial em Desenvolvimento
de Sistemas - TDS, no que tange ao ensino de programacao na area de Tecnologia

da Informagéao (TI) apresenta carga tedrica e pratica.

No Projeto Pedagdgico de Curso - PPC do TDS verifica-se a auséncia de
uma proposta que permita a integracédo das disciplinas e oportunidades de aplicar

esse conhecimento tedrico na resolugao de problemas reais.

1.2 Descrigao do problema a ser enfrentado

A situacdo atual aponta para a necessidade de desenvolvimento de
estratégias mais satisfatérias quanto a aplicagao pratica dos conhecimentos teoricos
por parte dos alunos, aperfeicoando sua preparacao para o mercado de trabalho.

A situacao-problema é: "como aplicar o conhecimento tedrico e pratico de
programacao e disciplinas correlatas em situagdes reais a fim de aumentar a
percepcgao, analise e construgdo de solugdes tecnoldgicas dos estudantes dos

cursos técnicos de TI?"

1.3 Diagnéstico preliminar

A auséncia de uma proposta de intervengcdo pedagodgica que coadune o
conhecimento construido nas diversas disciplina pode limitar a capacidade dos
estudantes de desenvolver habilidades essenciais para a area de Tl na resolugao de
problemas do mundo e como resultado percebe-se uma lacuna na aplicacdo de

contextos do ambiente profissional, da colaboragao e do trabalho em equipe.

1.4 Justificativa

A intervencao proposta desempenha um papel fundamental para aprimorar a
formagdo dos alunos do TDS, preparando-os para os desafios do ambiente de

trabalho. A abordagem pratica e criativa visa consolidar o aprendizado teérico ao



desenvolvimento de habilidades necessarias para a aplicagdo de conceitos na
resolucéo de problemas.

Ao analisar a estrutura e os curriculos dos cursos de Tl no IFB, campus
Brasilia, identifica-se trés modalidades: o Ensino Médio Técnico (EMI), o curso
Técnico em Desenvolvimento de Sistemas (TDS) e o curso Tecnologico em
Sistemas para Internet (TSI), cada um deles com suas particularidades.

O EMI Informatica propde um Projeto Integrador como disciplina anual,
abarcando uma carga horaria de 80 horas anuais, com avaliagdes bimestrais que
prioriza a integracdo entre teoria e pratica, estimulando a aplicagdo dos
conhecimentos adquiridos para intervir no mundo do trabalho, contribuindo para o
desenvolvimento local por meio da producdo de conhecimento e da criacdo de
solugdes para problemas (IFB, 2022a).

O TDS é constituido por disciplinas que promovem a pratica profissional,
visando a formacéo de cidadaos e profissionais técnicos capazes de se inserir no
mercado de trabalho, sendo empreendedores no setor de informatica (IFB, 2020).

Por sua vez, o TSI promove a integracdo das disciplinas semestrais nos trés
primeiros periodos, com uma carga horaria de 40 horas, tendo como objetivo
fomentar o conhecimento, a inovagao e o protagonismo do estudante em agdes para
a comunidade externa (IFB, 2022b).

Diante dessa perspectiva, a proposta de implementacao de hackathons' no
curso de TDS surge como uma alternativa para integrar disciplinas e promover a
aplicagao pratica do conhecimento tedrico. Ao simular situagdes reais do ambiente
de trabalho, os projetos a serem desenvolvidos capacitam os estudantes a enfrentar
desafios concretos do campo da TI, preparando-os de forma abrangente para as
exigéncias do mercado de trabalho e estimulando a criatividade na resolugéo de

problemas.

' Hackathon é um evento de curta duracéo, frequentemente de um ou mais dias, no qual profissionais
e estudantes se reinem para colaborar intensivamente em projetos de software, hardware ou outras
solugdes, com o objetivo de criar protétipos, solucionar problemas e fomentar a inovagéo tecnolégica
(VISEK, 2016).



2. Objetivos
2.1 Objetivo Geral

Apresentar uma proposta de projeto de intervengao para possibilitar a
aplicacado de hackathons periddicos envolvendo docentes e estudantes do curso
de TDS.

2.2 Objetivos especificos

e Desenvolver uma experiéncia pratica e criativa para o ensino de
programagcao;

e Implementar hackathons de programagao no curriculo do TDS.

e Fomentar a colaborag&o ao desenvolver aplicativos em grupos.

e Aplicar o conhecimento pratico em projetos reais, articulando aspectos

tedricos da disciplina de forma inovadora.



