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SOEE

MONOGRAFIA OFICIAL

ETEC JUSCELINO KUBITSCHEK DE OLIVEIRA
Orientador: Professor Helton de Andrade Silva

HISTORIA DO PRODUTO

Escrito por: Henrique Batista Orlovas

A proposta do projeto surgiu apos uma analise
critica sobre a forma como os interclasses sao
Etec
Observou-se que o
falhas
recorrentes, atrasos e confusdes na comunicagao

organizados atualmente na Juscelino
Kubitschek de Oliveira.
método manual empregado provoca

entre organizacdo e salas envolvidas. Esse
problema ¢ comum em ambientes escolares, pois,
como afirmam Silva Janior, Collet ¢ Moreira
(2022, p. 13), a gestao de atividades esportivas
“exige planejamento estruturado, especialmente
quando envolve multiplos grupos e horarios”,

tornando processos manuais suscetiveis a erros.

CITACAO DE AUTOR:

A falta de padronizacao na coleta de inscri¢des
e no controle das partidas prejudica a experiéncia
dos estudantes. Soares e Montagner (2007, p. 4)
destacam que a organizagdo esportiva escolar
precisa garantir clareza, ordem e participagdo
equitativa para que cumpra seu papel educacional.
No cenario observado, o uso de folhas de papel
para definir horarios e modalidades tornava o
processo lento e vulneravel a retrabalhos.

SEGUNDO SILVA JUNIOR, COLLET E MOREIRA (2022), A GESTAO DAS ATIVIDADES ESPORTIVAS NO
AMBIENTE ESCOLAR REQUER PLANEJAMENTO ESTRUTURADO, PRINCIPALMENTE QUANDO ENVOLVE
DIFERENTES GRUPOS, HORARIOS E DEMANDAS AO MESMO TEMPO.
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HISTORIA DO PRODUTO

Escrito por: Henrique Batista Orlovas

Diante desse diagndstico, o grupo decidiu
desenvolver uma solucdo digital para
reduzir erros, automatizar tarefas repetitivas
e melhorar o fluxo organizacional do
evento. A  literatura  reforga  essa
necessidade: Nolasco, Bitencourt e Paoli
(2021, p. 760) afirmam que ferramentas
digitais “aumentam a confiabilidade dos
dados e fortalecem a comunicagdo entre
todos os envolvidos na pratica esportiva”.
Assim, surgiu a ideia de criar um sistema
acessivel como site e aplicativo.

O sistema previsto disponibiliza uma conta
administradora para cada sala, acessada
exclusivamente pelo representante

responsavel pelo interclasse.

Esse responsdvel cadastrara os atletas nas
modalidades dentro de um prazo definido, permitindo
que a plataforma registre automaticamente as
informagdes, evitando erros e duplicagdes.

Essa estrutura também contribui para a organizacdo

das disputas: segundo Rezende (2015, p. 112), “a
definicdo adequada dos modelos de competicdo, como
mata-mata ou fase de grupos, deve considerar o
numero de participantes e a disponibilidade de
horarios”, reforcando a importincia de um sistema
automatizado para gerar cronogramas mais precisos.




RESUMO

Escrito por: Henrique Batista Orlovas

O presente projeto identifica e analisa as falhas na
administragdo manual dos interclasses da ETEC JK,
que geram atrasos, erros e falta de confiabilidade na
organizacdo de competicdes escolares. A abordagem
tradicional, feita de forma manual, limita a
eficiéncia e a transparéncia do evento, conforme
apontado por Silva Junior, Collet e Moreira (2022,
p. 12), que discutem como a gestdo do esporte no
contexto escolar exige estrutura, planejamento e
racionalidade para garantir o bom funcionamento
das atividades esportivas. Além disso, a competi¢ao
escolar tem um valor pedagogico significativo:
Soares e Montagner (2007, p. 5) destacam que “a
competicdo esportiva escolar pode servir como
instrumento educativo, promovendo valores como

cooperacao, disciplina e participacao”.

CITACAO DE AUTOR:

Para solucionar esses problemas, propde-se
o desenvolvimento do S.O.E.E. (Sistema de
Organizacdo  Esportiva  Escolar), uma
plataforma digital que automatiza a inscrigao,
a montagem de chaves, os cronogramas e 0s
resultados das competicdes. A digitalizagdo,
segundo Nolasco, Bitencourt e Paoli (2021, p.
760), facilita a gestdo ao trazer “organizacao
sistematica e

profissional ~ para a

administragdo  esportiva, ampliando a
eficiéncia logistica e a transparéncia dos
processos’.

O sistema sera desenvolvido utilizando
HTML, CSS e JavaScript no front-end ¢ PHP,
na logica de negdcios e SQL Workbench para
o banco de dados. Espera-se que ele reduza
significativamente os erros de organizagao,
melhore a comunicagdo entre participantes e
organizadores, € torne o processo mais justo €

moderno.

