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Este estudo apresenta a reestruturacdo de uma disciplina no curso técnico em Agronegécio de uma
escola estadual em Piracicaba-SP, implementada em 2024, com énfase em Informética Aplicada ao
Agronegdcio e Introdugdo a Logica de Programagcdo. As Ultimas quatro aulas foram transformadas em
um curso aplicado sobre programagdo utilizando notebooks (como Colab) e a linguagem Python. Os
contetdos abordaram fundamentos de programacéo, estruturas de controle, modularidade e estruturas
de dados, com metodologias baseadas em Tecnologias de Aprendizagem e Conhecimento (TAC).
Foram desenvolvidos exercicios interdisciplinares que possibilitaram aos estudantes criar programas
proprios em areas como ciéncia, tecnologia, fisica e matematica, alinhando teoria e prética. Essa
abordagem pratica demonstrou o papel das tecnologias como agentes multiplicadores de
conhecimento, promovendo o engajamento e a aprendizagem significativa. O estudo destaca como a
aplicacdo contextualizada de tecnologias e préaticas inovadoras contribuiu para o desenvolvimento de
competéncias técnicas, criativas e transversais, fortalecendo a formacao integral dos alunos.

This study presents the restructuring of a course within the Agribusiness technical program at a state
school in Piracicaba-SP, implemented in 2024, with an emphasis on Applied Informatics for
Agribusiness and an Introduction to Programming Logic. The last four classes were transformed into
an applied programming course using notebooks (such as Colab) and the Python language. The
content covered programming fundamentals, control structures, modularity, and data structures,
employing methodologies based on Learning and Knowledge Technologies (LKT). Interdisciplinary
exercises were developed, enabling students to create their own programs in fields such as science,
technology, physics, and mathematics, aligning theory with practice. This hands-on approach
demonstrated the role of technologies as multipliers of knowledge, fostering engagement and
meaningful learning. The study highlights how the contextualized application of technologies and
innovative practices contributed to the development of technical, creative, and transversal skills,
strengthening the students' holistic education.

I. INTRODUCAO

A tecnologia tem transformado profundamente os processos educativos, possibilitando novas maneiras de
ensinar e aprender que vao além da mera transmisséo de conhecimento. Como apontado por Werneck (2006), a educacéao
contemporanea deve priorizar o desenvolvimento da capacidade de reflexdo critica e da observacéo, conectando o
aprendizado ao contexto sociocultural dos estudantes. A integracdo da tecnologia ao curriculo técnico oferece
oportunidades para a criagdo de ambientes educacionais dindmicos e interativos, nos quais os estudantes podem explorar
a pratica como meio de internalizacdo de conceitos cientificos e resolugdo de problemas reais.
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A utilizacdo de tecnologias educacionais também suscita discussdes sobre os desafios inerentes a sua
implementacdo. A integracdo desses recursos exige formacdo continua dos educadores, adaptacdo das metodologias de
ensino e investimentos em infraestrutura adequada. A tecnologia deve ser entendida ndo apenas como uma ferramenta,
mas como parte de uma estratégia pedagdgica mais ampla, que promova a autonomia dos estudantes e fortalega sua
capacidade de aplicar o conhecimento em contextos diversos. No entanto, o sucesso dessas iniciativas depende de um
planejamento cuidadoso, que considere as especificidades culturais, sociais e econémicas das comunidades atendidas.

Nesse contexto, a adaptacdo curricular emerge como um elemento crucial para alinhar os conteldos as
experiéncias e interesses dos alunos. De acordo com Vygotsky, citado por Coelho e Pisoni (2012), o desenvolvimento
humano ocorre a partir da interacdo social e da mediacéo cultural, sendo a aprendizagem significativa resultado dessa
relacdo dialégica. Rosa e Rosa (2004) reforcam que a integracdo entre conceitos cientificos e conhecimentos
espontaneos, especialmente em um ambiente interdisciplinar, é essencial para superar a fragmentacdo do ensino e
preparar 0s estudantes para os desafios do mundo contemporaneo.

