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RESUMO

Este presente projeto relata o desenvolvimento de um aplicativo android como ferramenta de
auxilio a oficinas de metodologia cientifica em escolas de ensino basico, bem como sua aplicacao
na iniciagdo a pesquisa de alunos de um curso de ensino profissional e tecnolégico. A ferramenta,
denominada jovem cientista, foi desenvolvida por alunos de informatica do IFRN, em duas
etapas: planejamento e o desenvolvimento do aplicativo e a elaboracdo escrita de conteudo
didatico para a producdo de videos educativos e para a insercdo dos mesmos na ferramenta. A
validagdo foi feita em oficinas para professores de escolas publicas de Ceara-Mirim e em
formacao de alunos da disciplina de Semindarios de Iniciacdo a Pesquisa do curso de eventos do
IFRN Canguaretama. Neste ultimo, principalmente, foi possivel constatar a eficiéncia do Jovem
Pesquisador em proporcionar aos alunos aperfeicoamento de habilidades e competéncias
relacionadas ao pensamento critico e investigativo e na elaboracdo de projetos de pesquisa.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino profissional, aplicativo android, formac¢ao de professores

“JOVEM PESQUISADOR” APPLICATION: FROM SCIENTIFIC METHODOLOGY
WORKSHOPS FOR TEACHERS TRAINING TO PROFESSIONAL AND TECHNOLOGICAL
EDUCATION

ABSTRACT

This project reports the development of an android applicative as a tool to assist scientific
methodology workshops in elementary schools, as well as its application in the initiation of
scientific research for students of professional courses. The app, called Jovem cientista, was
developed by students of the institution, in two stages: planning and development and writing of
educational content for educational videos production. The validation was done in workshops for
teachers of public schools in Ceara-Mirim/RN and in a technical subject for students of Events
course from Canguaretama/RN. So, it was possible to verify the efficiency of the Jovem
pesquisador in providing learning students with the improvement of skills and competences
related to critical and investigative thinking and in the elaboration of research projects.
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1 INTRODUCAO

Este artigo trata do desenvolvimento de um produto educacional voltado para oficinas de
metodologia cientifica, e traz, em sintese, ndo somente as etapas e metodologias de
desenvolvimento da ferramenta, mas também um breve relato da aplicagdo deste numa
disciplina de Iniciagdo a pesquisa para alunos de um curso integrado em Eventos do Instituto
Federal do Rio Grande do Norte (IFRN) campus Canguaretama.

A concepc¢do da ideia iniciou-se durante os anos de 2016 e 2017, quando alunos e
professores do IFRN do campus Ceara-Mirim desenvolveram um projeto de extensao intitulado
Formacgdo de professores da Escola Municipal Alberto Nicacio do Municipio de Ceard Mirim/RN:
uma perspectiva interdisciplinar, tendo como publico alvo toda a comunidade escolar (pais,
gestores, professores e alunos do ensino fundamental Il). A primeira fase de desenvolvimento
deste projeto mostrou a necessidade e a importancia de se criar e por em pratica ferramentas de
democratizagdo do ambiente, o que resultou na criacdo de uma tecnologia social denominada
Metodologia de Democratizagdo Escolar (MDE). A MDE se baseia em discussdes prévias e
metodologias bem definidas, para a constru¢dao de um planejamento escolar coletivo anual,
atendendo, dessa forma, demandas da comunidade, como a oferta de oficinas e palestras aos
discentes, com tematicas de interesse dos mesmos, a criacdo de ambientes tematicos, como sala
de video e organizacdo e promocdo de eventos culturais, esportivos e cientificos (SUAP, 2015).

A MDE, durante a etapa de execucdo do planejamento, se mostrou eficaz na perspectiva
de propiciar um maior engajamento dos alunos e consequentemente permitir um melhor
rendimento escolar, aumentando as taxas de aprovacdo e diminuindo consideravelmente a de
reprovacdo na escola (dados ainda ndo publicados). O maior destaque foi a oferta da oficina de
iniciacdo a pesquisa oferecida aos estudantes, que por consequéncia inspirou o surgimento de
diversos projetos cientificos na comunidade escolar.

