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APRESENTACAO DO EVENTO

A | Semana da Ciéncia e da Tecnologia (SNCT) do IFSP - Campus
Bauru ocorreu nos dias 07 e 08 de outubro de 2025 e trata de uma iniciativa
que integra a programacdo nacional da Semana Nacional de Ciéncia e

Tecnologia, promovida pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo.

Com foco na popularizacdo da ciéncia, o evento teve como objetivo
aproximar a comunidade académica e externa do universo cientifico, por

meio de palestras, oficinas, exposi¢des, minicursos e atividades interativas.

A SNCT do IFSP Bauru buscou estimular o interesse pela pesquisa,
inovacdo e desenvolvimento tecnoldgico, promovendo a troca de saberes
entre estudantes, professores, pesquisadores e a sociedade. A primeira edicédo
reforcou o compromisso institucional com a difusdo do conhecimento e 0
incentivo a formacdo critica e cidada. Estes anais reinem os resumos simples
e resumos expandidos submetidos,avaliados e aprovados. A
responsabilidade pelo contetdo dos textos é inteiramente de seus autores. Os

resumos simples foram ampliados para resumos expandidos, portanto os
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titulos dos trabalhos sdo 0os mesmos e estardo separados em SECAO | e

SECAO I
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Comparativo entre redes neurais VGG16, VGG19 e ResNet50 na identificacdo de emocdes em imagens
BETIOL, ANDERSON DUARTE!

RESUMO: As expressGes faciais sdo universais e sdo consideradas como uma importante forma de
comunicacdo ndo verbal. Neste trabalho, foram comparados os desempenhos de trés arquiteturas de redes
neurais profundas, VGG16, VGG19 e Resnet50, em relacdo ao reconhecimento de emocdes faciais em
imagens. A base de dados usada foi a FER-2013, que contém imagens de rostos expressando as emogoes
felicidade, tristeza, surpresa, raiva, medo, nojo e neutro (quando nenhuma emogéo pode ser reconhecida). A
comparagcdo foi feita em relacdo as métricas acuracia, precisao, revogacao e F1-Score. Também foi feita uma
comparagdo usando somente as trés com o0 maior nimero de imagens e comparou-se o desempenho. Por fim,
as arquiteturas VGG16 e VGG19 apresentaram o melhor desempenho nas duas situagdes propostas.

PALAVRAS-CHAVE: FER-2013; Python; TensorFlow; CNN.
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Jogos e Brincadeiras para Educagdo Ambiental: A¢bes Recreativas no IFSP.

LUCIANA PEREIRA DE MOURA CARNEIRO!, RAQUEL MARRAFON NICOLOSI? JULIANY
PAZZETTI DE SOUZAS3

RESUMO: Este trabalho apresenta as programac@es recreativas desenvolvidas pelos alunos do Curso Técnico
em Lazer Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal de Sdo Paulo (IFSP) — Campus Avaré, que criaram
jogos e brincadeiras com o0 objetivo de trabalhar a Educagdo Ambiental com criancgas. O principal objetivo foi
promover a conscientizacdo sobre questdes ambientais por meio de atividades ludicas, estimulando o
aprendizado de forma interativa e divertida. Para isso, foram elaborados jogos de tabuleiro, dindmicas ao ar
livre e brincadeiras que abordam temas como o descarte correto de lixo, preservagao dos recursos naturais e a
importancia da biodiversidade. Os resultados obtidos mostraram que as criangas participaram ativamente das
atividades, demonstrando interesse e compreensao dos conceitos ambientais trabalhados. Conclui-se que as
programacdes recreativas sdo ferramentas eficazes no processo de ensino-aprendizagem da Educagéo
Ambiental, pois tornam o contetdo acessivel e atraente para o publico infantojuvenil.

PALAVRAS-CHAVE: educagdo ambiental; lazer; conscientizacdo; jogos educativos; sustentabilidade;
infancia.
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CONSTRUCAO DE UM SISTEMA MECANICO PARA RASTREAMENTO SOLAR DE UM
COLETOR FOTOVOLTAICO

ELSON AVALLONE, ANDERSON DUARTE BETIOL

RESUMO: O estudo da energia solar fotovoltaica tem sido intenso nos ultimos anos, pois os altos
custos de combustiveis fosseis e a falta de chuvas constantes tém dominado o planeta. A matriz
energética brasileira esta focada principalmente em hidroelétricas e a energia solar fotovoltaica ainda
é incipiente no pais. Este estudo prevé a construcao de um sistema de rastreamento solar de uma placa
fotovoltaica de dimensdes 240 x 350 x 17 mm, instalada em uma estrutura do tipo “A” conectada a
um motor de passo Nema 17, provendo assim o rastreamento do movimento aparente do sol. O
resultado dessa montagem fara parte de um projeto maior, que prevé a medicdo da eficiéncia elétrica
através de um sistema eletrénico e computacional de monitoramento com sensores diversos. Com
essa pesquisa, espera-se, em conjunto com o sistema eletrdnico, comparar a eficiéncia elétrica tedrica
com a experimental, proporcionando uma avaliagdo sistematica dos resultados obtidos.

PALAVRAS-CHAVE: Rastreamento solar; placa fotovoltaica.
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INTERFACES DA LINGUISTICA FORENSE: LINGUAGEM, DIREITO E EMPREGABILIDADE
NA EPT

EVA CRISTINA FRANCISCO

RESUMO: Este estudo aborda a Linguistica Forense como uma possibilidade de insercdo profissional para graduados em
Letras, destacando sua articulagdo com o Direito e seu potencial na Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(EPT). A partir de revisdo bibliogréafica e da anélise de caso, discute-se a funcdo do linguista como perito,
evidenciando sua colaboracdo em processos criminais, sobretudo em questfes de autoria textual e em situacdes
de linguagem concernentes a direitos autorais. A pesquisa utilizou o método dedutivo, apoiado em analises
comparativas de texto. Os resultados revelam que a Linguistica Forense, além de contribuir para a justica, pode
ser incorporada aos itinerdrios formativos da EPT, ampliando oportunidades de trabalho, bem como
promovendo uma formagéo técnica com carater critico e cidaddo. Ressalta-se que essa atuacdo exige nao
apenas competéncia linguistica, mas também compreensdo das normas legais que orientam a pericia. Ao unir
teoria e pratica, o campo se configura como alternativa pedagogica e profissional significativa, alinhada ao
objetivo da EPT de formar individuos autbnomos, criticos e preparados para atuar na sociedade. Por isso,
destaca-se a importancia de uma formacao consistente, pautada em critérios cientificos, de modo a consolidar
a Linguistica Forense como componente formativo relevante.

PALAVRAS-CHAVE: Linguistica Forense; Letras; Direito; Educacéo Profissional e Tecnoldgica; Formagéo
Critica.
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Gamificacdo e Acessibilidade no Ensino de Informatica: Desenvolvimento de um Jogo de Adivinhacdes
em JavaScript

GUILHERME A. ALMEIDAY, JOSEE. L. LAZAROZ, PAULO R. N. OLIVEIRA3, PAULO D. PALMEIRA,
ROGERIO A. C. XAVIER*

RESUMO: O projeto tem como objetivo desenvolver um jogo de adivinhac@es, utilizando de duas interfaces
web em JavaScript, que através da gamificacdo ird apoiar o aprendizado de conceitos de informatica. Uma
interface serd construida com boas préticas de acessibilidade, desde 0 HTML semantico, contraste de cores,
recursos de interatividade e alternativas textuais para imagens, a outra interface tera a mesma funcionalidade,
porém sem a aplicagdo desses recursos. Se justificando pela importancia da acessibilidade proporcionada pelo
potencial de gamificacdo em transformar a aprendizagem mais motivadora e dindmica para diferentes pessoas.
Neste artigo, o foco estd na fase de desenvolvimento de interfaces, construindo a base necessaria para 0s
estudos. Como trabalho posterior, sera aplicada uma metodologia de avaliagdo que inclui testes dos usuarios,
para mensurar o impacto que a acessibilidade e a gamifica¢do na usabilidade, assim como a satisfacéo e eficacia
do sistema. Dessa forma os resultados forneceram dados para formular praticas de desenvolvimento de
interfaces web acessiveis e gamificadas.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo; Acessibilidade; Interfaces web; Aprendizado de informatica;
Motivacao.
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Campus em Harmonia: Educacédo Musical e Inclusao Social no IFSP Campus Bauru
JERUSA. ROCHA!, LUCIANA. MURARI?

RESUMO: A musica, reconhecida como linguagem universal, possui papel fundamental no desenvolvimento
humano e na promocgdo da inclusdo social. O projeto Campus em Harmonia, fruto da parceria entre o IFRR e
o IFSP Campus Bauru, tem como objetivo ampliar a visibilidade institucional e democratizar o acesso a
educacdo musical por meio de aulas de canto coral, introducéo a partitura e flauta doce, envolvendo estudantes
e a comunidade local. A proposta justifica-se pelo potencial da misica em favorecer a expressao artistica, 0
desenvolvimento cognitivo e socioemocional, além de fortalecer vinculos culturais e comunitarios. As
atividades serdo desenvolvidas em turmas de até 50 alunos por modalidade, nos periodos da manha e da tarde,
abrangendo um total de 220 participantes. O projeto prevé apresentacdes publicas semestrais e uma mostra
final, possibilitando aos alunos vivenciarem a pratica musical em grupo e a interagdo com a comunidade.
Espera-se como resultado o fortalecimento da integracdo social, a valorizagdo da diversidade cultural e a
criacdo de um legado artistico no campus, contribuindo para a formacao técnica e pessoal dos participantes.
Dessa forma, a educacdo musical pode ser compreendida como um recurso integrador, capaz de ampliar
oportunidades de participagao social e enriquecer a vivéncia comunitaria.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo musical; Inclusdo; Comunidade; Extensdo.
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COMPARATIVO ENTRE REDES NEURAIS VGG16, VGG19 E
RESNETS0 NA IDENTIFICACAO DE EMOCOES EM
IMAGENS

ANDERSON DUARTE BETIOL!

! Professor EBBT do IFSP, Campus Bauru, betiol.anderson@ifsp.edu.br.

