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Abstract. The objective of this research is to present the methodology practi-
ced in the Compulsory Curricular Internship in Computer Science of Pedro 11
School, a federal public institution located in the State of Rio de Janeiro. his
methodology focuses on the development of interdisciplinary projects, such as
the creation of " Virtual Worlds”and ” Computer Simulators ’to assist Teaching-
Learning in different disciplines. It can be observed a greater motivation of the
students, since all technical content learned is applied in the elaboration of pe-
dagogical tools, contributing significantly to the advancement of the technology
in the educational scope.

Resumo. O objetivo dessa pesquisa é apresentar a metodologia praticada no
Estdgio Curricular Obrigatorio do Ensino Médio Integrado a formagdo profis-
sional em Informdtica do Colégio Pedro Il - campus tijuca I1, instituicdo publica
federal localizada no Estado do Rio de Janeiro. Tal metodologia tem como
foco o desenvolvimento de projetos interdisciplinares, dos quais destacam-se a
criagdo de "Mundos virtuais”e de ”Simuladores Computacionais”para auxi-
liar o Ensino- Aprendizagem em diferentes disciplinas. Pode-se observar uma
maior motivagdo dos alunos, pois todo conteiido técnico aprendido é aplicado
na elaboracdo de ferramentas pedagogicas, contribuindo significativamente
para o avango da tecnologia no ambito educacional.

1. Introducao

O Ensino Puablico Brasileiro inserido dentro da estrutura capitalista moderna, adquire ca-
racteristicas proprias deste modo de producao. Isto €, em uma sociedade flexivel, pautada
no mercado de trabalho, a educagdo tem que cumprir com a formagdo dos jovens com a
finalidade de ocupar futuras vagas neste sistema. Dessa forma, o Ensino Médio Integrado
surge como uma preparacao técnica para a cidadania e para a insercdo da juventude no
mercado de trabalho. Porém, € necessdria uma andlise para averiguar se a formacgao que
estes alunos recebem cumpre realmente com este objetivo [Borges 2009].

O Colégio Pedro II tem sido responsavel pela formagao de alunos que, ao cur-
sarem o Ensino Médio Integrado a formacdo profissional em Informadtica, agregam co-
nhecimentos especificos, tais como: o raciocinio 16gico para constru¢do de algoritmos;
a compreensdo dos conceitos do paradigma orientado a objetos para o desenvolvimento
de programas; os principios bédsicos para a modelagem de sistemas de Banco de Dados
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e de sistemas web, e conhecimentos de Andlise de Sistemas. Todo este aporte tedrico
tem o foco de ensinar técnicas de programacgdo e analise de sistemas que permitirdo a
construcdo de ferramentas a serem utilizadas por diferentes ramos da sociedade, atuando
no desenvolvimento, no teste e na manutengao de sistemas de informac¢ao. Desta maneira,
estes jovens finalizam a Educa¢do Bésica agregando os conteidos fundamentais descritos
na LDB [MEC 2017] e o conhecimento computacional inicial necessdrio para o ingresso
no mercado de trabalho.

A grande maioria dos nossos alunos chegam ao segundo ano do Ensino Médio
Integrado com 16 anos e com uma base em logica de programacao, obtida no primeiro
ano do Curso, no qual eles tiveram a oportunidade de exercitarem seus conhecimentos
através do desenvolvimento de pequenas aplicagdes utilizando a linguagem C#. E com
essa base inicial que, a partir do segundo ano do curso, os alunos iniciam o cumprimento
de 400 horas de Estdgio Curricular Supervisionado obrigatorio, obtidas através de cursos,
palestras, projetos de Iniciacdo Cientifica, projetos internos ao colégio, ou atuando em
uma das empresas ou instituicdes académicas conveniadas ao Colégio. A partir de 2011,
o Departamento de Ciéncia da Computacdo do campus Tijuca II tem sido responsdvel pela
formacao de alunos que implementou o estigio interno dentro da propria institui¢do com
o objetivo de proporcionar aos discentes a experiéncia no desenvolvimento de projetos
didéticos, educacionais ou empresariais.

