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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia do acompanhamento de trés turmas de formandos do
curso de Técnico em Informética, como parte do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID). As turmas eram formadas, majoritariamente, por estudantes entre 15 e 20 anos.
Durante um semestre, foram observadas as metodologias, as atividades, em sua maioria expositivas, e
as avaliacdes aplicadas aos discentes. Foi perceptivel o baixo interesse pela maioria dos discentes no
desenvolvimento das atividades que eram propostas diariamente, bem como o uso rotineiro e
descuidado de Inteligéncia Artificial (IA) nos exercicios e nas avaliacGes. Nessa perspectiva, propde-
se discutir as dificuldades do ensino técnico e — concentrando na Computagdo — as problematicas do
ensino tradicional que permeiam o ensino em uma época em que a IA pode facilitar a programacao,
bem como a abordagem interdisciplinar no ambito da educacdo técnica pode ajudar nesse processo,
pois, por se tratar de uma modalidade de ensino ndo obrigatéria, torna-se essencial o uso de
metodologias que possibilitem o ensino de forma interdisciplinar, desenvolvendo, assim, uma visao
critica, o letramento e o protagonismo emancipatério dos estudantes a fim de evitar a infrequéncia e o
abandono dos estudantes, preparando-os para o mercado de trabalho. Ao final, serd proposto como
intervencdo um Projeto de Pratica Docente interdisciplinar, integrando o eixo do Pensamento
Computacional as Artes Visuais e a Linguistica, objetivando a construcdo de significados por meio da
programacao, oferecendo, assim, uma alternativa ao ensino tradicional, expositivo, tomando por base
os desafios percebidos durante o acompanhamento das turmas.

Palavras-chave: Computagdo, Perspectiva Emancipatéria, Ensino Técnico, Ensino Expositivo,
Interdisciplinaridade.

! Graduando do Curso de Ciéncia da Computacdo — Licenciatura da Universidade de Brasilia - UnB,

241036465@aluno.unb.br
? Professora orientadora: Doutora, Faculdade de Ciéncias da Computagio - Universidade de Brasilia - UnB,

fatimabrandao@unb.br

- il




=hiX

1. INTRODUCAO E N ALI c

O ensino técnico profissionalizantecnes Brasilrenfrenta desafios estruturais que se
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agravam no contexto da era digital. Durante o primeiro semestre de 2025, como bolsista do

Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), tive a oportunidade de
acompanhar trés turmas do curso Técnico em Informatica no Centro de Educacao Profissional
- Escola Técnica de Ceilandia (CEP-ETC), experiéncia que revelou as contradicoes e
limitacdes do modelo pedagogico tradicional predominante nesta modalidade de ensino.

A realidade observada foi a seguinte: estudantes entre 15 e 20 anos demonstravam
apatia generalizada durante as aulas, utilizavam ferramentas de Inteligéncia Artificial de
forma mecanica e irrefletida para resolver exercicios e, muitos deles, acumulavam muitas
auséncias. Esse cendrio torna-se sintomatico, consequéncia de um modelo que ainda se baseia
predominantemente em metodologias expositivas inadequadas para formar profissionais
criticos e autbnomos.

Como Freire (1987) alertava, a educacao bancaria, que trata o conhecimento como
algo a ser depositado nos estudantes, ndo desenvolve a consciéncia critica necessaria para a
transformacao da realidade. No contexto especifico do ensino de programacdo, esta
abordagem torna-se ainda mais problematica, pois a mera reproducdao mecanica de codigos
ndo desenvolve o pensamento computacional nem prepara os estudantes para os desafios reais
do mundo do trabalho.

O presente relato tem como objetivo compartilhar as observagoes e reflexdes
desenvolvidas durante essa experiéncia no PIBID, analisando criticamente as praticas
pedagbgicas observadas e suas consequéncias para a formacdo dos estudantes. Ao final,
apresento uma proposta de intervencao baseada em principios interdisciplinares, desenvolvida
como resposta aos desafios identificados, que integra o Pensamento Computacional as Artes

Visuais e a Linguistica como alternativa ao modelo tradicional do ensino de Informatica

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O Ensino Técnico e suas contradicoes

