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1.0 APRESENTACAO

Prezado docente, o presente documento trata-se de um modelo de
desenvolvimento de projetos para a construgdo de conceitos de Eletrodinamica no
ensino médio, por meio da aplicacdo de um produto educacional elaborado pela
pesquisadora Maiane Pereira de Sa Borges, orientado pelo prof. Dr. Dielson Pereira
Hohenfeld no programa de Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica
(MNPEF), polo 60 — Universidade do Estado da Bahia (UNEB) e componente da
pesquisa intitulada “CONSTRUCAO DE CONCEITOS DE ELETRODINAMICA
NO ENSINO MEDIO ATRAVES DA APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS”, como requisito parcial para obten¢ao do titulo de mestre em Ensino de

Fisica.

O modelo descrito nos préximos capitulos pode ser apreciado, adotado e
reproduzido por qualquer professor que esteja ministrando a disciplina de Fisica e
tenha interesse de integrar metodologias ativas, combinadas com o uso de

dispositivos eletronicos e programacdo no Ensino de Eletrodinamica.

Por se tratar de um modelo de ensino, aqui se encontrara todo ferramental para
que o produto possa ser aplicado em outra escola, todavia € importante salientar que
precisa ser considerado o contexto de estudo dos estudantes envolvidos para um

melhor aproveitamento da proposta.

O presente produto é resultado da pesquisa acima citada, e para maior
aprofundamento e conferéncia dos referenciais teoricos utilizados, aconselha-se a
leitura completar da citada dissertacdo que se encontra na pagina do MNPEF atraves

do link http://www1.fisica.org.br/mnpef/?g=defesas.



http://www1.fisica.org.br/mnpef/?q=defesas

2.0 CONSIDERACOES INICIAIS

O presente produto educacional tem por objetivo estruturar um modelo de
desenvolvimento de projetos que coloque o0s estudantes como sujeitos ativos, de
forma colaborativa, através da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) utilizando a tecnologia do Arduino como ferramenta educacional, para

contribuir na construcao de conceitos no Ensino de Eletrodinamica.

A proposta é utilizar a metodologia ABP, propondo, portanto, etapas de
atividades continuas e avaliagdes processuais, levando em consideracdo as
peculiaridades locais, o ambiente social e a interpretacdo de simbolos, atribuindo
novos significados, como ferramentas essenciais na construgdo de conceitos

inovadores.

Através dessa abordagem pedagogica, vamos explorar a criagdo de um
ambiente de aprendizado, desenvolvido com base na metodologia da ABP, fazendo
uso da tecnologia do Arduino como um recurso educacional no Ensino de

Eletrodinamica.

A plataforma Arduino foi escolhida, por ser uma importante ferramenta de
motivacdo para os estudantes, alem de poder ser utilizada como instrumento de

facilitagdo na construcdo dos conceitos de Eletrodinamica.

Por fim, a culminancia dos projetos a partir de suas producgdes, surge como
importante aliado dos estudantes para a aquisi¢cdo da linguagem através dos projetos,
desenvolvendo o conhecimento cientifico, na tentativa de aproximar 0s novos
conhecimentos dos conhecimentos prévios dos estudantes, além de incentivar,
através dos problemas de pesquisa, a busca de solucdes destes problemas sociais de

interesses comuns das equipes.

O presente documento apresenta-se como um modelo de desenvolvimento de
projetos a partir deste produto educacional, para que outros professores possam
aplica-lo em outros contextos. Desta forma, os proximos capitulos apresentam o
passo a passo para aplicacdo do produto, bem como algumas consideracfes da

pesquisadora com relacdo a aplicacdo do produto piloto e as ferramentas utilizadas.
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3.0 PORQUE UTILIZAR A CONSTRUCAO DE
CONCEITOS POR MEIO DA TEORIA DE

APRENDIZAGEM DE VYGOTSKY?

A Teoria da Aprendizagem de Lev Vygotsky salienta a importancia da cultura
e da interacdo social no progresso de construcdo de conhecimentos, enfatizando que
a aquisicdo de conhecimento, por meio do aprendizado, é uma atividade social. Para
Dilli (2008, p. 143) “Vygotsky ndo ignora os aspectos biologicos do
desenvolvimento humano, mas [...] se alicerca no processo historico e cultural desse
desenvolvimento de um modo geral, atribui grande importancia ao social, a interagdo
entre os individuos de uma mesma espécie. [...] Nesta interacdo o homem “aprende”
[...], a dimensdo social € que fornece meio e simbolos para que ele saiba como agir

no mundo.”.

O processo de se trabalhar estes trés fatores com a aquisicdo da linguagem
(conhecimento cientifico) (BORGES, 2018, p. 15) se dara através da metodologia
que o professor mediara este processo, tornando efetiva a construcdo do saber
humano, através do desenvolvimento de conceitos dentro do processo de ensinar e

aprender Fisica no ensino medio.

Para Carvalho (1989), é fundamental conhecer como os estudantes percebem e
compreendem, atraves de sua visdo de mundo, buscando que sintam, observem e
validem os conceitos de Fisica a fim de aplica-los em atividades e problemas, que se

tornem projetos, em sala de aula.

Um dos aspectos fundamentais do ensino de Fisica é conhecer como 0s
alunos percebem e compreendem o mundo fisico que os cerca. Isto, em
outras palavras, significa conhecer como eles veem e explicam os
fendmenos fundamentais e qual é a l6gica usada por eles na formacédo
espontéanea dos conceitos. (CARVALHO, 1989, p. 3).

Portanto, através da Teoria da Aprendizagem de Vygotsky é possivel, no
processo educacional, organizar o conhecimento como construcdo humana, incidindo

na construcdo de métodos de aprendizagem que valorizem as acdes pedagdgicas € a
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intervencdo, além de considerar que a aprendizagem promove e desenvolve a

autonomia dos estudantes e o processo de aquisi¢do da linguagem (conhecimento

cientifico) do sujeito.



4.0 PORQUE UTILIZAR A METODOLOGIA DA ABP?

A ABP é uma metodologia ativa que “se caracteriza pela inter-relacdo entre
educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida por meio de
métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a intencdo de
propiciar a aprendizagem” (BACICH; MORAN, 2018, p. 9).

Como abordagem pedagdgica, esta metodologia enfatiza a aprendizagem ativa
dos sujeitos, a resolucdo de problemas do mundo real e a aplicacdo préatica do
conhecimento (Thomas, 2000). De acordo com Borges (2023, p. 9-10, apud
SAVERY & DUFFY, 1995) a ABP é uma abordagem pedagdgica que coloca 0s
alunos no centro do processo de aprendizado, no papel de solucionadores de
problemas, desafiando-os a resolver problemas do mundo real e permitindo que eles

explorem tépicos de interesse por meio de projetos praticos e interdisciplinares.

