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PROJETO INTEGRADOR

Este trabalho relata a experiéncia vivida na disciplina do 1° ano do ensino
medio integrado ao técnico de informatica no IFPI Campus Picos e todos os
aplicativos que foram projetados pelos estudantes e pelo professor com base
em problemas reais colhidos junto a comunidade. Foram coletados um total de
208 problemas junto a comunidade, foram selecionados 25 destes problemas
como mais relevantes. Estes problemas foram analisados, documentados e
prototipados ao longo de um ano. Por fim foram apresentados e avaliados pela
comunidade 24 aplicativos projetados para resolver problemas reais.

USANDO O METODOLOGIA PBL

A metodologia utilizada fol a Aprendizagem Baseada em Problemas, mais
conhecida como PBL (Problem Based Learning). O método é uma forma de
aprendizado gque estimula a pro-atividade e o aprimoramento pessoal em um
grupo acadéemico por meio de discussoes profundas de casos interdisciplinares.
Para tanto problemas reais devem ser propostos para gue os estudantes possam
buscar suas proprias solucdoes. Dessa maneira o professor deixa de ser o
detentor do conhecimento e passa a ser o facilitador da aprendizagem. Para
apricar o metodo, o professor da disciplina de Projeto Integrador do 1° ano do
ensino médio integrado em informatica do IFPlI Campus Picos prop0s aos
estudantes gue fizessem entrevistas com a comunidade local em busca de
problemas reais que pudessem ser solucionados com aplicativos. Froram usadas
entao, disversas tecnicas para projetar aplicativos para solucionar estes
problemas e os resultados foram apresentados a comunidade no auditorio do
campus no final do semestre.

GEROU 25 PROJETOS DE APPS

Como resultado da primeira fase do processo, o levantamento de problemas,
foram identificados 208 problemas relatados pela comunidade. Tais problemas
foram categorizados e filtrados em 22 tipos diferentes. O professor com ajuda
dos estudantes classificou os problemas por relevancia e facilidade. Os
estudantes escolheram quais problemas gostariam de trabalhar em grupos. O
professor guiou o0s estudantes no uso de técnicas como Brainstorming,
Persona, Mapa de Empatia, Prototipacao, Magico de Oz, pitch, etc. Por fim
foram gerados 25 prototipos nao funcionais com simulacao de funcionamento
gerada por aplicativos como: Canva, Figma, Zeplin, invisionapp, pencil, etc. Os
aplicativos foram testados com usuarios potencias usuarios. Por fim fol
preparada uma apresentacao de cada aplicativo e realizada exposicao de todo
O processo em um evento no auditorio do campus com presenca de
professores, estudantes, potencias clientes e membros da comunidade. Os
estudantes tiveram seus trabalhos avaliados pelos membros da comunidade e
tiveram a experiéncia de apresentar um projeto de aplicativo em publico, alé de
ter seu processo de aprendizagem enriquecido durante todo o ano com
participacao em todo o processo de producao. No momento 0s estuantes estao
desenvolvendo os aplicativos e se preparando para uma nova etapa de testes e
apresentacao de um primeiro prototipo funcional dos aplicativos.

FOI CONCLUIDO COM SUCESSO

Segundo avaliacao dos professores, alunos e convidados, fol ancancado um
excelente resultado para a disciplina. Fol alcancado também um nivel alto de
engajamento de estudantes e professores de forma interdisciplinar, visto que a
medida gue o projeto ganha forma, os estudantes se envolvem mais ainda com
0 projeto e buscam apoio de todos o0os seus professores na resolucao dos
problemas. Com isso, podemos concluir que a disciplina gerou um excelente
resultado de modo geral.
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Figura 1 - Logomarca de APPs
Fonte: Proprio Autor.

Logomarca de alguns dos Aplicativos projetados: Provador Virtual; Helper Market, Pharma+, Good Test,
Guia Passageiro, Expired Time, Good Shape, Space Calm, TakeBuss, Atendimento Online, Financas,
CareGiveres, Get Job, Blindly e Posto Seguro.
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