Como consequéncia desta oficina, além de uma maior aproximacdo discente com o
cotidiano das ciéncias, um trabalho cientifico desenvolvido por trés alunos e dois professores do
Alberto Nicacio foi selecionado e apresentado na | FEREC — Feira Regional de Ciéncias, Tecnologia
e Cultura da 52 DIRED (Diretoria Regional de Educacdo da Secretaria de Educacdo e Cultura do
Estado do Rio Grande do Norte).

Esse fato foi extremamente representativo quanto ao impacto direto da tecnologia MDE e
das oficinas de metodologia cientifica no desenvolvimento da comunidade escolar, pois é
relevante quando alunos do ensino fundamental passam a ser estimulados a desenvolver o
método cientifico na resolucdo de uma problematica local, a dengue, e apresentam os seus
resultados para outros alunos, professores e gestores da regidao, assumindo um protagonismo
inédito na sua escola.

Com o sucesso e o reconhecimento da metodologia pela comunidade, concomitante a
solicitacdo da Secretaria de Educagcdo do Municipio, via oficio, para capacitacdo dos docentes da
rede, surgiu a necessidade de disseminar essa ferramenta para as demais escolas publicas,
atingindo um numero maior de educadores e discentes. Contudo, é de conhecimento de todos



que a aplicacdo da oficina em todas as escolas da regido e de outras localidades seria
extremamente complexa devido ao acesso e ao acompanhamento que ela exige.

Nessa perspectiva, nota-se que os dispositivos tecnolégicos, além de serem uma fonte de
conhecimento e compartilhamento de informacdes, permite a mobilidade de acesso em
multiplos locais e hordrios, ou seja, surge uma ampla oportunidade de aprendizado
independente da distancia e disponibilidade de horario para o educando (CARVALHO & MELO,
2014). Isso torna a criacdo de novas ferramentas tecnoldgicas para iniciacdo a pesquisa dos
jovens uma possivel solu¢dao para as demandas apresentadas pelo municipio.

Diante desse cenario e tomando como base a revolugdo tecnoldgica pela qual passamos
nos dias atuais (COUTINHO, 1992), é de suma importancia desenvolvermos plataformas que
possibilitem o acesso e a formacdo de jovens estudantes e professores e que propiciem uma
iniciacdo cientifica de qualidade integrada ao curriculo escolar, que ndo sé é obstaculo dos
discentes de ensino fundamental, como também dos iniciantes de nivel médio e técnico de
tantas instituicdes.

Portanto, o objetivo deste trabalho foi desenvolver um aplicativo android para uso em
“smartphones” como ferramenta de auxilio a oficinas de metodologia cientifica em escolas de
ensino basico, na iniciagdo a pesquisa de alunos de um curso integrado em Eventos do IFRN
campus Canguaretama. Para isso, discutimos a importancia da iniciacdo cientifica para a
educacdo no municipio de Ceard-Mirim, a criacdo do aplicativo Jovem Pesquisador para a
formagao continuada de professores do ensino fundamental do municipio e sua utilizagao no
ensino médio integrado no IFRN, como um relato de experiéncia de ensino-aprendizagem na
educacdo profissional e tecnoldgica.

2 A IMPORTANCIA DA PESQUISA NO ENSINO BASICO

Tendo como base a importancia da tecnologia nos dias atuais, e a definicao segundo os
parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) sobre “Ciéncia” como sendo uma elaboragdo
humana para a compreensdao do mundo; e seus procedimentos devem estimular uma postura
reflexiva e investigativa sobre os fendmenos da natureza e de como a sociedade nela intervém,
utilizando seus recursos e criando uma nova realidade social e tecnolégica (VASCONCELOS,
2003).

Com isso vemos a importancia de se estudar ciéncias, o que conduz o aluno a investigar
problemas e a buscar solucdes que consequentemente ampliard o seu conhecimento de mundo.
Logo, observamos que a metodologia de iniciagdo a pesquisa cientifica, sendo aplicada de forma
interativa com os alunos do ensino fundamental proporcionara caminhos melhores para o
conhecimento dos mesmos, acarretando capacidades de questionar, conhecer e buscar
melhorias.