SEGUNDO NOLASCO, BITENCOURT E PAOLI (2021), AS FERRAMENTAS DIGITAIS AUMENTAM A
CONFIABILIDADE DOS DADOS E FORTALECEM A COMUNICAGAO ENTRE OS PARTICIPANTES DAS

ATIVIDADES ESPORTIVAS.
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ABSTRACT

Escrito por: Miguel Lopes Aquinez da Silva

The present project identifies and analyzes
the flaws in the manual administration of the
interclass competitions at ETEC JK, which
lead to delays, errors, and a lack of reliability
in the organization of school competitions.
The
manually,

approach, carried out
the
transparency of the event, as pointed out by
Silva Junior, Collet, and Moreira (2022, p.
12), who discuss how sports management in
the

planning, and rationality to ensure the proper

traditional

limits efficiency and

school context requires structure,

functioning of sports activities. Furthermore,

school ~ competition  has  significant
pedagogical value: Soares and Montagner
(2007, p. 5) emphasize that “school sports
competition can serve as an educational
such as

instrument, promoting values

cooperation, discipline, and participation.”

CITACAO DE AUTOR:

SEGUNDO NOLASCO, BITENCOURT E PAOLI (2021),

To solve these problems, the development of
S.O.E.E. (School Sports Organization System) 1is

proposed, a digital platform that automates
registration, bracket creation, schedules, and
competition  results. According to Nolasco,

Bitencourt, and Paoli (2021, p. 760), digitalization
facilitates management by bringing “systematic and
professional organization to sports administration,
increasing  logistical  efficiency and process
transparency.”

The system will be developed using HTML, CSS,
and JavaScript on the front-end, with PHP for the
business logic and SQL Workbench for the database.
It is expected to significantly reduce organizational
errors, improve communication between participants
and organizers, and make the process fairer and more

modern.

AS FERRAMENTAS DIGITAIS AUMENTAM A

CONFIABILIDADE DOS DADOS E FORTALECEM A COMUNICAGAO ENTRE OS PARTICIPANTES DAS

ATIVIDADES ESPORTIVAS.

8




PROBLEMATICA

Escrito por: MATHEUS FERREIRA LOPES

Os eventos escolares, mais especificamente as
competicoes esportivas ou interclasses, possuem um
papel muito importante no desenvolvimento de
habilidades como: comunicagdo, relacionamento,
assertividade, autogerenciamento, negociagoes,
liderancga, entre outras. Entretanto, a auséncia de
planejamento, estrutura e ferramentas apropriadas
para a organizacdo dessas atividades pode causar
conflitos de horarios, problemas de comunicagao
entre as equipes € desmotivagao dos envolvidos.

Além disso, as escolas sofrem diversas
complicagdes no quesito uso de tecnologias e
sistemas que ajudam a otimizar processos internos e
externos. De acordo com Guimaraes (2023), uso de
ferramentas digitais contribui para com a “agilidade
dos processos e a transparéncia na administragao
escolar” (p. 18). Sendo assim, como discorrem Silva
e Batista (2024), muitos gestores e professores
“ainda carecem de formacdo e apoio institucional
para integrar plenamente as tecnologias digitais as

suas praticas de gestdo” (p. 42).

CITAGAO DE AUTOR:

No caso da ETEC Juscelino Kubitschek de
Oliveira, ¢ observado que a organizacao dos
interclasses ¢ realizada de forma manual, com
o uso de planilhas e comunicagdes informais.
Essa pratica gera atrasos, inconsisténcias nas
tabelas de jogos e sobreposicao de horérios,
comprometendo a experiéncia dos alunos e
dificultando o trabalho dos organizadores.

Contudo, se faz necessario uma solugao que
organize as informacdes dos eventos, tais
como hordrio, local, times que irdo participar,
nome dos alunos participantes, entre outros.
De acordo com Teoténio (2023), os sistemas
automatizados

para  programacdo  de

competicoes “reduzem erros humanos e
otimizam o tempo de planejamento, tornando
0 processo mais justo e eficiente” (p. 27).
Sendo assim, a problematica principal desse
trabalho pode ser considerada como:
Como uma aplicacdo digital ajuda na
otimizagao e na organizacao dos interclasses e
eventos na nossa ETEC Juscelino Kubitschek

de Oliveira?

SEGUNDO ELTON MAYO, O SUCESSO DE UMA ORGANIZAGAO DEPENDE TANTO DAS PESSOAS QUANTO

DOS PROCESSOS UTILIZADOS EM SEU FUNCIONAMENTO.
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A L bl
OBIJETIVO

Escrito por: MATHEUS FERREIRA LOPES

O nosso trabalho tem como objetivo geral
criar um aplicativo que auxilie na organizacao
da ETEC
Oliveira, visando mitigar

dos interclasses Juscelino
Kubitschek de
problemas muito comuns e recorrentes que
acontecem nos periodos de interclasse, tais
como falta de organizagdo, organizacao
manual (muita das vezes organizada pelos
proprios alunos), falta e atraso na comunicacao
entre alunos, equipes e gestores e cronogramas
desorganizados.

