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APRESENTACAO
Ao longo dos anos, a Mostra Venancio-airense de Cultura e Inovacao (Movaci) cresceu,
amadureceu e se transformou, de fato, em um movimento: de ideias, de ciéncia, de cultura e de
inovacdo. Quando olhamos registros de outras edi¢cdes, olhamos para nds e notamos que ja nao
temos a mesma aparéncia. Muitos daqueles estudantes que outrora eram adolescentes, hoje ja sao
adultos. Ganharam o mundo, voaram para longe. Em outras edi¢des, projetos daqui ganharam
reconhecimento fora, sendo premiados em diferentes lugares, mostrando que o que nasce na

Movaci ecoa para além dos muros da escola e do campus.

Essa edi¢cdo ocorreu em um ano dificil para o IFSul, em especial para o campus de Venancio
Aires. Em 2025, perdemos um colega de caminhada, o professor Luciano Porto de Lima, que era
um entusiasta da tematica de energias renovaveis. Vivenciamos a dolorosa perda de nosso
estudante Arthur Ferreira, cuja trajetoria foi marcada pela dedicagdo ao tradicionalismo gatcho
e pelo protagonismo junto a sua turma do curso Técnico em Informadtica, na qual foi
carinhosamente chamado de o “capitio”, em uma alusdo ao poema O Capitdo! Meu Capitio! de

Walt Whitman.

Também, nesse ano, tivemos que enfrentar as consequéncias de um dos maiores desastres
naturais que o Rio Grande do Sul ja vivenciou: as enchentes no ano anterior. Esse fendmeno
inspirou a escolha da teméatica da Movaci desse ano “Inovag¢ao e Crise Climatica”. Esperamos ter
contribuido para discutir questdes sérias que afetaram nossa comunidade, pois entendemos que

o IFSul ndo deve se eximir de pensar solu¢des para os problemas locais.

Com a licenca de todos estes que vieram antes de nos, gostaria de declarar alguns nimeros. Nesta
edi¢do de 2025, com a tematica de ‘inovacao e crise climatica’, reunimos 209 trabalhos. Sao 146
do Ensino Médio e Superior e 63 do Fundamental. Estdo distribuidos em eixos diversos: 48 em
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, 35 em Ciéncias Ambientais, Biologicas e da Saude, 35
em Ciéncias da Natureza, além de Extensdo, Computacdo, Linguagens, Artes, Matematica,
Engenharias e tantas outras areas. Todos esses trabalhos passaram por um processo de avaliagao

criterioso para compor os Anais da Movaci 2025.

Esses trabalhos vieram de muitas maos e de muitos lugares. Das escolas municipais e estaduais
de Venancio Aires, de Santa Cruz do Sul, de Charqueadas, Santana do Livramento, Lajeado,

Sapucaia, Novo Hamburgo, Pelotas, da UNISC, da UFRGS e, claro, do nosso IFSul — que s6 em



n F VY 7\ ™3
M\ ) \J / \Cli
Instituto Federal de Educacéio, Ciéncias e Tecnologia Sul-rio-grandense — IFSul
Campus Venancio Aires — RS
ANAIS DA MOSTRA VENANCIO-AIRENSE DE CULTURA E INOVACAO
ISSN

Venancio Aires traz 51 projetos. Isso mostra que a MOVACI ¢ de Venancio, mas ja se tornou de

todo o Rio Grande do Sul.

Também tivemos as premiagdes, com trés reconhecimentos em cada eixo tematico, valorizando
a diversidade e qualidade dos trabalhos apresentados. Além disso, foi entregue o Prémio Luciano
Porto de Lima de Inovacdo em Emergéncia Climatica, como um simbolo da criatividade e da

busca por solucdes frente a emergéncia climatica. S6 que ndo apenas isso. Com essa premiacao,

homenageamos um querido colega, companheiro de caminhada, o professor Luciano. Também
um projeto do ensino médio foi selecionado para participar da Mostratec (Mostra Internacional

de Ciéncia e Tecnologia).

A Movaci 2025 ¢ feita de quem esteve, de quem estd e de quem vird. Nesse sentido, em 2025,
contamos com o apoio do Programa de P6s-Graduagdo em Educacgdo Profissional e Tecnoldgica
(PROFEPT), do IFSul, campus de Charqueadas. Na noite de abertura da Movaci 2025
declaramos e, agora, repetimos aqui em nossos anais: quem aqui chegou ou quem chegar
encontrar sempre a esperanga de Paulo Freire, que uma vez disse: “E preciso ter esperanca, mas
ter esperanca do verbo esperangar; porque tem gente que tem esperanga do verbo esperar. E
esperanca do verbo esperar ndo € esperancga, ¢ espera. Esperangar ¢ se levantar, esperancgar € ir

atras, esperangar ¢ construir, ¢ ndo desistir!”

Esperangar para que ciéncia, cultura e inovagdo, quando feitas com compromisso e humanidade,
transformem e ndo perpetuem um status quo.
Boa leitura a todos!

Prof. Dr. Jean Marcos da Silva

Gestao e Negocios — [FSUL
Presidente da Comissao Organizadora
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CONECTE-SE COM A LEITURA: MENOS TELAS, MAIS IMAGINACAO

Bernardo Mirandolli da Silveira; Felipe Schuster Weiss; Fernando Posselt Severo;
Nathalia Santos Braga; Andréia Mayara Grodt.

Este trabalho apresenta o projeto “Conecte-se com a Leitura: Menos Telas, Mais Imaginagdo”, desenvolvido
com alunos do 1° ano da E.M.E.F. Professora Odila Rosa Scherer, em Venancio Aires (RS), com o objetivo
de investigar os impactos do uso excessivo de telas no desenvolvimento infantil e promover praticas leitoras
significativas que favorecam o equilibrio entre o universo digital e o literario. A proposta surgiu da observacao
de comportamentos como desatencdo, empobrecimento da linguagem, desinteresse pelas atividades escolares
e preferéncia por jogos e videos digitais, em consonancia com alertas da OMS (2019) e da Sociedade Brasileira
de Pediatria (2024) sobre prejuizos cognitivos, sociais e emocionais relacionados ao tempo prolongado de tela.
Fundamentado em abordagem qualitativa, investigativa e participativa, o projeto articulou diversas agdes,
como rodas de conversa, contacdo ¢ criagdo de historias, leitura semanal mediada, uso da maleta da leitura,
entrevistas com familias, pesquisas escolares, elaboragao do “Semaforo do Uso das Telas” e visita a Biblioteca
Publica Municipal. Houve também propostas voltadas a conscientizagdo da comunidade escolar, por meio de
informativos escritos ¢ midias audiovisuais, ampliando o engajamento de alunos, familias e educadores. Os
resultados apontaram aumento do interesse pela leitura, melhora na ateng@o, oralidade e vocabulario, maior
participacdo nas atividades escolares e relatos familiares de redugdo do tempo dedicado as telas. Conclui-se
que praticas leitoras mediadas e socialmente envolventes fortalecem a linguagem, a criatividade, os vinculos
afetivos e o pensamento critico, contribuindo para o equilibrio digital e o desenvolvimento integral das criangas
diante dos desafios da era tecnologica.

Palavras-chave: leitura; infancia; telas; desenvolvimento infantil.
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O OLHAR MASCULINO DE LAURA MULVEY COMO REPRESENTADO
NAS OBRAS LITERARIAS “PRECIOSIDADE” DE CLARICE LISPECTOR
E “LOLITA” DE VLADIMIR NABOKOV

Jodo Marcos Laus Quevedo; Esther Carrion Antunes;
Kaué¢ Sité Vargas.

No presente trabalho, propoe-se a analise do conto “Preciosidade”, publicado na antologia Lacos de Familia
(1960), de Clarice Lispector, ¢ do romance Lolita (1955), de Vladimir Nabokov, sob o viés do “olhar
masculino”, conforme descrito por Laura Mulvey em “Prazer Visual e Cinema Narrativo” (1975). Apesar das
diferengas narrativas, ambas as obras convergem ao tematizar a adolescéncia feminina submetida a exploragao
sexual, ainda que mediadas por perspectivas distintas. A analise segue metodologia analitico-interpretativa de
carater qualitativo, organizada em eixos comparativos: a presenga ou apagamento da subjetividade feminina,
a representacdo da vulnerabilidade das jovens e a configuracdo do olhar masculino nas narrativas. A
investigacdo evidenciou que, em “Preciosidade”, Lispector explora a interioridade lirica da protagonista ¢ a
sensacao de ameaga constante do olhar intrusivo, tensionando sua natureza opressiva. Ja em Lolita, Nabokov
constroi uma narrativa inteiramente dominada pela perspectiva masculina, na qual Dolores Haze ¢ reduzida a
condi¢do de objeto, exemplar da estetizagdo e do silenciamento do feminino. Como resultado adicional,
destaca-se a realiza¢do de um filme autoral baseado em “Preciosidade”. A obra audiovisual, ao transpor para
o cinema a tensdo entre subjetividade e opressdo — em didlogo com a adaptacdo de Stanley Kubrick de Lolita
(1962) —, consolidou-se como desdobramento pratico do debate teoérico, possibilitando tanto a
experimentagdo estética do conceito de Mulvey quanto a articulagdo entre critica académica e criagao artistica.
Conclui-se que o didlogo entre literatura, teoria critica e pratica filmica amplia a compreensdo do olhar
masculino, revelando sua pertinéncia como categoria de analise cultural e estética.

Palavras-chave: olhar masculino; literatura; critica feminista; cinema.
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SEM ’BIBLIOTECARIO, COM PROTAGONISMO: UM MODELO
SUSTENTAVEL DE BIBLIOTECA ESCOLAR GERIDA POR ESTUDANTES

Andressa Simmianer de Castro; Vitéria Luisa Raupp; Laura Gabriela Trevisan;
Débora Inés Vogt.

A auséncia de bibliotecarios em muitas escolas publicas brasileiras tem comprometido o acesso dos estudantes
a leitura e a formacao leitora. No Colégio Estadual Monte Alverne, essa realidade motivou a elaboragdo de um
projeto que propde investigar como a implementagdo de um sistema de gestio colaborativa, protagonizado por
estudantes, pode garantir o funcionamento da biblioteca e ampliar o engajamento leitor. A pesquisa sera
desenvolvida em trés etapas: (i) mapeamento do perfil leitor e dos desafios de acesso ao acervo escolar; (ii)
planejamento e implementag@o de um modelo piloto de gestdo colaborativa, com voluntariado estudantil para
organizacgdo do espaco, controle de empréstimos e promogao de atividades de incentivo a leitura, como clubes
do livro e mediacao de historias; e (iii) avaliagdo dos impactos do modelo, comparando indicadores de uso e
interesse pela leitura antes e apos a intervengdo. Com enfoque na sustentabilidade e no protagonismo juvenil,
o projeto articula os principios da BNCC e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da Agenda 2030,
especialmente o ODS 4 (educagdo de qualidade) e o ODS 12 (consumo responsavel). A expectativa ¢
desenvolver uma proposta inovadora, de baixo custo e replicavel, que possa servir de referéncia para outras
escolas em contextos semelhantes, fortalecendo a autonomia estudantil, a cultura leitora e o acesso equitativo
ao conhecimento.

Palavras-chave: biblioteca escolar; protagonismo juvenil; leitura; sustentabilidade.
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OS 40 ANOS DE TRANSFORMAS;AO: O IMPACTO DA GESTAO
DEMOCRATICA NA CONSTRUCAO DA ESCOLA PARTICIPATIVA

Giovanna Antonella Weber Carissimi; Valentina Panta Battisti;
Sheila Marciani Geraldo Struecker.

O presente estudo, intitulado “40 anos de transformagao: o impacto da gestdo democratica na construcao da
escola participativa”, tem como objetivo analisar a trajetoria da diretora da Escola de Educacao Basica Educar-
se e compreender sua contribui¢do para a consolidagdo da gestdo democratica ao longo da histéria da
institui¢ao, que em 2024 completou quatro décadas. A pesquisa parte da questdao: quais os impactos de uma
gestdo democratica na escola? Para isso, investiga decisOes, praticas e projetos que marcaram a condugdo da
gestdo e sua influéncia na formacdo de uma escola participativa, sustentavel e inclusiva. Adotou-se uma
abordagem qualitativa, de carater exploratorio, fundamentada em entrevistas semiestruturadas e levantamento
bibliografico, que permitiram reunir narrativas sobre a vida profissional da diretora, compreender marcos de
sua trajetoria e identificar desafios enfrentados. Os resultados apontam que a gestdo foi decisiva para fortalecer
a participagdo da comunidade em instancias como elei¢des escolares e em projetos de sustentabilidade, como
o Bio-Educar-se, realizado em parceria com universidades e organizagdes locais. Evidenciou-se ainda a
atencdo a inclusdo, ao ambiente acolhedor e ao investimento em espacos de convivéncia e aprendizagem, além
de atividades que estimulam o protagonismo estudantil. Conclui-se que a gestdo democratica foi essencial para
consolidar a identidade da escola, promovendo engajamento comunitario e formagao cidada.

Palavras-chave: gestdo democratica; escola participativa; participacio; sustentabilidade.
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BAMBU: RAIZES DE SUSTENTABILIDADE E CULTURA RUMO A COP 30

— CRIANDO CAMINHOS PARA SUSTENTABILIDADE AMBIENTAL

Cindy Ritielly Marins Vargas; Jenifer Eduarda Kriiger;
Solange Oliveira Lara; Cristiane Fernanda da Silva.