O ensino técnico profissionalizante no Brasil carrega historicamente uma dualidade
estrutural: por um lado, busca formar mao de obra qualificada para atender demandas
imediatas do mercado; por outro, deveria promover a formacdo integral dos estudantes como

cidaddos criticos e autonomos. Ramos (2014) argumenta que essa dualidade reflete a propria
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divisdo social do trabalho, emEeNALrI@al é vista como formacgdo para os

filhos da classe trabalhadora, enquanto-aeducagiopropedéutica é reservada as elites.
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No contexto atual, marcado pela onipresenca das tecnologias digitais e pela
emergéncia da Inteligéncia Artificial, essa contradicdo se aprofunda no ensino de
Computacao, o qual enfrenta o paradoxo de preparar estudantes para trabalhar com
tecnologias que estdo em constante transformacao, porém, utilizando métodos pedagdgicos

cristalizados no tempo.

2.2 Metodologia Expositiva e seus limites

A metodologia expositiva, conforme analisada por Goncalves (1984), caracteriza-se
pela transmissdo unidirecional de conhecimentos do professor para o aluno, em que esse
ultimo assume papel passivo no processo de aprendizagem. Stocker (1973) ja apontava as
limitacdes desta abordagem, especialmente quando aplicada a conteidos que demandam
desenvolvimento de habilidades praticas e pensamento critico.

No ensino de programacao, a inadequacao do método expositivo torna-se ainda mais
evidente. Wing (2006) defende que o Pensamento Computacional envolve habilidades de
resolucdo de problemas, design de sistemas e compreensdao do comportamento humano. Tais
habilidades vao de encontro a mera exposicao de contetidos, pois requerem engajamento ativo

e reflexdo critica.

2.3 Interdisciplinaridade como alternativa pedagégica

Japiassu (1976, p. 82) define interdisciplinaridade como “um movimento realizado no
interior das disciplinas por meio da pratica pedagogica e, entre elas, visando a integracao”.
Essa abordagem surge como resposta a fragmentacao do conhecimento caracteristico da
modernidade, buscando restabelecer conexoes entre diferentes areas do saber.

No contexto especifico do ensino de Computacdo, a interdisciplinaridade oferece
possibilidades inéditas. No caso da proposta de projeto, ao emprestar 0os conceitos de Saussure
(2002) — em seu estudo sobre signos linguisticos, em que estabelece conceitos que podem ser
diretamente aplicados a compreensao e ao entendimento do funcionamento das linguagens de
programacdo — e, também, os ensinamentos de Roman-Gonzalez et al. (2018), os quais
demonstram que representacdes visuais podem facilitar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, evidenciando o potencial da conexdo com as Artes Visuais, ha a busca pela

integracdo das disciplinas no trabalho pedagégico.
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2.4 Metodologias Ativas e ApENMle

As metodologias ativas emergem-comaocalternativa ao modelo tradicional, colocando o
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estudante no centro do processo de aprendizagem. Pereira (2012, p. 6) as define como “todo o

processo de organizagdo da aprendizagem cuja centralidade do processo esteja, efetivamente,
no estudante”. Como exemplo, é possivel citar a Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP) descrita por Ribeiro (2008), na qual utiliza situacdes-problema como ponto de partida

para a constru¢do do conhecimento, promovendo engajamento e reflexao critica.

3. METODOLOGIA

Esse trabalho configura-se como um relato de experiéncia de natureza qualitativa,
desenvolvido durante o primeiro semestre de 2025 no ambito do PIBID. A metodologia
adotada baseou-se na observacdo participante e na construcao de um portfolio reflexivo,

conforme descrito por Torres (2008).

3.1 Contexto e participantes

O estudo foi realizado no Centro de Educacdo Profissional - Escola Técnica de
Ceilandia (CEP-ETC), localizado na QNN 14, Ceilandia-DF. Foram acompanhadas trés
turmas do curso Técnico em Informatica no periodo vespertino, totalizando aproximadamente

90 estudantes com idades entre 15 e 20 anos.

3.2 Instrumentos de coleta de dados

e Observacao participante: Acompanhamento sistematico das aulas, com registros em
diario de campo;

o Portfélio reflexivo: Documento construido ao longo do semestre, registrando
experiéncias e reflexdes;

e Participacao em atividades institucionais: Coordenacoes coletivas, conselhos de
classe, intervalos culturais;

* Producdo de material didatico: Elaboracdo de questdes avaliativas e planos de aula;

» Regéncia supervisionada: Ministracdo de 4 aulas sobre Estruturas de Repeticdo em

JavaScript.

