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Apresentação 

 
O município de Ponta Porã, MS é um centro regional de cultura, educação e turismo, no qual se 
realiza há cinco anos a Feira de Ciências e Tecnologias da Fronteira (FECIFRON), do Instituto 
Federal de Mato Grosso do Sul, câmpus de Ponta Porã, durante a Semana de Ciência e Tecnologia 
do mesmo instituto. A FECIFRON tem como objetivo principal fomentar práticas de pesquisa em 
educação básica, técnica e tecnológica, por meio de atividades de formação, assim como incentivar 
a divulgação científica de trabalhos concluídos ou em andamento, em especial por instituições de 
ensino de Ponta Porã – MS, públicas e privadas, do Ensino Fundamental ao Médio. Em parceria 
com a Prefeitura Municipal, Secretaria Municipal de Educação, UFMS e apoio do CNPq, a V 
FECIFRON ocorreu no Ginásio Poliesportivo Pepe Portela, em Ponta Porã, nos dias 18 e 19 de 
outubro, com a temática “A Matemática Está em Tudo”.  A missão do evento é incentivar e engajar 
estudantes e professores pesquisadores num ensino motivado pela inquietação inerente à 
pesquisa, com capacidade para refletir sobre o meio em que vive e propor intervenções 
necessárias, visando sempre ao desenvolvimento sustentável, Durante os dois dias de 
apresentação dos trabalhos, esse compromisso ficou evidente e se manifesta nos resumos 
expandidos das pesquisas apresentadas que temos o orgulho de divulgar nesta publicação. 
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INFORMAÇÃO: A MELHOR MANEIRA DE COMBATER O CÂNCER 
Giovana Fernades Monteiro1Karine Bello Ayala2, Luiz Eduado Nunes3, Katia Marques de Sousa 1Rosangela Araujo 

da Cruz2 
1Escola Estadual João Brembatti Calvoso – Ponta Porã -MS 

giovana2004fm@gmail.com, karinebelloay@hotmail.com, luizoliveir233@gmail.com, katiamarques1987@gmail.com
 
Palavras-chave: Educação, Saúde, Interdisciplinaridade. 
Introdução  
A pesquisa tem sido de fundamental importância na nova 
era da educação, neste sentido nas relações de ensino- 
aprendizagem se torna uma ferramenta essencial para o 
estudo de qualquer área do saber. Neste âmbito, 
abordamos a participação de alunos e suas experiências 
adquiridas através de pesquisas orientadas para a 
construção do conhecimento referente ao Câncer. O 
câncer é uma doença causada por mutações no DNA das 
células de uma determinada parte do corpo. Pouco se 
sabe, no entanto, sobre as mutações específicas de cada 
tipo de tumor, ou mesmo quais são os fatores que levam 
a essas alterações no DNA, as pesquisas realizadas 
buscaram sanar dúvidas sobre causas (hereditariedade e 
fatores externos), frequência na população brasileira, 
tipos de câncer, os tipos de células cancerígenas e os 
fatores que as tornam diferentes das células sadias. 

 
Metodologia  
O trabalho consiste na intersdisciplinaridade, onde cada 
disciplina dessenvolveu um eixo das pesquisas. As 
perguntas foram feitas de acordo com as dúvidas dos 
alunos, sendo assim o mesmo foi dividido em etapas. 
Etapa 1: Confecção do mapa conceitual, atráves de 
perguntas formuladas pelos discentes. 
Etapa 2: Algumas aulas foram reservadas para a 
discussão de determinados assuntos, sendo eles: 

 C
omo é o tratamento de pacientes que portam essa 
doença; 

 Q
uais são as plantas medicinais que ajudam no tratamento 
de alguns cânceres; 

 S
e alimentos industrializados ou que possuem agrotóxicos 
tem alguma influência no surgimento do câncer; 

 C
omo a arte influencia no tratamento dos cânceres; 
Etapa 3: Após as pesquisas realizadas, os alunos 
comencaram a confecção dos protótipos referente as 
células cancerigenas mais comuns na população 
brasileira, como mama, próstata, estômago e pulmão. 
Os trabalhos ficarão expostos na FETAMA (Feira de 
tecnologia e Arte) as salas serão organizadas de forma 
com que a comunidade escolar consiga entender a 
diferença entre as células cancerigenas e as células 

sadias.  
Figura 1.Tipos de células Figura 2.Grupo de estudos 
Análise e Discussão  
As aulas reservadas para as discussões sobre o tema 
foram de suma importância. Em determinados momentos 
a sala foi dividida em dois grandes grupos, onde reuniu-
se ideias e propostas para o projeto FETAMA, que 
ocorrerá esse ano em nossa escola. Avaliamos que 
muitos dos pacientes portadores dessa doença não 
procuram tratamento pela falta de conhecimento, pois 
desconhecem o atual avanço da medicina não levando 
em consideração as inúmeras alternativas existentes. 
Tabela 1. Comparativo principais tipos de câncer entre 
Brasil e Estados unidos. 
 

Câncer Brasil Estados Unidos Ano 

Mama 65% de casos 79% de casos 2016 

Próstata 77% de casos 55% de casos 2016 

Estômago 37% de casos 49% de casos 2016 

 

Conclusão  
Com o trabalho os discentes entenderam o que é câncer, 
como ele pode surgir no nosso corpo, e com as inúmeras 
pesquisas foi possível entender o que é a célula 
cancerígena e como ela se desenvolve dentro de um 
organismo. Com esse estudo fomos aprofundando quais 
são as plantas medicinais que auxiliam e podem prevenir 
o câncer e de que maneira a arte vem auxiliando na cura 
dessa doença que ajuda várias crianças e adultos. Com a 
metodologia utilizada de questionário ao final das 
pesquisas possibilitou a avaliação entre os alunos, 
sabendo que esse método contribuiu para melhorar o 
entendimento e assimilação do tema em estudo, na 
análise dos fatos observamos que muitos pacientes 
desistem de seus tratamentos por desconhecer a doença. 
Sobretudo ao final da pesquisa ficaram evidentes os 
nossos questionamentos iniciais, como ocorre o início do 
câncer, tratamento, prevenção e a cura. 
Referências  
Braga PE, Latorre MRDO, Curado MP. Câncer na 
infância: análise comparativa da incidência, mortalidade e 
sobrevida em Goiânia (Brasil) e outros países. Cad. 
Saúde Pública. 2002;18(1):33-44.  
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APRENDENDO SOBRE DSTS/AIDS NAS ESCOLAS 
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Palavras-chave: Sexualidade, Dsts, Prevenção. 
Introdução  
As DSTs, também chamada de doenças venéreas, 
podem ser transmitidas pelo contato através de relações 
sexuais, sem proteção e indiretamente por meio de 
manipulação de objetos contaminados, tais como lâminas 
e seringas. Geralmente manifestam-se por meio de 
feridas, corrimentos, bolhas ou verrugas, entretanto, 
algumas doenças podem ser assintomáticas, tanto no 
homem quanto na mulher (BRASIL, 2011). As doenças 
sexualmente transmissíveis estão entre as cinco 
principais causas de procura por serviço de saúde 
(CARRET et al, 2004; DORETO; VIEIRA, 2007; BASTOS et al, 2008). 

Estudos realizados nas duas últimas décadas 
demonstram um aumento na disseminação da DST-HIV, 
tornando necessário conhecer as especificidades do 
processo de disseminação para planejar e executar ações 
no intuito de controlar a doença (GARCIA; SOUZA, 2010). 

Metodologia  
Inicialmente apresentou-se o projeto (aprendendo sobre 
DSTs /AIDS na escola), por meio de uma breve palestra 
abordando o que é a DSTs, como identificar sinais, 
sintomas, prevenção e tratamento. Foram formados oito 
grupos, para realizar uma pesquisa que consistiu em 
conhecer e informar sobre as DSTs. Após realizarem a 
pesquisa os alunos produziram cartazes que continha: 
(doença, contágio, sinais, sintomas, prevenção e 
tratamento sobre as DSTs.). No segundo encontro, os 
alunos apresentaram os resultados da pesquisa em 
cartazes e posteriormente serão utilizados os dados para 
elucidar uma peça teatral sobre a atenção na prevenção, 
sintomas e tratamentos da AIDS/DSTs. Em sequência 
para desenvolvimento da peça teatral (Lacinho Vermelho) 
foram distribuídos os personagens para apresentação 
teatral, e outros grupos de alunos ficaram responsáveis 
por apresentar uma música da Equipe Bio sobre DST. Nos 
terceiro, quarto, quinto e sexto encontros, foram 
realizados ensaios da peça teatral. 
Figura 1. 

 
Confecção de cartazes e apresentação teatral acerca das 
Dsts 

Análise e Discussão  
Sabendo que a escola é um local privilegiado por 
congregar muitos adolescentes, foi de suma importância 
trabalhar as DSTs em sala de aula a fim de promover uma 
divulgação mais ampla do assunto para toda a 
comunidade escolar. Assim o processo de ensino e 
aprendizagem pôde propiciar os alunos, a tornarem 
multiplicadores da prevenção sobre DSTs/AIDS, com 
pessoas de dentro e de fora da escola. 
Tabela 1. Cronograma 
 

Etapas Agosto Setembro 

Apresentação do projeto x  

Aplicação das atividades x  

Ensaios peça teatral x  

Apresentação teatral e 
palestra 

 x 

 
Concluem-se mesmo os discentes terem apresentado 
uma visão confusa sobre sexualidade, apresentando 
conceitos errôneos de senso comum no inicio do projeto. 
Desta forma com esse projeto colocam os alunos com 
protagonistas do seu aprendizado garantindo a e 
contribuição para sua formação 
Agradecimentos  
Agradeço, primeiramente a Deus, que deu energia e 
beneficio para concluir esse trabalho. Aos discentes 
envolvidos que contribuíram para que esse trabalho se 
realizasse. 
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HIGH PRESSION: APLICATIVO INSTRUCIONAL PARA PESSOAS COM HIPERTENSÃO 
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Palavras-chave: Multifatorial, Pressão, Diagnóstico. 
Introdução  
A hipertensão arterial sistêmica (HAS) ou pressão alta é 
uma condição clínica multifatorial caracterizada por níveis 
elevados e sustentados da pressão arterial (PA). 
Considerando-se valores de PA maior ou igual a 
140/90mmHg (milímetros de mercúrio é a unidade para 
medir a pressão).(LIMA, 2017) 
As causas da pressão alta são simples de serem 
descobertos, porém os sintomas não se manifestam em 
todos os pacientes. Os principais sintomas são: enjôos, 
tonturas, dor na nuca e peito, dificuldade de respirar e 
visão embaçada. (MEKHITARIAN, 2017) 
Por ser uma doença que não tem cura, deve ser 
controlada com o uso de medicamentos, caso contrário 
pode acarretar graves problemas de saúde levando até 
ao infarto e derrame. 
A presente pesquisa tem como objetivo desenvolver um 
aplicativo que auxilie pessoas que tenham pressão alta, 
informando-as por meio de instruções, os passos a serem 
seguidos para estabilizar sua pressão arterial, essas 
instruções variam de acordo com a pressão do paciente, 
que deve ser conseguida por meio do uso de um medidor 
de pressão próprio, ou de um posto de saúde. 
Metodologia  
Utilizando uma abordagem de natureza qualitativa, o 
desenvolvimento do trabalho irá iniciar com entrevistas a 
médicos para ter uma profundidade do assunto estudado, 
para maior entendimento e compreensão, posteriormente 
será realizado um estudo bibliográfico para fundamentar 
o trabalho, levando em consideração o resultado das 
entrevistas. 
Com o conhecimento gerado pelas informações 
coletadas, pretende-se buscar entender a rotina de um 
hospital, observando os métodos que são utilizados para 
tratar das doenças, com um procedimento de entrevistas 
e análises de documentos em livros e relatórios de 
médicos especializados no assunto. 
Logo será dado início a documentação do aplicativo que 
consiste em aplicar técnicas de Engenharia de Software 
para montar o esboço do aplicativo. 

Após realizada a documentação o aplicativo deverá ser 
implementado utilizando a Linguagem de Programação 
Java, no ambiente de desenvolvimento Android Studio. 
Análise e Discussão  
A análise é de forma descritiva, utilizando relações dos 
fatos e fenômenos que fazem a hipertensão se tornar 
umas das doenças mais comuns que vem se expandindo 
ao longo dos anos. 
A ideia do projeto surge de forma aplicada, com o intuito 
de gerar uma tecnologia que visa diminuir 
consideravelmente o índice de mortalidade, em casos 
mais graves, devido à pressão alta. O projeto se encontra 
em fase inicial, mas espera-se que o aplicativo possa 
auxiliar de forma eficiente o tratamento da hipertensão, 
tanto por parte do paciente, quanto por parte das unidades 
de saúde, que poderá utilizar o aplicativo para o 
diagnóstico médico imediato. 
O aplicativo servirá de apoio para as pessoas que 
necessitam de um controle de sua pressão arterial diária 
e com uma análise do conteúdo estudado, aprimorará as 
exigências propostas pela doença. 

 
Conclusão  
O estudo apresenta uma hipótese de solução às 
dificuldades encontradas por pessoas que não tem a 
locomoção necessária para ir ao médico. Com base nisso, 
a ideia do aplicativo é medir a pressão do cidadão e 
informa o que deve fazer para não sofrer conseqüências. 
Devido à falta de hospitais em determinadas cidades, 
onde os moradores devem viajar para se encontrarem 
com os médicos, o aplicativo desenvolvido auxilia as 
pessoas com base dos conhecimentos que serão obtidos 
ao longo do processo apresentado. 
Referências  
LIMA, Ana Luiza. Sintomas, Causas e tratamento da 
pressão alta. Abril 2017. Disponível em: 
<https://www.tuasaude.com/pressao-alta/> Acessado em: 
14 Set 2017. 
MEKHITARIAN, Pedro. Hipertensão: sintomas, 
tratamentos e causas. Disponível em: 
<http://www.minhavida.com.br/saude/temas/hipertensao
> Acessado em: 14 de Set 2017. 

mailto:lucas-de-lemos99@hotmail.com
mailto:afrânio.oliveira@ifms.edu.br
http://www.tuasaude.com/pressao-alta/
http://www.minhavida.com.br/saude/temas/hipertensao
http://www.minhavida.com.br/saude/temas/hipertensao


 

 

METODOLOGIAS ATIVAS NA PRÁTICA DA APRENDIZAGEM DO REAPROVEITAMENTO 
ALIMENTAR NA COMUNIDADE ESCOLAR 

Isabelli Fernandes Mendes; Larissa Caballero Salcedo; Alan Rosa Vilhalba Vera C. R Macena 
Escola Estadual Adê Marques, Ponta Porã, Mato Grosso do Sul eeadem@sed.ms.gov.br 

 

Palavras-chave: Reaproveitamento. Saúde. Meio 
Ambiente. 
Introdução  
Este projeto tem a finalidade de desenvolver a temática 
sobre reaproveitamento alimentar visando elaboração de 
receitas e enriquecimento da alimentação dos nossos 
estudantes e familiares, visto que a escola é o segundo 
ambiente social na vida do indivíduo, sendo o primeiro, a 
família. Através de uma pesquisa feita em sala com os 
estudantes do oitavo ano do ensino fundamental, foi 
identificado que, na maioria das casas dos estudantes, 
não se aproveitava o alimento de forma integral, 
causando assim o grande desperdício do alimento. Após 
várias pesquisas, sobre valor nutricional, formas de 
armazenamento e conservação dos alimentos foi 
realizado estudos pertinentes ao objeto de pesquisa as 
diversas formas de reaproveitamento alimentar. A sala foi 
dividida em grupos de cinco estudantes que 
desenvolveram receitas com o auxílio de seus familiares, 
para que as atividades fossem mais prazerosas.Portanto, 
a necessidade de desenvolver esse trabalho, veio ao 
encontro com as perspectivas de resgatar a alimentação 
saudável, evitando, com isso, o desperdício efortalecendo 
a prática de alimentação saudávelno convívio escolar e 
familiar. 
Metodologia  
A realização do projeto ocorreu durante o primeiro 
semestre ano letivo de 2017, na Escola Estadual Adê 
Marques. As atividades foram divididas em momentos 
como: Levantamento dos hábitos alimentares e a forma 
de preparo dos alimentos, levando em consideração os 
alimentos regionais e safra da época a realidade de vida 
de cada estudante. Estudamos a pirâmide alimentar para 
crianças, adolescentes e adultos. Analisamos as 
diferentes pirâmides alimentares existentes no mundo e 
também a importância doscereais para o nosso 
organismo. Sugerimos tambémopções de cardápio de 
forma lúdica, a partir da construção de pratos contendo as 
cinco cores,incluindo a importância das refeições de três 
em três horas, pautando os dez passos para uma 
alimentação saudável ressaltando a importância da 
postura e das atividades físicas no dia a dia. Os grupos 
colocaram em prática a preparação de receitas com 
reaproveitamento de cascas, talos, folhas e multimistura 
que resultou em diversificados pratos de doces e 
salgados produzidos a partir dos experimentos exitosos 
durante a pesquisa. A culminância do Projeto foi 
apresentada a comunidade escolar na feira do 
conhecimento,através de work shop (fotos, painéis e 
folder de receitas e pratos prontos), onde todos tiveram a 
oportunidade de degustar 

eexpressar suas opiniões sobre os alimentos contribuindo 
com a finalização e conclusão do projeto. 
Análise e Discussão                                                                          
A realização de atividades práticas vieram despertar o 
interesse do aluno quanto à preservação do meio 
ambiente no contexto do ensino de ciências. Os 
estudantes tinham uma visão distorcida sobre o consumo 
de alimentos de forma integral, após o projeto puderam 
perceber de maneira didática e lúdica a relevância de uma 
alimentação saudável em sua vida cotidiana. A introdução 
de cascas, sementes e talos na alimentação diária dos 
mesmos foi aceita de forma positiva pelos familiares e 
comunidade escolar através de depoimentos. Já os 
debates em sala de aula foram de suma importância para 
diagnosticar falhas na alimentação e, assim, conscientizar 
pais e filhos a construir cardápios variados e criativos. 

