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Apresentacao

A obra Jovens Pesquisadores: Produgao Cientifica do Ensino Médio Técnico da E.
E. PEI Prof. Pedro Salvetti Netto reldne pesquisas desenvolvidas por estudantes da 32 série
do Ensino Médio Técnico, no curso de Informatica para Internet, realizado em parceria
com a FIEC - Fundac¢ao Indaiatubana de Educacao e Cultura.

Os trabalhos apresentados sdo resultado de um processo de iniciacdo cientifica
desenvolvido ao longo do terceiro ano, com orientacao docente e articulagdo com a
disciplina de Metodologia do Trabalho Cientifico. Como culminancia desse percurso, as
pesquisas foram apresentadas na 322 edicdo do Congresso de Iniciacao Cientifica da
UNICAMP, evidenciando o protagonismo dos estudantes e a importancia da pesquisa na
formacao escolar.

Este livro registra esse processo formativo e valoriza a producao cientifica dos
jovens. Desejamos que o leitor possa se inspirar nas pesquisas propostas por nossos
alunos, reconhecendo nelas o potencial da educagdo, da criatividade e da investigacao
cientifica como caminhos para transformar a realidade.

*Divulgagdo de imagens autorizadas!

Caio Felipe Gomes Violin



Jovens Pesquisadores:
Produgdo Cientifica do Ensino Médio Técnico da E. E. PEI Prof. Pedro Salvetti Netto

Introducao

A obra Jovens Pesquisadores: Produgdo Cientifica do Ensino Médio Técnico da E. E.
PEI Prof. Pedro Salvetti Netto redne os resultados de um processo formativo marcado pelo
protagonismo juvenil, pela pesquisa cientifica e pela integracao entre ensino médio e
formacao técnica. Este livro apresenta quatro pesquisas desenvolvidas por estudantes da
32 série do Ensino Médio Técnico, no itinerario de Informatica para Internet, realizado
em parceria com a FIEC - Fundacao Indaiatubana de Educacao e Cultura.

Os trabalhos aqui publicados sdo fruto de um percurso académico construido ao
longo do terceiro ano do ensino médio, no qual os estudantes foram incentivados a
transformar ideias em projetos de pesquisa estruturados, articulando conhecimentos
tecnolégicos, criatividade e reflexdo critica sobre temas contemporaneos. Esse processo
culminou na elaboracdo de artigos cientificos, desenvolvidos com rigor metodolégico
nas aulas, sob orientacdo docente, e posteriormente apresentados na 322 edi¢cao do
Congresso de Iniciacdo Cientifica da Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP) em 2024, evento que reune pesquisadores de diferentes areas do
conhecimento e niveis de formacao.

Os projetos apresentados nesta obra evidenciam o potencial da pesquisa cientifica
no ensino médio e demonstram como os estudantes podem atuar como produtores de
conhecimento e solugdes para desafios da sociedade contemporanea. Entre os trabalhos
desenvolvidos, destacam-se iniciativas voltadas a educagao digital, sustentabilidade,
comunicac¢ao e servi¢cos para a comunidade escolar.

O primeiro projeto, “Juntos Pelo Mundo”, consiste na criacio de um jogo
educativo desenvolvido na plataforma Scratch, que utiliza elementos de gamificagdo para
abordar a tematica da sustentabilidade e estimular a consciéncia ambiental entre os
jovens. O segundo trabalho, “WIKIPlant”, propde uma plataforma digital interativa
voltada a educacdo e ao cultivo de plantas em residéncias, incentivando praticas
sustentaveis e o contato com o meio ambiente por meio da tecnologia.

Outro projeto apresentado é o “Cardapio Virtual Salvettinho”, um sistema digital
destinado aos estudantes da escola, que organiza e disponibiliza de forma acessivel o
cardapio escolar, contribuindo para a comunicac¢ao e a transparéncia das informagdes no

cotidiano da comunidade escolar. Por fim, o projeto “News Park” apresenta a construcado
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de um site voltado ao publico jovem, com conteudos relacionados a politica, esporte,
cotidiano e iniciativas de solidariedade, promovendo informacao e participagao social.

Essas pesquisas foram desenvolvidas coletivamente pelos estudantes, que
trabalharam em grupos e percorreram todas as etapas da investigacdo cientifica:
definicdo do tema, levantamento de referéncias, elaboragdo metodolégica,
desenvolvimento tecnoldgico, andlise dos resultados e apresentacdo académica. Todo
esse percurso foi acompanhado por professores orientadores, incluindo a disciplina de
Metodologia do Trabalho Cientifico, além da colaboracdo de outros docentes
envolvidos no processo formativo.

E importante destacar que esta turma possui um significado especial para a
trajetdria da escola. Trata-se da primeira turma a ingressar no novo modelo de Ensino
Médio Técnico desde o primeiro ano, implantado ap6s as mudancas curriculares
promovidas pela Secretaria da Educacdo do Estado de Sao Paulo (SEDUC). Desde o inicio
de sua formacgdo, esses estudantes vivenciaram uma proposta pedagogica que articula
ensino médio, formacao técnica e desenvolvimento de projetos, em uma turma numerosa
e composta por diferentes realidades e trajetorias.

Como professor que acompanhou essa turma desde o primeiro ano do ensino
médio até a conclusdo de sua formacgao, tive a oportunidade de testemunhar o crescimento
académico, humano e intelectual desses jovens. Ao longo dos anos, eles desenvolveram
autonomia, espirito investigativo e capacidade de trabalhar coletivamente, caracteristicas
fundamentais para a constru¢ao do conhecimento cientifico.

A publicacdo deste livro representa, portanto, a materializagdo de um processo
educativo significativo, no qual escola, professores, instituicoes parceiras e estudantes
construiram juntos uma experiéncia de pesquisa e producdo cientifica no ensino médio.
Mais do que registrar os resultados obtidos, esta obra celebra o protagonismo juvenil, a
educacio publica de qualidade e a capacidade dos jovens de pensar, pesquisar e
transformar a realidade por meio do conhecimento.

Que estas paginas inspirem outros estudantes, professores e escolas a acreditarem

na pesquisa como ferramenta de aprendizagem, inovac¢do e formacgao cidada.
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Criacao jogo educativo através de ferramenta Scratch: Juntos Pelo

Mundo - uma abordagem de gamificacao na educacao de

sustentabilidade

Palavras-Chave: Scratch, Reciclagem, Sustentabilidade, Gamificacao.

Gabriel Nakai Sales
Rafael Avelar Ferreira

Felipe Nora Da Silva

Prof Me. Thais Almeida FIEC
Prof Me. Caio Violin

INTRODUCAO

O projeto proposto tem como objetivo criar um jogo digital educativo focado na
conscientizacao ambiental, tendo como objetivo a importancia da reciclagem. A proposta
para essa iniciativa reside na urgéncia das questdes ambientais, especialmente
relacionadas as mudancas climaticas, e na necessidade de educar a populacao sobre
praticas sustentaveis.

Os objetivos gerais do jogo sdo aumentar a conscientizacdo ambiental, promover a
educacdo sustentavel, engajar a comunidade em ag¢des voltadas para a sustentabilidade e
incentivar a mudanc¢a de comportamento em relagdo ao meio ambiente. Para alcangar

esses objetivos, foram estabelecidos objetivos especificos, como ensinar sobre os

diferentes tipos de materiais reciclaveis, promover a coleta seletiva, explorar a cadeia de




Jovens Pesquisadores:
Produgdo Cientifica do Ensino Médio Técnico da E. E. PEI Prof. Pedro Salvetti Netto

reciclagem, criar desafios e missdes ambientais, oferecer recompensas aos jogadores e
promover interagao social.

A gamificacdo é uma estratégia central nesse projeto, aproveitando elementos de
jogos para tornar o aprendizado mais envolvente e eficaz. A ideia é desenvolver um jogo
intuitivo e simples, capaz de educar pessoas de todas as idades de maneira acessivel. Para
isso, o jogo foi desenvolvido na plataforma Scratch, uma linguagem de programacao visual
que permite criar jogos, animacdes e historias interativas de forma simplificada.

A metodologia do projeto envolveu a criagao de um cronograma claro e objetivo, a
coleta de dados sobre sustentabilidade para embasar o desenvolvimento do jogo e a
utilizacado de ferramentas como o Google Académico e YouTube para pesquisa e
aprendizado adicional. O desenvolvimento do jogo seguiu etapas como planejamento,
criacdo de cendrio e personagens, programacao dos sprites, adicdo de elementos do jogo,
teste e polimento.

Apés a conclusdo do jogo, esta prevista a coleta de opinides diversas para analise
de feedbacks e melhoria da experiéncia do usuario. O jogo sera disponibilizado para que
todos possam se beneficiar desta iniciativa educativa, especialmente as criangas, visando
comecar a conscientizacdo desde cedo sobre a preservacgdo do planeta.

As referéncias utilizadas incluem estudos sobre gamificacdo na educacao,
conceitos de reciclagem e sustentabilidade, além de materiais especificos sobre a
plataforma Scratch e metodologias de desenvolvimento de jogos educativos.

