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Resumo Este relato de experiéncia descreve o desenvolvimento do projeto de pesquisa e inovagao
tecnologica Plataforma Digital de Divulgagdo, Incentivo e Treinamento em Competi¢ées e Olimpia-
das Clientificas do Conhecimento, financiado pela Pré-Reitoria de Pesquisa, Pos-Graduacao e Inova-
¢ao (PRPPI) do Instituto Federal de Alagoas (IFAL), conforme o edital n® 17/2023 - PRPPI/IFAL.
O projeto foi executado por uma equipe de professores e alunos do Ensino Médio do Instituto
Federal de Alagoas, campus Palmeira dos Indios, com o objetivo de criar uma plataforma digital
para apoiar estudantes na participacdo em olimpiadas cientificas. A plataforma visa centralizar
informagoes sobre competi¢oes, materiais de estudo e treinamentos, promovendo o protagonismo
dos alunos no processo de ensino-aprendizagem. Para a execugdo do projeto, foram utilizadas me-
todologias quantitativas e aprendizados de ferramentas para o desenvolvimento Web, como HTML,
CSS, JavaScript e Figma. Durante a execugdo, foram catalogadas 45 olimpiadas cientificas, reali-
zada a prototipagem da plataforma e concluida a construgao parcial do site. Este relato discute os
principais desafios enfrentados, os resultados alcangados e as perspectivas para futuras melhorias
na plataforma.

Palavras-chave. Plataforma Digital, Olimpiadas Cientificas, Desenvolvimento Web

1 Introducao

O ensino de Ciéncias Exatas enfrenta desafios significativos, especialmente no contexto pos-
pandemia, em que a adogao de Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs) se tornou essencial
para promover o engajamento dos alunos. No contexto educacional, as TICs incluem ferramentas
como plataformas digitais, aplicativos, softwares educativos, videos, ambientes virtuais de apren-
dizagem e redes sociais. Essas tecnologias promovem a interacao, o acesso a contetidos diversos e a
personalizagao do ensino, favorecendo uma aprendizagem mais centrada no aluno. Barbosa et al.
[1] evidencia que, longe de serem um recurso apenas emergencial, as TICs devem ser integradas
ao ensino como ferramentas pedagogicas estratégicas, especialmente em areas de grande abstragao
como a Matematica. Seu uso possibilita a criagdo de ambientes de aprendizagem mais visuais,
praticos e acessiveis, fortalecendo a aprendizagem ativa e estimulando o protagonismo estudantil.
Segundo Hrynevych et al. [5], o uso de ferramentas digitais constitui um componente crucial no
ecossistema educacional das areas de Ciéncia e Matemaética, contribuindo para a melhoria do en-
sino e a ampliagdo das oportunidades de aprendizagem. Boaler [2] também ressalta a relevancia de
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abordagens inovadoras e do desenvolvimento de mentalidades matematicas, potencializadas pelo
uso eficaz das TICs, capazes de liberar o potencial dos estudantes e promover um ensino mais
criativo e inspirador.

Nesse cenario, a integracao de tecnologias ao ensino nao apenas favorece metodologias mais
ativas e personalizadas, mas também pode ampliar o alcance de iniciativas extracurriculares rele-
vantes, como as olimpiadas cientificas. Essas competigoes exercem um papel decisivo na motivagao
e no desenvolvimento académico dos alunos, ao oferecerem um ambiente de aprendizagem desafi-
ador e estimulante, como apontado por Onuchic e Allevato [7] e Scalada et al. [8]. No entanto, o
acesso a informacoes sobre essas oportunidades ainda é limitado, sobretudo em regioes com menor
oferta de recursos e iniciativas educacionais, o que refor¢a a importancia de plataformas digitais
que democratizem esse conhecimento.