 
Figura 1. Atividades práticas 
Conclusão  
O presente projeto permitiu a implantação de um 
programa de reeducação alimentar e nutricional na 
comunidade escolar e, em especial, nos estudantes do 8º 
ano do ensino fundamental da Escola EstadualAdê 
Marques do Município de Ponta Porã (MS). Pode-se 
afirmar que a discussão sobre o papel da reeducação 
alimentar e nutricional na escola é atual e deve ser tratada 
como uma proposta a ser discutida no ambiente escolar, 
com ações e projetos educativos, para que a mudança 
seja significativa e progressiva, visando quebra de tabus 
e provocando mudanças de comportamento e a formação 
de novos hábitos alimentares. 
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Palavras-chave: Física, Mecânica, Carrinho movido a 
hélice. 
Introdução  
A física é considerada para o discente como uma das 
disciplinas mais difíceis do ensino médio, por apresentar 
muitos cálculos, exigir imaginação, conhecimento de 
mundo, interpretação e domínio matemático. Este 
trabalho surgiu com o intuito de realizar uma aula 
diferenciada, onde os alunos pudessem contemplar as 
leis da mecânica, compreendê-las e aplicá-las, buscando 
desenvolver a autoestima e a criatividade. A construção 
do carrinho foi baseada em um veículo mecatrônico, mas 
houve a necessidade de adaptar os materiais utilizados, 
ou seja, deveriam ser mais acessíveis e de baixo custo. 
Após o término da construção, realizou-se no espaço 
físico da escola, uma competição (corrida) com todos os 
grupos das turmas participantes. Foram classificados 
apenas os três melhores de cada turma, e o melhor de 
cada turno (matutino e noturno). 
Metodologia  
O carrinho movido a hélice foi proposto durante as aulas 
de física do terceiro bimestre. Primeiramente, foi exposto 
aos discentes a ideia inicial do carrinho, com os 
respectivos materiais para a construção, listados na 
tabela 1. Em seguida, foi proporcionado aos alunos 
imagens e vídeos de trabalhos feitos em anos anteriores, 
para que tivessem uma noção de como seria, ou de como 
ficaria o projeto finalizado. Após ter conhecimento do 
funcionamento básico do carrinho, a docente responsável 
pelo trabalho estipulou algumas regras para a construção: 
Os carrinhos não poderiam ser menores do que uma caixa 
de leite, portanto, não deveriam ser inferiores a 17,5 cm; 
os carrinhos não poderiam contar com nenhum outro 
auxílio para o seu movimento a não ser a hélice acoplada 
ao seu corpo. Os materiais listados pela professora não 
eram de uso obrigatório, pois, como o objetivo do trabalho 
também pretende estimular a criatividade, os alunos 
deveriam buscar maneiras de deixar seus carros mais 
velozes, sendo assim, poderiam trocar estes materiais por 
qualquer outro de sua escolha, desde que as regras 
estabelecidas fossem seguidas. Após a escolha dos 
materiais, que seriam utilizados pelo grupo na confecção 
do carrinho, os alunos começaram a montagem. Todo o 
processo de construção foi registrado em um diário de 
bordo, juntamente com as mudanças julgadas 
necessárias pelo grupo, tendo o intuito de aprimorar a 

velocidade de seus veículos. O tempo estipulado para a 
construção e, consequentemente, para a corrida dos 
carrinhos foi de um mês, contado a partir do primeiro dia 
de apresentação do projeto em sala de aula. 
 

Tabela 1. Materiais básicos para a construção de um 
carrinho movido a hélice. 

Materiais básicos 

1 Caixa de leite 4 Tampas de garrafa pet 

1 Motor (com rotação) 1 CD 

2 Pilhas de 1,5V  

 
Os resultados obtidos na construção do carrinho movido 
a hélice foram o esperado na maioria das turmas. A maior 
parte dos alunos do turno matutino desenvolveu os 
trabalhos como foi estipulado, utilizando os materiais 
básicos listados na tabela 1. Já no período noturno, os 
alunos foram mais ousados, criando carrinhos diferentes, 
mas dentro das normas, contrariando o estigma de que 
não produzem ou realizam atividades com qualidade. 
Conclusão  
Os alunos desenvolveram ótimos trabalhos e puderam 
utilizar os conceitos previamente estudados sobre 
mecânica, para a construção dos seus carrinhos. É 
notório que todo o desenvolvimento do projeto estimulou 
a criatividade dos alunos, pois houve relatos, no diário de 
bordo, sobre a superação pessoal do grupo, por não 
desistir do desenvolvimento do trabalho. Foi um projeto 
com certo grau de dificuldade, mas, ao mesmo tempo, 
prazeroso, sendo evidente a resposta de satisfação dos 
alunos na apresentação final, em forma de corrida. 
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Palavras-chave: Jogo, Reciclagem, Lixo, Scratch. 
Introdução  
Um dos maiores problemas ambientais é a quantidade de 
lixo produzida pelo ser humano, principalmente nos 
grandes centros urbanos. O modelo de produção e 
consumo estabelecido na sociedade capitalista gera 
muitos resíduos e atividades possibilitaram a noção da 
classificação do lixo, quando os estudantes tiveram que 
classificá-los e levá-los aos seus devidos latões. Além 
disso, ao final, o jogador ainda participa do jogo de 
memória em que se devem memorizar as informações 
que o Gato Batutinha expõe sobre decomposição. 
Acredita-se que é possível despertar a sua coleta e 
tratamento nem sempre são adequados. A reciclagem é 
uma boa alternativa para minimizar este problema, no 
entanto, boa parte da população não realiza a separação 
do lixo, já que para isso é necessário distinguir os 
diferentes tipos de resíduos existentes. Alguns materiais 
que vão para os lixões podem ter valor comercial, outros 
devem receber tratamentos especiais. O jogo “A 
Classificação do Lixo”, criado pela equipe dos Batutinhas 
da Tecnologia, tem como finalidade sensibilizar as 
pessoas a colocarem o lixo no latão específico. 
Metodologia  
Na perspectiva de conscientizar as pessoas a cuidarem 
do meio ambiente, a equipe dos Batutinhas da Tecnologia 
criou um jogo didático sobre a classificação do lixo. O 
cenário é constituído por latões de lixo seletivos e uma 
série de objetos para a classificação, nesta fase o mais 
importante é acertar onde o lixo deve ficar para ganhar o 
“game”. Busca- se, portanto, que o jogador identifique o 
verdadeiro lugar do lixo para que a poluição diminua e 
tenhamos uma cidade curiosa sobre a reciclagem e o 
raciocínio dos estudantes. O jogo foi testado com os 
estudantes do segundo e terceiro anos, o que auxiliou a 
detectar “bugs”, por exemplo, os objetos não se 
arrastavam até o latão de lixo, o que posteriormente foi 
corrigido. Assim, percebeu-se que o aplicativo é uma 
ferramenta útil para o auxílio na aprendizagem, mesmo 
porque com o uso da gamificação é possível despertar o 
gosto pelos estudos e aumentar o engajamento e a 
participação dos estudantes nas aulas regulares. 
Análise e Discussão  
A realização do projeto “Os Batutinhas da Tecnologia e a 
Classificação do Lixo” foi de grande importância porque 
as atividades possibilitaram a noção da classificação do 
lixo, quando os estudantes tiveram que classificá-los e 
levá-los aos seus devidos latões. Além disso, ao final, o 
jogador ainda participa do jogo de memória em que se 
devem memorizar as informações que o Gato Batutinha 

expõe sobre decomposição. Acredita-se que é possível 
despertar curiosidade sobre a reciclagem e o raciocínio 
dos estudantes. O jogo foi testado com os estudantes do 
segundo e terceiro anos, o que auxiliou a detectar “bugs”, 
por exemplo, os objetos não se arrastavam até o latão de 
lixo, o que posteriormente foi corrigido. Assim, percebeu-
se que o aplicativo é uma ferramenta útil para o auxílio na 
aprendizagem, mesmo porque com o uso da gamificação 
é possível despertar o gosto pelos estudos e aumentar o 
engajamento e a participação dos estudantes nas aulas 
regulares. 
Conclusão  
O projeto pode ser visto como uma importante ferramenta 
pedagógica para a reflexão sobre os hábitos da limpeza 
da cidade. Por ser um “game” de sensibilização pode ser 
jogado por todas as idades. O projeto foi experimentado 
pelos estudantes do segundo e terceiro ano do Ensino 
Fundamental da escola e foi muito bem aceito, 
despertando a curiosidade dos jogadores sobre a 
classificação do lixo, bem como, o tempo de 
decomposição dos materiais jogados 
limpa. A pesquisa utilizou o método qualitativo em que 
utilizou a pesquisa sobre o assunto, produziu-se o jogo e 
testou-o com os estudantes do quarto e quinto anos para 
verificar tanto possíveis erros no jogo como também a 
perspectiva dos alunos quanto ao tema abordado. 

 
Figura 1. Interface da primeira fase. 

O teste possibilitou o encontro de erros, como o lixo não 
deslizar pelo cenário, e também a percepção de que os  
sobre o solo. Espera-se que este projeto ajude na 
conscientização das pessoas sobre a importância da 
classificação do lixo no que diz respeito à qualidade de 
vida atual e futura no Planeta. 
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Palavras-chave: Biodigestão anaeróbia, Biogás, Sistema 
de monitoramento, Arduino. 
Introdução  
O crescimento da demanda de energia no mundo, aliado 
à necessidade de redução do lixo, levou a estudos 
relacionados ao reaproveitamento dos resíduos orgânicos 
(MASSOTTI, 2011). O biogás é o nome atribuído à 
mistura gasosa (combustível), resultante da biodigestão 
anaeróbica da matéria orgânica e constitui uma fonte de 
energia alternativa, bem como contribui significativamente 
para a solução dos problemas ambientais, pois reduz 
potencialmente os impactos da fonte poluidora 
(SALOMON, 2007). Princival (2016) propôs a criação de 
um sistema computacional de monitoramento da 
produção do biogás por meio de sensores eletrônicos e 
Arduino. O sistema conta com o sensor MH-Z92, que 
utiliza a tecnologia de espectroscopia de infravermelho 
não dispersivo, para analisar a porcentagem de metano 
(CH4) e dióxido de carbono (CO2) presentes no biogás. 
Além disso, o termômetro digital DS18B20 é utilizado para 
medir a temperatura interna do biodigestor. Diante disso, 
o objetivo principal do projeto foi dar continuidade e 
aperfeiçoar o sistema computacional proposto em 
Princival (2016), ao mudar o tipo de comunicação do 
sistema sensorial e criar uma interface Web responsiva 
para a exibição de dados ao usuário de forma amigável e 
em tempo real. 
Metodologia  
Este trabalho foi realizado em três etapas metodológicas. 
Na primeira foram realizadas pesquisas a respeito do 
processo de biodigestão anaeróbia e suas variáveis na 
produção de biogás. Ainda na primeira etapa o sistema 
computacional de monitoramento dessas variáveis, 
proposto em Princival (2016), foi estudado para identificar 
as melhorias e adequações necessárias. Na segunda 
etapa foram realizados os ajustes de hardware e a 
modelagem e desenvolvimento do banco de dados e da 
aplicação web para leitura de dados oriundos de sensores 
eletrônicos implantados em um biodigestor. A interface 
web foi desenvolvida utilizando as linguagens HTML, 
CSS, php e JavaScript. Também utilizamos o framework 
front-end Bootstrap com o objetivo de tornar a interface 
responsiva, ou seja, que possa ser acessada de qualquer 
dispositivo de qualquer tamanho de tela. Como é 
acessada pela Internet, é aplicado o conceito de 
portabilidade à interface, pois pode ser acessada por 
qualquer dispositivo de qualquer arquitetura (de hardware 
e 

software). Na terceira e ultima etapa o sistema foi 
instalado em um biodigestor de 200 litros em 
funcionamento e localizado nas dependências do IFMS 
campus Ponta Porã para testes e validação do sistema. 
Análise e Discussão  
Os aperfeiçoamentos ao sistema proposto por Princival 
(2016) foram implementados. A comunicação entre o 
sistema sensorial e o banco de dados foi feita com 
sucesso. O sistema envia os dados para o banco e esses 
dados são exibidos para o usuário na interface do 
sistema. Além disso, o sistema deixa de mostrar os dados 
localmente e passa a exibi-los através da internet, 
permitindo o seu acesso a partir de qualquer dispositivo e 
de qualquer local. A comunicação do sistema passou a 
ser feita pelo Ethernet Shield W5100, que permite que o 
Arduino tenha acesso à internet, assim, os dados 
recolhidos pelos sensores são salvos em um banco de 
dados. A interface web exibe um gráfico, com a 
porcentagem de metano, e a porcentagem de dióxido de 
carbono, contida no biogás, e a temperatura interna do 
biodigestor em conjunto com a data e a hora da leitura. 
Conclusão  
Diante dos dados obtidos e com estudos feitos na área de 
aplicação da pesquisa, acreditamos que com a 
implantação do sistema, o tempo de análise do biogás é 
reduzido, pois o sistema proporciona uma análise 
contínua e online, e ainda disponibiliza os dados de leitura 
a qualquer momento. 
O sistema proporciona uma alternativa simples e de baixo 
investimento para colaborar com estudos e pesquisas 
relacionados ao processo de biodigestão, que envolve 
inúmeras variáveis complexas, pois analisa todo o 
processo, que fica salvo e pode ser acessado e analisado 
a qualquer momento. 
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Palavras-chave: Planejamento, Veículos, Financiamento. 
Introdução  
Segundo pesquisa pela Confederação Nacional do 
Comércio de Bens, Serviços e Turismo (CNC),58,9% 
famíliasno Brasil estão endividadas e24,1% estão 
inadimplentes. Um dos fatores a se considerar é a 
facilidade de crédito para financiamento e a alta taxa de 
juros em nosso país. A compra de um carro, sonho de 
grande parte dos brasileiros, não envolve apenas o 
dinheiro da compra em si, envolve tambémo custo para 
mantê-lo. Gastos com combustível, impostos e 
manutenção devem ser levados em consideração, para 
que não haja comprometimento do orçamento familiar. 
A partir disso, é proposto desenvolver um aplicativo que 
exiba para as pessoas o gasto que o veículo trará, 
mostrando o custo médio mensal/anual. O software irá 
simular o valor da parcela juntamente com os custos 
cotidianos médios de um automóvel para que o usuário 
avalie se realmente tem condições de mantê-lo. Também 
será possível que o usuário coloque o valor reservado 
mensalmente de seu orçamento para gasto com o veículo 
para que seja feito uma simulação de quanto deve 
financiar, consequentemente, qual valor deve ser dado de 
entrada no financiamento. Se caso concretizada a 
compra, o usuário poderá continuar usando uma planilha 
dinâmica disponibilizada no aplicativo para controle de 
gastos do veículo através de uma. 
Metodologia  
Primeiramente foi usando como apoio o livro “A 
Matemática do Ensino Médio, vol. 2” logo, foram 
trabalhados os conceitos matemáticos da tabela price, 
também conhecida como sistema francês de amortização, 
sistema esse adotado majoritariamente para o 
financiamento de automóveis no Brasil e sua relação com 
a teoria de Progressão Geométrica.  
Em um segundo momento, foi cogitado em relação aos 
custos que um automóvel oferece, como impostos, 
Imposto sobre a Propriedade de Veículos Automotores 
(IPVA), Seguro de Danos Pessoais Causados por 
Veículos Automotores de Vias Terrestres (DPVAT), 
licenciamento, custos com manutenção: troca de pneu, 
troca de óleo, combustível, lavagem do carro, entre 
outros. Para os custos com impostos, serão tomados 
como referência o percentual de 3,5% de IPVA e para os 
custos de manutenção, será tomado como referência os 
carros populares, com até sete anos de uso e tabela de 
manutenção que será realizada a partir de pesquisas em 
oficinas que mantém em arquivo as manutenções 
realizadas em seu domínio. A análise será feita com 
diferentes tipos de carros populares que passaram por 
essas oficinas. 

Após isso será feita uma média anual e mensal para a 
conservação de um carro de acordo com o seu ano a 
partir de 2013 para ser apresentado ao usuário no 
aplicativo.  
Depois de pronto essa etapa, será iniciado as 
codificações e os testes para que o aplicativo seja 
entregue, funcional e sem erros para o cliente. O software 
será disponibilizado para download através do Play Store. 
 
Posteriormente, quando o programa já estiver concluído, 
a intenção é continuar fazendo sua manutenção, 
adequando o mesmo às suas necessidades. 
Análise e Discussão`  
O projeto encontra-se em fase de desenvolvimento e 
pesquisa bibliográfica, estando em andamento os estudos 
matemáticos relativos à Tabela Price ou sistema francês 
de amortização, composição de uma prestação, conceito 
de amortização, conceito de juros e progressão 
geométrica baseado no livro “A matemática do ensino 
médio” de Elon Lages Lima. Foi possível concluir que a 
relação entre o valor 𝑉 a ser financiado, o valor da 
prestação 𝑃, a taxa de juros 𝑖 por período de tempo para 

𝑡 períodos de tempo é dada por 𝑉 = 𝑃 ⋅
(1+𝑖)−𝑡−1

−𝑖
. Além 

disso, o valor da amortização da prestação 𝑃𝑛 é dado por 

𝐴𝑛 =
𝑃𝑛

(1+𝑖)𝑛
. 

Conclusão                                                                        
Espera-se que a ferramenta proposta permita aos 
usuários um planejamento para a aquisição de um veículo 
popular, juntamente com uma estimativa do custo de 
manutenção com ele, auxiliando o usuário do aplicativo a 
planejar sua compra e evitar futuras inadimplências.  
Auxiliar também no acompanhamento de gastos com o 
veículo após sua compra através de uma planilha 
dinâmica para futuras economias.  
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Palavras-chave: Física, Mecânica, Carrinho movido a 
hélice. 
Introdução  
A física é considerada para o discente como uma das 
disciplinas mais difíceis do ensino médio, por apresentar 
muitos cálculos, exigir imaginação, conhecimento de 
mundo, interpretação e domínio matemático. Este 
trabalho surgiu com o intuito de realizar uma aula 
diferenciada, onde os alunos pudessem contemplar as 
leis da mecânica, compreendê-las e aplicá-las, buscando 
desenvolver a autoestima e a criatividade. A construção 
do carrinho foi baseada em um veículo mecatrônico, mas 
houve a necessidade de adaptar os materiais utilizados, 
ou seja, deveriam ser mais acessíveis e de baixo custo. 
Após o término da construção, realizou-se no espaço 
físico da escola, uma competição (corrida) com todos os 
grupos das turmas participantes. Foram classificados 
apenas os três melhores de cada turma, e o melhor de 
cada turno (matutino e noturno). 
Metodologia  
O carrinho movido a hélice foi proposto durante as aulas 
de física do terceiro bimestre. Primeiramente, foi exposto 
aos discentes a ideia inicial do carrinho, com os 
respectivos materiais para a construção, listados na 
tabela 1. Em seguida, foi proporcionado aos alunos 
imagens e vídeos de trabalhos feitos em anos anteriores, 
para que tivessem uma noção de como seria, ou de como 
ficaria o projeto finalizado. Após ter conhecimento do 
funcionamento básico do carrinho, a docente responsável 
pelo trabalho estipulou algumas regras para a construção: 
Os carrinhos não poderiam ser menores do que uma caixa 
de leite, portanto, não deveriam ser inferiores a 17,5 cm; 
os carrinhos não poderiam contar com nenhum outro 
auxílio para o seu movimento a não ser a hélice acoplada 
ao seu corpo. Os materiais listados pela professora não 
eram de uso obrigatório, pois, como o objetivo do trabalho 
também pretende estimular a criatividade, os alunos 
deveriam buscar maneiras de deixar seus carros mais 
velozes, sendo assim, poderiam trocar estes materiais por 
qualquer outro de sua escolha, desde que as regras 
estabelecidas fossem seguidas. Após a escolha dos 
materiais, que seriam utilizados pelo grupo na confecção 
do carrinho, os alunos começaram a montagem. Todo o 
processo de construção foi registrado em um diário de 
bordo, juntamente com as mudanças julgadas 
necessárias pelo grupo, tendo o intuito de aprimorar a 

velocidade de seus veículos. O tempo estipulado para a 
construção e, consequentemente, para a corrida dos 
carrinhos foi de um mês, contado a partir do primeiro dia 
de apresentação do projeto em sala de aula. 
 