3. Revisao de Literatura

3.1 Intervengao pedagogica: um conceito em construgao

No contexto dos cursos técnicos oferecidos por institutos federais, os projetos
interventivos pedagdgicos emergem recentemente como estratégias recorrentes
para enfrentar os desafios do ensino técnico de diversas instituigbes?.

Recorrentemente estes instrumentos sao arregimentados com o objetivo de
proporcionar experiéncias praticas e contextualizadas, oferecendo uma solucéo a
fragmentacao curricular, préprias as abordagens do ensino tradicional, em que
conteudos e disciplinas sdo desenvolvidos de forma isolada.

Logo, a adogao do projeto de intervencédo pedagdgica esta acompanhada de
uma necessidade de proporcionar ao estudante uma visdo holistica sobre os
objetivos de aprendizagem, levando-o a estabelecer relagdes, semelhangas e
diferencgas entre os diversos conteudos postos em perspectiva.

Ao desenvolver um projeto interventivo, o professor deve ter em vista a
multiplicidade das atribuicbes que Ihes sao inerentes, além do estudo de tematicas
especificas para a preparagdao de aulas e de outras atividades rotineiras, é
fundamental voltar-se para a realizagdo de pesquisas cientificas sobre suas proprias
praticas e sobre o conhecimento docente. Santos (2001) afirma que:

O professor deve trabalhar como um pesquisador, identificando problemas
de ensino, construindo propostas de solugdo com base na literatura e em
sua experiéncia, colocando em ac¢éo as alternativas planejadas, observando
e analisando os resultados obtidos, corrigindo percursos que se mostram
pouco satisfatérios. Essa ideia é defendida como forma de desenvolvimento

profissional dos docentes e, também como estratégia para a melhoria do
ensino. (SANTOS, 2001, p.16).

Conforme as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educagao
Profissional e Tecnolégica (BRASIL, 2021), um dos principios norteadores da

Educacao Profissional e Tecnolégica consiste no:

estimulo a adogéo da pesquisa como principio pedagogico presente em um
processo formativo voltado para um mundo permanentemente em
transformagédo, integrando saberes cognitivos e socioemocionais, tanto para

2 Esta imersdo se intensifica a partir do ano de 2021 com o advento do curso de Especializagdo Docéncia em
Educagdo Profissional e Tecnologica (DocenteEPT) realizada entre a Secretaria de Educacdo Profissional e
Tecnologica (Setec) do Ministério da Educagdo e institutos federais de diversos estados do pais.



a produgdo do conhecimento, da cultura e da tecnologia, quanto para o
desenvolvimento do trabalho e da interven¢do que promova impacto social;

Depreende-se da referida resolugéo o alinhamento entre este documento e o
Projeto de Curso de Especializacdo Docéncia em Educacédo Profissional e
Tecnoldgica.

Por um lado, a resolugdo propde que, no exercicio docente, a pesquisa
assuma a centralidade, de forma que esta pesquisa nao se configure como um fim
em si mesmo, ndo consista em uma reflexdo tedrica e meramente académica, mas
que consista em uma reflexdo que enseje uma agdo, uma intervengcdo, uma
transformacao da realidade.

Por outro lado, o Projeto de Curso de Especializagdo em Educacao
Profissional defende que o professor matriculado neste processo formativo elabore,
como trabalho final de curso, um projeto de intervengao pedagdgica referente a sua
atuagao profissional, de forma a projetar uma perspectiva de aplicagcdo dos
conhecimentos construidos nesta especializagao para enfrentamento dos desafios
encontrados no desenvolvimento dos cursos de educagéo profissional e tecnoldgica
em que atuam.

Contudo, na literatura cientifica observa-se uma dificuldade conceitual em
relacdo ao termo “intervengdo pedagogica”. Freitas (2007, p. 12) aponta um dos
problemas mais inquietantes no presente contexto: ‘como interferir sem
determinar?”, poderiamos ainda ampliar o questionamento, para o presente
contexto, das seguintes formas: como propor um projeto de intervencéo pedagdgica
elaborado unilateralmente para aplicagdo pratica por parte de um colegiado de
professores? E pedagogicamente viavel, no contexto de cursos técnicos, a definicdo
de projeto de intervencdo pedagodgica sem consulta prévia ao coletivo de estudantes
ja adultos?