Esse desafio tornou-se ainda mais evidente durante a pandemia da COVID-19, que impactou
profundamente o ensino e as atividades extracurriculares. Com a suspensao dos eventos presenci-
ais, diversas olimpiadas cientificas — incluindo a Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas
Publicas — foram canceladas ou adiadas, desmotivando muitos estudantes que se preparavam para
essas competicoes. Esse cenario escancarou a necessidade de solugoes tecnolégicas que possibilitas-
sem 0 acesso continuo as oportunidades e auxiliassem de forma efetiva na preparagao dos alunos
interessados.

Em resposta a essa demanda, foi idealizado o projeto de pesquisa e inovacdo tecnologica inti-
tulado Plataforma Digital de Divulgagio, Incentivo e Treinamento em Competi¢ées e Olimpiadas
Cientificas do Conhecimento. Desenvolvido ao longo de 12 meses, com inicio em 2023, o projeto
teve como objetivo criar um ambiente digital colaborativo e acessivel que nao apenas divulgasse
as olimpiadas existentes, mas também oferecesse recursos de treinamento e estratégias de enga-
jamento para estudantes. Este relato apresenta os principais desafios enfrentados e os resultados
obtidos durante a execugao do projeto, encerrando com perspectivas de aprimoramento continuo
da plataforma.

2 Metodologia

A metodologia do projeto baseou-se em uma abordagem quantitativa, estruturada em dois
principais eixos: aprendizado técnico e desenvolvimento da plataforma. Os estudantes, integrantes
do projeto, foram capacitados em desenvolvimento Web, utilizando HTML, CSS e JavaScript, e
também na ferramenta de prototipagem Figma, a partir das referéncias [4, 6, 9]. A estrutura da
plataforma foi planejada para oferecer uma interface intuitiva, acessivel e responsiva.

As etapas do desenvolvimento seguiram o seguinte fluxo:

e Pesquisa e levantamento de dados: Foram catalogadas 45 olimpiadas cientificas de di-
ferentes areas do conhecimento, com o objetivo de reunir e organizar informacoes relevantes
sobre cada uma delas. A coleta, feita a partir de fontes confidveis da web, assegurou a qua-
lidade dos dados e contribuiu para ampliar o acesso a oportunidades académicas, reforcando
o papel das olimpiadas como instrumentos de aprendizagem e engajamento escolar.

e Prototipagem: O design da plataforma foi desenvolvido utilizando a ferramenta Figma,
uma plataforma colaborativa disponivel em [4], especializada no design de interfaces e na
criagdo de prototipos, com énfase em usabilidade e acessibilidade. O prototipo permitiu
validar visualmente a proposta da plataforma antes da implementagao, facilitando ajustes e
melhorias.

e Desenvolvimento web: A implementacao da plataforma foi realizada utilizando as lingua-
gens HTML, CSS e JavaScript, com integragao ao banco de dados MySQL. Para o desenvol-
vimento do cédigo, foi utilizada a plataforma Visual Studio Code.
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Além disso, a coleta de dados visou a construcao de um acervo relevante, abrangendo informa-
¢oes detalhadas sobre olimpiadas cientificas.

3 Resultados e Discussao

O objetivo deste projeto foi desenvolver uma plataforma digital voltada para a divulgacao, o
incentivo e o treinamento de competicoes e olimpiadas cientificas. A proposta buscou proporcionar
um ambiente centralizado, no qual os estudantes pudessem acessar informagoes, recursos e treina-
mentos especificos para diversas olimpiadas, com o intuito de aprimorar o desempenho escolar e
incentivar a participacao ativa nessas iniciativas.

Embora o protétipo da plataforma j& tenha sido criado, suas funcionalidades ainda estao em
fase de desenvolvimento, especialmente aquelas relacionadas ao treinamento. A proposta preve,
futuramente, a integragao de ferramentas que permitam a contribuicdo docente por meio da in-
sercao de questoes e materiais didaticos. Essa abordagem colaborativa é considerada essencial
para manter a plataforma atualizada, dindmica e alinhada as necessidades da comunidade escolar,
promovendo uma cultura de aprendizagem compartilhada e continua.