Tabela 1. Materiais básicos para a construção de um 
carrinho movido a hélice. 

Materiais básicos 

1 Caixa de leite 4 Tampas de garrafa pet 

1 Motor (com rotação) 1 CD 

2 Pilhas de 1,5V  

 

 
Os resultados obtidos na construção do carrinho movido 
a hélice foram o esperado na maioria das turmas. A maior 
parte dos alunos do turno matutino desenvolveu os 
trabalhos como foi estipulado, utilizando os materiais 
básicos listados na tabela 1. Já no período noturno, os 
alunos foram mais ousados, criando carrinhos diferentes, 
mas dentro das normas, contrariando o estigma de que 
não produzem ou realizam atividades com qualidade. 
Conclusão  
Os alunos desenvolveram ótimos trabalhos e puderam 
utilizar os conceitos previamente estudados sobre 
mecânica, para a construção dos seus carrinhos. É 
notório que todo o desenvolvimento do projeto estimulou 
a criatividade dos alunos, pois houve relatos, no diário de 
bordo, sobre a superação pessoal do grupo, por não 
desistir do desenvolvimento do trabalho. Foi um projeto 
com certo grau de dificuldade, mas, ao mesmo tempo, 
prazeroso, sendo evidente a resposta de satisfação dos 
alunos na apresentação final, em forma de corrida. 
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Palavras-chave: Matemática, Ferramentas Tecnológicas, 
Lúdico 
Introdução  
Este projeto visou desafiar os alunos a utilizarem os 
softwares e aplicativos do Linux, Kturtle, Scratch e Cubo 
Mágico envolvendo assuntos matemáticos, promovendo 
a interação entre estudantes e professores, estimulando 
o 
interesse dos estudantes no ensino da matemática e 
também das demais disciplinas. Atualmente, faz-se 
necessário buscar alternativas para que as crianças 
possam desenvolver competências e que a atividade 
sedentária frente às telas de celulares e computadores 
pouco contribui como é o caso do raciocínio lógico, 
destreza manual, visão espacial, concentração e atenção, 
cujas atribuições são nitidamente desenvolvidas a partir 
da prática do cubo mágico. A grande finalidade de 
trabalhar essa atividade é fazer que o aluno desenvolva 
habilidades importantes para o ensino da matemática e 
também das demais disciplinas. 
Objetivos  
A idéia central deste trabalho é estimular alunos a 
utilizarem softwares e aplicativos da Linux,kturtle ,Scratch 
que viabilizem o uso do raciocínio lógico e aprendizado 
cognitivo com uso do cubo mágico. O projeto visa uma 
atualização de atividades práticas em sala de aula com 
uma nova abordagem. 

 
 

Figura 1. Scratch

 
Fonte: https://scratch-from-mit.jpg 
Metodologia  
O projeto visa explorar o uso da tecnologia e programas 
como Kturtle, Scratch e Cubo Mágico para auxiliar no 
aprendizado de conceitos matemáticos. Os jogos 
envolvendo assuntos matemáticos constituem uma 
importante ferramenta para o desenvolvimento da 
capacidade lógica dos alunos. Os softwares e aplicativos 
do Linux, Kturtle, Scratch e Cubo Mágico pode ser 
trabalhado com todas as idades, inclusive com alunos do 
ensino médio.  
 
 
 
 
 

 
 
Figura 2. Mosaico com estudantes do Projeto

 
Análise e Discussão  
Os jogos envolvendo assuntos matemáticos constituem 
uma importante ferramenta para o desenvolvimento da 
capacidade lógica dos alunos. Os softwares e aplicativos 
do Linux, Kturtle, Scratch e Cubo Mágico pode ser 
trabalhado com todas as idades, inclusive com alunos do 
ensino médio. Tabela 1. CRONOGRAMA –
METODOLOGIA. 
 

Etapas Abril Maio Jun Jul Agos Set Out 

Pesquisa cubo mágico. X       

Trabalho escrito  X X     

Resolução do cubo    X X   

Kturtle      X  

Software Scratch,       X 

 
Conclusão  
Este projeto foi imprescindível para a autonomia 
tecnológica dos estudantes, incentivando-os a prática de 
jogos de informática: uso do Kturtle, Scratch e Cubo 
Mágico com crianças em idade escolar. Trabalhar 
matemática de maneira que lhe traga prazer, o Cenário 
seja diferente e atrativo ao mesmo tempo e que reforce a 
matemática para contribuir com o desenvolvimento do 
raciocínio lógico, a concentração, a atenção e a visão 
espacial. 
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Palavras-chave: Cronofarmacologia, Java, Memória. 
Introdução  
Para atender os problemas de uma má eficiência dos 
remédios foi criado a cronofarmacologia. De acordo Jaldo 
de Souza Santos, presidente do Conselho Federal de 
Farmácia (CFF), o objetivo da cronofarmacologia é 
melhorar a eficácia e a segurança dos remédios, por 
ajustar sua concentração, durante as 24 horas do dia, em 
sincronia com os ritmos biológicos dos seres vivos. 
Porém, ter uma melhor eficácia do remédio não vai 
adiantar se esquecer de tomá-lo. A UNIFESP 
(Universidade Federal de São Paulo) publicou que a 
população brasileira encontra- se mais esquecidas, 
principalmente os idosos. A pesquisa feita na região 
metropolitana de São Paulo, datada de 2012, mostra que 
cerca de que 54% das pessoas acima de 65 anos, tem 
dificuldades de lembranças. Não aprofundando no 
assunto, desconsiderando doenças neurológicas como o 
Alzheimer e Amnésia, a perca de memória é decorrente 
dos anos. 
Metodologia.  
O objetivo do presente projeto é desenvolver um 
aplicativo no intuito de auxiliar a cronofarmacologia 
focando em lembrar as pessoas que tenham que tomar 
medicamentos frequentemente como um alarme. Esse 
aplicativo será programado em Java(a linguagem de 
programação mais utiliza) na plataforma de programação 
Android Studio. O aplicativo será lançado inicialmente 
apenas para android. 
 

Análise e Discussão  
O software ainda está em desenvolvimento, havendo 
apenas uma única tela a do alarme, nela contém uma 
imagem que o usuário tirará foto do remédio (caixa, etc.), 
a quantidade da dosagem, com imagem ilustrativa caso 
seja um comprimido, ml, etc., e com a sua respectiva 
quantidade. 
Abaixo haverá as informações como nome do remédio, o 
próximo horário (caso tenha) as doses restantes deste 
remédio e o nome do paciente que deverá tomar o 
remédio. E também dois botões onde um será para 
informar que tomou e outro para lembrar mais tarde. 

 
Conclusão  
Espera-se um aplicativo funcional e prático que qualquer 
pessoa possa usar. Infere-se também um sofatware 
capaz de ser aprovado por todos que passam por tais 
dificuldades. 

 
Referências  
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Palavras-chave: Educação à distância, Ensino e 
Aprendizagem, Evasão. 
Introdução  
As instituições que trabalham Educação a Distância (EaD) 
como uma das formas de aprendizado apontam que o 
maior problema com esse método de ensino é a evasão. 
O Censo Escolar do EAD no ano de 2010, aponta que a 
média de evasão é de 22,1% em cursos públicos e de 
15,8% nos cursos particulares (ABED, 2010). 
A desistência e ausência dos alunos na educação a 
distância têm diversas causas como: comunicação 
assíncrona e dificuldade na maioria dos recursos 
existente para comunicação com tutores e colegas, a falta 
de adaptação do aluno com a nova metodologia de ensino 
e as questões financeiras que impedem que o aluno 
possa prosseguir com os custos de alguns cursos 
(Mercado, 2007). 
Mesmo após a inserção de novos recursos tecnológicos, 
como os softwares educacionais e os ambientes virtuais 
para estimular o ensino e tentar reduzir a grande diferença 
com uma sala de aula convencional, a figura do professor 
é indispensável, já que a produção de conhecimento de 
um individua está ligado com a forma de interação do 
mesmo com o meio em que ele convive (Jucá, 2006). 
Sendo assim, o trabalho em questão tem como objetivo 
identificar uma forma de amenizar ou extinguir os 
problemas da Evasão no EaD por meio de um estudo de 
caso realizado com alunos e professores da área em 
conjunto ao desenvolvimento de uma ferramenta web que 
facilite a solução do problema. 
Metodologia  
O projeto em questão será composto por quatro fases de 
desenvolvimento. Sendo a primeira etapa a identificação 
dos problemas no EaD através de uma pesquisa 
bibliográfica com artigos pré-existentes que já mostram 
estas dificuldades. A segunda etapa será a de 
desenvolvimento e um plugin para a plataforma moodle 
por meio do das linguagens de programação e marcação 
como: HTML, PHP, JAVASCRIPT, JSON. Bem como o 
uso de um projeto gratuito e aberto chamado WEBRTC. A 
terceira etapa coincide em realizar um estudo de caso 
com professores do Instituto Federal de Educação, 
Ciência e Tecnologia do Mato Grosso do Sul, 
especialistas na área para abordar quais são os 
problemas e dificuldades encontradas ao se utilizar a 
aplicação. E a quarta etapa compete em solucionar os 
problemas apontados pelos professores e implementar 
novas 

melhorias para o funcionamento da aplicação, tendo em 
vista facilitar o uso da aplicação nesta fase, tornando a 
mesma mais acessivel a professores e alunos. 
Análise e Discussão  
O presente trabalho objetiva a construção de um módulo 
para a plataforma Moodle, no qual o mesmo irá apoiar 
alunos e professores a se comunicarem por voz e vídeo 
na plataforma de ensino EaD bem como alunos do 
sistema de ensino presencial. O principal objetivo do 
projeto é facilitar a comunicação entre aluno e professor, 
tornando a figura do professor mais presente no ambiente 
virtual. 
Conclusão  
Espera-se ao final do projeto possuir um plugin/aplicação 
funcional, sendo este o mais simples possível de ser 
usado por aluno e professor. Podendo ser usado pelas 
múltiplas instituições que apresentam o EaD como forma 
de ensino para seus cursos, afim de mitigar os problemas 
de evasão no EaD. 
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Palavras-chave: Educação, Atividades, Conhecimento. 
Introdução:  
Com o avanço da informática, vários problemas puderam 
ser solucionados de maneira muito mais simples e prática 
Professores e Alunos terão sua vida facilitada com um site 
que reúne diversos tipos de atividades educativas 
separadas por seu determinado conteúdo, dentro do 
ensino primário. 
O portal estará focando o auxílio a professores a 
encontrar de maneira rápida atividades para a impressão 
e aplicação em sala de aula. 
Os sites existentes atualmente possuem uma grande 
variedade de conteúdos escolares de forma não 
categorizada, fazendo com que a busca se torne 
ineficiente, lenta e maçante, por isso, a criação desse 
projeto trará mais comodidade aos usuários reduzindo o 
tempo de pesquisa. 
Metodologia  
Esse trabalho iniciou-se com um estudo de caso, onde foi 
verificada a busca online por conteúdos de disciplinas 
destinadas ao ensino fundamental. 
Analisando os problemas encontrados durante esse 
período, surgiu a ideia de criar um portal interativo onde 
questões de um determinado conteúdo seriam agrupadas 
facilitando assim suas buscas. 
Perante aos dados levantados e a possível solução para 
o problema, começou o processo de planejamento, 
executando o levantamento de requisitos, modelagem 
que posteriormente será utilizada na construção do 
software. 
Para o desenvolvimento desse projeto, será utilizada as 
linguagens HTML, CSS, Java script e PHP, e para o 
armazenamento dos dados será utilizado o banco de 
dados MySQL. 
 

 
 
http://www.jlbworks.com/wp-content/uploads/2014/02/php-java- 
html.png;. Acesso em Set. 2017. 

Análise e Discussão  
Em toda a internet, não é difícil encontrar dezenas de sites 
contendo conteúdo escolar, seja ele de ensino primário ou 
médio. Porém, o conteúdo apresentado por eles muitas 
vezes se torna extremamente específico para cada 
matéria ou idade. 
O objetivo do site criado é a reunião de atividades 
escolares para o ensino primário (1° ao 5° ano), sendo 
estas de todas as matérias da grade curricular. 
Um importante fator é a sustentação do site pelo próprio 
professor, onde o mesmo, por meio de um cadastro, 
poderá postar atividades suas para o download dos 
demais. 
Conclusão  
Com o desenvolvimento do site, espera-se obter a 
integração do professor com a web, facilitando seu 
método de ensino dentro da sala de aula. A partir do site, 
o professor terá diminuído suas horas de pesquisa por 
conteúdos e atividades, além da sua integração com o 
mesmo, que o permitirá contribuir com atividades para 
sua manutenção. 
Com a autossustentação do site pelos próprios 
professores, a biblioteca de atividades se tornará mais 
ampla e variada, tendo um sistema de aprovação das 
questões pelos mesmos. 
Existirá uma seção de comentários onde professores ou 
alunos podem demonstrar as resoluções de exercícios e 
trocarem ideias entre si. 
Agradecimentos  
Agradecimentos ao professor DENIS HENRIQUE DEUS 
LIMA pela orientação do projeto. 
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ENSINO NOTURNO: VALORIZAÇÃO DO SABER PREEXISTENTE NAS AULAS DE 
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Palavras-chave: Ensino Noturno, Matemática, Prática. 
Introdução  
O presente projeto surge a partir de discussões acerca 
das peculiaridades do ensino noturno, da necessidade de 
trabalhar de forma dinâmica e significativa, direcionada 
principalmente ao público trabalhador do 3º ano do Ensino 
Médio. Baseando-se no estudo de David e Tomaz (2008) 
é possível afirmar que a escola não tem proporcionado 
aos estudantes experiências que os tornem capazes de 
processar, interpretar e produzir a partir da matemática, 
ligando-a ao seu cotidiano. Dessa forma a partir do estudo 
da geometria espacial foram desenvolvidas diversas 
atividades que puderam mostrar ao estudante a 
possibilidade de ser protagonista de suas vivências e 
multiplicador do aprendizado. 
Metodologia  
A partir da dificuldade sanada com a utilização de um jogo 
no conteúdo de probabilidade, tudo começa a clarear na 
mente dos estudantes, percebendo assim que há 
possibilidade de contextualizar e aprender matemática de 
forma simples. Posteriormente foram confeccionados os 
sólidos geométricos em sala de aula, sendo esses de 
massinha, jujubas ou bolinhas de isopor. Na sequência os 
estudantes produziram um vídeo contendo cinco sólidos 
geométricos que encontrassem na arquitetura do 
município de Ponta Porã com suas devidas 
classificações. Os estudantes fizeram ainda, 
transformações de medidas utilizando caixas de 
diferentes tamanhos e maquetes com poliedros. 
 

 
Figura 1 - Desenvolvimento das atividades 

Análise e Discussão  
As aulas práticas são capazes de produzir um resultado 
bastante relevante, tanto para o estudante que aprende, 
quanto para o professor que se satisfaz a partir da 
excelência alcançada no trabalho. Fazer com que a 
matemática seja significativa aos discentes não é apenas 
uma possibilidade, sim uma necessidade. Com a 
execução do referido projeto foi possível perceber a 
ampla abrangência de trabalhar com aulas práticas e o 
envolvimento gratificante dos estudantes. 
Tabela 1. Etapas de trabalho
 
. 
 

Etapa Maio Junho Julho 

Proposta/ 
Atividades 

X   

Maquetes  X X 

Apresentações 
em sala 

  X 

 
Conclusão  
Percebe-se a partir deste trabalho, a necessidade de dar 
continuidade à metodologia utilizada. Foi nítido o avanço 
no conteúdo aplicado, satisfatórios os resultados obtidos 
e gratificantes o estreitamento na relação 
estudante/professor. 
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À professora de matemática pela organização do trabalho 
e aos estudantes pelo empenho e motivação do início ao 
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Palavras-chave: Estação Meteorológica. WebSite. 
Gráfico. Dados. 
Introdução  
Em novembro de 2016 o Instituto Nacional de Pesquisas 
Espaciais (INPE) em parceria com o Instituto Federal de 
Educação, Ciência e Tecnologia do Mato Grosso do Sul 
(IFMS) / Câmpus Ponta Porã realizaram a implantação de 
uma estação GNSS (“Global Navigation Satellite System”) 
no campus. A estação GNSS possui um sofisticado 
sistema de geolocalização capaz de medir a posição com 
precisão de 
±5mm ao longo do ano. Estas medidas precisas permitem 
que várias destas estações mostrem o deslocamento das 
placas tectônicas no mundo ao longo dos meses. Além do 
sistema de geolocalização, a estação GNSS contém 
outros instrumentos para medição de grandezas físicas 
que auxiliam na previsão do tempo: temperatura, pressão 
e umidade relativa do ar. Estas informações são coletadas 
por estações semelhantes espalhadas pelo continente e 
enviadas a cada 15 minutos ao mais rápido 
supercomputador do Brasil instalado no CPTEC/INPE, 
(http://www.cptec.inpe.br/) onde é calculada a previsão do 
tempo para os próximos dias. Entretanto estes dados não 
são disponibilizados graficamente aos servidores e alunos 
do IFMS/PP e também a comunidade. Em vista disso, 
surge a necessidade da elaboração de uma ferramenta 
para que esses dados sejam automaticamente 
traduzidos, enviados para um servidor e visualizados 
graficamente através de um sistema de Website. 
Metodologia  
Este projeto será dividido em 4 etapas. Na primeira será 
feita a conversão de dados, convertendo os arquivos 
brutos com extensão TF2 ilegíveis, para DAT. A 
linguagem de programação Python será utilizada para 
este fim por ser mais robusta e prática. Na segunda será 
desenvolvida a interface, tendo um design interativo 
utilizando-se linguagens para programação como PHP e 
Javascript. Na terceira será implementada o algoritmo de 
busca e filtragem automática dos dados que já 
convertidos que ficará hospedado no servidor do 
IFMS/PP. Na quarta e ultima etapa, o acesso da interface 
web será liberado toda comunidade. 
Análise e Discussão  
A figura 1 mostra a interface web já em fase de 
finalização. Contém um gráfico onde as horas são 
mostradas na horizontal e a temperatura em graus 
Celsius é mostrada na 

vertical. A temperatura, pressão atmosférica e umidade 
relativa do ar podem ser mostradas de forma semelhante 
para qualquer dia escolhido no campo de data no lado 
esquerdo do gráfico. Esta interface permite uma melhor 
visualização dos dados da estação, sem necessidades de 
conhecimentos técnicos. 
 