Para responder ao questionamento outrora formulado, a autora encontra no
método dialético que fundamenta o pensamento de Vygotsky e Bakhtin uma
resposta: para a realizagdo do ato de intervir pedagogicamente € necessario, como
ensina Bakhtin (1988), ndo perder de vista a estreita conjugacdo da preocupagao
ética com a preocupacao estética. Se, como afirma Bourdieu (1998), "a pesquisa é
realizada para compreender,” e considerando que, “no sentido bakhtiniano, a

compreensao € ativa, respondente, “pesquisar também pode ser visto como



transformar” (Freitas, 2007, p. 12) .

Na mesma esteira epistemoldgica, se desenvolvem as pesquisas de Damiani
et al (2013, p. 60) autores, segundo os quais, “0 uso do termo intervengao é
especialmente apoiado por pesquisadores vinculados a Teoria Histérico-Cultural da
Atividade, cujas publicagdes circulam, principalmente, na area educacional”.?

Os autores defendem a perspectiva de Sannino e Sutter (2011) ao colocar o
"intervencionismo' como uma posigao central para o desenvolvimento de pesquisas
orientadas pela Teoria Histérico-Cultural da Atividade" (Damiani et al., 2013, p. 61),
fundamentada também na perspectiva da dialogia.

Conforme os fundamentos desta teoria, intervir pedagogicamente no contexto
em foco pressupde um intenso didlogo. Dada a relevancia e consisténcia dos
trabalhos apresentados por Freitas (2011) e Damiani et al (2013) aqui neste trabalho,
também defende-se a importancia do projeto de intervengdo pedagodgica como
instrumento viabilizador de aplicacbes dos estudos pesquisas de cunho tedrico e
cientifico, no contexto pratico do curso técnico de Desenvolvimento de Sistemas.

Desta forma, ao propor um projeto de intervengdo pedagdgica para cursos
técnicos, considera-se fundamental, por um lado, o didlogo com os diversos atores
envolvidos no processo de ensino e de aprendizagem e, por outro lado, o didlogo
com o contexto social, cultural e profissional subjacente a oferta deste curso, a fim
de realizar as melhores escolhas para a otimizagdo dos processos de ensino e de
aprendizagem, raz&do pela qual, o projeto que ora se apresenta, ainda que tenha
potencial para a sua efetiva aplicabilidade, necessita de analise e amadurecimento
para a sua efetivagao pratica, estando pois, aberto a contribuigdes futuras, quando

oportuno.

3.2 Pensando um projeto de intervengao pedagodgica para um curso técnico de

Informatica

O estudo do processo de ensino-aprendizagem em programagao de

computadores € uma area de interesse na pesquisa cientifica, em especial, devido

* A saber: Engestdm, 2011; Sannino & Sutter, 2011; Tuleski, 2002; Vygotsky |,
1997, 1999.
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as dificuldades enfrentadas tanto por professores quanto por estudantes. A
construcao desses conhecimentos demanda dos alunos um bom nivel de raciocinio
abstrato, dedicagao e autonomia nos estudos e praticas (Berssanette, 2016; Oliveira
e Siqueira, 2016).

Neste sentido, o presente projeto propde abordar o hackathon para a
superacao deste desafio. Mourao (2021, p. 42) define hackathon como: “uma forma
de competicdo que envolve equipes trabalhando por um periodo determinado de
horas, normalmente em um mesmo espaco fisico, com o objetivo de solucionar
determinado desafio”. Ainda conforme a autora, o objetivo do hackathon é “fomentar
a oxigenacgao de ideias, dando visibilidade a melhor solugdo inovadora” (Mouréo,
2021, p. 42).