Area de conhecimento (Tabela CNPg): 1.03.00.00-7 Ciéncia da Computago

RESUMO: As expressdes faciais sdo universais e sdo consideradas como uma importante forma de
comunicacao nao verbal. Neste trabalho, foram comparados os desempenhos de trés arquiteturas de redes
neurais profundas, VGG16, VGG19 e Resnet50, em relacdo ao reconhecimento de emocdes faciais em
imagens. A base de dados usada foi a FER-2013, que contém imagens de rostos expressando as emocdes
felicidade, tristeza, surpresa, raiva, medo, nojo e neutro (quando nenhuma emoc¢ado pode ser reconhecida). A
comparagcdo foi feita em relagdo as métricas acuracia, precisdo, revogacao e F1-Score. Também foi feita uma
comparagdo usando somente as trés com o0 maior nimero de imagens e comparou-se o desempenho. Por fim,
as arquiteturas VGG16 e VGG19 apresentaram o melhor desempenho nas duas situagdes propostas

PALAVRAS-CHAVE: FER-2013; Python; TensorFlow; CNN).

COMPARISON BETWEEN VGG16, VGG19, AND RESNET50 NEURAL NETWORKS IN
THE IDENTIFICATION OF EMOTIONS IN IMAGE

ABSTRACT: Facial expressions are universal and are considered an important form of non-verbal
communication. In this work, the performances of three deep neural network architectures, VGG16, VGG19
and Resnet50, were compared in relation to facial emotion recognition in images. The database used was
FER-2013, which contains images of human faces expression emotion of happiness, sadness, surprise, anger,
fear, disgust and neutral (when no emotion can be recognized). The comparison was made in relation to the
metrics accuracy, precision, recall and F1-Score. A comparison was also made using only the three with the
largest number of images and performance was compared. Finally, the VGG16 and VGG19 architectures
presented the best performance in the two proposed situations.

KEYWORDS: FER-2013. Python. TensorFlow. CNN.

INTRODUCAO

O ser humano sempre buscou entender a inteligéncia e o funcionamento do cérebro, o que impulsionou
0 campo da Inteligéncia Artificial (I1A). A 1A busca ndo s6 compreender, mas também construir maquinas
capazes de executar tarefas de forma eficaz e segura através de calculos (RUSSEL; NORVING, 2022).

Em 1950, Alan Turing prop6s o "Teste de Turing", no qual uma maquina passa se um entrevistador
humano ndo conseguir distingui-la de um ser humano em um didlogo. Para passar, a maquina precisaria de
processamento de linguagem natural, representacdo de conhecimento, raciocinio automatizado e aprendizado
de maquina. No entanto, a pesquisa moderna foca em resolver problemas praticos (como identificacdo de
imagens) em vez de apenas passar no teste (RUSSEL; NORVING, 2022).

Para resolver esses problemas, utiliza-se o Aprendizado de Maquina, uma linha de pesquisa que


mailto:betiol.anderson@ifsp.edu.br

desenvolve métodos para sistemas adquirirem conhecimento automaticamente. Um desafio é a capacidade de
generalizagdo, ou seja, a capacidade do sistema classificar corretamente dados que ndo estavam no conjunto
de treinamento (LIMA; SANTOS; PINHEIRO, 2014).

Uma das técnicas mais importantes € a das Redes Neurais Artificiais (RNA), que imitam o cérebro
humano usando neurdnios artificiais interconectados. Cada neurdnio processa entradas (multiplicadas por
pesos) para gerar uma saida, geralmente passando por uma fungdo de decisdo. Uma RNA é composta por
camadas de entrada, saida e camadas internas (ou escondidas).

Para trabalhar com imagens e reduzir o alto custo computacional de redes completamente conectadas,
sdo utilizadas as Redes Neurais Convolucionais (CNN). As CNNs aplicam um padrdo de pesos replicado
chamado kernel por meio de uma operagdo de convolugdo. Para mitigar o problema do desaparecimento do
gradiente em redes muito profundas, podem ser utilizadas as Redes Neurais Residuais.

MATERIAL E METODOS

A historia das Redes Neurais Avrtificiais (RNA) comegou com o primeiro modelo de neurénio artificial,
0 modelo MP, proposto por (McCulloch e Pitts, 1943) . Anos mais tarde, em 1958, Rosenblatt introduziu o
Perceptron, um sistema de camada Unica com capacidade de aprendizado (ROSENBLATT, 1958).

A estrutura basica do neurénio artificial consiste em entradas (Xo, X1, ..., Xn) que sao multiplicadas por
seus pesos (Wo, Wi, ..., wn). Os resultados dessas multiplicacBes sdo somados e o valor obtido €, em seguida,
aplicado a uma funcéo de ativacéo, como mostrado na Figura 1.

Figura 1: llustracdo de um neurénio artificial.
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Quando varios desses neurdnios sdo organizados em camadas, formam a arquitetura de uma RNA,
composta por: Camada de Entrada (primeira camada, onde os dados séo inseridos); Camada de Saida (Ultima
camada, que fornece o resultado ou a classificacdo desejada) e Camadas Ocultas (camadas intermediarias, cuja
quantidade varia conforme a complexidade da rede), como mostrado na Figura 2.
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Figura 2: llustracdo de uma rede Perceptron
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Em termos de conectividade, uma camada completamente conectada (fully connected layer) ocorre
quando cada neurénio de uma camada esta conectado a todos os neurénios da camada anterior.

Dentre os diversos tipos de redes neurais, detacam-se as Redes Neurais Convolucionais (CNNs) que séo
0 modelo mais representativo no campo do Aprendizado Profundo (Deep Learning). Seu desenvolvimento foi
crucial, pois as redes Perceptron simples ndo conseguiam resolver problemas ndo- linearmente separaveis,
como o problema XOR.

Atualmente, as CNNs e a Visdo Computacional permitem solucionar problemas complexos que eram
intrataveis no passado, impulsionando avangos em areas como: reconhecimento facial; Veiculos auténomos;
supermercados self-service; tratamentos médicos inteligentes (YADAV; KASHYAP; BHATI, 2023).

A arquitetura de uma CNN é fundamentalmente composta por trés tipos de camadas principais,
ilustradas tipicamente em um diagrama: Camadas Convolucionais; Camadas de Pooling (Agrupamento) e
Camadas Totalmente Conectadas (Fully Connected), como ilustrado na Figura 3.

Figura 3: Exemplo de arquitetura de uma rede neural convolucional
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A criagdo das Redes Neurais Residuas surgiu como resposta a um problema recorrente em redes de
aprendizado profundo: o desaparecimento ou explosdo do gradiente, fendmeno que dificulta a convergéncia
durante o treinamento da rede e tende a gerar erros mais significativos em arquiteturas com um nimero elevado
de camadas (HE et al., 2016). Esse modelo de redes neurais foi inicialmente proposto em 2016 por quatro
pesquisadores do Microsoft Research Center (KONG et al., 2021).

Para mitigar esse problema, foram introduzidas as chamadas conexdes de atalho (skip connections).
Essas conexdes estabelecem um caminho direto entre a entrada e a saida de um bloco residual, permitindo que
o fluxo de informacéo e de gradiente contorne uma ou mais camadas intermediérias. Com isso, 0 modelo
consegue minimizar os efeitos do desaparecimento ou explosdo do gradiente, favorecendo um treinamento
mais estavel (ZHANG et al., 2023).
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Um exemplo de bloco residual com conexdo de atalho é ilustrado na Figura 4. No bloco a esquerda,
busca-se obter a saida f(x), usada posteriormente na funcdo de ativagdo, a partir da entrada x por meio do
processo de treinamento da rede. J& no bloco a direita, a rede aprende o mapeamento residual g(x) = f(x) — x.
Quando f(x) = x, tem-se g(x) = 0, o que significa que o bloco é efetivamente ignorado — ou seja, ocorre uma
conexao de escape (skip connection), que permite o salto direto sobre o bloco sem processamento adicional.

Figura 4: No bloco regular (esquerda) e bloco residual (direita).
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Buscando atingir os objetivos propostos neste trabalho, foi feita inicialmente uma pesquisa
bibliogréfica sobre reconhecimento de emocdes, visdo computacional e inteligéncia artificial.

Em seguida, foi feito um levantamento sobre redes neurais convolucionais e redes neurais residuais,
bem como tipos de arquiteturas que podem ser usadas em cada uma delas, com as principais caracteristicas.
Para um melhor entendimento, também foi feita uma pesquisa bibliografica sobre a histéria e a evolucdo das
redes neurais.

Os algoritmos utilizados neste projeto foram todos desenvolvidos na linguagem Python, sendo que
foram usadas as bibliotecas NumPy e TensorFlow. Este Gltimo possibilita trabalhar com CPU e GPU, além de
permitir a distribui¢do de operagOes entre varias maquinas, otimizando o processo de aprendizagem.

Optou-se por usar a base de dados FER-2013, pelo grande nimero de imagens e por ser encontrada
em varios artigos, facilitando a comparagéo de resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo utilizou a linguagem de programacdo Python e o framework TensorFlow para obter os
resultados apresentados. A base de dados escolhida foi a FER-2013 (Facial Expression Recognition Challenge)
(GOODFELLOW et al., 2013). Esta base é composta por 35.887 imagens de 48x48 pixels, divididas em sete
categorias de emocGes: raiva (4.953), nojo (547), medo (5.121), felicidade (8.989), tristeza (6.077), surpresa
(4.002) e neutro (6.198). Uma porcdo dessa base foi dedicada ao treinamento e o restante ao teste das redes
neurais.

Foram comparadas as arquiteturas VGG16, VGG19 e ResNet50. Enquanto as duas primeiras sdo

exemplos de Redes Neurais Convolucionais (CNN), a ResNet50 é classificada como uma Rede Neural
Residual, embora também seja um tipo de rede convolucional. O treinamento das trés redes foi realizado por
25 épocas, utilizando-se 90% das imagens para o treino e 10% para a validacéo.
Utilizando a base FER-2013 e os pacotes Python, as redes VGG16, VGG19 e ResNet50 foram treinadas e
comparadas através das métricas de precisao, recall e F1-Score. As redes VGG16 e VGG19 apresentaram
resultados semelhantes e consistentemente melhores do que a ResNet50. Supde-se que o desempenho inferior
da ResNet50 possa ser atribuido ao seu maior nimero de camadas, 0 que demandaria um volume maior de
imagens para que a arquitetura atingisse o desempenho esperado. Os resultados obtidos sdo considerados
aceitaveis, visto que ndo diferiram significativamente dos apresentados em outros artigos da area.
Adicionalmente, foram realizados testes utilizando apenas as trés emog¢des com maior nimero de imagens, 0
que resultou em uma melhoria nas métricas para as trés arquiteturas de rede.
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CONCLUSOES

Foi realizado um levantamento de bases de dados de imagens voltadas a identificacdo de emogdes
humanas, optando-se pelo FER2013, por este conter mais de trinta mil imagens. Foram selecionadas as
arquiteturas de redes neurais convolucionais VGG16, VGG19 e ResNet50, que foram comparadas a partir das
métricas de acuracia, precisao, revogacdo e F1-Score.