Segundo Gil (2008), “o objetivo de uma
pesquisa aplicada ¢ gerar conhecimentos para
aplicagdo pratica e dirigidos a solugdo de
problemas especificos” (p. 27). O projeto
condiz como uma aplicagdo pratica, o
desenvolvimento de um sistema que contribua
da

planejamento dos interclasses.

para a eficiéncia organizacdo e

Nossa proposta se baseia na ideia de que a

tecnologia educacional pode servir como meio de

organizacao, engajamento e aprendizagem
colaborativa. Moran (2015) diz que: “as tecnologias
digitais permitem novas formas de organizar tempos,
espacos e atividades escolares, tornando o processo
mais participativo e eficiente” (p. 34). Sendo assim, o
nosso projeto visa promover uma experiéncia mais
eficiente, atualizada, dindmica e moderna tanto para
os alunos quanto os organizadores e gestores da nossa
escola.

Além disso, o nosso projeto propde-se a incentivar o
uso da tecnologia como ferramenta de gestao escolar,
em concordancia com Kenski (2012): “as tecnologias
de forma planejada,

de

administracdao dentro das instituigdes de ensino” (p.

digitais, quando aplicadas

ampliam as possibilidades comunicacdo €
49). Deste Modo, pretendemos ndo s6 resolver um
problema em especifico, mas também contribuir para

uma cultura de inovagao na escola.

CITACAO DE AUTOR:
SEGUNDO MAX WEBER, A ADMINISTRACAO BASEADA EM REGRAS E ESTRUTURAS ORGANIZADAS
CONTRIBUI PARA MAIOR EFICIENCIA E PREVISIBILIDADE NOS PROCESSOS.
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OBIJETIVO

Escrito por: MATHEUS FERREIRA LOPES

Nossos objetivos especificos para alcangar com
sucesso a conclusdo do nosso projeto sdo: observar,
identificar e definir quais s3o as principais
dificuldades que a escola enfrenta no quesito
organizacdo dos interclasses e eventos escolares,
analisando problemas relacionados a comunicagao,
gerenciamento das equipes e controle das
informacoes.

Além disso, buscamos determinar os requisitos
necessarios para a elaboragao do sistema, avaliando
as necessidades de cada grupo envolvido, como
alunos, professores e gestores da escola. Dessa
forma, sera possivel desenvolver uma plataforma
mais eficiente, pratica e adequada a realidade da
instituicdo,  contribuindo melhor

para uma

organizagdo dos eventos esportivos escolares.

CITACAO DE AUTOR:

Desenvolver o sistema utilizando aplicagdes

e linguagens adequadas ao projeto, como
MySQL, PHP e JavaScript, garantindo um
funcionamento eficiente e compativel com as
necessidades do sistema.

Além disso, preparar e realizar testes com a
aplicagdo junto aos alunos e professores,
permitindo identificar possiveis falhas e
melhorias necessdrias para oferecer uma
melhor experiéncia de uso. Por fim, analisar
os resultados obtidos para verificar se a
utilizagdo do aplicativo contribuiu para
melhorias dos eventos

na organizacao

escolares.

SEGUNDO HENRY MINTZBERG, A GESTAO EFICAZ OCORRE QUANDO ESTRATEGIA E ORGANIZACAO ATUAM

DE FORMA INTEGRADA.
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Escrito por: MIGUEL LOPES AQUINEZ DA SILVA

O S.O.E.E. (Sistema de Organizagdo
Esportiva Escolar) ¢ uma plataforma digital
desenvolvida com o objetivo de facilitar a
administragdo de equipes e eventos esportivos
eficiéncia,

escolares, promovendo maior

organizacdo e praticidade durante os
interclasses.

A plataforma permitird que os alunos tenham
acesso rapido e simplificado as informacdes
relacionadas aos eventos, como horarios,

locais, modalidades esportivas, equipes
participantes e integrantes inscritos.

O sistema também contard com uma area
administrativa destinada aos responsaveis pela
organizacdo  dos

eventos,  permitindo

alteracoes em

CITACAO DE AUTOR:

horérios, datas, modalidades e gerenciamento das

equipes participantes. Além disso, essa darea
possibilitard o acompanhamento das inscrigdes em
tempo real, facilitando o controle dos participantes e
das Os

poderdo divulgar avisos importantes e atualizar

competicoes. administradores também
informagdes do evento de maneira rapida e eficiente.
Dessa forma, a organizagdo se tornard mais pratica,

segura e organizada para todos os envolvidos.