O presente estudo busca identificar reflexdes sobre o papel humano, a conscientizagdo na preservacao
ambiental e o desenvolvimento integral dos estudantes por meio da integracdo entre Ensino Religioso e
Educacao Fisica, utilizando o bambu como recurso pedagdgico para criar praticas sustentaveis que englobam
saude, criatividade, cultura, arte e comunicacdo, alinhando-se aos objetivos da COP 30. A pesquisa
problematiza o porqué do uso exclusivo de materiais convencionais nas aulas de Educagdo Fisica, em um
contexto em que muitas escolas enfrentam escassez de recursos para adquiri-los, enquanto materiais
alternativos e ecologicos, como o bambu, podem ser encontrados na propria comunidade. Busca-se, assim,
desenvolver estratégias que aliem sustentabilidade, espiritualidade e criatividade, integrando praticas
pedagobgicas que incentivem o cuidado com o meio ambiente ¢ a responsabilidade coletiva. A partir da
confeccdo de materiais esportivos com bambu, sdo trabalhados conceitos de reaproveitamento, consumo
consciente ¢ valorizagao da cultura local, promovendo também a cooperagdo entre os alunos e a reflexdo sobre
o papel de cada um na construgdo de um futuro mais sustentavel.

Palavras-chave: bambu; sustentabilidade; educacdo ambiental; praticas pedagégicas.
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A INTERACAO SOCIAL DOS AUTISTAS

Lucas Konrad Uhlmann,;
Joice Aline Pereira Dreissig.

O Autismo, ou Transtorno do Espectro Autista (TEA), ¢ um transtorno no desenvolvimento do cérebro que
afeta a capacidade de relacionamento com pessoas e com o ambiente. A pesquisa busca compreender como se
pode melhorar a interacao social de criangas autistas no meio em que vivem, seja na escola, entre amigos ou
no ambito familiar, de modo a minimizar impactos negativos que possam causar maiores transtornos e
consequéncias relevantes em sua vida. Considerando que muitas criangas com TEA apresentam dificuldades
de comunicagao, evitam contato visual, ndo retribuem sorrisos, repetem movimentos sem significado aparente
ou giram em torno de si mesmas, além de, em alguns casos, apresentarem deficiéncia intelectual, o trabalho
propoe investigar estratégias de apoio, acolhimento e inclus@o capazes de favorecer interagdes mais positivas.
O estudo busca construir, a partir de revisao bibliografica e de relatos familiares e escolares, um conjunto de
orientacdes que possa ser compartilhado em rodas de conversa, ambientes publicos e privados, contribuindo
para a sensibilizagdo da sociedade e para a promogao de uma convivéncia mais respeitosa € empatica com
pessoas autistas.

Palavras-chave: autismo; interacao social; inclusio; escola.
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SEMENTES DE HISTORIAS: LEITURA COMPARTILHADA PARA
PEQUENOS LEITORES EM PORTUGUES E ESPANHOL

Anna Livia de Campos da Silva; Alejandro Daniel Guevara Antuarez; Pietro Figueira dos Santos;
Suiani Santos de Oliveira.

O projeto “Sementes de Historias” tem como objetivo principal despertar o gosto pela leitura em alunos do 2°
ano do Ensino Fundamental por meio da leitura compartilhada realizada por estudantes mais velhos (do 6° ao
9° ano), em portugués e espanhol. A iniciativa busca ndo apenas aprimorar a fluéncia e a expressividade dos
leitores mediadores, como também ampliar o vocabulario e a compreensdo dos pequenos ouvintes,
promovendo um ambiente escolar mais acolhedor e inclusivo, especialmente para alunos de origem hispénica,
que passam a ver sua lingua e cultura valorizadas. A partir da escuta de historias, da conversa sobre os textos
e da constru¢do de materiais ludicos, o projeto integra a leitura literaria a diversidade linguistica e cultural,
articulando também principios de sustentabilidade por meio da confec¢do de brinquedos e recursos
pedagbgicos com materiais reciclaveis. Dessa forma, estimula-se a imaginacdo, o desenvolvimento da
linguagem e a consciéncia socioambiental, fortalecendo vinculos entre diferentes turmas e fomentando uma
cultura leitora continua na escola.

Palavras-chave: leitura; bilinguismo; sustentabilidade; inclusio.
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EDUCACAO FiSICA ESCOLAR: MOVIMENTE-SE HOJE, PARA

TRANSFORMAR O AMANHA

Allanna Gabriely Almeida Furtado; Isabel Simianer; Ana Klara Vicente;
Igor Martins Barbosa.

Nosso projeto trata-se de um relato de experiéncias de uma sequéncia de aulas de Educagio Fisica (EF) nos
anos finais do ensino fundamental em uma escola publica de Passo do Sobrado/RS, contemplando a unidade
tematica de ginastica de condicionamento fisico aliada ao tema transversal saude. Contextualizando a tematica,
¢ notdria a reducdo da pratica de atividades fisicas (AF) nas sociedades modernas, o que pode ocasionar
multiplos problemas de saude para o individuo inativo ou insuficientemente ativo, tais como o surgimento de
doengas cronicas ndo transmissiveis e alguns tipos de cancer. Assim, nosso objetivo ¢ apresentar o relato de
experiéncia da proposta pedagbgica supracitada, que visa a conscientizagdo de maneira pratica e cientifica
sobre a importancia da AF. A proposta pedagdgica ocorreu na seguinte ordem cronologica: 1* aula — iniciagdo
a tematica a partir do método team-based learning (TBL), por meio do qual estudamos os conceitos de
comportamento sedentario, exercicio fisico, AF e niveis recomendados de AF; 2% e 3 aulas — realizacao dos
testes de abdominais, corrida/caminhada em 6 minutos, razao cintura-estatura, indice de massa corporal e salto
horizontal, comparando nossos valores com os valores normativos conforme o Manual do PROESP-BR
(2021); 4* e 5* aulas — confeccdo de cartazes com os resultados por sexo e idade para apresentagdo em nossa
escola. Diante da sequéncia de aulas, ¢ possivel constatar alguns resultados: iniciagdo cientifica de forma
pratica, simples e atrativa; promocdo da cidadania e educagdo fiscal ao visualizar as consequéncias da
inatividade fisica para a saude e o quanto as doengas oneram os cofres publicos; valorizacao da disciplina de
EF para além do esporte; e desenvolvimento de tematicas transversais como cidadania e civismo, economia e
saude. Em conclusdo, as aulas de EF apresentam um potencial transformador e rico em proposito,
conscientizando-nos sobre a importancia da AF para nossa saude.

Palavras-chave: educacio fisica; atividade fisica; satide; escola.
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PRENDEDOR DE SONHOS
Cristian Miguel Pereira Mai; Sarah Beatriz Coimbra Ricarttes; Arthur Steffens Wentd;
Simone Teresinha da Rosa; Regina Tais Wille.

No inicio do ano letivo de 2025, a turma do 3° ano do ensino fundamental da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Santo Antdnio de Padua, do municipio de Mato Leitdo, trabalhou com o livro de literatura
“Prendedor de Sonhos”, do autor Jodo Anzanello Carrascoza. A turma ouviu a historia, manuseou o livro, fez
desenhos, produgdes escritas, buscou significados para o vocabulario e para as situagdes e pesquisou sobre
alguns personagens. A historia serve como um pretexto para instigar a escrita, a imaginag@o e o pensamento
sobre o futuro, uma vez que a literatura infantil ¢ potente para a producdo de sentidos e para a construcdo de
aprendizagens nas criangas desta idade. Os objetivos deste projeto envolvem promover a leitura e a escrita,
incentivar interagdes entre alunos e comunidade escolar, produzir graficos, criar prototipos para armazenar
“sonhos”, explorar a roboética educacional e compreender circuitos elétricos. A turma realizou uma oficina de
robdtica no IFSul Venancio Aires com o professor Gelson Peter, o que inspirou os estudantes a projetarem
suas proprias maquinas para “prender sonhos”. Na continuidade do projeto, serdo realizadas pesquisas com
alunos, docentes e familias sobre sonhos e suas possibilidades de realizagdo, permitindo que as criancas
produzam textos, graficos e invengdes artisticas utilizando sucata, circuitos elétricos e criatividade,
fortalecendo a empatia e o pensamento sobre projetos de vida.

Palavras-chave: literatura infantil; sonhos; robdtica educacional; protoétipos.
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QUE GIRIA E ESSA?
Carolina Lucke Mahl; Stefany Gabriely Abadi Scheibler; Ana Laura Xavier Klafke;
Alexandra Stein.

O presente projeto intitulado “Que giria ¢ essa?” analisou a giria sob os aspectos linguistico e social, bem como
sua versatilidade na inten¢do comunicativa. Inicialmente, consolidaram-se bases teoricas sobre o tema, com o
intuito de compreender e estudar a giria como um fendomeno linguistico, identificando seus impactos na
comunicacdo, na diversidade linguistica e nas mudangas sociais. Como forma de exemplificar a explanagao
tedrica desenvolvida neste trabalho, fez-se uma enquete relacionada ao uso de girias por alunos de 5° a 9° ano
(10 a 16 anos) da EMEF Professora Odila Rosa Scherer, bem como se analisou sua versatilidade e
comunicabilidade. Todo o trabalho teérico aliado ao questiondrio permitiu abordar e entender a giria e sua
comunicabilidade na escola. A giria, neste ambiente, apresentou um acervo relativamente amplo de vocéabulos,
incorporados ao discurso oral por sua praticidade comunicativa. Destes vocabulos foi construido um dicionario
de girias comuns na escola e seus significados. Percebemos com este trabalho que as girias sdo fundamentais
na transmissdo de informagdes, na aproximagao entre grupos ¢ na expressido dos sentimentos. Ela ¢ um
fendmeno linguistico volatil, funcional e eficaz na comunicagédo cotidiana.

Palavras-chave: giria; linguagem; comunicacio; diversidade linguistica.
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APRENDENDO FORA DA CAIXA: APRENDIZAGEM INCLUSIVA PARA
ESTUDANTES COM TEA FORA DA SALA DE AULA

Maria Antonia Meinhardt Trindade; Isadora Luisa Severo Raasch; Laura de Lima;
Fernando Porto Ataide.

O projeto "Aprendendo Fora da Caixa: Aprendizagem inclusiva para estudantes com TEA fora da sala de aula"
nasceu na Escola Estadual Sagrada Familia, uma instituicdo de turno integral que, em 2025, recebeu dois
alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O tema central surgiu da observacdo de que esses
estudantes frequentemente vagavam pela escola. A iniciativa de transformar esses momentos e espagos em
oportunidades de aprendizagem significativas emergiu da proatividade de alunos do 8° e 9° ano, que ja
auxiliavam e interagiam com os colegas com TEA. Os objetivos do projeto sdao analisar o perfil dos alunos
com TEA, desenvolver métodos para a criagdo de atividades pedagogicas, criar atividades baseadas nesse
perfil e avaliar as intera¢des dos alunos com as instalagdes. A metodologia emprega uma abordagem qualitativa
e de pesquisa-agdo. A coleta de dados iniciou com entrevistas a professora da sala de recursos e observacgdes
participantes e ndo participantes do cotidiano dos alunos. A compilacéo dos dados utilizou o Mapa da Empatia
para detalhar o perfil dos alunos. Com base nessas informagdes, um mapa mental definiu norteadores para as
“instalacdes” pedagdgicas nos espagos escolares, com foco em objetivos (escrita, limites), comunicacao
(imaginagdo, simbolos, sem barulho, pecas presas/de montar), formato (carros, trens, dinossauros) e interagao
(rotina, sentimentos, comandos instintivos). Como resultados preliminares, o projeto ja alcangcou o Mapa da
Empatia dos alunos, a defini¢do dos objetivos principais e a criacdo de um prototipo. Este prototipo é uma
mesa com pecas de quebra-cabega de papelao penduradas por barbantes, com desenhos de objetos do interesse
dos alunos, visando estimular a escrita e a alfabetizagdo. A instalagdo esta localizada em areas estratégicas da
escola, permitindo que os alunos a utilizem voluntariamente.

Palavras-chave: TEA; inclusdo; aprendizagem; instalagdes pedagogicas.
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AGROCLEAN: SOLUCAO EFICIENTE E SUSTENTAVEL PARA A LIMPEZA DE GRAOS
Cassio Daniel Frantz; Leonardo da Silva; Felipe Luis Reis; Catiana Ines Niedermayer.

O projeto surgiu a partir de uma pesquisa sobre as dificuldades enfrentadas na limpeza de graos,
atividade realizada manualmente por muitos agricultores e estudantes de nossa comunidade escolar.
Identificamos que esse processo, embora essencial, demanda tempo e esforco que poderiam ser
direcionados a outras tarefas igualmente importantes da propriedade rural. Motivados por essa
realidade, desenvolvemos em grupo uma maquina protdtipo para a limpeza de graos, com o objetivo
de automatizar essa etapa, reduzindo o trabalho manual e aumentando a praticidade. A construcdo da
maquina ocorreu de forma colaborativa, passando por testes e adaptagdes para otimizar sua eficiéncia.
Ela foi elaborada a partir de um tubo de ferro, no qual um soprador, posicionado em uma das
extremidades, expulsa as impurezas com a for¢a do ar. Os graos sdo inseridos por um funil na parte
superior, descem pelo tubo e, ao final do processo, saem limpos por uma abertura inferior. Os
resultados iniciais demonstraram que o equipamento funciona de maneira simples e eficiente,
tornando-se uma alternativa viavel ao trabalho manual. Uma pesquisa aplicada com estudantes da
escola mostrou grande interesse pelo projeto, indicando sua relevancia pratica. Nosso objetivo ¢é
contribuir para que agricultores tenham mais tempo disponivel para outras atividades, fortalecendo a
sustentabilidade do trabalho no campo. No futuro, almejamos expandir a iniciativa, transformando-a
em uma oportunidade de empreendedorismo.