Portanto, o projeto busca utilizar a gamificacdo como uma ferramenta poderosa
para promover a conscientizacgdo ambiental e educar as pessoas sobre praticas
sustentaveis, contribuindo para um futuro mais sustentavel e consciente.

Ha uma grande preocupagdo com questdes ambientais, tal fato vem trazendo a
busca por solugdes sustentaveis e educativas, para promover a conscientizagdo sobre a
importancia da reciclagem, e de conscientizar a sociedade, e para isso fomentar o ensino
desde a base é fundamental para garantir a sobrevivéncia em harmonia com a natureza
medidas sustentaveis de sobreviver em sociedade e para isso fomentar o ensino desde a
base é funda.

Sendo assim o objetivo sera criar um jogo no qual a conscientizacdo sera um dos
principais temas abordados. E que seja capaz de educar pessoas de todas as idades de
forma simples e intuitiva.

Este trabalho propde explorar o potencial dos jogos educacionais como uma
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ferramenta de conscientizacao, intuitiva e simples.

Aintencgdo é focar no desenvolvimento de um jogo que seja intuitivo e simples para
conscientizar as pessoas, mas também eduque os jogadores sobre a importancia da
reciclagem.

Neste projeto serd usado a ferramenta Scratch, cujo a programacao é feita em

blocos, sendo uma forma mais pratica e simples de criacdo de jogos.

METODOLOGIA

O projeto teve inicio com a elaboracdo de um cronograma claro e objetivo para
orientar o desenvolvimento do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC). Antes de iniciar a
producdo do jogo, foram realizadas coletas de dados junto ao publico sobre
sustentabilidade para fundamentar o projeto. O desenvolvimento ocorreu da seguinte
maneira:

1. Planejamento: Antes de iniciar a programacao, realizou-se uma reunido para
estabelecer claramente o conceito do jogo a ser desenvolvido. Foram definidos o
enredo, os personagens, os objetivos e os desafios do jogo.

2. Escolha da plataforma: Antes de iniciar a programacdo, foram pesquisados
diferentes aplicativos e sites para a criacdo do jogo, optando-se pelo uso do
"Scratch” devido a sua capacidade de criar animacdes, jogos e historias interativas
através de programacao em blocos.

3. Distribuicao de tarefas: Em seguida, definiu-se as responsabilidades de cada
membro da equipe, incluindo quem ficaria encarregado da programacao, das
pesquisas de campo, da coleta de dados essenciais, entre outros aspectos.

4. Desenvolvimento do jogo: Durante o desenvolvimento, foram conduzidas pesquisas
para garantir que o jogo fosse funcional e proporcionasse uma experiéncia de

usudrio satisfatoria, com atengdo especial a funcionalidade de cada botao.
O projeto ainda esta em fase de desenvolvimento, porém evolui diariamente,

aproximando-se cada vez mais do objetivo de promover a educagdo sustentavel para

todos.

14
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Atualmente, o jogo ja possui algumas funcionalidades pré-definidas, como a
exibicdo dos materiais reciclaveis na tela e a implementacgao significativa do cédigo base

de alguns objetos.

Assim que a estrutura basica do jogo for concluida, pretende-se incorporar mais

informagdes sobre os materiais de cada material, visando educar o usuario.

15
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Apébs a pesquisa, constatamos que o jogo apresenta excelente desempenho em
relacdo a funcionalidade e a interface, embora haja espaco para melhorias em alguns
aspectos. Além disso, obteve sucesso na pesquisa devido a sua aceitacao pela maioria dos

participantes.

RESUMINDO

A questdo da reciclagem é um tema relevante e urgente que esta relacionado as
mudangas climaticas. Sendo assim possuimos a ideia de educar a populagdo em praticas
que tornam-se cada vez mais necessarias.

Nisso os jogos digitais representam um meio de abordar essa questdo de maneira
mais eficaz. A intengdo é criar uma maneira de conscientizar os jogadores, nosso jogo
oferecera uma maneira para educar e influenciar comportamentos.

A ideia é criar um jogo cujo o objetivo é reciclar os lixos que aparecem, colocando-
os nas latas de lixos correspondentes, exemplo: um lixo de metal vocé deve colocar na lata
de lixo que esteja escrito metal, assim fazendo a reciclagem e conscientizando as pessoas

a tratar bem o meio ambiente.

16



Jovens Pesquisadores:
Produgdo Cientifica do Ensino Médio Técnico da E. E. PEI Prof. Pedro Salvetti Netto

BIBLIOGRAFIA

MALDONADO LUNA, S. M. Manual practico para o projeto da escala Likert. Xihmai, [S. 1],
v. 2, n. 4, 2012. DOI: https://doi.org/10.37646/xihmai.v2i4.101. Disponivel em:
https://revistas.lasallep.edu.mx/index.php/xihmai/article /view/101. Acesso em: 10 jun.
2024.

MARINHO, Anna Raquel da Silva; SOUZA, Givanaldo; ROSA, Jean; MORAIS, Pauleany
Simdes de. O uso do Scratch na educagdo basica: um relato de experiéncia vivenciada no
PIBID. In: WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA (WIE), 23., 2017, Recife. Anais [...].
Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2017. p. 402-411. DOL:
https://doi.org/10.5753 /cbie.wie.2017.402.

SANTOS, Vanessa Sardinha dos. Tempo de decomposi¢do do lixo. Brasil Escola. Disponivel
em: https://brasilescola.uol.com.br/curiosidades/tempo-decomposicao-lixo.htm. Acesso
em: 24 jun. 2024.

SOUSA, M. R. de; BERTOMELU, J. V. C. UX design na criacdo e desenvolvimento de
aplicativos digitais. Informdtica na Educagdo: Teoria & Prdtica, Porto Alegre, v. 18, n. 2,
2016. DOLI: https://doi.org/10.22456/1982-1654.54897. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/InfEducTeoriaPratica/article /view/54897. Acesso em:
17 jun. 2024.

SOUZA, Saymon; CASTRO, Thais. Investigacdo em programacdao com Scratch para
criangas: uma revisdo sistemdatica da literatura. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCACAO, 5., 2016, Manaus. Anais dos Workshops do V Congresso
Brasileiro de Informdtica na  Educagdo. Manaus: CBIE, 2016. DOI:
http://milanesa.ime.usp.br/rbie/index.php/wcbie/article /view/7033.

17


https://doi.org/10.37646/xihmai.v2i4.101
https://revistas.lasallep.edu.mx/index.php/xihmai/article/view/101
https://doi.org/10.5753/cbie.wie.2017.402
https://brasilescola.uol.com.br/curiosidades/tempo-decomposicao-lixo.htm
https://seer.ufrgs.br/index.php/InfEducTeoriaPratica/article/view/54897
http://milanesa.ime.usp.br/rbie/index.php/wcbie/article/view/7033

WIKIPlant: Promovendo a Educacao e o Cultivo de Plantas em

Residéncias por Meio de uma Plataforma Digital Interativa

Palavras-Chave: Plantas, Visual Studio Code, Educacao.

Caio Couto
Otavio Grandi
Matheus Henrique

Samuel Fernandes

Prof. M. Thais Sousa Almeida
Prof. Me. Caio Violin

INTRODUCAO

Este projeto de pesquisa aborda a criacao de um site educacional focado no cultivo
de plantas em ambientes residenciais, motivado pela crescente demanda popular entre os
alunos da Escola Pedro Salvetti, gerada por uma disciplina eletiva. Essa disciplina
despertou o interesse em uma pratica anteriormente negligenciada. O objetivo do site é
ensinar a comunidade sobre o cultivo em residéncias e hortas comunitarias, destacando
os beneficios de uma alimentacao organica e saudavel através da internet.

Para verificar a necessidade deste site, foi realizada uma pesquisa de campo em

escolas da rede estadual, onde a adesdo positiva dos alunos confirmou a relevancia do

projeto. Utilizou-se o Visual Studio Code para desenvolver um site com uma interface
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amigavel, com o intuito de maximizar o impacto e a acessibilidade do conteudo
educacional.

A presenca de plantas em casa proporciona uma sensag¢do de acolhimento e bem-
estar, criando um ambiente mais agradavel e relaxante. O cultivo de plantas domésticas
pode reduzir a pressao arterial e a ansiedade, beneficiando tanto as plantas quanto os
cuidadores. Além disso, essa atividade oferece uma oportunidade valiosa para reunir a
familia e ensinar as criangas a importancia do contato com a natureza. Escolher as
espécies ideais para cada ambiente, no entanto, pode ser desafiador. Um site dedicado a
auxiliar na selecao e cultivo de plantas seria uma ferramenta excelente para iniciantes e
entusiastas.

O projeto visa compartilhar praticas que promovam a conscientizacdo ambiental
através da criacdo de hortas adaptadas as necessidades individuais e da produgdo de
vegetais. Isso ndo s6 incentiva uma alimentacao mais saudavel, mas também demonstra
maneiras eficazes de reutilizar residuos organicos e inorganicos. Este trabalho busca
explorar o vasto potencial do cultivo de plantas em residéncias, examinando seus
beneficios tanto para os moradores quanto para o meio ambiente, os desafios enfrentados
ao adotar essa pratica e as perspectivas futuras desse movimento crescente.

