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RESUMO:

Este artigo trata do estudo de caso da criagdo e
implementagao do projeto “Desafio de Inovagbes”
como parte integrante da metodologia de ensino
e avaliagdo na componente curricular Fisica,
nos trés anos do ensino médio do Colégio Jesus
Maria José em Sdo Paulo. O projeto tem como
objetivo atuar mediante as metodologias ativas
de aprendizagem para contextualizar os conceitos
fisicos aprendidos pelos alunos. A ideia tomou
forga neste momento, devido a necessidade de
se aplicar metodologias que tornem as aulas, e
atividades atreladas a elas, mais interessantes.
Isso porque, devido a pandemia de Covid-19 as
aulas e demais atividades escolares passaram
do modo presencial para o remoto, facilitando a
perda de foco dos alunos ao processo de ensino
e aprendizagem. Os resultados obtidos foram
avaliados por meio de observagdes da professora
responsavel pelo projeto e de um questionario
aplicado aos alunos.
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ABSTRACT

This article presents a case study about the
creation and implementation of the project “Desafio
de Inovagdes” as an integral part of the teaching
methodology and evaluation in the Physics discipline
ofthethreeyears of high school,at Colégio Jesus Maria
José in Sao Paulo. The project aims to act through
active learning methodologies to contextualize the
physical concepts learned by students. The idea
is very important in this moment due to the need
to apply methodologies that make classes, and
activities linked to them, more interesting. Because
to the Covid-19 pandemic, classes and other school
activities moved from face-to-face to remote mode,
facilitating students' loss of focus on the teaching and
learning process. The results obtained were evaluated
through observations of the teacher responsible for
the project and a questionnaire applied to students.

Keywords: Active methodologies. Remote teaching.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

A drea da educagdo no Brasil, como muitos
sabem, encontra-se desgastada e acuada por
uma série de leis e critérios que nao condizem
com a realidade vivenciada em sala de aula. Essa
perspectiva, antigamente evidenciada somente
no ensino basico e na rede publica, ja se difundiu
por todo o ambito educacional, inclusive no ensino
superior.

O fato é que a humanidade evoluiu muito
rapidamente nos ultimos anos e a drea da educagao
permaneceu estagnada. Essa evolugdo acelerada
esta diretamente interligada com a quarta
revolugao industrial, ou, Industria 4.0, vivenciada
atualmente pela sociedade. Historicamente a
sociedade ja atravessou anteriormente outras trés
grandes revolugdes industriais, desde a evolugao
das maquinas em si, permitindo a transi¢cao da
produgao manual para mecanica, até integragao
da tecnologia da informagao e telecomunicagbes
aos processos industriais, por meio da evolugao de
componentes e sistemas eletronicos (PERASSO,
2016).

A quarta revolugdo, no entanto, trata da
tendéncia de automatizagdo de processos
industriais e até mesmo de fdbricas inteiras. Por
trds desse movimento esta um outro conceito
muito importante e o responsavel pelos processos
de automacéo: Internet das Coisas (Internet of
Things = loT) (PERASSO, 2016).

A loT é uma extensdao do que conhecemos
hoje pelo conceito de internet, possibilitando que
objetos fisicos se comuniguem entre si por meio
da rede global. Assim, cada um destes objetos,
denominados como objetos inteligentes, pode
ser remotamente controlado ou ser provedor de
servigos. Em 2012, destacada como tecnologia
emergente, previa-se que em dez anos a loT
estaria amplamente disponivel no mercado,
previsao que pode ser contestada devido a
disponibilidade localizada ou, quase inacessivel, ao
mercado convencional e popular (XXXIV Simpdsio
Brasileiro de Redes de Computadores e Sistemas
Distribuidos (SBRC 2016), 2016; LIMA, 2017).
Incontestavel, no entanto, é o fato de que essa
tecnologia ja rege operagdes de diversas fabricas
de grande, médio e até pequeno porte. A evolugao
e popularizagao de sistemas embarcados, ou seja,
dotados de hardware e software, embutidos a
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um microcontrolador, tem permitido a difusdo da
tecnologia loT as operac¢des industriais e fabricas
de pequeno e médio porte.

A educagao, mesmo que em nivel basico,
deve acompanhar o contexto social em que a
humanidade se insere para garantir a formagao
critica e pensadora contextualizada. Por este
motivo surgiu o conceito da Educacgdo 4.0 que,
atrelado a Industria 4.0, tem como intuito criar
discussobes acerca de metodologias que garantam
ainsercdo dos estudantes no contexto tecnoldgico
(FUHR, 2018; GAROFALO, 2018; SILVA e DEMO,
2020).

A insergao dos estudantes de nivel basico
no que tange as areas computacionais €, neste
sentido, um dos principais pilares da Educacéo
4.0. A BNCC (Base Nacional Curricular Comum),
definida por um “documento normativo que define
o0 conjunto de aprendizagens essenciais que todos
os alunos devem desenvolver ao longo das etapas
e modalidades da Educagéo Basica”, homologada
no final de 2018, incentiva e reforga a necessidade
do uso de recursos tecnoldgicos no processo de
ensino e aprendizagem (VIIl Congresso Brasileiro de
Informatica na Educagéao, 2019; BASE NACIONAL
COMUM CURRICULAR, 2020; XXXVII Congresso da
Sociedade Brasileira de Computagdo (CSBC 2017),
2017).