Nesta abordagem de aprendizagem ativa, os estudantes sdo apresentados
a situacoes do mundo real e desafiados a identificar problemas e encontrar solucdes.
De acordo com Savery & Duffy (1995), a ABP promove a autonomia do aluno, o
pensamento critico e a colaboracdo. De acordo com Moran (2013, p. 77 apud BUCK
INSTITUTE FOR EDUCATION, 2008, p.18), os projetos efetivos, devem possuir 0s

seguintes atributos:

(a) reconhecem o impulso para aprender, intrinseco dos alunos;

(b) envolvem os alunos nos conceitos e principios centrais de uma
disciplina;

(c) destacam questdes provocativas;

(d) requerem a utilizagdo de ferramentas e habilidades essenciais, incluindo
tecnologia para aprendizagem, autogestao e gestdo do projeto;

(e) especificam produtos que resolvem problemas;
(f) incluem multiplos produtos que permitem feedback;
(9) utilizam avalia¢Bes baseadas em desempenho;

e (h) estimulam alguma forma de cooperacao.

Para Goswami (2006), esta metodologia de ensino ao desafiar 0s estudantes a

aplicarem conhecimentos em contextos de seus interesses, ativa areas cerebrais
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relacionadas ao raciocinio, solu¢do de problemas e tomada de decisdes, trabalhando

0 desenvolvimento do cérebro. Para Bridges (1992, p. 5-6), a ABP traz

caracteristicas como:

1. O ponto de partida para a aprendizagem é um problema (isto &, um
estimulo para o qual um individuo ndo tenha uma resposta imediata); 2. O
problema deve permitir que os alunos estejam aptos a enfrentar o mercado
como futuros profissionais; 3. O conhecimento que os alunos devem
adquirir durante a sua formacdo profissional é organizado em torno de
problemas em vez de disciplinas; 4. Estudantes, individualmente ou
coletivamente, assumem uma importante responsabilidade pelas suas
préprias instrucdes e aprendizagens; 5. A maior parte do aprendizado
ocorre dentro do contexto de pequenos grupos em vez de exposicoes.

Em resumo, a abordagem de ABP, no desenvolver deste trabalho, enfatiza a
construcdo ativa do conhecimento por meio de projetos praticos e contextualmente
relevantes, promovendo o desenvolvimento de habilidades essenciais para os alunos
se tornarem aprendizes autbnomos e preparados para os desafios do mundo
contemporaneo. Esta metodologia se torna uma ferramenta valiosa para alcancar
esses objetivos, uma vez que favorece a construcdo do conhecimento cientifico
atraves da aquisicdo da linguagem, contribuindo para um aprendizado mais fluente e

envolvente na disciplina de Fisica, no ensino de Eletrodindmica no ensino médio.

10
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5.0 PORQUE UTILIZAR A TECNOLOGIA DO

ARDUINO COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL?

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC’s) desenvolvem um
grande potencial dentro deste aspecto educacional, pois elas séo pontes entre a
educacgdo e 0 avanco social, que representam e medeiam 0 nosso conhecimento do
mundo. Moran (2012, p. 125) define que "quanto mais conectada a sociedade, mais a

educacgdo podera ser diferente”.

O Arduino é uma ferramenta versatil da tecnologia pode ser inserida em
contextos educacionais para 0 ensino conceitos de eletronica, programacdo e
automacdo. Esta tecnologia “[...] surgiu na Italia, em meados do ano 2005, [...] que
consistia numa placa programada atraves de software que pode ser utilizada numa
ampla gama de projetos tecnoldgicos, porém seu objetivo principal € o de controlar
situagoes relacionadas a tecnologia.” (PALHANO, 2018, p. 76).

A Figura 1 apresenta uma placa de desenvolvimento hardware do Arduino
UNO e um cabo USB AB.

Figura 1 - Placa de desenvolvimento do hardware Arduino Uno e um cabo USB AB.

LR A A B Ll
1 L DS

SISITAL (e B B

Fonte: Multil6gica-shop, 2023, p.52.

Esta plataforma de prototipagem € acessivel, econdmica e oferece uma curva

de aprendizado gradual, tornando-o adequado para estudantes de diferentes idades e

11
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niveis de habilidade (MARTINEZ & STAGER, 2013). “O campo de atuacdo do

arduino é imenso controlando motores, lampadas, valvulas e outros atuadores,
através de seus pinos de entrada ele adquire informacdo do ambiente, para isso
sensores devem ser usados. Os campos de atuacdo para o controle de sistemas séo
imensos, podendo ter aplicacGes na area de impressao 3D, robdtica, engenharia de
transportes, engenharia agrondmica, musical, moda e tantas outras.” (PALHANO,

2018, p. 76)

O Arduino, em particular, é um dispositivo composto por um
microcontrolador e circuitos de entrada/saida, que pode ser facilmente
conectado ao computador e programado de forma simples. Recentemente,
foi lancado o Phyphox (https://phyphox.org/), dispositivo que permite fazer
experiéncias de fisica com os sensores comuns ja instalados em seu
smartphone: acelerdbmetro, magnetdmetro; giroscdpio; sensores de luz e de
proximidade; localizagdo GPS, entre outros. (STUDART, 2019, p. 10).

O Arduino é uma plataforma eletronica aberta amplamente utilizada em
projetos de eletrénica e programacdo. O seu hardware € programado mediante a
linguagem de programacéo, baseada em Wiring, a Processing que € a linguagem de
programacdo de codigo aberto e ambiente de desenvolvimento integrado, também
conhecido como Integrated Development Environment (IDE) (MULTILOGICA-
SHOP, 2023, p.14).

O download do software pode ser feito de forma gratuita no site oficial

www.arduino.cc e neste, constam bibliotecas com modelos de programacoes,

explicacdo da plataforma, além do sistema de programacdo do hardware, onde 0s
estudantes podem programar o Arduino e interagir com sensores e atuadores. A
figura 2 representa o software do Arduino na interface IDE que pode ser programado

conectando a placa Arduino ao computador usando o cabo USB AB.

12
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Figura 2 - Software do Arduino com sua interface IDE.

e 0o BareMinimum | Arduino 1.5.3

BareMinimum

oid setup) 4
A7 put wour setup code here, to run once:

¥

woid Loop{) £
A put wour main code here, to run repeatedly:

Inte|® Galileo on /dev/cu.usbmodemfdl41

Fonte: Figura do préprio autor.

Os projetos desenvolvidos pelos estudantes utilizando esta ferramenta
educacional podem ser executados mesmo sem a necessidade de estarem conectados
a um computador, apesar de que também podem ser feitos comunicando-se com
diferentes tipos de software (como Flash, Processing ou MaxMSP). O Arduino
oferece interfaces de programacédo acessiveis, tornando-o uma ferramenta valiosa
para os estudantes. A figura 3 representa outras interfaces da ferramenta do hardware
do Arduino. A linha Arduino busca solugbes para os mais diversos projetos através

de sua familia Arduino:

13
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Figura 3 - Familia Arduino.