Com o aumento da urbanizac¢do e a reducao dos espacos verdes, muitas pessoas
estdo buscando maneiras de trazer a natureza para dentro de suas casas, seja atraves de
pequenos jardins internos, vasos de plantas ou sistemas hidropénicos. Estudos indicam
que as plantas melhoram o ambiente interno e promovem a saude fisica e mental dos
individuos. No entanto, desafios como a falta de iluminac¢ao adequada, pragas, doencas e
a necessidade de replantio em vasos maiores sdo comuns.

Este projeto tem como objetivo investigar as vantagens do cultivo de plantas em
ambientes residenciais, considerando os beneficios para os moradores e para o meio
ambiente. Além disso, aborda os desafios e discute as perspectivas futuras desse
movimento crescente. O site planejado visa auxiliar pessoas sem conhecimento prévio
sobre cultivo de plantas, ajudando-as a escolher as melhores espécies para decorar suas
casas e melhorar sua saude. Ele também fornecera informagdes sobre os beneficios das
plantas, como a purificacdo do ar, a redugdo da ansiedade e do estresse, e o estimulo a
produtividade e a criatividade. A escolha cuidadosa das plantas é essencial, pois os
requisitos de cuidado variam de acordo com a espécie. O site oferecera um guia detalhado

sobre diferentes plantas, seus beneficios e como cultiva-las em ambientes residenciais.
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7. REFERENCIAL TEORICO

Impacto da Alimentacdo Organica e o Cultivo de Hortas Domésticas na Promoc¢ao

da Saude e Sustentabilidade

A necessidade de uma alimentacdo saudavel e balanceada fez com que muitas
pessoas mudem seu estilo de vida. Outro fator que impactou os seres humanos foi a
pandemia da Covid-19, que despertou o interesse em cuidar de plantas em residéncias.
Essa mudancga se expandiu, incluindo a criagdo de pequenas hortas para uma alimentagao
adequada e sustentavel para as familias.

O projeto "Horta em Casa" conseguiu implantar hortas em espagos pequenos
utilizando materiais reciclaveis e organicos. Os participantes aprenderam ndo apenas
técnicas de plantio e manutencdo de plantas, mas também sobre nutrigdo vegetal,
reciclagem de materiais e promoc¢ao de habitos alimentares saudaveis. A divulga¢do nas
redes sociais contribuiu significativamente para a conscientizagdo publica e o interesse
crescente, resultando em beneficios tangiveis na alimentagdo organica.

A alimentacdo organica é vantajosa pela diminuicio ou até mesmo pela
inexisténcia do uso de produtos quimicos, como agrotdxicos, nos alimentos ingeridos
pelas familias. E fundamental produzir e disponibilizar alimentos sem agroquimicos,
promovendo a agricultura natural e orgénica para o beneficio da saide humana e do meio
ambiente. Estudos e praticas de mercado sugerem que cultivar hortas caseiras pode
aumentar a conscientiza¢ao sobre saude e sustentabilidade. Os resultados destacam os
riscos a saude e ao meio ambiente associados ao consumo de alimentos produzidos
convencionalmente com agrot6xicos, apontando a agricultura natural como uma solucdo

para melhorar a qualidade de vida global.
Principais Plantas para Cultivar em Casa

Existem diversas espécies de plantas adequadas para o cultivo em ambientes
domésticos, cada uma com suas necessidades especificas de cuidado. O site WikiPlant visa

fornecer informacgdes detalhadas e praticas sobre as principais plantas para se ter em

casa. Entre as plantas destacadas estao:
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Espada-de-Sao-Jorge (Sansevieria trifasciata): Conhecida por sua resisténcia e
capacidade de purificar o ar.

Suculentas: Populares por sua baixa manutencgao e diversidade de formas e cores.
Ficus Lyrata (Fiddle-leaf fig): Valorizada por suas folhas grandes e decorativas.
Pothos (Epipremnum aureum): Famosa pela facilidade de cultivo e
propriedades purificadoras do ar.

Cactos: Ideais para ambientes secos e exigem pouca agua.

Jiboia (Epipremnum pinnatum): Uma planta trepadeira de facil cuidado.

Lirio da Paz (Spathiphyllum): Conhecido por suas flores brancas e habilidade de
purificar o ar.

Zamioculca (Zamioculcas zamiifolia): Resistente e de baixa manutencao.
Peperomia: Pequenas plantas com diversas formas e cores, faceis de cuidar.
Begonia: Valorizada por suas flores coloridas.

Pilea: Popular por suas folhas redondas e brilhantes.

Camedorea (Chamaedorea elegans): Uma palmeira de pequeno porte adequada
para interiores.

Heras (Hedera helix): Plantas trepadeiras versateis.

Orquideas: Conhecidas por suas flores exéticas e duradouras.

Bambu da Sorte (Dracaena sanderiana): Valorizado em praticas de feng shui

por trazer sorte e prosperidade.

Além dessas plantas, o site ensinara como montar e manter uma horta em casa,

abordando os cuidados ideais para garantir o sucesso do cultivo. A horta doméstica pode

incluir ervas, vegetais e frutas, proporcionando uma fonte continua de alimentos frescos

e organicos.

Plantas Medicinais e seu Cultivo Doméstico

A presenca de plantas em residéncias ndo apenas embeleza o ambiente, mas

também proporciona diversos beneficios funcionais, incluindo o uso de plantas

medicinais. Segundo Theisen (2014), ter plantas em casa esta associado a melhorias

significativas na qualidade de vida, com destaque para as propriedades terapéuticas das

plantas.
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Um exemplo inspirador vem de Palmeira das Missdes/RS, onde alunos do 42 ano
de uma escola, com o apoio de estudantes de Ciéncias Biologicas da Universidade Federal
de Santa Maria, orientaram a criagdo de uma horta medicinal e condimentar na instituicao.
Essa iniciativa teve como objetivo educar os estudantes sobre o uso de plantas
terapéuticas, ampliando seu entendimento sobre o papel das plantas na saude cotidiana
e na culinaria. Plantas medicinais ndo apenas contribuem para a satide geral da populacao,
mas também enriquecem o sabor dos alimentos com suas propriedades aromaticas e

medicinais.

Plantas Medicinais no Site WikiPlant

No site WikiPlant, serdo destacadas varias plantas categorizadas como "Plantas
Medicinais", cada uma com orientacdes detalhadas sobre seu cultivo e beneficios para a
saude. Algumas das plantas incluidas sao:

e Alecrim: Conhecido por suas propriedades cicatrizantes, anti-inflamatorias e
como repelente de insetos.

e Aroeira: Utilizada para problemas respiratérios e anti-inflamatoérios.

e Arruda: Reconhecida por suas propriedades digestivas e calmantes.

e Boldo: Valorizado por suas propriedades digestivas e hepaticas.

e Capim-Cidreira: Utilizado para aliviar sintomas de ansiedade e insoOnia.

e Goiaba (folha): Utilizada para problemas de digestao e como antioxidante.

Cada planta sera acompanhada por uma imagem ilustrativa e uma descri¢dao
detalhada de suas caracteristicas, cuidados especificos e beneficios a saude. Essas
informacgdes visam ndo apenas educar os usudrios sobre o cultivo responsavel de plantas
medicinais, mas também promover o uso consciente dessas plantas para o bem-estar

pessoal e ambiental.

Cuidados com Plantas no Site WikiPlant

A manutencido adequada das plantas é fundamental para o seu crescimento
saudavel e duradouro. No site WikiPlant, serdo fornecidas orientacdes detalhadas sobre

como cultivar e cuidar das plantas de maneira eficaz e acessivel. A pesquisa realizada para
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desenvolver o conteudo do site incluiu a consulta a diversas fontes especializadas,
garantindo informagdes precisas e confiaveis para os usuarios, a fonte escolhida para a
nossa coleta de dados foi o site eCycle que contas algumas informagdes basicas sobre o
cultivo em casa, onde encontra praticamente todas as respostas de suas ddvidas sobre

hortas e plantas em casa.

Como é criar um site Visual Studio Code

0 Visual Studio Code é altamente configuravel, com uma vasta gama de extensdes
disponiveis para personalizar o ambiente de desenvolvimento de acordo com as
necessidades especificas do projeto. Isso inclui extensdes para depuracgdo, controle de
versdo, formata¢do de c6digo e muito mais. Criar um site no Visual Studio Code é uma
combinacao de codificacao, design e resolucao de problemas, onde vocé pode aproveitar
as diversas extensdes disponiveis para facilitar o desenvolvimento e melhorar a
produtividade, essas informagdes foram retiradas do site Remessa Online que conta com

muita maestria a experiéncia de criar um site no Visual Studio Code.