Uma das frentes do Estdgio interno € o desenvolvimento de ferramentas com-
putacionais interdisciplinares que tem por objetivo auxiliar o ensino e aprendizagem de
alunos e professores em diferentes disciplinas. O objetivo deste trabalho € descrever a me-
todologia praticada no desenvolvimento de tais projetos interdisciplinares, apresentando
os principais projetos desenvolvidos e fazendo um relato das experiéncias vivenciadas e
dos resultados obtidos. A metodologia descrita apresenta uma maneira de aproveitar a
oportunidade de trazer inovagao tecnoldgica para dentro das salas de aula, atendendo as
demandas de professores e alunos do Ensino Fundamental e Médio, e a0 mesmo tempo
de ensinar e aprofundar os conhecimentos dos alunos durante sua formacgdo técnica em
programagdo e desenvolvimento de software, além de introduzi-los a pratica da Pesquisa
Cientifica.

O artigo estd estruturado como se segue: Na secdo 2 sdo discutidos alguns traba-
lhos correlacionados. Na secdo 3 € apresentada a metodologia utilizada no desenvolvi-
mento dos projetos. Na secdo 4 sdo mostrados alguns produtos gerados no Estdgio. Na
secdo 5 sdo apresentados os relatos das experiéncias e resultados obtidos e na secdo 6 as
conclusdes, seguida de uma breve secao de agradecimento.

2. Trabalhos Correlacionados

Ao fazer um levantamento bibliografico sobre a contextualizacdo da Computagdo com as
outras disciplinas da Educacdo Basica, encontramos diferentes abordagens que associam
ferramentas tecnoldgicas ao ensino de disciplinas pertencentes ao nucleo basico. Entre
elas estdao o uso de dispositivos mdveis e suas funcionalidades [Levay 2015, Freitas 2016],
de softwares que se propdem a ensinar programacao de forma intuitiva [Oro 2015], o uso
da robética [Guedes 2013], de simuladores computacionais no Ensino-Aprendizagem de
Fisica e Quimica [Castro 2015, Silva 2016] ou ainda lidando com a realidade da resolucao
de problemas relacionados a dreas ndo exatas através do desenvolvimento de ferramentas
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tecnoldgicas educacionais [da Silva Jacinto 2011].

Em [Silva 2016], por exemplo, € descrita a utilizacdo do software de simulagao
PhET na prética pedagégica do Ensino de Quimica. Os autores nortearam sua atividade
em trés momentos pedagdgicos: problematizacdo inicial, organizacdo do conhecimento
e aplicacdo do conhecimento. Foi concluido que a utilizacdo da simulagdo virtual faci-
litou a visualizacdo microscOpica, em tempo real, da interagdo das particulas, auxiliando
na assimilacdo e compreensao dos conceitos quimicos envolvidos nos estados fisicos da
matéria.

Em [Freitas 2016] ¢ desenvolvida uma proposta de utilizacdo de dispositivo
movéis no ensino de Artes. Todo o projeto foi implementado no estigio supervisionado
em ensino de informatica e foi aplicado a uma turma de 3° ano do ensino médio. A me-
todologia foi norteada pelo uso do aplicativo Estiidio Stop Motion para se criar videos
a partir da técnica de Stop Motion, que se baseia no posicionamento sequenciado de fo-
tografias, com o objetivo de dar movimento as imagens. Os autores concluiram que a
comunicacao visual realizada através da técnica utilizada despertou nos alunos interesse
na realizacao da atividade, fazendo com que eles absorvessem o contetdo de forma mais
dindmica e interativa.

Ja em [Levay 2015] foi relatada a utilizacdo de jogos digitais em dispositivos
moveis no processo de ensino-aprendizagem de Inglés, para alunos de 4 a 6 anos de
idade, em uma escola de idiomas na cidade de Recife. Os autores concluiram que a partir
do uso de jogos digitais houve a possibilidade de assimila¢do de vocabulario e prontncia
e de revisitacdo de palavras pelos aprendizes. A proposta se mostrou motivadora dentro
do contexto da sala de aula uma vez que os alunos demonstraram grande interesse em
participar das atividades.

