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INTRODUCAO
A dificuldade de muitos estudantes em acompanhar os conteudos escolares e a falta de
suporte educacional acessivel sdo desafios comuns nas instituigdes de ensino. No Centro de
Exceléncia Dom Luciano José Cabral Duarte, observou-se que varios alunos desconheciam
os monitores disponiveis ou ndo sabiam como entrar em contato com eles. Essa falta de

comunicacao dificultava o processo de aprendizagem e prejudicava o aproveitamento das

monitorias, fazendo com que muitos deixassem de buscar ajuda por falta de informacao.

Com o avango das tecnologias digitais e o uso crescente da internet no ambiente escolar,
surgiu a ideia de aproveitar esses recursos para criar uma solucgao pratica e acessivel. O
Grupo de Pesquisa Jr. DomTec, na linha de programagao e aplicativos, identificou essa
necessidade e propds o desenvolvimento de uma plataforma digital voltada para aproximar
alunos e monitores. A proposta foi construir um espaco online simples, intuitivo e funcional,
capaz de conectar os estudantes de forma rapida e organizada.

A ideia principal era permitir que os alunos pudessem agendar monitorias individuais ou
em grupo, acessar materiais de estudo, e participar de féruns de diividas — tudo em um tnico
ambiente virtual. Além de facilitar a comunicacdo, o sistema também contribuiria para
otimizar o tempo dos monitores, que muitas vezes precisavam repetir as mesmas explicacdes
para diferentes alunos em horéarios distintos.

Outro ponto que motivou a cria¢do do projeto foi a percepcao de que a colaboragdo entre
os proprios alunos pode gerar grandes avancgos no aprendizado. Ao criar um meio de
interacao direta, a plataforma estimula a troca de conhecimento e o apoio mutuo, fortalecendo
o senso de comunidade dentro da escola.

Além do aspecto tecnoldgico, o projeto também tem um papel social e educativo, ao
incentivar o uso responsavel da tecnologia e promover a autonomia dos estudantes. O grupo
acredita que, ao facilitar o acesso as monitorias e aos materiais de estudo, o desempenho
escolar pode ser significativamente melhorado.



Portanto, o projeto busca incentivar a colabora¢ao académica, promover o aprendizado
entre os proprios alunos e tornar o ambiente escolar mais dindmico, participativo e acessivel a
todos.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O projeto foi desenvolvido de forma colaborativa, com base em observagdes e conversas
realizadas no ambiente escolar. A equipe identificou que muitos alunos tinham interesse em
participar das monitorias, mas ndo sabiam quem eram os monitores ou como encontra-los.
Essa constatacdo foi o ponto de partida para a criagdo de uma solugado tecnoldgica que
atendesse a essa necessidade.

Inicialmente, o desenvolvimento foi feito utilizando HTML e CSS, priorizando a criagdo
de uma interface acessivel, responsiva e de facil navegacdo. Porém, durante o processo,
percebeu-se que algumas fungdes do site, como intera¢des dindmicas e respostas automaticas,
nao poderiam ser implementadas apenas com essas duas linguagens. Assim, foi necessario
incluir Java, o que trouxe novos aprendizados e desafios, ja que muitos integrantes do grupo
tinham pouco contato com essa linguagem.

Apesar disso, a equipe conseguiu se adaptar e aproveitar a oportunidade para aprender
mais sobre programagdo. O desenvolvimento foi realizado principalmente nos horarios de
almogo — cerca de duas vezes por semana — e em momentos livres, como finais de semana,
j& que o grupo cursava periodo integral. Essa limita¢do de tempo exigiu bastante organizagao
€ comprometimento.

Os recursos disponiveis também foram simples. O grupo utilizou computadores da escola e
equipamentos pessoais que, embora ndo fossem os mais potentes, conseguiram atender as
necessidades basicas do projeto. A divisao de tarefas foi equilibrada, permitindo que todos
contribuissem nas etapas de codificacdo, design e revisdo.

Durante o processo, foram realizados testes praticos e ajustes de layout, sempre com base
nas experiéncias dos proprios alunos. O projeto seguiu principios de desenvolvimento web
voltados a acessibilidade e usabilidade, buscando garantir que qualquer estudante conseguisse
navegar pela plataforma de maneira intuitiva.