Por sua vez, Piaget, analisado por Padua (2009), enfatiza que o conhecimento se constréi por meio da interacao
entre o sujeito e 0 meio, destacando a importancia de praticas educativas que promovam a equilibracéo entre assimilacao
e acomodacéo.

Além disso, a interdisciplinaridade desempenha um papel fundamental ao conectar diferentes areas do
conhecimento e possibilitar que os alunos compreendam a aplicabilidade pratica dos contetudos aprendidos. O
aprendizado interdisciplinar cria oportunidades para que os estudantes desenvolvam uma viséo sistémica e inovadora,
essencial para lidar com a complexidade do mundo contemporéneo. Isso reforga a necessidade de estratégias pedagogicas
gue transcendam a fragmentacao do saber e promovam o protagonismo estudantil.

O objetivo deste estudo foi descrever e analisar uma situacdo de ensino-aprendizagem interdisciplinar aplicada
no curso técnico em Agronegocio, utilizando a abordagem do ciclo PDCA para integrar conceitos de programagéo a
conteudos do curriculo técnico, com foco em promover o engajamento dos estudantes e o desenvolvimento de
competéncias préaticas, colaborativas e contextualizadas.

Il. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa realizada neste trabalho foi de estudo de caso, a fim de descrever e analisar uma situacéo de ensino-
aprendizagem com abordagem multidisciplinar.

A metodologia de estudo de caso é amplamente utilizada em pesquisas nas ciéncias sociais e bioldgicas, sendo
considerada uma abordagem intensiva e sistematica para a investigacdo de um individuo, grupo, comunidade ou unidade
especifica. Embora ndo exista uma definicdo Unica para o estudo de caso, ele pode ser compreendido como uma analise
aprofundada de uma unidade especifica, com o objetivo de gerar conhecimentos generalizaveis para outras unidades
semelhantes (Heale e Twycross, 2018).

Por sua adaptabilidade, o estudo de caso é amplamente empregado em investigagdes de natureza interdisciplinar,
permitindo a integracédo de diferentes areas do conhecimento para a solucéo de problemas contextuais. Essa caracteristica
reforca seu papel como metodologia cientifica relevante e versatil, com potencial para gerar contribuigdes significativas
no entendimento de fenbmenos sociais, econdmicos, culturais e bioldgicos.

I1. 1 Caracterizacdo do contexto de coleta de dados

O presente estudo foi realizado em uma escola estadual de Piracicaba, S&o Paulo. A escola possui dois cursos
técnicos implementados no ano de 2024, sendo uma turma de Técnico em Enfermagem e duas turmas de Técnico em
Agronegocio, totalizando 56 estudantes neste tltimo curso. O curso Técnico em Agronegdcio é estruturado em dois anos,
integrando-se ao curriculo das 22 e 3? séries do Ensino Médio do estado de Séo Paulo, e contempla seis disciplinas em
sua matriz curricular. Os estudantes, com idade média de 16 anos, participam de um planejamento anual que, em 2024,
foi organizado em 32 semanas ao longo dos quatro bimestres letivos.

A situacdo avaliada neste estudo envolve uma das disciplinas do curso Técnico em Agronegdcio, durante o
segundo semestre de 2024. A disciplina “Informatica Aplicada ao Agronegdcio e Introducdo a Logica de Programacao”
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tem como objetivo desenvolver competéncias em programacao e no uso de ferramentas computacionais aplicadas ao
setor agroindustrial.

Na unidade curricular “Implementacdo de Algoritmos Usando uma Linguagem de Programacéo”, os estudantes
exploram conceitos fundamentais de programacao e sua aplicacdo pratica por meio de ferramentas como notebooks
interativos (Google Colab, Jupyter, entre outros). Esta unidade foi a ultima abordada no ano letivo e foi planejada para
ser realizada em quatro semanas, com quatro aulas semanais.