Os trabalhos correlacionados acima mostram a importancia do desenvolvimento
de projetos que se preocupam com a interdisciplinaridade tanto na proposta de imple-
mentar no¢des bdsicas do pensamento computacional [Bordini 2016], como na utilizagdo
de ferramentas computacionais no ensino-aprendizagem de diferentes disciplinas, o que
confirma a necessidade de se incentivar pesquisas com este foco.

3. Metodologia

Os alunos do Ensino Médio Integrado a formagao profissional em Informatica iniciam o
estdgio interno a partir do 2° Ano do Curso. No inicio do ano letivo sdo apresentados
aos alunos os projetos interdisciplinares ja em andamento, além de outros projetos que
possam vir a despertar o interesse dos discentes. Em média participam dos projetos 35
alunos por ano, sendo que ao final do ano letivo, os alunos devem entregar uma ferramenta
pedagdgica pronta para ser aplicada em sala de aula.

Cada projeto apresenta um limite de vagas por ano, em torno de 8 a 10 alunos.
A distribuicao dos alunos € feita baseada em dois critérios: o interesse do aluno pela
tematica da proposta e a média final obtida nas disciplinas técnicas de Informatica no
ano anterior. Dentro de cada projeto os alunos podem formar grupos de 2 a 3 alunos ou
trabalhar de forma individual. Sao realizados encontros semanais de 4 horas no qual os
alunos, supervisionados por um professor do Departamento de Computagdo, desenvolvem
as ferramentas propostas. A seguir sao apresentados os diferentes atores que participam
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do estdgio interno e suas atribuicoes, e em seguida as etapas do processo de desenvolvi-
mento das ferramentas pedagdgicas.

3.1. Atores que compdem o estagio interno e suas atribuicoes

Supervisor: Professores da area de Ciéncia da Computacdo, designados para ar-
ticular com os professores das diversas disciplinas oferecidas no Colégio, orienta-
los na elaboracdo de uma proposta para uma ferramenta computacional relacio-
nada ao contetido de sua disciplina e também responsaveis pela orientacdo aos
estagidrios durante todo o periodo de desenvolvimento da ferramenta solicitada.
Professor da disciplina: Regente da disciplina autora da proposta. Deve definir,
juntamente com os alunos, o conteudo a ser trabalhado e representado na ferra-
menta computacional e para qual ano escolar o contetido se destina. Como tarefa
inicial, deve preparar uma espécie de story board sobre o contetido selecionado.
Este docente atuard como consultor na fase de selecdo do material tedrico que sera
utilizado na construcio da ferramenta tecnoldgica, e também sera responsavel por
avaliar a ferramenta em cada fase de sua elaboragdo, desde a interface até os casos
de teste, para garantir que esta foi desenvolvida corretamente.

Estagiario: alunos do 2° ano do Ensino Médio Integrado a formagao profissional
em Informaética distribuidos em grupos de trabalho. Estao presentes semanalmente
nas sessoes de estdgio. Tém a responsabilidade de estudar as linguagens e plata-
formas disponiveis associadas ao tema e experimentar implementacdes possiveis
para realizar as tarefas acordadas a cada encontro. Quando da proximidade de
finalizac@o das horas de estdgio, o aluno-estagidrio deve estar ciente de que atuara
como monitor durante a aplicagdo da ferramenta a turma alvo, juntamente ao pro-
fessor da disciplina. Devem dispor de horas para participarem de feiras e eventos
relacionados ao tema. E por fim, participarem do treinamento da turma de es-
tagidrios no ano seguinte aquele onde atuou, para que a continuidade dos projetos
nao seja prejudicada.

3.2. Etapas do processo de desenvolvimento das ferramentas pedagogicas em cada
projeto interdisciplinar

Etapa 1: Apresentacdo mais detalhada dos objetivos do projeto escolhido pelos
alunos. Demonstragdo das ferramentas ja produzidas até o momento. Defini¢ao
das novas ferramentas a serem desenvolvidas.