Como esta sendo utlizar as linguagem de programacao para o nosso site

Criar um site usando o Visual Studio Code pode ser uma experiéncia direta e
eficiente, especialmente se vocé estiver familiarizado com HTML, CSS e JavaScript. O uso
de linguagens de programacao no desenvolvimento de um site proporciona ndo apenas a
construcdo de uma interface visual atraente, mas também a implementagdo de
funcionalidades avancadas que melhoram a experiéncia do usudrio e aumentam a
utilidade do site como um todo, essas informagdes foram retiradas diretamente do site da
Microsoft. Portanto, o WIKIPLANT esta focado em desenvolver os melhores designs para
o site, visando proporcionar uma experiéncia agradavel aos usuarios, além de fornecer

informacgdes essenciais para entusiastas de plantas em residéncias.

8. METODOLOGIA

O presente trabalho utilizou uma abordagem mista, combinando métodos

qualitativos e quantitativos para obter uma compreensao abrangente do tema.
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Levantamento de Dados

Foi realizado um levantamento quantitativo através da aplicacdo de formularios.
0 publico-alvo da pesquisa foram os alunos da Escola Pedro Salvetti. Os formularios foram
distribuidos para coletar dados sobre o nivel de conhecimento e interesse dos alunos em
relacdo ao cultivo de plantas em suas residéncias.Os formularios continham perguntas

fechadas e de multipla escolha para facilitar a andlise estatistica dos dados.

Pesquisa Qualitativa

Revisao Bibliografica

Foi conduzida uma revisao bibliografica abrangente para coletar informacdes e
teorias existentes sobre o cultivo de plantas em residéncias. As fontes incluiram livros,
artigos académicos, publicac¢des cientificas e websites especializados no tema.

Os dados coletados na revisdao bibliografica foram analisados qualitativamente
para identificar padrdes, conceitos e praticas recomendadas no cultivo de plantas em
ambientes domésticos. Essa analise forneceu a base tedrica para o desenvolvimento do

conteudo do site.

Desenvolvimento do Site

Aqui se encontram as linhas de programacao no Visual Studio Code da tela de inicio

do site WikiPlant. (explicar oq essas linhas de cddigo fazem)
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or: B H
rl1( 'https://static.vecteezy.com/ti/vetor-gratis/p1/1990140-seamless-watercolour-fresh-green-background-with-text-space-vector-illustration-ambie|

Linha 1 Declaragao do tipo de documento. Informa ao navegador que o documento é um
documento HTML(HyperText Markup Language).

Linha 2 especifica que o idioma utilizado é o portugués do Brasil.

Linha 3 Contém informagdes sobre a pagina que nao aparecem diretamente nela, como o
estilo (CSS), a codificagdo de caracteres (UTF-8), como a pagina deve ser exibida em
diferentes tamanhos de tela (viewport), e o titulo da pagina.

Linha 4 Conteudo visivel da pagina, como texto, imagens, videos, etc.

linha 11 a 55. Fica o CSS (Cascading Style Sheets) na qual deixa o site com uma aparéncia
agradavel para o usudrio. O Body da pagina tera texto em Arial ou outra fonte sem serifa,
com margens e preenchimento zerados para que o conteudo fique préximo as bordas da
tela. O fundo sera uma cor clara (#f6f2f2) e o texto sera escuro (#333). O header tera um
fundo verde claro (#ddf0d6), preenchimento interno de 20 pixels e o texto centralizado.
0 nav (navegacao) tera um fundo escuro (#333), preenchimento interno de 15 pixels e o
texto centralizado. Os links (ancoras) no menu de navegagdo serdo brancos (#f2ecec) sem
sublinhado e terao uma margem de 10 pixels entre eles. o Footer tera um fundo escuro

(#333), texto branco (#fff), preenchimento interno de 20 pixels e texto centralizado.

Da linha 55 até 87. Esse trecho de c6digo HTML e CSS esta criando o cabecalho (header)
de uma pagina da web. <style> dentro do <head>: Aqui estd o bloco de estilo CSS
incorporado na se¢do <head> do documento. Define estilos para o body (cor de fundo,
fonte, alinhamento, margens e preenchimento) e também estilos para duas classes
especificas: .wikicolor, .wikitext e .planttext.

<body>Comeca a se¢do do corpo da pagina HTML. Dentro do <body>, ha um <header>,

que geralmente contém elementos de cabegalho da pagina.
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wikicolor: E uma classe que aplica estilos de formatagdo ao texto dentro dela. Define o
tamanho da fonte (font-size: 3em), negrito (font-weight: bold) e transforma o texto em
maiusculas (text-transform: uppercase)

.wikitext e .planttext: Sdo classes aninhadas dentro de .wikicolor .wikitext aplica a cor
preta (color: black) ao texto dentro dela, enquanto .planttext aplica uma cor especifica de
verde (color: rgh(123, 183, 83)).

<div class="wikicolor">: Um <div> é usado para agrupar e aplicar a classe .wikicolor ao

seu conteudo. Dentro deste <div>, ha dois <span>s:

<span class="wikitext">WIKI</span>: Contém o texto "WIKI", que sera formatado com a
cor preta devido a classe .wikitext. <span class="planttext">PLANT</span>: Contém o

texto "PLANT", que sera formatado com a cor verde devido a classe .planttext.

Esse codigo cria um cabecalho simples para uma pagina da web, onde o texto "WIKI"
aparece em preto e "PLANT" em verde, ambos em maitisculas e com estilos especificos de
tamanho e peso de fonte. O fundo do corpo da pagina é um tom de cinza claro (#fOf0f0) e

todo o conteudo é centralizado horizontalmente devido ao estilo aplicado ao body.

Linha 95 4 122. trecho de c4digo HTML tem um formulario de comentario e um menu de

navegacdo (<nav>).
<nav>: Esta é a secdo de navegacdo da pagina. Contém trés links representados por <a>:

<a href="#sobre">Sobre</a>: Um link ancora que aponta para a se¢do da pagina

com o id "sobre". Quando clicado, o navegador rolara para essa parte da pagina.

<a href="#Informacdes">Informacdes</a>: Um link ancora que aponta para a

se¢do da pagina com o id "Informargdes”.

<a href="propostas.html">Propostas</a>: Um link para uma pagina externa

chamada "propostas.html". Quando clicado, leva o usuario para essa pagina.

<div class="container">: Um <div> com a classe "container". Esta é uma pratica
comum para envolver secdes de conteudo e aplicar estilos especificos de

formatagao ou layout.
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<section id="comentario">: Uma secdo identificada pelo id "comentario”. Isso

pode ser usado para fins de estilizagdo ou para referéncia por meio de links ancora.

<label> e um elemento de entrada (<input> para nome e email, <textarea> para

comentario).

<button type="submit">Enviar</button>: Um botdo de envio para enviar o

formulario.

<script src="script.js"></script>: Inclui um arquivo JavaScript externo chamado
"script.js". Esse arquivo contém cédigo para lidar com o envio do formulario ou

outras funcionalidades dindmicas da pagina.

O co6digo HTML apresentado estabelece a estrutura fundamental de uma pagina web,
incluindo um menu de navegac¢do, um formulario de comentario e scripts adicionais para
funcionalidades extras. Cada componente contribui para melhorar a experiéncia do
usudario ao navegar pela pagina, permitindo a exploracao de diferentes se¢des, a interagdo

através de comentdrios e o suporte a elementos dinamicos através de JavaScript.

Linha 124 & 185. Este c6digo CSS esta estilizando um formulario de comentario em uma

pagina web.

.comment-box: Define a caixa de comentdrio com as seguintes propriedades: width:
35%;: Largura de 35% do container. margin: 50px auto;: Margem superior e inferior de
50 pixels e margem lateral automatica para centralizar horizontalmente. background-
color:#fff;: Fundo branco. padding: 30pX;: Preenchimento interno de 30 pixels. border-
radius: 10px;: Cantos arredondados com raio de 10 pixels. box-shadow: 0 2px 4px

rgba(0, 0, 0, 0.1);: Sombra leve para efeito de profundidade.

h2: titulo "Deixe um Comentario": text-align: center;: Centraliza o texto. color: #333;: Cor
do texto cinza escuro. font-family: Cambria, Cochin, Georgia, Times, 'Times New

Roman’, serif;: Fonte serifada para o texto.
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form: Estilos para o formulario dentro da .comment-box: margin-top: 20px;: Margem

superior de 20 pixels.

label: Estilos para réotulos dentro do formulario:

display: block;: Faz com que os rétulos sejam exibidos em blocos (um abaixo do outro).
margin-bottom: 8px;: Margem inferior de 8 pixels.

color: #333;: Cor do texto cinza escuro.

input[type="text"], input[type="email"], textarea: Estilos para campos de entrada de texto

e area de texto no formulario:
width: 100%;: Largura total do container.

padding: 10px;: Preenchimento interno de 10 pixels nos campos. margin-bottom: 20px;:

Margem inferior de 20 pixels entre os campos.

border: 1px solid #ccc;: Borda de 1 pixel s6lido cinza claro. border-radius: 5px;: Cantos
arredondados com raio de 5 pixels. box-sizing: border-box;: Garante que o

preenchimento e a borda estejam incluidos na largura total especificada.
button[type="submit"]: Estilos para o botdo de envio do formulario:
width: 100%;: Largura total do contéiner pai.
padding: 12px;: Preenchimento interno de 12 pixels.
background-color: rgb(0, 0, 0);: Fundo preto.
color: #ffffff;: Texto branco.
border: none;: Sem borda.
border-radius: 5px;: Cantos arredondados com raio de 5 pixels.

cursor: pointer;: Cursor do mouse muda para indicar que é clicavel.
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transition: background-color 0.3s;: Transi¢do suave na mudanga de cor de fundo

ao passar o mouse.
background-color: rgh(0, 0, 0);: Mantém o fundo preto.