Os contetdos introdutérios abordam os conceitos basicos de programacdo e a estruturacdo de programas
utilizando a linguagem Python. Entre os tdpicos, destacam-se os tipos de dados disponiveis, a declaracdo e manipulacéo
de variaveis, e 0 uso de operadores. Além disso, os alunos aprendem a trabalhar com funcGes de entrada e saida, que
permitem interacdes entre 0 programa e 0 usuario, estabelecendo uma base sélida para o desenvolvimento de algoritmos.

Outro tema central da disciplina é o uso de estruturas de controle em Python, como condicionais (if-else) e
estruturas de repeticdo (loops). Esses elementos possibilitam controlar o fluxo de execucdo de programas, permitindo a
criacdo de solugdes logicas que respondam a diferentes condi¢Bes e processamentos iterativos. Essas ferramentas sdo
essenciais para a implementacdo de algoritmos em contextos agricolas e industriais.

A modularidade no desenvolvimento de codigos é trabalhada por meio da criacdo de fungdes. Esse tdpico destaca
a importancia da organizagdo do cddigo, da reutilizagdo de trechos previamente desenvolvidos e da parametrizagédo, além
do retorno de valores. Esses principios permitem que os estudantes construam solu¢fes mais claras, escalaveis e
eficientes, promovendo boas préticas no desenvolvimento de software.

Por fim, os alunos sdo introduzidos ao uso de estruturas de dados como listas, tuplas e dicionarios. Esses recursos
sdo fundamentais para armazenar, manipular e processar conjuntos de dados, sendo amplamente utilizados em tarefas
computacionais do agronegdcio, como a analise de grandes volumes de informacdes ou a automacao de processos.

A disciplina proporciona uma base tedrico-pratica indispensavel para a aplicacdo da tecnologia na solucgéo de
problemas do setor agroindustrial, conectando a informatica ao desenvolvimento sustentavel e & inovagdo no campo.

11.2 Fluxo de Desenvolvimento e Implementacgédo das Aulas de Programacao em Python

O desenvolvimento deste estudo foi orientado pelo ciclo PDCA (Plan-Do-Check-Act), reconhecido como uma
estrutura iterativa para processos de gestéo e melhoria continua, conforme discutido por Pietrzak e Paliszkiewicz (2015).
Esse ciclo, embora amplamente utilizado para o aprimoramento da qualidade, também pode ser aplicado como uma
estrutura para o gerenciamento estratégico de processos, promovendo eficiéncia e eficacia na execucdo de atividades
educacionais.

O planejamento e execucéo das atividades da disciplina seguiram um processo estruturado, conforme descrito e
representado no fluxograma apresentado na Figura 1. Esse processo ciclico e participativo, destaca a centralidade do
feedback e da adaptacdo continua no ensino de programacdo, promovendo a construcdo de competéncias praticas e
colaborativas. Esta readaptacao foi formatada em curso com certificado, que reforca 0 compromisso com o envolvimento
dos estudantes, oferecendo um ambiente mais estimulante e alinhado as suas expectativas e necessidades.
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FIGURA 1. Fluxograma das etapas de construcdo do curso de Python.
Fonte: Elaboracdo do autor.

A seguir, detalham-se as etapas desse processo:
Analise dos contetidos das 4 semanas da disciplina

O primeiro passo consistiu em revisar e avaliar criticamente os contetidos abordados nas quatro semanas de aula,
com o objetivo de identificar a adequacédo e o alinhamento as competéncias propostas na disciplina.

Reestruturacgao dos contetdos

Apos a analise inicial, realizou-se uma reestruturacdo dos topicos para otimizar a sequéncia didatica e facilitar a
integracao entre 0s conceitos tedricos e as praticas de programacao em Python.