Os resultados indicaram que as arquiteturas VGG16 e VGG19 apresentaram os melhores desempenhos,
comportamento também observado em estudos relatados na literatura. Uma possivel justificativa para o
desempenho inferior da ResNet50 é o maior nimero de camadas dessa arquitetura, o que demanda um volume
mais elevado de dados para que o processo de treinamento atinja resultados equivalentes ou superiores.

Durante a analise, observou-se gue o0 conjunto de imagens utilizado para o treinamento ndo possuia uma
distribuicdo uniforme entre as classes de emog6es, havendo emogbes com quantidade significativamente menor
de amostras. Diante disso, selecionaram-se as trés emo¢6es com maior nimero de imagens, o que resultou em
melhor desempenho das redes em comparagéo ao treinamento com todas as emogaes.

Em sintese, conclui-se que as arquiteturas VGG16 e VGG19 apresentaram desempenho superior, tanto
na analise abrangendo todas as emocdes, quanto na avaliagdo restrita as trés emogdes predominantes.
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RESUMO: O lazer é considerado um direito social fundamental, previsto na Constitui¢ao Federal (Art. &) e
na Declaragdo Universal dos Direitos Humanos (Art. 24), sendo essencial para o desenvolvimento humano, a
socializacdo e a formacdo cidadd. Com base nesse principio, o presente trabalho apresenta as programacoes
recreativas desenvolvidas pelos alunos do Curso Técnico em Lazer Integrado ao Ensino Médio do Instituto
Federal de Sdo Paulo (IFSP) — Campus Avaré, voltadas a promogdo da Educagio Ambiental junto ao publico
infantil. As atividades tiveram como principal objetivo estimular a conscientizagdo sobre questdes ambientais
por meio de praticas ludicas, incentivando a aprendizagem de maneira interativa e prazerosa. Para isso, foram
elaborados jogos de tabuleiro, dindmicas ao ar livre e brincadeiras que abordaram temdticas como o descarte
correto de residuos, a preservacdo dos recursos naturais e a valorizacdo da biodiversidade. As acdes
evidenciaram o envolvimento ativo das criancas, que demonstraram interesse e compreensdo dos conceitos
trabalhados. O lazer ¢ um grande aliado a ludicidade, constitui uma ferramenta pedagogica eficaz no processo
de ensino-aprendizagem da Educag¢do Ambiental, contribuindo para o desenvolvimento de uma consciéncia
ecoldgica e para a formacao de cidadaos comprometidos com a sustentabilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Educagdo ambiental; T.azer;, Conscientizacin; Ludicidade;  Sustentabilidade;
Aprendizagem.

Games and Activities for Environmental Education: Recreational Activities at IFSP.

ABSTRACT: Leisure is considered a fundamental social right, enshrined in the Federal Constitution (Art. 6)
and the Universal Declaration of Human Rights (Art. 24), and is essential for human development,
socialization, and citizenship education. Based on this principle, this paper presents the recreational programs
developed by students of the Technical Course in Leisure Integrated with High School at the Federal Institute
of Sao Paulo (IFSP)— Avaré Campus, aimed at promoting Environmental Education among children. The main
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objective of the activities was o stimulate awareness of environmental issues through playful practices,
encouraging learning in an interactive and enjoyable way. To this end, board games, outdoor activities, and
games were developed that addressed topics such as the correct disposal of waste, the preservation of natural
resources, and the appreciation of biodiversity. The activities highlighted the active involvement of the
children, who showed interest and understanding of the concepts covered. It can be concluded that leisure,
combined with playfulness, is an effective pedagogical tool in the teaching-learning process of Environmental
Education, contributing to the development of ecological awareness and the formation of citizens committed
to sustainability.

KEYWORDS: Environmental education; l.eisure; Awareness; Playfulness; Sustainability; Learning.

INTRODUCAO

O lazer € reconhecido como um direito social garantido pela Constitui¢io Federal, sendo um componente
essencial para o desenvolvimento humano, a saiide mental e a formagdo cidada. No entanto, apesar de seu
reconhecimento legal, sua prdtica ainda ocorre de maneira desigual no territorio nacional, marcada por
barreiras econémicas, sociais e culturais que limitam o acesso de parte da populagdo. Essa realidade é
frequentemente discutida nas aulas do Curso Técnico em Lazer Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal
de Sdo Paulo (IFSP) — Campus Avaré, nas quais o lazer ¢ compreendido ndo apenas como um momento de
descanso ou entretenimento, mas também como um importante campo de atuagdo social e educativa. De acordo
com Marcellino (2021), o acesso ao lazer ndo se dd de forma equitativa, refletindo as desigualdades estruturais
presentes na sociedade brasileira. Nicolosi e Carneiro (2018) também destacam que o lazer deve ser entendido
como um espaco de aprendizado, de convivéncia e de transformacdo social, contribuindo para o exercicio da
cidadania. Sob essa perspectiva, o curso busca formar profissionais capazes de planejar e desenvolver praticas
que ampliem as oportunidades de acesso ao lazer de maneira democratica e inclusiva. Com base nesses
principios, as atividades apresentadas neste trabalho foram elaboradas no ambito dos Projetos Integradores,
que 1ém como proposta articular os conhecimentos tedricos e praticos adquiridos ao longo da formagao. As
programacoes recreativas desenvolvidas pelos alunos tiveram como foco principal a Educagdo Ambiental,
sendo aplicadas junto ao piiblico infantil e adolescentes. Por meio de jogos, dinimicas e brincadeiras, buscou-
se promover a conscientizagdo sobre temas ambientais de forma lidica e interativa, evidenciando o potencial
educativo do lazer como instrumento de transformacdo social e de sensibilizacdo ecologica.

MATERIAL E METODOS
As atividades descritas neste trabalho foram desenvolvidas pelos alunos do segundo e terceiro ano do Curso

Técnico em Lazer Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal de Sao Paulo (IFSP) — Campus Avaré. As
propostas foram elaboradas no dmbito das disciplinas Projeto Integrador e Praticas de Lazer e Recreacdo I e 11,
que tém como objetivo principal articular teoria e pratica, estimulando a criagio e execugdo de atividades
recreativas com intencionalidade educativa.

Dwrante o processo de planejamento, cada turma foi responsavel por conceber diferentes programacgoes
recreativas, considerando o piblico-alvo infantil e adolescentes com a tematica da Educagao Ambiental. As
turmas do segundo ano priorizaram a criacao de jogos de tabuleiro e brincadeiras estruturadas, com o intuito
de abordar contetidos relacionados ao descarte correto de residuos, a reciclagem e a preservagao dos recursos
naturais. Ja alguns alunos do terceiro ano desenvolveram atividades dinamicas e interativas, como o tema de
seu projeto integrador, destacando uma dindmica ao ar livre “Principios da Educagdo Ambiental”, apresentada
como parte do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC).

Essa dindmica consistiu na divisdo da turma em trés equipes, com o objetivo comum de recolher a maior
quantidade possivel de residuos da instituicdo em um periodo de 30 minutos. Cada equipe contou com um
monitor responsavel, e os grupos puderam circular pelos diferentes espagos do campus realizando a coleta. Ao
término da atividade, as equipes se reuniram na entrada do ginasio, onde ocorreu o encerramento simbdélico e
uma reflexdo coletiva sobre a importancia do descarte correto e da preservacao ambiental.
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As atividades foram planejadas e aplicadas coletivamente, sob orientagdo dos docentes responsdveis,
garantindo a coeréncia pedagogica, a seguranca e a adequacao a faixa etaria dos participantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A realizagao das atividades recreativas proporcionou resultados expressivos no que diz respeito ao aprendizado

ambiental e a vivéncia prdtica dos conceitos discutidos em sala de aula. As agoes lidicas possibilitam
momentos de interagdo, cooperacao e reflexdo, revelando-se eficientes na sensibilizacdo do publico infantil
quanto a importancia da preservagao do meio ambiente. Durante os jogos e brincadeiras, observou-se grande
envolvimento e entusiasmo das criangas, que demonstraram compreender de maneira espontanea temas como
0 descarte correto de residuos, a reciclagem e a valorizacdo da natureza.

A dinamica ao ar livre, vinculada ao projeto integrador “Principios da Educa¢do Ambiental”, destacou-se por
promover uma experiéncia concreta de aprendizado. A atividade, centrada na coleta de residuos pelo espago
da instituicao, despertou nas criancas o senso de responsabilidade e pertencimento, permitindo-lhes perceber
de forma pratica os impactos do lixo no ambiente escolar. O momento final de socializagdo, realizado apds o
recolhimento, favoreceu a troca de ideias e a construgao coletiva de valores ecologicos, refor¢ando o cardter
educativo do lazer.

Além dos beneficios observados junto as criangas, as a¢des representaram uma oportunidade formativa para
os estudantes do curso técnico, que puderam aplicar na pratica os conhecimentos teéricos sobre planejamento,
mediacdo e recreagdo. Dessa forma, constatou-se que o lazer, aliado a Educagio Ambiental, constitui uma
estratégia eficaz para promover a consciéncia ecologica e a formagdo de cidaddos criticos, participativos e
comprometidos com a sustentabilidade.