E, portanto, inegdvel que, sem entrar no
mérito social e politico que afeta diretamente
o cotidiano de diversas instituicdes de ensino
basico, principalmente publicas, o ensino por meio
de recursos tecnoldgicos e computacionais deve
estar presente e imerso no processo de ensino
de todas as componentes curriculares. O ensino
da programacgéo é um exemplo nitido do que foi
mencionado e é uma das principais vertentes no
conceito da Educagao 4.0. O proprio Steve Jobs
afirmou, em 1995, em uma entrevista concedida a
produgdo do documentario “O triunfo dos nerds”,
que “.todas as pessoas deveriam aprender a
programar um computador, porque issoO ensina
a pensar’. De fato, a programagao, trabalha
habilidades importantes acerca do raciocinio légico
e resolucao de problemas que traz beneficios ao
aprendizado de todas as componentes curriculares
(VI Congresso Brasileiro de Informatica na
Educagao, 2019; XXXVII Congresso da Sociedade
Brasileira de Computagdo (CSBC 2017), 2017,
LOVATTI et al,, 2017).
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Diversas plataformas fisicas e virtuais foram
desenvolvidas ao longo dos ultimos anos para
permitir, de maneira facil e divertida, a criangas e
adolescentes que aprendam e executem projetos
usando programagéo. O ensino ou aprimoramento
da programagdo, quando inserido em uma
metodologia de ensino adequada, faz com que
0 estudante se torne protagonista no processo
de ensino e aprendizagem, tirando o foco do
professor. Essas metodologias sdo denominadas
como ativas, justamente por tirarem o estudante
da forma passiva no processo de ensino e
aprendizagem. Existem hoje diversas metodologias
propostas como ativas, por exemplo, o ensino
hibrido, a cultura maker, a aprendizagem baseada
em projetos (Problem Based Learning — PBL),
aprendizagem apoiada em jogos, ou, gamificagéo
e STEM ou STEAM (Science, Technology, Arts
and Math) (NOEMI, 2019; PEREIRA, 2020; ROSA
JUNIOR, 2015). Em ambos os exemplos dados
a programagao e até mesmo a robdtica podem
atuar como ferramentas importantes dentro da
metodologia aplicada. Ha ainda outros tipos de
metodologias ativas e vertentes dentro de cada
uma e, embora ndo exista uma classificagao unica
e exata sobre quais e quantas elas sdo, essas
metodologias constituem um conjunto importante
para a educacao do futuro e, portanto, a Educagao
4.0.

A metodologia ativa de aprendizagem baseada
em projetos e investigacoes ja tem sido empregada
em diversos cursos superiores nao somente no
Brasil, mas, em diversos paises pelo mundo. Essa
técnica, que ja vem sendo empregada na formacgéo
dos profissionais da salde desde a década de 60,
consiste em um método de aprendizagem centrado
no aluno que, instruido por um ou varios mentores
€ instigado a solucionar problemas por meio do
desenvolvimento de projetos e ferramentas. E um
meétodo de aprendizagem baseado na descoberta,
pesquisa e aplicagdo de conhecimentos prévios
(MILLS, 2003; HITT, 2010; MAYER, 2013; RIBEIRO,
2008).

As etapas que constituem o ciclo da
aprendizagem via PBL, embora ndo possam
ser descritas de uma maneira Unica, podem ser
sintetizadas como: identificagdo do problema;
levantamento de hipdteses; aplicagdo dos
conhecimentos prévios; identificacdo de topicos
de pesquisa; planejamento do trabalho em grupo;

estudo/pesquisa  independente; interagdo e
compartilhamento das informagbes em grupo;
aplicagao dos conhecimentos adquiridos ao
problema; autoavaliagdo do processo (RIBEIRO,
2008).

Este ciclo, muito semelhante a um ciclo de
invengao, ou, design thinking, nome mais atual,
pode ser repetido diante da expectativa de
solugao do problema proposto inicialmente. No
ciclo de invengao o “erro” é considerado positivo,
pois, retrata o resultado de uma investigagao
e a necessidade de repensar o que se propde
inicialmente (RIBEIRO, 2008; GAROFALQ, 2018).

Neste ano, devido a pandemia de Covid-19,
a educagao como um todo, sobretudo a de nivel
basico, precisou ser repensada e quase que
reinventada em um curto periodo. Acredita-se que
tenha sido o gatilho para que muitos educadores
aderissem e se aventurassem entre as diversas
metodologias ativas de ensino. Isso porque, de
forma remota, ficou nitido o quanto as aulas
tradicionais e passivas perante o aluno estavam
fragilizadas. Remotamente o aluno de nivel basico
fica em ambientes normalmente ndo controlados
e repletos de distragdes, que o leva a perder o foco
nas aulas e atividades propostas caso elas nao
lhe paregam contextualizadas e interessantes. O
jovem precisa ser desafiado para que saia de sua
zona de conforto, para que perceba o potencial
que tem e o poder de mudanca que tem em
suas maos. Para se obter éxito neste momento
e, com a certeza de que muito se levara para o
presencial, quando retomado, os professores tém
recorrido a diferentes metodologias ativas para o
desenvolvimento de atividades que possam ser
introduzidas de forma parcial ou total no processo
de ensino.