 
Figura 1. Layout proposto 
Conclusão  
A disponibilização destes dados será de grande 
relevância a toda comunidade acadêmica, principalmente 
aos cursos de agronomia e agricultura. Estes dados 
poderão ser utilizados nos mais diversos tipos de 
pesquisa que necessitam de medidas de temperatura, 
pressão atmosférica e umidade relativa do ar, além de ser 
uma informação importante para as pessoas da região. 
Agradecimentos  
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Palavras-chave: Perícia, Laudos periciais, URPI-PP. 
Introdução  
“O Laudo Pericial é um parecer técnico resultante de um 
trabalho manuscrito, realizado pelo Perito, de maneira a 
serem registradas as informações” (Laudo Pericial, 2017). 
Segundo Decarli et al (2014), uma das tarefas mais 
árduas e enfrentada diariamente pelos peritos é preparar 
o Laudo Pericial. Na URPI- PP (Unidade Regional de 
Perícias e Identificação de Ponta Porã) estes laudos são 
todos feitos em livros manuscritos, redigidos por peritos, 
policias e estagiários, é fato que este modo de 
arquivamento é arcaico, isso gera problemas como: 
demora em gerar estatísticas, atraso na busca de 
informações, facilidade em perca de registros e 
dificuldade na manutenção. 
Diante disso a presente pesquisa objetiva o 
desenvolvimento de uma ferramenta computacional que 
permita a inserção de registros e a busca de informações 
e a organização dos dados de forma segura, bem como a 
possibilidade de gerar relatórios estatísticos dos laudos. 
Metodologia  
A presente pesquisa, de natureza aplicada, consiste em 
desenvolver uma ferramenta que, implementada na 
URPI-PP, auxilie na informatização de sua base de dados 
de laudos periciais, e inove sua maneira de redigir, inserir 
e localizar seus registros de laudos. 
Para isso, este trabalho foi dividido em quatro etapas 
metodológicas. Na primeira, uma pesquisa exploratória 
será realizada in loco na URPI-PP com o objetivo de 
proporcionar mais informações sobre como funciona o 
registro dos laudos periciais, os procedimentos técnicos 
adotados para essa etapa serão uma pesquisa 
documental nos registros dos laudos existentes e 
entrevista com os funcionários responsáveis pelo registro 
e acompanhamento dos laudos. 
Na segunda etapa, com os dados obtidos na etapa 1, será 
desenvolvido a análise de requisitos completa do sistema 
com os diagramas de casos de uso, de acordo com as 
necessidades da unidade, citadas anteriormente, e a 
modelagem do banco de dados de acordo com seus 
requisitos. 
Na terceira etapa o sistema será desenvolvido e 
alimentado com os dados dos laudos. Para atender todas 
as exigências e necessidades, as linguagens utilizadas 
serão: HTML, CSS, php e JavaScript. Para tornar a tela 
do sistema responsiva (que se adapte a qualquer formato 
de tela que o usuário queira utilizar), para esta função a 
ferramenta: framework front-end Bootstrap. Na quarta e 
última etapa, o sistema será implementado na perícia 
para testes, com resultados á serem analisados pelos 

funcionários. 
Análise e Discussão  
Por meio de entrevistas com funcionários e análise 
documental na URPI, foi possível então estabelecer os 
requisitos necessários para a modelagem do sistema 
proposto, com destaque na exigência dos aspectos de 
segurança da informação. Após visitas e reconhecimento 
das funções atribuídas aos livros de registro de laudos, foi 
solicitado pelo representante da URPI- PP, que o sistema 
aborde somente o tema: Exame de Identificação de 
Veículos, que são análises nas numerações 
identificadoras dos veículos, para verificar se possuem 
alguma alteração em seus registros, como por exemplo: 
número do chassi, número do motor e número da placa 
do veículo. Estes exames são realizados após uma 
solicitação de um ofício de autoridades policiais, 
judiciárias e do Ministério Público. 
Neste momento a pesquisa encontra-se na etapa dois, na 
qual a documentação e modelagem do sistema estão 
sendo desenvolvidas, bem como o desenvolvimento do 
sistema proposto. 
Conclusão  
Esse sistema poderá contribuir para facilitar o trabalho 
dos servidores da URPI-PP, para que eles consigam ter 
mais praticidade em redigir laudos, impossibilitando perda 
de dados, tenham um rápido acesso às informações e 
evitem a realização de laudos que já foram feitos outra 
vez, pois isso acontece muito na perícia. 
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Palavras-chave: Financiamento, aluguel, investimento. 
Introdução  
Adquirir uma casa própria é o sonho de muitos brasileiros, 
que desde os primeiros salários tem isso como objetivo, 
e, com o acesso facilitado ao financiamento imobiliário 
conseguem atingi-lo, porém, em alguns casos contraindo 
uma dívida de muitos anos a uma taxa de juros elevada 
com o argumento de substituir o pagamento do aluguel 
pelo pagamento do financiamento. O senso comum e a 
influência de pessoas próximas sobre a segurança que é 
ter um imóvel próprio pode levar o comprador a perder 
dinheiro, deixando de fazer um investimento mais 
rentável. 
Possuir um imóvel pode oferecer uma sensação de 
realização pessoal e a possibilidade de personalizá-lo 
sem a necessidade de prestar contas a um proprietário, 
mas será que realmente vale a pena financiar? Com base 
em questionamentos desse tipo, será desenvolvido um 
aplicativo para orientação a respeito de imóveis da cidade 
de Ponta Porã, análise do percentual custo do 
aluguel/custo do imóvel, como parâmetro para busca de 
investimentos alternativos e auxílio na tomada da decisão 
sobre comprar um imóvel ou alugar e fazer um 
investimento. 
O aplicativo fará a comparação entre os valores de 
financiamento e de aluguel de um mesmo imóvel, gerando 
conclusões e sugestões além de estimar sobre 
rendimentos futuros para cada uma dessas decisões. 
Metodologia  
A presente pesquisa, de natureza aplicada, procura 
produzir conhecimentos necessários para aplicação 
prática e soluções de problemas específicos, onde serão 
utilizados conceitos de 
P.A. - Progressão Aritmética para realizar os cálculos, 
pois, o sistema de amortização na maioria das vezes 
adotado para financiar um imóvel é o SAC – Sistema de 
Amortização Constante, sistema esse que tem suas 
prestações dispostas em ordem decrescente, mais 
especificamente, tendo um decréscimo constante, 
fazendo com que suas prestações estejam dispostas em 
um P.A. Após o estudo do SAC, no segundo momento 
será pesquisado características dos imóveis de Ponta 
Porã, como a localização, tamanho e o percentual valor 
do aluguel/valor do imóvel para diferentes faixas de preço 
através de corretores e imobiliárias para implementar em 
um banco de dados e posteriormente fazer a comparação 
com o valor das parcelas dos financiamentos para imóveis 
de mesma faixa de preço. 

Utilizando-se de materiais (sites, artigos, escritores) já 
publicados para estudo de investimentos, como terceiro 
passo, será analisado o estudo de rendimentos para 
diversos tipos de aplicações e simulações para 
investimentos futuros em corretoras e bancos, onde serão 
examinadas situações, com e sem riscos. 
Após o levantamento dos dados, inicia-se a etapa de 
desenvolvimento do aplicativo destinado a dispositivos 
móveis, que terá funções como simulações de 
financiamento, comparação entre taxas de alguns bancos 
da cidade de Ponta Porã e explicação sobre alguns 
termos e cálculos utilizados. 
Na quarta e última etapa será feita a validação do 
aplicativo, através de uma série de perguntas feitas para 
o público alvo. 
Análise e Discussão  
O projeto encontra-se em processo de desenvolvimento e 
pesquisa bibliográfica, estando pronto os estudos 
matemáticos relativos ao Sistema de Amortização 
Constante, composição de uma prestação, significado de 
amortização e juros e Progressão Aritmética. Foi possível 
concluir que a soma das prestações é dada por 
em que    é a soma das    primeiras prestações,    é a 
primeira parcela e   a parcela de ordem . 
Conclusão  
Espera-se que a ferramenta proposta permita aos 
usuários simular valores de financiamento imobiliário, 
conhecer o Sistema de Amortização Constante, como é 
feito o cálculo de parcelas nesse sistema e outras 
alternativas de investimentos caso opte por não financiar 
ou comprar à vista um imóvel. Auxiliar uma tomada de 
decisão no âmbito financeiro de forma simples e que, 
futuramente, o banco de dados do aplicativo possa ser 
estendido para outras regiões. 
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Palavras-chave: Foguete, Software, Simulação. 
Introdução  
A MOBFOG (Mostra Brasileira de Foguetes), é uma 
olimpíada que ocorre anualmente, onde alunos de 
escolas públicas ou privadas constroem e lançam 
foguetes de garrafa PET. A equipe vencedora é aquela 
cujo foguete atinge o maior alcance horizontal acima de 
120 m (MOBFOG, 2017). Para confecção de um foguete 
com desempenho otimizado é preciso realizar o 
balanceamento dos seguintes parâmetros: diâmetro, 
massa e pressão interna do foguete, volume de 
combustível, coeficiente aerodinâmico, força de arraste 
do ar, vazão de combustível em função das pressões 
interna e externa, força propulsora em função do tempo, 
e a força gravitacional (OLIVEIRA, 2008). Com isso surgiu 
a seguinte pergunta de pesquisa: Qual é a combinação 
destes parâmetros que resulte no máximo alcance do 
foguete? A fim de determinar estes parâmetros o objetivo 
principal deste projeto é o desenvolvimento de um 
software capaz de simular corretamente lançamentos de 
foguetes de garrafa PET através de equações físicas que 
relacionem as variáveis relevantes na determinação da 
trajetória e alcance do foguete. Hipoteticamente pretende-
se responder: “Qual é a combinação destes parâmetros 
que resulte no maior alcance possível do foguete?”. Este 
alcance seria suficiente para vencer a próxima edição da 
olimpíada? 
Metodologia  
A realização deste trabalho será dividida em quatro 
etapas: Na primeira etapa será desenvolvido o software, 
com interface gráfica e equacionamento das variáveis 
determinantes na trajetória do foguete. O 
desenvolvimento será feito na linguagem de programação 
Java Script para o equacionamento das variáveis e HTML 
para a interface gráfica. Na segunda, serão realizados 
lançamentos de foguetes experimentais para alimentar o 
software e determinar corretamente o coeficiente 
aerodinâmico do foguete. Na terceira, utilizando os 
resultados dos lançamentos experimentais o software 
será utilizado para simular lançamentos variando 
gradualmente cada parâmetro a fim de verificar qual 
combinação que resultará no máximo alcance. Para uma 
melhor compreensão dos resultados as simulações serão 
ilustradas por meio de gráficos, e os parâmetros da 
simulação serão salvos em arquivos texto, o que permitirá 
um estudo mais detalhado futuramente. Na quarta e 
última etapa, será confeccionado um foguete com as 
especificações que resultaram no máximo alcance na 
simulação. 

Análise e Discussão  
O projeto se encontra na primeira etapa como mostra a 
figura 1. Com a interface do software em fase de 
desenvolvimento. Nesta interface gráfica o usuário 
digitará os valores dos parâmetros e após apertar o botão 
de “iniciar a simulação”, verá a trajetória do foguete sendo 
projetada em um gráfico, que detalha em pontos a sua 
altura Y e sua distância X. No topo do gráfico também é 
exibido: a altura máxima, distância máxima, e tempo 
decorrido desde o lançamento. Abaixo do gráfico são 
exibidos outros dados relevantes em função do tempo 
como: velocidade horizontal inicial, massa de combustível 
expelida e força de arraste vertical etc. 

 
Figura 1. Interface do software 
Conclusão  
Este projeto contribuirá no lançamento dos foguetes das 
equipes do IFMS campus Ponta Porã. E sua principal 
finalidade é contribuir para que os alunos participantes da 
jornada de foguetes tenham uma excelente classificação. 
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Palavras-chave: Gamers, Morcego, Matemática. 

Introdução  
A matemática é considerada como uma disciplina que 
promove a exclusão de muitos alunos do sistema 
educacional, devido à forma como é transmitida em 
grande parte das escolas. Isso impede que os alunos 
percebam a necessidade da compreensão que lhe é 
própria, para o entendimento do mundo real em que estão 
inseridos. Assim resolvemos desenvolver um game que 
divirta e ao mesmo tempo potencialize a aprendizagem, 
das operações básicas. O jogo Morcego da Conta 
apresenta as quatro operações matemáticas, tendo como 
personagens uma garota que está de viajem e um 
morcego que a aborda e lhe impede o caminho. Para que 
a moça possa seguir viagem e passar de fase ela precisa 
acertar pelo menos quatro operações matemáticas que o 
morcego lhe propõe. O jogo é composto por duas fases, 
na primeira as contas são de adição e subtração, na 
segunda são de multiplicação e divisão. As operações 
matemáticas da segunda fase são mais elaboradas por 
isso, o game deve, preferencialmente, ser aplicado para o 
Ensino Fundamental II. 
Metodologia  
O projeto foi realizado na Sala de Tecnologia Educacional 
da escola no contra turno. A equipe se encontrava todas 
as quartas-feiras para realizar as atividades de produção 
do jogo. Os encontros proporcionam momentos de 
aprendizagem, acertos, erros e muitas discussões. Tendo 
finalizado o game, a equipe testou-o com as turmas do 
quarto e quinto anos da escola, a fim de verificar prováveis 
erros Os estudantes que testaram o jogo sentiram 
dificuldade para passarem de um cálculo para o outro e 
perceberam que o placar não mudava quando erravam ou 
acertavam. Assim, foi possível melhorar estes aspectos 
mudando os scripts. 

  
Figura 1. Interface Fase 1 Figura 2. Interface Fase 2 
O game, posteriormente foi apresentado na I Mostra 
Regional de Robótica. Os avaliadores da Mostra 
apontaram mais alguns melhoramentos como: 
disponibilizar dicas para 

as respostas e no caso de erros, o morcego se aproximar 
da garota. O jogo foi desenvolvido no aplicativo Scratch. 
Análise e Discussão  
A realização do projeto “Gamers e o Morcego da Conta” 
mostra-se importante porque desenvolve o raciocínio, já 
que, tem como desafio solucionar as contas propostas no 
jogo.. O game foi testado antes com as turmas do terceiro 
e quarto anos, produzindo um protótipo como teste e 
depois o jogo original foi construído. O teste proporcionou 
a verificação de erros e acertos que auxiliaram no avanço 
do projeto. Verificou-se, a partir do teste realizado com as 
referidas turmas, que este trabalho pode ser um indicativo 
de qualidade para a disciplina de matemática, uma vez 
que os estudantes sentiram prazer em realizar as 
atividades propostas. 
Conclusão  
A construção do jogo proporcionou erros e acertos que 
auxiliou no avanço do projeto. Acredita-se que com a 
frequente utilização desse jogo a linguagem matemática 
possa potencializar a aprendizagem de conceitos, 
conteúdos e habilidades embutidas no jogo 
proporcionando um ambiente de aprendizagem rico e 
complexo. 
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Palavras-chave: Absorção, Clorofila, Feofitina, Glifosato 
Introdução                                                                    
As variedades de soja tolerantes ao herbicida glifosato 
reduziram significativamente os custos no campo. A 
estimativa de produção de oleaginosas esperada para 
2017/2018 é de 347,36 milhões de toneladas[1]. 
Paralelamente a este aumento o seu uso gera 
questionamentos sobre a nocividade residual no 
ambiente, na planta, nas sementes e nos produtos 
derivados da soja[2 ]. 
Metodologia                                                                    
 

Figura 1. Organograma do processo de extração da clorofila e obtenção 
da Feofitina. Fonte: FERNANDES, J., 2017. 
 

As análises de absorção molecular do extrato foram 
realizadas com excitação em comprimentos de onda 
específicos, 646,6 nm e 663,6 nm respectivamente, para 
determinação da clorofila a e b com uso das equações 
corrigidas de Arnon[3], utilizando equipamento de bancada 
da Variam, modelo Cary-50, com fonte de excitação 
composta de uma lâmpada pulsada de Xenônio e um 
detector de diodo de Si, usando cubeta de duas faces 
polidas de 10 mm de caminho óptico. 
Análise e Discussão                                                                  
Análises por absorção molecular sugerem que o glifosato 
induz a desmetalação da clorofila. Esta conclusão se 
baseia na formação de banda de absorção em 535 nm, 
característica da molécula desmetalada, a Feofitina. Os 
resultados obtidos das análises das amostras sugerem 
que o teor de clorofila se reduziu principalmente no quarto 
trifólio para tratamentos acima do recomendado. 
 
Tabela 1 – Clorofila (a+b) em extratos obtidos de variedades de Soja 
Transgênica. CTR – Aplicação de 0,00 g.L-1 de Glifosato; GTO I – 
Aplicação de 3,75 g.L-1; GTO II – Aplicação de Glifosato 7,50 g.L-1 e GTO 
III – Aplicação de Glifosato 11,25 7,50 g.L-1. 

 
Figura 2. Absorção Molecular de extrado de clorofila submetido processo 
de desmetação via HCl[4] e Glifosto, respetivamente. 