Palavras-Chave: limpeza de graos; agricultura familiar; sustentabilidade; automagao; prototipo.
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REVIMATE 2025: REVISAO E R,ECOMPOSICAO DE APRENDIZAGEM
MATEMATICA COMO POLITICA DE PERMANENCIA E EXITO

Kael Alvares Dorneles; Maria Fernanda Rodrigues Queiroz; Ricardo Lopes de Jesus.

Esse projeto surge como uma proposta de intervengdo quanto a falta de base matematica que alguns
alunos apresentam ao ingressarem nos cursos técnicos integrados do Campus Santana do
Livramento do IFSul (IFSul/SL). E sabido que as maiores dificuldades enfrentadas pelos alunos,
principalmente no acompanhamento das disciplinas técnicas, decorrem da pouca habilidade
matematica que eles trazem em sua bagagem intelectual. Pensando em amenizar essa falta de base e
contribuir para a melhoria dos indices de Permanéncia e Exito dos nossos estudantes, esse projeto
tem como objetivo, impulsionar o processo de ensino e aprendizagem através de revisdes de
matematica basica, buscando atender a estudantes em diferentes niveis de aprendizagem. O projeto
¢ uma segunda versdo de uma tentativa de recompor as aprendizagens, no &mbito da matematica, de
uma turma do 2° ano do curso de Sistemas de Energia Renovavel do Campus, realizada pelo Prof.
Ricardo Lopes de Jesus no ano de 2024.

Palavras-Chave: ensino de matematica; recomposicao de aprendizagem; educagdo profissional,
permanéncia e éxito.
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DEJETOS DE ANIMAIS COMO RECURSO PARA FERTILIZACAO
ORGANICA

Luiza Litiele Kuntz; Camila Andréia Simmianer; Eduardo Henrique Brutscher; Catiana Ines
Niedermayer.

A utilizacdo de dejetos de animais como adubo orgénico € o objetivo principal do presente projeto de
pesquisa. A ideia ¢ valorizar a realidade da comunidade escolar situada em uma regido
predominantemente rural, onde muitas familias possuem animais de criacdo. A iniciativa busca
promover praticas sustentdveis e o uso consciente de recursos locais, incentivando a substituicao
gradual de industrializados por alternativas mais naturais. Para isso, foram produzidos cinco tipos de
adubo a partir de diferentes dejetos: cabrito, porco, vaca, cavalo e galinha, os quais foram aplicados
na horta da escola. Durante o processo, foram observados aspectos como coloracdo, sabor e estrutura
das plantas, permitindo avaliar os efeitos da adubagdo orgénica sobre o desenvolvimento vegetal. Os
resultados indicaram que, embora os diferentes tipos de dejetos tenham promovido um crescimento
semelhante entre si, todos apresentaram desempenho superior quando comparados as hortalicas
cultivadas sem adubo. Além de contribuir para a melhoria da qualidade do solo e da produgdo de
alimentos mais saudaveis e nutritivos, o projeto favorece a conscientiza¢cdo da comunidade escolar
quanto a preservagao ambiental, ao uso responsavel do solo e a valorizacdo de praticas agricolas mais
ecologicas. Assim, a experiéncia refor¢a a importdncia da pesquisa escolar no incentivo a
sustentabilidade e no fortalecimento de habitos que beneficiam tanto a saude das pessoas quanto o
equilibrio ambiental.

Palavras-Chave: adubag¢do organica; dejetos animais; sustentabilidade; horta escolar; agricultura
familiar.
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DA FiSICA CLASSICA A CONTEMPORANEA: INTEGRANDO
CONTEUDOS DE FRONTEIRA NO ENSINO MEDIO COM ENFOQUE EM
BURACOS NEGROS

Eduarda Sophya Diogo Resende; Sofia Antunez Della Nave; Eyden Camargo Garcia; Lucas Felipe
dos Santos de Azeredo.

A Fisica moderna e contemporanea, que abrange temas como buracos negros, relatividade, ondas
gravitacionais, modelo padrdo e mecanica quantica, ¢ pouco explorada no ensino médio, apesar de
seu grande potencial motivador. A conexao entre a mecanica classica e descobertas recentes pode ser
evidenciada, por exemplo, no Nobel de 2017, referente a detec¢do de ondas gravitacionais,
fundamentada na Relatividade Geral, mas cujo conceito de ondas pode ser introduzido a partir da
mecanica ¢ da ondulatoria classicas. Assim, fendmenos aparentemente distantes podem emergir de
bases ja conhecidas. Este trabalho relata a experiéncia de inser¢do de conteudos de fronteira na
educacdo basica para estimular o interesse cientifico, estabelecendo conexdes entre a fisica classica
e a contemporanea. O projeto nasceu da iniciativa de estudantes que demonstraram interesse por esses
temas, trazendo as aulas perguntas instigantes como: o que acontece em um buraco negro? ou a
particula de Deus existe?. Tais questionamentos despertam curiosidade, aprofundam o didlogo
cientifico e incentivam a pesquisa autdnoma. A metodologia envolveu o estudo dos temas e a
organizagdo dos conceitos em seminarios, experimentos didaticos e simulagdes computacionais, com
destaque para o uso de tecido elastico e esferas como analogia da curvatura do espaco-tempo. Além
disso, foram propostas leituras e atividades de divulgagdo cientifica entre os colegas. Os resultados
apontam para o potencial motivador da inser¢do desses contetidos no ensino médio, seja no curriculo
regular ou em projetos. As atividades realizadas possibilitaram ndo apenas a compreensdo dos
conceitos, mas também o desenvolvimento de principios cientificos nos estudantes.

Palavras-Chave: fisica contemporanea; buracos negros; ensino de fisica; divulgacao cientifica;
relatividade.
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JOGO EDUCACIONAL PARA ENSINO E APRENDIZAGEM DE CIENCIAS
NO ENSINO FUNDAMENTAL

Flora Lavinia Pereira' Ana Clara Kunz Kaercher’ Marlon Mendes Minussi* -

RESUMO

Jogos digitais (games) sdo cada vez mais utilizados por pessoas de todas as faixas etarias, sendo o
setor da industria de midia e entretenimento que mais cresce. As pessoas gastam horas jogando em
algum dispositivo de forma espontinea, simplesmente por diversao ou passatempo. Este artigo
relata o desenvolvimento de um game com tecnologias web, o qual buscou unir ludicidade com
estudo, com o intuito de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e eficaz. A pesquisa
relacionada ao game foi aplicada em escolas do municipio de Santa Cruz do Sul, no Rio Grande
do Sul, em 3 turmas da disciplina de Ciéncias do 9° ano do Ensino Fundamental, envolvendo 54
estudantes. Verificou-se que as turmas que obtiveram a maior média de pontuacao foram aquelas
que tiveram maior contato com o jogo, sugerindo que o ensino e a aprendizagem assistida por jogos
educacionais devem ser promovidos, pois aumentam o interesse dos estudantes pelos contetidos e
contribuem para um maior empenho nas atividades. Atualmente, a pesquisa continua como um
projeto no Campus Venancio Aires, envolvendo bolsistas. O projeto visa aprimorar e atualizar o
game educacional, realizar manuten¢ao na pagina web, assim como administrar o site que hospeda
0jogo. Em 2025, o projeto deu inicio a sua quarta fase, consolidando a continuidade e evolucao das
iniciativas anteriores.

Palavras-Chave: Ensino e Aprendizagem, Software educacional, Serious games, Ciéncia,
Plataforma Web.

1 INTRODUCAO

A educagdo, apds a pandemia de Covid-19, passou a depender ainda mais da tecnologia.
Esse movimento ja vinha ocorrendo de forma gradual, impulsionado pela necessidade dos
professores em tornar suas aulas mais atrativas e envolventes para os estudantes. Com a pandemia,
entretanto, a presenca da tecnologia ganhou um novo significado ao ser incorporada no contexto do
ensino remoto. Nesse cendrio, tornou-se ainda mais evidente que o processo de aprendizagem nao
pode ser passivo: o engajamento dos estudantes e 0 comprometimento na realizagdo das tarefas sao
elementos essenciais, pois aprender ¢, antes de tudo, um processo ativo (NOTARE; PINTO, 2021).

O uso social das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC), por meio de
diferentes dispositivos e em variados ambientes, transcende as fronteiras entre o fisico e o virtual,
configurando um espaco hibrido de conexdes (ALMEIDA, 2018). Novos

1 Estudante do Téc. em Informatica. florapereira.va01l0@academico.ifsul.edu.br. IFSul/VA.
2 Estudante do Téc. em Informatica. anakaercher.va0l7@academico.ifsul.edu.br. IFSul/VA.
3 Professor EBTT. marlonminussi@ifsul.edu.br. IFSul/VA.
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aplicativos e aplicagdes tecnoldgicas surgem constantemente, ampliando possibilidades de interagdo
e de uso. Conforme destaca Almeida (2018), a diversidade de tecnologias e linguagens midiaticas ¢
empregada para interagir, criar, estabelecer relagdes e aprender. No campo educacional, esse cenario
ndo ¢ diferente, visto que as TDIC se constituem em importantes aliadas do processo de ensino-
aprendizagem, possibilitando resultados mais efetivos e um retorno mais significativo aos esforgos
pedagogicos empreendidos pelos professores.

Segundo Vilaga (2014), as discussdes sobre os impactos das tecnologias na educagdo sao
frequentes, abrangendo implicagdes, consequéncias, transformacdes e resultados, direta ou
indiretamente gerados por elas. No entanto, a utilizagdo de tecnologias nas escolas ainda ¢ limitada
pela falta de equipamentos ou pela insuficiente experiéncia dos educadores, que muitas vezes nao
conhecem ou ndo sabem aplicar essas ferramentas. Pesquisas educacionais tém buscado novos
recursos para promover uma aprendizagem mais significativa e, para tanto, ¢ fundamental que os
docentes adotem metodologias que considerem as diversas experiéncias cotidianas dos estudantes.
A disponibilidade de recursos tecnologicos e a facilidade com que os alunos os dominam sao
instrumentos essenciais para viabilizar um ensino mais criativo, estimulando, assim, a
aprendizagem.

Almeida (1981) destaca a utilizagdo de jogos como alternativa ao ensino tradicional,
ressaltando que promovem aprendizado significativo e beneficios fisicos, sociais, cognitivos e
intelectuais para criangas, adolescentes e adultos. Santos (2001) complementa que os jogos podem
e devem ser aplicados em todas as fases do desenvolvimento humano, independentemente da idade,
pois contribuem para a percep¢do do mundo ao redor.

As tecnologias e o mundo virtual atraem cada vez mais pessoas, oferecendo novas
experiéncias por meio de redes sociais, aplicativos de servi¢os diversos — como bancos, transporte
urbano, compra e venda de produtos — e jogos, entre outros recursos que surgem diariamente.

Segundo McGonigal (2012), a realidade comparada aos games se esgotou, configurando um
fendmeno que Castronova (2012) chama de “€xodo em massa” para os espagos virtuais. Atualmente,
mais de 600 milhdes de pessoas no mundo preferem o ambiente virtual a realidade, sendo os Estados
Unidos o pais com o maior nimero de jogadores ativos, cerca de 180 milhdes.

Segundo a ANCINE (2016), o setor de jogos eletronicos ¢ o segmento da induastria de
entretenimento que mais cresce globalmente. Em 2015, movimentou US$ 91,5 bilhdes, superando
a receita mundial do cinema (US$ 88,3 bilhdes). O crescimento se deve aos avangos tecnologicos,
internet ampliada e populariza¢dao de dispositivos moveis, que diversificaram os tipos de jogos e
ampliaram o publico para além dos consoles e PCs tradicionais.

Diante desse cenario, desenvolveu-se um jogo educacional em ambiente web para o ensino de
Ciéncias, visando torna-lo eficaz e avaliar a motivagao e o interesse dos estudantes. A disciplina foi
escolhida devido a dificuldade dos alunos em compreender conteudos como as transformacgdes
quimicas e o ensino de ciéncias como meio de compreensdo do mundo (ROCHA;
VASCONCELOS, 2016).

O uso de tecnologias nas escolas ¢ limitado pela falta de equipamentos e pela pouca
experiéncia dos educadores, que muitas vezes utilizam o computador apenas para transmitir
informagdes. Os avangos tecnoldgicos rapidos podem fazer com que o professor se sinta iniciante
nessa area (VALENTE, 1999).
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Pessoas em todo o mundo passam bilhdes de horas jogando por diversdo, dedicando-se
completamente aos objetivos do jogo. No entanto, esse mesmo interesse ndo se observa em
atividades de estudo, gerando reclamacdes de pais e professores, que gostariam que os alunos
demonstrassem igual engajamento nos estudos (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004).

O objetivo deste trabalho ¢ investigar os impactos da aplicacdo de um jogo educacional em
ambiente web no ensino de Ciéncias, avaliando sua eficidcia no processo de aprendizagem e
comparando o desempenho dos alunos antes e depois do uso do jogo, além de divulgar os resultados
no projeto de pesquisa do IFSul, campus Venancio Aires.

