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RESUMO

Este relato descreve a experiéncia de aplicacdo da metodologia de aprendizagem baseada em
projetos através do desenvolvimento do aplicativo educacional AstroGuide, conduzido por alunos do
terceiro ano do Ensino Médio Técnico em Desenvolvimento de Sistemas da Escola Técnica Estadual de
Cotia. O projeto tinha como objetivo criar uma ferramenta educacional voltada para incentivar o
interesse dos alunos do ensino fundamental em astronomia, além de melhorar seu desempenho na
Olimpiada Brasileira de Astronomia (OBA). O projeto foi selecionado para a 15° Feira Tecnolégica
do Centro Paula Souza (Feteps), evidenciando seu valor educativo e tecnolégico. Foram empregadas
ferramentas tecnolégicas como Android Studio e o editor de protétipos Figma, linguagens de
programacdo como Java e SQLite para desenvolvimento do aplicativo. Além disso, o relato examina
as competéncias adquiridas pelos alunos durante o processo, destacando o aprendizado prdtico e as
habilidades técnicas desenvolvidas.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Projetos; ensino técnico; desenvolvimento de aplicativos;
habilidades técnicas; competéncias socioemocionais.
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O ensino médio técnico tem um papel fundamental em preparar os alunos para o mercado de
trabalho, especialmente em dreas tecnolégicas, onde as metodologias de ensino ndo apenas
transmitam conhecimentos tedricos, mas que também preparem os alunos para enfrentar desafios
reais, conectando a teoria & prdtica. Assim, a metodologia de aprendizagem baseada em projetos
(ABP) surge como uma abordagem que transforma o aluno em protagonista do seu processo de
aprendizagem, sendo reconhecida por sua eficiéncia na educagéio técnica e profissional.

Conforme apontam Zancul et al. (2017) e Valente (2014), a ABP permite integrar teoria e prdtica de
forma significativa, preparando os alunos para os desafios do mundo profissional. Bender (2012)
complementa essa perspectiva, destacando o potencial da ABP para desenvolver o pensamento critico
e a autonomia dos alunos.

Bender (2012) reforca que a aprendizagem baseada em projetos estimula o pensamento critico e
criativo, além de fomentar a capacidade dos alunos de trabalhar de forma colaborativa e de tomar
decises com autonomia. Essa abordagem transforma o aluno de receptor passivo de informagdes
para agente ativo, responsdvel por sua prépria aprendizagem. Ela promove a constru¢do ativa do
conhecimento, levando o aluno a explorar, planejar, criar e avaliar solu¢gdes para problemas
complexos, em um ciclo continuo de aprendizado e refinamento. Isso é especialmente importante em
cursos técnicos, onde o desenvolvimento de competéncias prdticas, aplicadas ao mundo real, é um dos
obijetivos principais.

Neste contexto, foi desenvolvido pelos alunos do terceiro ano do curso Ensino Médio Técnico em
Desenvolvimento de Sistemas da Etec de Cotia, no componente curricular de Programagdo Mobile, um
aplicativo educacional, o AstroGuide que visa apoiar os alunos do ensino fundamental em seus estudos
de astronomia, utilizando a gamificagcdo para tornar o aprendizado mais envolvente e auxiliando na
preparacdo para a Olimpiada Brasileira de Astronomia (OBA).

O conhecimento em astronomia auxilia a compreensdo bdsica de geografia e ciéncias nas escolas, pois
inclui fenémenos como a passagem do tempo, as esta¢des do ano, as marés, as estrelas, as auroras
boreais, os eclipses e até a origem da vida. Contudo, tanto no Brasil quanto em outros paises, o ensino
dessa disciplina enfrenta desafios relevantes (FERREIRA PINTO, SILVA e ARAUJO DA SILVA, 2018). O
desenvolvimento do aplicativo envolveu etapas organizadas, que seguiram os principios da
metodologia baseada em projetos.

Durante o desenvolvimento do aplicativo AstroGuide, os alunos tiveram a oportunidade de aplicar

suas habilidades em design e usabilidade na cria¢do de interfaces graficas (Ul) que fossem néo

75

ISSN 2763-5333 Cesu

| bt




METODOLOGIAS CU s EPe2NQRAe
ATIVAS

apenas estéticas, mas também funcionais e intuitivas. A cria¢cdo de interfaces é um aspecto
fundamental na constru¢do de aplicativos, pois uma boa interface pode melhorar a experiéncia do
usudrio e a interagdo com a ferramenta educacional.