Conclusão                                                                       
Os resultados apresentados sugerem que a redução do 
teor da clorofila na planta está relacionada com sua 
desmetalação induzida pelo glifosato e formação da 
Feofitina. 
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TRATAMENTO 
[Chl a +b] 
nmol/mL 

Desvio Padrão 
[Chl a +b] 
nmol/mL 

Desvio Padrão 

CTR 29,1787 ± 0,4577 13,4896 ± 0,0648 
GTO I 27,4317 ± 0,0979 13,3919 ± 0,1616 
GTO II  25,5599 ± 0,3039 3,2015 ± 0,0851 
GTO III 22,6325 ± 0,3653 2,9149 ± 0,0531 
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Palavras - chave: Horta, Irrigação, Sustentabilidade 
Introdução  
A proposta desse estudo foi criar um sistema de 
automação de baixo custo para monitorar e controlar a 
irrigação da horta da escola, levando em consideração a 
umidade do solo proporcionando uma melhor utilização 
da água auxiliando os alunos na manutenção da mesma. 
A maioria dos controladores pode ser conectada a um 
dispositivo que indica quando há chuva, ou quando o solo 
possui umidade suficiente, inibindo desta forma a 
irrigação quando ela não é necessária. É possível, 
portanto, praticamente esquecer que o sistema de 
irrigação existe. Ele poderá funcionar durante muito 
tempo sem assistência e ainda economizar água sempre 
que possível. O presente trabalho visou um estudo dos 
sistemas de irrigação da horta da escola. O objetivo deste 
estudo teórico é levantar as vantagens e benefícios da 
automação dos sistemas de irrigação, visando assim o 
aumento da qualidade do produto e minimizando o uso de 
mangueiras e acessórios, estimulando o uso consciente 
da água. Após estudos feitos pelos estudantes foi 
desenvolvido a previa do projeto contendo o desenho e as 
medições necessárias para a realização do sistema de 
irrigação. 
Metodologia  
Neste projeto desenvolvemos um protótipo para irrigação 
automatizado, utilizando um microcontrolador, sensores 
de umidade do solo, válvulas solenóide, interface de rede, 
entre outros componentes. Também é abordado sobre a 
forma de obtenção de dados para o funcionamento do 
sistema proposto. O projeto desenvolvido teve como 
objetivo automatizar a irrigação da horta, onde 
tipicamente existe um reservatório de água, sendo esta 
bombeada por um motor para uma tubulação principal, 
que se ramifica por tubulações menores para atender as 
diversas necessidades da horta 
 
 

A foto acima representa o trabalho sendo desenvolvido 

 
Análise e Discussão  
A eletrônica tem um papel fundamental na modernização 
da agricultura. Este projeto nos fez perceber o quanto os 
sistemas de automação para irrigações têm importância 
não somente para substituir o trabalho humano nas 
tarefas cansativas do dia a dia dos agricultores mas 
também conscientização da sustentabilidade. 
Tabela 1. 
 

Etapas Junho Julho Agosto Setembro 

Pesquisa X    

Confecção 
do material 

 X   

Apresentação 
dos 
resultados 

  X  

Utilização    X 

 
Conclusão  
Este trabalho teve como objetivo realizar a automatização 
do processo de irrigação, já que este na maioria das vezes 
era realizado manualmente, consumindo um tempo 
considerável dos alunos. Do estudo realizado sobre os 
métodos de irrigação atuais, o método de medição de 
umidade do solo, com sensor que utiliza o método 
resistivo foi o escolhido, pois, foram encontrados 
sensores deste tipo de baixo custo. Como o que nós 
iremos utilizar que e uma válvula selenóide que será 
ativada de acordo com a umidade 
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Palavras-chave: Modelagem Matemática, Tecnologia, 
Aprendizagem Matemática. 
Introdução  
O projeto “A matemática está em tudo”, teve início no 
primeiro semestre de 2017, primeiramente a ideia foi 
levada à coordenação da Escola Estadual Dep. Fernando 
Cláudio Capiberibe Saldanha pelo professor de 
matemática José Ramão de Souza e o progetec Edson 
Dias de Carvalho, discutimos ideias de como deveríamos 
avançar e realizar trabalho em equipe. O projeto tem 
como propósito relacionar o conteúdo estudado em sala 
de aula com a realidade em que vivemos, utilizando 
recursos tecnológicos e a modelagem matemática. O 
intuito é realizar atividades empregando uma das 
tendências no ensino de matemática, a modelagem 
matemática e utilizar recursos que a tecnologia nos 
oferece. Deste modo, o projeto foi desenvolvido com 
temas que despertassem a curiosidade dos alunos 
conciliando com o conteúdo estudado em sala de aula. 
Esta ligação da matemática escolar com a matemática da 
vida cotidiana do aluno faz um papel importante no 
processo de escolarização do aluno. 
Metodologia  
Este projeto foi desenvolvido com atividades que serão 
relatadas abaixo. 
Atividade 1: foi desenvolvida com os alunos do 1° ano do 
ensino médio. Consiste em relacionar o tamanho dos pés 
com o número dos calçados. Primeiramente discutimos 
sobre os assuntos, levando os alunos a mais dúvidas, 
logo depois, resolvemos medir o pé de cada um dos 
alunos em sala. Após a medição, eles concluíram que 
podiam relacionar o tamanho do pé com o número do 
sapato através de uma função afim que é determinada 
pela lei da função f(x)=ax+b. Juntamente com o técnico 
em informática, os alunos desenvolveram o aplicativo que 
indicando o tamanho do pé, calcula o número do sapato, 
ou, indicando o número do sapato o aplicativo indica o 
tamanho do pé. Atividade 2: foi desenvolvida com alunos 
do 1° ano do ensino médio. Consiste em incentivar os 
alunos da escola a    carregar opeso correto indicado pela 
Organização Mundial da Saúde. Segundo especialistas, o 
peso da mochila não pode ultrapassar 10% da massa 
corporal do indivíduo, assim, foi feita a pesquisa e os 
cálculos de cada aluno e constataram que muitos 
carregam mochila acima do limite indicado. Logo após, 
foram confeccionados panfletos com informações de cada 
aluno em suas respectivas turmas, estes foram entregues 
a eles com orientações de como diminuir o peso das 
mochilas.  
Atividade 3: desenvolvida com os alunos do 6° ano do 
ensino fundamental, no qual, consiste em criar jogos que 
envolvem a matemática e que poderá futuramente ser 

utilizado por alunos da escola. 
 

   
Figura 1.lousa digital                        Figura 2.Folder                               Figura 3. Aplicativo 
pé/sapato 

 

Análise e Discussão  
Procuramos avaliar o andamento deste projeto de forma 
continua através da ficha formativa, cada fase das 
atividades foi acompanhada pelo professor coordenador 
do projeto. O Projeto mostrou para os alunos que a 
matemática está em tudo, realmente, e que podem 
aprendê-la de forma divertida e com muita pesquisa, 
procuramos conciliar o conteúdo estudado em sala de 
aula com a realidade da vida dos alunos.  
Conclusão  
O Projeto A Matemática Está em Tudo despertou nos 
alunos o interesse pelo estudo da matemática, despertou 
a curiosidade e principalmente melhorando o 
desempenho dos alunos nas avaliações, podemos 
concluir que de fato a matemática está em nossa volta e 
que basta olhar que podemos alcançá-la. 
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Palavras-chave: Matemática, Raciocínio Lógico, 
Aprendizagem Significativa. 
Introdução  
A matemática é um campo de exploração, em que se 
descobrem novas ideias todos os dias, é um modo de 
pensar que é utilizado para resolver todos os tipos de 
problemas. Uma ferramenta essencial na construção da 
cidadania, auxiliadora no desenvolvimento da criatividade 
e na capacidade de raciocínios mais rápidos e precisos. A 
matemática sempre esteve ligada a resolução de 
problemas, em todos os lugares, embora seja invisível ela 
ocupa um papel cada vez mais significativo no nosso dia 
a dia. Pode-se dizer que a matemática este presente na 
vida das pessoas de seis formas: contar, medir, localizar, 
construir, explicar e jogar. O "Matematizando" surgiu com 
o intuito de aprimorar o conhecimento matemático e tornar 
as aulas de matemática dinâmicas, divertidas e 
diferentes, consiste em um jogo de perguntas e respostas, 
onde grupos competem entre si. 
Metodologia  
O trabalho foi desenvolvido com alunos do segundo ano 
do ensino médio da Escola Estadual Professora Geni 
Marques Magalhães. Os conteúdos abordados no 
"matematizando" foram conteúdos que estavam sendo 
estudados nas aulas e conteúdos de raciocínio lógico. 
O jogo de perguntas e respostas conta apenas com a 
utilização de placas contendo alternativas de A E e de um 
data show contendo variadas perguntas elaboradas pelo 
próprio professor as quais podem variar de acordo com o 
conteúdo da disciplina que está sendo ministrada. 
 

Figura 1. Competição 
Inicialmente a turma foi dividida em grupos de maneira 
que estes grupos tenham uma quantidade aproximada de 
integrantes. Cada grupo escolheu um nome, promovendo 
um estímulo ainda maior nos estudantes, sendo sorteada 
uma ordem de competição entre os grupos, dividindo-os 
em duas chapas, onde os integrantes de cada chapa 
competem entre si, classificando os dois melhores de 
cada chapa, ou seja, os grupos que tiverem a maior 
pontuação. 

Cada partida tem um total de dez perguntas de múltipla 
escolha, depois de apresentada a mesma pergunta aos 
dois grupos que estão competindo, os mesmos terão 
cerca de um minuto para apontar umas das alternativas. 
Os grupos que atingirem maior pontuação, passa para as 
semifinais até uma única equipe campeã. 
Análise e Discussão  
Através do desenvolvimento dessa atividade, os alunos 
puderam rever conteúdos já vistos durante as aulas e 
conteúdos de raciocínio lógico, sendo estimulados para o 
trabalho em equipe. Considerando-se a relevância de 
atividades lúdicas no processo de ensino-aprendizagem, 
percebeu-se que esta proposta é uma tentativa de 
aprimorar o ensino da matemática de forma a diversificar 
as metodologias tradicionais empregadas em sala de 
aula, fixando o conteúdo de forma interativa. Os alunos 
desenvolveram maior capacidade de investigação, 
compreensão, criticando, interpretando e analisando o 
conteúdo trabalhado no jogo em sala de aula, já que o 
objetivo do jogo é facilitar a compreensão do tema para a 
aprendizagem. 
Conclusão  
De acordo com os resultados apresentados, conclui-se 
que atividades em forma de jogos de perguntas e 
respostas, competições estimulam e despertam o 
interesse dos alunos e auxiliam de forma positiva no 
processo de ensino- aprendizagem da matemática, a 
importância da inclusão do trabalho de raciocínio lógico 
matemático em sala de aula, auxilia o aluno a ser um 
indivíduo crítico, capaz de solucionar seus problemas. É 
importante que ele se habitue a este convívio e conheça 
diversos métodos de aprendizagem, métodos que utilizem 
de recursos e fujam do tradicionalismo, permitindo ao 
aluno a percepção de sua capacidade de criar, 
desenvolver e solucionar seus problemas. 
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Palavras-chave: Protótipo, Consumo, Web, 

Conscientização. 
Introdução  
O presente trabalho tem como meta ajudar as pessoas ter 
um melhor controle de seus gastos com energia elétrica 
usando um produto de baixo custo. O Operador Nacional 
do Sistema Elétrico (ONS) calcula em R$ 400 milhões o 
aumento do valor das contas de energia elétrica para o 
consumidor a partir da utilização das termoelétricas (que 
tem maior custo). Essa utilização está sendo motivada 
pela escassez de chuvas e pelo baixo índice dos 
reservatórios de água, além disso, os gastos 
desnecessários da energia por parte do consumidor 
pioram ainda mais esse quadro crítico. O sistema 
realizará o monitoramento do consumo de energia em 
watts para poder calcular quanto de energia está 
gastando em tempo real e qual será o valor na próxima 
leitura do relógio de energia. Será utilizada a placa 
Arduino, plataforma de prototipagem eletrônica, que se 
comunicará com o sensor não invasivo SCT-013- 020, 
que, através de um módulo WiFi, enviará esses dados e 
um servidor web, onde serão armazenados. Uma 
plataforma web irá gerenciar os dados em tempo real e 
conterá informações extraídas do banco de dados, como 
o valor da próxima fatura, estimada através dos índices 
de consumo que se pode ter até o momento. 
 

Metodologia  
Para o desenvolvimento do sistema de monitoramento, 
foram adquiridos os seguintes materiais: 1 Arduino UNO, 
2 resistores de 10KΩ, 1 capacitor de 100 uF, 1 Display 
LCD 16×2, 1 Potenciômetro de 10K, 1 sensor SCT-013-
020 e um Shield Wifi (ESP8266). Equipamentos estes 
exibidos na Figura 1. 
 

 
Figura 1. Esquema de montagem do circuito do sistema. 
(FLOP, 2017) 
 
O monitoramento da rede elétrica vai ser feito pela placa 
Arduino, para isso, o fio de energia – a ser monitorado – 
será envolvido de forma não invasiva pelo sensor SCT-
013- 

020 que estará conectado esta placa. Os dados serão 
coletados pelo Arduino e enviados para Shield-Wifi- 
ESP8266 transferindo-os a uma página web, 
possibilitando uma melhor visualização das informações, 
geradas em tempo real. Essas informações poderão ser 
visualizadas pelo usuário tanto em forma de valores, 
contidos em tabela, quanto em forma de gráfico com o 
índice de consumo por período, que vai ser estipulado 
pelo usuário. Os índices mostrados no sistema visam 
promover tomadas de decisões para um melhor controle 
de gastos excessivos em paralelo à conscientização 
ambiental. 
 

Análise e Discussão  
O sistema pretende ajudar na diminuição da utilização das 
usinas termoelétricas que exigem grande demanda de 
combustíveis fósseis poluentes. Assim, pode-se gerar, 
além de economia para os consumidores, redução dos 
gastos públicos, pois este tipo de energia é pouco 
sustentável e cara, tendo em vista que o Brasil possui 
potencial hidrelétrico, sendo este um impacto positivo 
para o meio ambiente. Busca-se também a 
conscientização desses usuários para a preservação do 
meio ambiente através da utilização desse sistema 
(CUNHA, 2015). 
Conclusão  
Este trabalho apresentou a proposta de um sistema de 
monitoramento da rede elétrica juntamente com um 
sistema Web, baseado na tecnologia do Arduino. Espera-
se que com a implementação deste sistema haja um 
controle do consumo de energia elétrica por parte dos 
usuários, possibilitando uma maior economia. O protótipo 
está sendo desenvolvido de forma modular para que 
novos componentes e outros sensores possam ser 
facilmente adicionados ao projeto, por exemplo: sensor de 
temperatura, além do desenvolvimento para dispositivos 
móveis. 
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Palavras-chave: Joquempô, Matemática, Robomáticos. 

Introdução  
A matemática é uma disciplina em que se observa a 
dificuldade de muitos aprendizes para com a resolução de 
cálculos e interpretação de problemas matemáticos, isto 
acarreta um pensamento negativo de que a Matemática é 
muito difícil de ser aprendida. Através de pesquisas, o 
grupo percebeu que a matemática é muito mais fácil de 
aprender a partir de jogos educativos, divertindo e 
ensinando simultaneamente. Desta forma, equipe criou 
um jogo chamado “O Joquempô da Matemática” no 
aplicativo Scratch, em que o jogador precisa acertar pelo 
menos dez operações matemáticas para passar para a 
outra fase, caso contrário recebe “game over”. O nome 
Robomáticos foi criado pela equipe que pensou em 
aglutinar as palavras robô e matemática, assim criou-se o 
nome da equipe. 
Metodologia  
Para construção do jogo foi utilizado o Scratch, aplicativo 
de linguagem de programação que serve para introduzir 
noções de robótica. Através deste aplicativo é possível 
criar jogos, animações, entre outros. O game, após ser 
concluído foi testado pelos estudantes do Ensino 
Fundamental II, que apontaram erros e dificuldades no 
jogo o que ocasionou seu aperfeiçoamento. 
 

 
Figura 1. Interface da 1ª fase. 

O projeto constitui de duas personagens (figura 1) que 
fazem perguntas sobre cálculos matemáticos e o jogador 
precisa calcular mentalmente e responder por escrito a 
resposta. O placar mostra os erros e os acertos e se o 
jogador errar dez vezes perde o jogo. Esse trabalho se 
torna especialmente importante por se tratar de um jogo 
que auxilia no desenvolvimento do raciocínio lógico e na 
aprendizagem matemática. 

Análise e Discussão  
O Joquempô da Matemática possui duas fases, porém foi 
planejado mais uma fase no jogo, para que ele tenha 
fases fácil, média e difícil. Foram utilizados os blocos e os 
Scripts para desenvolver os movimentos, a aparência, 
entre outros. O jogo foi compartilhado no site do Scratch 
e testado na sala de tecnologia educacional da escola 
com as turmas do 6º ano ao 9º ano, quando concluído. Os 
aprendizes que testaram o jogo descobriram alguns erros 
na fala das personagens, notando, por exemplo, que elas 
falavam ao mesmo tempo e também que as operações 
estavam muito difíceis. Segundo as turmas que testaram 
o jogo, este projeto pode atender as necessidades 
educacionais no que tange as dificuldades com as 
operações matemáticas, sobretudo o raciocínio lógico. 
Após o teste, estes bugs foram corrigidos.. 
Conclusão  
A primeira vista percebeu-se que o jogo precisava ser 
melhorado. Constatou-se que as personagens falavam ao 
mesmo tempo, o que seria necessário modificar o tempo 
das falas. Além disso, os estudantes que testaram o jogo 
tiveram dificuldades para a resolução dos problemas. 
Apesar dos contratempos notou-se que o jogo Joquempô 
da Matemática pode ser um importante instrumento para 
o ensino e aprendizagem e um bom suporte pedagógico, 
já que os estudantes se divertiram ao resolverem os 
cálculos e a passagem de fases foi um estímulo para que 
tentassem acertar as operações. 
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Palavras-chave: Desenvolvimento de software, 
Prototipação, Grades de horário. 
Introdução  
Atualmente um dos grandes problemas que as 
instituições de ensino enfrentam é a confecção das 
grades horárias dos professores. Uma vez que estas 
grades tem de cumprir critérios relacionados a normas 
internas de cada instituição, a legislação trabalhista e bem 
como algumas práticas pedagógicas adotadas por 
convenção, se esse processo de criação d as grades 
horárias for demorado ou até mesmo mal confeccionado, 
isso acarretará em muitos conflitos internos na instituição 
entre outros problemas. Considerando que programas 
que atendam a estes requisitos costumam ter um custo 
alto, este trabalho propõe a construção de um software 
livre que realize esta função, que seja ajustável para 
diferentes instituições de ensino e de fácil usabilidade. 
Metodologia  
Para o desenvolvimento do software será usada a IDE 
(IntegratedDevelopmentEnviroment) Visual Studio com a 
linguagem c#, pois a linguagem proporciona a construção 
de softwares com GUI (GraphicUser Interface) de forma 
simples e ágil. A metodologia empregada para o 
desenvolvimento de software será a de prototipação. 
Desta forma, após a análise de requisitos, serão 
construídos esboços das telas e como se relacionam para 
futura codificação. O software irá trabalhar ajustando os 
horários dos docentes de acordo com as leis trabalhistas 
vigentes, bem como normas ajustadas para cada 
instituição que serão cadastradas pelo operador do 
programa. Os professores também poderão sinalizar 
aqueles horários nos quais não querem que suas aulas 
fiquem alocadas. Assim, o software, ao ser alimentado 
com as informações sobre todas as disciplinas, as normas 
internas e as leis, irá distribuir as aulas seguindo uma 
heurística. 
 