Etapa 2: Estudo dos conteidos pedagdgicos a serem trabalhados. Estudos das
linguagens e plataformas computacionais a serem utilizadas. Cada projeto uti-
liza um arcabougo de ferramentas computacionais que ndo necessariamente ji fo-
ram apresentadas aos alunos durante a sua formagao profissional. Entdo € preciso
um periodo de ambientagao no qual os alunos devem adquirir os conhecimentos
técnicos necessarios.

Etapa 3: Desenvolvimento da ferramenta pedagogica proposta. Durante esta etapa
de desenvolvimento, produtos intermedidrios sdo gerados e avaliados pelos pro-
fessores envolvidos no projeto.

Etapa 4: Aplicacdo da ferramenta em uma turma pré-definida pelo professor ori-
entador da disciplina.

Etapa 5: Avaliacdo da ferramenta. Esta avaliacdo € realizada a partir da observacao
pelo professor do uso da ferramenta em sala de aula. O professor avalia, por
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exemplo, a facilidade de uso da ferramenta tanto por ele quanto pelos alunos,
assim como a assimila¢@o do contetdo pelos alunos.

e Etapa 6: Atualizacdo da Ferramenta. Apds a avaliagdo, sdo efetuadas as
modificacdes que foram solicitadas pelo professor da disciplina.

e Asetapas 4, 5 e 6 se repetem até que a ferramenta seja considerada pronta para a
pratica pedagdgica.

4. Algumas das Ferramentas Pedagogicas geradas no Estagio

A seguir s2o apresentados alguns dos projetos interdisciplinares que vém sendo desenvol-
vidos no estdgio interno.

4.1. Mundos Virtuais

Este projeto consiste no desenvolvimento de Mundos Virtuais para as mais diversas dis-
ciplinas do Ensino Fundamental e Médio, visando tornar o aprendizado dos alunos mais
interativo e dindmico. Na literatura encontramos muitos autores que relatam sobre Mun-
dos Virtuais, desenvolvidos com fins didaticos [Leuson M. P. da Silva 2016, Voss 2013,
Nunes 2016, Dantas 2014]. Mundos Virtuais sdo ambientes computacionais que simulam
ambientes reais ou ficticios, e nos quais se € possivel criar diferentes cenarios, objetos e
personagens com os quais o aluno pode interagir. O aluno ¢é inserido em um mundo onde
aplica e refor¢a as competéncias obtidas em sala de aula.

Todos os Mundos Virtuais desenvolvidos neste projeto,utlizando-se a ferra-
menta gratuita Unity 3D [Unity3D 2017], t€ém como objetivo facilitar o aprendizado e
memorizacdo dos conceitos, através de animacdes e perguntas contidas em diversos luga-
res do ambiente virtual criado. Até o momento foram finalizados trés Mundos Virtuais:
O primeiro, voltado para a disciplina de Desenho, cria uma “cidade virtual” na qual o
aluno pode visitar diferentes estabelecimentos e aprender diversos conceitos da disciplina
a partir das interacdes com os objetos de cada ambiente. Os outros dois, voltado para
a disciplina de Biologia, representam os sistemas Reprodutor e Circulatério, os quais o
aluno pode percorrer e aprender sobre cada parte que os compdem. A Figura 1, ilustra os
Mundos Virtuais citados.

4.2. Simuladores de Fisica

Este projeto consiste no desenvolvimento de simuladores de Fisica para Desktop e dispo-
sitivos méveis. O objetivo € criar ferramentas computacionais que simulem graficamente
os principais fendmenos fisicos discutidos no Ensino Médio,aproximando os contetdos
apresentados em sala de aula do cotidiano dos alunos.