As interfaces foram projetadas para integrar contetdos educacionais, como quizzes interativos que
forneciam feedback imediato sobre o desempenho dos alunos, aumentando a interagéo e facilitando

a aprendizagem.

A aprendizagem baseada em projetos (ABP) tem se mostrado uma metodologia eficaz no ensino
técnico, promovendo a integragdo entre teoria e prdtica. Segundo Zancul et al. (2017), a ABP permite
que os alunos se tornem protagonistas de seu aprendizado, desenvolvendo habilidades essenciais
para o mercado de trabalho. Valente (2014) complementa essa ideia, destacando que a ABP
favorece um aprendizado mais significativo, pois envolve os alunos em situacdes reais que exigem a
aplicagdo de conhecimentos tedricos.

Diversos estudos tém explorado a implementac¢do da ABP em diferentes contextos educacionais. Silva
etal. (2016), em sua pesquisa sobre o ensino de ciéncias, mostram que a ABP favorece a construgcéio do
conhecimento e a resolu¢do de problemas, resultando em um maior engajamento dos alunos. Da
mesma forma, Pereira e Lima (2018), ao desenvolverem um projeto de ABP no ensino de programacgdo,
observaram que os alunos apresentaram melhorias importantes em suas habilidades técnicas e de
colaboragdo.

No contexto especifico do ensino de astronomia, Ferreira Pinto, Silva e Aravjo da Silva (2018)
discutem os desafios enfrentados nas salas de aula, como a falta de recursos e formagéo de
professores, e propdem abordagens inovadoras para o ensino dessa disciplina. A pesquisa sugere
que a utilizagdo de tecnologias digitais pode enriquecer a experiéncia de aprendizagem e tornar o
ensino de astronomia mais acessivel aos alunos.

Além disso, estudos como o de Oliveira et al. (2020) sobre o desenvolvimento de aplicativos
educacionais, ressaltam a eficdcia de ferramentas digitais para o ensino de disciplinas como
astronomia. Os autores destacam que esses recursos podem facilitar a compreensdo de conceitos
complexos e engajar os alunos de maneira mais eficiente do que as abordagens tradicionais.

O uso de tecnologias digitais na educagdo técnica, conforme Bacich e Moran (2018), favorece a
motivagdo dos alunos, aproximando-os dos contetdos de uma forma mais interativa e prdtica. No

caso do AstroGuide, o desenvolvimento de um aplicativo educacional envolveu a aplicagdo de
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diferentes tecnologias e ferramentas, o que permitiv aos alunos expandirem suas habilidades préticas
e conhecer os desafios reais da programacgédo e do design de software.

Essa interacdo entre diferentes dreas do conhecimento e a aplicagdo pratica dos conteddos estudados
proporcionam uma formagdo mais completa e contextualizada, favorecendo a construgéio de uma
identidade profissional conectada a drea de Desenvolvimento de Sistemas e a adaptagdo dos alunos
as demandas do mercado de trabalho. Nesse sentido, a avaliagdo é vista como um processo continuo
e formativo, permitindo uma andlise do progresso dos alunos, conforme destacado por Brundiers e
Wiek (2017), que enfatizam a importéncia de se considerar a complexidade dos desafios
enfrentados durante o aprendizado.

Apesar de existirem estudos relevantes sobre o uso de tecnologias educacionais em ciéncias, como
observado por Kumar e Kumar (2020), ainda hd uma lacuna na literatura que investiga, de forma
especifica, o uso de aplicativos voltados para a astronomia no ensino fundamental, especialmente em
contextos brasileiros. Além disso, a pesquisa sobre a efetividade de abordagens baseadas em
projetos e gamificag@io nessa drea é ainda limitada, conforme apontam Zhang et al. (2021). O
AstroGuide busca abordar essas lacunas, contribuindo com dados empiricos sobre a aceitagdo e o
impacto de uma ferramenta digital que integra esses elementos na educagéio de criangas.
Obijetivo(s) da aprendizagem e competéncia(s) desenvolvida(s)

O objetivo do desenvolvimento do AstroGuide foi permitir aos alunos do curso Ensino Médio Técnico
em Desenvolvimento de Sistemas da Etec de Cotia aplicar, de forma pratica, os conhecimentos
adquiridos no componente curricular Programagéo de Aplicativos Mobile |, utilizando a metodologia
de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Durante o projeto, os alunos aprimoraram suas
habilidades técnicas em:

1. Desenvolvimento de Aplicativos: Utilizando ferramentas como Android Studio e Figma, os alunos
planejaram e implementaram um aplicativo educacional intuitivo, voltado para criangcas do ensino

fundamental.