CONCLUSOES

Os resultados obtidos ao longo deste trabalho permitiram constatar de forma clara e consistente que a utilizagdo
de atividades recreativas como ferramenta pedagogica contribui de maneira significativa e efetiva para o
processo de ensino-aprendizagem da Educagao Ambiental, evidenciando o potencial do lazer como recurso
didatico, educativo e social. Observou-se que a proposta atingiu plenamente o objetivo de promover a
conscientizagdo ambiental por meio de praticas lidicas, tornando o aprendizado mais dinamico, interativo,
participativo e, acima de tudo, acessivel as criangas, que se mostraram motivadas, engajadas e receptivas as
ideias transmitidas. As agoes desenvolvidas reafirmaram que a ludicidade ndo € apenas uma forma de
entretenimento, mas um poderoso meio de sensibilizagdo, capaz de estimular comportamentos sustentaveis,
reflexdes sobre a responsabilidade individual e coletiva, e atitudes concretas voltadas a preservagdo do meio
ambiente, consolidando aprendizagens significativas que ultrapassam os limites do espago escolar.
Adicionalmente, o desenvolvimento dessas atividades proporcionou aos estudantes do Curso Técnico em Lazer
Integrado ao Ensino Médio a oportunidade de articular teoria e prdtica de forma intensa e produtiva,
fortalecendo compelténcias fundamentais relacionadas ao planejamento, a criatividade, a execugdo de projetos
educativos e a atuagdo profissional no campo do lazer educativo. A andlise comparativa entre os objetivos
iniciais e os resultados efetivamente alcangados evidencia que o lazer, quando compreendido como direito
social e espago de formagdo cidada, pode se transformar em uma estratégia de intervengao socioeducativa
altamente eficaz, capaz de promover mudancas significativas no comportamento e na consciéncia social dos
participantes.

Dessa forma, conclui-se que experiéncias como a aqui apresentadas devem ser continuamente incentivadas,
replicadas e ampliadas, pois ndo apenas consolidam o aprendizado ambiental, mas também reforcam o
exercicio da cidadania, o engajamento social e a valorizagdo do lazer como instrumento de transformagdo
social, educativa e sustentavel, contribuindo de maneira concreta para a formacdo de individuos criticos,
conscientes e comprometidos com a sustentabilidade e com o bem-estar coletivo.
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RESUMO: O estudo da energia solar fotovoltaica tem sido intenso nos ultimos anos, pois os altos
custos de combustiveis fosseis e a falta de chuvas constantes tém dominado o planeta. A matriz
energética brasileira esta focada principalmente em hidroelétricas e a energia solar fotovoltaica ainda
¢ incipiente no pais. Este estudo prevé a construcao de um sistema de rastreamento solar de uma placa
fotovoltaica de dimensdes 240 x 350 x 17 mm, instalada em uma estrutura do tipo “A” conectada a
um motor de passo Nema 17, provendo assim o rastreamento do movimento aparente do sol. O
resultado dessa montagem faré parte de um projeto maior, que prevé a medicdo da eficiéncia elétrica
atraves de um sistema eletronico e computacional de monitoramento com sensores diversos. Com
essa pesquisa, espera-se, em conjunto com o sistema eletrénico, comparar a eficiéncia elétrica tedrica
com a experimental, proporcionando uma avaliacdo sistematica dos resultados obtidos.

PALAVRAS-CHAVE: Rastreamento solar; placa fotovoltaica.

CONSTRUCTION OF A MECHANICAL SYSTEM FOR SOLAR TRACKING OF A
PHOTOVOLTAIC COLLECTOR

ABSTRACT: In recent years, the study of photovoltaic solar energy has intensified due to high fossil fuel
costs and inconsistent rainfall. Brazil's energy matrix mainly focuses on hydroelectric power, and photovoltaic
solar energy is still in its infancy in the country. This study proposes constructing a solar tracking system for a
240 x 350 x 17 mm photovoltaic panel installed on an "A" type structure connected to a NEMA 17 stepper
motor to track the sun's apparent movement. This assembly will be part of a larger project that predicts
measuring electrical efficiency through an electronic and computational monitoring system with various
sensors. In conjunction with the electronic system, this research aims to compare theoretical electrical
efficiency with experimental efficiency, providing a systematic evaluation of the results obtained.

KEYWORDS: Solar tracking; PV collector.

INTRODUCAO

A escassez de combustiveis fosseis tem sido uma preocupacdo mundial das Ultimas decadas
do século XX e inicio do século XXI. Pesquisas na area de energias renovaveis estdo repercutindo
nos meios académicos e cientificos globais, provocando discussdes sobre 0os caminhos seguros que
possam atender a populacdo mundial em relacdo a demanda energética (BISOGNIN, 2020). Com o
aumento constante do consumo dos combustiveis fosseis, 0 meio ambiente vem sofrendo agressdes
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sistematicas para manter o desenvolvimento econdmico industrial. Nesse sentido, dentre todas as
energias consideradas renovaveis, destaca-se a energia solar fotovoltaica.

A historia da energia fotovoltaica remonta & Europa do século XIX. Em 1839, o fisico francés
Alexander Edmund Becquerel observou o chamado efeito fotovoltaico expondo duas placas de latdo
embebidas em um liquido eletrélito produzindo eletricidade quando expostas a luz solar, concluindo
que € possivel aproveitar a energia oriunda dos raios solares. Na década de 1950, o Laboratério Bell
construiu uma placa fotovoltaica mais eficiente do que as anteriores, possibilitando o aprimoramento
da tecnologia (TREVELIN, 2014, p. 23).

De acordo com a Camara de Comercializacdo de Energia Elétrica (CCEE, 2025), as principais
fontes de energia elétrica no Brasil sdo a hidrelétrica, gas natural, petrdleo, carvao, nuclear, biomassa,
eolica, solar, geotérmica, maritima e biogas, chamadas de “matriz energética”, pois representam o
que o pais tem como fonte de sustentagcdo em relacdo a producéo e geracao energética.

A Figura 1 (EPE 20+, 2024) apresenta o grafico de distribuicdo da matriz elétrica brasileira.

FIGURA 1. Matriz elétrica brasileira (EPE 20+, 2024).
Outras ndo renovdveis**; Carvdo; 1,3% Outras renovdveis*; 0,9%

1,5% R
Nuclear : 2,1% Oleo diesel; 0,6%

Importagao liquida;
1,5%
Lixivia ou Licor negro;
2,3%

Bagacgo de cana;
4,9%
Gas Natural ;
6,3%
Solar; 9,3%

Hidraulica;

Edlica; 14,1% 55,3%

O Brasil adotou o sistema hidroelétrico, ou seja, por movimentagdo da &gua represada a
montante (JUNIOR et al., 2013, p.20), construindo usinas hidroelétricas em rios e convertendo a
energia potencial e cinética da agua em energia mecanica. O fluxo continuo da dgua é o “‘combustivel”
para a conversao em eletricidade (CCEE, 2025). As vantagens desse tipo de fonte estdo associadas a
sua caracteristica renovavel e limpa, reduzindo poluentes nocivos ao meio ambiente, porém, o alto
custo de implantacdo e transformacdo de ecossistemas pode representar desvantagens materiais e
imateriais.

A energia solar fotovoltaica é renovavel e sustentavel e sua aplicacdo, além da vantagem
econdmica na conta de energia elétrica, fomenta a reducdo da construcdo de novas usinas
hidrelétricas, sendo ela ainda silenciosa, resistente as intempéries, de pouca manutengdo, com geracao
de energia mesmo em dias nublados, entre outras. Apesar das placas fotovoltaicas terem uma
eficiéncia aproximada de 18%, a durabilidade é um fator importante, com tempo de vida estimado
em 25 anos (JURINIC et al., 2022) e mesmo apds esse periodo, 0s coletores ainda continuam
funcionando com eficiéncia reduzida.

Diferentemente de sistemas térmicos solares utilizados no aquecimento e circulacdo de
fluidos, as placas fotovoltaicas funcionam por meio do efeito fotovoltaico. Quando um féton incide
sobre alguns materiais semicondutores forma-se um par elétron-lacuna, que séo acelerados pelo
campo elétrico do semicondutor, gerando uma corrente elétrica e convertendo energia solar em
energia elétrica (ANEEL, 2008), como apresentado na Figura 2.
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FIGURA 2. Funcionamento de um painel solar (VIKING, 2018).

Aorelogo

Visdo transversal
de um Painel Solar

O objetivo geral deste trabalho ¢ construir um sistema tipo “A” com o sistema mecanico de
rolamentos e um bergo de motor de passo para rastreamento solar.

MATERIAL E METODOS

O presente projeto pretende construir um sistema mecanico de rastreamento solar de uma placa
fotovoltaica com a instalacdo de um motor de passo tipo Nema 17 (PBC LINEAR, 2020). O
posicionamento do referido sistema mecanico segue a Norma brasileira NBR 15569 (2021), conforme
também descrito pela literatura classica de Kalogirou (2009).

Foi escolhida a placa fotovoltaica de 10 Watts da marca Sinsola (2021) de dimens6es 240 x 350
X 17 mm, conforme Figura 3.

FIGURA 3. Placa fotovoltaica (SINSOLA, 2021).

|

As especificacOes da placa fotovoltaica (SINSOLA, 2021) estdo apresentadas na Tabela 1.
TABELA 1: EspecificacOes técnicas da placa fotovoltaica de 10 W.

Parametros EspecificacOes

Poténcia do Painel 10 Wp
Toleréancia +3W
Tensdo de Maxima Poténcia (Vmp) 19V
Corrente de Maxima Poténcia (Imp) 0,53 A
Tensdo em Aberto (Voc) 225V
Corrente de Curto Circuito (Isc) 0,6 A
Tensdo Maxima do Sistema 715V
Corrente Maxima do Fusivel 10V
Eficiéncia tedrica 11,34 %
Temperatura nominal de operacdo 45°C+2°C

A estrutura base serd desenvolvida a partir das dimensdes da placa e o material € o metalon
quadrado de 20 mm x 20 mm, conforme apresentado na Figura 4. A inclinagdo de 32° apresentada na
Figura 4 refere-se a latitude local acrescida do angulo de 10°, conforme instalagéo de coletores solares
térmicos (NBR 15569, 2021).
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FIGURA 4. Estrutura metalica em metalon.

O angulo de 32° apresentado na Figura 4 refere-se a Norma NBR16690 (2019) e Pinho; Galdino
(2014) de instalacbes para coletores solares térmicos, ndo sendo adequada ao uso de coletores
fotovoltaicos, que segue a Norma NBR16690 (2019) e Pinho; Galdino (2014), porém, para efeito de
comparacdo da eficiéncia elétrica, o angulo de 32° sera adaptado para a latitude local, ou seja,
22,3154°, conforme também sugerido por Almeida; Pereira (2023).

O desenho da Figura 4 foi redimensionado para uma visdo tridimensional, conforme
apresentado na Figura 5, onde o local de instalacdo da placa fotovoltaica esta indicado.

FIGURA 5. Imagem tridimensional da montagem.