No contexto do servigo publico brasileiro, seguindo as definicdes gerais de

organizagado da maratona, o hackathon segue a seguinte organizagao:

em primeiro lugar, abre-se Chamamento Publico, em que é exposto o
Desafio, definindo-se o publico-alvo e o funcionamento do Hackathon.
Durante a realizagdo do evento, com a possibilidade dos participantes serem
auxiliados por especialistas, uma pessoa ou equipe apresenta a solugéo
desenvolvida aos jurados, que selecionam a melhor solugdo em comparagao
com a proposta de todos os candidatos enderegada ao Desafio (Mourao,
2021, p. 42)

O Governo do Estado de S&o Paulo elaborou um documento intitulado
Hackathon: Diretrizes para a Realizagdo de Eventos (2019). Este documento define
que:

Hackathon é uma palavra de origem inglesa, formada pelos vocabulos “to
hack” (fatia, quebrar, alterar) e “marathon’ (maratona), trata-se de uma
maratona de programagao onde um grupo de trabalho se reune por horas ou
dias, a fim de explorar e desenvolver ideias com objetivo de gerar negécios
ou protoétipos (Sdo Paulo, 2019, p. 08).

O documento apresenta as modalidades em que o hackathon pode ser
desenvolvido, quais sejam: i) programacgao/desenvolvimento em que o resultado é
um produto tecnoldgico; ii) ideathon em que o resultado € uma ideia; iii) tematico, em
que o hackathon possui direcionamento para a area de negdcio ou atividade de
mercado especifica tais como smart cities, saude, agronomia e iv) outros destinados
ao recrutamento, conhecimento, competéncia e inovagao aberta de entidades e
organizagbes, de forma interna ou em cooperagdo dentro de eventos com a

colaboragdo de varias entidades e organizagbes (Sdo Paulo, 2019). A diferenca
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entre as modalidades, consiste no resultado obtido do evento que "pode vir a ser:
um MVP (minimo produto viavel), um protétipo, um site ou mesmo um produto de
software, dependendo da dimensao do evento" (S&o Paulo, 2019. p. 11).

Entre o referencial tedrico abordado, considerou-se que o documento
intitulado Hackathon: Diretrizes para a Realizagdo de Eventos (2019) apresenta uma
arquitetura elucidativa sobre o universo que envolve a promocao de eventos desta
natureza no contexto educacional brasileiro, sobretudo, em face da novidade do
referido tema no Brasil, razdo pela qual, consistira em referéncia basica para a
construcéo do projeto de intervengéo pedagogica aqui proposto.

Apoiados neste documento, na proxima secao, apresentam-se 0s
delineamentos praticos para o desenvolvimento de hackathons no contexto de
ensino e de aprendizagem do Curso de Educacao Profissional Técnico de Nivel

Médio Subsequente Presencial em Desenvolvimento de Sistemas - TDS - do IFB.

12



4. Estratégias da abordagem

4.1 Estratégias de Diagnéstico

Realizagdo de sondagens, questionarios e testes diagndsticos para avaliar o
conhecimento prévio dos estudantes.
Analise das necessidades e niveis de conhecimento dos alunos em relagdo ao

desenvolvimento de aplicativos.

4.2 Estratégias de Intervencgao

Elaboracdo de materiais de ensino, incluindo apresentacdes, tutoriais e
exercicios praticos.

Promogao de aprendizado ativo por meio de projetos praticos em grupos.
Acompanhamento continuo e feedback aos alunos para avaliar o progresso.
Aplicacdo de métodos de avaliagcdo que incluem analise dos aplicativos

desenvolvidos pelos alunos.

13



5 Descrigao das Atividades

Com a concepgao da implementagdo dos hackathons, € essencial considerar
uma sequéncia de etapas para sua aplicacédo pelos docentes envolvidos que visam
aprimorar a compreensdo dos estudantes para o desenvolvimento de aplicativos,
direcionando-os para o aprendizado pratico e a consecugido de objetivos

especificos. O desenvolvimento desse processo € composto por:

1. Diagnostico Inicial: Inicialmente deve ser realizada uma analise das
necessidades e niveis de conhecimento dos alunos em relagdo ao
desenvolvimento de aplicativos por meio de sondagem que pode envolver
questionarios, testes diagnosticos e pesquisas para compreender o
conhecimento prévio dos estudantes.

2. Definicdo de Objetivos de Aprendizagem: Posteriormente, a definicdo de
metas claras de aprendizado para o curso, levando em consideragao as
habilidades técnicas e tedricas que os alunos precisam desenvolver ou
aprimorar. Estes objetivos devem ser especificos, mensuraveis, alcangaveis,
relevantes e temporais.

3. Desenvolvimento de Conteudo: A elaboragdo de materiais de ensino € um
passo importante, tais como apresentacoes, tutoriais, videos e exercicios
praticos, que abordam os conceitos-chave do desenvolvimento de aplicativos.