Esses estilos deixam o formulario de comentario visualmente agradavel, com
bordas arredondadas, sombras suaves, e interagdo visual clara para o usuario ao

focar e enviar o formulario.
Linha 186 até 208.

O script comeca obtendo o formulario de comentdrio da pagina usando

document.getElementByld('commentForm’).

Adiciona um evento de escuta (addEventListener) para o evento de envio (submit)
do formulario. Isso significa que quando o usuario clicar no botdo "Enviar" do

formulario, esta funcado sera ativada.

event.preventDefault() impede que o formulario seja enviado da maneira usual, o

que permite que o JavaScript manipule o envio de dados.

Obtém os valores inseridos nos campos de nome (name), email (email) e

comentario (comment) do formulario.

then() é usado para lidar com a resposta do servidor apds o envio dos dados. Se o
envio for bem-sucedido, exibe um alerta informando ao usuario que o comentario
foi enviado com sucesso (alert('Comentario enviado com sucesso!’)) e reseta o

formulario para limpar os campos (commentForm.reset()).

catch() captura qualquer erro que ocorra durante o envio dos dados. Se ocorrer
um erro, exibe um alerta indicando que houve um problema ao enviar o
comentario (alert('Houve um erro ao enviar o comentario. Por favor, tente

novamente.")).

permite que os usuarios enviem comentarios através do formulario na pagina web
de forma assincrona (sem recarregar a pagina inteira), proporcionando uma

experiéncia mais fluida e responsiva.
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Linha 208 & 289.

<a href="https://api.whatsapp.com/send?phone="" target="_blank" id="whatsapp-

icon">: Um link ancora (<a>) que aponta para o WhatsApp, abrindo em uma nova aba

(target="_blank").

<img src="" alt="WhatsApp">: Uma imagem de icone do WhatsApp.

(#whatsapp-icon):
position: fixed;: Posiciona o icone de forma fixa na tela.
bottom: 20px; right: 20px;: posicdo do icone no canto direito da pagina.
width: 60px; height: 60px;: Define as dimensdes do icone.
background-color: #11853b;: Cor de fundo do icone.
border-radius: 50%:;: Torna o icone circular.
text-align: center;: Centraliza o contetido dentro do icone.
box-shadow: 0 2px 10px rgba(0, 0, 0, 0.2);: Adiciona uma sombra suave ao icone.
Linha 235 até 280.
<button id="instagramBtn">: Um botdo com o ID "instagramBtn".

<img src="" alt="Instagram Icon">: Uma imagem de icone do Instagram dentro do

botao.

<span>Visitar Instagram </span>: Um texto dentro do botao.

Instagram (button):

display: inline-flex;: Define o botdo como um flex container em linha.
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align-items: center;: Centraliza os itens dentro do botao.
padding: 10px 20px;: Espagamento interno do botao.

font-size: 16px; font-weight: bold; color: #fff;: Estilos de fonte, peso da fonte e cor

do texto.

background-color: #333;: Cor de fundo do botio.

border: none; border-radius: 5px;: Remove a borda e define cantos arredondados.
cursor: pointer;: Indica que o cursor do mouse muda ao passar sobre o botio.

transition: background-color 0.3s ease;: Efeito suave na mudanca de cor de fundo

d0 passar o mouse.
const instagramBtn = document.getElementByld('instagramBtn’);:

Obtétm o botdo do Instagram na  pagina HTML  usando
document.getElementByld(‘instagramBtn’). O ID instagramBtn deve ser
atribuido ao botdao no HTML para que o JavaScript possa encontra-lo e interagir

com ele.
const instagramUrl =";:

Define a URL do perfil do Instagram que sera aberta ao clicar no botao.

instagramBtn.addEventListener(‘click’, function() { ... });:

Adiciona um evento de escuta (addEventListener) para o botdo do Instagram. O

evento configurado é o clique (click).
window.open(instagramUrl, '_blank’);:

window.open() é chamado para abrir a URL especificada (instagramUrl) em uma
nova aba ('_blank’). Isso garante que ao clicar no botao, o perfil do Instagram sera

aberto em uma nova guia do navegador.
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289 a 299.

</footer> marca o fechamento da tag <footer>, que geralmente é usada para o

rodapé da pagina.
body { ... }: Define estilos para o corpo (<body>) da pagina.

background-color: #a0c063;: Define a cor de fundo do corpo da pagina como um

verde claro.
background: url(");: Define uma imagem de fundo para o corpo da pagina.

</body> marca o fechamento da tag <body>, que contém todo o conteddo visivel

da pagina.

</html|> marca o fechamento do documento HTML.

Pesquisa aplicada

Utilizou-se os conhecimentos adquiridos na revisdo bibliografica e nos dados
quantitativos, foi iniciada a construcao do site "Wiki Plant".
Para a criacdo do site, foi utilizado o Visual Studio Code como ambiente de
desenvolvimento. As tecnologias empregadas incluiram:
e HTML (HyperText Markup Language): Para a estruturacdo das paginas do site.
e (SS (Cascading Style Sheets): Para o design e estilizagdo visual do site.

e JavaScript: Para adicionar interatividade e funcionalidades dinamicas ao site.
Resultados preliminares
Foi realizado um formuldrio no qual deu fruto a diversas respostas sobre o
conhecimento de pessoas e seus interesses relacionados ao cultivo de hortas em

residéncia, além disso foi feito uma tela de login no Visual Studio Code totalmente

funcional com 300 linhas de cddigo, um termo de anuéncia também foi realizado e
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assinado pelo vice-diretor da escola para realizar as pesquisas na escola Pedro Salvetti

Netto.
Estrutura do Site

A estrutura basica do site foi planejada e escrita com base nas informacgdes
coletadas durante a pesquisa bibliografica e nas necessidades identificadas através do
levantamento quantitativo. O site foi projetado para ser intuitivo, oferecendo conteddos
educativos, tutoriais praticos e recursos adicionais para ajudar os usudrios a iniciar e

manter o cultivo de plantas em suas residéncias.

WIKIFPLANT

Sobre Informargdes  Propostas
- »

| o =

Deixe um Comentario

Nome
Email

Comentario:

© 2024 WIKIPLANT | Todos os direitos reservados.

Conclusao

Podemos concluir que o processo de desenvolvimento do site foi possivel a partir
de pesquisas de campo, materiais de apoio e habilidades aprendidas ao decorrer das aulas
do curso. Juntamente com a orientacao de professores e colegas na participacao do
protétipo para a tomada de decisdo do design de interface vinculada com design de
interacdo e demais funcionalidades foram realizadas através de linguagens de marcacao

e programacao para gerar o produto final do mesmo, chegamos ao resultado esperado.
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Seguindo a tematica proposta o site possui interface agradavel aos olhos destacando o
verde das folhas criando um ambiente aconchegante e de facil navegabilidade para ser

utilizado por qualquer usuario.
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RESUMO

A pesquisa a seguir foi realizada em razao de que muitos alunos enfrentam dificuldades
na alimentagao escolar por ndo saberem quais alimentos serdo oferecidos diariamente,
gerando impacto na adesdo das refeicoes, ligado diretamente a taxa de desperdicio de
comida, além de afetar estudantes com limitacdes alimentares ou que de costume nao
ingerem o que serd oferecido em um dia especifico. Logo, fornecer a eles informacgdes
semanais sobre as refeicdes diarias, se torna essencial para resolucdao deste problema.
Contudo, a fim de ampliar a motivacdo do projeto, foram estabelecidos objetivos
adicionais. Além de apresentar a merenda, também seriam mostrados valores
nutricionais, dicas para uma melhor qualidade de vida por meio de uma alimentacao
saudavel e por aprofundamento através de pesquisas, estes alunos teriam ciéncia de
varias outras coisas como: De onde vem a comida?, Quem elabora o cardapio e por que ele
é elaborado desta maneira?, Como a escola se da com pessoas que contém restricdes
alimentares (seja por alergias, religido ou estilo de vida)?, Como sdo feitas as entregas de
comida (periodo)?, Como a escola lida com alimentos que ndo chegam em bom estado?,
Como lidam com a falta de alimentos? etc. 0 método monografico junto a uma abordagem
quantitativa foram escolhidos para realizar este trabalho visando minimizar a medida do
possivel os impactos gerados, tanto aos alunos quanto as escolas. Por meio de trés
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questionarios diferentes, as perguntas acima foram respondidas para que houvesse
feedbacks dos estudantes, das cozinheiras e nutricionistas. Para justificar o trabalho, a
importancia de uma alimentacao saudavel foi o maior ponto levado em consideragao.
Conscientizar os estudantes é algo muito importante, além de que a busca por
informagdes e modo de vida mais saudaveis é algo muito requisitado pelos jovens na
atualidade. Logo, fornecer este conteido pode ajudar tanto pessoas que ja tém essas
praticas, quanto aquelas que desejam comecar ou entender melhor sobre o assunto e
precisam de uma diregao.