3.3 Analise dos dados

+ i+
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A andlise seguiu os prlENa Al I‘esobre a pratica, conforme proposto

por Schon (1983), buscandoxtidentificar spadeGesyrascontradicdes e possibilidades de
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transformacao nas praticas observadas.

4. DESENVOLVIMENTO DA EXPERIENCIA

4.1 Imersao no contexto escolar (Janeiro-Fevereiro/2025)

As primeiras semanas foram dedicadas ao conhecimento da instituicdo e suas
dindmicas. O CEP-ETC impressiona pela infraestrutura: 16 laboratérios de informatica com
cerca de 300 computadores, auditério, biblioteca e diversas oficinas pedagogicas. Sua missao,
conforme o PPP, é “promover formacdo profissional na dimensdo do conhecimento e da
humanizagdo do processo produtivo” (SEEDF, 2023).

Contudo, desde as primeiras observagoes, tornou-se evidente o contraste entre a
infraestrutura disponivel e as praticas pedagogicas empregadas. As aulas de JavaScript e PHP
seguiam um padrdo expositivo em que o conteudo era projetado no quadro, comandos eram
executados a medida em que eram explicados, e os estudantes reproduziam mecanicamente 0s
mesmos passos em suas maquinas. Mesmo que, vez ou outra, houvesse explicacdo no quadro
usando desenhos visando a melhor compreensdo por parte dos estudantes, o modelo ainda se
centrava na exposicao, como registrei no portfélio reflexivo: “[...] durante as aulas de
JavaScript e deu varios informes sobre o projeto final a ser desenvolvido pelos estudantes.
Nessas aulas, elementos de divisdo, tags, blocos e o uso da ferramenta ‘Web Design
Inspiration’ foram contetidos abordados e praticados pelos estudantes.” A resposta dos
estudantes a essa metodologia era previsivel: dispersdo generalizada, com muitos utilizando
os computadores para jogar ou acessar redes sociais. Quando solicitados a realizar exercicios,
a estratégia predominante era copiar solucoes de ferramentas de IA generativa sem reflexao

sobre o codigo produzido.
4.2 Observacdo das Dinamicas Pedagogicas (Marco-Abril/2025)

Durante esse periodo, aprofundei a observacdo das praticas pedagogicas e participei
ativamente das atividades institucionais. A participacdo nas coordenagdes coletivas revelou
preocupacoes recorrentes do corpo docente: infrequéncia, evasdo e baixo rendimento e

comprometimento dos estudantes, como anotado no portifélio: “O tema central foi
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assiduidade, frequéncia, rendinEchAtErl&@os estudantes com o curso e com as

atividades propostas em sala de auhae?tro Nacional das Licenciaturas
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4.3 Producao de Material Didatico e Primeiras Intervencées (Abril-Maio/2025)

Nesse periodo, a professora supervisora nos envolveu na producdo de material
didético. Essa experiéncia evidenciou a dificuldade de criar materiais significativos dentro do
paradigma expositivo tradicional.

Ademais, a correcdo das avaliacdes dos estudantes na plataforma Moodle revelou
padrdes preocupantes: algumas respostas idénticas entre diferentes estudantes (provavelmente
copiadas de IA), erros conceituais basicos repetidos sistematicamente, e auséncia de
elaboracdo pessoal nas questdes dissertativas.

Contudo, durante o acompanhamento dos projetos semestrais dos estudantes, dois
trabalhos se destacaram, em minha percepcao, pela relevancia social:

» repositorio de sinais de LIBRAS, desenvolvido por um estudante surdo;
e sistema de otimizacdo hospitalar para gerenciamento de filas.

Esses projetos estabeleciam conexdes claras entre o conhecimento técnico e

experiéncias pessoais ou necessidades sociais reais dos estudantes, o que vai ao encontro dos

objetivos do ensino técnico.

4.4 Experiéncia de Regéncia: Reproduzindo o Modelo Tradicional (Junho/2025)

Em junho, chegou o momento da regéncia supervisionada. Foi-me atribuido o tema
“Estruturas de Repeticdo” em JavaScript, com a orientacdo explicita de seguir a metodologia
ja estabelecida na escola - o modelo expositivo tradicional. Como registrado no portfolio:
“ministrar uma aula que foge muito dos métodos que normalmente utilizo em minhas aulas
foi muito reflexivo e divertido.”