Análise e Discussão  
Pretendemos construir um software que de uma forma 
autônoma construa todos os horários dos docentes do 

IFMS Câmpus Ponta Porã e que sane todas as suas 
necessidades. O primeiro programa que utilizamos para 
pesquisa de nosso projeto foi o “AscTimetable”, que é um 
programa que constrói horários a partir das informações 
inseridas pelo usuário. Com base nas pesquisas feitas, 
queremos que nosso software tenha uma interface 
gráfica, por meio da qual o usuário possa entender e 
inserir as informações com maior facilidade, e que, depois 
de colocadas, sirvam de base para que o software 
construa o horário com todos os requisitos de nossa 
instituição. 
 

 
Figura 1.Asc TimeTables,2017. 
Conclusão  
Esse projeto pretende facilitar e otimizar o tempo para se 
criar uma grade horária, esperamos construir um 
software, com base nas pesquisas feitas e usando a IDE 
Visual Studio com a linguagem C# para disponibilizar ao 
IFMS Câmpus Ponta Porã e posteriormente para todos os 
Campi do IFMS. 
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Palavras-chave: autismo, tecnologia assistiva, 
gamificação. 
Introdução  
O transtorno Autista consiste em um mau 
desenvolvimento da interação social e da comunicação 
possuindo atividades e interesses muito restritos 
(SANTOS, 2008), assim quando falamos sobre autismo é 
inevitável não pensar na questão da interação social, no 
sentido referente ao estudo gramatical, interação tem 
como significado participar de e/ou fazer parte de, isso 
inclui entender as dificuldades que a pessoa com autismo 
possui e com isso contribuir para que o mesmo tenha uma 
boa participação social. As crianças que sofrem com o 
autismo têm esse processo de interação mais lento e os 
pais serão muito importantes, pois eles terão de ensinar a 
criança tudo que ele deve/pode ou não fazer, além de 
precisar de uma atenção e cuidados mais rigorosos. A 
educação básica de uma criança ocorre geralmente entre 
zero e cinco anos de idade, depois disso a criança 
geralmente é colocado em alguma instituição de ensino, 
o que ampliará seus conhecimentos em diversas áreas. A 
utilização de jogos pode trazer muitas vantagens na área 
de conhecimentos científicos. De acordo com Lazzaro, 
(2004) o jogo tem varias atividades que trazem 
experiências agradáveis a quem joga, criando emoções e 
experiências momento a momento. Hoje com a ajuda da 
tecnologia a inúmeros jogos que simulam situações reais 
ou não do dia-a- dia, ajudando a criança na hora de tomar 
certas decisões, devida o fato de precisar entender o que 
precisa ser feito em determinado jogo. Este trabalho terá 
como objetivo principal, desenvolver uma plataforma web 
com games educativos que auxilie no problema de 
interação social de crianças com autismo. Ajudando a 
desenvolver certas habilidades, como atenção, memoria, 
comunicação, entre outras. 
Metodologia  
O seguinte trabalho possui natureza exploratória devida 
uso de levantamento bibliográfico e por ser uma pesquisa 
especifica assume-se a forma de um estudo de caso e 
também usa soluções aplicadas em problemas 
específicos. Foram divididas algumas etapas 
metodológicas para a realização do projeto, sendo uma 
delas pesquisas bibliográficas a respeito do assunto a fim 
de compreender melhor o problema auxiliando no 
desenvolvimento do projeto. As demais etapas como 
criação da plataforma, alimentação de sua parte 
informativa, construção dos jogos e questionário de 
avaliação ainda serão desenvolvidos. 

Os jogos serão baseados em objetos simples, utilizando 
poucas cores a cada atividade para a criança que estiver 
utilizando seja capaz de relacionar com clareza os 
objetos. Possuirá também um questionário que será 
utilizado como feedback para descobrir se a utilização do 
sistema foi realmente eficaz. 
Análise e Discussão  
O autismo interfere em três áreas muito importantes, 
comunicação, social e comportamental. Durante os 
estudos foi analisado o quanto é difícil para uma criança 
que possui autismo se interagir com as demais por possuir 
esse processo de interação mais lento e que os pais serão 
muito importantes para ensina-los desde pequenos tudo 
que eles poderão ou não fazer de um jeito muito mais 
cuidadoso. Com isso propomos um site que, além de sua 
área informativa, terá uma área de games educativos 
onde a criança poderá aprender e desenvolver áreas do 
conhecimento, como a atenção, memoria, associação de 
objetos, melhorando seu desenvolvimento. 

 
Conclusão  
Ao final deste trabalho esperamos por meio da plataforma 
ajude não apenas crianças autistas, mais qualquer tipo de 
pessoa que tenha dificuldades com atenção, memoria e 
outras habilidades, e também proporcionar um material 
para que outras pessoas também possam compreender 
um pouco mais sobre o assunto. 
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Palavras-chave: Automação residencial, arduino, 
domótica. 
Introdução  
O trabalho tem como finalidade trazer maior segurança, 
acessibilidade e conforto para as residências, 
incorporando a elas a tecnologia da automação. Segundo 
Wortmeyer (2005), “automação residencial representa o 
emprego de tecnologias ao ambiente doméstico (incluindo 
residências, condomínios, hotéis), com o objetivo de 
propiciar conforto, praticidade, produtividade, economia, 
eficiência e rentabilidade, com valorização da imagem do 
empreendimento e de seus usuários”. A intenção inicial é 
fazer com que a casa ajude o usuário nas ações básicas 
do dia-a-dia, fornecendo-lhe informações em tempo real 
comp, por exemplo, mostrar se as portas estão trancadas 
ou as luzes estão acesas, considerando que a maioria dos 
sistemas atuais somente envia comandos para uma ação 
e não tem uma leitura do estado atual do sistema 
(lâmpada acesa, porta aberta, etc.). 
Metodologia  
Serão executadas pesquisas prévias sobre como 
solucionar e fazer com que a casa interaja com o usuário 
para que saiba a situação atual dos componentes e quais 
deles podem ser controlados. 
 

 
Figura 1. Exemplos casa automatizada. 
O projeto será dividido em duas partes: software 
embarcado e um site, onde cada um terá funcionalidades 
diferentes. O site irá ajudar a controlar a casa pelo usuário 
in loco ou não através da internet. Será criado um 
agendamento de ações da casa para que ela continue 
agindo automaticamente sem a ação humana. Já o 
software embarcado fará o controle da casa através do 
arduino e mostrará todas as informações e o estado de 
todos os componentes em tempo real. 

Análise e Discussão  
O projeto prevê o desenvolvimento de um software que 
deve auxiliar o usuário a controlar sua casa de forma 
inteligente. Além de enviar comandos para o controle da 
casa, este software se diferenciará dos demais porque faz 
a verificação do “estado” dos componentes da casa, como 
lâmpadas, portas e portões, ajudando o usuário a tomar 
uma decisão de forma mais precisa. Os comandos 
enviados pelos controladores estudados somente mudam 
o “estado” atual, por exemplo, se a lâmpada está acesa, 
será desligada, e se estiver desligada será ligada. Isto 
pode fazer com que o usuário ou o sistema execute as 
ações indesejadas. Com a leitura em tempo real do 
“estado” dos componentes da casa, esta ação poderá ser 
realizada de forma mais precisa. Isso aumenta ainda mais 
a facilidade no nosso cotidiano por meio da tecnologia 
proporcionando uma maior segurança, economia de 
energia e conforto para os usuários. 
Conclusão  
Esperamos com esse projeto venha contribuir para o atual 
conceito de casa inteligente, acrescentando verificações 
que podem ajudar na tomada de decisão do usuário de 
forma mais consciente e precisa. Nesse sentido, pode 
contribuir com estudos posteriores na mesma área, no 
intuito de desenvolver novas possibilidades e 
transformando cada vez mais a expectativa de uma casa 
inteligente existir seja real. 
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Introdução  
O comércio eletrônico vem apresentando taxas elevadas 
de crescimento e se tornou uma importante ferramenta 
estratégica para conquista da vantagem competitiva 
empresarial. Segundo Ferla (2013), até 2020 toda a 
população mundial terá acesso a Internet criando novas 
oportunidades e aumentando o número de negócios na 
web. 
Um destes negócios promissores de acordo com Guia-se, 
(2017) é o mercado imobiliário que, na maioria dos casos, 
utilizam-se de um sistema de comercialização e 
publicidade pouco dinâmico/atrativo. De acordo com 
Nunes (2017), a fronteira de Ponta Porã/MS e Pedro Juan 
Caballero/PY tem se tornado um polo universitário que 
atrai estudantes de todo o Brasil, criando um aquecido 
mercado imobiliário. 
O presente projeto tem como objetivo a criação de um site 
voltado ao setor imobiliário, cujo intuito é proporcionar 
comodidade de acesso às informações sobre os imóveis 
localizados na região a partir de qualquer dispositivos que 
possuam acesso à internet. 
Metodologia  
Para a pesquisa prévia à elaboração do site: 
Leitura/discussão de textos ligados ao mercado de 
publicidade imobiliária. 
Busca por agências interessadas em publicar seus 
imóveis no site.Levantamento de ferramentas digitais 
existentes para a criação e viabilidade do 
desenvolvimento do site. 
Apontamentos para a necessidade ou não de buscar 
apoio de jornais ou rádios.Decidiu-se separar o projeto em 
etapas: 
Apontar necessidades para melhor atrair pessoas, buscar 
por layouts que se encaixem no padrão de amostra de 
imóveis, adaptá-lo às suas necessidades, construir o site 
de forma intuitiva e acesso agradável. 
Será utilizado para o desenvolvimento deste projeto 
linguagens de marcação como HTML e CSS, para 
programação na parte de servidor PHP e naparte de 
cliente JavaScript. 
Para que seja obtido umfeedback da contribuição da 
página para a expansão do mercado imobiliário, haverá 
um aba de comentários com a opinião dos usuários e 
também a contabilização do número de vendas efetivadas 
graças à publicidade do site. 

Na sua página inicial, haverá uma interface onde o usuário 
poderá buscar o que procura com imagens e um mapa 
mostrando a localização via satélite dos imóveis 
disponíveis. 
Análise e Discussão  
Partindo-se da concepção do projeto que é a pesquisa e 
desenvolvimento de um site, que será voltado para 
publicidade imobiliária e comércio de imóveis, utilizando a 
internet, espera-se poder trazer algumas inovações 
utilizando-o como um portal de acesso à informações, 
visando trazer maior agilidade e facilidade de acesso, com 
isso, a busca aos imóveis pode ser mais interessante, 
com várias opções de escolha que atendam as 
necessidades dos cidadãos fronteiriços de encontrar a 
propriedade desejada. Como trabalho futuro pretende-se 
expandir o portal para outras cidades e estados. 
Conclusão  
Portanto o trabalho poderá contribuir para a expansão do 
mercado imobiliário e estimular o desenvolvimento de 
novas práticas para o comércio. A página na web deverá 
promover novas maneiras de mostrar produtos como o 
uso de sites e aplicativos mobile, contribuindo para o 
crescimento das pesquisas sobre tecnologia publicitária. 
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Introdução 
Produtos orgânicos tem se tornado tema de pesquisa e 
discussões a respeito de produção, meio ambiente e 
sustentabilidade, pelo fato de estar diretamente ligado 
com a agricultura familiar, que abastece os centros 
urbanos. A saúde da população está cada vez mais 
relacionada com a questão do equilíbrio entre produção e 
meio ambiente, a sustentabilidade do sistema produtivo. 
“Produto orgânico é todo produto, animal ou vegetal, 
obtido sem a utilização de produtos químicos ou de 
hormônios sintéticos que favoreçam o seu crescimento de 
forma não natural” (ORGANICSNET, 2010). Tomando 
como base a importância do sistema produtivo orgânico, 
este trabalho tem como objetivo desenvolver um sistema 
de horta orgânica monitorado por telemetria. “Telemetria 
é um processo de comunicação altamente automatizado 
em que medições são feitas e outros dados também são 
coletados em pontos remotos” (GRUPO COMAT 
RELECO, 2013). O cultivo de hortaliças e temperos para 
o consumo próprio é uma pratica que ocorre em muitas 
casas, mesmo com a baixa complexidade do cultivo e 
manejo dessas plantas, ainda é necessário materiais e 
tecnologias que auxiliem nessa área.  Facilitando e 
incluindo cada vez mais o sistema orgânico de produção 
no nosso cotidiano. 
Metodologia 
O projeto segue a seguinte ordem de desenvolvimento: 
Analisar problemas de agricultores com hortas orgânicas, 
pesquisas de referencial teórico, analise de requisitos 
para o desenvolvimento do sistema web, 
desenvolvimento do sistema web, construção da horta, 
comunicação do sistema web com o sistema sensorial da 
horta. Para a construção da horta foram utilizados os 
seguintes materiais: palete, canos PVC de 1200mm de 
comprimento, terra e arame. O palete foi utilizado como 
base da estrutura da horta, foi lixado e envernizado, os 
canos PVC foram utilizados como canteiros da horta, eles 
foram cortados horizontalmente e tiveram 150º da 
circunferência retirada resultando assim em um canteiro 
com bom espaço de cultivo e desenvolvimento para as 
hortaliças. Para fixar os canteiros no palete foi utilizado 
arame. As hortaliças escolhidas para serem cultivadas 
são: Alface (Lactuva Sativa L.), Coentro (Coriandrum 
sativum L.), Rabanete (Raphanus sativus L.), Salsa 
(Petroselinum crispum), devido ao seu rápido tempo de 
colheita. Para o monitoramento da horta foi desenvolvida 

uma plataforma web para que o usuário possa ter o 
acesso ao estado de sua horta. As linguagens utilizadas 
foram: HTML5 E CSS3, na área front-end foi utilizado o 
framework “Materialize CSS”, baseado no “Material 
Design” desenvolvido pela Google, esse framework 
permite que o site tenha um visual agradável, interativo e 
responsivo. Isso torna a experiência muito mais agradável 
e fácil ao usuário.  
Figura 1. Página web para acesso as informações da 
horta. 

 
Análise e Discussão 
O projeto se encontra em fase de desenvolvimento, os 
primeiros testes com sensores já estão sendo realizados, 
o sensor DHT22 já foi testado usando comunicação 
Bluetooth através do módulo HC-05 e a placa Arduino 
UNO, o sensor de umidade do solo (Higrômetro) já está 
sendo testado em conjunto com o módulo WI-FI 
ESP8266. A comunicação da placa Arduino e a página 
web já foi realizada em servidor local e o próximo passo é 
a implementação em um servidor web. 
Conclusão 
Esta pesquisa está em fase de desenvolvimento, já foram 
obtidos resultados consideráveis até o momento em 
relação a medições de temperatura, umidade do ambiente 
e umidade do solo, é esperado que o projeto possa 
difundir o conceito de produção orgânica e popularizar os 
produtos orgânicos em conjunto com uma tecnologia 
inovadora e com baixo custo, facilitando assim o acesso 
ao público. 
Referências 
ORGANICSNET (Rio de Janeiro). O que é o produto orgânico? 2010. 
Disponível em: <http://www.organicsnet.com.br/2010/11/o-que-e-o-
produto-organico/>. Acesso em: 29 jun. 2017. 
GRUPO COMAT RELECO (Brasil). Telemetria | O que é um sistema 
de telemetria. 2013. Disponível em: 
<https://www.comatreleco.com.br/telemetria-sistema-telemetria/>. 
Acesso em: 29 jun. 2017. 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ciências Humanas e Ciências Sociais 
Aplicadas 



 

 

GAMEDUCANDO: GAMIFICAÇÃO APLICADA EM DIFERENTES AMBIENTES DE ENSINO 
Erick Fernandes Ferreira Lima1, Denis Henrique de Deus Lima1 

1Instituto Federal de educação, ciência e tecnologia de Mato Grosso do Sul – Ponta Porã – MS 
onrickfer@gmail.com, denis.lima@ifms.edu.br 

Palavras-chave: Educação, Gamificação, Metodologia. 
Introdução 
É fato que a educação brasileira atualmente está 
defasada em diversos aspectos, sejam esses: 
infraestrutura, qualificação profissional e metodologias de 
ensino ultrapassadas. Aspectos esses que geram 
problemas dentro do nosso ambiente escolar como 
desistência, reprovação, dentre outros que causam um 
impacto direto na vida do estudante de forma degradante 
e progressiva (Schwartzman, 2005). 
Parte dessas dificuldades e obstáculos derivam de um 
atraso nas práticas de ensino utilizadas em sala de aula, 
cujo quais sofreram pouquíssimas alterações ao decorrer 
dos anos.  Neste trabalho é desenvolvido o estudo sobre 
o uso de novas metodologias para melhorar a condição 
do estudante brasileiro assim como dos profissionais da 
educação envolvidos, mais em específico o uso da 
Gamificação.   
A Gamificação é uma técnica que consiste na utilização 
de elementos dos games (mecânicas, estratégias, 
pensamentos) fora do contexto dos games, com a 
finalidade de motivar os indivíduos à ação, auxiliar na 
solução de problemas e promover aprendizagens (KAPP, 
2012).  
Metodologia 
Esta é uma pesquisa aplicada que utiliza de estudos 
experimentais e bibliográficos. Em um primeiro momento 
será efetuada uma análise dos sistemas de ensino 
brasileiros e internacionais, traçando seus defeitos e 
qualidades, em seguida, com os resultados obtidos será 
atribuída uma segunda pesquisa, que averiguará com o 
uso da gamificação pode impactar dentro desses 
ambientes tanto para alunos como para profissionais.  
Logo, após os estudos feitos sobre a gamificação e seu 
uso, serão administradas estas informações para 
disponibilização de dados, gráficos, e meios de aplicá-la 
em  uma página web, assim criando um  manual para que 
a técnica se popularize e afete o meio estudantil.