Arduino Leonardo Arduino Mega2560 R3

Arduino Esplora

Arduino Pro Arduino FIO V3 Arduino LilyPad

Arduino Mini 05 Arduino Pro Mini

Arduino Micro

Fonte: Multilégica-shop, 2023, p.48.

A familia Arduino possui uma linha de modelos que se adéquam aos mais
variados projetos, porém o Arduino UNO R3 (figura 4) foi escolhido para o
desenvolvimento deste trabalho com os estudantes do ensino médio, por ter como
objetivo a realizagdo de trabalhos de pequeno e médio porte, oferecendo uma boa

relacdo custo beneficio, além da facilidade de manuseio e programacdo para
iniciantes.

14
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Figura 4 - Descri¢éo do Arduino UNO R3.

g

W
;
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1 - Conector USB para o cabo tipo AB

2 - Botdo de reset

3 - Pinos de entrada e saida digital e PWM

4 - LED verde de placa ligada

5 - LED laranja conectado ao pin13

6 - ATmega encarregado da comunicagao com o computador
7 - LED TX (transmissor) e RX (receptor) da comunicacado serial
8 - Porta ICSP para programacao serial

9 - Microcontrolador ATmega 328, cérebro do Arduino

10 - Cristal de quartzo 16Mhz

11 - Regulador de voltagem

12 - Conector fémea 2,1mm com centro positivo

13 - Pinos de voltagem e terra

14 - Entradas analogicas

Fonte: Multilégica-shop, 2023, p.47.

Para Palhano (2018, p. 76 apud EVANS; NOBLE; HOCHEBAUM, 2013), “o
Arduino UNO (assim batizado pelos italianos) chegou ao mercado no ano de 2010,
sendo apresentado com uma compatibilidade de pino para o Arduino das versbes
anteriores que incluiam o Duemilanove e o Diecimila, sendo que a versdao Uno ja se
apresentava com a inclusdo de um microcontrolador programado ATmega8U2 como
conversor USB-para-serial que substituia o chipset FTDI que ficou obsoleto com as

versOes anteriores.”

15
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O Arduino UNO R3 além de possuir facil acesso e manuseio do seu hardware e

software, disponibilizados no site oficial do Arduino, é disponibilizado também,
como alternativa de recurso tecnolégico em software Livre de simuladores
educacionais como, por exemplo, o Tinkercad, que é disponibilizado online e como

aplicativo, atraves do site oficial https://www.tinkercad.com/.

A ferramenta educacional de simulador Tinkercad é uma plataforma de
prototipagem que é utilizado para projetos 3D, componentes eletronicos e
codificagdo. Como TIC’s inserida no Ensino de Fisica, possibilita aos estudantes se
desenvolverem de forma autdbnoma, sendo utilizado como alternativa de recursos as

escolas, alunos e professores.

Por meio desta plataforma os educandos testam seus projetos montando
circuitos diversos, programando e simulando; e possibilita ao professor ser o
facilitador do processo de ensinar e aprender Fisica, tendo as possibilidades de:
criacdo de salas de aula virtuais no formato Classrooms (figura 5) e o
acompanhamento por pares nas turmas (figura 6) ou individual (figura 7), das
habilidades e competéncias desenvolvidas pelos estudantes. Esta abordagem de
ensino ndo tera mais como foco o papel do professor e o conteddo, mas sim, a

autonomia e desenvolvimento do estudante.

Figura 5 - Classrooms do Tinkercad.

€ 5 (C @ tinkercad.com/d

AUTODESK

Aulas  Galeria  Blog Aprenda Ensinar Q %
[c[al TINKERCAD

Suasaulas £
? < Compartilhe seu feedback
OFTEC de Fisica-20A

OFTEC de Fisica-29B

Fonte: Figura do proprio autor.
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Figura 6 - Acompanhamento por turma.

< OFTEC de Fisica - 2° A

Alunos  Projetos  Atividade /]

Atual Projetos Circuitos Blocos de codigo  Ligbes

n Copia de Brilliant Luulia n Grand Wolt n Luulia brilhante n Espetacular Wolt-Vihelmo

Fonte: Figura do proprio autor.

Figura 7- Acompanhamento por estudante.

< OFTEC de Fisica-2° A

Alunos  Projetos  Atividade 9

Adicionar alunos Cadigo de turma

Q ANA JULIA MAGALHAES D.. anajuliamagalhae0632 @

Fonte: Figura do préprio autor.

Esta ferramenta tecnoldgica educacional integrada ao Ensino de Fisica oferece
a oportunidade de tornar os principios abstratos da Eletrodindmica mais tangivel por
meio de projetos praticos, como a construcdo de circuitos elétricos simples, a
medicdo de corrente e tensdo, e a exploracdo de fendmenos eletromagnéticos. Essa
integracdo possibilita que os estudantes visualizem e experimentem diretamente 0s

conceitos, tornando o Ensino de Eletrodinamica mais envolvente e significativo.

[...] pontes que abrem a sala de aula para 0 mundo, que representam e
medeiam 0 nosso conhecimento do mundo. S3o diferentes formas de
representacdo da realidade, mais abstratas ou concretas, mais estéticas ou
dindmicas, mais lineares ou paralelas, mas todas elas, combinadas,
integradas, possibilitam uma melhor apreensdo da realidade e o

17
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desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes
tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes. (MORAN, 2012, p. 52).

A centralidade do estudante, enquanto participante ativo do seu processo de
aprendizagem, e o professor, como mediador do conhecimento, orientando e
dinamizando o processo de ensinar e aprender Fisica tem como objetivo pedagdgico
“facilitar a aprendizagem e assegurar que o ambiente ou 0S recursos e aplicativos
sejam adequados ao alcance de objetivos de aprendizagem e dominios de contetido”

(REGO; GARCIA; GARCIA, 2020, p. 18).

Desta forma, o Arduino é uma plataforma acessivel e versétil que explora
conceitos de Eletrodindmica, permitindo que os estudantes programem e interajam
com o mundo dos circuitos elétricos de maneira equitativa. A mudanca de paradigma
educacional e de concepc¢do epistemologica torna esta tecnologia como ferramenta
fundamental no processo de constru¢ao do saber. Na “concepc¢do construtivista,
ficard a cargo do professor no espaco da sala de aula a tarefa de mudanga do
paradigma epistemologico, de empirista para construtivista.” Alves Filho (2000b:

253).

Assim, a ABP utilizando a tecnologia do Arduino como ferramenta
educacional, seja com construcdo tecnologica fisica ou através de simuladores,
permite mediar didlogos entre o saber e a aprendizagem. A aplicacdo deste recurso
ao Ensino de Fisica, nos contetudos de Eletrodindmica, enfatiza o protagonismo do

estudante, tomando-o0 como corresponsavel pelo seu processo de aprendizagem.

