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Eixo 01 — Inovacgao, Educacao Especial e Inclusdo em contextos amazdnicos

RESUMO

7

O projeto Olimpia € um software para a gestdo de clubes de preparagao para
olimpiadas de conhecimento. O software auxiliard no gerenciamento de alunos e
materiais, contando com um banco de questbes e com ferramentas de criagao e
andlise de simulados personalizados. O objetivo deste projeto é desenvolver uma
plataforma que otimize o processo de preparagao para olimpiadas, facilitando a
organizagao e 0 acesso a recursos educacionais, além de fornecer ferramentas para
0 acompanhamento do desempenho dos alunos. A metodologia emprega o
desenvolvimento de um aplicativo movel, com foco em uma arquitetura que suporte
as funcionalidades propostas e proporcione uma experiéncia de usuario intuitiva. Os
resultados esperados incluem um sistema que melhore a eficiéncia na gestao de

clubes olimpicos e contribua para o sucesso dos alunos nas competi¢des.

Palavras-chave: educacao a distancia; olimpiadas de conhecimento; plataforma de

ensino digital; clubes olimpicos.
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INTRODUCAO

As tecnologias digitais integradas a educagao demonstram um grande potencial para
otimizar o processo de ensino-aprendizagem e aumentar 0 acesso a recursos
pedagogicos. Plataformas online e aplicativos moéveis, quando bem implementados,
podem facilitar a compreenséo de conteudos complexos e aumentar o engajamento
dos alunos. A Organizagao das Nag¢des Unidas para a Educacgao, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) tém explorado o tema da aprendizagem digital em seus relatérios,
discutindo tanto as potencialidades quanto os desafios. Apesar disso, ainda ha uma
caréncia de softwares especificamente projetados para apoiar a gestdao do estudo

para olimpiadas de conhecimento.

As olimpiadas de conhecimento, como as Olimpiadas Brasileiras de Fisica,
Matematica e Biologia, sdo cruciais para o estimulo ao interesse cientifico e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas nos alunos. A participagdo nessas
competigdes tem mostrado impactos positivos no desempenho escolar e na trajetoria

académica dos estudantes.

Diante da auséncia de softwares especializados para a preparagdo em olimpiadas, o
projeto Olimpia, um aplicativo movel dedicado a gestdo de clubes de preparagéo,
propde suprir essa lacuna tecnoldgica. O aplicativo oferecera funcionalidades para o
gerenciamento de alunos e materiais de estudo, além da criagdo e realizagdo de

simulados personalizados.
OBJETIVO

O objetivo deste projeto € desenvolver uma plataforma que otimize o processo de
preparagao para olimpiadas, facilitando a organizacdo e o acesso a recursos

educacionais, além de fornecer ferramentas para o acompanhamento do desempenho

dos alunos.
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METODO

O projeto Olimpia foi formulado a partir da pergunta: "Como ajudar os alunos nos
estudos focados para as olimpiadas de conhecimento?". Para responder a essa
questdo, foi realizada uma pesquisa com professores responsaveis por clubes
olimpicos na Fundagdo Matias Machline utilizando o Google Forms. A pesquisa
revelou que a plataforma utilizada, o Google Classroom, apresenta dificuldades no
controle dos clubes e no engajamento dos alunos. Os professores, no entanto,
responderam positivamente a ideia de um banco de questdes centralizador e uma

ferramenta para criagédo e analise de simulados.

Com base nos resultados da pesquisa, foram definidos os requisitos do software, que
incluem: telas de login e cadastro, uma tela inicial, um banco de questdes, espaco
para interacao nos clubes, calendario de eventos, atividades e simulados, e um painel

de desempenho para professores.

O desenvolvimento do projeto utilizou o Visual Studio Code e o framework React
Native para criar o aplicativo moével. O backend foi implementado com Node.js, usando
o SQLite como banco de dados e a ORM Prisma. A escolha do SQLite se deu pela

sua simplicidade, facil integracao e capacidade de acesso offline.

IMPACTO NA ESCOLA E NA COMUNIDADE

O projeto Olimpia representa uma proposta inovadora para processos que sdo antigos
e desafiadores para professores e alunos na preparagao para as olimpiadas de
conhecimento. O aplicativo mdvel otimiza o processo de preparacdo, facilitando a
gestdo dos clubes. As funcionalidades ja implementadas e as futuras ampliagdes

demonstram a relevancia e o impacto do projeto na area da educacgao.
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CONCLUSAO

O projeto Olimpia buscou otimizar o processo de preparagéo para as olimpiadas de
conhecimento, criando uma ferramenta para gerenciar os clubes olimpicos. O
desenvolvimento do aplicativo demonstra um esfor¢go para solucionar os desafios

enfrentados por professores e alunos, contribuindo para o sucesso nas competi¢des.
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