Mesmo dentro das limitagdes metodoldgicas impostas, busquei introduzir elementos
que pudessem despertar maior interesse. Adaptei uma tirinha do cartunista Bill Amend

(FoxTrot) sobre loops infinitos, inserindo o cddigo:

Figura 1 — Tirinha adaptada para a aula de estruturas de repeticdo em JavaScript.




var cont;

for (cont = 1; cont <= 10000; cont++) {

console.log ("Né@o devo jogar no PC da ETC.");

A tirinha gerou momentaneo interesse e algumas risadas, mas a estrutura da aula
permaneceu essencialmente expositiva: apresentacdo do conceito, demonstracao de cédigo,
exercicios de reproducdo. O resultado foi previsivel: o interesse da maioria dos estudantes se
dissipou ap6s alguns minutos. Foram usados fluxogramas e desenhos para contextualizar os

codigos, o que atraiu olhares de alguns estudantes.

4.5 Reflexoes sobre a Pratica e suas Limitacoes

A experiéncia de regéncia evidenciou as limitacOes estruturais do modelo expositivo.
Mesmo com tentativas de tornar o conteddo mais atrativo, a passividade inerente ao método
impedia engajamento genuino. Os estudantes aparentavam haver internalizado seu papel
como receptores passivos de informacdo, desconhecendo as manobras de participacdo mais
ativa. Como reflexdo posterior, registrei no portfolio: “Foi percebido também que, por ser um
curso facultativo, o comprometimento em relacdo a frequéncia é mais por parte dos estudantes
menores de idade que sdo acompanhados por seus responsaveis.” Essa observagdo revela
outra dimensdo do problema: a falta de motivagao intrinseca dos estudantes, que frequentam o

curso mais por pressao familiar do que por interesse genuino na area.

5. ANALISE CRITICA DA EXPERIENCIA

5.1 O Ciclo Vicioso do Desengajamento

A experiéncia no PIBID revelou um ciclo dificil de romper: metodologias expositivas
geram desinteresse, que leva ao uso mecanico de ferramentas de IA, que resulta em
aprendizagem superficial, reforcando a percepcdao de que o contetido é irrelevante, o que

justifica o desengajamento inicial.
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Esse ciclo é particularn‘ENAhsl@nogramagéo, em que a capacidade

de resolver problemas de forma ariativaieiauténomaié.fundamental. Quando os estudantes se
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acostumam a copiar solucoes sem compreendé-las, desenvolvem uma relacdo instrumental e

alienada com a tecnologia, tornando-se meros operadores em vez de criadores.

5.2 A Contradicao entre Infraestrutura e Ensinoaprendizagem, o Potencial nao
explorado da criatividade estudantil, os limites de intervencao na metodologia expositiva

e a tradicao do ensino de computacao

O CEP-ETC possui estrutura bastante vantajosa: laboratorios bem equipados, acesso a
internet, plataformas virtuais de aprendizagem. Paradoxalmente, toda essa tecnologia é
utilizada para reproduzir praticas pedagdgicas que ja foram estudadas e demonstraram nao ser
ideais no processo de ensinoaprendizagem. Os computadores, que poderiam ser ferramentas
de auxilio para a criagcdo e experimentacao, tornam-se apenas substitutos digitais do caderno
em que contetidos sdao copiados do quadro ou da Inteligéncia Artificial, ou dispositivos para
jogos e navegacao na internet.

Os intervalos culturais e os projetos destacados (LIBRAS e sistema hospitalar)
evidenciam que os estudantes possuem criatividade, interesse e capacidade de engajamento
quando encontram sentido no que fazem e quando sdo direcionados. Apesar de ser trabalhoso
manter interesse e atencdo durante a aula toda, a inadequagdo das propostas pedagogicas as
necessidades e potencialidades dos estudantes numa turma plural

Ademais, a tentativa de introduzir elementos lidicos (a tirinha adaptada) dentro do
modelo expositivo ilustra os limites das iniciativas individuais quando ndo ha transformacao
estrutural da pratica pedagégica. Pequenos ajustes cosméticos ndao resolvem problemas
metodoldgicos fundamentais, pois a educagdo é um trabalho conjunto. Logo, se a tradi¢dao do

19

ensino de computacao € “copia-cola-memoriza”, e esse mesmo principio é reproduzido pelas
instituicoes de ensino, pela gestdo e pelos docentes, ndo ha o que se falar de ensino para
resolucdo de problemas. Dessa forma, quando os egressos se depararem com problemas que
fogem as regras apresentadas durante o curso, estardo eles preparados para encontrar uma

solucdo?