18
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6.0 PRE-REQUISITOS PARA A APLICACAO DO

PRODUTO

Para a aplicacdo do produto educacional alguns pré-requisitos devem ser
satisfeitos, onde o professor e a escola devem oferecer condi¢bes minimas para que a
aplicacdo acontega com éxito.

o O professor: Para o professor, € imprescindivel que este detenha
conhecimentos basicos de informaética, visto que a confeccdo, manuseio e
organizagdo do modelo de desenvolvimento de projetos de sua responsabilidade,
alem disso, 0 segundo pré-requisito indiscutivel € o conhecimento a respeito da
plataforma Arduino e eletrdnica bésica, para que o processo ocorra de maneira eficaz
e as correlagdes e transposicdes possam ser realizadas satisfatoriamente.

o A escola: Para a escola, a incumbéncia é de manter as condicGes
minimas para a realizacao das atividades, dessa forma é preciso que esta providencie
0S materiais necessarios, que englobam rede de internet e os computadores para uso
estudantil, pois as programac6es para 0 Arduino s6 poderdo ser realizadas se essas
condicdes forem satisfeitas. A placa Arduino e os componentes eletrénicos sdo
necessarios se a proposta do professor facilitador envolver construcdo de prototipos
fisicos, pois € possivel desenvolver prototipos no ambiente virtual através do

Simulador Online Tinkercad.
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7.0 ESTRUTURACAO DO PRODUTO

A estruturacdo do produto ocorre por meio de uma proposta curricular
(Apéndice A) para o itinerario formativo de ciéncias da natureza e suas tecnologias
no ensino médio da BNCC, que desenvolveu o produto educacional baseado no

conteido programatico descritos na proposta.

Para a construcdo dos projetos, sugere-se nesta proposta, 0 modelo de
desenvolvimento adotando etapas de 1 a 7, compostas de atividades de longa
duragdo, em formato anual, divididas em trés unidades, para o desenvolvimento de
projetos: 1% unidade — desenvolvimento das etapas de 01 a 04; 22 unidade —
desenvolvimento das etapas de 05 a 06; e, por fim, a 32 unidade — desenvolvimento

da etapa 07.

Estas atividades por etapas descrevem o desenvolvimento do produto
educacional a ser aplicado e também fazem parte do processo de avaliagdo dos
estudantes, continuo e processual, através das ferramentas educacionais, com foco na

metodologia da ABP como sugere Moran (2013, p. 78).

Importante ressaltar que no decorrer das etapas e em cada unidade, 0s
estudantes devem desenvolver e entregar ao professor facilitador um Portfolio
(individualmente), além de desenvolverem Relatorios de Participacdo (em grupo)
descritos pelos lideres das equipes ap0s a finalizacdo de cada processo, modelo no
Apéndice D.

Apos a aplicacdo destas etapas de atividades em uma escola de ensino médio,
norteadas pela metodologia da ABP, podemos avaliar a contribuicdo do metodo
proposto dentro da realidade escolar e do estudante no ensino médio, para realizar os

ajustes necessarios dos recursos instrucionais da pesquisa.

O formato do produto pode ser modificado e a ordem das etapas de atividades
pode ser alterada, levando em consideracdo o contexto de estudo e o0s sujeitos da
pesquisa. Desta forma, os docentes devem, levando em consideracdo 0s seus

objetivos pedagdgicos, selecionar:
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o Os estudantes que irdo participar da aplicacdo: O produto pode ser

aplicado a um grupo restrito de estudantes, bem como, pode ser aplicado para todos
0s estudantes de um seriado que esteja trabalhando o contetido de Eletrodindmica.

o Definicéo dos temas a serem trabalhados na construcéo de projetos: Os
temas servem de suporte para a geracdo de probleméticas de pesquisa a serem
desenvolvidos através do desenvolvimento dos projetos, fazendo parte do
planejamento do professor.

o Definicdo da culminancia dos projetos: A culminancia pode acontecer
em um evento que mobilize toda a escola ou apenas alguns grupos de estudantes,
como uma feira de ciéncias ou Mostra Cientifica, ambos podem ser de cunho local da
escola, nacional, ou internacional, ou, em uma atividade mais restrita, em sala de

aula, em formato de apresentacao.

E importante destacar que a forma como a atividade sera conduzida dependera

dos objetivos do professor e/ou escola com essa aplicacao.
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80 PRE-APLICACAO DO PRODUTO

O primeiro passo para a realizacdo da atividade é definir as condi¢des iniciais,
ou seja, 0 contexto de estudo e 0s sujeitos da pesquisa, definindo qual o publico alvo
(estudantes que irdo participar da aplicacdo), a definicdo dos temas a serem

trabalhados na construgdo de projetos e como devera ocorrer a sua culminancia.

Apo6s definida as condigBes iniciais, o proximo passo € a elaboracdo e
desenvolvimento das etapas de atividades para a constru¢do dos projetos, como
mostra o fluxograma abaixo e descreveremos nos subt6picos deste capitulo a seguir.
Estas etapas devem ser contextualizadas e aproximadas ao maximo da realidade

escolar e de vivéncia do estudante.

Btana | Etapa7
apa
P + Atividades de
+ Atividades Etapa5 apresentacio
para el ou
motivacio e Etapa 3 + Atividades de publicacio do
contextualiza + Atividades de melhoria de que foi
¢cio organizacao ideias gerado
Etapa2 Etapa4 Etapa6
» Atividades de + Atividades de » Atividadesde
brainstorm registroe produgio

reflexdo

Importante ressaltar que no decorrer das etapas e em cada unidade, o0s
estudantes devem desenvolver e entregar ao professor facilitador um Portfolio
(individualmente), além de desenvolverem Relatérios de Participacdo (em grupo)
descritos pelos lideres das equipes ap0s a finalizacdo de cada processo, modelo no
Apéndice D.

8.1 Etapal - Atividades para motivacgao e contextualizacao:
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Nesta etapa sera desenvolvida a relevancia e contextualizacdo do Ensino de

Eletrodindmica atrelado ao desenvolvimento de projetos utilizando arduino,
ressaltando a importancia de tornar a aprendizagem relacionada a suas experiéncias e
interesses pessoais, conectando-a com a vida real dos estudantes. Isso torna a

aprendizagem mais envolvente e relevante.

Serd apresentado também, nesta etapa, o tema central para nortear e
desenvolver os projetos. Ao apresentar 0 tema central, 0s estudantes comegcam, nesta

etapa, a conciliar os contetdos propostos com o contexto social e cientifico.

8.2 Etapa 2 - Atividades de brainstorm:

Nesta etapa, 0 estudante tem espaco para explorar sua criatividade, para dar
ideias, ouvir os outros, escolher o que e como vao produzir, para saberem argumentar

e convencer 0s colegas.