INTRODUCAO

Do nascimento ao decorrer da vida, alimentar-se é uma necessidade vital para o
funcionamento do corpo humano, e ter habitos saudaveis é o correto a se fazer, assim
garantindo uma melhor qualidade de vida e por efeito, longevidade.

Ter uma vivéncia equilibrada, sem extremismos é a melhor op¢do a se seguir, ja
que estando no caminho oposto, as consequéncias sdo grandes e algumas delas
irreversiveis. A ma alimentacdo a longo prazo, pode acarretar o surgimento de doencas
cardiovasculares, hipertensao, cancer, diabetes, obesidade, etc.

Dados da revista cientifica Nature Food analisando a evolug¢ao do padrao alimentar
entre 1990 e 2018, mostram que o Brasil se encontra entre os cinco piores paises com
boas mudangas, fato ocasionado pelo aumento do valor da comida de verdade, gerando o
aumento do consumo de industrializados mais baratos, originada pela discrepante
desigualdade social presente no mesmo onde, de acordo com o Ipea (Instituto de Pesquisa
Econ6mica aplicada) o 1% mais rico da populacdo detém 28,3% da renda total.

Em meio a essa grande defasagem, jovens e adolescentes correspondem a maior
parte da populacdo que se alimenta de modo incorreto. Conforme dados do Ministério da
Saude, pessoas com a idade entre 18 e 21 anos sdao os que mais se alimentam mal, 81,5%
nao consome a quantidade de frutas e hortalicas recomendada. Ja a faixa etaria entre 12 e
18 anos corresponde a 46,6% dos consumidores de industrializados. Portanto,
concluimos que apesar das dificuldades, é necessario que haja o incentivo a uma
alimentacdo balanceada desde a primeira infancia, para que ao decorrer da vida, sejam
adultos saudaveis.

Tendo em vista que essas crian¢as passam essa primeira etapa de suas vidas até a
adolescéncia em ambiente académico, conclui-se que em tese, ao menos dentro dele, elas

tenham momentos mais saudaveis, pois maior parte da comida que é fornecida as escolas
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¢ saudavel. Porém, assim como alunos comem sempre ou as vezes essas refeicdes,
também existem aqueles que nunca as fazem, seja por preferéncias ou restricdoes
alimentares. Neste dltimo caso é fundamental investigar para descobrir se ha algum meio
alternativo que possa ser oferecido a essa exce¢do, e de um modo geral trazer ciéncia de
certos pontos a todos. Mostrar o cardapio, além de suas informagdes nutricionais, dicas
de um modo de vida mais saudavel e conscientizar esses estudantes sobre todo o processo
que as comidas passam até chegar em seus pratos e os impactos que elas causarao em sua
saude, é inevitavel para que passe a existir a pratica de bons habitos alimentares. Fornecer
este conteddo completo a essas pessoas, de modo simples, direto e interativo, ira

incentiva-las a ter um melhor modo de vida.

METODOLOGIA
(Método Monografico)

A pesquisa possui o0 método monografico que consiste no estudo de um caso
especifico buscando compreender como certos fatos se concretizam. Nesse caso, a analise
de uma instituicdo de ensino que reflete a realidade de varias outras na rede de ensino
publico do Estado de Sao Paulo.

O tipo da pesquisa tem natureza aplicada, pois a partir das informac¢des coletadas
através de questionarios (abordagem quantitativa), foi desenvolvido o projeto que visa
minimizar o impacto do problema na vida dos alunos, e o desperdicio nas escolas.

O trabalho em questao foi desenvolvido por trés alunas, do terceiro ano do ensino
médio, da escola Pei. Prof. Pedro Salvetti Netto, com intuito de apresentar o cardapio
escolar, seguido por uma conscientizacdo dos alunos sobre uma alimentacdo mais
saudavel, o que consomem e informacdes mais assertivas sobre os alimentos
disponibilizados na institui¢ao.

Para validagdo do mesmo, foram trabalhados: pesquisa de campo, leituras
académicas e comparacao da amostragem de pesquisa. A pesquisa foi dividida em etapas
da seguinte forma:

Etapa 1 - A Producdo de carta de anuéncia: Para que fosse possivel fazer uma
pesquisa de campo, foi necessario a producdo de uma carta de anuéncia enviada a direcao

pedindo a permissao para consultar os membros da comunidade escolar.
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Etapa 2: O nutricionista: Foi elaborada uma pesquisa com o nutricionista
responsavel e as merendeiras da escola para melhor compreensdo acerca de assuntos
como a escolha, a compra e o preparo dos alimentos. Que teve inicio primeiramente com
uma conversa com as merendeiras e logo apds, em um dia combinado, com o nutricionista
que chega para esclarecer maiores duvidas:

Por que esses tipos de alimentos?

Como tudo é montado?

Por que é montado daquele jeito?

Qual a importancia da alimentagdo ser deste modo?...

Por fim, pesquisamos mais a fundo (até onde era possivel) sobre possiveis
alternativas do Governo vigente para alunos que nao tem comida em casa.

Etapa 3: Com as informac¢des que obtivemos, comecamos a colocar mais coisas
sobre o site em pratica. Desenhamos as telas para definir como se daria o design do site.

Etapa 4: Sera iniciada a etapa de escrita e testes de codigo.

Para montagem do site, serdo utilizadas todas as informacdes coletadas por meio
das pesquisas de campo e leituras feitas.

Etapa 5:Revisdo do codigo e testes de qualidade para encontrar possiveis erros e
melhorias, até que o mesmo esteja do jeito como foi planejado.

Etapa 6: Com quase tudo pronto, sera feita a implementa¢do da acessibilidade
(libras, dudio), concluindo assim o trabalho e disponibilizando essa ferramenta que

podera ter um impacto positivo de diversas maneiras para os alunos e a escola.

RESULTADOS(PRELIMINARES)

Uma pesquisa realizada através de um formulario disponibilizado para uma
amostra de alunos revelou uma caréncia significativa quanto ao acesso ao cardapio
escolar, destacando que a maioria dos estudantes expressam o desejo de ter acesso a essas
informacdes.

A amostra contou com alunos de idade entre 14 e 17 anos, estudantes do ensino
médio da rede publica.

As principais descobertas se encontram a seguir;
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1. Democratizacdo do conhecimento nutricional:

81% dos participantes afirmaram ndo possuir conhecimento sobre os valores

nutricionais dos alimentos distribuidos no ambiente escolar.
2. Acesso ao cardapio:

88.1% dos alunos expressaram o desejo de ter acesso ao cardapio semanalmente.
3. Desperdicio de comida:

Cerca de 95.2% dos alunos acreditam que ha desperdicio de comida.

A pesquisa desenvolvida buscara criar o site que disponibilizara informacgdes
semanais sobre os alimentos fornecidos pela escola. Além disso, serdo apresentadas
informagdes adicionais sobre a classificacao e curiosidades nutricionais de cada alimento,
buscando assim promover conhecimentos basicos sobre conceitos fundamentais para

uma alimentagdo saudavel.

CONCLUSOES (PRELIMINARES)

Com base nos dados coletados é possivel prever melhorias em trés aspectos principais:

Reduc¢do do desperdicio de comida:

A disponibilizacdao prévia do cardapio ira permitir que os alunos facam escolhas
conscientes sobre o que vao consumir, diminuindo por conseguinte o desperdicio de
alimentos.

Melhoria na qualidade da alimentacao:

Ao terem acesso as informagdes nutricionais e curiosidades sobre os alimentos, os
estudantes poderdo fazer escolhas mais conscientes e saudaveis. Espera-se que essas
informagdes possam contribuir para uma alimenta¢do mais equilibrada e nutritiva.

Além disso, a implementacdo do site como ferramenta informacional e educacional
pode contribuir para uma cultura de responsabilidade e sustentabilidade entre os alunos,

os incentivando entdo, a valorizar a comida fornecida pela escola.
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A continuidade da pesquisa ap6s a implementacdo do site serda de suma
importancia uma vez que confirmar essas previsdes ira nos ajudar a ajustar a plataforma

conforme o necessario para melhores beneficios e maior impacto.
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INTRODUCAO

Este trabalho explora a importancia de relatar eventos locais a partir de diferentes
perspectivas e visa transmitir informagdes verdadeiras que aumentem a consciéncia da
comunidade sobre questdes ambientais, sociais e de saide. O objetivo desta iniciativa é
informar, educar e entreter os nossos leitores, bem como promover a liberdade de
expressdo e sensibilizar através do nosso site Unico. Esta ferramenta de comunicac¢ao

também visa inspirar e incentivar os jovens a contribuir ativamente para as comunidades

necessitadas.
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A escolha de uma linguagem acessivel visa tornar os eventos mundiais mais faceis
de entender para todos os publicos, incluindo adolescentes e jovens adultos. Utilize fontes
confidveis para garantir a precisdo das informacgdes e combater a desinformacao.