4. Metodologias Ativas: A promogado da aprendizagem ativa, incentivando os
alunos a aplicarem o conhecimento em projetos praticos, trabalhando em
grupos para desenvolver aplicativos reais, permitindo a aplicagéo praticas dos
conceitos aprendidos.

5. Acompanhamento e Feedback: O acompanhamento continuo e feedback
para os alunos, por meio de reunides individuais ou em grupo, para avaliar o
progresso dos estudantes e fornecer orientagdes para melhorias.

6. Avaliagéo: A aplicagdo de métodos de avaliagdo que incluam a analise dos
aplicativos desenvolvidos pelos alunos, bem como avaliagdes tedricas para
analisar a compreensao dos conceitos, podendo incluir a criacdo de rubricas
para avaliar diferentes pontos dos projetos.

7. Refinamento: Com base nos resultados das avaliagdes e no feedback dos
alunos, sao feitos ajustes nos hackathons para melhorar a experiéncia de
aprendizado que podem incluir a modificagdo nos materiais didaticos, as

metodologias de ensino e as atividades propostas.

14



As etapas mencionadas compdem um ciclo para a condu¢do de uma
iniciativa que visa ndo apenas transmitir conhecimento tedrico, mas principalmente
desenvolver as habilidades praticas dos estudantes, capacitando-os para enfrentar

os desafios do mundo real na area de desenvolvimento de aplicativos.

15



6 Recursos Necessarios

Os recursos necessarios para implementacdo do projeto de intervengao

envolvem docentes, monitores (quando possivel) para oferecer suporte aos alunos,

infraestrutura fisica e tecnoldgica, entre eles incluem:

Corpo Docente: O envolvimento e colaboragao dos professores do
curso, especialmente aqueles que ministram as disciplinas onde os
alunos estao matriculados.

Monitores (quando possivel): Se viavel, a presenga de monitores para
oferecer suporte adicional aos alunos, auxiliando no desenvolvimento
dos projetos.

Infraestrutura Fisica: A utilizacdo de salas de aula ou laboratérios de
informatica equipados com computadores, dispositivos moveis e outros
equipamentos necessarios para o desenvolvimento e teste de
aplicativos.

Tecnologias e Softwares de Apoio: O uso de ferramentas e ambientes
de desenvolvimento, como Eclipse, Xcode, Visual Studio, entre outros,
dependendo das plataformas de aplicativos a serem abordadas.

Material Didatico: Baseia-se em livros, materiais online e recursos
disponibilizados em ambientes virtuais de aprendizagem (exemplo:
NEAD - Nucleo de Educagao a Distancia), oferecendo suporte teorico e
pratico aos alunos durante as atividades.

Conectividade e Acesso a Recursos Online: A garantia de uma conex&o
estavel com a internet e acesso a recursos online para pesquisa,

desenvolvimento e comunicagao entre alunos e professores.

Estes recursos sao essenciais para oferecer suporte eficaz e garantir a

implementagdo bem-sucedida do projeto de intervengdo, possibilitando uma

aprendizagem pratica e enriquecedora para os estudantes.
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7 Formas de Avaliagao

As formas de avaliagao incluirdo aspectos qualitativos, como originalidade,

qualidade técnica, adaptacdo as necessidades, habilidades de apresentacéo,

documentacdo técnica, trabalho em equipe, contribuicdo individual, reflexdo e

aprendizado, gestao de projeto e tomada de decisé&o.

O quadro 1 apresenta as categorias de avaliagao divididas em: avaliagdo dos

projetos desenvolvidos, apresentacdo e comunicagao, participacdo e colaboracéo,

reflexdo e aprendizado, processo de desenvolvimento. Os itens relacionam-se a

entrega de alguns artefatos (protétipos, documentagdo relacionada, etc.) e

apresentacao que comporao a nota dos estudantes.

Quadro 1 - Aspectos qualitativos para avaliagdo de projetos interdisciplinares

Categorias

Aspectos qualitativos

Avaliacédo dos Projetos

Desenvolvidos

Originalidade e Criatividade: Avaliacdo do grau de
inovacéo e originalidade do projeto proposto pelos
alunos.