De inicio, o professor facilitador utilizard individualmente um diamante para
geracdo de ideias (figura 8) apoiado na metodologia Google Science Fair, onde 0s
estudantes devem organizar as areas que mais o interessam (superior do diamante)
até as areas que menos o interessam (inferior do diamante). Logo apds, para a ideia

do topo do diamante escolhida pelo estudante, ele deve identificar um problema.
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Figura 8 - Diamante gerador de ideias

Mais interesse

Mudancas
climaticas

Energia

sustentavel

Preservacao
animal e

vegetal

Robdtica/
eletrénica

Saude
mental e
ciéncias

sociais

Menos interesse

Fonte: Google Science Fair

Em seguida, em grupos de no minimo quatro estudantes e no maximo cinco
estudantes, devem destacar em seu diamante sua maior area de interesse,
compartilhando o problema identificado com os colegas de sua equipe. Assim, a
equipe poderd, a partir do conhecimento dos quatro/cinco temas de interesses
compartilhados, escolher um tema de interesse comum para iniciarem a sua pesquisa
explorando o tema, o problema da pesquisa e buscando uma possivel solucdo préatica

com a ferramenta tecnoldgica apresentada.

Por fim, em grupos, os estudantes podem desenvolver o recorte tematico,

seguindo a orientacao da piramide invertida na figura 9.
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Figura 9 - Modelo de Pirédmide Invertida para Recorte Temético

Assunto/fendomeno social
TE MA e/ou comunicacional a ser analisado.
Forma mais ampla do que se estuda.

O BJ ETO A pesquisa deve conter um objeto empirico, ou seja,

algum fator real do mundo no qual o tema pode ser
aplicado, estudado e problematizado.

RECORTE
TEMATICO

O tema contém indmeras possibilidades a se estudar, o recorte
tematico é uma destas. Ou seja, é uma pequena parte a ser
analisada dentro do espectro do tema nesta pesquisa.

Fonte: Pirdmide invertida. Disponivel em: http://www.midia.uff.br/metodologia/?p=169728. Acesso 27
de outubro de 20109.

Através do diamante para geracdo de ideias (figura 9) é possivel os estudantes
organizarem individualmente suas areas de interesse, identificando um problema e
compartilhando com os pares, e através dos grupos formados, de acordo com sua
identificacdo com os colegas, torna possivel a equipe, a partir do conhecimento dos
temas de interesses compartilhados, escolherem um tema de interesse comum para
iniciarem a sua pesquisa, explorando o tema, o problema da pesquisa e buscando
uma possivel solucdo pratica utilizando a ferramenta tecnoldgica apresentada na

etapa anterior.

8.3 Etapa 3 - Atividades de organizacéao:

Esta etapa baseia-se na atividade de organizacdo, onde 0s estudantes serdo
orientados pelo facilitador a se articularem para o desenvolvimento do Plano de
Pesquisa (modelo no Apéndice B), descrevendo a ideia do projeto da equipe. Por
meio desta atividade é possivel que os estudantes desenvolvam a divisdo de tarefas,
responsabilidades, escolha de recursos que serdo utilizados na producdo e nos

registros, elaboracdo de planejamento, etc..
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8.4 Etapa 4 - Atividades de registro e reflexao:

Nesta etapa, 0s estudantes serdo orientados a realizarem uma apresentacdo dos
planos de pesquisa para a turma e a assistirem as apresentacdes dos colegas. Desta
forma, a atividade de registro e reflexdo baseia-se no processo de autoavaliacao,
avaliagdo dos colegas, reflexdo sobre qualidade dos produtos e processos,

identificacdo de necessidade de mudancas de rota da pesquisa, etc..

Vale ressaltar que esta etapa de socializacdo pode ser desenvolvida em
diferentes ambientes educacionais, a depender do contexto de aplicacdo e dos
objetivos do professor facilitador. Esta socializacdo pode ocorrer em sala de aula

presencial ou virtual, formato Classroom em plataformas educacionais.

8.5 Etapab5 - Atividades de melhoria de ideias:

Esta etapa baseia-se nos estudantes realizarem uma apresentacao dos planos de
pesquisa para outras turmas do mesmo seriado, além de assistirem as apresentacoes
dos colegas, no formato de prévia das apresentacfes, permitindo-os repensar a
pesquisa, desenvolver sua ideia a partir de novas ideias de outros grupos ou

incorporar seu trabalho as boas ideias e praticas.

8.6 Etapa 6 - Atividades de producao:

Nesta etapa deve ser proposto aos grupos desenvolverem o Resumo Descritivo
de suas pesquisas (importante que o facilitador se atente aos formatos existentes
exigidos por Feiras ou Mostras Cientificas, como padrdo de formatacdo a seguir, para
que as turmas/grupos possam submeter posteriormente seus projetos) e o protétipo
fisico ou virtual, de sua pesquisa. Esta aplicacdo do que estdo aprendendo torna

possivel gerar os produtos.
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Nesta pesquisa, sugerimos o modelo de Resumo Descritivo (disponivel no

Apéndice C).

8.7 Etapa 7 - Atividades de apresentacdo e/ ou publica¢do do

gue foi gerado:

Nesta etapa é trabalhado o desenvolvimento do roteiro do video e do video de
apresentacdo dos projetos das equipes como culminancia/celebracdo de avaliacdo
final. Esta pode acontecer em um evento que mobilize toda a escola ou apenas alguns
grupos de estudantes, como uma feira de ciéncias ou Mostra Cientifica através da
inscricdo/participacdo com o0s videos e resumos descritivos dos projetos
desenvolvidos, ambos podem ser de cunho local da escola, nacional, ou
internacional, ou, em uma atividade mais restrita, em sala de aula, em formato de

apresentacao.
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9.0 APLICACAO DO PRODUTO

A aplicacdo das etapas de atividades, norteadas pela metodologia da ABP,
compreenderem considerar a efetividade do modelo proposto para realizar os ajustes

necessarios dos recursos instrucionais da pesquisa.

O produto educacional desenvolvido para o ensino da Eletrodindmica através
da metodologia da ABP utilizando a tecnologia do Arduino como ferramenta
educacional detalha sua estrutura, contetdo, aplicacdo prética e analise do conteudo

como instrumento de melhoria da pesquisa.

Devem-se estabelecer aulas de acompanhamento, aléem de ser consideracdo que
a aplicacdo tira o estudante do papel de mero espectador do conhecimento e o coloca
como sujeito ativo do processo de ensinar e aprender Fisica no ensino medio,
mudando a estrutura da sala de aula, onde, cabe o professor ser o agente facilitador

do processo.

O acompanhamento do desenvolvimento dos projetos € necessario, pois para
muitos estudantes os conhecimentos de Arduino para construcdo de conceitos de
Eletrodindmica sdo inéditos. Neste processo de acompanhamento, os estudantes sdo
incentivados a compartilharem suas duvidas e desafios com o professor, que, por sua
vez, tem o papel de facilitar discussdes, oferecer sugestdes de materiais de estudo e

promover a autonomia na aprendizagem.

E fundamental que o educador ndo forneca respostas definitivas, mas sim que
adote abordagens que inspirem os estudantes a chegarem por conta propria as

solucdes finais.