FUNDAMENTACAO TEORICA

2 PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM EM CIENCIAS

Segundo Rocha e Vasconcelos (2016), o ensino de Ciéncias, especialmente Quimica, ainda
enfrenta dificuldades, com a predomindncia de praticas tradicionais e descontextualizadas que
contribuem para a desmotivagao dos estudantes. Indicadores do PISA 2015 mostram que 55% dos
estudantes brasileiros do ensino bésico apresentam desempenho em Ciéncias abaixo do nivel 2,
considerado minimo pela OCDE para participa¢do plena na vida social, econdmica e civica em
sociedades modernas (MORENO, 2016).

No ensino tradicional, a disciplina de Ciéncias nem sempre ¢ bem vista pelos estudantes em
decorréncia da dificuldade de muitos professores em vincular o contetido ao cotidiano (VEIGA et
al., 2013). Em razdo disso, os estudantes acreditam que os conteidos ndo fazem parte da sua
realidade e, consequentemente, que nao necessitam desse aprendizado.

Para Oliveira et al. (2016), a pratica docente necessita intermediar a discussao desses saberes
para aproximar os contetidos das disciplinas a realidade vivenciada pelos estudantes e mostrar que tais
conhecimentos sdo importantes para suas vidas e que terdo utilidade fora da escola, buscando um
ensino que garanta a integra¢do de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos e sua relacdo com a
sociedade (CTS).

Para Marcondes e Peixoto (2007), muitos problemas tém sido observados no ensino de
ciéncias/quimica, tais como: aprendizagem restrita a baixos niveis cognitivos, ensino centrado no
professor com aulas expositivas, auséncia de experimentag¢do, conteiidos sem relagdo com o
cotidiano e livros didaticos que enfatizam a transmissdo de informagdes memorizdveis € nao a
constru¢ao do conhecimento, para Vygotsky (1984), a constru¢ao do conhecimento acontece com a
interacdo dindmica, com a participacdo de trés elementos fundamentais: o aluno, sujeito do
conhecimento; os conteudos e os significados; e o professor, que ¢ o mediador dessa interagdo, a
relacdo entre ensino e aprendizagem deve ser mutua entre professor e aluno, cabendo ao professor
intervir ¢ mediar a relagdo do aluno com o conhecimento, sendo com a utilizacdo de recursos
didaticos como brinquedos e jogos €, sem duvida, uma importante ferramenta no processo ensino-
aprendizagem, ajudando a superar falhas deixadas pelo ensino tradicional.

3 JOGOS EDUCACIONAIS

O advento dos microcomputadores na década de 1980, e o uso do computador nas escolas
na década de 90 e tornou-se generalizado nas décadas seguintes, estendendo-se das séries
iniciais do Ensino Fundamental ao Ensino Superior, ocorrendo, até mesmo, em alguns programas
pré-escolares. Hoje, muitos recursos tecnoldgicos sdo utilizados para organizar a pratica pedagdgica
do professor, como computadores, projetores de imagens, laboratorios de informatica, um
computador por aluno, jogos, kits de robotica, que, aliados a projetos pedagogicos, sdo utilizados
para transformar a aula em algo mais atrativo para o aluno, objetivando uma maior motivagao.

Segundo Kapp (2012), sdo varias as defini¢des do termo “jogo”. Hoje, usa-se muito o termo
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Gamification (€ o termo, em inglés, que define a tendéncia de empregar as mecanicas dos jogos para
situacdes que ndo sdo de entretenimento puro, como inovagdo, marketing, treinamento, desempenho
de funcionarios, saude e mudanca social, diz Brian Burke.” (VIANNA et al., 2013, p. 7). Para Kapp
(2012), gamification “E o uso das mecanicas baseadas em jogos, da estética e 16gica para engajar as
pessoas, motivar a¢des, promover a aprendizagem e resolver problemas), mas uma das defini¢des
mais proximas para a aplicagdo em um ambiente institucional foi apresentada por Katie Salen e Eric
Zimmerman em seu livro “Rules of Play: Game Design Fundamentals: “Um jogo ¢ um sistema no
qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que resulta em um
resultado quantificavel”.

Para a compreensdo das etapas do desenvolvimento dos jogos ¢ importante que alguns
termos sejam conhecidos, segundo Salen e Zimmerman (2004), (traducdo nossa):

- Sistema (System) — Conjunto de elementos interligados que formam o ambiente do jogo.
Pontos, acdes e regras estdo inter-relacionados, de modo que cada parte influencia as demais.

- Jogadores (Players) — Interagem com o conteudo ou com outros jogadores. Essa
interagdo pode ocorrer em jogos de tiro em primeira pessoa, jogos de tabuleiro ou games como
Tetris. Jogar frequentemente gera aprendizagem, incluindo os estudantes nesse contexto.

- Abstrato (Abstract) — O jogo ¢ uma abstracdo da realidade, ocorrendo em um espaco
definido (“ambiente de jogo™). Ele representa a esséncia de situagdes reais sem replica-las
exatamente, como o Monopoly (Banco Imobiliério).

- Desafio (Challenge) — Os jogos apresentam metas que exigem esforco e estratégia.
Mesmo jogos simples, como o Tic-tac-toe, podem ser desafiadores dependendo do adversario. O
Solitaire oferece desafio continuo, mantendo o jogador engajado.

- Regras (Rules) — Estruturam o jogo, definindo sequéncia, limites, vencedores e o que ¢
considerado justo ou injusto.

- Interatividade (Interactivity) — Refere-se a interagdo entre jogadores, sistema do jogo e
conteudo apresentado.

- Comentarios (Feedback) — Feedbacks claros e imediatos permitem ao jogador corrigir
ou ajustar seu comportamento. Podem ser positivos ou negativos.

- Resultado quantificavel (Quantifiable Outcome) — O vencedor deve ser identificado
de forma concreta, com pontuacdo, niveis ou estados claros, como o xeque- mate no xadrez.
Diferencia jogos de ambientes gamificados sem resultados definidos.

- Reacao emocional (Emotional Reaction) — Jogos evocam emogdes intensas, da vitoria
a derrota, incluindo frustragdo, raiva ou alegria, podendo gerar experiéncias emocionais mais fortes
que a maioria das interagdes humanas.

Esse conjunto de elementos mantém o jogador motivado, pois o feedback instantdneo e a
interagdo constante se relacionam com os desafios do jogo, definidos pelas regras que operam
dentro do sistema. Esses desafios provocam reacdes emocionais e, ao final, geram resultados
quantificaveis dentro de uma representacdo abstrata de um sistema maior.

Os jogos digitais, popularmente chamados de games, direcionados a videogames e PCs,
representam o setor da industria de midia e entretenimento que mais cresce. Um estudo da
consultoria Price Waterhouse Coopers indicou que o faturamento do mercado de games superou o
da industria fonografica (MARKETING CHARTS, 2008).

Savi e Ulbricht (2008) destacam os beneficios dos jogos no processo de ensino-
aprendizagem, incluindo efeito motivador, facilitagdo do aprendizado, desenvolvimento de
habilidades cognitivas, aprendizado por descoberta, experiéncias de novas identidades, socializagao,
coordenacdo motora e comportamento expert.

Enquanto a maioria dos jogos se concentra no entretenimento, os jogos educacionais podem
integrar diversas areas do conhecimento, despertando interesse tanto pelo jogo quanto pelos
contetidos que ele aborda.
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4 SERIOUS GAMES

Serious game (jogo sério), como o0 nome sugere, ¢ um jogo, mas com um propdsito que vai
além do entretenimento, ja que sua principal finalidade ¢ educacional, ou seja, ¢ definido pelo fato
de ser criado para um proposito e ndo somente para a diversdo. O entretenimento existente nos jogos
servira para transmitir conteudo e, consequentemente, conhecimento ao jogador. Nesta modalidade,
incluem-se aplicativos/jogos interativos que tém como objetivo ensinar um conteudo ou transmitir
um treinamento ao gamer nas mais diversas dreas de conhecimento e nos mais diversos niveis de
aprendizado, desde a Pré-Escola até o Ensino Superior, assim como, por exemplo, no treinamento
militar e médico, simuladores para treinamento de pilotos ou para formagao de condutores.

No século XX, foram inseridos, no ambiente escolar, os jogos de tabuleiro, como o jogo de
xadrez, que se enquadram na modalidade de jogo sério, e foram se popularizando em sala de aula
nos anos 60. Ja nos anos 2000, o termo serious games comecou a ser usado para designar jogos
eletronicos que ensinam, virando tema de pesquisa de muitos autores, como Jane MacGonigal no
livro “A realidade em jogo: porque os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o
mundo”, em que defende que os jogos sérios podem mudar o mundo, servindo para a educacio e a
conscientizacdo. A autora acredita que os jogos colaborativos com temas sérios podem estimular a
criagdo de redes de jovens em prol de boas causas.

Um exemplo de como “jogos podem mudar o mundo” ¢ o aplicativo para iPhone “Conserve
a Amazonia — Jogo Match-3”. Inspirado no famoso “Candy Crush”, o jogo foi criado por Alicia
Choo, coordenadora da empresa de games Level-Up 4 Good, apds visitar o Instituto Mamiraud, que
realiza pesquisas para conservar a biodiversidade e promover o manejo sustentavel na Amazonia.
No jogo, o jogador se diverte enquanto ajuda a divulgar o trabalho do instituto, especialmente para
o publico infantil e internacional. O aplicativo estd disponivel na App Store, e 50% da renda com a
compra de upgrades ¢ destinada ao Instituto Mamiraua.

McGonigal (2012) cita quatro caracteristicas que definem um jogo: meta, regras, sistema de
feedback e participagdo voluntaria.

A meta ¢ o objetivo especifico que os jogadores buscam alcancar, direcionando sua atengdo
e participagdo ao longo do jogo. As regras impdem limites sobre como a meta pode ser atingida,
estimulando criatividade, exploracdo de novas possibilidades e pensamento estratégico. O sistema
de feedback informa aos jogadores quio proximos estdo do objetivo, podendo se manifestar por
pontos, niveis, placares ou barras de progresso, oferecendo motivagdo e clareza sobre a conclusio
do jogo. Por fim, a participacio voluntaria exige que os jogadores aceitem, conscientemente, a
meta, as regras e o feedback, garantindo liberdade para entrar ou sair do jogo e transformando uma
atividade desafiadora em uma experiéncia segura e prazerosa.

Para Susi et al. (2007) a utilizagdo de jogos com propdsitos educativos ¢ uma atividade
antiga, que antecede a revolugdo tecnologica, bem como o uso comum de computadores - o primeiro
"serious game" concebido foi o Army Battlezone, desenvolvido nos anos 80 pela empresa Atari e
utilizado para treinamento militar em situacdes de batalha.

Para Kishimoto et al. (1996, apud MORAES, 2008), desenvolver um jogo sério, temos que
nos ater a duas fungdes — a ludica e a educativa — e ao equilibrio entre elas. Se a fun¢do ludica
prevalecer, ndo passarda de um jogo, se a fungdo educativa for predominante, teremos mais um
material didatico. E importante que se promova equilibrio entre essas fungdes, desenvolvendo algo
que seja divertido (fun) e que tenha fluxo (flow) para o jogador. O equilibrio entre diversdo e
aprendizado ¢ um desafio permanente nos projetos de jogos sérios.

5 WEB-GAME
O game desenvolvido ¢ um quiz (jogo de perguntas e respostas de multipla escolha) com a
modalidade arcade, que sera disponibilizado via web, para que os estudantes respondam perguntas
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acertando nas alternativas representadas por tubos de ensaios da mesma cor que representa a resposta.
A cada 5 perguntas, esses tubos viram outros objetos, como atomos, microscopios, entre outros, €
também ficam mais acelerados. O jogo ¢ composto por 25 questdes que sdo exibidas em sequéncia
aleatoria. Cada vez que o aluno reinicia o jogo, elas mudam sua ordem para que este ndo memorize a
sequéncia.

Os conteudos foram indicados por um professor de Ciéncias, apresentando questdes sobre:
estrutura do atomo, mudancas de estado da matéria e os fatores que as influenciam (temperatura,
pressdo, etc.), os nomes € os simbolos dos elementos quimicos, a organizacao da tabela periddica, a
ligagcdo quimica, os ciclos biogeoquimicos e a vida na Terra, a quimica e a polui¢do, entre outros

temas.
A figura 1 mostra a pagina Web onde o game ¢ disponibilizado.
Figura 1 - Site
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A figura 2 e 3 mostram o formulério de cadastro e a a tela de login para o aluno possa comegar
a jogar.

Figura 2 - Cadastro
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Figura 3 - Login

@

Entre e desfrute do methor Web Game
@0 Rio Grande do Sul!

A Figura 4 ilustra o jogo em funcionamento. As perguntas aparecem a esquerda,
acompanhadas de quatro alternativas. Os estudantes devem langar &tomos e outros objetos no tubo
de ensaio correspondente a alternativa correta. Acertos, erros e a energia do jogador, representada

pelo tubo de ensaio, sdo exibidos a direita.
Figura 4 - Tela do jogo em funcionamento
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Fonte: produzida pelo autor

Segundo Tarouco et al. (2004), para criar jogos educacionais, € preciso pensar na tematica,
nos objetivos a serem alcancados e em como organizar esse material. Além disso, € preciso escolher
e desenvolver imagens e selecionar midias que serdo utilizadas no projeto. Apds fazer um
planejamento, entdo, inicia-se o desenvolvimento do jogo com a utilizagdo de algumas tecnologias.