Neste trabalho sera apresentada e discutidauma
aplicagdo do uso da metodologia de aprendizagem
baseada em projetos como atividade parcial e
remota na disciplina de Fisica para alunos do
ensino médio.

1. METODOLOGIA

Este trabalho consiste na apresentagéo e
analise do projeto “Desafio de Inovagdes” proposto
para os alunos do ensino médio do Colégio Jesus
Maria José em S&o Paulo, como parte integrante e
avaliativa do ensino de Fisica.
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Nessa instituigdo, segundo o regimento atual,
os alunos devem ser avaliados por outros dois
instrumentos sendo as tradicionais provas. Um
deles, denominado atividade complementar
deve compreender atividades experimentais,
observacionais ou confeccdo de projetos que
visem contextualizar de forma individual ou
multidisciplinar os conceitos trabalhados em aula.

Na disciplina de Fisica, neste ano de 2020, ja na
modalidade online, devido a pandemia de Covid-19,
foi inserido, como atividade complementar, o
“Desafio de Inovagbes”. Este projeto tem como
proposta principal instigar a criatividade e aflorar
talentos e habilidades muitas vezes escondidos,
colocando os alunos frente a um problema
proposto inicialmente pela professora, para que,
em grupos, possam elaborar e propor protétipos
de produtos ou solugdes criativas.

O problema proposto e a maneira de
apresentacdo dos trabalhos mudam a cada
trimestre, periodo avaliativo do colégio. Como
o projeto foi aplicado em dois trimestres letivos
(segundo e terceiro), para maiores detalhes, a
proposta especifica em cada uma dessas etapas
sera abordada separadamente.

1.1 2° Trimestre

No segundo trimestre a questdo problema,
ou, tema, que embasou o “Desafio de Inovagbes”
foi: agbes de seguranca frente a um retorno das
aulas presenciais na pandemia de Covid-19. Os
alunos de cada um dos trés anos do ensino médio,
separados em grupos, tiveram cerca de dois
meses para desenvolverem seus trabalhos acerca
dos seguintes subtemas:

v 1° EM: proposta de um dispenser automatiza-
do para alcool em gel;

v 2° EM: proposta de um termdémetro portatil
infravermelho de baixo custo;

v 3° EM: proposta de um alarme de infragé@o de
distanciamento de carteiras.

Os subtemas foram escolhidos de acordo com
sua relevancia aos conteldos abordados durante
as aulas expositivas de Fisica, e para todos eles
os alunos deveriam desenvolver o design de um
produto, como destacado em cada subtema, que
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seria composto essencialmente por uma placa
Arduino, sensores e atuadores. E importante
destacar que os grupos ndo foram solicitados a
desenvolver o prototipo fisico do produto, mas,
seu design, levando-se em consideragdo custo
de componentes, produtos, aplicabilidade e
sustentabilidade.

A grande maioria dos alunos nao conhecia
a tecnologia Arduino que, consiste em uma
plataforma de prototipagem eletrénica,
desenvolvida na Italia, em 2005, e constitui hoje
uma das ferramentas mais importantes para
a automacgdo e o desenvolvimento de objetos
inteligentes, dentro do contexto da internet
das coisas, devido ao seu baixo custo quando
comparado as demais plataformas existentes no
mercado (EVANS e NOBLE, 2013; XXXIV Simpdsio
Brasileiro de Redes de Computadores e Sistemas
Distribuidos (SBRC 2016), 2016).

O primeiro contato dos alunos com o projeto foi
por meio de uma aula expositiva utilizando recursos
de apresentagdo de slides para, ndo somente
divulgar as regras, mas, também, apresentar aos
alunos a plataforma Arduino. Diversos projetos,
orientados pela professora em outras instituigées,
foram apresentados sob a forma de video para
que os alunos pudessem adentrar neste meio
de desenvolvimento de projetos e desmistificar
o teor intelectual dos jovens desenvolvedores
de cada projeto. Isso porque, embora imersos
em uma sociedade altamente tecnoldgica, os
jovens tendem a acreditar no mistério da “caixa
preta”, segundo qual toda a tecnologia que
usufruem € constituida somente por uma caixa
misteriosa e obscura totalmente inacessivel ao
seu conhecimento. Acredita-se que os videos,
associado a abordagem sobre a plataforma
Arduino, tenham agido como facilitadores para
o entendimento do quao acessivel a tecnologia
€ atualmente e o quanto pode auxiliar um jovem
estudante a propor uma solugéo criativa para um
problema identificado.