Na aplicacdo € proposta o formato anual, com dois encontros por semana e

cada encontro por cerca de 50 minutos.
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10.0 CULMINANCIA

A culminéncia é a apresentagdo como finalizacdo dos projetos das equipes e
pode ser utilizada pelo facilitador como avaliagdo final. Esta pode acontecer em um
evento que mobilize toda a escola ou apenas alguns grupos de estudantes, como uma
feira de ciéncias ou Mostra Cientifica, ambos podem ser de cunho local da escola,
nacional, ou internacional, ou, em uma atividade mais restrita, em sala de aula, em
formato de apresentacdo. Outras possibilidades também podem ser pensadas, como a
construcdo de um artigo cientifico, por exemplo. Dessa forma o professor tem uma
gama grande de possibilidades que podem ser realizadas.

E importante destacar que a forma como a atividade sera conduzida dependera
dos objetivos do professor e/ou escola com essa aplicacdo. Esta atividade
compreende a ultima etapa do desenvolvimento dos projetos, onde, a depender da
culminancia abordada pelo professor, esta etapa remetera que 0s estudantes
desenvolvam, construam e participem ativamente da construcdo do conhecimento
cientifico.

Ao final é interessante que o professor ouca os estudantes com relacdo ao que
eles acharam do produto (por meio dos relatérios de participacéo e portfélios, como
propostos anteriormente no capitulo 8 deste trabalho, a serem desenvolvidos em cada
unidade letiva escolar), como forma de melhoria, mais uma vez, ficando a critério do
docente, buscar perceber aspectos de satisfacdo e motivacao por parte dos estudantes

apos a aplicacdo do produto.
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11.0 CONSIDERACOES FINAIS

O uso deste método de ensino proposto neste produto educacional é uma
abordagem inovadora que promove a autonomia e o aprendizado ativo. Essa
metodologia capacita os estudantes a explorarem conceitos complexos de forma
pratica, construirem solugdes criativas e desenvolverem habilidades valiosas de
resolucdo de problemas, por meio de investigacdo, explicagdo e construcdo de
projetos.

Desta forma, este produto educacional por meio da abordagem em sala de aula
estimula nos estudantes o processo de aquisicdo do conhecimento através das
funcbes mentais que formam o que Segura & Kalhil (2015, p. 10) definem como
“atitude ativa da inteligéncia”, por meio da leitura, da escrita, do questionamento e

da discusséo.

Assim, a aplicacdo destas estratégias de ensino, no processo de ensinar e
aprender Fisica contribui a promover o conhecimento cientifico através de uma

aprendizagem integrada no desenvolvimento social, fortalecendo a cultura cientifica.
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PROPOSTA CURRICULAR

PROFESSOR:

DISCIPLINA: OFICINA TECNOLOGICA DE FISICA

SERIE: 32 UNIDADE LETIVA: | TRIMESTRE

Macrocompeténcia: Atrair alunos com diversas inclinagdes académicas para colaborar no
desenvolvimento de artefatos tecnol6gicos, em um ambiente inclusivo e acolhedor,
independentemente de seu conhecimento prévio em automacao e eletrbnica. Promover a inser¢ao
e inclusdo social por meio de um processo educacional horizontal e democratico na area de
tecnologia. Oferecer um espaco para a criacdo de dispositivos tecnoldgicos personalizados
(wearables) com valor tanto pessoal como comercial, utilizando tanto tecnologias tradicionais
guanto modernas, incluindo programacéo, com o objetivo de promover o desenvolvimento pessoal
dos alunos e, ao mesmo tempo, abrir possibilidades de renda e inovacdo em comunidades
desfavorecidas. Introduzir a pratica tecnolégica no dia a dia dos estudantes, capacitando-os para
serem criadores, ndo apenas consumidores, de novas tecnologias. Explorar temas de educacéo
socioemocional por meio da expressao manual e individual usando a plataforma Arduino.

Fundamentos cientificos e tecnologicos: Criacdo e desenvolvimento de protétipos de automacéo
eletrbnica que se relacionam com o mundo de alta tecnologia. O pensamento critico empregado nas
atividades com Arduino é paralelo ao utilizado em pesquisas cientificas nas areas de engenharia
eletrbnica e automacao. Ao integrar essas duas areas, pretendemos estimular o interesse de alunos
com diferentes bagagens na aprendizagem de programacdo e componentes eletronicos. Portanto, o
foco desta disciplina € capacitar os alunos em programacdo e montagem de circuitos elétricos,
visando o desenvolvimento de projetos de engenharia que abordam questdes socioecondémicas
relevantes. Além disso, as aulas da oficina podem ser oferecidas em parceria com programas
sociais para envolver jovens participantes.

Avaliar em cada aula a evolucédo individual do estudante e sua participacdo na equipe, por meio de
tépicos como:

- Entrega do portfdlio;

- Entrega do plano de pesquisa;

- Progresso na qualidade da pesquisa,;

- Desenvolvimento e construcéo da prototipagem;

- Independéncia/habilidade na resolucéo de problemas desenvolvidos durante as aulas;

- Producéo e entrega do video do projeto;
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- Entrega de relatdrio de participacdo e Resumo descritivo dos projetos;

- Desempenho para participacado na Mostra de Artes, Ciéncias e Tecnologias (Mostra STEAM).

Espacos de aprendizagem:
-Laboratorio de Ciéncias Naturais (adaptados com computadores);

-Laboratério de Fisica Presencial e Virtual;

- Laboratério de informética.

CONTEUDOS

HABILIDADES/
COMPETENCIAS

ATIVIDADE PROPOSTA

RECURSOS
NECESSARIOS

e Metodologia
de Pesquisa;

e Introducéo a
Eletrodinamic
a,

e Introducéo a
l6gica de
programacao

e Introducéo a
plataforma
Arduino e a
Eletronica
Bésica;

COMPETENCIA
ESPECIFICA 1
Analisar
fenbmenos
naturais e
processos
tecnolégicos, com
base nas relacbes

entre matéria e
energia, para
propor acoes
individuais e
coletivas que
aperfeicoem
processos
produtivos,
minimizem
impactos
socioambientais e
melhorem as
condicBes de vida
em ambito local,
regional elou
global. (BRASIL,
2015, p.540).
HABILIDADES [...]
(EM13CNT106)
Avaliar tecnologias
e possiveis
solucbes para as
demandas que
envolvem a

e Plano de pesquisa
(grupo)

e Apresentacao do Plano

de pesquisa

(grupo)

Portfélio

(individual)

Relatorio de participacao

(lider das equipes)

-Datashow;

-Laboratério com
computadores;

-Material Digital,
Internet;

-Quadro e piloto;

-Kit basico de
componentes
eletronicos;

-Arduino;

-Plataforma SOMOS;
TEAMS;

-Simulador de
circuitos elétricos
com arduino;
-Material diversos de
baixo custo;
-Ferramentas
diversas
prototipagem.