Adaptacédo da disciplina para o curso técnico

Buscando maior engajamento e motivacdo dos estudantes, os contetdos foram adaptados para serem oferecidos
na forma de um curso. Essa abordagem considerou o perfil dos alunos, proporcionando um formato mais
dindmico e prético, que aumentasse a participacéo ativa e o interesse nas aulas.

Construcéo das aulas de programacao em Python pelo Google Colab

As aulas foram elaboradas utilizando a plataforma Google Colab, que permite uma abordagem pratica e
interativa, facilitando a execucédo de cddigos e a visualizacdo dos resultados pelos estudantes.

Aulas tedrico-praticas com os temas propostos

As aulas ministradas combinaram exposicdes tedricas e praticas, abordando os temas previamente reestruturados.
Essa abordagem proporcionou aos estudantes oportunidades de aplicar os conceitos aprendidos em problemas
reais.
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6. Avaliacdo continua do desenvolvimento dos estudantes

Durante o processo de ensino, o progresso dos estudantes foi monitorado por meio de uma avaliagdo continua,
com foco em suas habilidades de programagéo e na aplicacdo dos conceitos discutidos.

7. Construcao de scripts envolvendo diferentes disciplinas do curriculo

Scripts programados em Python foram desenvolvidos pela professora ministrante do curso para integrar
conteudos de diversas disciplinas do curriculo, promovendo interdisciplinaridade e aplicabilidade pratica.

8. Envio dos scripts aos estudantes para avaliacdo em aula e Feedback

Os scripts foram apresentados aos estudantes durante as aulas, solicitando-se um feedback detalhado sobre cada
programa. Esse retorno forneceu subsidios para o aprimoramento dos materiais.

9. Aprimoramento baseado no Feedback dos estudantes

o Awvaliagdo positiva: Scripts bem avaliados foram mantidos, com pequenas adaptacdes para melhorias
pontuais.

o Auvaliagéo negativa: Scripts considerados pouco eficazes ou irrelevantes foram revisados ou eliminados,
com base nas sugestfes apresentadas pelos estudantes.

10. Disponibilizagdo do programa no GitHub

Os scripts aprovados foram publicados em um repositério no GitHub, tornando-os acessiveis para uso pablico e
compartilhamento com outros interessados (https://github.com/Rubmara/exercicios_multidisciplinares).

11. Desenvolvimento de programas pelos estudantes

Em uma etapa final, os estudantes foram convidados a criar seus préprios programas, inspirados pelos exemplos
apresentados em aula, com base em suas preferéncias e interesses.

Apos a apresentacdo inicial do script elaborado com contetdos do curriculo, os estudantes participaram de uma
aula diferenciada com utilizando a técnica de Brainstorming, com duracdo de 45 minutos, voltada para a geragdo de
ideias de programas que atendessem a suas necessidades pessoais ou profissionais. Durante esta etapa, foi enfatizada a
importancia de expressar preferéncias e objetivos individuais de maneira clara, estimulando a criatividade e a
aplicabilidade prética das solugdes propostas. As ideias geradas foram registradas em papel, e os estudantes foram
incentivados a discutir em grupos, promovendo a colaboragéo e o compartilhamento de perspectivas.

A professora responsavel pelo curso desempenhou um papel ativo no acompanhamento desse processo,
auxiliando na adequacdo das propostas para que fossem vidveis dentro das ferramentas e conhecimentos disponiveis. Em
seguida, os estudantes foram direcionados ao laboratério de informética, que conta com um notebook por aluno, para a
etapa pratica de desenvolvimento dos scripts. Esta fase foi organizada em quatro aulas consecutivas, cada uma com
duracdo de 45 minutos, durante as quais a montagem dos programas foi realizada com suporte continuo da docente. Cada
estudante foi responsavel por criar um programa individual, permitindo o aprofundamento dos conceitos técnicos e a
aplicagdo prética do conteddo em um contexto significativo.