Dada a situacdo atual em que, um grande nimero de jovens procura informagao
através de meios inseguros, é importante proporcionar um ambiente seguro e confidvel
para aceder a informagdo. Este estudo reafirma o nosso compromisso com a
transpareéncia e a justica na divulgacdo dos factos e serve como vigilante sobre questdes
sociais emergentes.

Esta iniciativa pretende, assim, utilizar a comunicacdo como ferramenta essencial
para o desenvolvimento e o bem-estar coletivo e contribuir para a criagdo de uma

sociedade mais informada e proativa.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 Importancia da leitura de noticias na formacado dos jovens;

As noticias que sdo construidas atualmente pelos grandes portais de informacdes
como G1, R7, Uol utilizam de um recurso linguistico que distancia grande parte da

populacao jovem. Segundo Maria Neta,

“Neste estudo, busca-se explorar a relacdo dos jovens com a pratica da leitura
em uma sociedade permeada por discursos estereotipados e muitas vezes
unilaterais. A falta de interesse pela leitura entre os jovens frequentemente é
associada a uma suposta falta de interesse geral dos brasileiros pela atividade.
No entanto, esta visao é desafiada por diversos estudiosos da historia da leitura.
Ao trazer a tona a discussao sobre a relacdo dos jovens com a leitura, busca-se
dar voz a uma categoria social frequentemente estigmatizada e negativamente
rotulada. Reconhecer os jovens como leitores é essencial para revisar e
considerar novos referenciais de leitura e de leitores, especialmente no
contexto educacional.” (Neta,2009).

1.2 Impacto da midia na percep¢ao da realidade;

Com a Internet e novas maneiras de midias digitais, foi-se modificando a maneira
de comunicacao e consequentemente, os comportamentos humanos, local e globalmente.
Com base em Cardoso, 2007 contextualiza-se o pensamento temporal, trazendo em
evidéncia os meios sociais. Examinam-se os impactos sociais da midia na sociedade em

rede, incluindo questdes de identidade, privacidade e poder. Explora como a exposicdo
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constante a midia digital pode moldar as percep¢des e comportamentos das pessoas, bem

como influenciar a construcdo de identidades individuais e coletivas.

1.3 Desafios da inclusdo dos jovens no habito de leitura de noticias;

A leitura é mais do que apenas decodificar o texto quando considerada a pratica
social. Linguagem verbal escrita, pois o conceito de ler é atribuir significado ao texto,
conectando-o ao contexto e as experiéncias anteriores do autor ao leitor.

Pensar na leitura como pratica social requer pensar em varios relacionamentos
que o sujeito e o leitor desenvolvem ao se relacionarem com o universo sociocultural que
o rodeia. E pensar em um leitor que pode usar a leitura como um meio de obter
informagdes e distribuicao da cultura.

Concorda-se com o pensamento de Silva, Geraldine (2005 p.16) onde menciona o
pensamento de Kato (1999) afirmando que a instituicdo educacional pode oferecer
atividades de leitura com o objetivo de aumentar as circunstancias que exigem a aplicacao
de métodos metacognitivos. A escola pode fornecer

situagdes-problema em que a leitura é dificultada

Ler significa ser questionado pelo mundo e por si mesmo, significa que
certas respostas podem ser encontradas na escrita, significa poder ter
acesso a essa escrita, significa construir uma resposta que integra parte das
novas informacgdes ao que ja se é. (FOUCAMBERT, 1994, p.5)

2. Marketing Digital.

2.1 Noticias na era digital;

Por meio de pesquisas e andlises, a importancia de informagdes na era digital é de
extrema importéancia, ja que mais da metade da populacdo ja possui o acesso a internet,

de forma simples.

Mais da metade da populacdo mundial tem acesso a internet, e esse publ
ico em grande maioria se enquadra na chamada geracdo Y, essa que ja nasceu
na era digital e acompanha as novas tendéncias, aderindo a este meio como
principal fonte de informacgao, grande formador de opinido. (CONRADO, 2016)

2.2 Qual a relevancia no mundo atual;
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Uma matéria feita pela empresa Okay Coworking, 2022, traz a concordancia de
que “atualmente, o crescimento da internet vem acontecendo de forma acelerada, com
facil acesso a midia e as informacdes, e vem se tornando um material necessario para
grande parte da sociedade.” Assim, o projeto pontua que, por meio da internet garantimos

um melhor acesso ao publico.

3. Criagao do Site.

3.1 Primeiros passos para um Site;

Usando o web app VsCode (aplicativo usado para criacdo de cédigos que
constituem sites), sera criado o site usando diversos tipos de codigos como:
Html, Css, Java.... Cédigos que funcionam na criacdo da modelagem, estilizacao e todos os
detalhes que um site possa possuir.

Buscando uma forma universal de sistemas ja que

A linguagem HTML tornou-se um padrdo para desenvolvimento de Web
sites na Internet, Apesar de ser uma linguagem de marcacdo e nao
programacdo a mesma € de facil ndo exigindo um computador potente e
em aprendizado,mesmo softwares especificos para poder utiliza-la na
criacdo de sites. (QUIERELLI, DAVI, 2012, p.7)

Com base em estudos e pesquisas, serdo testados os cdédigos necessarios para
detalhar o site e criar um modelo com base em opinides levantadas para que fique feito

da melhor e mais confortavel forma.

METODOLOGIA

A pesquisa a seguir foi conduzida utilizando o método dedutivo. Partiu-se da
premissa de que os jovens ndao possuem interesse na leitura de noticias, utilizando essa
hip6tese como base para o desenvolvimento do trabalho e assim aplicar os conhecimentos
adquiridos ao longo do curso Informatica para internet.

0 trabalho de pesquisa segue uma abordagem metodoldgica que combina etapas
de planejamento, desenvolvimento e execucdo. Inicialmente, estabeleceram-se os
objetivos gerais e especificos do projeto, considerando tanto a preferéncia quanto a

necessidade de garantir a veracidade dos fatos, utilizando uma linguagem acessivel e
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flexivel para todos os leitores. Um dos principais objetivos foi facilitar a leitura para
diversos publicos, assegurando a precisio das informag¢des apresentadas e
proporcionando entretenimento, além de ampliar a visibilidade.

Portanto, o método da pesquisa inclui uma fase inicial de planejamento e
estabelecimento de objetivos, seguida pela organizacado das ideias e pelo desenvolvimento
do website. A proposta visa oferecer uma linguagem acessivel para uma ampla gama de
noticias presentes nas midias tradicionais.

Ao iniciar o cédigo, busca-se implementar um design interativo e que chame
atencdo do publico alvo, onde as funcionalidades, o conteido e diversas outras
formatacdes serdo incrementadas para o publico, sem distingdes. A figura 1 representa o
codigo inicial em HTML para a conclusao do site, feito no Visual Studio Code.

Todos os websites visitados atualmente contém um back-end (refere-se ao
desenvolvimento basico da plataforma, ou seja, onde sdo desenvolvidas as aplicagdes),
com isto, desenvolvendo a parte nao vista pelo leitor, contendo toda parte légica e a

infraestrutura que fazem sua aplicacdo funcionar.

iF ntent="width=device-width, initi
oticias</title>

<link rel
<link re
</head>
<body>
<nav clas
<button
<span clas
</button>
<div cla
<ul
#">Inicio</a></1i>
>Politica</a></li>
Esporte</a></1i>
éncia</a></1i>

>Educagao</a></1i>
"#">Satide</a></1i>
"#">Brasil</a></1i>
“#">Mundo</a></1i>

<button id=" - de " class sec /"> J </button>
</div>
</nav>
<div class="
<div
<ol
3-slide-to="0" class="act
ide-to="1">¢</1i>
At oasmo"s e /1

Figura 1 - Inicio do c6digo em HTML - Fonte: Autoria propria.

Foi elaborada uma pesquisa de campo com os alunos do PEI Pedro Salvetti Netto,

referente a leitura de noticias, onde foi questionado sobre as interagdes dos jovens com
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alguns acontecimentos diarios, contendo treze perguntas e sendo divulgado no ambiente
de maior concentragdo do publico juvenil. De inicio, os resultados trouxeram grandes
propostas e alternativas para se debater, como, o inquérito de novos meios de
comunica¢do para a programacao das noticias e como atrair a leitura de maneira eficaz e
fluida.

A figura 2 corresponde a segunda pergunta contida na pesquisa de campo,
demonstrando que os primeiros passos para o estudo estdo sendo visiveis. Espera-se que
os resultados iniciais gerados tragam diversas respostas em que possa haver um debate

referente ao tema.

2- Vocé gosta ou acompanha noticias? |_|:| Copiar

4 respostas

N&o gosto & ndo acompanho.