SEGUNDO MICHAEL JORDAN, O TALENTO PODE VENCER JOGOS, MAS E O TRABALHO EM EQUIPE QUE

CONQUISTA CAMPEONATOS.
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OBJETIVO DO PRODUTO

Escrito por: MIGUEL LOPES AQUINEZ DA SILVA

O principal objetivo do S.O.E.E. ¢ facilitar o Por meio da plataforma, os alunos poderdo se
planejamento e a organizacdo dos interclasses e inscrever nas modalidades esportivas e acessar
demais eventos esportivos relacionados & ETEC. O informagdes importantes sobre os eventos,
sistema busca tornar o gerenciamento das atividades como hordrios, locais, equipes participantes e
mais rapido, eficiente e acessivel, auxiliando tanto cronogramas.
os organizadores quanto os participantes. Além
disso, pretende melhorar a comunica¢do entre as
equipes e garantir maior praticidade r

acompanhamento das informagdes dos eventos. U Times
g Partidas a8 Classificagio
B Inscrigdes dié Meu Time

CITAGAO DE AUTOR:
SEGUNDO NELSON MANDELA, O ESPORTE FUNCIONA COMO UMA FERRAMENTA DE TRANSFORMAGCAO
SOCIAL, IGUALDADE E UNIAO ENTRE AS PESSOAS.
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INTERFACE

Escrito por: MIGUEL LOPES AQUINEZ DA SILVA

Inicio da parte informativa do site ( Tema Escuro )

ETEC JUSCELIND KUBITSCHEK DE OLIVEIRA

Sistema de Organizacao de

O SOEE & uma plataforma digital desenvolvida para organizar @ modernizar os interclasses e eventos
aesportivos da ETEC Juscelino Kubitaschek de Oliveira.

Pagina de Login para acessar as Dashboards ( Tema Escuro )

ETEC JUSCELING KUBITSCHEK DE OLIVEIRA

Sistema de

dos interclasses da ETEC JK com eficiéncia e

Pagina de criacao de Modalidade Esportiva ( Tema Escuro )

PAINEL ADMINISTRATIVO

Nova

Cadastre um esporte, defina seu formato e inclua o regulamento oficial da

competigao.

CITACAO DE AUTOR:
SEGUNDO SERGE MOSCOVICI E SALGADO, A FOTOGRAFIA EM PESQUISAS TECNICAS VAl ALEM DA

ILUSTRAGAO, FUNCIONANDO COMO UM REGISTRO DE EVIDENCIA DO PRODUTO FINAL E AUXILIANDO NA
AVALIACAO MAIS CONCRETA DO PROJETO.
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INTERFACE

Escrito por: MIGUEL LOPES AQUINEZ DA SILVA

Perfil do Aluno ( Tema Claro )

3 MTEC : MTEC - Manha

O Informagics Pessoais

interface de acesso do Aluno ( Tema Claro )

I A Visdo Geral
& Partidas

© Times

wi. Classificagiio

bl

W Meu Time B

Nenhuma partida agendada para sua turma

B Inscrigdes

interface de administragao de eventos ( Tema Claro )

gt @ (] =
247 0 0 0
ALUNDS CADASTRADO! PARTIDAS AGENDADA PARTIDAS REALIZADAS MODALIDADES ATIVAS
Proximas Partidas = Ver tadas Stimulas Pendenles 0 PENDENTES
Nenhuma partida agendada Nenhuma somula pendente
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LIGUAGENS

Escrito por: CARLOS HENRIQUE VALENTIM SILVA

HTML: para a estrutura do site com todas as
informagdes basicas como as letras titulos e
segundo GUDWIN,
Ricardo R. Linguagens de programagao.
Campinas: DCA/FEEC/UNICAMP, p. 13,
1997 "O HTML (Hyper Text Markup
Language) ¢ uma linguagem de ‘“markups”,

subtitulos cabecalhos,

que permite a formatacao de texto e imagens,
utilizada para a constru¢cdo de paginas hiper-
midia na Internet. Junto com o protocolo de
rede http, foi um dos responsdveis pela
explosao do WWW (World Wide Web), que
popularizou a
Internet mundo afora.".

CSS: ficara com o design estética hierarquia

permitindo a exclusividade do nosso
site/aplicativo afirma o autor PHP vai
armazenar todos os dados dos alunos,

professores no formuldrio e sempre que ele
realizar o seu login logo apds os dados dele vai
estar armazenado no lado do servidor,
conforme o autor NEUCAMP, Luciano S.;
LOPES, Guido Nunes.

CITAGCAO DE AUTOR:

Aplicacdo de PHP, Javascript, CSS e MySQL na
Criacdo do Portal de Agro@ mbiente On-line. Revista
Agro@ ambiente on-line, v. 1, n. 1, p. 50, 2007 o CSS
serve para deixar as paginas da web mais bonitas e
organizadas, ajudando a montar o visual dos sites com
cores, tamanhos de letra, margens e outros detalhes
que deixam o contetido mais agradavel de ver.