Figural
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2. Criagdo de Interfaces Graficas: Desenvolveram interfaces visuais atrativas e funcionais, utilizando

elementos como botdes e listas, garantindo uma experiéncia envolvente para o publico infantil.

Figura 2
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3. Integragdo de Recursos dos Dispositivos: Incorporaram funcionalidades como

geolocalizagdo e sensores dos dispositivos méveis, tornando o aplicativo mais dindmico e interativo.

Figura 3
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Figura 4
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Além das habilidades técnicas, o projeto também estimulou o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais dos alunos, como:

1. Criatividade e Inovagdo: Procuraram solugbes criativas para tornar o aprendizado de
astronomia mais interessante e acessivel.
2. Responsabilidade e Organizagdo: Assumiram responsabilidades especificas e cumpriram
prazos de entrega ao longo do projeto, demonstrando organizagdo.
3. Resolugdo de Problemas e Autonomia: Enfrentaram desafios técnicos e fomaram decisdes de
forma independente, aprimorando sua capacidade de solucionar problemas.
4. Trabalho em Equipe: Colaboraram de maneira eficaz em um ambiente de desenvolvimento,
aplicando habilidades de comunicag¢do e adaptagdo continuas.
Avaliagdio da aprendizagem
No contexto do projeto AstroGuide, a avalia¢do da aprendizagem foi realizada de forma continua
e integrada as diversas etapas do desenvolvimento do aplicativo, para o acompanhamento e
redirecionamento do processo de desenvolvimento de competéncias dos alunos.A metodologia de
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) permite que a avaliagdo seja em etapas , ou seja, os
alunos s@o avaliados ao longo de todo o processo, desde o inicio até a entrega final do produto
(Barak, 2012, Thomas, 2000).
Paralelamente, o desenvolvimento de competéncias socioemocionais também foi avaliado. A
colaboragcdo em equipe, a criatividade para propor solu¢cdes, a responsabilidade com prazos e
tarefas, bem como a autonomia dos alunos no enfrentamento de problemas, foram considerados
instrumentos importantes para avaliar o crescimento pessoal e interpessoal dos alunos.
Os principais instrumentos utilizados na avaliagdo incluiram textos explicativos sobre o planejamento
do projeto, sele¢dio de técnicas aplicadas sobre as tecnologias empregadas, relatérios de progresso
e conclusdo.

Ao final do projeto, a apresentagdo do AstroGuide na 15° Feira Tecnolégica do Centro Paula Souza

(Feteps) serviu como uma avaliagdo externa e publica, onde os alunos tiveram a oportunidade de
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demonstrar suas conquistas. O feedback recebido do publico e dos especialistas da feira foi
incorporado & avaliagdo final, validando a qualidade do produto desenvolvido e reforcando o papel
da ABP na formagdo integral dos alunos.

Através dessa abordagem, a avaliagdo da aprendizagem no projeto AstroGuide foi multidimensional,
valorizando ndo apenas o resultado final, mas todo o processo de desenvolvimento do conhecimento
técnico e socioemocional dos alunos, conforme ressaltado por Pérez et al. (2020), evidenciando a

importdncia de considerar diferentes dimensdes do aprendizado.

A implementa¢do da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) no desenvolvimento
do aplicativo AstroGuide pelos alunos do curso Ensino Médio Técnico em Desenvolvimento de Sistemas
da Etec de Coftia resultou na amplia¢do de suas competéncias técnicas e socioemocionais, refletidas
na qualidade das funcionalidades do aplicativo. Os alunos utilizaram ferramentas como Android
Studio e Figma para criar um recurso educacional focado no ensino de astronomia, incorporando
elementos como geolocalizag¢do. Essa abordagem enriqueceu a experiéncia de aprendizado,
proporcionando um aplicativo que facilita a compreensd@o dos conceitos astrondmicos para o pUblico
infantil.