. Local de instalagiio
oy, 43 placa fotovoltaica

Este projeto é parte de um projeto maior, que sera composto por um sistema eletrénico de
monitoramento com leitura do sensor de radiacdo solar (AVALLONE et al., 2016a, 2016b, 2018,
2021), ESP32 (ESP 32, 2019), sensores de temperatura (MAXIM, 2012), sensor de tensao elétrica,
sensor de corrente elétrica (FILIPEFLOP, 2015) e mddulo SD para gravacdo dos dados (BENCH,
2016). Com esses sensores e 0 sistema mecanico, poderdo ser medidas as propriedades fisicas e
calculadas a poténcia elétrica e a eficiéncia da placa.

A medicdo da tensdo e corrente elétrica tanto do coletor solar fotovoltaico quanto do motor de
passo Nema 17 serdo efetuadas através dos sensores MH Electronic (2025) YD (2011),
respectivamente.

Para a determinacdo da poténcia elétrica, sera utilizada a equacéo classica da eletricidade basica
definida na obra de Ferraro; Soares; Ramalho Jr, (2021), apresentada na Equacéo (2).

tere = Sa [[] X rr [mr] (1)

A incidéncia solar sobre a placa fotovoltaica ¢ determinada pelo radibmetro na unidade
[/m2] e a area util frontal é de w = 0,64575 m2, medida diretamente no proprio coletor fotovoltaico.
Como se tem a poténcia elétrica gerada pela placa e a poténcia elétrica consumida pelo motor de
passo, a Equacdo (2) determina a eficiéncia instantanea e transiente {].

_ ik ~liremr ) ] )
) [ mz]/k il [mz] @
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onde i cir € a poténcia elétrica do coletor calculada em [Watts], ierc mr € a poténcia elétrica do motor, também
calculada em [Watts], G é a radiagéo solar na unidade [/m?] e u € a &rea (til do painel fotovoltaico,
ou seja, area que efetivamente converte a energia solar em energia elétrica na unidade [m?].

Como o painel fotovoltaico trabalha na faixa de 45 °C £ 2 °C, é necessario um monitoramento
constante e transiente das temperaturas ambiente e superficie da placa, sendo que as alteracdes das
referidas temperaturas influenciam consideravelmente na eficiéncia do coletor solar. Para avaliar
essas propriedades, sera utilizado o sensor DS18B20 Maxim (2012) digital, fixando-o0 na superficie
da placa e 0 mesmo tipo de sensor na regido ambiente, podendo assim comparar as variagoes
transientes das temperaturas com eficiéncia. O mesmo modelo de sensor de temperatura € utilizado
no funcionamento do sensor de radiagéo solar, conforme descrito na literatura acima.

O projeto prevé trés métodos de avaliacdo da eficiéncia, sendo o primeiro mantendo o coletor
solar estatico e sem rastreamento. Para o segundo método sera utilizado 0 mecanismo de rastreamento
eletronico utilizando o sistema de barreira de sensores luminosos do tipo LDR, descrito na Figura 6,
onde 0s LDRs estdo fixados em uma barreira vertical alinhada com o eixo da placa solar. Quando o
sol estiver a pino, ndo haverd movimento no motor de passo e quando estiver desalinhado, 0 LDR
que emitir maior sinal elétrico, far& com que o motor de passo se movimente no sentido oposto,
buscando novamente a posicdo de maior intensidade solar.

FIGURA 6. Sistema de barreira de LDRs.

Eixo
central da ~
placa solar

Para o terceiro método, sera utilizada uma equacéo de rastreamento de acordo com a data e a
latitude local, o que gerard o acompanhamento do movimento aparente do sol pela programacéo do
sistema eletronico. Os trés métodos serdo comparados entre si identificando a melhor eficiéncia e o
menor consumo de energia elétrica do dispositivo de rastreamento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho pretende apresentar os graficos transientes de tensdo elétrica [Volts], corrente
elétrica [Ampere], poténcia elétrica [Watts], radiacdo solar [/m?] e temperaturas [°C], assim como a
eficiéncia elétrica [%)].

A eficiéncia elétrica do coletor fotovoltaico é inversamente proporcional as temperaturas da
superficie da placa e ambiente, respectivamente. Com isso, pretende-se também avaliar a influéncia
dessas temperaturas na eficiéncia do painel solar construindo um gréafico com dois eixos, sendo que
o da ordenada esquerda referente a Eficiéncia [%], a ordenada direita & Temperatura em [°C] e a
abscissa apresentando o horéario do experimento, conforme exemplo ilustrativo da Figura 7.

FIGURA 7. Gréfico comparativo da eficiéncia elétrica com as temperaturas ambiente e superficie
do coletor PV.
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Também pretende-se plotar os gréficos transientes da Tensdo Elétrica gerada pelo coletor [Volts],
Corrente Elétrica [Ampere] e Poténcia elétrica [Watts].
De posse de todos esses elementos, serd possivel avaliar se o sistema de rastreamento solar é
suficientemente eficiente para uma implementacdo comercial, melhorando assim a utilizacdo e aplicacdo dos
coletores solares fotovoltaicos.

CONCLUSOES

O coletor solar fotovoltaico apresentado neste estudo apresentara a variacdo da eficiéncia elétrica
transiente avaliando os efeitos das temperaturas e o sistema de rastreamento.

De acordo com os resultados apresentados, chegar-se-a a concluséo se o sistema de rastreamento gera
melhoria na eficiéncia ou néo.
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RESUMO: Este estudo aborda a Linguistica Forense como uma possibilidade de insercdo profissional para
graduados em Letras, destacando sua articulagdo com o Direito e seu potencial na Educagéo Profissional e
Tecnoldgica (EPT). A partir de revisdo bibliografica e analise de caso, discute-se o papel do linguista como
perito, evidenciando sua colaboracdo em processos criminais, principalmente em questdes de autoria textual e
direitos autorais. A pesquisa utilizou 0 método dedutivo, apoiado em analises comparativas de texto. Os
resultados revelam que a Linguistica Forense, além de contribuir para a justica, pode ser incorporada aos
itinerérios formativos da EPT, ampliando oportunidades de trabalho e promovendo uma formagao técnica com
caréater critico e cidaddo. Essa atuacdo exige competéncia linguistica e compreensdo das normas legais que
orientam a pericia. O campo se configura como alternativa pedagdgica e profissional significativa, alinhada ao
objetivo da EPT de formar individuos autdbnomaos e criticos.

PALAVRAS-CHAVE: Linguistica Forense; Letras; Direito; Educacéo Profissional e Tecnoldgica; Formacéo
Critica

INTERFACES OF FORENSIC LINGUISTICS: LANGUAGE, LAW, AND EMPLOYABILITY IN
EPT

ABSTRACT: This study addresses Forensic Linguistics as a professional insertion possibility for Letters
graduates, highlighting its connection with Law and its potential in Professional and Technological Education
(EPT)12. Based on a literature review and case analysis, the role of the linguist as an expert is discussed,
evidencing their collaboration in criminal proceedings, especially in matters of textual authorship and
copyright1313. The research used the deductive method, supported by comparative text analyses14. The results
reveal that Forensic Linguistics, besides contributing to justice, can be incorporated into EPT's training
itineraries, expanding job opportunities and promoting technical training with a critical and citizen
character1515. This practice requires linguistic competence and an understanding of the legal norms guiding
the expertise16. The field is configured as a significant pedagogical and professional alternative, aligned with
the EPT objective of training autonomous and critical individuals17

KEYWORDS: Forensic Linguistics; Letras; Direito; Educagéo Profissional e Tecnoldgica; Formagéo Critica
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INTRODUCAO

A Linguistica Forense (LF) surge como um campo emergente e interdisciplinar, estabelecendo uma
interface promissora entre a Linguagem e o Direito. Tal articulagdo apresenta uma nova area de atuacdo para
os profissionais graduados em Letras, que podem exercer a funcdo de peritos linguistas. A importancia de se
discutir essa tematica reside na capacidade da LF de abrir novas possibilidades de formacao e empregabilidade
dentro da Educacao Profissional e Tecnologica (EPT), além de contribuir ativamente para a justica, a éticae a
cidadania linguistica.

O objetivo central deste estudo é investigar a Linguistica Forense como um campo de atuacdo
profissional para graduados em Letras. Busca-se discutir suas interfaces com o Direito e com a EPT, analisando
a viabilidade de sua incorporacéo nos itineréarios formativos. Por fim, o trabalho visa destacar o papel do
linguista como um agente de justica e de transformacdo social, refor¢cando a necessidade de uma formacao
consistente, pautada em critérios cientificos. Diante dos limites de espaco deste trabalho, trazemos as
discussdes com base nas referéncias apresentadas, sem trazer as citagoes.

MATERIAL E METODOS

A metodologia adotada para a discussdo da Linguistica Forense e sua interface com a EPT
baseou-se fundamentalmente em uma revisdo bibliogréafica especializada e na analise de caso, que,
por sua vez, foi pautada em uma analise comparativa de textos. O método de abordagem principal
utilizado na pesquisa foi o dedutivo.

As fontes de pesquisa envolveram obras especializadas, documentos legais e casos reais. O
objetivo primordial desta metodologia € compreender de que maneira a linguagem, em suas diversas
manifestacdes, pode revelar indicios de autoria e identidade, sendo fundamental para a solucédo de
litigios no ambito juridico.

A funcéo do linguista como perito se manifesta na elaboragdo do Laudo Pericial. Na analise de
caso apresentada, que versa sobre uma Violagdo de Direito Autoral (assunto de um Laudo Pericial
conduzido pela autora), a metodologia técnica inclui:

Considerac0es sobre plagio
Analise semantica
Analise semiotica
Andlise sintatico-estrutural

el N =

A aplicagdo dessas analises se ajusta a natureza do caso a ser examinado. Em um contexto mais
amplo de investigacdo de dados, é possivel a utilizacdo de modelos matematicos ou estatisticos. Por
exemplo, no estudo de parametros que buscam indices de similaridade ou autoria, pode-se empregar
uma férmula basica, adaptada do modelo, para quantificar um determinado indice ($1$) em funcéo de
variaveis como a frequéncia de um traco ($F$) e a area de ocorréncia ($3A$):

$3$1 =\frac{F}{A} \quad (1)$$

em que:

$I$ - indice de andlise;

$F$ - frequéncia do trago de analise no corpus ou forca do indicio;

$AS - area de analise (extensdo do texto, nimero de palavras, etc.).