3.1 Prototipagem e Desenvolvimento Web da Plataforma

A prototipagem foi essencial no desenvolvimento da plataforma, especialmente na criagado de
uma interface funcional e acessivel. Com o uso do Figma, foram elaborados prototipos interativos
que simularam a navegagao dos usuéarios, permitindo ajustes no design antes da implementagao.
Isso resultou em uma experiéncia mais alinhada as expectativas do publico-alvo.

A Figura 1 exibe duas telas da prototipagem inicial, destacando a identidade visual da plata-
forma. A esquerda, ha um calendério com o objetivo de organizar tarefas, compromissos diarios
e visualizar prazos importantes; & direita, é exibida a tela de simulados, que oferece feedbacks em
tempo real.
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Figura 1: Prototipagem no Figma referente a se¢ao de Calendario Olimpico e Treinamento. Fonte:
autoria propria.

O prototipo foi compartilhado com trés professores, sendo um externo ao IFAL, que o avaliaram
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em duas etapas da execugao do projeto, durante os periodos oficiais de avaliagoes dos projetos de
pesquisa, conforme o edital n® 17/2023 - PRPPI/IFAL. Os feedbacks recebidos contribuiram para
melhorias visuais, como ajustes na identidade visual, na paleta de cores, na reorganizacao de
secoes e no destaque de areas-chave. As sugestOes foram incorporadas a prototipagem inicial,
que foi reestruturada conforme ilustrado na Figura 2. As segbes relacionadas ao incentivo e &
divulgagao — Inicio, Olimpiadas e Noticias — ja foram parcialmente implementadas, assim como
as funcionalidades de Login e Cadastro.

Historia
Objetivos
Quem Aluno
somos
Inicio Publico-alvo Professor
Instituicéo

45 olimpiadas cadastradas
Calendario
Olimpico

Links associados

— Olimpiadas ={J= Catéalogo de Olimpiadas

Protétipo
da Banco de questdes para baixar
Plataforma o
Digital - Treinamento Feedback Simultaneo

Simulados
Resolugao em

pdf e video

. O Apresentacdo dos criadores da
Equipe plataforma

Moticias

Login Aluno, Professor e Instituicdo
Aluno (Nome, E-mail, Senha)

Cadastro

Professor e Instituicdo (Nome, E-mail,
Senha, Funcdo, Instituicdo)

Figura 2: Mapa mental da prototipagem no Figma. Fonte: autoria proépria.
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A plataforma foi idealizada para centralizar informagoes relevantes sobre olimpiadas cientificas
de diversas areas do conhecimento, como Matematica, Fisica, Quimica, Biologia e Ciéncias Huma-
nas. Essa organizagao permite aos estudantes acesso rapido e direto a dados essenciais, incluindo
cronogramas, critérios de participagao e links para os sites oficiais das competi¢goes. O catalogo
de olimpiadas configura-se como um dos principais recursos da plataforma, atuando como uma
ferramenta estratégica de divulgagao para os alunos que desejam se engajar mais ativamente nesse
tipo de iniciativa. A Figura 3 ilustra a tela inicial da plataforma, na qual a maioria dos menus ja
esta funcional, com excegao do menu Treinamento, que permanece em fase de desenvolvimento [3].

% Inicio Olimpiadas Treinamento Equipe Noticias @

O CLUBE OLIMPICO

Nosso objetivo & fomentar o interesse, oferecer suporte e
treinamento para que os alunos alcancem exceléncia nas
participagées em olimpiadas cientificas, contribuindo para o
desenvolvimento da cultura olimpica em toda comunidade
educacional.

Principais Olimpiadas Cientificas

Conhega as principais olimpiadas cientificas nacionais e internacionais e saiba como participar.