I11. RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do ciclo PDCA no desenvolvimento e implementacdo das atividades da disciplina "Informatica
Aplicada ao Agronegdcio e Introducdo a Logica de Programacao” demonstrou resultados significativos, alinhando-se
aos objetivos propostos e promovendo um aprendizado significativo. As etapas do PDCA consideradas neste estudo
foram:
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Planejamento (Plan): Revisdo dos contetdos da disciplina e adaptacdo ao formato pratico. Essa etapa
corresponde a definicdo de objetivos claros e mensuraveis, além do delineamento de métodos para alcanca-los. A
organizacdo inicial buscou alinhar o conteldo as necessidades dos estudantes e ao contexto do curso técnico.

Desenvolvimento (Do): Criagéo de atividades interativas utilizando o Google Colab, para facilitar o aprendizado
pratico. Nesta etapa, foram implementados os métodos previamente definidos, colocando em prética os elementos do
planejamento.

Execucdo e Avaliagdo (Check): Realizagdo de aulas tedrico-praticas com avaliacdo continua dos resultados
alcancados. Foram observados os efeitos das atividades implementadas, analisando os resultados obtidos e verificando
se 0s objetivos planejados estavam sendo atingidos. Eventuais desvios foram identificados e considerados como insumos
para 0 aprimoramento.

Feedback e Aprimoramento (Act): Ajustes nos materiais pedagogicos com base nas sugestfes dos estudantes
e na analise dos resultados. Nesta fase, foi possivel identificar licdes aprendidas, validar métodos eficazes e propor
corregdes necessarias para os ciclos subsequentes, assegurando um processo de melhoria continua para o planejamento
e execucao futuros.

De acordo com Pietrzak e Paliszkiewicz (2015), a adaptacdo do plano deve ocorrer com base nos aprendizados
do ciclo, garantindo que os métodos bem-sucedidos sejam perpetuados e que as causas raizes de problemas sejam
corrigidas. A aplicacdo do PDCA no presente estudo demonstrou ser uma ferramenta eficaz para estruturar o ensino
pratico e promover o aprendizado significativo.

111.1 Engajamento e Aprendizagem Significativa

As atividades praticas desenvolvidas com o uso do Google Colab incentivaram maior interesse e envolvimento
dos estudantes. A abordagem interativa contribuiu para o desenvolvimento de habilidades técnicas e raciocinio 16gico,
aspectos essenciais para a aplicacdo da programacao no contexto do agronegécio.

A aprendizagem significativa, conforme Moran (2008), ocorre quando o aluno percebe sentido no que aprende,
conectando os conteidos ao cotidiano, as suas experiéncias e interesses. No presente estudo, a adaptacéo dos conteddos
da disciplina "Informéatica Aplicada ao Agronegdcio e Introducdo & Logica de Programagéo™ para o formato pratico e
interdisciplinar exemplifica essa abordagem. O desenvolvimento de scripts relacionados ao contexto em que estdo
inseridos, possibilitaram que os estudantes ndo apenas aprendessem conceitos de programagdo, mas também aplicassem
esses conhecimentos para solucionar problemas reais. Essa pratica incentivou a pesquisa ativa, a construgdo de novas
sinteses e a producao colaborativa, aspectos fundamentais para o aprendizado vivo e motivador.

Tavares (2008) ressalta que a aprendizagem significativa promove a integracao entre teoria e pratica, essencial
para consolidar o engajamento dos estudantes. No contexto do trabalho, os scripts desenvolvidos pelos préprios alunos
demonstraram essa integracdo, ao conectar os contetdos de programacao a disciplinas do curriculo. Esse movimento
interdisciplinar ndo apenas favoreceu a aquisicao de habilidades técnicas e o raciocinio l6gico, mas também fortaleceu a
percepcao de relevancia e aplicabilidade dos conhecimentos adquiridos. Além disso, o feedback continuo dos estudantes
contribuiu para o aprimoramento das atividades, gerando um ciclo de melhoria continua que refor¢ou o envolvimento e
0 compromisso dos alunos com o processo de ensino-aprendizagem.