A correta aplicacdo e interpretacdo destas técnicas exigem a articulacdo entre a competéncia
linguistica do perito e a estrita observancia das normas legais vigentes
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RESULTADOS E DISCUSSAO

1. Linguistica Forense e a EPT

A incorporacao da Linguistica Forense nos itinerarios formativos da EPT € vista como uma alternativa
pedagdgica e profissional significativa. Essa integragdo traz contribuicdes relevantes, pois:

o Favorece a Formacéao Critica e Cidada: A LF contribui para o desenvolvimento de uma
formacdo técnica com carater critico e cidaddo, alinhada ao objetivo da EPT de formar
individuos autbnomos e criticos.

o Integra Teoria e Pratica: O campo une de forma eficaz a teoria e a pratica no contexto
educacional e juridico, reforcando o trabalho como principio educativo.

o Desenvolvimento de Competéncias: A area € essencial para o desenvolvimento de
competéncias analiticas e éticas, exigindo formacao cientifica e ética consistente.

« Empregabilidade: Cria novos itinerarios formativos e amplia a empregabilidade.

2. O Linguista como Perito em Casos Reais

A andlise de caso (como o Laudo Pericial para violacdo de direito autoral) ilustra o papel
crucial do linguista como perito. O linguista perito atua na analise de evidéncias textuais, aplicando
técnicas como a comparacao estilistica, semantica, semioldgica e sintatico-estrutural para determinar
a identidade do autor ou o grau de similaridade entre textos. A formacao solida na area de Linguagens,
aliada a uma compreensdo aprofundada das normas legais que orientam a pericia, é indispensavel
para que o laudo emitido tenha validade e consisténcia cientifica, contribuindo diretamente para a
busca pela justica.

A Figura 1, adaptada do Laudo Pericial, ilustra a estrutura da analise técnica.

FIGURA 1. Relagdo dos tdpicos de andlise técnica presentes no Laudo Pericial elaborado para o caso.
Secdo | Titulo (Pagina)

4.1 |[Consideracdes sobre plagio
4.2 | Analise semantica

4.3 | Analise Semiotica

4.4 | Andlise sintatico-estrutural
5. RESPOSTA AOS QUESITOS

A Linguistica Forense integra ciéncia, tecnologia e linguagem, fornecendo subsidios técnicos
essenciais para o sistema juridico e, ao mesmo tempo, oferece um campo de atuacdo préatica que
reforca o potencial educativo para a formacéo integral e cidada.

CONCLUSOES

A Linguistica Forense consolida-se como uma interface promissora entre o campo de Letras
e o Direito. Os resultados da pesquisa demonstram que, ao unir teoria e pratica, o campo se estabelece
como uma alternativa pedagogica e profissional significativa para a Educacdo Profissional e
Tecnoldgica (EPT).

A atuacdo do linguista perito contribui efetivamente para o sistema de justica, exigindo uma
formacéo cientifica e ética consistente, que prepare o profissional com competéncia linguistica e o
conhecimento das normas legais aplicaveis. A incorporacdo da Linguistica Forense aos itinerarios
formativos da EPT representa um avango no desenvolvimento de competéncias criticas e analiticas,
e amplia as oportunidades de trabalho.
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RESUMO: O projeto tem como objetivo desenvolver um jogo de adivinhages, utilizando duas interfaces web
em JavaScript, que, através da gamificacdo, ird apoiar o aprendizado de conceitos de informatica. Uma
interface sera construida com boas préaticas de acessibilidade e usabilidade, desde o HTML semantico,
contraste de cores, recursos de interatividade e alternativas textuais para imagens; a outra interface tera a
mesma funcionalidade, porém sem a aplicacdo desses recursos. Justifica-se pela importancia da acessibilidade
e usabilidade, proporcionadas pelo potencial da gamificagdo em transformar a aprendizagem em algo mais
motivador e dindmico para diferentes pessoas. Neste artigo, o foco estd na fase de desenvolvimento de
interfaces, construindo a base necessaria para os estudos. Como trabalho posterior, serd aplicada uma
metodologia de avaliacdo que inclui testes com usuarios, para mensurar o impacto que a acessibilidade e a
usabilidade possuem na gamificacdo. Dessa forma, espera-se que os resultados das propostas das interfaces
possam contribuir para o design de solucfes gamificadas.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo; Acessibilidade; Interfaces web; Aprendizado de informatica;
Motivacao.

ABSTRACT: The project aims to develop a guessing game using two web interfaces in JavaScript, which,
through gamification, will support the learning of computer science concepts. One interface will be built
following good accessibility and usability practices, including semantic HTML, color contrast, interactivity
features, and textual alternatives for images; the other interface will have the same functionality but without
applying these resources. The project is justified by the importance of accessibility and usability, enhanced by
the potential of gamification to make learning more motivating and dynamic for different people. In this article,
the focus is on the interface development phase, establishing the necessary foundation for future studies. As a
subsequent stage, an evaluation methodology will be applied, including user testing, to measure the impact
that accessibility and usability have on gamification. Thus, it is expected that the results from the proposed
interfaces can contribute to the design of gamified solutions.

KEYWORDS: Gamification; Accessibility; Web interfaces; Computer science learning; Motivation.

INTRODUCAO
Obter conhecimentos de programacdo sem orientac¢do ou algum tipo de recurso de orientacdo pode ser
desafiador, especialmente para aqueles que estéo iniciando, por haver muitos conceitos técnicos envolvidos.
A gamificacdo, que antes era restrita aos jogos digitais, vem sendo implementada ponderadamente nos
ambientes empresariais e educacionais, podendo ser visto utilizado em aplicativos como o Waze, Nike Running
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e Duoling, com a intengdo de aumentar o engajamento e a motivacdo dos usuarios. Esse método tem se
mostrado muito eficaz, sendo implementado também aos cursos presenciais e a distancia, desde o ensino basico
até o ensino superior, como forma inovadora de potencializar os processos de ensino e aprendizagem
(Bottentuit Junior, 2020).

No meio educacional, a gamificacdo tem a intencdo de tornar o aprendizado mais dinamico e
agradavel, mesclando elementos fundamentais de jogos ao curriculo. Essa implementacdo pode acabar
aumentando a motivacdo dos alunos, a participacdo nas atividades e a retencdo de informacdes, tornando o
processo de aprendizagem em uma experiéncia interativa e recompensadora (Wulan et al., 2024).

A implementacdo da gamificacdo no ensino de informatica traz beneficios expressivos, pois integra-
se 0 aspecto ludico a pratica de resolucéo de problemas e a logica de programacdo. Ao modificar atividades
tradicionais em desafios interativos, o aluno passa a ter um papel presente no processo de aprendizagem, sendo
ele constantemente estimulado por recompensas, feedbacks e metas de progressao. Esse método favorece a
compreensdo de conceitos aprimorados, tornando o aprendizado mais relevante e envolvente.

Segundo os pesquisadores da area de Interagdo Humano-Computador e Spyridonis e Daylamani-Zad
(2019), a gamificacdo aumenta o engajamento e a motivacdo, sendo fundamental que haja acessibilidade nas
interfaces digitais, podendo garantir que todos os usuarios, independentemente de suas habilidades, consigam
se beneficiar dessa abordagem. Segundo os autores, garantir acessibilidade de um projeto desde a sua
concepcao é fundamental para tornar os produtos digitais inclusivos, garantindo que pessoas com diferentes
habilidades e necessidades possam utilizad-los de maneira eficaz, aumentando a usabilidade e promovendo a
participacdo de todos 0s usuarios.

O principal objetivo desse projeto é desenvolver duas interfaces em JavaScript, baseado em um jogo
de adivinhacgdes, sendo um deles utilizando boas praticas de usabilidade e acessibilidade e a outra sem esses
recursos. Essas interfaces serviram de base para estudos serem realizados no futuro sobre o impacto causado
pela acessibilidade e usabilidade na gamificacdo e no aprendizado de informatica.

MATERIAL E METODOS

O estudo sera conduzido por meio do desenvolvimento de duas interfaces web utilizando JavaScript,
sendo cada parte estruturada para permitir uma futura aplicacéo de testes de avaliacdo. As interfaces foram
planejadas considerando a organizagdo dos conteudos, o fluxo das atividades e os elementos interativos,
garantindo consisténcia entre as versdes acessivel, com boa usabilidade, e a versdo nao acessivel, cuja
usabilidade é comprometida. Para a criagdo das interfaces, foram realizadas pesquisas na literatura com o
objetivo de identificar boas e més praticas de acessibilidade e usabilidade no desenvolvimento web.

A escolha do JavaScript como linguagem principal se deve ao fato de possuir facilidade de integracao
e ampla aplicacdo no desenvolvimento web. Isso contribuiu para tornar o projeto acessivel em diversos
dispositivos e navegadores, permitindo uma comparagdo entre as interfaces com e sem préticas de
acessibilidade, fortalecendo o carater experimental e educacional do estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A comparacao pratica entre as interfaces permite visualizar, de forma mais objetiva, os impactos que
os elementos de design inclusivo exercem sobre a experiéncia do usuario. Por meio da observacao direta das
diferencas visuais, funcionais e interativas, é possivel compreender como os detalhes, que aparentam ser sutis,
como por exemplo o uso de contrastes, tipografias e feedback, influenciam a usabilidade e o engajamento no
ambiente gamificado.

O desenvolvimento alcancado nas duas interfaces do jogo de adivinhagéo resultou na elaboracéo de
protétipos que sdo praticamente idénticos em termos de funcionalidade, variando apenas na aplicacdo de
diretrizes de acessibilidade e usabilidade. Cada uma das interfaces passou por quatro etapas principais de
interacdo: login, escolha do tema das charadas, resolugdo dos enigmas e exibi¢do da pontuacdo final. A seguir,
estdo detalhadas as telas associadas a cada etapa, destacando suas caracteristicas visuais e operacionais.

Na Figura 1(a), referente a interface com boa usabilidade e acessibilidade, observa-se um design limpo
e organizado, com contraste adequado entre o fundo escuro e os elementos de texto e interacdo. O titulo “Login

do Jogo” é apresentado com icone ilustrativo e tipografia legivel, facilitando a identificacdo da funcéo da tela.

Os campos de entrada contém tamanho apropriado, bordas bem definidas e espagamentos que
contribuem para a leitura e a navegagdo. O botdo “Continuar” destaca-se pela tonalidade verde vibrante,
indicando a acgdo principal e proporcionando bom feedback visual ao usuario. Além disso, o conjunto visual

I SNCT 2025 2

36



respeita os principios de hierarquia da informacdo e foco de atengdo, sendo compativel com leitura por
tecnologias assistivas.