E visto que no municipio de Ceara-Mirim os discentes de escolas ndo possuem estimulo, e
consequentemente experiéncia, no ramo da pesquisa cientifica. Esse revés é um reflexo das
escolas publicas na sociedade brasileira que ainda enfrentam barreiras para implementar a
iniciacdo cientifica em sua comunidade, algo perceptivel até mesmo para o professor referéncia



internacional em inovac¢do na educac¢do, onde em entrevista online a revista Veja, cita um ponto
nitido em nosso sistema educacional. Para Blikstein (2011, p. 18).
[...] A escola precisa tornar a ciéncia atraente. E possivel obrigar uma crianca a estudar
matematica ou fisica, mas essa obrigacdo ndo desperta paixdes. Os grandes cientistas se
apaixonaram pela ciéncia e foram fundo no assunto. Precisamos despertar essa paixdo.
Agora, se continuarmos formando criangas e jovens que odeiam as ciéncias exatas, como
construiremos uma geragao de inovadores?

Por fim, é perceptivel que no nosso dia a dia nos deparamos com situacdes complexas,
situagdes que exigem nosso raciocinio logico, pois nossa sociedade é dinamica e tendente ao
requinte para suprir as necessidades advindas com o tempo, o que acaba exigindo muito de cada
cidaddo. O que cabe a escola é forma-lo de modo a ter condicdes de atuar nesse sistema, no qual
a educacdo pela pesquisa pode possibilitar ao individuo o “desenvolvimento da autonomia
intelectual, da consciéncia critica” (DEMO, 2003, p. 86), evidenciando assim a importancia da
atividade de indagar e formular hipdteses em problematicas do cotidiano em municipios do
interior do Pais, como Ceara-Mirim.

3 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO JOVEM PESQUISADOR

O aplicativo Jovem pesquisador, inicialmente planejado pela equipe deste projeto para
auxilio nas oficinas de formacdo de professores, foi desenvolvido por alunos do Curso Integrado
em Informatica do IFRN Cearad-Mirim. O desenvolvimento levou em consideracdao etapas como
planejamento do conteudo, baseado nas oficinas aplicadas na escola municipal Alberto Nicacio;
projeto grafico dos videos; desenvolvimento da ferramenta; testes e controle de qualidade.

Esses métodos foram divididos em duas fases do projeto. A primeira fase contempla o
planejamento e o desenvolvimento do aplicativo android para smartphones, facilitando e
reduzindo, portanto, o tempo de execuc¢ao de uma tarefa pelo usuario com base em um sistema
operacional baseado em Linux.

Para o planejamento e definicdo do design e aplicabilidades do aplicativo foram
necessarias pesquisas mercadoldgicas, a fim de entender a necessidade, e averiguar o impacto de
outras ferramentas que envolvessem a educacdo cientifica. Alguns sites e aplicativos até trazem
como tematica principal o uso e ensino do método cientifico, principalmente através de dicas,
videos-aulas, minicursos e divulgacdao de pesquisas e projetos. Por outro lado, poucos sao
voltados para o desenvolvimento ou planejamento de pesquisa cientifica e destes nenhum est3
voltado para o ensino e/ou estimulo do método cientifico.

Logo, definidas as finalidades do aplicativo Jovem Pesquisador, a ferramenta foi
construida com o auxilio da interface grafica do MIT (Massachusetts Institute of Technology) App
Inventor, tecnologia de programacdo em blocos criada para facilitar a producdo de aplicativos.
Adicionalmente, foi criado um login para o usudrio e um banco de dados Fusion Tables através de
uma aplicacdo web do Google, integrada ao appinventor. A imagem da tela inicial do aplicativo
em sua versao final pode ser visualizada na figura 1.
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Figura 1. Tela inicial do aplicativo Jovem Pesquisador com o Logotipo do projeto.
Fonte: Autoria propria