6. PROPOSTA DE INTERVENCAO: O PROJETO INTERDISCIPLINAR
Diante dos desafios identificados, desenvolvi, como projeto de intervencao, uma

proposta de Projeto de Pratica Docente (PDD) que busca superar as limitagoes do modelo

+ i+
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tradicional por meio de uma EN:A:E(I)@ Essa proposta, embora ndo tenha

sido implementada durante o *primeirocisemestregicrepresenta uma sintese das reflexdes
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desenvolvidas e uma alternativa aos problemas identificados. E ressaltado o interesse real de
colocar tal projeto em pratica assim que haja oportunidade para que seja analisado e para que

mudancas eventuais ocorram a fim de trazer melhorias.

6.1 Fundamentos da Proposta

O projeto intitulado “O Ensino de Computacdo Integrado as Artes e a Linguistica: O
Pensamento Computacional e a Perspectiva Visual na Constru¢do de Signos” baseia-se na
hipétese de que a integracdo entre diferentes dreas do conhecimento pode potencializar a
aprendizagem e o engajamento dos estudantes.
A proposta fundamenta-se em trés pilares tedricos:

1. Semidtica de Saussure (2002): estabelecendo paralelos entre signos linguisticos e
elementos de programacdo, em que cada comando possui significante (sintaxe) e
significado (fungao).

2. Pensamento Visual de Roman-Gonzalez et al. (2018): utilizando representacdes
graficas para facilitar a compreensao de conceitos abstratos de programagao.

3. Aprendizagem Baseada em Problemas (Ribeiro, 2008): Partindo de situagOes-

problema reais e significativas para os estudantes.

6.2 Estrutura Metodolégica Proposta
A proposta prevé a reorganizacao do ensino de programacdo em moédulos tematicos
que integram:
Componente Linguistico:
e Andlise da sintaxe e semantica das linguagens de programacao
e Desenvolvimento de narrativas algoritmicas
e Traducao entre linguagem natural e codigo
Componente Visual:
e Criacdo de representagoes graficas de algoritmos
e Uso de metéaforas visuais para estruturas de dados
» Design de interfaces com consciéncia estética
Componente Computacional:
» Resolucdo de problemas contextualizados

e Desenvolvimento de projetos com relevancia social

+ i+
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e Reflex3o critica sobre OEN'AtaI c
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6.3 Estratégias Pedagogicas Sugeridas

1. Problematizacdo Inicial: cada mddulo inicia com um problema real,
preferencialmente relacionado ao contexto dos estudantes.

2. Exploracdo Multissensorial: conceitos sdo explorados por meio de diferentes
linguagens e representacoes (cores, sons, circuitos de aprendizagem, imagens...).

3. Construcao Colaborativa: trabalho em grupos heterogéneos, valorizando diferentes
habilidades.

4. Producao Significativa: projetos finais que tenham relevancia pessoal ou social para
os estudantes.

5. Avaliacao Formativa: foco no processo, com autoavaliacdo e avaliacdo entre pares.

6.4 Exemplo de Aplicacao: Estruturas de Repeticao

Para ilustrar a proposta, reorganizei a aula sobre Estruturas de Repeticdo que ministrei:
Momento 1 - Problematizacao: Apresentar situacdes cotidianas que envolvem repeticao
(rotina diaria, musica, padrdes na natureza) e questionar como representa-las
computacionalmente.
Momento 2 - Exploracao Visual: Criar representacdes graficas de loops usando desenhos,
diagramas ou até mesmo movimento corporal.
Momento 3 - Construcao Linguistica: Desenvolver narrativas que descrevam processos
repetitivos, identificando elementos como condicdo de parada, incremento e corpo do loop.
Momento 4 - Codificacdo Contextualizada: Traduzir as representacdes e narrativas para
c6digo, mantendo conexdo com o problema inicial.
Momento 5 - Reflexdao e Aplica¢do: Discutir onde loops aparecem no mundo real e como o

pensamento computacional ajuda a compreender processos diversos.

7. CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia vivenciada no ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) revelou as profundas contradicdes que marcam o ensino técnico em
Computacdo na contemporaneidade. A persisténcia de metodologias expositivas tradicionais,
herdeiras de um modelo de “educagdo bancaria” é contraproducente. O resultado é um ciclo
vicioso de desengajamento: a pedagogia da transmissdo gera apatia, que por sua vez incentiva

o uso mecanico de ferramentas de Inteligéncia Artificial para a resolucdao de tarefas,
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culminando em uma aprendizaE N‘AEE@ a percepcao dos estudantes de que

o conteudo ¢ irrelevante, validando«ciod desinteresse inicial. Nesse contexto, o0 uso
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indiscriminado de IA pelos discentes ndo deve ser interpretado primordialmente como uma

falha moral ou “trapaga”, mas sim como um sintoma agudo e um poderoso diagndstico da
obsolescéncia do modelo pedagégico. Quando o processo educativo valoriza a reprodugao
mecanica de comandos em detrimento da cognicdo, os estudantes, de forma logica, recorrem
as ferramentas mais eficientes para realizar essa reproducao.

O paradoxo se aprofunda ao contrastar a robusta infraestrutura do Centro de Educagao
Profissional — com seus laboratérios bem equipados e centenas de computadores — com as
praticas pedagogicas anacronicas que neles ocorrem. Essa dissonancia evidencia que o cerne
do problema nao reside na falta de recursos materiais, mas em uma lacuna de significado. A
apatia observada nas aulas de programacdo contrastava com o engajamento e a criatividade
demonstrados pelos mesmos estudantes durante os intervalos culturais ou no desenvolvimento
de projetos com relevancia pessoal e social, como o repositorio de LIBRAS e o sistema de
otimizagdo hospitalar. Fica claro que os estudantes ndo carecem de potencial ou interesse;
carecem de propostas pedagdgicas que consigam transpor o abismo entre o conhecimento
técnico abstrato e suas realidades, identidades e aspiracdes. A educacdo técnica, presa a sua
dualidade estrutural histérica, que a posiciona como mera formagdo instrumental para o
mercado de trabalho, falha em promover a formagao integral e em ativar o potencial criativo
que os estudantes inegavelmente possuem.

Diante desse diagndstico, a proposta de intervencdo interdisciplinar — “O Ensino de
Computacao Integrado as Artes e a Linguistica” — emerge ndo como um mero plano de aula
alternativo, mas como uma sintese tedrica e uma resposta direta aos desafios observados. Ao
fundamentar-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, a proposta ataca diretamente a
passividade do método expositivo. Ao combater a fragmentacdo do saber, que Japiassu (1976)
denomina “patologia do saber”, ela busca restabelecer conexdes significativas entre areas
distintas do conhecimento. A integracdo com a Linguistica, inspirada em Saussure, e com as
Artes Visuais, apoiada por estudos que demonstram como representacoes graficas podem
facilitar a aprendizagem, redefine o ensino de programacdo. O foco se desloca da
memorizacao de sintaxe para o desenvolvimento do Pensamento Computacional como uma
habilidade universal de resolucdo de problemas. Essa abordagem representa uma mudanga
filosofica fundamental: da formagdo instrumental para uma pratica emancipatoria, na qual a
tecnologia se converte em uma linguagem para que os estudantes possam nao apenas operar o

mundo, mas também expressa-lo, critici-lo e transforma-lo.
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Por fim, a jornada no ENACLI)@@ da pratica reflexiva de Schon,

transcende o relato de uma experiénciarndividealepararse tornar um estudo de caso sobre o0s
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desafios sistémicos da educagdo profissional e tecnolégica no Brasil. As dificuldades
observadas no CEP-ETC ndo sdo um caso isolado, mas um sintoma de uma crise mais ampla
que demanda uma transformacdo pedagoégica profunda, para além de ajustes cosméticos. Esse
trabalho, portanto, conclui-se como um convite a reflexao e a acdo, conclamando educadores,
gestores e formuladores de politicas a repensarem os fundamentos do ensino técnico. E
imperativo construir modelos educacionais que ndo apenas preparem para o mercado de
trabalho, mas que também fomentem o letramento critico, o protagonismo e a formacao de

cidaddos autdénomos, capazes de utilizar a tecnologia como ferramenta de constru¢do de

significado em um mundo cada vez mais complexo.
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