As regras do projeto, nessa etapa, trataram
somente da quantidade de alunos por grupo, da
forma como o trabalho deveria ser apresentado,
sobre quais topicos deveriam conter na
apresentacdo e sobre como cada aluno seria
avaliado. Pediu-se no maximo trés alunos por
grupo, tendo sido necessario, por motivos de
forca maior algumas adequacdes que levaram
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a se formarem algumas duplas e alguns grupos
contendo quatro integrantes. Apds cerca de dois
meses e meio da data da aula expositiva, os alunos
deveriam apresentar seus trabalhos sobre a forma
de slides, em aula remota, de forma a contemplar
0s seguintes topicos: questédo problema, proposta,
a Fisica por tras do trabalho e uma descrigéo do
produto proposto destacando os materiais para
a confeccdo da carcaga, uma lista contendo os
componentes eletrénicos necessarios e estimativa
de custo de producgéo, o local de instalagao na
dependéncias do colégio, a alimentagao energética
do produto, uma tabela contendo o custo total de
produgao com base nas quantidades necessarias
para atender toda a instituicdo e um eshogo
3D manuscrito ou orientado por computador
contendo detalhes das dimensdes. Em “questéo
problema”, os alunos deveriam, usando fontes
confidveis, retratar o problema ao qual o trabalho
visa solucionar. Ja no topico “proposta” os alunos
foram solicitados a explicar de forma sucinta o
que estdo propondo para solucionar o problema
observado. E por fim, no tépico “a Fisica por tras
do trabalho’, os grupos deveriam explorar os
conceitos fisicos principais envolvidos na operagéo
e funcionamento do modo de sensoriamento
proposto, como sera abordado adiante. Todos
os integrantes dos grupos deveriam participar da
apresentacdo dos trabalhos tendo, cada grupo,
de cinco a dez minutos para a apresentagéo.
Além disso, o arquivo da apresentacado deveria ser
enviado a professora trés dias antes do inicio das
apresentagdes dos grupos.

Embora a proposta para solugdo da questao
problema em cada um dos subtemas atribuidos
fosse comum a todos os grupos, havia a certeza
de que cada trabalho teria um diferencial em sua
proposta. Para os alunos do 1° EM solicitou-se
pensar em um dispenser automatizado para alcool
em gel que, por meio de um sensor ultrassonico,
fazendo uso do simples calculo de velocidade
meédia aprendido em aula, a presenga da mao
de uma pessoa fosse identificada liberando a
passagem da substancia para a higienizagao. Para
os alunos do 2° EM solicitou-se pensar em um
termémetro infravermelho de baixo custo, com
base na utilizagdo de um sensor de temperatura
infravermelho, tratando dos aspectos sobre ondas
eletromagnéticas e radiagdo do corpo negro,
assuntos também trabalhados em aula. E por fim,

para os alunos do 3° EM solicitou-se pensar em um
alarme de infragdo de distanciamento de carteiras
com base na utilizagdo de um sensor de campo
magnético, mais uma vez, tendo sido esse um dos
assuntos trabalhados em aula durante o periodo
letivo em questéo.

Ainda antes de apresentarem os seus trabalhos,
os alunos participaram de uma aula em que
foram apresentados a plataforma Tinkercad®
da Autocad®, que permite, de forma totalmente
virtual, a emulagédo da montagem de circuitos
eletronicos utilizando a plataforma Arduino,
programacdo da placa e observagéo do sistema
montado em funcionamento. A plataforma permite
ainda a programagéo da placa via blocos, o que
facilita fortemente o ensino de programagao visto
que, neste caso, 0 usuario nao precisa conhecer
linguagens de programacdo especificas, como
C++, por exemplo. Nessa aula os alunos foram
desafiados a, junto com a professora, criar um
monitor de distancias com um sensor ultrassonico.
O monitor deveria indicar por meio do acendimento
de um led (light emissor diode, ou, diodo emissor
de luz) quando uma disténcia especifica ao sensor
ultrassonico fosse infringida por um objeto. Esse
tipo de circuito € amplamente utilizado em robos
que, sob a forma de carrinhos, operam de forma
automatizada desviando de obstaculos a sua
frente.

O objetivo especifico nessa etapa, talvez mais
claro apos toda a descri¢do do trabalho, foi instigar
os alunos a pensarem uma solugédo viavel para
um problema vivenciado atualmente em seus
cotidianos. Além disso, de forma implicita, os
alunos séo levados a contextualizar e provar da
aplicabilidade dos conceitos fisicos aprendidos em
aula.

1.2 3° Trimestre

No terceiro trimestre a questéo problema, ou,
tema, que embasou o “Desafio de Inovagdes” foi:
desenvolvimento de um jogo educativo virtual
utilizando o Scratch®. As apresentagdes dos
trabalhos desenvolvidos pelos alunos, separados
em grupos, ndo ocorreu até a data da escrita
deste artigo, mas, cabe ressaltar que, segundo o
cronograma inicial os alunos terdo cerca de dois
meses e meio para o desenvolvimento de seus
trabalhos.
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Diferentemente do que foi proposto no segundo
trimestre, nessa etapa ndo houve subtema e, todos
os alunos dos trés anos do ensino médio estdo
trabalhando sob o mesmo tema central. Para a
apresentacdo da ideia os alunos participaram
de uma aula expositiva. O primeiro ponto da
aula foi a apresentagédo da plataforma Scratch®
que, desenvolvida por um grupo de pesquisa
do MIT (Massachusetts Institute of Technology),
permite, por meio da programagdo, a criagao
de jogos, animagbes e historias interativas que
podem ser compartilhadas com outras pessoas
na comunidade on-line (SCRATCH, 2020). Além
disso, o Scratch® permite uma introdugéo a
programacdo sem que seja necessario o dominio
de alguma linguagem especifica, ja que nessa
plataforma utiliza-se blocos de comando.