Alguns simuladores ja desenvolvidos para Desktop sdo: Efeito Fotoelétrico, Mo-
vimentos Retilineo Uniforme (MRU) e Retilineo Uniformemente Variado (MRUV), Mo-
vimento de um Péndulo, Associagdo de Resistores, Efeito Doppler e Colisdes Elésticas e
Inelasticas. Em Novembro de 2015 foi iniciada a migracao desses simuladores para apli-
cativos para dispositivos mdveis, dando origem ao aplicativo FisicaCP2-Tijuca, que ja
conta com quatro simuladores: MRU, MRUYV, Péndulo e Colisdes. O uso de dispositivos
moveis, em especifico, como ferramenta pedagdgica auxiliar, visa aumentar o interesse
dos alunos pelas aulas de Fisica, visto que agora eles podem observam o fendmeno fisico
estudado de forma prética, grifica e divertida diretamente no seu celular ou tablet.
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Figura 1. Mundos Virtuais: A - Sistema Reprodutor, B - Sistema Circulatorio e C
- Cidade Virtual.

Os softwares em versdao Desktop foram desenvolvidos no Visual Studio 2012,
versao Express [VisualStudio 2017] utilizando a linguagem C#, enquanto o aplicativo foi
implementado na ferramenta Android Studio [ANDROID_STUDIO 2017], utilizando-se
a linguagem Java. Ambas as ferramentas sdo gratuitas para download e uso. A Figura 2

ilustra o aplicativo desenvolvido.
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Figura 2. Aplicativo de Fisica analisando o Movimento Retilineo Unimente Vari-
ado e o Movimento Pendular.

4.3. Outra ferramentas pedagégicas criadas

Além das ferramentas criadas nos projetos citados anteriormente, outras ferramentas com
fins didaticos foram desenvolvidas pelos alunos do estagio. Entre elas estdo um software
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sobre Darwin, voltado para criangas, e que versa sobre a vida de Charles Darwin e a Teoria
da Evolug¢do; o desenvolvimento de uma calculadora matemadtica voltada exclusivamente
para cdlculos estatisticos, € uma outra voltada para transformagdes de bases bindrias, de-
cimais e hexadecimais; e o simulador de Quimica que visa facilitar os Calculos Quimicos.

5. Relato das Experiéncias e Resultados Obtidos

A experiéncia de se propor um Estdgio interno para alunos do Ensino Médio Integrado a
formacdo profissional em Informética € um tanto quanto desafiadora, ndo s6 pela idade
com a qual os alunos iniciam o estdgio como também pela responsabilidade de se propor-
cionar a eles uma experiéncia que se aproxime da realidade do mercado de trabalho.

Ao participarem de projetos interdisciplinares os alunos se véem obrigados a lidar
com clientes em potencial, no caso os professores das disciplinas e os alunos da turmas
nos quais as ferramentas sdo aplicadas. Além disso, eles sdo incentivados a buscarem
solucdes inovadoras, muitas vezes dificeis, para conseguirem produzir a ferramenta pro-
posta pelo projeto. Durante esse processo, os alunos constantemente se deparam com
dificuldades técnicas e com a caréncia do conhecimento de programacao necessdrio para
dar continuidade ao projeto. Isso se d4 por dois motivos: primeiro porque, muitas vezes,
estdo lidando com ferramentas computacionais ainda desconhecidas (como o UNITY e
o ANDROID STUDIO, por exemplo) e segundo porque os projetos em geral possuem
um nivel de complexidade grande, o que exige deles um conhecimento maior do que o
de base. E interessante ver como que os alunos conseguem ultrapassar essas dificulda-
des técnicas através da pratica da Pesquisa Cientifica, tanto por orienta¢do do Supervisor
quanto por iniciativa propria. Eles se organizam, pesquisam e encontram solugdes para
os problemas enfrentados, conseguindo alcangar os objetivos tracados.