Com o Jovem Pesquisador criado, na segunda etapa, realizou-se, inicialmente, a
elaboracdo escrita do contelddo diddtico para a producdo dos videos e para a inser¢cdo dos
mesmos no aplicativo criado pelo discente Dennis G. C. Silva. Sendo o principal veiculo para essa
criacdo animada de videos educativos, o Powtoon, o qual fornece uma série de ferramentas
necessarias para um video animado. O desenvolvimento dos videos se deu com base no
conteldo impresso aplicado nas oficinas de metodologia cientifica na escola Alberto Nicécio, e
logo apds a producdo, foram realizadas as implementagdes dos videos no aplicativo por meio de
hiperlinks que direcionam ao YouTube. Ao fim de todo o processo, a oficina de formagao
cientifica estard acessivel a todo e qualquer usudrio, com videos autoexplicativos para cada etapa
do processo de formulacdo do projeto, desde o levantamento da problemdtica e formulacdo da
pergunta até a etapa de execuc¢do do projeto (Figura 2). Os videos podem ser acessados através
dos links: https://youtu.be/CKBIgNxtRhk; https://youtu.be/IKbBWhwual4;
https://youtu.be/vVHLPL4pdkg; https://youtu.be/g-WitxOqglxFc.

Método Cientifico

2000

Y
Fagauma .. ;umareviso Formuleuma Realize um
pergunta bibliogafica hipotese  experimento

Figura 2 - Modelo do material do aplicativo (videos). Para cada tépico foi desenvolvido video didatico.



O aplicativo, quando em sua fase beta, foi testado ainda no ano de 2017, em oficinas de
formacdo cientifica na Exposicdo Tecnoldgica do IFRN Ceara-Mirim (60 pessoas) e em curso de
Formacdao Continuada de Docentes, cujo publico alvo foram professores da rede municipal de
ensino de Ceara-Mirim. Vale ressaltar que este curso de formacdo foi criado para atender
demanda da Secretaria Municipal de Educac¢do quanto ao estimulo de seus alunos e professores
para desenvolver projetos cientificos em sala de aula, e o aplicativo, quando apresentado, teve
aceitacdo unanime pelos docentes, inclusive ajudando-os em conceitos relacionados a pesquisa
cientifica e as dificuldades que sdao encontradas no dia a dia em sala de aula.

4 O APLICATIVO JOVEM PESQUISADOR COMO AUXILIO NA PRODUCAO DE
PROJETOS EM CURSOS TECNICOS PROFISSIONAIS

O aplicativo, apesar de ainda ndo estar finalizado, ja vem sendo utilizado como
ferramenta em disciplinas técnicas relacionadas a pesquisa, como por exemplo, na disciplina de
Seminarios de Iniciacdo a Pesquisa, presente em todos os curriculos dos cursos integrados do
IFRN. No ano de 2018, foi usado como base para elaboracdo de projetos por alunos do 12 ano do
curso integrado em Eventos do IFRN Canguaretama.

A disciplina, com carga hordria de 30 horas, tem como tematicas a contribuicdo da
pesquisa para o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico; orientagdao a pesquisa e as atividades
académicas; mapa da pesquisa na area da formag¢ao em curso no Brasil, no Rio Grande do Norte
e no IFRN; tipos de pesquisa; e Elementos constitutivos de um projeto de pesquisa cientifica
(IFRN, 2012, p.136).

No planejamento da disciplina e em comum acordo com a coordenagao do curso, ficou
definido que os discentes deveriam pensar e propor projetos de pesquisa que envolvessem
conteudos e tematicas da drea de eventos e turismo, para que futuramente, estes pudessem ser
aproveitados e gerassem resultados e trabalhos para publicagbes, apresentacdes em eventos e
até mesmo produc¢do do Relatério de Conclusao do Curso

Desta forma, a disciplina foi planejada prevendo-se aulas tedricas, a partir da introdugao
dos conceitos de pesquisa, e em sua maioria, aulas praticas, com a aplicagao da oficina de
metodologia cientifica com auxilio do aplicativo Jovem Pesquisador e orientacdo e
acompanhamento no desenvolvimento da parte escrita do projeto (Figura 3).

De forma mais especifica, a oficina de metodologia cientifica e o uso do aplicativo foram
contemplados em atividades com carga horaria total de 4 horas, conforme pode ser observado
na tabela |. Percebe-se a partir dos dados apresentados que foi possivel a abordagem de
conteldos introdutdrios a pesquisa, um total de 10 horas, antes da aplica¢do da oficina.