Qualidade Técnica: Avaliacdo da eficacia do
desenvolvimento do aplicativo, levando em conta
funcionalidades, usabilidade e eficiéncia técnica.
Adaptacdo as Necessidades: Avaliacdo de quéo
bem o aplicativo atende as necessidades e

requisitos propostos no contexto do projeto.

Apresentagao e

Comunicacéao

Habilidade de Apresentacdo: Avaliacdo das
habilidades de comunicacdo oral e visual na
apresentagao do projeto.

Documentagao Técnica: Avaliagcdo da qualidade e
clareza da documentagdo do projeto, incluindo

manuais e relatoérios técnicos.

Participacao e

Colaboracéao

Trabalho em Equipe: Avaliacdo da participacao
ativa e construtiva dos alunos em suas equipes,
levando em consideracdo habilidades de
colaboragéo e respeito mutuo.

Contribuicdo Individual: Avaliacdo da contribuicido
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individual de cada aluno para o projeto em equipe.

Reflexao e Aprendizado: |e Capacidade de Reflexdo: Avaliacao da capacidade
dos alunos de refletir sobre a experiéncia do
projeto, identificar desafios e aprendizados.

e Adaptacdo e Melhoria: Avaliagdo da capacidade
dos alunos de usar feedbacks para adaptar e

melhorar continuamente seus projetos.

Processo de |e Gestdo de Projeto: Avaliagdo da capacidade dos

Desenvolvimento alunos de gerenciar o projeto, cumprir prazos e
fazer ajustes conforme necessario.

e Tomada de Decisdo: Avaliacdao da qualidade das
decisbes tomadas ao longo do processo de

desenvolvimento do projeto.

Fonte: Desenvolvido pelo autor

As formas de avaliagdo qualitativa propostas foram desenvolvidas para
acompanhar e possibilitar feedbacks aos alunos em um processo de aprendizado,
criatividade, comunicagéo e observando as habilidades do trabalho em equipe.

Os critérios de avaliacdo sao importantes e devem ser claros e alinhados aos
objetivos de aprendizagem das disciplinas dos periodos em que os estudantes se
enquadram, sugere-se o uso da escala Likert para aferir os resultados.

Os estudantes receberdo o acompanhamento do professor das disciplinas e,
quando possivel, de um professor orientador adicional. O processo de avaliacéo
contemplara trés momentos, cada um compondo um tergo da nota total da
disciplina. A primeira etapa consiste em uma apresentacdo do problema e proposta
de solugdo, o segundo momento engloba analises, documentos e protoétipos. Por
fim, a terceira etapa envolve uma apresentacao, em forma de seminario, do MVP

(Produto Minimo Viavel) desenvolvido pelos estudantes.
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8. Consideragodes Finais

As conclusbdes deste projeto de intervencdo visam sintetizar os principais pontos
abordados ao longo da proposta. O objetivo central € aprimorar o ensino de programagéo e a
aplicacao pratica dos conhecimentos tedricos Curso de Educagédo Profissional Técnico de
Nivel Médio Subsequente Presencial em Desenvolvimento de Sistemas - TDS - do Instituto
Federal de Brasilia - IFB, campus Brasilia.

O desenvolvimento deste projeto pretende ter um impacto significativo na formagao
dos alunos, capacitando-os com habilidades praticas e criativas fundamentais para o mercado
de trabalho em TI. Espera-se estimular a inovagao, a criatividade e a colaboracéo entre os
estudantes, transformando ideias em solugdes tecnoldgicas concretas.

A avaliacdo constante do progresso dos alunos durante os hackathons permitira
ajustes e melhorias continuas no projeto, visando aprimorar a experiéncia de aprendizado.
Além disso, considera-se a possibilidade de expandir essa abordagem para outros cursos ou
programas educacionais, garantindo sua sustentabilidade a longo prazo.

Prevé-se que este projeto possa servir como modelo para aprimorar a abordagem de
ensino em cursos de Tl, incentivando a aplicagéo pratica e a integragao entre teoria e pratica
na formagao dos estudantes.

Em suma, espera-se que esta iniciativa desempenhe um papel relevante na melhoria
da qualidade do ensino do Curso de Educagédo Profissional Técnico de Nivel Médio
Subsequente Presencial em Desenvolvimento de Sistemas - TDS - do IFB, contribuindo para

a formacéo de profissionais mais qualificados e preparados para os desafios do setor.
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