- CoSpace.

para
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geragao, o]
transporte, a
distribuicdo e o
consumo de

energia  elétrica,
considerando a
disponibilidade de

recursos, a
eficiéncia
energética, a
relacéo custo/
beneficio, as
caracteristicas
geogréficas e
ambientais, a
producéo de
residuos e o0s
impactos

socioambientais.
(BRASIL, 2015, p.
541).
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PROPOSTA CURRICULAR

PROFESSOR:

DISCIPLINA: OFICINA TECNOLOGICA DE FISICA

SERIE: 32 UNIDADE LETIVA: Il TRIMESTRE

Macrocompeténcia: Atrair alunos com diversas inclinagcbes académicas para colaborar no
desenvolvimento de artefatos tecnoldogicos, em um ambiente inclusivo e acolhedor,
independentemente de seu conhecimento prévio em automacao e eletrénica. Promover a inser¢éo e
inclusdo social por meio de um processo educacional horizontal e democrético na éarea de
tecnologia. Oferecer um espaco para a criacdo de dispositivos tecnoldgicos personalizados
(wearables) com valor tanto pessoal como comercial, utilizando tanto tecnologias tradicionais quanto
modernas, incluindo programac¢do, com o objetivo de promover o desenvolvimento pessoal dos
alunos e, ao mesmo tempo, abrir possibilidades de renda e inovacdo em comunidades
desfavorecidas. Introduzir a pratica tecnologica no dia a dia dos estudantes, capacitando-os para
serem criadores, ndo apenas consumidores, de novas tecnologias. Explorar temas de educacao
socioemocional por meio da expressao manual e individual usando a plataforma Arduino.

Fundamentos cientificos e tecnoldgicos: Criagcdo e desenvolvimento de protétipos de automacgao
eletrbnica que se relacionam com o mundo de alta tecnologia. O pensamento critico empregado nas
atividades com Arduino é paralelo ao utilizado em pesquisas cientificas nas areas de engenharia
eletrbnica e automacao. Ao integrar essas duas areas, pretendemos estimular o interesse de alunos
com diferentes bagagens na aprendizagem de programacao e componentes eletrénicos. Portanto, o
foco desta disciplina € capacitar os alunos em programacdo e montagem de circuitos elétricos,
visando o desenvolvimento de projetos de engenharia que abordam questbes socioecondmicas
relevantes. Além disso, as aulas da oficina podem ser oferecidas em parceria com programas sociais
para envolver jovens participantes.

Avaliar em cada aula a evolucao individual do estudante e sua participacdo na equipe, por meio de
tépicos como:

- Entrega do portfdlio;

- Entrega do plano de pesquisa;

- Progresso na qualidade da pesquisa,;

- Desenvolvimento e construcéo da prototipagem;

- Independéncia/habilidade na resolucéo de problemas desenvolvidos durante as aulas;

- Producéo e entrega do video do projeto;
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- Entrega de relatdrio de participacdo e Resumo descritivo dos projetos;

- Desempenho para participacado na Mostra de Artes, Ciéncias e Tecnologias (Mostra STEAM).

Espacos de aprendizagem:
-Laboratorio de Ciéncias Naturais (adaptados com computadores);
-Laboratorio de Fisica Presencial e Virtual;
- Laborato6rio de informatica.

CONTEUDOS HABILIDADES/ ATIVIDADE PROPOSTA RECURSOS
COMPETENCIAS NECESSARIOS

« Metodolo | COMPETENCIA e Prototipo (grupo)
gia de ESPECIFICA 3 Analisar |e Resumo estendido (grupo) _Datashow:
Pesquisa; | situagoes-problema e | e Portfdlio atualizado -Laboratério com

. ,ikutoma(; avallar_ apllca(_;oes:_ do (|nd|V|'dgaI) o computadores;
ao/ o conheqr_nento cientifico e | e R'elatorlo de participacao _Material Digital:
Eletrbnic | tecnologico e suas (lider das equipes )

a; implicagcbes no mundo, Internet; .

- Fisicae | utilizando procedimentos -Quadro e piloto;
compone | e linguagens préprios das -Kit  basico de
ntes Ciéncias da Natureza, componentes
eletronico | para propor solugdes que eletronicos;

S; considerem  demandas -Arduino;

« Estudo locais, regionais e/ou -Raspbarry Pi;
da globais, e comunicar suas _Plataforma
co'rrente descpbgrtas e c_onclusoes SOMOS:
eletrlpa, a publicos variados, em TEAMS:
densidad | diversos contextos e por .

e de meio de diferentes midias -$|mglador e de
cargas, e | e tecnologias digitais de circuitos : el.etrlcos
tensao informacéo e com ar.dumo.,
elétrica, | comunicagéo (TDIC). -Material ~ diversos
resisténci | (BRASIL, 2015, p.544). de baixo custo;

ae -Ferramentas
resistivida | HABILIDADES diversas para
de; (EM13CNT301) Construir prototipagem.

« Estudo guestdes, elaborar - Design Thinking
dos hipéteses, previsdes e -Producéo de
sistemas | estimativas, empregar video
eletrbnico | instrumentos de medicéo
S; e representar e

« Estudo interpretar modelos
dos explicativos, dados e/ou
Microcont | resultados experimentais
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roladores

para construir, avaliar e
justificar conclusbes no

enfrentamento de
situacOes-problema sob
uma perspectiva

cientifica. (BRASIL, 2015,
p.545).
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PROPOSTA CURRICULAR

PROFESSOR;:
DISCIPLINA: OFICINA TECNOLOGICA DE FISICA
SERIE: 32 UNIDADE LETIVA: Ill TRIMESTRE

Macrocompeténcia: Atrair alunos com diversas inclinagbes académicas para colaborar no
desenvolvimento de artefatos tecnol6gicos, em um ambiente inclusivo e acolhedor,
independentemente de seu conhecimento prévio em automacgéao e eletrbnica. Promover a inser¢ao
e inclusdo social por meio de um processo educacional horizontal e democratico na area de
tecnologia. Oferecer um espaco para a criacdo de dispositivos tecnologicos personalizados
(wearables) com valor tanto pessoal como comercial, utilizando tanto tecnologias tradicionais
guanto modernas, incluindo programacéo, com o objetivo de promover o desenvolvimento pessoal
dos alunos e, ao mesmo tempo, abrir possibilidades de renda e inovacdo em comunidades
desfavorecidas. Introduzir a pratica tecnolégica no dia a dia dos estudantes, capacitando-os para
serem criadores, ndo apenas consumidores, de novas tecnologias. Explorar temas de educacéo
socioemocional por meio da expressao manual e individual usando a plataforma Arduino.

Fundamentos cientificos e tecnologicos: Criacdo e desenvolvimento de protétipos de automacéo
eletrbnica que se relacionam com o mundo de alta tecnologia. O pensamento critico empregado nas
atividades com Arduino é paralelo ao utilizado em pesquisas cientificas nas areas de engenharia
eletrbnica e automacao. Ao integrar essas duas areas, pretendemos estimular o interesse de alunos
com diferentes bagagens na aprendizagem de programacéo e componentes eletronicos. Portanto, o
foco desta disciplina € capacitar os alunos em programacdo e montagem de circuitos elétricos,
visando o desenvolvimento de projetos de engenharia que abordam questdes socioecondémicas
relevantes. Além disso, as aulas da oficina podem ser oferecidas em parceria com programas
sociais para envolver jovens participantes.