Foi discutido, também neste momento, com
os alunos, a definicdo de um jogo educativo,
como sendo aquele que é desenvolvido para que
0 usuario expanda ou reforce os conceitos ou
habilidades aprendidas. Nao esta necessariamente
interligado a uma disciplina, mas, deve estar claro
a qual publico o jogo se destina.

Ainda no tocante a apresentacgao da plataforma
Scratch® e proposta de trabalho, a professora
desenvolveu com os alunos um jogo de “pegar”, em
gue um personagem deveria ser movido pela tela,
por meio de comandos no teclado do computador,
para tentar “pegar” outro personagem ou elemento
do jogo. Por tras de cada comando, mudanga de
direcdo dos personagens, cenario, sons, dialogos,
esta implicita a programagéo desenvolvida por
meio de comandos em blocos e criagdo de
variaveis.

As regras do projeto, nessa etapa, trataram
mais uma vez da quantidade de alunos por
grupo, da forma como o trabalho deveria ser
apresentado, sobre quais topicos deveriam conter
na apresentagdo e sobre como cada aluno seria
avaliado. Pediu-se no maximo trés alunos por
grupo, tendo sido novamente necessario, por
motivos de forga maior algumas adequagbes que
levaram a se formarem algumas duplas e alguns
grupos contendo quatro integrantes. A maioria
dos alunos optou por permanecer com o grupo
de trabalho da etapa anterior, no entanto, alguns
fizeram algumas trocas para ajustes e melhor
rendimento detrabalho. Diferentemente da primeira
etapa, os grupos foram solicitados a gravarem um
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video com duragao maxima de cinco minutos que
sera reproduzido em aula, remota, no inicio do
més de dezembro. Todos os integrantes do grupo
deveriam ter sua imagem reproduzida no video ao
menos uma vez, podendo no restante do tempo
utilizarem somente dudio para narragao. Na midia,
solicitou-se abordar os seguintes topicos: questao
problema, o jogo, programacao e aplicagao.

Em “questdo problema’, os alunos deveriam,
usando fontes confidveis, retratar o problema
ao qual o trabalho visa solucionar. Como nao foi
estabelecido um tema Unico para o jogo educativo,
bem como publico alvo, espera-se que haja um
grande leque de questbes problema levantadas e
que elas estejam amplamente relacionadas com
a vivencia de cada aluno. Ja no topico ‘o jogo’
os alunos foram solicitados a descrever o jogo
por eles criado, fornecendo informagdes como
0 nome atribuido, jogabilidade e regras e como o
problema evidenciado pode ser resolvido total ou
parcialmente com a utilizagao deste jogo. No topico
“programacao” os alunos deverdo apresentar os
blocos de comandos utilizados para programarem
seus jogos e explicar de forma sucinta a fungao de
cada um deles. E por fim, no tépico “aplicagao’, os
grupos deverdo apresentar um pequeno fragmento
em video e/ou imagens que evidenciem uma
pessoa, com idade ou vulnerabilidades adequadas
ao publico a quem se destina, efetivamente jogando
0jogo. Ainda neste ponto devem trazer uma forma
de avaliagdo do usuario, seja por um fragmento
de audio ou escrita. Importante ressaltar que, por
questdes de privacidade, os rostos dos usuarios
nao serao mostrados.

O objetivo especifico nessa etapa, assim como
na anterior, foi instigar os alunos a pensarem uma
solugao viavel para um problema real. Além disso,
0 uso da programacgédo para o desenvolvimento
de um jogo foi proposto para que os alunos
desenvolvesses habilidades atreladas ao ato de
programar, ja mencionadas anteriormente, com
foco em algo de grande impacto e atragdo ao
jovens nos dias de hoje: os jogos.

2 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste topico serdo abordados os resultados
obtidos até o momento com a proposta e execugao
do “Desafio de Inovagbes”, sob a Optica da
professora responsavel, autora deste artigo, e dos
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alunos que desenvolveram os trabalhos dentro do
projeto. A discussao dos resultados obtidos sera
apresentada em dois subtépicos. O primeiro deles
tratara os resultados da implementagéao do projeto
sob o ponto de vista da professora: perspectiva da
professora. O segundo deles tratara os resultados
da implementagao do projeto sob o ponto de vista
dos alunos, por meio de uma pesquisa realizada via
questionario na plataforma FORMS da Microsoft®:
perspectiva dos alunos.

2.1 Perspectiva da Professora

No segundo trimestre, no primeiro contato com
a proposta, a reagao dos alunos foi de um certo
incobmodo. Muitos relataram que acreditavam se
tratar de um trabalho muito dificil de se executar.
Os relatos podem estar relacionados aos alunos
nao estarem habituados a executar trabalhos
relacionados a tecnologia e a disciplina de Fisica
que exijam olhar e reflexao criticos.

Para contornar essa situagdo propos-se
aos grupos que acionassem a professora pela
plataforma Microsoft Teams®, utilizada pelo
colégio como suporte para as aulas remotas, a
qualguer momento, para falar sobre os trabalhos.
Alguns grupos chegaram a solicitar chamada de
video. Foi uma tarefa de construgao de confianga.
A cada chamada e conversa, ao falarem de suas
ideias e o que estavam refletindo sobre o trabalho,
foi necessario incentivar fortemente os alunos, néo
somente destacando como seus pensamentos
estavam contextualizados e produtivos, mas,
deixando margem para refletirem e investigarem
cada vez mais.