FIGURA 1. (a) Tela de login com boa usabilidade e acessibilidade. (b) Tela de login com usabilidade e
acessibilidade comprometida.

g Login do Jogo

Continuar —

Ja na Figura 1(b), correspondente a interface com usabilidade e acessibilidade comprometidas,
observa-se a falta de contraste adequado, tornando os textos e 0s campos de entrada de dificil leitura,
especialmente para usuarios que tém problemas de visdo. A tipografia € menos nitida, e os elementos
interativos ndo se destacam do fundo escuro, o que pode causar confusdo na identificacdo das areas clicaveis.
O botdo “Continuar”, por sua vez, nao apresenta cor de destaque nem feedback visual, o que poderéa reduzir a
clareza da acéo esperada.

A comparacao entre as duas telas evidencia o impacto direto da aplicacdo de boas préaticas de design e
acessibilidade. Embora a versdo (a) transmita clareza, conforto visual e facilidade de uso, a versao (b) impde
barreiras perceptivas e funcionais, comprometendo a experiéncia do usuario e a inclusdo digital.

A Figura 2, a seguir, apresenta a tela de escolha da linguagem de programacao desejada, com o objetivo
de aprender e desenvolvé-la.

FIGURA 2. (a) Escolha do tema do jogo adequado. (b) Escolha do tema do jogo inadequado.

Escolha o tema das charadas:

A versdo (a) tem iluminacdo adequada e alto contraste, favorecendo a legibilidade dos elementos
visuais e proporcionando uma navegacao intuitiva. Ja a versdo (b) € marcada por uma sobreposi¢do escura que
compromete a visibilidade dos icones, utiliza imagens de baixa qualidade e textos com baixo contraste,
resultando em limitaces significativas para os usuarios que possuam deficiéncia visual ou cognitiva, além de
aumentar o esfor¢o necessario para a interacdo. Essa analise mostra a importancia de considerar critérios de
acessibilidade desde as etapas iniciais do desenvolvimento, garantindo que interfaces digitais sejam inclusivas
e eficazes para todos os perfis de usuarios.
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Na sequéncia, a Figura 3 apresenta as telas (a) e (b), que apresentam a jogabilidade do jogo de
adivinhag&o. Inicialmente, o jogador é recebido com uma mensagem personalizada que inclui seu nome, a
dificuldade do jogo e o tema, no caso, a linguagem escolhida na tela anterior. Em seguida, o foco se volta para
a pergunta propriamente dita, acompanhada de quatro alternativas de resposta. Para auxiliar o jogador, um
botdo “Mostrar Dica” esta disponivel, fornecendo uma pista de qual é a alternativa correta. Uma vez respondida
a questdo, o fluxo é mantido pelo botdo “Proxima Pergunta”. Em todos os momentos, a pontuagdo do jogador
¢ exibida, oferecendo feedback imediato. Por fim, um botdo “Encerrar o Jogo” permite finalizar a partida a
gualquer momento. Embora a estrutura seja idéntica, a implementacgdo do design revela a diferenca critica entre
uma boa e uma ma experiéncia de usuario.

Observando a imagem, destaca-se 0 uso adequado das cores para a criagdo dos botdes “Mostrar Dica”,
“Proxima” e “Finalizar Jogo”. Isso tem como objetivo identificar, durante a avaliagdo futura com os usuarios,
possiveis impedimentos de cliques errados na interface da versao (b), visto que o uso da cor vermelha, utilizada
na versdo (a), implica que a acdo pode ser irreversivel ao ser acionada, impedindo que o jogador continue o
jogo. Outro ponto importante a se observar em ambas as versfes diz respeito ao uso dos textos nos botGes.
Enquanto na vers&o (a) fica clara a agdo “Proxima” ou o texto informativo “Finalizar Jogo”, a versao (b) possui
apenas uma seta indicativa e um botdo com a palavra “Finalizar”, 0 que pode desorientar o usuério e leva-lo a
executar uma agéo ndo esperada.

FIGURA 3. (a) Versdo com boa jogabilidade. (b) Versdo com jogabilidade comprometida.

Bem-vindo, Rogério!

Dificuldade: FACIL | Tema: JAVASCRIPT

Qua ¢ & luNgR0 miass comum pada exibir mensagens no
console’?

sort()

Pontuacio 0

% Hnalizar Jogo

A Figura 4 apresenta as telas com os feedbacks das alternativas escolhidas pelo usuario. A analise das
interfaces apresenta uma diferenca significativa na aplicagdo do principio de visibilidade do status do sistema,
crucial para a usabilidade e a satisfacdo do jogador. Enquanto a versdo (a) adere a convencdo universal de cores
ao fornecer feedback visual imediato, colorindo a alternativa escolhida de verde, se correta, e de vermelho, se
incorreta, a versdo (b) negligencia esse mecanismo. Nela, a auséncia de um sinal visual direto é substituida
apenas por uma mensagem textual simples de “certo” ou “errado” posicionada abaixo da area da dica. A
dependéncia exclusiva de texto, e sua localizacdo tardia na hierarquia da tela, pode impor uma carga cognitiva
desnecessaria ao usudrio e retardar a confirmagéo da acéo. Espera-se que o feedback visual da verséo (a), por ser
instantaneo e intuitivo, guie o usuario de forma mais eficaz, reforcando a aprendizagem e reduzindo a incerteza,
sendo um diferencial fundamental para a experiéncia do jogo.

A Figura 5 apresenta a tela de pontuacé&o final, etapa em que o jogador visualiza o0 desempenho obtido
ao término da partida.

Na A Figura 5(a), correspondente a interface com boa usabilidade e acessibilidade, apresenta uma
hierarquia visual bem definida, o que facilita a leitura e a interpretacdo dos resultados. O titulo “Resultado
Final!” esta em destaque, com alto contraste e um icone ilustrativo que refor¢a o sentido de vitoria. O uso de
cores vibrantes e 0 espacamento adequado entre 0s elementos contribuem para uma organizacdo mais clara
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das informagdes, permitindo que o usuario identifique facilmente dados como nome, tema escolhido,
dificuldade, pontuagéo, nimero de perguntas e desempenho. Além disso, o botdo “Jogar Novamente” possui
tamanho adequado, cor de destaque e rétulo textual descritivo, facilitando o reconhecimento da acgdo e
garantindo acessibilidade a diferentes perfis de usuérios, incluindo aqueles que utilizam leitores de tela ou
navegacé&o por teclado.

FIGURA 4. (a) Interface apresentando feedbacks das a¢bes dos usuérios; (b) Interface com feedback
insuficiente na tela de jogo.

Bem-vindo, Rogério!

Dificuldade: FACIL | Tema: JAVASCRIPT

Cul matodo adoona um alkemanio ao fing de um sray”?

# Finallzar Jogo

Em contraste, a Figura 5(b) mostra a versdo da interface com usabilidade e acessibilidade
comprometidas, em que o0 baixo contraste entre texto e fundo dificulta significativamente a leitura das
informacgdes. O titulo e os rétulos aparecem em tonalidades muito préximas do plano de fundo, prejudicando
a visibilidade e o foco de atengdo. O botdo “Reiniciar” € pouco destacado e ndo apresenta contraste suficiente,
tornando sua identificacdo visual mais dificil. A auséncia de diferenciacdo hierarquica entre os elementos e a
falta de feedback visual ou textual reduzem a eficiéncia da interacdo, podendo gerar confusdo e frustracdo no
usuario.

FIGURA 5. (a) Tela de pontuacéo final adequada; (b) Tela de pontuagéo final inadequada.

¥ Resultado Final!

? Continue praficando!

Jogador: Rogesio

Tema escolhido: JAVASCRIPT
Dificuldade: FACIL

Pontuagdo final: 20
Perguntas: 10

Acertos: 2

Erros: 1

Dicas usadas: 0

Tempo restante: Sem limite

8 Jogar Novaments
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A comparacdo entre as duas versdes evidencia que a aplicacdo de principios de design acessivel, como
contraste adequado, espacamento, hierarquia informacional e botGes claramente identificaveis, pode impactar
diretamente na compreensdo, navegacao e satisfacdo do usuario.

A implementacdo de recursos de acessibilidade em ambientes gamificados ndo amplia apenas o
alcance da tecnologia, mas reforca também o comprometimento social com a educacéo digital inclusiva. Ao
analisar as necessidades de diferentes perfis de usuarios, o projeto desenvolvido contribui para a reducdo de
barreiras de acesso ao conhecimento, promovendo equidade e engajamento de todos os aprendizes,
independentemente de suas limitagdes.

CONCLUSOES

A construcdo das duas interfaces do jogo de adivinhacBes apresentou, de maneira préatica, a
importancia da acessibilidade e da usabilidade no processo de gamificacdo de soluces web. A criagdo de
versfes contrastantes, sendo a primeira que segue as boas préaticas de design inclusivo e a segunda que nao
atende a esses fundamentos, possibilita a identificacdo de como aspectos visuais, estruturais e interativos
influenciam diretamente a experiéncia do usuario.

Com relacdo a acessibilidade, a interface acessivel apresentou melhor legibilidade, organizagdo e uma
navegacdo mais intuitiva, por meio da utilizacdo de elementos que favorecem o engajamento e a compreenséo
dos conteudos propostos. Por meio de uma comparagéo direta, fica evidenciado que a falta de contraste, o
tamanho da fonte e feedbacks adequados poderdo comprometer de maneira significativa a interacdo e resultar
em frustracdes, especialmente em usuérios com deficiéncias visuais.

Esses resultados contribuem para a importancia do uso da acessibilidade no processo de design de
interfaces web como algo essencial, e ndo como um complemento. A inclusdo desses principios desde a
concepcao do projeto ndo apenas amplia o publico-alvo, como também eleva a percepcdo da qualidade geral
do produto.

Em adicdo, o desenvolvimento das interfaces com base na gamificagcdo como estratégia educacional
possui grande potencial de andlise futura, na qual se pretende observar a motivacéo, o foco e o aprendizado
ativo. Elementos como feedbacks imediatos, pontuacdo e desafios progressivos poderdo contribuir para um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e envolvente.