JAVA SCRIPT: serd a nossa parte de animacao
aonde podemos deixar movimentado e pratico para o
nosso produto portanto sempre prezando melhorar a
experiencia para 0s nossos esportistas como destaca o
autor NEUCAMP, Luciano S.; LOPES, Guido Nunes.
Aplicagao de PHP, Javascript, CSS e MySQL na
Criagdo do Portal de Agro@ mbiente On-line. Revista
Agro@ mbiente on-line, v. 1, n. 1, p. 50, 2007
linguagem de programagao
de
realizar acdes dentro do ambito de uma pagina web,

"Javascript € uma
utilizada para criar programas encarregados

podendo criar efeitos especiais nas paginas web e
definir interatividades com o usuario.".

SEGUNDO LUCIANO S. NEUCAMP E GUIDO NUNES LOPES (2007), A UTILIZAGAO DE PHP, JAVASCRIPT, CSS E
MYSQL CONTRIBUI PARA O DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS ONLINE DINAMICOS, ORGANIZADOS E

EFICIENTES.
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LIGUAGENS

Escrito por: CARLOS HENRIQUE VALENTIM SILVA

PHP: armazena todos os dados dos alunos,
professores no formulario e sempre que ele realizar
o seu login logo apds os dados dele vai estar
armazenado no lado do servidor, conforme o autor
NEUCAMP, Luciano S.; LOPES, Guido Nunes.
Aplicacdo de PHP, Javascript, CSS e MySQL na
Criacdo do Portal de Agro@ mbiente On-line.
Revista Agro@ mbiente on-line, v. 1, n. 1, p. 50,
2007 "O PHP, acronimo de Preprocessor Hypertext,
foi concebido como uma linguagem multiplataforma
para programar script para e ao lado de servidor
web. E projetado para ser uma interface de escrita
entre uma linguagem de alto nivel e os codigos
HTML (do inglés Hypertext Makeup Language), de
facil acesso, simples e com codigo fonte aberto."

CITAGAO DE AUTOR:

SQL: Responsavel por gerenciar e organizar
todo o banco de dados do nosso produto,
garantindo seguranca nas informagdes e
permitindo consultas rapidas, armazenamento
estruturado e manipulagdo eficiente dos dados
inseridos pelos alunos e professores. Segundo
GUDWIN, Ricardo
programagao. Campinas:
DCA/FEEC/UNICAMP, p. 11, 1997 o SQL ¢

uma linguagem de acesso a banco de dados

R. Linguagens de

origindria de plataformas de grande porte,
mas que se tornou popular em ambientes
cliente-servidor, o que reforca a eficiéncia do
uso do SQL em nosso sistema.

SEGUNDO LUKE WELLING E LAURA THOMSON (2005), O PHP E UMA LINGUAGEM ADEQUADA PARA O
DESENVOLVIMENTO WEB E PODE SER INTEGRADO FACILMENTE AO MYSQL NA CRIAGCAO DE APLICACOES
DINAMICAS.
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7

FERRAMENTAS

git

Escrito por: CARLOS HENRIQUE VALENTIM SILVA

Git: Sistema de controle de versao
distribuido
desenvolvimento de software para registrar

amplamente  utilizado  no
mudancas no codigo ao longo do tempo.
Segundo a Git SCM, ele foi projetado para
ser “rapido e eficiente, lidando com projetos
de qualquer tamanho”. Ele permite salvar
versoes do projeto por meio de commits,
possibilitando recuperar estados anteriores
quando necessario. De acordo com a
Atlassian, o Git mantém um historico
completo das alteragcdes, garantindo maior
controle e seguranca. Além disso, o uso de
branches possibilita que Varios
desenvolvedores trabalhem simultaneamente
sem interferir no codigo principal. Como
afirma o livro Pro Git, “branching e merging
sdao operacoes leves e rapidas”, facilitando a
das de forma

integragao mudancas

organizada.

CITAGAO DE AUTOR:

Visual Studio Code: Editor de cddigo-fonte
desenvolvido pela Microsoft, amplamente utilizado
para programar em diversas linguagens. Segundo a
Microsoft Docs, o VS Code ¢ “leve, mas poderoso
editor de codigo-fonte”. Ele se destaca por ser rapido
e altamente personalizdvel, permitindo a instala¢do de
extensdes que adicionam funcionalidades como
suporte a linguagens, integracdo com Git e depuracao
de codigo. De acordo com a Microsoft, essas
extensdoes ampliam significativamente os recursos do
editor. Além disso, o Visual Studio Code possui
terminal integrado e ferramentas que facilitam o
do

ambiente, tornando-o uma das ferramentas mais

desenvolvimento completo dentro proprio

populares entre os desenvolvedores.