A adaptacdo da ultima unidade curricular da disciplina em forma de “Curso”, proporcionou um maior
engajamento e interesse dos estudantes, pois ligou-se ao desenvolvimento profissional de cada um. Foi disponibilizado,
ao final do curso um certificado com a carga horéria total e contetdo programatico para cada estudante.

A possibilidade de construgdo do proprio programa no Google Colab, permitiu que cada estudante conseguisse
explorar melhor os conceitos desenvolvidos e conseguisse integrar suas preferéncias e vivéncias para gerar um produto
final.

Os programas elaborados pelos estudantes apresentaram ampla diversidade tematica, refletindo tanto interesses
pessoais quanto necessidades profissionais. Entre os projetos desenvolvidos, destacaram-se solugbes voltadas para a
organizacdo de estoques de materiais e precos, evidenciando a aplicacdo pratica em contextos de trabalho. Outros
programas focaram na gestdo de atividades académicas, como a organizacdo de agendas de estudo adaptadas as
disciplinas e atividades individuais.

Além disso, foram criados programas com finalidades especificas, como a geracdo de sugestdes de leitura
baseada em preferéncias textuais do usudrio, sistemas de consulta a dados esportivos (incluindo informagbes sobre
campeonatos e dados histéricos), e ferramentas para 0 manejo rural, como a avaliagdo do cio em vacas. Projetos com
finalidades recreativas e educacionais também foram desenvolvidos, incluindo quizzes para pratica de conhecimentos
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variados, ferramentas de calculo matemético e programas que combinavam planejamento nutricional e rotinas de
exercicios. Outros exemplos incluiram conversores de moeda e um programa criativo para planejamento de combinagdes
de cores de esmaltes. Essa variedade evidencia o potencial da metodologia utilizada para estimular a
interdisciplinaridade, a criatividade e a aplicabilidade dos conhecimentos técnicos adquiridos.

111.2 Feedback dos Alunos e Aprimoramento Continuo

O feedback recebido dos estudantes foi fundamental para o aprimoramento dos materiais pedagogicos. As
sugestOes apresentadas possibilitaram ajustes nas atividades e contribuiram para tornar os conteldos mais atrativos e
relevantes. Um exemplo concreto desse processo é o programa final elaborado com base no retorno dos alunos, disponivel
no repositorio GitHub.

Os temas e contetidos de cada um dos programas gerados estdo apresentados na Tabela 1.

TABELA 1. Temas, conteldos e potenciais de cada programa no Script elaborado.

Tema

Conteudo

Potencial

Calculo de Fungdes Quadraticas

Conversor de Unidades

Geometria Plana

Trigonometria

Calculo de Porcentagem

Simulador de Cruzamento Genético

Sistema Sanguineo ABO

Conversor de Dados Digitais

Representacéo gréfica e formas algébricas
(normal, canénica e fatorada), calculo de
vértices, andlise do discriminante (Delta).

Conversdes de temperatura, comprimento,
massa, volume, &rea, pressdo, energia e
eletricidade entre diferentes sistemas de
unidades.

Calculo de propriedades geométricas (area,
perimetro) e representacdo grafica de figuras
como triangulos, retangulos, hexagonos e
trapézios.

Uso de funcgdes trigonométricas (seno,
cosseno, tangente) para célculo de lados e
angulos em triangulos.

Determinacdo de aumentos, descontos e
valores finais em cenarios financeiros.

Determinacdo de gen6tipos e fenotipos
dominantes e recessivos em descendentes.

Caélculo dos possiveis tipos sanguineos em
descendentes com base nos genétipos dos
pais.

Conversdo de dados entre diferentes unidades
(KB, MB, GB, TB).

Desenvolve raciocinio matematico,
visualizacdo gréfica e andlise de fungdes, com
aplicagdes préticas no agronegocio.