Para o desenvolvimento do game, assim como para as futuras atualizacdes foram utilizadas
algumas tecnologias, como:

- HTML (Hypertext MarkupLanguage, versao 5): Conforme Mazza (2018), teve inicio nos

anos 1990 usado para construir paginas na web com elementos que se dividiam em cabecalhos,
paragrafos e listas. O HTML funciona em navegadores novos e antigos, e ser compativel com
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versdes anteriores € o principio do design do HTMLS5. A nova versdo possui novos elementos que
sdo bem diretos (artigo, secdo, figura, entre outros);

- CSS (CascadingStyleSheets, versdo 3): Para Mazza (2018), surgiu depois do HTML,
tornando-se oficial em 1996 e, assim como o HTML, possui uma boa relagdo com as versoes
anteriores. O CSS3 possui um poder maior que suas versdes anteriores, incluindo varios efeitos
visuais, como sombras de texto, bordas arredondadas e gradientes;

- JavaScript: Segundo Gabriel (2022), ¢ uma linguagem de programagdo web. A grande
maioria dos sites modernos usam JavaScript e todos os navegadores modernos, computadores,
consoles de videogame, tablets e smartphones possuem interpretadores Javascript, tornando-a a
linguagem mais onipresente da histéria. E uma linguagem de alto nivel, dindmica, interpretada e
ndo tipificada. O JavaScript define o comportamento (movimentos, colisdes, sons, etc.) dos
elementos do HTML, como o do cientista, dos objetos que caem, dos raios langados, da colisdo
entre os objetos, o placar, a troca das questdes, entre outras acdes de interacdo do gamer com o
jogo.

Foram utilizadas as linguagens HTML e CSS, assim como PHP, para a criagdo dos
formularios de cadastro e login no site para que o aluno tenha acesso ao game, bem como o banco de
dados MySQL, para armazenar as informacdes dos alunos e seu score, com essas informagdes
futuramente pretendemos desenvolver um modulo para que o professor tenha acesso as informagoes
e possa utilizar estas informacdes como alguma atividade ou avaliacdo em sua disciplina assim como
criar seus proprios Quizes.

- PHP (Hypertext Preprocessor): Segundo Marchete (2015), ¢ uma linguagem para
desenvolvimento de aplicagdes web, de facil utilizagdo, concebida durante o outono de 1994. Possui
grande diversidade de recursos, permitindo a criacdo de paginas dindmicas e rapidas, por permitir o
pré-processamento de paginas HTML, assim como capturar entradas do usudrio em formularios e
podendo ser inseridas no codigo HTML,;

- MySQL: ¢ um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) que utiliza a
linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada, do inglés Structured Query Language) como
interface. Segundo Oracle (2024) atualmente, um dos SGBD mais populares, com mais de 10
milhdes de instalagdes pelo mundo. Foi criada na Suécia na década de 1980 e adquirida pela Oracle
em 2009. Sdo utilizados para criagdo, gerenciamento e consultas em banco de dados, no qual
inserimos as informagdes em estruturas representadas por tabelas, sendo que cada linha dessa tabela
¢ um novo registro. Sao bancos como MySQL que sites como o Facebook, o Google e o Twiter
utilizam. Os dados sdo armazenados nessas estruturas para que, posteriormente, sejam recuperadas
e exibidas em paginas ou relatdrios, gerando informagdes.

As tecnologias utilizadas sdo livres e gratuitas, desenvolvidas de forma aberta e colaborativa
por diversas empresas. Nenhuma delas detém controle exclusivo, garantindo que a web permaneca
um recurso publico acessivel e um facilitador para o trabalho.

6 METODOLOGIA

O estudo foi conduzido em trés escolas da rede municipal de Santa Cruz do Sul/RS, entre
setembro e outubro de 2016, com estudantes do 9° ano da disciplina de Ciéncias, com média de 16
alunos por turma. Contou-se com o apoio de professores e dos responsaveis pelos laboratérios de
informatica. A coleta de dados ocorreu durante o0 mesmo periodo, € a pesquisa foi dividida em cinco
etapas, incluindo pré e pos-testes e a aplicagdo do jogo, conforme detalhado na Tabela 1.
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Tabela 1 — Etapas

1¢ 20 3¢ 4° 5¢
Grupos Questionario [Jogo Questionario |1 Semana | Jogo/Qtd |Questionario
de
vezes?
Turma A - Sao|Pré Sim Pés [0} Aberto Pés
Canisio
Turma B -Pré 7} P6s [0} Aberto Péds
Bom Jesus
Turma C -S/Pré Sim Pos [0} Aberto P6s
Santuario

O pré-teste, composto por 25 questdes idénticas as do jogo e elaboradas por um professor
de Ciéncias, foi aplicado as turmas A e B. Em seguida, o jogo foi aplicado as turmas B e C. Na
terceira etapa, todos os grupos realizaram o pds-teste. Apdés uma semana de pausa, o jogo foi
reaplicado a todas as turmas, seguido de um novo pos-teste para conclusdo do estudo.

Os dados foram organizados por turma, nome do aluno e desempenho em cada etapa,

conforme ilustrado em um trecho da Tabela 2 — Resultados por Etapas.
Tabela 2 — Resultados por Etapas

Datas 13/22 16/30 23/27 7/11/20 17/18/28
Set set set out out
07 out
Ne Turma (Nome Pré Jogo Pos 1 Jogo Pos 2
1 TurmaA |[NONONO |10 4 13 8 17
2 TurmaA |[NONONO |11 14 11 7 11
3 TurmaA |[NONONO |6 15 10 9 18
4 TurmaA [NONONO |5 7 11 20 11
5 TurmaA [NONONO |9 6 3 3 1

Para extrair a pontua¢do do jogo, foi realizada uma consulta ao banco de dados SQL,
selecionando a maior pontuagao de cada aluno em cada data de aplicag@o do jogo, conforme mostrado

na Figura 5.
Figura 5 — Consulta SOL

SELECT a.id_aluno, a.nome, max(s.score), DATE_FORMAT(s.data_hora, '%d-%m-%y') data
FROM Table Aluno a, Table_Score s

WHERE a.id_aluno
AND DATE_FORMAT (s.data_hora, '%d-%m-%y') = '30-09-16"
GROUP BY a.id_aluno

s.id_aluno

ORDER BY a.nome;

Fonte: produzida pelo autor

Segundo Callegari-Jacques (2007), a estatistica ¢ a ciéncia que orienta a coleta, o resumo, a
apresentacdo, a analise e a interpretacdo de dados. Ela se divide em duas areas principais: a
estatistica descritiva, que resume e apresenta os dados; e a estatistica inferencial, que permite tirar
conclusdes sobre populacdes a partir do estudo de amostras.
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Ruiz Diaz (2007) coloca que algumas defini¢des de conceitos sdo imprescindiveis para o
entendimento sobre estatistica:

e Individuos ou Elementos: Pessoas ou objetos que contém certa informagdo que se
deseja estudar. Exemplo: estudantes;

e Populagdo: Conjunto de individuos ou elementos que possui/possuem certas
propriedades comuns. Exemplo: turmas;

e Amostra: Subconjuntos representativos de uma populagdo. Exemplo: etapas de
aplicacdo da pesquisa;

e Parametros: Funcdo definida sobre os valores numéricos de caracteristicas
mensuraveis de uma populagdo. Exemplo: anélise da pontuagao nas etapas;
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o Estatistica: Func¢do definida sobre os valores numéricos de uma amostra. Exemplos:
média de acertos, desvio-padrao e etc.

Os dados foram organizados em uma planilha eletronica no Excel, estruturada por turma e
desempenho em cada etapa. Posteriormente, a planilha foi parametrizada e importada para o
software IBM SPSS (Statistical Package for the Social Sciences), onde foram realizadas analises
estatisticas para obten¢do de resultados relevantes.

A Tabela 3 apresenta o numero de estudantes, a média de acertos e o desvio- padrdo nos
pos-testes 1 e 2. Observa-se um aumento da média de acertos em todas as turmas entre os pds-testes.
Quanto ao desvio-padrao, o intervalo de acertos foi maior nas turmas A e B no pds-teste 1, enquanto
no pos-teste 2, aumentou nas turmas A e C. Na turma B, o desvio-padrao diminuiu, indicando que
os resultados dos estudantes ficaram mais concentrados.

Na Tabela 3, observou-se que o niimero de acertos em todos as turmas aumentou conforme a
utilizagdo do jogo. Destacamos que as turmas A e C, as quais foram submetidas ao jogo mais vezes,

tiveram um score mais elevado no jogo.
Tabela 3 — Pontuagdo Pds-testes

Turma N°de Estudantes Média de Acertos  Desvio-Padrao
P6s 1 TurmaA 17 11,06 4,841
Turma B 16 8,31 3,572
Turma C 14 11,93 3,339
Total 47 10,38 4,225
P6s2 TurmaA 17 12,12 5,797
Turma B 16 10,06 2,839
Turma C 14 13,79* 4,117
Total 47 11,91 4,624

Observou-se crescimento na média de acertos em todas as turmas entre os pds- testes. O
desvio-padrao indica que o intervalo de acertos foi maior nas turmas A e B no pds-teste 1, enquanto
no pos-teste 2, aumentou nas turmas A e C. Na turma B, o desvio- padrao diminuiu, mostrando que
os acertos dos estudantes estavam mais concentrados; contudo, foram também os que apresentaram
menor desempenho médio.

A diferenca de pontuagdo entre as turmas B e C nos pos-testes pode estar relacionada a ndo
aplicacdo do jogo em uma das etapas para a turma B, enquanto a turma C teve contato com o jogo
desde a primeira etapa. Além disso, a turma B pertence a uma escola com infraestrutura mais
limitada, com conexao de internet lenta e nimero insuficiente de computadores, exigindo a divisdo
dos estudantes em grupos para realizar as atividades. Essa situagdo possivelmente reduziu a
motivacdo da turma, impactando seu desempenho.

Na Tabela 4, comparamos as turmas A e B, que passaram pelas trés etapas de avaliacdo —
um pré-teste e dois pds-testes. Observa-se que a turma A apresentou aumento no nimero de acertos
ao longo das atividades. Em contrapartida, a turma B apresentou redug@o nos acertos. A principal
diferenca entre as turmas foi que a turma A
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foi submetida ao jogo entre as etapas, o que pode ter contribuido para o melhor desempenho.
Tabela 4 — Resultados Pré e Pos-testes - turmas A ¢ B

Turma N2 de Estudantes Média de Acertos Desvio-Padrao
Pré TurmaA 15 7,67 2,469
TurmaB 16 8,75 2,017
Total 31 8,23 2,276
P6s1 TurmaA 15 11,40 4,896
Turma B 16 8,31 3,572
Total 31 9,81 4,475
P6s2 TurmaA 15 _E
Turma B 16 10,06 2,839
Total 31 10,90 4,707

Em uma andlise preliminar, destacamos que o numero de acertos em todos as turmas
aumentou conforme a utilizagao do jogo, observando-se que as turmas que foram submetidas ao jogo
mais vezes foram as que estavam mais motivadas. Os resultados mostram, ainda, que essas turmas
apresentaram maior pontuacao no pds-teste e conseguiram um score mais elevado no jogo.

7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os dados foram analisados utilizando a ANOVA de Medidas Repetidas, considerando que
cada estudante participou de multiplos testes (Pré, Pos-1 e Poés-2), com comparagdes
complementadas pelo teste post hoc de Bonferroni. Os resultados indicaram um aumento
significativo no desempenho das turmas entre o pré-teste e os pds-testes (p < 0,01), demonstrando
que a aplicacdo do game contribuiu para a melhoria dos resultados (Grafico 1). A diferenga entre as
turmas também foi significativa (p <0,05), embora, em algumas comparacdes, as turmas nao tenham
apresentado diferencgas significativas entre si (p > 0,05).

Grafico 1 — Pos — Teste 1 e Pos — Teste 2

N¢ de Alunos
B Média de Acertos
== Desvio-Padrdo
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Observou-se que a turma A, que teve uma aplicacdo extra do game, apresentou
crescimento mais acentuado nos acertos nos pos-testes, enquanto a turma B, embora tenha
iniciado com maior pontuacdo no pré-teste, ndo manteve o mesmo desempenho ao longo das
aplicagdes. Essa comparagdo ¢ visualizada no Gréfico 2.

Grafico 2 — Pré-Teste, Pos — Teste 1 ¢ Pos — Teste 2

N de Alunos
B Média de Acertos
®= Desvio-Padrdo

Observou-se que a turma A, que teve uma aplicagdo extra do game, apresentou
crescimento mais acentuado nos acertos nos pos-testes, enquanto a turma B, embora tenha
iniciado com maior pontuacdo no pré-teste, ndo manteve o mesmo desempenho ao longo das
aplicagdes. No grupo C, a maioria dos estudantes apresentou aumento positivo na pontuagao
entre as aplicagdes do jogo, com quase 100% de significancia (p
<0,01). Esses resultados sugerem que a interagdo continua com o game favoreceu a melhoria do
desempenho académico.

Os relatos dos estudantes indicaram grande apreciacdo pelo game, considerando
importante a utilizacdo de jogos em sala de aula. O interesse foi maior durante a experiéncia
ludica do que ao responder os pds-testes tradicionais. Entretanto, limitagdes como o numero
insuficiente de equipamentos e a lentidao da internet em algumas escolas reduziram a motivagao,
impedindo que alguns estudantes alcancassem o estado de flow proporcionado pelo game. Mesmo
assim, os alunos demonstraram entusiasmo em utilizar recursos tecnologicos em futuras aulas e
sugeriram o desenvolvimento de uma versao mével do game para ampliar o acesso.