SEGUNDO ALEXANDRE AQUILES E RODRIGO FERREIRA (2014), O GIT E UM SISTEMA DE CONTROLE DE
VERSAO RAPIDO E EFICIENTE, PERMITINDO O GERENCIAMENTO E A INTEGRAGAO DE ALTERAGOES EM

PROJETOS DE DESENVOLVIMENTO.
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FERRAMENTAS

Escrito por: CARLOS HENRIQUE VALENTIM SILVA

GitHub: Plataforma utilizada para armazenar,
gerenciar e compartilhar codigos de projetos de
software, funcionando integrada ao Git. Segundo a
GitHub, ele ¢ “uma plataforma de desenvolvimento
que permite hospedar e revisar codigo, gerenciar
projetos e construir software”. A plataforma permite
desenvolvedores trabalhem

que varios

simultaneamente = no mesmo  projeto  sem
sobrescrever alteragoes, facilitando a colaboracgao.
De acordo com a Microsoft, o GitHub oferece
ferramentas para revisdo de codigo, controle de
versoes € acompanhamento do historico de
mudancas. Além disso, ¢ amplamente utilizado para
hospedar projetos open source, possibilitando que
contribua e acompanhe o

qualquer pessoa

desenvolvimento.

CITAGCAO DE AUTOR:

Trello:
gerenciamento de tarefas baseada no método

Ferramenta de organizacdo e

Kanban, desenvolvida pela Atlassian. Segundo
a Atlassian, o Trello permite ‘“organizar
projetos em quadros, listas e cartdes” . A
plataforma possibilita criar tarefas em forma
de cartdes, que podem ser movidos entre listas

9%  ¢¢

para indicar o progresso, como “a fazer”, “em

andamento” e ‘“concluido”. Além disso,
conforme a propria Atlassian destaca, o Trello
facilita a colaboragdo ao permitir comentarios,
prazos, anexos e responsaveis em cada tarefa.
Assim, a ferramenta ¢ amplamente utilizada
tanto por equipes quanto para organizagdo
pessoal, ajudando a melhorar a produtividade

e a visualiza¢ao do fluxo de trabalho.

SEGUNDO ANNA CAROLINA MELLO E LUIZ HENRIQUE GOMES DE SOUZA (2018), O TRELLO DESTACA-SE
COMO UMA FERRAMENTA FLEXIVEL E DE VISUAL SIMPLIFICADO PARA MONITORAMENTO E ORGANIZAGCAO
DE PROJETOS, UTILIZANDO A METODOLOGIA KANBAN.
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FERRAMENTAS

Escrito por: CARLOS HENRIQUE VALENTIM SILVA

XAMPP: Pacote de software que facilita a
criagdo de ambientes de desenvolvimento web
local, reunindo ferramentas como Apache,
MySQL, PHP e Perl. Segundo a Apache
Friends, ele ¢ uma “distribuicdo Apache
completamente gratuita e facil de instalar”.
Ele permite que desenvolvedores testem sites
e sistemas diretamente no computador, sem a
necessidade de um servidor online. De acordo
o XAMPP foi
simples e

com a Apache Friends,

projetado para ser pratico,
facilitando o uso por iniciantes e profissionais.
Assim, ¢ amplamente utilizado por estudantes
e programadores para aprender e desenvolver

aplicacoes web de forma acessivel.

CITACAO DE AUTOR:

Apache: Servidor web responsavel por permitir o
funcionamento de sites e aplicag¢des, inclusive em
ambientes locais como o0 XAMPP. Segundo a Apache
Software Foundation, o Apache ¢ um “servidor HTTP
de cddigo aberto para sistemas modernos”. Sua
funcdo € receber requisi¢des feitas pelo navegador,
processar arquivos como HTML e PHP e enviar as
respostas ao usudrio, possibilitando o acesso a
projetos por meio do “localhost”. De acordo com a
Apache Software Foundation, ele ¢ amplamente
utilizado para hospedar e testar aplicacdes web. No
XAMPP,
trabalhando junto com outras ferramentas para

o Apache simula um servidor real,
permitir o desenvolvimento e teste de sites antes da

publicacao online.

SEGUNDO GLEIDSON AFONSO RODRIGUES MAIA (2024), O XAMPP PERMITE REALIZAR TESTES EM UM
AMBIENTE ISOLADO, SEM NECESSIDADE DE CONEXAO COM A INTERNET.
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BANCO DE DADOS

Escrito por: CARLOS HENRIQUE VALENTIM SILVA

O banco de dados do sistema foi desenvolvido para
armazenar e gerenciar as informacdes dos eventos
esportivos escolares de forma organizada e eficiente,
utilizando o modelo relacional proposto por Edgar
F. Codd. O sistema ¢ estruturado em tabelas como
curso, turma, usuario, modalidade, edi¢do, inscri¢ao
e partida, representando entidades do mundo real e
facilitando o armazenamento e a recuperacao das
informacoes.