Facilita o entendimento de escalas e unidades,
com aplicagcdes em ciéncia, tecnologia e
agronegocio.

Reforga conceitos de geometria aplicados a
modelagem de espagos agricolas e construcdo
de estruturas.

Conecta teoria com aplicagBes praticas, como
medigBes de terrenos ou calculos estruturais.

Capacita os estudantes a resolver problemas
do cotidiano e situages comerciais no
agronegocio.

Integra genética ao planejamento de
melhoramento de espécies agricolas.

Demonstra principios genéticos aplicaveis a
selecdo e manejo de rebanhos.

Ensina conceitos de tecnologia e
armazenamento digital, essenciais no
gerenciamento de sistemas informatizados no
campo.

Fonte: Elabora¢édo do autor.

111.3 Impacto Interdisciplinar

A interdisciplinaridade promovida pela integracdo da programacao com outras disciplinas do curriculo
técnico reflete diretamente os principios da abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica). Essa conexao interdisciplinar ndo apenas amplia as possibilidades de aplicacdo pratica dos
conhecimentos, mas também reforca a capacidade dos estudantes de abordar problemas reais com solugdes
criativas e tecnologicas. O desenvolvimento de scripts personalizados, elaborados pelos préprios alunos,
exemplifica como diferentes areas do conhecimento podem convergir em atividades praticas, permitindo que
conceitos tedricos sejam traduzidos em ferramentas aplicaveis no dia a dia, como calculos matematicos,
modelagem geométrica e simulagdes genéticas.
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De acordo com Perignat e Katz-Buonincontro (2019), a integracédo de disciplinas no modelo STEAM
fomenta habilidades essenciais como 0 pensamento critico, a resolugdo de problemas e a criatividade, tornando
o0 aprendizado mais significativo e conectado a realidade dos estudantes. A utilizacdo de programacdo no
contexto do agronegdcio, por exemplo, permite explorar temas como otimizacgao de recursos, anélise de dados
e automatizacdo de processos, promovendo uma formacdo mais robusta e versatil. Essa abordagem
interdisciplinar ndo apenas prepara os alunos para desafios profissionais complexos, mas também contribui
para o desenvolvimento de competéncias globais, como inovacao e colaboracao.

IV. CONCLUSAO

O estudo evidenciou que a aplicacdo do ciclo PDCA, aliada a uma abordagem interdisciplinar, foi
essencial para conectar os contetdos de programacao a diferentes disciplinas do curriculo técnico em
Agronegdcio, promovendo uma aprendizagem significativa e contextualizada. A organizacao sistematica das
etapas — desde o planejamento até a avaliacdo e aprimoramento continuos — permitiu que os estudantes
desenvolvessem competéncias técnicas e cognitivas, aplicando os conhecimentos adquiridos em situacoes
praticas e desafiadoras do mundo real.

A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, como o Google Colab, potencializou a interacdo dos
estudantes com os conteudos, transformando o aprendizado em uma experiéncia dindmica e colaborativa. O
desenvolvimento de scripts personalizados e sua relacdo com problemas reais no agronegécio reforcaram a
relevancia dos temas abordados, promovendo o engajamento dos alunos e incentivando a criatividade e o
pensamento critico. Além disso, o feedback continuo proporcionou um ciclo de melhoria que ndo apenas
aprimorou 0s materiais pedagogicos, mas também consolidou o protagonismo dos estudantes no processo de
aprendizagem.

Por fim, o estudo destacou o potencial transformador da integracdo entre tecnologia e educacao no
ensino técnico, possibilitando a formacdo de individuos mais preparados para enfrentar desafios profissionais
e sociais de forma inovadora e colaborativa. Essa experiéncia ilustra a importancia de metodologias ativas e
interdisciplinares na construcéo de um ensino alinhado as demandas contemporaneas e as necessidades do setor
agroindustrial.
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