~ Oficina de
Introdugdo aos ]
. metodologia
conceitos da S
. cientifica (Jovem
pesquisa .
pesquisador)
Teoria N
Orientagdo dos
projetos
Pratica

Figura 3. Organizagdo tedrico-pratica da disciplina de Seminarios de Iniciacdo a pesquisa.

Um dos motivos que levaram a tal organiza¢ao foi o fato da turma ser ainda de 12 ano do
ensino médio, com alunos recém-ingressos na instituicao, ou seja, com um nivel de maturidade
ainda baixo para a pesquisa e pouco conhecimento dos conteldos técnicos da area de eventos,
assim, a sequéncia de conteldos se desenvolveu conforme apresentada no Quadro 1.

Quadro 1. Sequéncia de conteudos da disciplina de Seminario de Iniciacdo a Pesquisa.

Contetido Carga horaria
Introdugdo ao método cientifico 2h
Contribuicdo da pesquisa para o 4h
desenvolvimento cientifico e tecnolégico
Mapa da pesquisa na area da formagao em
curso no Brasil, no Rio Grande do Norte e no 2h
IFRN
Tipos de pesquisa 2h
Orientacao a pesquisa — oficina de 4h
metodologia cientifica -
Elementos constitutivos de um projeto de 4h
pesquisa cientifica
Orientagao de desenvolvimento da parte 10h
escrita do projeto
Apresentacao dos projetos 2h
Total 30h




No que diz respeito a oficina de metodologia cientifica e o desenvolvimento dos projetos,
na tentativa de nortear o aprendizado dos discentes, algumas diretrizes foram apresentadas no
inicio das atividades:

a) O trabalho poderia ser feito em grupo de no maximo trés alunos;

b) Todos os projetos deveriam contemplar pelo menos um macro conteudo especifico do
curso: Eventos (Conceituacdo e evolucdo histérica dos eventos; Tipologia dos eventos;
Eventos e mercado turistico; eventos e entretenimento; planejamento e organizacdo de
eventos; mercado de eventos; profissionais do setor) e sustentabilidade.

c) O projeto deveria prever alguma proposta de intervencdo quanto a problematica
levantada.

Dentro dessas diretrizes e com auxilio da oficina de metodologia cientifica, quinze
projetos de pesquisa foram iniciados, conforme Quadro 2, sendo trés deles abandonados por
desisténcia dos componentes do grupo e trancamento da disciplina, enquanto os demais foram
escritos conforme modelo de submissdo de projetos de pesquisa na plataforma do SUAP/IFRN
(IFRN, 2019). Ainda, no que diz respeito aos conteudos técnicos abordados, todos os projetos
levaram em consideragdo pelo menos uma darea definida inicialmente nas diretrizes, com

destaque para as tematicas de sustentabilidade e mercado turistico.

Quadro 2. Projetos desenvolvidos, seus contetudos técnicos abordados e propostas de
intervengdo da problematica levantada

Projeto
Levantamento dos pontos histéricos de
Canguaretama/RN

Divulgacdo e visibilidade dos atrativos turisticos da
microrregido Sul do Rio Grande do Norte.

PDEET(TS):Projeto de desenvolvimento econ6mico,
ecoldgico e turistico de Tibau do sul/Lendas de
Tibau do Sul
Capacitacdo do atendimento ao turista nos
restaurantes de Pipa/RN

Estufa PANCS :( Plantas Alimenticias Ndo
Convencionais ) em Canguaretama

Etnoconhecimento da preservacao do manguezal
de Canguaretama

Movimentacdo da rede hoteleira da pipa no
festival bossa e Jazz

Existe exploragdo financeira no mercado turistico
na Praia de Pipa?