Um ponto muito interessante é que ao longo
do desenvolvimento dos trabalhos a maioria
dos grupos destacava ter encontrado algum tipo
de inconsisténcia na proposta inicial, trazendo
parcialmente, mesmo que com inconsisténcias
por falta de conhecimento técnico suficiente,
algumas sugestbes. Assim surgiram propostas
amplamente diferentes umas das outras, mesmo
tendo todas elas partido de uma proposta Unica.
Essas abordagens foram tdo mais frequentes
guanto mais préximos ao encerramento do ciclo
basico os alunos estavam. Isso era esperado
visto que, os alunos, enquanto seres humanos,
amadurecem a medida em que possuem maior
vivéncia e experiéncia e que ambas sao adquiridas

gradualmente ao passar dos anos. Esperava-se,
portanto, que os alunos do 3° EM contestassem e
inovassem mais do que os alunos do 1° EM.

Outro ponto interessante a se destacar é que,
alguns grupos do 1° EM e 3° EM, tomaram a
iniciativa de modelar seus protétipos e simular seu
funcionamento com o Minecraft®, jogo em que,
por meio da construgdo com blocos, os usuarios
podem criar mundos inteiros, e programa-los.

As apresentagdes, que aconteceram em trés
aulas em dias diferentes, foram acompanhadas
pela coordenadora pedagogica do segmento e
surpreenderam a todos. Os alunos apresentaram
seus trabalhos com seguranga em suas falas
e, até mesmo os alunos mais calados em aula,
que muitas vezes preocupam os professores por
este motivo, brilharam em suas apresentagdes.
Notou-se entusiasmo ao descreverem suas
ideias e propostas. Um grupo, por exemplo,
com uma integrante com habilidades em
desenhos digitais, decidiu criar um personagem
e apresentar o trabalho todo com base em uma
histéria vivenciada por ele. E interessante notar o
quanto os alunos trouxeram para a proposta, em
diferentes niveis, problemas vivenciados por eles
em seus cotidianos. Esse olhar é importantissimo
visto que é a base de desenvolvimento de qualquer
projeto cientifico e que esta totalmente de acordo
com o ciclo da invengdo, como ja mencionado
anteriormente.

Ao final do ciclo das apresentagdes houve uma
conversa com os alunos para destacar o sucesso
dos trabalhos. Enfatizou-se o poder que os jovens
tém nas maos para mudar o mundo positivamente
com ideias embasadas na ciéncia e tecnologia.
Muitos destacaram que enfrentaram, ndo somente
dificuldades técnicas, mas, também desafios
pessoais no tocante a trabalhar em grupos e
fazerem apresentagdes orais para toda a turma.

Ao ser apresentada a ideia base do projeto
no terceiro trimestre, notou-se um impacto de
recusa e afastamento menor do que no segundo
trimestre. Mesmo se tratando de uma proposta
diferente da que tiveram contato no trimestre
anterior, 0os alunos nao demonstraram ansiedade
elevada ou inquietagdes acerca de ndo acharem
que séo capazes de desenvolver a trabalho.

Embora até o término da escrita deste artigo
as apresentagbes ainda nao tenham ocorrido,
as ideias diferenciadas séo destaque mais uma
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vez. Um dos grupos, por exemplo, manifestou o
interesse em criar um jogo educativo destinado
a melhor idade. A proposta esta atrelada com
um problema real vivenciado por um aluno, o
que destaca o fato de que o objetivo geral tem
sido atingido com relagao ao olhar critico voltado
a identificar e propor solugdes para problemas
sociais reais.

Levando em conta relatos ou, pequenas
transformagoes observadas em aula,
essencialmente  acerca da melhora da
comunicacgédo, julga-se o projeto como atingindo
seu objetivo. Nota-se que os alunos sdo capazes,
cada vez mais, de entender a importancia
contextualizada dos conhecimentos técnicos
adquiridos nas aulas para aplicagao hoje.

2.2 Perspectiva dos alunos

Como ja mencionado, para mais imparcialidade
na andlise dos resultados obtidos com a
implementagéo do projeto “Desafio de Inovagdes”,
elaborou-se  um questiondrio para que o0s
alunos pudessem expor suas opinides sobre a
atividade. De um total de 70 alunos regularmente
matriculados e participantes do projeto, 25 deles,
ou seja, 36% responderam ao questionario. Dos
respondentes, 42% (10) eram alunos do 1° EM, 46%
(11) do 2° EM e 13% (3) do 3° EM. O questiondrio
era composto por 12 questdes, sendo 2 delas do
tipo dissertativas e o restante do tipo multipla
escolha. A seguir sdo apresentadas as questbes e
as respostas obtidas.

A. Anteriormente ao projeto "Desafio de Inova-
¢bes", vocés ja haviam desenvolvido algum tra-
balho que os tirasse de sua zona de conforto e
gue os motivasse a buscar, se aprofundar ou
desenvolver novos conhecimentos e tecnolo-
gias? Nao importa aqui o grau de complexidade
do trabalho e a idade que possuiam quando o
mesmo foi proposto.

Cerca de 48% dos alunos responderam SIM
enquanto que cerca de 52% responderam NAO.