Os professores e responsaveis pelos laboratérios destacaram a importancia de integrar a
aplicacdo do game ao calendario escolar, evitando adiamentos devido a outras atividades ou
feriados. Embora ndo tenha sido possivel medir objetivamente o conhecimento adquirido,
o feedback recebido foi altamente positivo, indicando que a maioria dos estudantes apreciou a
experiéncia e sugeriu que outros docentes utilizassem atividades semelhantes. Esses resultados
reforcam a eficacia dos jogos digitais como complemento pedagodgico, promovendo maior
engajamento, motivagdo e intera¢do dos estudantes com os contetidos escolares.

8 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino esta sempre se renovando e os educadores precisam acompanhar essa evolugao.
Acreditamos que a insercdo de games no ambiente escolar, embora ainda timida, tem se
mostrado uma estratégia promissora para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem.
Atualmente, os jogos digitais aparecem em iniciativas pontuais, muitas vezes com pouca
integracdo ao conteido, mas com grande potencial pedagoégico. Apesar das dificuldades
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enfrentadas pela escola publica, especialmente pela escassez de recursos que compromete o
interesse dos estudantes em aulas tradicionais, os resultados deste estudo indicam que os
games favorecem maior motivagdo, engajamento e empenho dos educandos nas atividades
propostas. Além disso, a inser¢ido do game no ambiente escolar contribuiu para o
desenvolvimento do raciocinio e

de habilidades cognitivas, area ainda pouco explorada em pesquisas académicas.

Diante disso, ressaltamos a importancia de que os docentes adotem metodologias que
dialoguem com o cotidiano dos alunos e que utilizem os recursos tecnologicos disponiveis como
instrumentos de apoio ao ensino, tornando-o mais criativo e estimulante.

A pesquisa segue atualmente como um projeto no Campus Venancio Aires, com a
participagdo de bolsistas. O objetivo ¢ aprimorar e atualizar o game educacional, realizar a
manutencdo da pagina web e ampliar o banco de dados, permitindo a inclusdo de novas disciplinas
e contetidos para alcangar um publico maior, incluindo estudantes do Ensino Médio. Além disso,
o projeto planeja o desenvolvimento de uma versao em aplicativo para dispositivos moveis, de
modo que o jogo possa ser utilizado também fora do ambiente escolar, fortalecendo ainda mais
sua func¢do pedagogica.
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PDIAP: PLATAFORMA DIGITAL DE INSCRICAO E ADMINISTRACAO
DE PROJETOS

Geovane Griesang' Leticia dos Santos Fagundes® Rafaela Dettenborn dos Santos?

RESUMO

A necessidade de uma plataforma robusta, eficiente e acessivel para submissao e administracao
de projetos em feiras e mostras cientificas evidencia um desafio relevante no contexto
educacional. Solugdes tradicionais, como o uso de e-mails, revelaram-se ineficazes, dificultando
o acesso a informagdo e sobrecarregando os organizadores com tarefas manuais e repetitivas.
Assim, o projeto PDIAP (Plataforma Digital de Inscricdo e Administragcdo de Projetos) surgiu em
2016 como resposta a esse problema. Desde entdo, vem sendo utilizado na organizagdo da
MOVACI — Mostra Venancio-airense de Cultura e Inovacao, promovendo a automatizagao de
tarefas como inscrig¢des, avaliagdes, emissdo de certificados e comunicagdo com participantes. A
quinta fase do projeto focou na criacdo de novas funcionalidades e melhorias na interface e
usabilidade do sistema. A plataforma, de cddigo aberto, utiliza tecnologias como MongoDB,
Express, Angular]JS e Node.js. Este artigo apresenta a trajetéria do projeto, a fundamentacao
tedrica que sustenta seu desenvolvimento, os objetivos alcancados e os impactos na organizagao
de eventos cientificos.

Palavras-Chave: software livre; feiras e mostras cientificas; automatiza¢do; plataforma web;
avaliacdo digital.
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1. INTRODUCAO

A promogao da iniciagdo cientifica na educacdo bésica, técnica e superior tem como uma de suas
estratégias mais consolidadas a realizacdo de mostras e feiras de ciéncia, tecnologia e inovagao.
Esses eventos proporcionam um espago de socializagdo de saberes, desenvolvimento de
competéncias investigativas e valorizagdo da producdo académica estudantil. Contudo, a
organizagdo dessa atividade demanda processos complexos de gestdo, incluindo inscri¢do de
projetos, triagem, avaliacdo, emissdo de certificados e comunicagdo com os participantes.

Tradicionalmente, muitas institui¢des utilizam ferramentas informais, como e- mails e
planilhas, que se mostram ineficientes, pouco seguras e propensas a falhas operacionais. A partir
dessa realidade, surgiu a necessidade de uma solugdo tecnologica dedicada, gratuita e adaptavel
ao contexto de uma institui¢do publica de ensino. O Projeto PDIAP (Plataforma Digital de
Inscri¢do e Administragdo de Projetos) foi criado, em 2016, no Instituto Federal Sul-rio-grandense
- Campus Venancio Aires, com o objetivo de suprir essa lacuna, permitindo maior eficiéncia na
organiza¢do da MOVACI (Mostra Venancio-airense de Cultura e Inovagao).

Este artigo tem como foco a apresentacdo dos resultados obtidos nas cinco primeiras fases
do projeto, que compreendem o periodo de 2016 a 2025. A sexta fase, prevista para iniciar em
setembro de 2025, ainda ndo gerou resultados a serem discutidos. O estudo delimita-se a analise
técnica e organizacional da plataforma PDIAP e aos impactos percebidos no contexto
institucional a partir de sua adogao.

Como questdo norteadora, o trabalho busca responder: “Quais as contribui¢cdes do
desenvolvimento e aplicagdo da plataforma PDIAP para a organizagdo de eventos cientificos em
institui¢des publicas de ensino?”’

Diante disso, o presente artigo estd estruturado da seguinte forma: na Sec¢do 2, apresenta-
se a justificativa institucional e o historico do projeto; na Secdo 3, discute- se 0o embasamento
tedrico que sustenta a proposta; na Sec¢do 4, detalham-se os objetivos do estudo; na Secdo 5,
explicita-se a metodologia adotada; na Secdo 6, sdo descritos os resultados obtidos nas cinco
primeiras fases; a Se¢do 7 traz uma discussao sobre os impactos educacionais e institucionais do
projeto; e, por fim, a Se¢do 8 apresenta as consideragdes finais.

2 JUSTIFICATIVA E HISTORICO DO PROJETO

A realizagdo de feiras e mostras cientificas envolve um conjunto expressivo de atividades
administrativas, técnicas e pedagdgicas que precisam ser cuidadosamente organizadas. Entre
essas atividades destacam-se: a abertura de inscri¢des, o recebimento e validagdo de projetos, a
definicdo de categorias e critérios de avaliacdo, o credenciamento de participantes, a emissao de
certificados e a consolidagdo dos resultados. Quando essas tarefas sdo realizadas de maneira
manual ou com ferramentas genéricas (como e-mails, planilhas ou formuldrios isolados), a
probabilidade de erros, retrabalho e sobrecarga da equipe organizadora ¢ significativamente
ampliada.

Essa era justamente a realidade enfrentada pelo Campus Venancio Aires do IFSul nas
primeiras edigdes da MOVACI. A auséncia de um sistema padronizado e automatizado
dificultava a gestdo e desestimulava a continuidade e expansdo do evento. Diante disso, em 2016,
iniciou-se o desenvolvimento do PDIAP- Plataforma Digital de Inscricdo ¢ Administracdo de
Projetos, com o objetivo de oferecer uma solucao digital gratuita, acessivel e adaptada a realidade
institucional, com potencial de uso nacional.

A justificativa do projeto se alicerca em trés eixos principais: (1) a necessidade de
qualificar a gestdo de eventos cientificos, substituindo processos manuais por solugdes




OEB INSTITUTO FEDERAL

Sul-rio-grandense

EEE campus
]

Venancio Aires

automatizadas; (2) o estimulo a formagao pratica dos estudantes por meio da participagdo ativa
no desenvolvimento da plataforma, com uso de ferramentas e linguagens modernas; e (3) a
ado¢do de software livre como principio pedagdgico, técnico e politico, permitindo a
apropriacao e reutilizacdo do sistema por outras institui¢cdes publicas.

A trajetoria do projeto esta organizada por fases, que permitiram avangos continuos tanto
em termos de funcionalidades da plataforma quanto na formagdo dos envolvidos. Cada fase
agregou novos elementos a solucdo original, com base nas demandas surgidas a partir da
experiéncia pratica e da escuta ativa dos usuarios. Entre 2016 € 2025, foram concluidas cinco fases
de desenvolvimento, cada uma delas focada na superacdo de desafios especificos e na
consolida¢do da plataforma como ferramenta institucional. A sexta fase estd planejada para
iniciar em setembro de 2025, motivo pelo qual seus resultados ainda ndo integram este estudo.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A realizagdo de eventos cientificos como feiras e mostras ¢ amplamente reconhecida
como uma estratégia pedagdgica relevante para fomentar o pensamento investigativo e a
construcao de saberes contextualizados. Segundo Depieri (2015), esses eventos desempenham
papel essencial na formacdao dos estudantes, especialmente por promoverem o protagonismo
discente, o trabalho colaborativo e a disseminagdo da cultura cientifica no ambiente escolar. No
entanto, para que essa proposta atinja seu potencial, ¢ fundamental que as institui¢des disponham
de estruturas administrativas e tecnoldgicas adequadas a sua organizacao.

Com o crescimento do uso de tecnologias digitais na educacdo, plataformas
informatizadas passaram a ser ferramentas essenciais para qualificar processos pedagdgicos e
administrativos. Krug (2014) destaca que a usabilidade ¢ um dos fatores-chave para o sucesso de
sistemas web, especialmente quando voltados a publicos heterogéneos, como estudantes e
professores. O design centrado no usuério, aliado a clareza funcional e a acessibilidade, contribui
para o engajamento dos participantes e para a reducdo de erros operacionais.

Do ponto de vista técnico, a adocdo de tecnologias modernas e de codigo aberto tem se
mostrado uma tendéncia consolidada em projetos educacionais inovadores. A combinagdo entre
MongoDB, Express, AngularJS e Node.js, conhecida como arquitetura MEAN, proporciona um
ambiente completo para o desenvolvimento de aplicacdes web. Conforme observado por Holmes
(2013), essa estrutura permite a constru¢cdo de sistemas robustos, escaldveis e com manutengdo
facilitada — caracteristicas fundamentais para o sucesso de plataformas institucionais como o
PDIAP.

Outro pilar da proposta ¢ o compromisso com o software livre. Conforme defendido por
Stallman (2002), o uso de tecnologias abertas ndo apenas amplia a autonomia institucional, mas
também promove uma cultura de compartilhamento, transparéncia e sustentabilidade. Para
Carvalho LasCasas et al. (2012), projetos de coédigo aberto em ambientes educacionais favorecem
a apropriagdo tecnologica por parte dos estudantes e reduzem custos operacionais para as
instituigdes.

Além do aspecto técnico, destaca-se a importancia da documentacdo e da replicabilidade.
Souza et al. (2007) argumentam que a producao de documentagdo clara e atualizada ¢ essencial
para garantir a continuidade de projetos de software, especialmente em contextos educacionais
onde ha rotatividade de equipes. No caso do PDIAP, o investimento na producdo de tutoriais,
guias e relatorios técnicos tem possibilitado a formagdo de novas equipes e a utilizagdo da
plataforma por diferentes edigdes da MOV ACI.

Por fim, ¢ importante destacar que o PDIAP foi apresentado em diversos eventos
cientificos e educacionais, além de ter sido publicado em periodicos da area. Esse reconhecimento
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externo reforca seu carater inovador e sua relevancia institucional, ao mesmo tempo em que
amplia sua visibilidade e potencial de adogdo por outras escolas e redes publicas de ensino.

Este estudo tem como objetivo geral desenvolver e aprimorar a Plataforma Digital de
Inscri¢do e Administragdo de Projetos (PDIAP), com foco na automacao de tarefas associadas a
organizacdo da Mostra Venancio-airense de Cultura e Inovagdo (MOVACI), garantindo
usabilidade, eficiéncia e suporte a gestdo de eventos cientificos no ambito do IFSul - Campus
Venancio Aires.

Para isso, estabeleceram-se os seguintes objetivos especificos:

e Corrigir falhas identificadas em edi¢des anteriores da MOVACI, especialmente nos
processos de submissdo de projetos, triagem e emissdo de certificados;

e Desenvolver novas funcionalidades na interface administrativa da plataforma, como
ranqueamento automatizado de projetos, configuragcdes de categorias e adaptacdo para
estudantes estrangeiros;

e Implementar melhorias na interface publica e nos formularios de inscri¢do, priorizando
a acessibilidade e a clareza das informagdes;

e Automatizar o envio de e-mails em massa para participantes, avaliadores e
organizadores;

e Atualizar a documentacdo técnica da plataforma, facilitando a manutencdo e a
replicacdo do sistema por outras institui¢des;

e Promover a formagao pratica de estudantes dos cursos de informética em tecnologias de
desenvolvimento (MongoDB, Express, AngularJS, Node.js);

3. METODOLOGIA

A metodologia deste projeto baseou-se em principios do desenvolvimento incremental e
colaborativo de software, com aplicagdo pratica e continua durante a organizagdo da MOVACI,
promovida pelo IFSul - Campus Venancio Aires. A plataforma foi concebida e aprimorada ao
longo de cinco fases concluidas entre os anos de 2016 e 2025, com a participagdo ativa de
estudantes ¢ orientagdo docente.