A tabela USUARIO ¢ uma das principais do
sistema, enquanto MODALIDADE e EDICAO
organizam o0s eventos esportivos por meio de
relacionamentos muitos-para-muitos. Ja as tabelas
PARTIDA e RESULTADO registram 0s jogos ¢
seus respectivos resultados, contribuindo para uma
organizacdo mais eficiente dos dados do SOEE.

CITAGAO DE AUTOR:

A tabela CLASSIFICACAO permite
acompanhar o desempenho das equipes
durante as competi¢des, enquanto o uso de
chaves primarias e estrangeiras garante a
integridade referencial e a consisténcia dos
dados. Além disso, o banco utiliza técnicas
de normalizacdo, reduzindo redundancias e
tornando a estrutura mais organizada e
eficiente.

A implementag¢do foi realizada utilizando o
MySQL e a linguagem SQL, garantindo
seguranca, integridade e acesso eficiente as
informagdes. Dessa forma, o banco de dados
do SOEE apresenta uma estrutura confiavel e
alinhada as boas praticas, sendo essencial
para o funcionamento do sistema e para a
gestdo dos eventos esportivos escolares.

SEGUNDO WISAL KHAN ET AL. (2023), OS BANCOS DE DADOS SQL FORAM DESENVOLVIDOS PARA
ORGANIZAR INFORMAGCOES DE FORMA ESTRUTURADA E PERMITIR MAIOR ESCALABILIDADE DOS
SISTEMAS.
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METODOLOGIA

Escrito por: CARLOS HENRIQUE VALENTIM SILVA

A presente pesquisa caracteriza-se como
aplicada, pois tem como finalidade gerar
conhecimentos voltados a solu¢do de um
problema  especifico, neste caso, a
organizacdo dos interclasses escolares.
Segundo Gil (2008, p. 27), a pesquisa

“tem

aplicada como objetivo  gerar
conhecimentos para aplicagdo pratica,
dirigidos a solugdo de  problemas

especificos”. Quanto a abordagem, a
pesquisa ¢ quali-quantitativa, pois envolve
tanto a analise de dados numéricos quanto a
interpretacao de percepgdes dos participantes.
De acordo com Prodanov e Freitas (2013), a
pesquisa quantitativa busca traduzir em
nimeros opinides e informagdes, enquanto a
qualitativa permite compreender aspectos
subjetivos e comportamentais dos individuos.
No que se refere aos objetivos, trata-se de
uma pesquisa exploratoria e descritiva.
Exploratdria, pois busca maior familiaridade
com o problema, e descritiva por analisar e
registrar as caracteristicas de determinado

CITAGCAO DE AUTOR:

Conforme Antonio Carlos

Gil, as
descritivas t€ém como objetivo analisar caracteristicas

pesquisas

de determinado grupo ou fendmeno. A pesquisa foi
realizada por meio de um formuldrio online no
Google Forms, utilizando o método survey.

O questionario abordou perfil dos participantes,
dificuldades
enfrentadas, uso de tecnologia e funcionalidades

experiéncia com interclasses,
desejadas para o sistema. Também foram incluidas
perguntas de multipla escolha e uma questdo aberta
para sugestoes, permitindo coletar dados objetivos e
opinides dos participantes. O publico-alvo foi
composto por alunos, professores ¢ membros da
comunidade escolar da ETEC Juscelino Kubitschek

de Oliveira.

SEGUNDO ANTONIO CARLOS GIL (2008), A METODOLOGIA CIENTIFICA CORRESPONDE A UM CONJUNTO DE
PROCEDIMENTOS ORGANIZADOS E RACIONAIS UTILIZADOS PARA ALCANCAR O CONHECIMENTO DE

FORMA CONFIAVEL.

22




<
PESQUISA DE CAMPO

Escrito por: MATHEUS FERREIRA LOPES

Qual seu curso?
337 respostas

@ Administragao

@ Desenvolvimento de Sistemas
EMIF

® M-TEC

@ M-TECPI

Qual seu modulo/ano
337 respostas

@® 1° Moédulo (Tarde)
@® 2° Modulo (Tarde)
3° Modulo (Tarde)
@® 1° Ano (Manha)
@® 2° Ano (Manha)

® 3° Ano (Manha)
25,8% \

CITAGCAO DE UM AUTOR :

SEGUNDO FABIANE DA COSTA ANDRES ET AL. (2020), O GOOGLE FORMS DESTACA-SE COMO UMA
IMPORTANTE FERRAMENTA DE APOIO PARA PESQUISAS ACADEMICAS E PROCESSOS EDUCATIVOS,
AUXILIANDO NA COLETA E ORGANIZAGCAO DE DADOS DE FORMA PRATICA E EFICIENTE.
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PESQUISA DE CAMPO

Escrito por: MATHEUS FERREIRA LOPES

Qual o seu perfil?