B. Se vocé respondeu SIM para a questao an-
terior, por favor, me diga em qual grande area
do conhecimento os trabalhos anteriores foram
propostos em sua maioria.
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Ciéncias Exatas e da
Terra (matematica, fisica
e quimica)

24%

Outra
24%

Ciéncias Humanas
(linguas, lingua
portuguesa, filosofia,
sociologia, histéria e
geografia)

28%

Ciéncias Biologicas
(ciéncias e biologia)
24%

Grafico 1: Grafico contendo a estatistica das respostas
dadas pelos alunos a pergunta B

C. Se vocé respondeu SIM na questédo 1, por
favor, me diga em qual etapa de sua formagéo,
até o momento, os trabalhos anteriores foram
propostos em sua maioria.

Metade dos alunos (50%) indicaram o ensino
médio como resposta enquanto que a outra
metade indicou o ensino fundamental 2.

D. Das dificuldades que vocé obteve durante o
desenvolvimento dos projetos associados ao
"Desafio de Inovagdes', quais foram mais signi-
ficativas.

Apoio e incentivo Outra

familiar 6%
5%

Trabalho em grupo
8%

Apoio e incentivo
institucional

proposta
7%

16%

Apoio e incentivo
do professor
3%

S

Complexidade do projeto Sair da zona de

na parte relacionada a
Fisica (se houver)
26%

algo novo
29%

Grafico 2: Grafico contendo a estatistica das respostas
dadas pelos alunos a pergunta D.

E. Das dificuldades que vocé obteve e marcou
anteriormente, quais delas considera como ven-
cida ou, em processo de superacao.

Entendimento da

conforto e desenvolver
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Apoio e incentivo familiar Outra
5% 4% Trabalho em grupo
9%
Apoio e incentivo do
professor
Entendimento da
proposta

2%

22%

Complexidade do projeto
na parte relacionada a
Fisica (se houver) Sair da zona de conforto e
20% desenvolver algo novo
38%

Grafico 3: Grafico contendo a estatistica das respostas
dadas pelos alunos a pergunta.

F. Se vocé teve a oportunidade de falar um pou-
CO Mais para seus pais ou responsaveis sobre
o projeto, me diga: como eles classificaram a
proposta?

Cerca de 70%
EXCELENTE, 25%
responderam RUIM.

dos alunos responderam
responderam BOA e 5%

G. Quais plataformas, programas ou tecnolo-
gias citadas abaixo, abordadas durante as duas
etapas do "Desafio de Inovacgdes", vocé ainda
nao conhecia?

Software para edigdo de video
Power Point 9%

1%

Tinkercad
31%

Scratch
34%

Arduino
25%

Grafico 4: Grafico contendo a estatistica das respostas
dadas pelos alunos a pergunta G.

H. Quais plataformas, programas ou tecnolo-
gias citadas abaixo, abordadas durante as duas
etapas do "Desafio de Inovagdes', mais desper-
taram seu interesse para um possivel aprofun-
damento?

Software para edigdo de video
11%

Tinkercad

23%

Power Point
8%

Scratch
28%
Arduino
30%

Grafico 5: —Grafico contendo a estatistica das respostas
dadas pelos alunos a pergunta H.

|. Por favor, tente se imaginar no inicio do més
de julho ouvindo pela primeira vez a proposta do
'Desafio de Inovagbes". Daquela época para ago-
ra, vocé considera que o projeto lhe causou algu-
ma mudanga pessoal ou académica benéfica?

Cerca de 72% dos alunos responderam SIM
enquanto que cerca de 28% responderam NAO.
Na sequéncia, foi apresentada uma questédo
dissertativa:

J. Se respondeu sim na questdo anterior, por
favor, descreva brevemente quais foram essas
mudangas.

Das respostas obtidas destaca-se a ampliagao
de ferramentas para adquirir novos conhecimentos,
a superagao do medo de falar em publico, a saida
da zona de conforto, descoberta por interesse em
area que acreditava-se ndo possuir, transferéncia de
foco do contexto da pandemia e desenvolvimento
do raciocinio logico.

K. Mais uma vez, tente se imaginar no inicio do
més de julho ouvindo pela primeira vez a pro-
posta do "Desafio de Inovagdes'. Daquela época
para agora, vocé considera que o projeto te ins-
tigou a olhar para a Fisica visualizando-a como
uma disciplina mais atraente e contextualizada?

Aproximadamente de 68% dos alunos
responderam SIM enquanto que 32% responderam
NAO.

E aqui, mais uma questdo dissertativa,
finalizando o questionario:
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L. Por favor deixe aqui por escrito sua real opi-
nido sobre este projeto e como ele o tem in-
fluenciado, seja de forma positiva ou negativa.

Das respostas, pode-se destacar o desejo por
ter tido este projeto desde o inicio do ensino médio,
a contextualizagdo dos conceitos aprendidos em
aula, a transformacdo em poder agora acreditar
gue sdo capazes de criar solugdes para problemas
reais, a saida da zona de conforto e a diferenciagao
dos trabalhos avaliativos tradicionais.

Dois respondentes destacaram n&o gostarem
de assuntos relacionados a Fisica e tecnologia,
mas, que entendem o quao estimulante o projeto
é, trazendo uma oportunidade de aprendizado e
avaliagao diferenciada.