As atividades foram organizadas em ciclos semanais de planejamento, execucdo e
avaliagdo. As tarefas de desenvolvimento foram distribuidas por meio da ferramenta Trello,
permitindo o acompanhamento coletivo do progresso do projeto. O controle de versdes do
cddigo-fonte foi realizado utilizando o GitHub, com repositdrio publico disponivel para consulta
e colaboracao.

O sistema foi desenvolvido com base na arquitetura MEAN, que integra as tecnologias
MongoDB (banco de dados NoSQL), Express (framework web), Angular]S (framework front-
end) e Node.js (ambiente de execucao para JavaScript). Essa escolha proporcionou flexibilidade,
escalabilidade e facilidade de manutencdo, caracteristicas essenciais para uma plataforma
institucional de médio porte.

A plataforma foi hospedada em ambiente AWS (Amazon Web Services), permitindo
estabilidade e disponibilidade durante os periodos de inscri¢do e realiza¢do o evento. Para garantir
a confiabilidade do sistema, foram realizados testes de funcionalidade apds cada entrega parcial,
com foco especial nas funcionalidades criticas como inscri¢do, envio de e-mails, emissdo de
certificados e ranqueamento de projetos.

Além disso, foram aplicadas praticas de design centrado no usudario (DCU), com base na
coleta de feedback de avaliadores, participantes ¢ membros da comissdo organizadora. Essas
interacdes contribuiram para a melhoria da interface, a simplificacdo dos fluxos e a identificagdo
de pontos de atrito ao longo do processo de submissao e avaliagdo dos projetos.



OEB INSTITUTO FEDERAL

Sul-rio-grandense

EEE campus
]

Venancio Aires

A documentagdo do projeto foi mantida e atualizada continuamente, com foco em dois
publicos: usuarios administradores (com tutoriais € manuais de operacdo) e desenvolvedores
(com instrugdes de instalacdo, estrutura de diretorios e explicagdes técnicas). Esse esforgo visa
garantir a sustentabilidade do sistema e sua possivel adog@o por outras institui¢des publicas.

Adicionalmente, a pesquisa pode ser caracterizada como aplicada, de natureza tecnologica,
com abordagem qualitativa, por envolver o desenvolvimento de uma solugdo concreta para um
problema institucional especifico. O campo de analise incluiu a comunidade académica do IFSul
- Campus Venancio Aires, especialmente estudantes e servidores envolvidos na organizagao e
participagdo da MOVACI.

A populagdo-alvo contemplou os usudrios da plataforma (participantes, avaliadores e
organizadores), enquanto a equipe de desenvolvimento foi composta por dois estudantes dos
cursos de informatica e um professor orientador. Os dados sobre usabilidade e desempenho da
plataforma foram coletados por meio de observagdo participante, registros de acesso e reunides
com a comissdo organizadora. A analise dos dados ocorreu de forma continua, com base em
relatos, sugestdes e problemas identificados durante a realizacdo do evento.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Entre 2016 e 2025, o projeto PDIAP foi desenvolvido e aprimorado por meio de cinco
fases distintas, marcadas por desafios, melhorias técnicas e reconhecimento institucional. E
importante destacar que, no inicio do projeto, as fases ndo eram formalmente delimitadas, pois a
estruturacao por fases foi estabelecida apenas a partir de 2022, o que justifica a longa duragdo da
primeira etapa. A seguir, sdo descritas as principais agdes e resultados alcangados ao longo desse
periodo.

4.1 Fase 1 (2016-2021)

A fase inicial corresponde ao desenvolvimento da primeira versdo funcional da
plataforma, utilizada oficialmente pela primeira vez na organizacdo da MOVACI 2016. A
aplicacdo permitia a inscricdo de projetos por area tematica, a inser¢do de participantes e
orientadores, a emissao automatica de certificados com informagdes validadas, bem como o
cadastro de avaliadores.

Mesmo em sua versao inicial, a plataforma ja contemplava funcionalidades fundamentais,
como a aprovagao de projetos pela comissdo organizadora, o registro das notas atribuidas pelos
avaliadores, a ordenagdo automatica dos projetos destaque com base na média dessas notas e a
existéncia de diferentes niveis de acesso (incluindo logins especificos para participantes,
administradores da plataforma PDIAP e da MOVACI), o que proporcionava maior controle e
organizag¢do no processo. Além disso, o cédigo-fonte da plataforma esta disponivel publicamente
no repositério GitHub: https://github.com/GeovaneGriesang/PDIAP, refor¢ando seu
compromisso com a ciéncia aberta e a transparéncia.

J& na primeira versao, a plataforma j4 apresentava uma interface simples e funcional, com
tela inicial acessivel por todos os usudrios. Nela, os participantes, avaliadores e administradores
realizavam o login com suas credenciais. A partir desse ponto, o sistema ja direcionava
automaticamente cada usudrio para a interface correspondente ao seu perfil. Assim, a Figura 1
apresenta essa tela de entrada, que representa o ponto de acesso comum da aplicagdo e destaca o
compromisso com a usabilidade desde os primeiros desenvolvimentos.
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Figura 1 — Tela inicial da Plataforma PDIAP, com acesso centralizado por login institucional
M Emitir Certificado Fale Conosco Validar Certificado Documentos v

NOVACI

IX Mostra Venancio-airense de Cultura e Inovacao

Inscrigoes: 07/07/2025 até 12/08/2025

Cadastrar projeto
Fonte: do autor.

Desde sua origem, a plataforma PDIAP também esteve preparada para receber inscrigdes
para o Evento Saberes Docentes, embora esse evento tenha sido realizado apenas em 2016.A
plataforma foi utilizada com sucesso nas edi¢des da MOVACI de 2016, 2017 e 2018. Ja nos anos
de 2019, 2020 ¢ 2021, o evento nao foi realizado, em virtude de restricdes orgamentarias ¢ das
limitagdes impostas pela pandemia da COVID-19.

4.2 Fase 2 (2021-2022)

Durante a segunda fase do projeto, o foco concentrou-se no aperfeicoamento das
funcionalidades existentes e na melhoria da experiéncia de uso pelos usuarios organizadores.
Com base nas edigdes anteriores da MOVACI e no uso acumulado da plataforma, foram
realizados ajustes na interface administrativa, com o objetivo de tornd-la mais intuitiva,
responsiva, configuravel e alinhada as necessidades da comissao organizadora.

Além disso, os administradores passaram a ter a possibilidade de alterar informagdes dos
projetos cadastrados e até mesmo inserir novos projetos diretamente no sistema, ampliando a
autonomia da equipe organizadora na resolu¢do de casos excepcionais € corregdes necessarias.
Inclusive, a Figura 2 ilustra a tela de cadastro e alteracdes de projetos submetidos ao evento.
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Figura 2 — Tela para administradores da Plataforma

ATUALIZAR

PROJETO CONTA USUA INSTITUIGAO ORIENTADOR ALUNO(S) HOSPEDAGEM

Nome do Projeto

PDIAP - Plataforma Digital de Inscrigdo e Administragdo de Projetos

Palavras-chave

Codigo aberto X gestdo automatizada X  internet X = mostras cientificas X software livre X

Utilize ENTER apds cada palavra chave.

Categoria.

Ensino Médio, Técnico e Superior v SAIBA MAIS

Eixo Tematico.

Ciencias da Computacdo v SAIBA MAIS

Marcar Participagdo: @l Sim IQ Né&o

Resumo do Projeto

O PDIAP - Plataforma Digital de Inscri¢do e Administracdo de Projetos € um projeto de pesquisa que visa construir
um ambiente para a inscri¢do e administrag@o de projetos em feiras e mostras com potencial para utilizagdo em
todo o territério nacional. Sendo assim, o projeto possui como objetivo, ampliar e aperfeigoar o desenvolvimento
da plataforma, que por sua vez, iniciou em 2016 e foi utilizada com sucesso na Ultima edigdo da MOVACI, uma vez
que automatizou processos até entdo realizados de forma manual. Utilizaremos o conjunto de ferramentas MEAN,
acrénimo para MongoDB, Express, AngularJS e Node.js respectivamente. Essas quatro ferramentas formam o
MEAN stack, esse que foi selecionado para o desenvolvimento por capacitar a produ¢éo da plataforma de forma

Minimo 500 , maximo 2000 1 | 1209/2000

 SALVAR

Fonte: do autor.

Outro avango importante foi a formalizacdo da documentacdo técnica da plataforma,
sistematizando tutoriais, instru¢des de instalagdo e orientacdes para contribuidores. Esse esforco
contribuiu para consolidar a proposta de software livre e para ampliar a sustentabilidade do
projeto.

Apesar das melhorias implementadas, a MOVACI nao foi realizada em 2022, o que
impossibilitou a aplicacdo pratica da plataforma naquele ano. Ainda assim, os ajustes realizados
serviram de base solida para a fase seguinte, garantindo maior maturidade do sistema.

A terceira fase do projeto foi marcada por um esfor¢o concentrado na automatizagao de
processos considerados repetitivos e suscetiveis a erros manuais, com o objetivo de reduzir o
tempo e a carga de trabalho da comissao organizadora.

Foi implementado um sistema de triagem automatica de projetos, com filtros por tipo de
curso e area tematica, o que facilitou a organizacdo interna dos trabalhos e a categorizagdo
adequada dos projetos inscritos. Também passou a ser possivel registrar e controlar a presenca
dos participantes, funcionalidade essencial para garantir que a emissao de certificados ocorresse
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apenas para aqueles efetivamente presentes no evento. A Figura 3 ilustra a marcagdo da presenca
de pesquisadores (estudantes e orientadores) no evento.

Os relatorios administrativos foram aprimorados, com geracdao automatizada de dados
sobre inscri¢des, categorias, projetos destacados e participantes. Essa melhoria resultou em
ganhos significativos de eficiéncia, permitindo que a organizagdo focasse em acdes pedagogicas
e estratégicas em vez de atividades operacionais.

A plataforma foi utilizada na MOVACI de 2023, demonstrando estabilidade e
confiabilidade. Todos os recursos desenvolvidos ao longo das fases anteriores foram aplicados
com sucesso, € 0s novos mecanismos de controle e automagao proporcionaram uma experiéncia
mais fluida tanto para os participantes quanto para a comissdo organizadora.

Durante a terceira fase, o painel administrativo da PDIAP foi ampliado com novas
funcionalidades que permitiram a organiza¢do automatica dos projetos inscritos, com base em
critérios como curso, nivel de ensino e area tematica. Esse recurso facilitou significativamente o
trabalho da comissdo organizadora, permitindo que os projetos fossem rapidamente agrupados
em categorias adequadas. Além disso, foram integradas ferramentas para a geragao de relatorios
consolidados sobre inscri¢des, frequéncia e resultados, otimizando a gestdo do evento.

Fiiura 3 —Tela iara marcar a ireseng:a de iesiuisadores

Nome: PDIAP - Plataforma Digital de Inscrigdo e Administragao de Projetos

PRESENCA

Geovane Griesang (Orientador)
[] Fernando Hansel (Aluno)
Kallel Roman (Aluno)

[] Bernardo Werlang (Aluno)

Fonte: do autor.
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4.4 Fase 4 (2023-2024

Durante a quarta fase do projeto, os esfor¢os se concentraram na expansao da comunicacao
automatizada e na tentativa de integrar a plataforma a sistemas institucionais externos. Um dos
principais desenvolvimentos foi o0 modulo de envio de e-mails em massa, que possibilitou o
disparo de mensagens segmentadas para participantes, avaliadores e organizadores, de forma
simples e eficaz, diretamente a partir do painel administrativo.

Outra funcionalidade implementada foi a configuragdo dinamica de -certificados,
permitindo a personalizagdo de campos e formatos conforme o tipo de participagdo: autor,
coautor, avaliador, organizador, entre outros. Essa flexibilidade reduziu erros na emissdo e

eliminou a necessidade de tratamentos manuais apos o evento. Essa tela estd ilustrada na Figura
4.

Figura 4 — Tela para configurar o texto para a emissdo automatica de cada tipo de certificado
CADASTRO DA MOSTRA

Selecione o layout do certificado

| Escolher arquivo |

| Escolher arquivo |

exto do certificado (Avaliador)

Certificamos que “nome participou como AVALIADOR(a) de trabalhos apresentados na
VIIl MOVACI - Mostra Venancio-airense de Cultura e Inovagdo, do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense, IFSul, Campus Venancio Aires,
ocorrida de 30 a 31 de agosto e 1° de setembro de 2023.

exto do certificado (Orientador)

Certificamos que “nome participou como ORIENTADOR(a) do projeto “nomeProjeto
apresentado na VIIl MOVACI - Mostra Venancio-airense de Cultura e Inovacdo, do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense, IFSul, Campus
Venancio Aires, ocorrida de 30 a 31 de agosto e 1° de setembro de 2023.

Texto do certificado (Apresentacao)

Certificamos que “nome participou como APRESENTADOR(a) do projeto “nomeProjeto
apresentado na VIIl MOVACI - Mostra Venancio-airense de Cultura e Inovagao, do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense, IFSul, Campus
Venancio Aires, ocorrida de 30 a 31 de agosto e 1° de setembro de 2023.

Fonte: do autor.

Houve ainda uma tentativa de integracdo com o sistema IFPublica, iniciativa nacional
voltada a publicagdo de resumos e trabalhos desenvolvidos em Institutos Federais. No entanto, o
IFPublica foi posteriormente descontinuado, o que impediu o avango dessa funcionalidade.