A influéncia do projeto Tamar na desova de
tartarugas e a importancia desse evento para o
turismo da Praia da Pipa/RN.
Levantamento de espacos adequados para
realizacdo de eventos no Litoral Sul: Criacao de site

Contetido
Eventos e Mercado
turistico;
sustentabilidade
Eventos e Mercado
turistico

Eventos e Mercado
turistico;
sustentabilidade
Eventos e mercado
turistico

Sustentabilidade

Sustentabilidade

Eventos e
entretenimento

Eventos e mercado
turistico

Eventos e Mercado
turistico;
sustentabilidade
planejamento e
organizagao de eventos;

Intervengao

Website informativo

Material didatico;
curso de capacitagdo
de guias de turismo

Material didatico

Material didatico

Material didatico;
Palestras

Material didatico

Material didatico;
Palestras

Aplicativo para
smartphone



e aplicativo informativos mercado de eventos;
profissionais do setor

Preservacdo da biota marinha e do ambiente Sustentabilidade Palestras;
praiano de Natal-RN. organizagao de
eventos
Conscientiza¢do acerca da preservagao do lixo Sustentabilidade Material didatico

jogado na praia da Barra do Cunhat em estimulo a
pratica da coleta seletiva.

Os maiores eventos do RN - Carnatal Tipologia dos eventos; -
eventos e
entretenimento
Desenvolvimento do turismo em praias pouco Eventos e Mercado Material didatico
exploradas da regido de Canguaretama/RN turistico;

sustentabilidade
Fonte: Elaboracdo prdpria

E interessante destacar que em uma breve analise do curriculo dos profissionais da area
no campus Canguaretama é possivel observar uma especializacdo destes nas tematicas
estritamente técnicas, com destaque para eventos e mercado turistico. Logo, o surgimento de
projetos cuja tematica principal é a sustentabilidade, o que aconteceu com cerca de metade dos
trabalhos. Isso pode permitir a introdu¢ao de uma nova linha de pesquisa no curso e até mesmo
maiores possibilidades de parcerias e desenvolvimentos de atividades interdisciplinares e de
integracdo entre as diferentes areas do saber, o que proporciona ao aluno uma visao mais
concreta da realidade, ajudando-os a superar a fragmentacdo do ensino, objetivando a formacao
integral dos alunos (LUCK, 2001, p. 64).

A proposta de intervencdo, demandada aos alunos durante a construcdo do projeto,
permite uma analise mais critica do ambiente estudado, e como consequéncia, possibilita ao
discente a aquisicao de diversas habilidades, como criatividade e criticidade para resolucdo dos
problemas, légica, deducdo e intuicao (DEMO, 2003; LINHARES, 2017), evidenciando, assim, a
importancia da atividade de indagar e propor solugdes a problematicas do cotidiano.

Dentre as propostas de intervencdes mais recorrentes nos projetos desenvolvidos pelos
alunos tém-se a produgdo de material didatico, principalmente na forma de folders e cartazes,
entretanto, é extremamente positiva a sugestdo de uso de ferramentas mais complexas, como
palestras, eventos e cursos de capacitacdo de profissionais da drea de turismo, e em especial o
uso de ferramentas digitais como aplicativos e websites na tentativa de solucionar as
problematicas levantadas.

Logo, com o exposto, é notério que o aplicativo Jovem Pesquisador foi fundamental
dentro do processo de aprendizagem dos conteldos do método cientifico e da pesquisa, sendo
possivel aos alunos, de forma pratica, pensar em problemas locais relacionados a seus cotidianos
para propor intervencoes, fazendo o aluno se perceber como protagonista de seu meio, dando
significado a aprendizagem adquirida na escola.

5 CONSIDERAGOES FINAIS.



Baseados na demanda da comunidade escolar local por metodologias educacionais
eficazes, buscou-se desenvolver e avaliar uma metodologia que permitira um maior engajamento
dos alunos nas diversas areas do conhecimento, pois entendemos que a educa¢do ndo é apenas
um ensino bancario, mas é através do incentivo a iniciativa, a resolucdo de problemas, a
utilizacdo dos conhecimentos adquiridos, que o jovem se torna apto a superar as proximas
etapas de sua vida, sejam elas tanto na esfera académica quanto na profissional.

O aplicativo Jovem Pesquisador aparece como uma ferramenta de comunicagdo pratica e
facil de ser manuseado tanto pelos discentes como também pelos docentes. Esperamos que a
metodologia cause impacto no que diz respeito ao uso do método cientifico nas salas de aula,
inicialmente em Ceara-Mirim e nas salas de aula do IFRN, e por fim em outras escolas e para
qualquer usuario que tenha interesse e curiosidade de desenvolver propostas de pesquisa que
venham a contribuir com a resolucdo de problemas locais.
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