Por meio das respostas obtidas com o
questionario, acredita-se que de fato o projeto
iniciou uma mudanga importante para os alunos,
no tocante a diversos pontos. Desde a superagao
de desafios pessoais, como a dificuldade para falar
em publico ou trabalhar em grupos, até o alcance
dos objetivos especificos e gerais do projeto. A
maioria dos respondentes comega a ser capaz
de contextualizar os conhecimentos técnicos
adquiridos em sala de aula, fazendo com que
o aprendizado da Fisica se torne mais atraente
mesmo em momentos de necessaria exposigao
de teorias ou discussdes de exercicios. Além
disso, segundo as respostas obtidas, o resultado
dos trabalhos surpreendeu essencialmente os
proprios alunos que passam agora a acreditar em
seu potencial e se descobrir como possiveis jovens
cientistas, identificando um problema, propondo
uma solugdo e quem sabe, logo mais, passando
ao processo de validagéo e teste.

CONSIDERAGOES FINAIS

Neste artigo relatou-se os resultados obtidos
com a implementagéo do projeto ‘Desafio de
Inovagbes” como parte integrativa de aprendizado
e avaliativa dentro da disciplina de Fisica para os
alunos dos trés anos do ensino médio do Colégio
Jesus Maria José em Sao Paulo. O projeto tem por
objetivo principal instigar a criatividade e aflorar
talentos e habilidades muitas vezes escondidos,
colocando os alunos frente a um problema
proposto inicialmente pela professora, para que,
em grupos, possam elaborar e propor protétipos
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de produtos ou solugbes criativas. Ele se insere
no contexto das metodologias ativas de ensino,
sobretudo relacionado a aprendizagem baseada
em projetos, tdo importantes perante o conceito
da Educacgéo 4.0.

O problema proposto e a maneira de
apresentacdo dos trabalhos dentro do projeto
em questdo mudam a cada periodo avaliativo
do colégio. No segundo trimestre os alunos
tiveram que pensar em protdtipo automatizado
que pudesse solucionar problemas atrelados a
possivel retomada das aulas presenciais durante
a pandemia de Covid-19. O escopo do produto a
ser desenvolvido foi proposto pela professora e
diferenciado para cada um dos anos do ensino
meédio, relacionando seu funcionamento a um
conceitofisicoaprendidoemaula. Osalunostiveram
cerca de dois meses e meio para desenvolverem a
proposta e entdo apresentarem suas ideias, com
topicos orientados pela professora, por meio de
um arquivo em Power Point® em aula remota, para
toda a turma.

No terceiro trimestre, por outro lado, os alunos
foram solicitados a desenvolverem um jogo
educativo por meio da plataforma Scratch®.
O teor do jogo e o publico a quem se destina
poderiam ser livremente escolhidos pelos alunos.
As apresentacdes dos trabalhos nessa etapa ainda
nao ocorreram, mas, foram solicitadas para serem
executadas na forma de video. Os videos, contendo
uma série de tépicos orientados pela professora,
serdo reproduzidos para a sala toda. Nessa etapa
0 jogo desenvolvido pelos alunos também deve ser
testado por um usuario com caracteristicas que
se adequem ao que se destina o jogo. De forma
suscinta os resultados dessa aplicagao também
deverdo estar presentes no video de apresentacao.
Os resultados obtidos com a implementagéo do
projeto foram avaliados por meio de observagoes
feitas pela professora, também autora deste
artigo, bem como por meio de um questionario
disponibilizado via Microsoft FORMS® para os
alunos. Considerando-se ambos o0s meios de
avaliagao, é possivel concluir que o projeto atuou
como um meio de saida da zona de conforto e
colocagao de foco em outro ponto que nao a
pandemia e todos os anseios trazidos com ela.
Além disso, muitos alunos destacaram que com o
projeto conseguiram contextualizar os conceitos
fisicos aprendidos em aula e que, por este motivo,
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passaram a ver a disciplina com mais interesse,
além de se descobrirem capazes de desenvolver
um projeto de tal magnitude, ja que inicialmente
néo se imaginavam fazendo isso.

E importante destacar que, embora de
extrema importancia, as metodologias ativas ndo
conseguem suprir integralmente as necessidades
de ensino atreladas as politicas educacionais
neste pais. Tem-se por exemplo, ainda, um método
de ingresso em universidades que depende quase
qgue exclusivamente de um treino metddico em
resolugbes de exercicios e memorizagdo de
formulas, no tocante as ciéncias exatas, que
impede uma mudanca radical na forma de ensino
no nivel basico. Além disso, diversos outros fatores
atrelados a administragéo publica e formagéo
de professores séo também impeditivos para
a mudanca. Por estes motivos acredita-se que
as metodologias ativas devam, neste momento,
serem utilizadas de forma parcial compondo, junto
com metodologias tradicionais, um mecanismo de
ensino contextualizado, mais centrado no aluno
e definitivamente mais atrativo. Durante as aulas
remotas, devido a pandemia, as metodologias
ativas tomaram um papel importante e inevitavel
aos professores para tornar o aprendizado mais
interessante do ponto de vista dos alunos. Acredita-
se que os esforgos incansaveis dos professores
para aprenderem sobre essas metodologias
rapidamente resultem em uma grande mudanca
no ensino bdsico com a retomada das aulas
presenciais.
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