Apesar das melhorias estruturais implementadas na plataforma, a MOVACI ndo foi
realizada em 2024, o que limitou a aplicagao pratica desses recursos naquele ano. Ainda assim, as
novas funcionalidades foram testadas, permanecendo disponiveis para uso futuro e consolidados
na versao estavel da plataforma.
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6.5 Fase 5 (2024-2025)

A quinta fase do projeto marca um periodo de consolidagdo técnica e institucional do
PDIAP. Um dos focos centrais foi a revisdo e moderniza¢do da interface, com aprimoramentos
em acessibilidade, responsividade e clareza visual, buscando facilitar a navegacdo tanto para
participantes quanto para organizadores.

A plataforma passou a oferecer suporte especifico a estudantes estrangeiros, com
melhorias nos formularios e validagao de dados, atendendo a uma demanda crescente de inclusao
e internacionalizagdo do evento. Também foram implementadas novas ferramentas no painel
administrativo, como:

e Personalizagdo de mensagens automaticas enviadas por e-mail;

e Novas customizagoes de emissdo de certificados;

e Geracdo de relatdrios de classificagdo, projetos destaque e classificados para outros
eventos.

A Figura 5 ilustra a possibilidade de marcar o projeto submetido como destaque de
“Premiagdo”, “Mencdo Honrosa” ou “Classificado para MOSTRATEC”. A marcagdo dos
premiados ¢ realizada de forma automética para os trés primeiros destaques, no entanto, a
organizac¢do do evento tem a possibilidade marcar/desmarcar esse campo.

Fiiura 5—Tela iara marcar irol'etos destaiue

Nome: PDIAP - Plataforma Digital de Inscricao e Administracdo de Projetos

PREMIAGAO

O Premiacéo
O Mencao honrosa
|:] Classificado para MOSTRATEC

v/ SALVAR

Fonte: do autor.

A relevancia do projeto ¢ comprovada ndo apenas pela aplicagdo pratica e continuidade
institucional, mas também pelo reconhecimento formal: em 2024, o software PDIAP foi
registrado oficialmente no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), sob o Processo
BR512024004960-6, garantindo a autoria legal do IFSul sobre a solucao.

A PDIAP esta cadastrada na vitrine tecnologica do Portal Integra do IFSul:
https://integra.ifsul.edu.br/vitrine/pdiap---plataforma-digital-de-inscricao-e- administracao-de-
projetos, o que reforca sua relevancia institucional e potencial de transferéncia tecnologica.
Essa combinacao de resultados reforga o carater inovador, cientifico e estratégico do projeto,
que por sua vez, esta alinhado aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
especialmente o ODS 4 (educacdo de qualidade) e o ODS 9 (inovagdo e infraestrutura).
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O sistema também foi apresentado em eventos cientificos e publicado em periddicos da
area de educagdo e tecnologia, reforcando seu carater inovador e ampliando sua visibilidade
académica. A plataforma estd sendo utilizada ativamente na organizacdo da MOVACI 2025,
acessivel pelo site oficial da mostra de trabalhos (www.movaci.com.br). Sua adogdo continua
reafirma a confianga da instituicdo na solu¢do desenvolvida e evidencia sua evolu¢do como
ferramenta estratégica para a gestdo de mostras cientificas.

4.6 Analise consolidada dos resultados

A andlise dos resultados obtidos ao longo das cinco fases permite observar uma evolugao
significativa e continua da plataforma PDIAP, tanto no aspecto técnico quanto na consolidagdo
de seu uso institucional.

Desde sua criagdo em 2016, a Plataforma Digital de Inscricdo e Administracdo de
Projetos (PDIAP) passou por um processo continuo de desenvolvimento, resultando em avangos
significativos tanto no &mbito educacional quanto institucional. A Tabela 1 sintetiza as cinco
fases descritas na Se¢do 6 deste artigo, organizando as entregas conforme sua execucgdo e
documentacdo entre os anos de 2016 e 2025, evidenciando a consolidagdo progressiva da
plataforma e seus efeitos positivos para a gestao de eventos cientificos.

Tabela 1 - Fases do projeto PDIAP e respectivas entregas consolidadas (2016-2025)

Fase Anos Resumo das atividades

Desenvolvimento da primeira versao da plataforma; uso nas MOVACI de 2016,
2017 e 2018; inscrigdo por area tematica e emissdo automatica de certificados;
cadastro de avaliadores e controle de acesso por niveis; repositorio publico no
GitHub; suporte ao evento Saberes Docentes 2016; interrup¢do da MOVACI
entre 2019 e 2021 por restricdes orgamentarias e
pandemia.

Fase 1 | 2016-2021

Aprimoramento da interface administrativa; inclusdo de fun¢ées para edicdo
e cadastro manual de projetos; inicio da documentagio técnica e guias de uso;

consolidacdo da proposta de software livre; MOVACI nao
realizada em 2022, mas plataforma amadurecida para fases seguintes.

Fase 2 | 2021-2022

Automatizacio de processos repetitivos; triagem automatica com filtros por
curso e area tematica; controle de presenca dos participantes; geragio
automatizada de relatérios; uso pleno da plataforma na MOVACI 2023;

estabilidade, confiabilidade e fluidez nos processos.

Fase 3 | 2022-2023

Implementagio de envio de e-mails em massa; configuragio dinamica de
certificados por tipo de participacao; tentativa de integracao com o IFPublica
(descontinuado); MOVACI nao realizada, mas recursos testados

e integrados a versdo estavel.

Fase 4 | 2023-2024

Revisdo da interface com foco em acessibilidade e responsividade; suporte a
estudantes estrangeiros; personalizacdo de e-mails e certificados; geracdo de
Fase 5 | 2024-2025 relatdrios de classificacio; registro no INPI; insercdo na vitrine
tecnolodgica do IFSul; uso ativo na MOVACI 2025; destaque em eventos e

publicacdes cientificas.

Fonte: do autor.

Entre os resultados académicos do projeto, destacam-se as publicag¢des cientificas que
sistematizam os avangos técnicos e institucionais do PDIAP. A plataforma foi tema de artigo
publicado na Revista Foco (GRIESANG; ALGAYER, 2024), além de capitulos de livro e
artigos em periddicos internacionais (GRIESANG; GIEHL; ALGAYER, 2022; 2023). Esses
trabalhos abordam desde os aspectos técnicos da automagdo de rotinas académicas até a
consolidagdo da PDIAP como ferramenta institucional. Tais producdes reforcam o carater
cientifico do projeto e sua contribui¢do para a drea de inovagao educacional.


http://www.movaci.com.br/
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Desde sua primeira utilizagdo oficial na MOVACI 2016, a plataforma demonstrou sua
efetividade ao substituir processos manuais por solugdes automatizadas, com destaque para a
inscri¢do de projetos, emissdo de certificados, registro e ranqueamento das avaliagdes. O sistema
cresceu em robustez, usabilidade e personalizac¢do, sempre guiado pelas necessidades reais da
comissdo organizadora e da comunidade académica.

e A seguir, destacam-se os principais resultados alcancados, com base nos objetivos
especificos definidos:

e Automatizagdo de processos-chave: funcionalidades como inscrigdo de projetos,
cadastro de avaliadores, controle de presenca, emissdo de certificados e envio de e-
mails foram automatizadas e validadas em multiplas edi¢des da mostra;

e Melhoria da gestdo da mostra cientifica: a plataforma reduziu significativamente o
retrabalho, os erros manuais e o tempo de preparacdo dos eventos, permitindo a
comissdo organizadora focar em agdes pedagogicas e estratégicas;

e Formacdo e protagonismo estudantil: bolsistas e voluntérios participaram ativamente
do desenvolvimento, atuando na programagdo, testes, suporte e documentagdo,
vivenciando um ambiente de aprendizagem pratica e interdisciplinar;

e Valorizacdo do software livre e da colaboracdo institucional: o repositério do sistema
¢ publico e documentado, com potencial de reaplicagdo por outras institui¢cdes de
ensino;

e Reconhecimento institucional e externo: o PDIAP foi registrado como software e
apresentado em eventos académicos e publicacdes cientificas, ampliando sua
visibilidade e consolidando seu valor como produto educacional e tecnolégico.

Com base nos relatos da comissdo organizadora e nos indicadores de uso, observa-se
que a plataforma j& beneficiou diretamente centenas de estudantes, professores e avaliadores,
promovendo uma experiéncia mais estruturada e acessivel nos processos de submissdo,
avaliagdo e certificacdo.

Além disso, sua adogdo recorrente ¢ confiavel como ferramenta oficial da MOVACI
refor¢a a importancia da continuidade do projeto, que segue em constante evolugdo para atender
novas demandas e garantir a exceléncia na organizacdo de eventos cientificos e educacionais.

5 DISCUSSAO SOBRE IMPACTOS EDUCACIONAIS E INSTITUCIONAIS

A consolidagdo do projeto PDIAP ao longo dos anos promoveu transformagdes
significativas no ambito educacional e institucional do IFSul - Campus Venancio Aires.
Inicialmente criado para suprir a caréncia de ferramentas eficazes na gestdo de mostras e feiras
cientificas, o projeto tornou-se um elemento articulador entre ensino, pesquisa, extensao e
inovacgao tecnologica.

Do ponto de vista educacional, a participagdo discente no desenvolvimento da
plataforma representou uma experiéncia pratica e real, na qual estudantes atuaram diretamente
com tecnologias modernas como MongoDB, Node.js, Angular]S e Express. Essas
atividades permitiram o desenvolvimento de competéncias técnicas e colaborativas, além de
ampliar o senso de pertencimento institucional ao vincular o aprendizado tedrico a resolugao de
problemas reais da comunidade académica.

Ao longo das fases do projeto, os estudantes foram inseridos em tarefas que englobaram
desde a andlise de requisitos e entendimento da arquitetura do sistema até a implementagao de
melhorias, automatizagdo de processos, documentagdo técnica e suporte durante eventos
institucionais. Essa atuacdo continua contribuiu para o fortalecimento da autonomia, da
capacidade de pesquisa aplicada e da comunicacdo em equipe, configurando um processo de
formagdo alinhado as Diretrizes Curriculares da Educacdo Profissional e Tecnoldgica.

No plano institucional, o projeto PDIAP trouxe ganhos consideraveis para a organizagao
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e a gestdo da MOVACI, evento que retine anualmente centenas de participantes de diferentes
niveis de ensino. A automacdo de atividades como inscri¢do de projetos, avaliagdo, emissdo e
validacdo de certificados e ordenacdo de projetos destaque reduziu significativamente o
trabalho manual das comissdes organizadoras, aumentando a confiabilidade e a eficiéncia dos
processos.

Além disso, a ado¢do do modelo de software livre e a disponibilizacdo do cédigo no
GitHub ampliam o potencial de colaboracdo com outras instituigdes. Essa caracteristica
possibilita que a plataforma seja replicada, adaptada e expandida em outros contextos
educacionais, promovendo a democratizacdo do acesso a tecnologia e o intercambio de boas
praticas entre diferentes redes de ensino.

O projeto também reafirma a capacidade da institui¢do de integrar ensino e inovagao
tecnoldgica com responsabilidade social. A cada fase, novos estudantes sao inseridos no projeto,
mantendo o ciclo de desenvolvimento continuo, documentado e sustentavel. A PDIAP tornou-
se, assim, um ativo institucional relevante, que contribui para a exceléncia académica e para a
promocao da cultura cientifica local e regional.

7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo principal o aprimoramento da Plataforma Digital
de Inscri¢do e Administra¢do de Projetos (PDIAP), visando a melhoria continua dos processos
relacionados & submissdo, avaliagdo e certificacdo de projetos em eventos cientificos,
especialmente a MOVACI. Entre os objetivos especificos, destacaram-se o estudo das
tecnologias utilizadas em versdes anteriores, a analise da estrutura atual da plataforma, a
implementagdo de melhorias no sistema e a documentacdo das funcionalidades.

A proposta surgiu como resposta a ineficiéncia dos métodos tradicionais de
gerenciamento de eventos académicos, como o uso de e-mails e planilhas, que resultavam em
sobrecarga manual, baixa padronizacdo e falhas operacionais. Os resultados apresentados ao
longo deste estudo evidenciam que os objetivos foram atingidos com éxito. As funcionalidades
da plataforma foram ampliadas e aperfeicoadas, permitindo uma gestdo mais eficaz e segura
dos dados dos participantes, avaliadores e projetos. A automatizacao de tarefas antes executadas
manualmente, como o ranqueamento de projetos e a emissdo de certificados validados
digitalmente, demonstrou-se eficaz, reduzindo significativamente o tempo e o esfor¢o da equipe
organizadora.

Adicionalmente, a participacdo dos discentes no processo de desenvolvimento da
plataforma contribuiu para a formacdo pratica e interdisciplinar dos envolvidos, fortalecendo
a articulacdo entre ensino e pesquisa, conforme planejado na metodologia do projeto.

As contribuig¢des da pesquisa se estendem para além do Campus de origem, uma vez
que a natureza de software livre da plataforma permite sua replicagao por outras instituigdes. A
manutengdo do cddigo aberto e da documentacdo garante a continuidade do projeto, mesmo
com a troca de integrantes, demonstrando sustentabilidade técnica e educacional.

Apesar dos avancgos, reconhece-se que o desenvolvimento do aplicativo movel para
avaliacdo de projetos, embora planejado, ainda ndo foi concluido. Portanto, essa funcionalidade,
inicialmente prevista para a quinta fase, devera ser o principal foco da fase 6, com inicio previsto
para setembro de 2025.

Dessa forma, conclui-se que o PDIAP se consolida como uma solucdo eficiente,
inovadora e educacionalmente valiosa para a administragdo de mostras e feiras cientificas,
resolvendo o problema inicialmente identificado e abrindo novas possibilidades para seu uso
em escala ampliada.
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