Por fim, este trabalho estabelece uma base para estudos futuros voltados a avaliagdo do impacto da
acessibilidade e da usabilidade na aprendizagem gamificada. O préximo desafio é realizar a aplicacdo de testes
COM 0S USUarios, o que permitira calcular experimentalmente as diferencas nas experiéncias e no desempenho
entre os dois tipos de solugBes de design. Espera-se que esses resultados possam contribuir para o avango de
praticas de design mais eficazes e inclusivas, fortalecendo a integracdo entre as areas de tecnologia, educacéo
e usabilidade, promovendo um aprendizado motivador para todos.

REFERENCIAS

BOTTENTUIT JUNIOR, J. B. Gamificagdo na Educag&o: revisao sistematica de estudos empiricos disponiveis
na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertaces. Tematica, Jodo Pessoa, v. XVI, n. 03, mar. 2020.
ISSN 1807-8931. Disponivel em:_http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index. Acesso em: 24 de set.
2025.

SPYRIDONIS, Fotios; DAYLAMANI-ZAD, Damon. A serious game for raising designer awareness of web
accessibility guidelines. In: Lecture Notes in Computer Science. Cham: Springer, 2019. p. 3-12. DOI:
10.1007/978-3-030-29381-9_1. Disponivel em:_https://www.researchgate.net/publication/335445841. Acesso
em: 24 de set. 2025.

WULAN, D. R.; NAINGGOLAN, D. M.; HIDAYAT, Y.; ROHMAN, T.; FIYUL, A. Y. Exploring the
Benefits and Challenges of Gamification in Enhancing Student Learning Outcomes. Global International
Journal of Innovative Research, V. 2, n. 7, 2024, Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/383602414 Exploring the Benefits_and Challenges of Gamifica
tion_in_Enhancing_Student Learning Outcomes. Acesso em: 24 de set. 2025.

I SNCT 2025 6

39


http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index
https://www.researchgate.net/publication/335445841
https://www.researchgate.net/publication/383602414_Exploring_the_Benefits_and_Challenges_of_Gamification_in_Enhancing_Student_Learning_Outcomes
https://www.researchgate.net/publication/383602414_Exploring_the_Benefits_and_Challenges_of_Gamification_in_Enhancing_Student_Learning_Outcomes

@@=
B INSTITUTO FEDERAL
BEN sio Paulo

Bl Campus Bauru

I Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia do IFSP Campus Bauru

Campus em Harmonia: Educacéo Musical e Inclusdo Social no IFSP Campus Bauru

JERUSA. ROCHA!, LUCIANA. MURARI?

! Mestre em PROFEPT, IFSP, Campus Bauru, jerusa.soares@ifrr.edu.br
2

Area de conhecimento (Tabela CNPq): 1.03.03.04- Ciéncias Humanas

RESUMO: A musica, reconhecida como linguagem universal, possui papel fundamental no desenvolvimento
humano e na promog&o da inclusdo social. O projeto Campus em Harmonia, fruto da parceria entre o IFRR e
o IFSP Campus Bauru, tem como objetivo ampliar a visibilidade institucional e democratizar o acesso a
educacdo musical por meio de aulas de canto coral, introdugéo a partitura e flauta doce, envolvendo estudantes
e a comunidade local. A proposta justifica-se pelo potencial da musica em favorecer a expressdo artistica, o
desenvolvimento cognitivo e socioemocional, além de fortalecer vinculos culturais e comunitarios. As
atividades serdo desenvolvidas em turmas de até 50 alunos por modalidade, nos periodos da manha e da tarde,
abrangendo um total de 220 participantes. O projeto prevé apresentacdes publicas semestrais e uma mostra
final, possibilitando aos alunos vivenciarem a pratica musical em grupo e a interagdo com a comunidade.
Espera-se como resultado o fortalecimento da integracdo social, a valorizacdo da diversidade cultural e a
criagdo de um legado artistico no campus, contribuindo para a formagédo técnica e pessoal dos participantes.
Dessa forma, a educacdo musical pode ser compreendida como um recurso integrador, capaz de ampliar
oportunidades de participacao social e enriquecer a vivéncia comunitaria.

PALAVRAS-CHAVE: Educacéo musical; Incluséo; Comunidade; Extensdo.

ABSTRACT: Music, recognized as a universal language, plays a fundamental role in human development and
the promotion of social inclusion. The Campus in Harmony project, resulting from the partnership between
IFRR and IFSP Campus Bauru, aims to increase institutional visibility and democratize access to musical
education through choir singing, introduction to sheet music, and recorder classes, involving both students and
the local community. The proposal is justified by music's potential to foster artistic expression, cognitive and
socio-emotional development, as well as to strengthen cultural and community bonds. Activities will be carried
out in classes of up to 50 students per modality, during morning and afternoon sessions, reaching a total of 220
participants. The project foresees semiannual public performances and a final showcase, allowing students to
experience group musical practice and interaction with the community. Expected outcomes include
strengthened social integration, appreciation of cultural diversity, and the creation of an artistic legacy on
campus, contributing to participants’ technical and personal development. In this way, musical education can
be understood as an integrative resource, capable of expanding opportunities for social participation and
enriching community experience.

KEYWORDS: Musical education; Inclusion; Community; Outreach.
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INTRODUCAO

A masica é reconhecida como linguagem universal e desempenha papel relevante no desenvolvimento
humano, na promoc¢do da inclusdo social e na construcdo de identidade cultural (Seabra, 2003). Estudos
apontam que a pratica musical coletiva contribui para o desenvolvimento cognitivo, socioemocional e para a
integracdo comunitaria (Vasconcellos, 2010; Bittencourt, 2015). Entretanto, o acesso a educagdo musical ainda
é desigual em muitas institui¢des publicas, limitando oportunidades de participacdo social e vivéncia artistica.
Nesse contexto, o projeto Campus em Harmonia busca democratizar o acesso a educac¢ao musical por meio de
aulas de canto coral, introdu¢do a partitura e flauta doce, envolvendo estudantes e a comunidade local. Parte-
se da hipotese de que a participagdo em atividades musicais coletivas promove integracdo social, valorizagao
da diversidade cultural e desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais. O objetivo geral do
projeto é ampliar a visibilidade institucional e criar oportunidades de educacdo musical inclusiva, contribuindo
para a formac&o integral dos participantes. Entre os objetivos especificos estdo: (i) proporcionar experiéncias
praticas de musica em grupo; (ii) fomentar a apreciacdo cultural e artistica; e (iii) realizar apresentacdes
publicas que favoregcam a interacdo com a comunidade.

MATERIAL E METODOS
O projeto Campus em Harmonia esta sendo desenvolvido no IFSP Campus Bauru, envolvendo
estudantes e a comunidade local. As atividades ocorrerdo em turmas de até 50 participantes por modalidade
(canto coral, introducdo a partitura e flauta doce), nos periodos da manhd e da tarde, totalizando
aproximadamente 220 participantes.
Materiais:
Espaco fisico: salas de aula adaptadas para pratica musical e auditério para apresentaces.
Instrumentos musicais: flautas doces e equipamentos de audio (caixas de som, microfones).
Material pedag6gico: partituras simplificadas, cadernos de exercicios e recursos multimidia.
Métodos:
1. Organizagdo das turmas: participantes serdo distribuidos por faixa etéria e nivel de experiéncia
musical, garantindo dindmica adequada para aprendizado progressivo.
2. Aulas semanais: cada turma tera encontros regulares de 60 a 90 minutos, conduzidos por professores
capacitados.
3. Pratica musical coletiva: exercicios de técnica vocal e instrumental, leitura de partituras e ensaios de
repertdrio coral e instrumental.
4. Avaliacéo continua: observacdo do desempenho técnico, participacéo e interacdo em grupo, com
feedback individual e coletivo.
5. Apresentagdes publicas: ocorrerdo semestralmente e em mostra final, permitindo aos participantes
experienciar a pratica musical em grupo e promover integracdo com a comunidade.
O método proposto tem carater pratico e participativo, visando desenvolver habilidades musicais,
socioemocionais e de interagdo comunitéria, reforcando o impacto social da educagdo musical.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Espera-se que o projeto Campus em Harmonia promova resultados significativos em diferentes dimensdes.
Em termos musicais, os participantes deverdo desenvolver habilidades técnicas em canto coral, leitura de
partituras e pratica instrumental, ampliando a compreenséo teérica e pratica da musica (Seabra, 2003). A
prética coletiva tende a favorecer a coordenacdo, a percepcdo auditiva e a capacidade de improvisacao,
consolidando a aprendizagem por meio da experiéncia direta.

No aspecto social, prevé-se fortalecimento da integracdo entre estudantes e comunidade local, criando espacos
de convivéncia, colaboracdo e valorizagdo da diversidade cultural (Vasconcellos, 2010). A realizagdo de
apresentacdes publicas e mostras finais deve promover visibilidade das atividades e engajamento comunitario,
além de estimular o senso de pertencimento e autoestima nos participantes.

Do ponto de vista educacional, a participacdo em atividades musicais estruturadas contribui para o
desenvolvimento cognitivo e socioemocional, incluindo atengdo, meméria, disciplina e habilidades de trabalho
em grupo (Bittencourt, 2015). Observa-se também o potencial de gerar reflexdes sobre inclusdo social e
democratizacdo do acesso a cultura, alinhando-se aos objetivos institucionais de extensao e valorizagdo da arte.
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Assim, os resultados esperados indicam que a educagdo musical pode funcionar como recurso integrador,
promovendo aprendizado significativo, coesdo social e legado artistico, evidenciando a importancia de projetos
gue conectem universidade, alunos e comunidade.

CONCLUSOES

O projeto Campus em Harmonia apresenta potencial significativo para atingir os objetivos estabelecidos, ao
promover 0 acesso a educacdo musical e incentivar a integracdo social por meio de atividades coletivas.
Espera-se que a participacdo em canto coral, introducdo a partitura e pratica instrumental contribua para o
desenvolvimento técnico, cognitivo e socioemocional dos participantes, ao mesmo tempo em que fortalece
vinculos culturais e comunitérios. A realizagdo de apresentacdes publicas e mostras finais deve favorecer a
visibilidade institucional e a interacao entre estudantes e comunidade, alinhando-se aos objetivos de inclusdo
e democratizacdo do acesso a musica. Assim, projeta-se que o desenvolvimento do projeto gere impactos
positivos tanto na formacdo musical quanto na vivéncia social dos envolvidos, consolidando a educagéo
musical como um recurso integrador e de promocdo da cultura.
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