Avaliar em cada aula a evolucédo individual do estudante e sua participacdo na equipe, por meio de
tépicos como:

- Entrega do portfdlio;

- Entrega do plano de pesquisa;

- Progresso na qualidade da pesquisa,;

- Desenvolvimento e construcéo da prototipagem;

- Independéncia/habilidade na resolucéo de problemas desenvolvidos durante as aulas;

- Producéo e entrega do video do projeto;
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- Entrega de relatdrio de participacdo e Resumo descritivo dos projetos;

- Desempenho para participacado na Mostra de Artes, Ciéncias e Tecnologias (Mostra STEAM).

Espacos de aprendizagem:
-Laboratorio de Ciéncias Naturais (adaptados com computadores);
-Laboratorio de Fisica Presencial e Virtual;
- Laboratorio de Informéatica.

CONTEUDOS

HABILIDADES/
COMPETENCIAS

ATIVIDADE PROPOSTA

RECURSOS
NECESSARIOS

e Metodologia
de Pesquisa;

e Entrega do
plano de
pesquisa;

e Entrega do
resumo
descritivo;

e Entrega do
roteiro do
video e do
video;

e Entrega do
prototipo;

e Entrega do
portfélio final;

e Entrega do
relatoério final;

e Culminancia
do projeto.

COMPETENCIA
ESPECIFICA 3

Analisar situacoes-
problema e avaliar
aplicacoes do
conhecimento

cientifico e
tecnolégico e suas
implicacdes no
mundo,  utilizando

procedimentos e
linguagens proprios

das Ciéncias da
Natureza, para
propor solucdes que
considerem

demandas locais,
regionais e/ou
globais, e
comunicar suas
descobertas e
conclusdes a
publicos variados,
em diversos

contextos e por
meio de diferentes
midias e tecnologias

digitais de
informacéo e
comunicacéao
(TDIC).  (BRASIL,
2015, p.544).

Roteiro do video / Video
(grupo)

Culminancia / apresentacao
dos projetos (grupo)
Portfolio final (individual)
Relatoério de participacéo
(lider das equipes)

-Datashow;

-Laboratério com
computadores;

-Material Digital,
Internet;

-Quadro e piloto;

-Kit basico de
componentes
eletronicos;

-Arduino;

-Raspbarry Pi;
-Plataforma SOMOS;
TEAMS,;

-Simulador de
circuitos elétricos
com arduino;
-Material diversos de
baixo custo;
-Ferramentas
diversas
prototipagem.

- Producéo de video

para
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HABILIDADES
(EM13CNT302)
Comunicar, para
publicos variados,
em diversos
contextos,
resultados de

analises, pesquisas
e/ou experimentos —
interpretando

gréficos, tabelas,
simbolos, cédigos,

sistemas de
classificacao e
equacoes,

elaborando textos e
utilizando diferentes
midias e tecnologias
digitais de
informagé&o e
comunicacao

(TDIC) —, de modo a
promover debates
em torno de temas

cientificos el/ou
tecnoldgicos de
relevancia

sociocultural.
(BRASIL, 2015,
p.545).
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APENDICE B — MODELO DE PLANO DE PESQUISA
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Projeto de Pesquisa

DISCIPLINA — ANO / TURMA

Titulo do Plano de Trabalho:
(completo, sem abreviagdes)

Estudantes:
(Nomes completos, sem abreviagGes, separados por quebra de linha)

Salvador
ANO
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Estudantes:
(Nomes completos, sem abreviacdes, separados por quebra de linha)

Titulo do Plano de Trabalho:
(completo, sem abreviac¢des)

Professor(a):
(Nomes completos, sem abreviagGes, separados por quebra de linha)

Salvador
ANO
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Titulo do Plano de Trabalho:
(completo, sem abreviacdes)

Resumo:
(Mdaximo 250 palavras — Pequeno resumo da ideia geral do trabalho)

Palavras-chave:
(No maximo trés)
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Objetivos e Justificativas

Objetivos e justificativas do projeto em termos de relevancia para a pesquisa
cientifica.

Metodologias

Descri¢cdo da maneira como serdo desenvolvidas as atividades para se chegar aos
objetivos propostos. Indicar os materiais e metodos que serdo usados.

Viabilidade
Argumentacao clara e sucinta, demonstrando a viabilidade do projeto
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Resultados e impactos esperados
Relacdo dos resultados ou produtos que se espera obter apds o término da
pesquisa.

Referéncias bibliograficas (maximo 15)
Relacdo itemizada das referéncias que subsidiam a proposta de pesquisa,
colocando as mais importantes.

Salvador, DD de MMMMMMM de 2021.

49




APENDICE C - MODELO DO RESUMO DESCRITIVO
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TEMATICA ANUAL

TITULO

Nome completo, série/turma.
Professor(a) orientador(a):
Escola_, Salvador- Bahia.

O resumo é um material obrigatorio para os projetos desenvolvidos para
Mostra SESI STEAM e deve possuir no maximo 250 palavras, escrito em
Lingua Portuguesa e paragrafo unico. Ele sera publicado juntamente com o
video do projeto na estante virtual de projetos no site da Mostra SESI
STEAM. Portanto, o resumo deve incluir informacdes sucintas, objetivas,
claras e suficientes para um entendimento geral sobre o projeto, conforme

as orientacdes a seguir.

Palavras-chave: deve ser inserido de 3 a 5 palavras-chave, na qual séo
palavras que representam o assunto tratado, ressaltando as ideias principais

do projeto desenvolvido.
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APENDICE D - MODELO DE RELATORIO DE PARTICIPACAO
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Relatério de Participacao

Oficinas Tecnoldgicas

53

Turma

3°A()[3°B()][3°C()

3°D ()

3E()|3°F()

3°G ()

3FH ()31 () [3°3()

Unidade

12 Unidade ( )

22 Unidade ()

32 Unidade ( )

ESTUDANTES

(Digitar nomes completos, sem abreviacdes. Separar por quebra de linha).

Titulo do Plano de Trabalho do Estudante

ORIENTADORES

(Digitar nomes completos, sem abreviacoes).

Sglvador
MES / ANO
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[ 1 unidade — Plano de pesquisa

54

Nome completo Data Descricéo das Observacgoes
atividades realizadas
(preencher a cada dia
de aula)
1 11 unidade — Resumo Descritivo
Nome completo Data Descricéo das Observacoes

atividades realizadas
(preencher a cada dia

de aula)
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1 111 unidade — Prototipo / Roteiro do video / Video

Nome completo

Data

Descricéo das
atividades realizadas
(preencher a cada dia

de aula)

Observacdes

55
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