Ao final do Estédgio, percebe-se um enorme crescimento na maturidade dos alunos,
como pessoas € como profissionais. H4 uma mudanca de comportamento na forma como
eles passam a lidar com os professores, com os colegas, e com os estudos. Os alunos se
tornam mais responsaveis e dedicados. Os alunos também se sentem orgulhosos por terem
criado uma ferramenta pedagdgica inovadora que serd usada pelos outros alunos, ainda
mais quando os projetos dos quais participaram sdo premiados em eventos externos ao
Colégio Pedro II, como foi o caso dos projetos dos Simuladores de Fisica e dos Mundos
Virtuais, que foram apresentados na Semana de Ensino, Pesquisa e Extensdao (SEPEX
2016), realizada no CEFET/RJ, onde obtiveram a premiagao do 2° e 3° lugar no segmento
“Ciéncia da Computagdo”, respectivamente. Esse sentimento de orgulho e os prémios
obtidos acabam por estimular novos alunos a participarem dos projetos.

Podemos observar que ao passar por todo este processo, muitos alunos confirmam
a sua aptidao para Ciéncia da Computacdo e fazem a escolha por seguir a carreira nesta
area. Em 2016, por exemplo, a maioria dos alunos que participaram dos projetos descritos
acima, passaram para o curso de Ciéncia da Computag@o ou areas afins em faculdades
renomadas tais como UFRRIJ, USP, UFF e CEFET/R]J.

Ja do ponto de vista dos professores e alunos que usufruem das ferramentas pe-
dagogicas criadas, tais ferramentas promovem a criacdo de um canal de comunicagao
digital entre a pratica docente e os discentes, facilitando a aprendizagem dos contéudos
apresentados em sala de aula. Além disso, como elas se aproximam de jogos e por algu-
mas delas usarem dispositivos mdveis, o que faz parte do cotidiano dos alunos, facilita o
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engajamento dos mesmos e desperta um maior interesse pelos estudos.

Para n6s professores, que participamos dos projetos como orientadores, € sempre
um desafio encontrar alunos que aceitem a responsabilidade e abracem os projetos pro-
postos durante um ano inteiro, principalmente quando temos que lidar com limitagdes
técnicas, prazos, paralisacOes e outras condi¢des adversas. Apesar das dificuldades, os
projetos em andamento tém alcancado seus objetivos. Os mundos virtuais e os simula-
dores de Fisica criados foram aplicados em algumas poucas turmas para fins de teste e
foram muito bem avaliados pelos alunos e professores. Enquanto este artigo esta sendo
escrito, estamos em processo de liberagao das ferramentas criadas para que estas possam
ser usadas por todos os campi do Colégio e pelo publico em geral. Apds esta liberagdo,
pretendemos fazer uma andlise mais profunda da aplicacdo das ferramentas criadas em
diferentes turmas e campi.

6. Conclusoes

Neste trabalho podemos concluir que a metodologia praticada no Estagio Curricular Obri-
gatorio do Ensino Médio Integrado a formacao profissional em Informética do Colégio
Pedro II - Campus Tijuca II, baseada no desenvolvimento de projetos interdisciplinares,
vem contribuindo significativamente para o desenvolvimento técnico, profissional e pes-
soal dos discentes envolvidos no processo. Além disso, as atividades realizadas propor-
cionam a difusio da tecnologia na educacdo basica, por meio da criacdo e aplicacdo de
ferramentas pedagdgicas computacionais no ensino-aprendizagem de diferentes discipli-
nas do ensino fundamental e médio.

Acreditamos que o grande diferencial entre a metodologia praticada no Estagio
do Colégio Pedro II e as metodologias aplicadas, por exemplo, nos trabalhos relacionados
descritos, € que as ferramentas pedagdgicas utilizadas neste projeto (simuladores de fisica
e mundos virtuais, por exemplo), foram desenvolvidas pelos proprios alunos do Ensino
Meédio Integrado a formacdo profissional em Informatica. Dessa forma o ganho acontece
tanto para os alunos que t€m a oportunidade de usar as novas ferramentas em sala de aula,
como para os alunos que as desenvolveram.

Pretendemos dar continuidade aos projetos e contribuirmos cada vez mais para a
formacdo dos nossos alunos do Ensino Médio Integrado, e para a inclusdo cada vez maior
da tecnologia no ambito educacional.
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