371 respostas

Qual é sua idade?

371 respostas

@® Aluno
@ Professor
@ Outro

® 14 a15anos
® 16a 17 anos
@ 18 anos ou mais




L

PESQUISA DE CAMPO

Escrito por: MATHEUS FERREIRA LOPES

Vocé ja participou de algum interclasse?

371 respostas

® Sim
® Nao
58%
Como voceé se inscreveu no interclasse?
371 respostas
® Papel
@ WhatsApp
O Site

@ Nunca participei
@ Outro




PESQUISA DE CAMPO

Escrito por: MATHEUS FERREIRA LOPES

Voceé enfrentou algum tipo de dificuldade para se inscrever?

371 respostas

® Sim
® Nao
Vocé acha que um site para inscricao no interclasse seria util?
371 respostas
@ Muito til
@ Uil
@ Pouco util

@ Inatil
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PESQUISA DE CAMPO

Escrito por: MATHEUS FERREIRA LOPES

Voceé acha que um sistema web melhoraria a organizacao do interclasse?

371 respostas

@ Sim
® Nao

Talvez

Dé uma nota para a nossa ideia

371 respostas

@ 1-Péssima
@® 2-Ruim

3 - Regular
® 4-Boa
@ 5 - Excelente
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ESTUDO VIABILIDADE FINANCEIRA

Escrito por: CARLOS HENRIQUE VALENTIM SILVA

O presente estudo analisa a viabilidade da
implementacdo de um site para organizacao
de
SOEE, buscando substituir métodos manuais

interclasses escolares proposto pela
por uma solucdo digital mais eficiente e
centralizada. Os dados coletados demonstram
que os alunos possuem familiaridade com o
ambiente digital e reconhecem a utilidade da
plataforma para acesso a informacdes como
inscricdes, cronogramas, resultados e
atualizacoes.

Além disso, o desenvolvimento do sistema ¢é
tecnicamente viavel, utilizando tecnologias
acessiveis e uma interface intuitiva e
responsiva, contribuindo para uma melhor
organizagdo € comunicagdo no ambiente

escolar.

CITAGCAO DE AUTOR:

Em relagdo aos aspectos financeiros, o principal
custo do projeto estd relacionado a hospedagem do
site, sendo um investimento de baixo custo diante dos
beneficios oferecidos, como melhor organizagao,
reducdo de erros ¢ melhoria na comunicagdo. Além
disso, a implementacdo da plataforma promove a
centralizagdo das informacdes, maior transparéncia e
mais eficiéncia na realizacdo dos eventos escolares.

Dessa forma, conclui-se que o site da SOEE
viabilidade

sendo uma solugdo adequada para

apresenta técnica, financeira e
operacional,

modernizar a organizacdo dos interclasses escolares.

SEGUNDO KENNETH LAUDON E JANE LAUDON (2014), A ANALISE DE VIABILIDADE FINANCEIRA E
FUNDAMENTAL PARA VERIFICAR SE OS BENEFICIOS DE UM PROJETO SUPERAM OS CUSTOS ENVOLVIDOS.
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CONCLUSAO
Escrito por: Isabelly Barbosa Santos

Com base na analise da problematica e dos

objetivos  apresentados, percebe-se que a

organizacdo dos interclasses na ETEC Juscelino
Kubitschek  de
relacionados a falta de ferramentas adequadas,

Oliveira  enfrenta  desafios
processos manuais e falhas de comunicagdo. Esses
problemas dificultam o trabalho dos organizadores e
prejudicam a experiéncia dos alunos.

Diante disso, o desenvolvimento do S.O.E.E. surge
como uma solucdo para otimizar esse processo,
centralizando informagdes importantes, como
horérios, inscrigdes e tabelas de jogos, além de
oferecer ferramentas que tornam a organiza¢ao mais

rapida, pratica e transparente.

Além de facilitar o acesso dos alunos as

informagdes e permitir maior organizagao
dos responsaveis, o sistema contribui para
reduzir erros comuns, evitar conflitos de
hordrio e aumentar a produtividade no
Com isso,

gerenciamento dos eventos.

reforca-se a importdncia do wuso das
tecnologias educacionais como meio de
aprimorar a gestdo escolar, promover
integracdo entre alunos e professores e
estimular praticas inovadoras dentro da
instituicao.

Portanto, conclui-se que a criagao do
aplicativo ndo apenas soluciona problemas
recorrentes na organizacdo dos interclasses,
mas também fortalece a cultura de inovagao
na escola, proporcionando um ambiente mais

organizado, dindmico e eficiente para todos

os envolvidos.
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