 

Figura 1. Acervo Pessoal, 2017. 
Análise e Discussão 
Confirmou-se que o problema do ensino brasileiro é 
existente, porém não insolúvel. É evidente um atraso no 
nosso sistema educacional referente aos métodos 
utilizados e que isso vem causando diversas reações 
negativas na vida do estudante.  
Foi estipulado segundo os estudos que gamificação pode 
ser aplicada como meio para eliminar desigualdade, falta 
de interesse e baixa produtividade dentro do ambiente de 
ensino. Porém, com  pesquisas futuras, será definido 
como ela deve ser aplicada, uma vez que características 
como a competitividade e meritocracia que fazem parte da 
técnica podem gerar como visto problemas ao estudante, 
logo elas devem ser balanceadas com outras 
características provenientes da mesma metodologia, 
como por exemplo: a equidade e trabalho em grupo. 
Conclusão 
É um dever ainda definir em qual medida utilizar esta 
técnica, pois a gamificação quando adaptada de forma 
eficiente para os ambientes de ensino, não irá só atrair o 
estudante, como ampliar as opções de um profissional na 
hora de avaliar e também acelerar o processo de 
feedback, por fim aumentando o desempenho dos 
estudantes e seu bem estar.  
Finalmente, esperado que seja possível disponibilizar 
todo o estudo de forma intuitiva online, para que alunos 
e/ou professores possam ter acesso as informações 
sobre a pesquisa e principalmente a metodologia de 
gamificação.  
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Introdução 
O autismo também conhecido como Transtorno do 
Espectro Autista (TEA), pode ser diagnosticado a partir de 
diversos transtornos, incluindo: O transtorno 
desintegrativo da infância, o generalizado do 
desenvolvimento não especificado, a síndrome de 
Asperger e o transtorno autista. O TEA é uma condição 
geral para um grupo de desordens complexa do 
desenvolvimento do cérebro, antes, durante ou após o 
nascimento. (MARI, 2010). 
Segundo IBGE (2017) o autismo é uma deficiência 
neurológica que atinge cerca de 150 mil pessoas por ano 
no Brasil. Sendo assim a educação dessas crianças 
possui uma defasagem, comprovadas com pesquisas de 
campo e artigos publicados por especialistas em gestão 
escolar, devido a sua condição irregular de aprendizado, 
pois necessita de uma maior atenção por parte de seus 
educadores. Levando em consideração esse fato, o 
projeto tem como objetivos o desenvolvimento e 
implantação de um aplicativo, utilizando tecnologias 
assistivas, dentro do âmbito escolar, possibilitando aos 
alunos uma educação mais didática e prazerosa, 
destinado a crianças que possuem esse transtorno. 
Metodologia 
A elaboração do projeto se dividiu em quatro etapas: 
Na primeira etapa, foi elaborado o Estado da Arte, 
constituído a partir da pesquisa bibliográfica e de 
aplicativos já existentes sobre o assunto. 
Durante a segunda etapa foi realizada uma visita técnica 
à APAE da cidade de Ponta Porã, no estado de Mato 
Grosso do Sul, onde foi possível observar os métodos de 
ensino que são adotados pela instituição, na educação 
das crianças autistas;  
A terceira etapa consiste na elaboração do projeto escrito 
que está sendo realizado no Instituto Federal de Mato 
Grosso do Sul IFMS; 
No decorrer da quarta etapa será concretizado o projeto 
fazendo a utilização de técnicas de Engenharia de 
Software, Programação e Design, para o 
desenvolvimento do aplicativo. Este será realizado por 
meio do ambiente de trabalho Unity®, que é considerado 

uma excelente ferramenta de desenvolvimento de 
aplicações 2D. 
Análise e Discussão 
Como visto anteriormente o autismo é uma deficiência 
neurológica que atinge uma grande parcela da população. 
Além disso foi possível observar em Educa Mais Brasil 
(2017), que segundo o ranking de buscas profissionais, a 
educação especial não está entre as mais procuradas 
para a realização da pós-graduação de professores. 
Tendo em vista essas informações, é notável que o ensino 
direcionado a pessoas com essa deficiência ainda tem 
muito a evoluir, fato que também observado pela 
psicopedagoga da APAE, graduada em educação 
especial. No artigo de Shirlei Carvalho (2014), 
especialista em gestão escolar, é mostrado que a 
educação oferecida pelos colégios regulares voltadas a 
crianças autistas, não possuem a qualificação necessária, 
sendo assim, para algumas crianças, pouco produtiva. 
Conclusão 
Espera-se que o AutisEduc possa trazer um maior e mais 
amplo processo educacional de crianças autistas, a partir 
do aplicativo, que terá varias funcionalidades onde serão 
realizadas atividades para comunicação e na interação 
social, tentando proporcionar melhores maneiras de 
alfabetização. Possibilitando assim um desenvolvimento 
intelectual mais aprimorado para elas. 
Agradecimentos 
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Introdução  
O trabalho tem como objetivo recontar a história da Escola 
Estadual Professor José Edson Domingos dos Santos 
para comunidade do Assentamento Itamarati a partir de 
relatos e experiências de alunos, funcionários e 
professores que contribuíram na sua criação e 
desenvolvimento, e que está sendo realizado durante o 
segundo semestre de 2017. Nossa pesquisa procura 
organizar as memórias escolares e as práticas que 
contribuíram para entendermos alguns passos da 
trajetória dessa história e da educação da nossa 
comunidade. Por fim, pretende-se produzir um 
documentário com o intuito de organizar e registra essa 
memória, ficando disponível no site da escola. 

 
Metodologia  
Para por o projeto em andamento, foi necessário fazer 
uma reunião, decidir o tema e as etapas a serem 
seguidas, primeiramente realizamos uma pesquisa sobre 
a origem do nome e a criação da instituição e os projetos 
executados. Estão sendo realizadas entrevistas, 
registradas em vídeos, com diversas pessoas que 
participaram desse processo, logo após serão editados 
como um documentário e quando concluído, será 
apresentado para comunidade escolar. 
 

 
Figura 1. Escola Estadual Prof José Edson Domingos dos 
Santos. 

 

 

Figura 2.Escola Estadual Prof José Edson Domingos dos 
Santos. 

 
 Análise e Discussão  
O trabalho é voltado para o resgate histórico da Escola 
Estadual Professor José Edson Domingos dos Santos 
para preservação da memória local. O foco da 
metodologia está na história desde a criação até os dias 
atuais, e a importância para educação e para as pessoas 
que integram a história, como professores, funcionários, 
alunos e a comunidade, buscando fontes documentadas 
oficiais e não oficiais e fontes orais que nos tragam esse 
resgate da trajetória, para isso realizarmos várias 
entrevistas com pessoas e gravamos seus depoimentos. 
Segundo Verena Alberti, 1994 “(...) as motivações da 
entrevista, que dão conta daquilo que pode ser chamado 
a principal ação de que essa entrevista é documento”. 
 Conclusão  
Espera-se que com esse projeto, se possa esclarecer a 
memória da construção da identidade de nossa escola, 
para que nossos educando e a comunidade local, através 
deste documentário, possam se tornar pertencente a 
nossa história e à escola. 
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Palavras-chave: Lendas, Folclore, Mato Grosso do Sul. 
 Introdução  
Entendemos por folclore tudo aquilo que o homem do 
povo faz e reproduz como tradição. A sua maneira de 
pensar e agir, preservadas pela tradição popular e pela 
imitação, não influenciadas diretamente pelos círculos 
eruditos e instituições. O folclore se transmite de pessoa 
a pessoa, de grupo a grupo e de uma geração a outra, 
segundo os padrões típicos da reprodução popular do 
saber, ou seja oralmente, por imitação direta e sem 
organização  de situações formais e eruditas de ensino 
aprendizagem.(SIGRIST, 2000 p 7) As lendas e mitos de 
Mato Grosso do Sul fazem parte do Folclore. O Folclore 
regional é constituído por elementos e traços culturais de 
diferentes culturas que se entrelaçaram, se misturam e se 
harmonizaram recriando-os em novas bases. As 
influencias culturais recebidas de estados  vizinhos fazem 
com que Mato Grosso do Sul apresente peculiaridades 
diferenciadas dos demais estados brasileiros, 
principalmente, porque somam às influencias e trocas 
culturais nas regiões de fronteira com o Paraguai e a 
Bolívia. 
 Metodologia  
Inicialmente foi apresentado à turma o Projeto MS 40 
Anos; logo após foram encaminhados a Sala de 
Tecnologia Educacional para iniciarem a pesquisa acerca 
das lendas e dos mitos do estado. Os grupos pesquisaram 
sobre as origens, autores, primeiras lendas surgidas e o 
porquê dos nomes. Após a pesquisa a turma apresentou 
através de seminário o resultado da pesquisa. A segunda  
etapa consistiu em apresentar através de uma peça 
teatral a lenda A Tristeza do Tuiuiú. A lenda original foi 
traduzida para o espanhol para que possa ser 
dramatizada também na língua espanhola. A terceira 
etapa consistiu em ensaios da dramatização e 
apresentação final no dia do encerramento do projeto. 
Figura 1.  

 
Mitos e lendas de Mato Grosso do Sul 
 
 
 
 
 
 
 

 Análise e Discussão  
A partir da análise e das discussões os estudantes 
perceberam que lendas e mitos são narrativas que 
relatam histórias, acontecimentos que definem a cultura 
de um lugar e que a cultura do estado de Mato Grosso do 
Sul apresenta peculiaridades histórico-culturais que o 
distinguem dos demais estados brasileiros. 
Tabela 1. Cronograma 
 

Etapas Agosto Setembro Outubro 

Apresentação do 
projeto 

x   

Pesquisa x   

Seminário  x  

Ensaios  x  

Apresentação peça 
teatral 

  x 

 Conclusão  
Através da referida pesquisa a turma teve a oportunidade 
de conhecer e refletir acerca das influencias culturais e as 
peculiaridades do estado de Mato Grosso do Sul. 
 Agradecimentos  
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Palavras-chave: TDAH, Psicologia, Música, Informática. 
Introdução 
O Transtorno de Déficit de Atenção e Hiperatividade 
(TDAH) tem sua origem em uma condição orgânica, 
relacionada a uma estrutura cerebral (GIACOMINI & 
GIACOMINI, 2006). Quando esta estrutura tem seu 
funcionamento comprometido, a pessoa passa a ter 
vários problemas, entre eles dificuldade de concentração, 
dificuldade no processo de aprendizagem, instabilidade 
de humor, dificuldade de relacionamento com os pais, 
professores e demais pessoas. As explicações do TDAH 
são muitas vezes desconhecidas pela sociedade e 
envolvem fatores genéticos, neurobiológicos e 
ambientais. Atualmente, o transtorno acomete 
majoritariamente crianças, porém existem casos em 
adolescentes e até mesmo adultos. O presente trabalho 
tem como principal objetivo contribuir com o tratamento do 
TDAH por meio da música. Será elaborado um site que 
permita o acesso dos pais e educadores as informações 
sobre a patologia e formas de cuidados com o uso da 
música  
O site tem o intuito de facilitar o acesso às informações e 
compreensão do Transtorno de Déficit de Atenção e 
Hiperatividade, bem como auxiliar e estimular o interesse 
e atenção das crianças e alunos diagnosticados em suas 
atividades do cotidiano. Ele orientará pais e educadores a 
lidarem com as diferentes nuances do transtorno. No 
trabalho, abordaremos as principais características do 
TDAH e também sobre como a música pode auxiliar em 
seu tratamento; trazendo mais Qualidade de Vida (QV) 
para essas pessoas. O projeto justifica-se, pois auxiliará 
pais e educadores a explorarem as várias formas de 
cuidar e estimular o interesse e atenção das crianças em 
suas tarefas diárias.  
Metodologia 
Para a construção do site, será utilizada a metodologia de 
desenvolvimento de prototipação e linguagem HTML, 
PHP, javascript, Jquery e o SGBD mysql. Pretende-se 
hospedar o software em máquina local durante a etapa de 
desenvolvimento e armazenagem em servidores 
gratuitos. O website será gratuito para computadores, 
tablets e smartphones.  
Análise e Discussão 
Sendo assim, será elaborada uma revisão bibliográfica 
para alimentar o site com informações sobre o TDAH; 
essas informações serão disponibilizadas no site para o 
acesso de pais e educadores.  Posteriormente, 
apresentaremos a música como forma de cuidado para o 
tratamento do transtorno; serão propostas atividades 
como, por exemplo, executar tarefas utilizando materiais 
musicais que auxilie a criança portadora de TDAH. 
Conclusão 
O site ampliará o conhecimento da sociedade sobre essa 

condição, facilitará o acesso às informações de saúde e 
educação, favorecendo um tratamento mais adequado 
possível e contribuindo tanto para uma diminuição do 
preconceito existente com relação aos sujeitos com 
diagnóstico de TDAH quanto para o encaminhamento 
para profissionais qualificados (psicólogos e psiquiatras), 
quando necessário.  
Referências 
FELIX, Zildomar Carlos et. al. Utilização de Objetos de 
Aprendizagem no Processo de Ensino/Aprendizagem de 
Crianças com TDAH. VII SEGeT (Simpósio de Excelência em 
Gestão e Tecnologia). AEDB (Associação Educacional Dom 
Bosco), Resende, RJ: 2010. Disponível em 
<https://www.aedb.br/seget/arquivos/artigos10/440_Artigo_OA_
TDAH-Final.pdf> Acessado em: 12 Set. 2017 
GIACOMINI, Márcia Cristina Carriel; GIACOMINI, Odair. 
Transtorno do déficit de 
atenção/hiperatividade e educação física. Revista Digital 
efdepORTES. v. 99, ano 99  Buenos 
Aires, 2006. Disponível em < 
http://www.efdeportes.com/efd99/tdah.htm> acesso 
em:  12  Set.  2017.  http://dx.doi.org/10.1590/1984-0292/991. 
SCHICOTTI, Rosana Vera de Oliveira; ABRAO, Jorge Luis 
Ferreira; GOUVEIA JUNIOR, Sérgio Augusto. Algumas 
experiências profissionais acerca da construção do diagnóstico 
do TDAH. Fractal, Rev. Psicol.,  Rio de Janeiro ,  v. 28, n. 1, p. 
55-62,  Abr.  2016 .   Disponível em 
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1984-
02922016000100055&lng=en&nrm=iso> acesso 
em:  06  Set.  2017.  http://dx.doi.org/10.1590/1984-0292/991. 
. 

http://dx.doi.org/10.1590/1984-0292/991
http://dx.doi.org/10.1590/1984-0292/991


 

 

A CIBERLITERATURA E A FORMAÇÃO DO LEITOR: O VLOG E OS JOGOS ELETRÔNICOS 
Milene Nami Maeda1, Ana Paula Macedo Cartapatti Kaimoti1 1Instituto Federal do Mato Grosso do Sul–Ponta Porã-

MS  
Milene.namii@gmail.com, paulacartapatti@uol.com.br 

Palavras-chave: ciberliteratura, vlogs, jogos eletrônicos. 
 Introdução  
O surgimento de novas tecnologias de informação e 
comunicação levou para o texto verbal as potencialidades 
próprias do texto digital, como a interatividade e a 
multimidialidade, aspectos que resultaram em outras 
formas de interação com a linguagem, inclusive na esfera 
da literatura. Nesse sentido, no âmbito do Ensino Médio, 
a disseminação do acesso à internet, sobretudo por meio 
de dispositivos móveis, fez com que o suporte digital se 
tornasse o espaço no qual os alunos se formam como 
leitores. A partir disso, o projeto de iniciação científica “A 
ciberliteratura e a formação do leitor: novos modos de ler, 
escrever, aprender e ensinar” tem como objetivo geral 
conhecer, esclarecer e mapear os hábitos de leitura dos 
alunos do IFMS-PP, nas mídias digitais, especialmente 
quanto à leitura literária. Na etapa da pesquisa aqui 
apresentada, refletimos sobre os conceitos de 
ciberespaço, cibercultura e ciberliteratura e, a partir deles, 
sobre a possibilidade de se configurar novos gêneros  
literários, nesse contexto, em especial os vlogs e os jogos 
eletrônicos, fenômenos de público e mercado nas mídias 
digitais. 
 Metodologia  
Seguindo o objetivo geral de fazer um levantamento do 
perfil de leitura dos alunos do Ensino Médio Técnico e 
Integrado do IFMS-PP, sobretudo no que se refere ao seu 
contato com a ciberliteratura, essa pesquisa será 
desenvolvida de acordo com as seguintes etapas: 1- 
Pesquisar e refletir sobre os conceitos de ciberespaço, 
cibercultura e ciberliteratura; 2- Descrever e analisar os 
gêneros literários presentes no ciberespaço, destacando 
a formação de novos gêneros, nesse contexto, 
especialmente os vlogs e os jogos eletrônicos; 3- Mapear 
o perfil de leitura dos alunos do Ensino Médio Técnico 
Integrado do IFMS- PP, por meio de entrevistas abertas e 
fechadas, que devem abordar seu contato com o suporte 
digital e a ciberliteratura; 4- Analisar os resultados da 
pesquisa de modo a propor ações no contexto dos 
Multiletramentos em sala de aula. 
 Análise e Discussão  
Nas mídias digitais, o vlog originou-se nos blogs, no início 
da década de 90, sites para postagem de textos e 
imagens relacionados com a vida pessoal do autor ou 
assuntos que o interessavam. Nos anos 2000, com a 
evolução da internet e  o surgimento de webcams e da 
plataforma youtube, os blogs tornaram-se “videologs”, os 
vlogs. O acesso a essa nova plataforma cresceu de 
maneira a atingir variados tipos de público e uma grande 
quantidade de acessos, levando a uma profissionalização 
desse conteúdo e de seus autores, ligados a uma 
estratégia de marketing lucrativa, que ultrapassa o 
ambiente virtual e atinge o mercado do livro impresso, do 
cinema e do entretenimento. Em geral, os vloggers 
expressam sua opinião sobre temas do cotidiano, que 
incluem suas vidas pessoais, apresentando muitas vezes 