B a1

Olimpiada Brasileira de
Quimica (OBQ)
Olimpiada Brasileira de

N olimpiada Brasileira de A OBQ é uma competi¢do que visa
Matematica (OBM) P . estimular o estudo da quimica entre os
N . Fisica (OBF) estudantes do ensino médio e identificar
A OBM é uma competicdo nacional para . -

. . o jovens talentosos na area.
estudantes do ensino fundamental, A OBF & uma competigéo voltada para
médio e superior com o objetivo de estudantes do ensino médio, com o Acesse o site da olimpiada
incentivar o estudo da matem@tica. objetivo de promover o interesse pela

fisica e identificar talentos na drea.
Acesse o site da olimpiada

Acesse o site da olimpiada

Figura 3: Visao da tela inicial da plataforma digital. Fonte: autoria propria.

A estrutura visual e a organizagao das informagdes tém menus intuitivos e se¢des bem definidas,
facilitando o uso e promovendo uma navegacao agradavel.

3.2 Proximos Passos e Melhorias Planejadas

Apesar de a prototipagem ter sido finalizada e a plataforma estar funcional, ainda existem
melhorias previstas para as versoes futuras, com destaque para:
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e Desenvolvimento de funcionalidades de treinamento: A parte de treinamento, com
simulados personalizados, foruns e outras ferramentas interativas, esta em desenvolvimento e
serd incorporada na proxima versdo da plataforma. Isso permitird que os usuérios nao so6 se
preparem para as olimpiadas, mas também adquiram habilidades de resolucao de problemas
de maneira pratica.

e Expansao do catalogo de olimpiadas: Embora 45 olimpiadas ja tenham sido catalogadas,
hé planos para expandir continuamente a lista, incluindo novas olimpiadas & medida que
surgirem, e oferecer mais recursos para cada uma delas.

e Desenvolvimento de um banco de questoes: Buscamos oferecer um banco de questoes
sempre atualizado, para que os alunos possam praticar e se preparar para as competigoes.
Essa funcionalidade seré construida em colaboragao com professores, garantindo sua relevan-
cia e qualidade.

e Feedback dos usuarios: Planejamos realizar testes de usabilidade e acessibilidade com o
publico-alvo (alunos e professores), o que nos permitira coletar feedbacks valiosos e continuar
aprimorando a plataforma de acordo com as necessidades dos usuérios.

Essas melhorias visam nao apenas fortalecer a plataforma, mas também contribuir para a for-
macao de um ambiente de aprendizado mais dindmico e interativo, que incentive a participagao
ativa dos estudantes nas olimpiadas cientificas. A implementacao dessas melhorias reforca o com-
promisso com a qualidade e a eficicia da plataforma como ferramenta educacional.

4 Consideracgoes Finais

Durante o processo de desenvolvimento, foram identificados desafios significativos, especial-
mente relacionados ao dominio das linguagens de programagao necessarias para a implementagao
de determinadas funcionalidades, tendo em vista que o projeto foi executado por dois alunos do
ensino médio integrado aos cursos técnicos de Edificacoes e Informaética, sob a orientagao de uma
professora de Matemaética e um analista de Tecnologia da Informacao.

A prototipagem, contudo, foi fundamental para estabelecer prioridades e concentrar esfor¢os
nas funcionalidades mais essenciais da plataforma. A adaptacdo da estrutura de navegacao e
da organizacao do contetado exigiu multiplas iteragoes, configurando-se como uma das etapas mais
desafiadoras do processo. Em razao dessas limitagoes técnicas, a se¢ao de Treinamento que compoe
a parte interativa da plataforma e incluird recursos como simulados e féoruns de discussao, ainda
seré desenvolvida.

Em sintese, a plataforma demonstra grande potencial nao apenas como ferramenta de prepa-
ragao para olimpiadas cientificas, mas também como recurso estratégico para o fortalecimento do
ensino de Ciéncias e Matematica. Os resultados alcangados até aqui evidenciam o valor de ini-
ciativas que integram tecnologia e educacao, promovendo maior participagao dos estudantes em
atividades cientificas.
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