REFERENCIAL TEORICO

O projeto parte da ideia de que o uso de ferramentas digitais pode transformar
o modo como os alunos aprendem e se relacionam com os contetidos escolares. A tecnologia,
quando aplicada de forma adequada, permite criar espagos mais colaborativos e motivadores,
nos quais o estudante participa ativamente do seu proprio aprendizado.



O ambiente virtual de monitoria foi pensado para ser ndo apenas um meio de
comunicacao, mas também uma ferramenta de apoio pedagogico. A proposta estimula o
trabalho em grupo, o compartilhamento de materiais e a resolugdo de diividas em conjunto.
Dessa forma, a plataforma contribui para o desenvolvimento da autonomia e da
responsabilidade dos estudantes.

Outro ponto importante ¢ a facilidade de acesso. Com o uso crescente da internet e de
dispositivos mdveis, plataformas como essa se tornam um meio pratico de aprendizagem,
permitindo que o aluno busque ajuda no momento em que precisar. O uso de tecnologias
simples e de codigo aberto também torna o projeto mais acessivel e viavel para
implementagdo em outras escolas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A plataforma desenvolvida permite que alunos e monitores realizem cadastro,
agendamento de monitorias, acesso a materiais de estudo e participagdao em foruns de
duvidas. O design foi pensado para ser leve e intuitivo, com uma interface limpa e
organizada, facilitando a navegagdo e o uso por pessoas com diferentes niveis de
familiaridade com tecnologia.

Durante o desenvolvimento, um dos principais desafios foi adaptar a programacao as novas
necessidades do projeto. A inclusdo da linguagem Java exigiu um periodo de aprendizado e
testes, mas o grupo conseguiu superar essa etapa por meio da colaboracdo entre os membros e
da busca por solugcdes online. Essa experiéncia acabou contribuindo para o crescimento
técnico e pessoal da equipe.

Outra dificuldade enfrentada foi o tempo limitado para trabalhar no projeto. Como os
encontros presenciais eram curtos, boa parte do avanco dependia da dedicagdo fora do horario
escolar. Mesmo assim, o grupo conseguiu manter a constancia e concluir a estrutura principal
do site.

Foram discutidas também possibilidades de expansao do sistema, como a criagdo de uma
aba gamificada, com personagens personalizaveis, niveis de progresso e itens desbloqueédveis
conforme a participagdo dos alunos. Essa proposta busca tornar o aprendizado mais interativo
e divertido, incentivando o uso continuo da plataforma.

A andlise geral mostrou que o projeto tem potencial para melhorar significativamente a
comunicagao entre monitores e alunos, além de despertar maior interesse pela monitoria.
Mesmo com os desafios enfrentados, os resultados alcangados demonstraram o impacto
positivo que solugdes simples e criadas pelos proprios estudantes podem gerar dentro da
escola.

CONSIDERACOES FINAIS



O desenvolvimento da plataforma de monitoria digital proporcionou uma nova forma de
aproximar alunos e monitores, melhorando a comunicacao e promovendo o aprendizado
colaborativo. O projeto demonstrou que o uso de ferramentas tecnologicas pode tornar o
ambiente escolar mais acessivel, dinamico e eficiente.

Durante o processo, a equipe enfrentou limitagdes de tempo, recursos e conhecimentos
técnicos, mas conseguiu supera-las com dedicagdo e trabalho em grupo. Essa experiéncia
contribuiu para o crescimento individual e coletivo dos integrantes, fortalecendo habilidades
como persisténcia, organizagao e resolu¢do de problemas.

Mesmo em fase de aprimoramento, a plataforma ja apresenta resultados positivos e pode
ser expandida para outras escolas. Entre as melhorias futuras, destacam-se a implementagao
da area gamificada, a amplia¢ao do banco de materiais educacionais e a inclusdo de novos
recursos interativos.

O projeto refor¢a a importancia de unir tecnologia e educagdo, mostrando que ideias
desenvolvidas por estudantes podem gerar impactos reais na comunidade escolar. Além de
oferecer suporte aos colegas, a iniciativa também incentivou o proprio grupo a valorizar o
aprendizado continuo e a colaboragdo como ferramentas essenciais para o crescimento
académico e pessoal.
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