N&o gosto e acompanho. 2 (50%)

Gosto, mas nao tenho tempo. 1(25%)

Gosto e acompanho. 1 (25%)

Figura 2 - Segunda pergunta da pesquisa de campo - Fonte: Autoria prépria

RESULTADOS E DISCUSSAOQ

Como mostra a figura 1 na metodologia, refere-se a uma parte da estrutura inicial
do site, onde é possivel ter uma ideia de como serdo pautados os assuntos abordados,
como a pagina inicial, o menu, as categorias e todas as sessdes direcionadas ao
entretenimento. A figura 3 representa a execucao do cédigo da Figura 1, utilizando as

linguagens HTML, Bootstrap, CSS e JS.
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NewsPark ) A

' .

EU NAO SATO DO BRASIL!
HAS HEUS FILHOS EU ESTOL
HANDANDO PARA 05 ESTADOS UNIDOS
FAZER INTERCAHBID |
AHHHHHHR.

Eu ndo saio'do Brasil! Mas meus filhos eu estou mandando para os_Estados Unidos

fazer intercambio!

i} A

Figura 3 - Execucao do cédigo - Fonte: Autoria propria.

A figura 3 representa a interface visual do site, ou seja, a interacao humano-
computador, onde o leitor podera interagir e obter informacdes. Tendo em vista que o
c6digo obteve um bom resultado, a base do website fica-se mais entendivel, trazendo

clareza nas ideias e incentivando um resultado final melhor.

CONCLUSOES

O projeto ainda estd em andamento, entretanto, com base na pesquisa feita no
referencial tedrico espera-se que o publico jovem compreenda a relevancia das noticias
em seu cotidiano.

Buscando melhorar as influéncias juvenis ampliando a visao critica de cada
espectador, com base na apresentac¢ado de noticias com imparcialidade. Exercitando assim,
a mente de cada leitor.

Conclui-se que, o projeto seja atrativo o suficiente para que os jovens voltem a se
atualizar sobre o mundo e seus conflitos, para que trabalhem suas percepcoes e

envolvam-se em novas motivagdes, para o progresso da sociedade futura.
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Palavras-Chave: Scratch, Sustentabilidade, Reciclagem

INTRODUGAO

O projeto visa criar um jogo digital educativo para promover a conscientizagao
ambiental, com foco na importancia da reciclagem. A iniciativa responde a
urgéncia das questGes ambientais e busca educar a populagdo sobre praticas
sustentéveis. O jogo tem como objetivos conscientizar sobre reciclagem, engajar
a comunidade em prdticas sustentdveis e incentivar mudangas de
comportamento. Utilizando gamificac3o, o jogo serd desenvolvido na plataforma
Scratch, conhecida por sua simplicidade. O processo inclui planejamento,
criagdo de cendrios e personagens, programagao, testes e refinamento. Apds o
desenvolvimento, o jogo serd disponibilizado para feedbacks e melhorias. O
projeto pretende usar a gamificagdo como uma ferramenta eficaz para ensinar
sobre sustentabilidade e reciclagem, especialmente para criangas.

e

Figura 1. Aluno no Pétio Figura 2. Aluno/Personagem

METODOLOGIA

O projeto comegou com a elaboragdo de um cronograma detalhado para

guiar o desenvolvimento do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC).

Inicialmente, foram coletados dados sobre sustentabilidade para

fundamentar o projeto. O desenvolvimento seguiu estas etapas:

* Planejamento: Reunido para definir o conceito do jogo, incluindo enredo,
personagens, objetivos e desafios.

* Escolha da Plataforma: Pesquisa de diferentes ferramentas, optando-se
pelo "Scratch" pela sua capacidade de criar animagdes e jogos com
programacgao em blocos.

* Distribuigdo de Tarefas: Definigdo das responsabilidades da equipe, como
programacao, pesquisas e coleta de dados.

* Desenvolvimento do Jogo: Conducdo de pesquisas para assegurar a
funcionalidade e a qualidade da experiéncia do usudrio, com foco na
usabilidade dos botdes.

O projeto estd em andamento e avangando em dire¢do ao objetivo de

promover a educacdo sustentavel

Figura 3. Fluxograma

RESULTADOS

O jogo apresenta a exibigdo dos materiais na tela e inclui um cédigo sélido para
cada objeto.

Figura 4. Inicio do jogo Figura 5. Parte do Codigo

Para viabilizar a confecgdo do jogo criou-se um formulario onde era perguntado
sobre sua interface, onde obteve-se um 6timo desempenho, mostrado na figura 6,
83,3% dos entrevistados responderam que ela seria boa, mas 16,7% responderam
que ndo, podendo melhora-la.

Ao ver o videc, o jogo ele traz uma boa interface?

Figura 6. Grdfico de pesquisa

CONCLUSOES

A reciclagem é um tema urgente, diretamente ligado as mudangas climaticas, e
educar a populagdo sobre préticas sustentaveis é crucial. Jogos digitais oferecem
uma abordagem eficaz para essa educagdo. O objetivo do projeto é desenvolver
um jogo que ensine e influencie comportamentos, incentivando os jogadores a
reciclar corretamente. No jogo, os jogadores devem colocar diferentes tipos de
lixo nas lixeiras correspondentes, promovendo a conscientizagdo ambiental e o
manejo adequado dos residuos.
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INTRODUGAO

O projeto explora a importancia de relatar eventos a partir de
diferentes perspectivas e visa transmitir informagdes verdadeiras que
aumentem a consciéncia da comunidade sobre questdes ambientais,
sociais e de saude. O objetivo dessa iniciativa é informar, educar e
entreter os leitores, além de promover a liberdade de expressdo e
sensibilizar por meio de um site Unico.

Cardoso (2007) destaca que a Internet e as midias sociais alteram a
percepcdo temporal dos jovens, tornando-a mais imediata e
fragmentada. No jornalismo juvenil, isso exige uma abordagem
adaptada a rapidez e superficialidade das noticias consumidas por essa
audiéncia.

Dada a situagdo atual, muitos jovens procuram informagdes através
de meios ndo confidveis. E crucial proporcionar um ambiente seguro
para o acesso a informagdo. Este estudo reafirma o compromisso com a
transparéncia e a justica na divulgagdo dos fatos, servindo como
vigilante sobre questdes sociais emergentes.

A intengdo é utilizar a comunicagdo como uma ferramenta
essencial para o desenvolvimento e o bem-estar coletivo, além de
contribuir para a criagdo de uma sociedade mais informada e proativa.

METODOLOGIA =
® === €© B
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funcona
Figura 1 —Ff

P a
Fonte: plataforma de colaboragao digital Miro

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base na pesquisa elaborada para a execugdo do projeto,
constatou-se que jovens entre 15 e 17 anos tém o habito de ler noticias
nacionais e n3o encontram dificuldades nessa atividade. No entanto,
consideram que a leitura seria ainda mais acessivel se as noticias
utilizassem uma linguagem mais alinhada ao publico jovem, sem, porém,
recorrer a termos vulgares.

Geraldine Thomas da Silva (2015) analisou como os habitos de leitura
e a mediacdo influenciam a escrita de alunos do ensino médio. Ela
descobriu que uma leitura regular e a orientacdo adequada ajudam a
melhorar a qualidade da escrita. Para o jornalismo juvenil, isso significa
que incentivar a leitura e oferecer suporte na interpretacdo de textos pode
aprimorar a capacidade dos jovens de produzir contelido mais claro e
envolvente.

Na construcdo do site, utilizamos HTML, CSS e Bootstrap para criar

W
@ I
- |

ia do projeto

O design desempenhou um papel crucial na criagdo do site.
Desenvolvemos logos em duas variagdes de cores, sempre buscando a
melhor maneira de atender aos diferentes gostos dos nossos leitores.

Yewsert®

Figura 2 - Logo do site no modo escuro.
Fonte: Shafiyyah Humaira

Figura 3 — Logo do site no modo claro
Fonte: Shafiyyah Humaira

CONCLUSOES

Este projeto mostrou que, embora o processo de concluir um curso
seja extremamente desafiador, estressante e parega intermindvel,
também possui aspectos positivos. Ele ensinou a trabalhar em equipe, a
lidar com a pressao e proporcionou uma sensagao de preparagao para a
faculdade, além de reforcar a importdncia de nunca desistir de um
objetivo, por mais inalcangdvel que pareca. Sem duvida, este foi o
projeto mais cadtico, mas também o mais gratificante que ja realizaram.
As ligdes aprendidas e a dedicagdo para adquirir experiéncias relevantes
para o futuro, jamais serdo esquecidas. lronicamente, enquanto o fim
era tdo aguardado, quando ele finalmente chega, surge o desejo de
recomegar.

Diante disso, o QR Code e o link abaixo foram disponibilizados para
facilitar o acesso ao site do jornal, onde é possivel encontrar a realizagdo
de um projeto mais que especial. Basta escanear o QR Code ou inserir o
link diretamente no navegador.

https://bibis0102.github.io/NewsPark/

Figura 4 — QRCODE do site NewsPark
Fonte: Bitly
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