Além disso, a experiéncia de trabalho em equipe estimulou competéncias socioemocionais, como
criatividade, responsabilidade e autonomia. Os alunos enfrentaram desafios técnicos e cumpriram
prazos, evidenciando uma maior motivagdo e comprometimento com o projeto.

Os resultados obtidos na avaliagdo final do aplicativo demonstraram que os alunos ndo apenas
aplicaram os conhecimentos teéricos adquiridos ao longo do curso, mas também desenvolveram
habilidades praticas que sdo diretamente relevantes para suas futuras carreiras. A andlise das
funcionalidades implementadas, juntamente com a usabilidade do aplicativo, mostrou um entendimento
das necessidades do usudrio e das demandas do mercado de trabalho. Isso mostra que a ABP foi
eficaz em conectar a formagdo técnica com a prdtica real, preparando os alunos para os desafios que
enfrentardo em suas profissdes.

A apresentacdo do AstroGuide na 15° Feira Tecnolégica do Centro Paula Souza (Feteps) destacou o
reconhecimento do trabalho realizado. O feedback positivo recebido do puiblico e de especialistas
validou o esfor¢o dos alunos e reforcou a importéincia da ABP como estratégia educacional eficaz.
Essa experiéncia ndo apenas consolidou o aprendizado, mas também motivou os alunos a continuarem

desenvolvendo suas habilidades em tecnologia.
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As consideragdes finais deste trabalho evidenciom a eficiéncia da metodologia de Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP) no contexto do ensino técnico. O desenvolvimento do aplicativo AstroGuide
ndo apenas possibilitou a aplica¢do prdtica dos conhecimentos adquiridos pelos alunos, mas também
promoveu um ambiente propicio para o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais.
A capacidade de criar um recurso educacional que integra tecnologia e ensino de astronomia
demonstra a relevéncia da ABP em preparar os alunos para desafios reais no mercado de trabalho.
Além disso, a participagéio na 15° Feira Tecnolégica do Centro Paula Souza (Feteps) consolidou o
aprendizado e trouxe reconhecimento ao trabalho dos alunos, mostrando a importdncia de expor
projetos educacionais ao publico. O feedback positivo recebido reforca a necessidade de
metodologias que estimulem a criatividade, a responsabilidade e o trabalho em equipe, aspectos
essenciais na formagdo profissional.

Adicionalmente, a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos ndo apenas contribuiv para
a formagdo dos alunos, mas também proporcionou uma oportunidade para que eles se conectassem
com a comunidade local. O aplicativo AstroGuide, ao ser desenvolvido com foco na educagdo infantil
em astronomia, permitiu que os alunos pensassem em solugdes que atendem ds necessidades e
interesses do puUblico-alvo. Esse compromisso com a comunidade ndo sé favorece o aprendizado, mas
também fortalece a relagdo entre a escola e o entorno, promovendo um ambiente de colaboragdo
mdtua. Ao pensarem em como suas criagdes podem impactar positivamente a sociedade, os alunos se
tornam mais conscientes de sua responsabilidade social enquanto futuros profissionais.

Por fim, é importante destacar que a implementacéo da ABP no contexto educacional técnico deve
ser vista como um modelo a ser replicado em outras disciplinas e dreas do conhecimento. As
experiéncias adquiridas pelos alunos no projeto AstroGuide podem servir de referéncia para futuras
iniciativas, demonstrando que a combinagdo de teoria e pratica é fundamental para a formagdo de
cidaddos criticos e inovadores.

Ao criar um ambiente de aprendizagem que valoriza a investigagdo, a criatividade e a aplica¢do do
conhecimento em situagdes reais, Etecs e Fatecs podem cultivar um perfil de profissionais, prontos para
enfrentar os desafios contempordneos e contribuir para o desenvolvimento da sociedade. Uma
direcdo interessante para a evolugdo do projeto seria a adigdo de novos médulos interativos que
abordem temas complementares & astronomia, como fisica e matematica, ampliando, dessa forma,

seu alcance educativo.
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