uma performance e uma temática que os vinculam à 
autoficção própria do diário íntimo. Nesse contexto, os 
jogos eletrônicos aproximam-se cada vez mais dos 
gêneros narrativos audiovisuais complexos, embora 
tenham características únicas, ligadas à jogabilidade e à 
interação. Essa complexidade deve-se às transformações 
tecnológicas que, da década de 70 para cá, tornaram mais 
sofisticadas a qualidade dos gráficos, os efeitos sonoros 
e a inteligência artificial envolvidas nesse processo. 
Alguns jogos possuem narrativas com tramas que podem 
ultrapassar anos, o que faz com que, a cada lançamento 
de um novo jogo da mesma série, um desenrolar da 
história aconteça, alcançando um público de diferentes 
idades. Isso permitiu que os jogos virassem uma aposta 
do mercado e, assim como os vloggers atualmente, 
saíssem do game para as telas do cinema. De modo 
geral, estudos recentes consideram o jogo eletrônico uma 
ficção interativa, na qual o jogador assume o papel das 
personagens e, de muitas maneiras, interfere de modo 
mais explícito no desenvolvimento da narrativa. 
 Conclusão  
Considerando que o projeto está em andamento, nessa 
etapa observamos o quanto os vlogs e os jogos 
eletrônicos podem ser considerados dois dos gêneros 
mais populares e lucrativos da ciberliteratura e, desse 
modo, tem um papel fundamental na formação de novos 
leitores. Sua presença cada vez mais massiva no 
mercado literário e audiovisual demonstra isso. Desse 
modo, pode-se constatar o papel importante que esses 
gêneros podem ter no multiletramento crítico dos alunos 
do Ensino Médio. 
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Palavras-chave: Libras, tecnologia assistiva, aplicativo 
educacional, inclusão. 
Introdução 
Segundo o censo do IBGE, existem no Brasil cerca de 24 
milhões de pessoas que apresentam significativas 
diferenças físicas, sensoriais ou intelectuais, decorrentes 
de fatores inatos ou adquiridos, de caráter permanente, 
que acarretam dificuldades em sua interação com o meio 
físico e social, das quais cerca de 5.790.000 são pessoas 
com deficiência auditivas, sendo que 166.400 são surdos. 
Estima-se que cerca de 60% conhecem a Língua 
Brasileira de Sinais (LIBRAS), mas a comunicação em 
sociedade se torna difícil, pois nem todos possuem o 
conhecimento dessa língua. Essa falta de comunicação 
dificulta a inclusão e, principalmente, o processo de 
aprendizagem dos surdos. (IBGE, 2000). 
Sendo assim o presente trabalho tem como objetivo geral 
o desenvolvimento de um aplicativo, envolvendo 
tecnologias assistivas, para o ensino de libras, para 
estudantes do Ensino Fundamental surdos e ouvintes, por 
meio de um aparelho smartphone ou computador,  no qual 
o sistema será ofertado à escolas da rede municipal de 
Ponta Porã, que servirá como uma ferramenta de inclusão 
social, podendo levar aos discentes ao aprendizado da 
língua de sinais. 
Metodologia 
O projeto será realizado no laboratório de informática do 
Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de 
Mato Grosso do Sul – campus Ponta Porã. 
O trabalho se divide em cinco etapas, sendo elas: 
Pesquisas e recolhimento de dados importantes (Estado 
da Arte); Visita técnica; Trabalho escrito; Programação e 
Teste. As pesquisas iniciaram-se no primeiro semestre do 
ano de 2017. Nesse período, buscou-se em meio virtual 
obras, artigos e publicações, que foram lidos e 
selecionados para um estudo mais a aprofundado do 
tema. Logo após a realização das buscas bibliográficas, 
iniciou-se a fase de criação do projeto escrito. A produção 
e elaboração do software será realizada após o termino 
da dissertação, utilizando a plataforma de produção 
gráfica e programação Unity® que segundo o próprio site, 
afirma ser uma ferramenta de desenvolvimento e edição 
de jogos virtuais e aplicativos excepcionais em 2D, 3D, 

VR (Realidade Virtual) e AR (Realidade Aumentada). 
 
Fig. 1 Libras 

 
Fonte: 
https://www.wreducacional.com.br/cursos/educacao/libras-
lingua-brasileira-de-sinais 

Análise e Discussão 
De acordo com a Política Nacional de Educação Especial 
na Perspectiva da Educação Inclusiva MEC (2017), há 
uma necessidade de superar a exclusão no ambiente 
escolar e na sociedade de forma geral.  
Para efetivar tal propósito será criado um aplicativo 
voltado ao ensino de libras na educação infantil, com o 
intuito de atender as necessidades de comunicação dos 
alunos que possuem deficiência auditiva. 
Conclusão 
Com a implantação desse projeto espera-se auxiliar 
estudantes surdos durante seu processo de educação, 
para que se torne acessível a elas uma alfabetização de 
qualidade, possibilitando assim uma melhor inclusão e 
interação social.  
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Palavras-chave: Distúrbio, Disortografia, Aplicativo. 
Introdução  
De acordo com Sisto (2001) distúrbios de aprendizagem 
"englobam dificuldades na leitura, escrita, soletração e 
cálculo, em pessoas com a inteligência potencialmente 
normal ou superior". A disortografia, sendo um distúrbio 
específico de aprendizagem é definida por Vidal (1989,  
apud Torres & Fernández, 2001) como um transtorno que 
causa um conjunto de erros da escrita que afetam a 
palavra, mas não necessariamente o seu traçado ou 
grafia. A disfunção pode ser facilmente confundida com o 
analfabetismo, em vista disso, é capaz de provocar 
problemas como a baixa autoestima e a falta de vontade 
de ler e escrever. Conforme os autores citados acima, a 
disortografia também pode causar complicações na 
comunicação e dificuldades na coordenação motora. 
Como afirma Munguba (2003), jogos eletrônicos podem 
contribuir na aprendizagem, pois estimulam a tomada de 
decisões, concentração e motivação. Em meio a isso, a 
presente pesquisa propõe o desenvolvimento de um jogo 
que por meio de pesquisas e acompanhamento 
fonoaudiólogo pretende auxiliar no tratamento da 
disortografia em crianças entre sete a onze anos. 
Metodologia  
Sendo uma pesquisa de natureza aplicada, possui o 
objetivo de gerar conhecimento para aplicações práticas 
com a finalidade de encontrar métodos para a resolução 
de um problema especifico. 
O projeto está dividido em quatro etapas: pesquisa 
bibliográfica, pesquisa de campo, desenvolvimento da 
ferramenta e avaliação final, cada qual com subdivisões, 
como representado no fluxograma a seguir (figura 1). 
 

 
Figura 1 - Fluxograma. 

 
O levantamento de dados será realizado com colaboração 
de médicos fonoaudiólogos, podendo assim chegar a um 
resultado mais preciso para o problema local. Para o 
desenvolvimento da ferramenta será utilizado a 
plataforma Construct 2 e as ilustrações serão produzidas 
no Corel Draw e Paint Tool Sai. O jogo será apresentado 
a um grupo de crianças que utilizarão o aplicativo por um 
período de tempo. Uma avaliação será feita antes e após 
o uso da ferramenta para ser possível analisar e comparar 
os resultados. 
Análise e Discussão  
O projeto se encontra nas etapas iniciais, no entanto, a 
partir de pesquisas já realizadas percebe-se que a 
disortografia é um real problema para a educação infantil, 
porém há poucos métodos de intervenção. A ferramenta 
proposta trata-se de um aplicativo para celular em forma 
de jogo, utilizando ilustrações e sons a fim de auxiliar na 
aprendizagem dos fonemas e palavras que apresentam 
os maiores erros ortográficos. 
Conclusão  
Portanto, por meio de um aplicativo será possível obter 
um fácil acesso à atividades que auxiliam no tratamento 
da disortografia. 
Apesar de o projeto estar nas primeiras etapas de 
desenvolvimento, é possível perceber o quão necessário 
é criar meios para auxiliar a alfabetização de crianças com 
distúrbios de aprendizagem. 
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Palavras-chave: Regimes Totalitários, Filmes, TICs. 
Introdução  
O uso de filmes e a produção dos vídeos nas aulas de 
História, é um recurso muito positivo, pois auxilia para um 
melhor entendimento do que foi estudado, facilitando a 
escrita e a oralidade nas aulas. Os filmes devem, de 
alguma forma, ser uma soma a aprendizagem e não uma 
forma de ocupar os alunos a fim de burlar a aula. 
Trabalhar o tema “Ascensão dos Regimes Totalitários” no 
3° Ano do Ensino Médio exigiu algo novo que iria além de 
uma explicação oral e a exibição de algumas imagens 
projetadas. Então veio a ideia de trabalhar com filmes, 
mas de uma forma diferenciada, assim o projeto surgiu 
com o intuito da aprendizagem significativa, onde o 
estudante aprenderia o conteúdo através da pesquisa e 
da produção e além da matéria história também foi 
introduzido o uso das Tecnologias de Informação e 
Comunicação (TICs). 
Metodologia  
Levantamento prévio sobre o conteúdo  Regimes 
Totalitários. Incialmente foram exibidos trechos do Filme 
Escritores da Liberdade, com a intenção de trazer o 
assunto discriminação e preconceito para a sala de aula. 
Trabalho  em grupo: Para cada grupo foi dado o nome de 
um filme referente ao Regime Totalitário Nazista. Assim 
os discentes deveriam assistir o filme proposto e 
reproduzir uma cena do filme que mais lhes chamou a 
atenção. A encenação deveria ser filmada e apresentada 
em uma data posterior. Relação dos filmes: O menino do 
pijama listrado, A vida é bela, O pianista, O diário de Anne 
Frank, A menina que roubava livros. Após assistirem ao 
filme pesquisaram de forma mais detalhada o conteúdo 
usando principalmente sites variados da internet. Para a 
filmagem usaram o material  que possuíam como os 
próprios celulares. A caracterização e o roteiro também 
foram feitos por eles para a edição das filmagens usaram 
programas, aplicativos e ferramentas da internet. Para 
finalizar houve a apresentação dos vídeos produzidos 
Figura 1. 

 

Análise e Discussão  
Durante a realização do projeto os alunos se interessaram 
mais pelo conteúdo e pela aula, pois puderam assimilar 
melhor através da prática juntamente com a pesquisa. 
Desde a primeira etapa do projeto houve um interesse 
geral por parte dos participantes, além do conteúdo 
também tiveram a experiência da encenação e da 
produção de um vídeo que eles mesmos filmaram, 
encenaram e editaram tendo contato também com as 
Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs). 
Tabela 1. Cronograma. 

Etapas Março Abril Maio 

Levantamento 
Prévio/Relação 
dos filmes 

X   

Pesquisa X   

Produção
 
das filmagens 

 X  

Apresentações   X 

 
Conclusão  
O resultado alcançado superou o esperado, as produções 
foram fantásticas, os discentes trabalharam em equipes 
de forma organizada e disciplinada. 
A produção dos vídeos nas aulas de História juntamente 
com o uso das TICs trouxe uma forma inovadora de 
trabalhar o tema “Ascensão dos Regimes Totalitários”, 
pois além da produção ter sido excelente os participantes 
passaram a entender e assimilar melhor a questão do 
holocausto e a discriminação étnica, racial e de gênero 
naquele período e ainda presente no mundo em que eles 
vivem. 
Agradecimentos  
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alunos que tanto se dedicaram na produção dos vídeos. 
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Palavras-chave:arte; mulher; desenho; 
 Introdução  
O projeto “Mulheres olhares e reflexões” é um trabalho de 
desenho artístico realizado na Escola Estadual “Nova 
Itamarati”, que surgiu com objetivo de utilizar da técnica 
realista de desenho e de pintura para valorizar a 
importância da mulher na sociedade ao longo da história, 
com a intenção de contribuir para o reconhecimento da 
figura feminina e apresentando mulheres que estiveram 
diretamente ligadas a luta pela liberdade e igualdade. 
 

 
Figura 1. Retrato em Aquarela Madre Teresa de Calcutá 
Figura 2. Retrato em Grafite da Irmã Olga Manosso 

 Metodologia  
Deste modo realizamos pesquisas para compreendermos 
a situação de exclusão vivenciadas pelas mulheres ao 
longo das vistoriadas diferentes sociedades ao longo da 
história, e também o crescimento continuo da participação 
feminina na atualidade, destacando mulheres de diversas 
áreas de atuação. Logo após, promovemos uma conversa 
sobre o tema abordado escolhendo uma mulher da nossa 
comunidade para ser homenagiada, também foi 
apresentado a técnica de pintura a ser executada. No 
processo foram realizadas várias oficinas de arte para 
execução da prática de desenho realista utilizando a 
técnica de pintura em aquarela ou grafite. O desenho é 
uma das manifestações semióticas, isto é, uma das 
formas através das quais a função de atribuição da 
significação se expressa e se constrói. (PIAGET, 1973). 
Foram desenhados um total de quarenta 

mulheres que ao longo de sua trajetória se destacaram, 
organizando uma exposição desses trabalhos artísticos. 
 Análise e Discussão  
Para atingir esses objetivos optou-se por pesquisar 
algumas mulheres, provocando uma discussão sobre 
gênero, machismo, cultura, educação, entre 
outras.Abordamos esse tema, porque compreendemos a 
importância do papel da mulher na sociedade e quão 
difícil foi, e continua sendo, esse processo de valorização 
da imagem feminina desde o passado até os dias atuais. 
No decorrer da história há uma relação entre gênero e 
poder que precisa ser estudada, revelada, reescrita, pois 
a história tradicional, antropocêntrica e universalizante, 
criou o mito do sexo frágil, da impotência feminina e da 
sua dependência existencial do masculino 
(TEDESCHI,2011, p,09) . Para isso, utilizamos as aulas 
de arte que tem como objetivo estabelecer um melhor 
relacionamento entre a arte e a vida, sendo, no entanto, 
uma disciplina de caráter expansível. 
 Conclusão  
Ao realizarmos esse trabalho engrandecemos e 
valorizamos a mulher, conhecendo suas origens, suas 
lutas e histórias, gerando conhecimento através da arte. 
 Agradecimentos  
Agradecemos aos coordenadores e diretores pela 
colaboração com materiais e estimulo para as práticas 
artísticas em nossa escola. 
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Palavras-chave: Divulgação, Cultura, Música, Fronteira. 
Introdução 
Este trabalho consiste na elaboração de um site com 
informações a respeito dos músicos, bem como da música da 
fronteira. A escolha desse tema como objeto de pesquisa se 
deve à escassez de materiais que tratem desse assunto. 
Acreditamos que a criação de um site de divulgação/ difusão da 
cultura musical da fronteira poderá servir de informação para a 
população em geral a respeito dessa temática e também como 
uma forma de compreender as relações culturais na fronteira e 
sua identidade cultural.  
Metodologia 
O trabalho foi dividido em duas etapas: na primeira, cujo intuito 
era a geração de conteúdo, foram realizadas pesquisas 
bibliográficas e de campo, através de entrevistas realizadas com 
músicos e historiadores de Ponta Porã e Pedro Juan  Caballero, 
sobre a música da fronteira, os músicos da região, suas histórias 
e discografias.  
Na segunda etapa foi realizado o desenvolvimento do site, que 
está disponível no endereço fronteiritmo.esy.es, alimentando-o 
com o conteúdo gerado a partir da primeira etapa. 
Para o desenvolvimento do site foram utilizadas as linguagens 
Hypertext Markup Language (HTML), Cascading Style Sheets 
(CSS), Javascript e Personal Home Page (PHP). Foi utilizado 
ainda o Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD)  
MySQL para o armazenamento de nosso banco de dados. 
As figuras 1 e 2 demonstram como está o layout do site, bem 
como os conteúdos que estão divididos em abas como: sobre, 
cantores, eventos e 
contatos.   

 
Figura 1. Layout inicial           Figura 2. Biografia 
Análise e Discussão 
Diante dos estudos bibliográficos e das entrevistas, podemos 
observar que a identidade cultural/musical da fronteira foi 
construída sobre a mistura dos costumes trazidos e fixados 
pelos imigrantes paraguaios, sulistas e dos demais países 
vindos para a fronteira no século passado. Isso pode ser 
observado na seguinte fala: 
 

Então essa musicalidade ela começa assim nas origens, através desses pioneiros 
que vinham pelo comércio que transitaram por aqui naqueles anos após a guerra 
quando se reabriu a Picada de Chiriguelo (Entrevista: Pedro, 2017). 
 

Ramirez (2002), em sua obra, também fala da chegada das 
famílias de emigrantes gaúchos derrotados na chamada 
Revolução Federalista e dos demais imigrantes que vieram para 
a cidade no início do século XX, atraídos pela expectativa de 
progresso na fronteira. 
Os músicos entrevistados destacaram que encontram 
dificuldades, mas buscam através da música, levar à população 
algo mais urbanizado e moderno, que demonstre a raiz cultural 
plantada aqui, o que pode ser observado nas afirmações a 
seguir: 
 

Apesar de ter bastante casas de show aqui na fronteira, falta muito incentivo 
de várias partes em mostrar o interesse com a música, que a fronteira tem 
uma identidade musical e que ela quer mostrar essa identidade (Entrevista: 
Caíque, 2017). 
 

Eu acredito que cada dia mais a música nova que tem surgido, desses 
compositores que eu faço parte, tem criado uma nova dinâmica, uma nova 
música, tem criado uma nova maneira de demonstrar a identidade cultural 
através da música. Não só com as polcas, com as guarânias, com esse tipo 
de música mais clássico, mas sim com uma música contemporânea, com os 
gêneros Reagge, Pop, Rap, que demonstram uma fronteira mais urbana 
(Entrevista: João C, 2017).  

Mediante a isso, podemos dizer então que a fronteira usufrui de 
uma grande diversidade cultural e conta com artistas que 
procuram, ainda hoje, difundir essa cultura por meio, 
principalmente, da música. 
 
Conclusão 
Por meio deste trabalho, acredita-se que foi possível criar um 
ambiente no qual as pessoas têm a possibilidade de acessar a 
música da fronteira, conhecer sobre suas características e sua 
história e, consequentemente, adquirir maiores conhecimentos 
sobre a identidade cultural da região. 
Não pretende-se dar este trabalho como finalizado, por isso, o 
site poderá ser alimentado e atualizado constantemente. Assim, 
novos trabalhos poderão ser propostos com outros olhares 
sobre a música e a identidade cultural da fronteira. 
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Palavras-chave: Literatura-Cinema-Arte 
Introdução 
Como forma de abordar o período do Romantismo de 
maneira diversificada, foi proposta a leitura original da 
obra A Bela e a Fera e a visualização da versão mais 
recente dessa narrativa para cinema. Já em sala de aula 
surgiram algumas indagações a respeito dessa obra 
literária. Uma informação muito relevante, que levou aos 
alunos à extensão desse projeto, sem preconceitos de 
credo, raça ou etnias, uma vez que a Fera teve a 
oportunidade de ser feliz e consequentemente aceitar sua 
aparência  a partir do amor de Bela.  
Metodologia 
Após várias atividades em sala de aula debatendo 
distintos  pontos de vista sobre a obra, foi sugerido pelos 
alunos a idéia de apresentarem um teatro adaptado sobre 
o filme visto em Dourados, para a comunidade escolar. A 
partir disso, foram destinadas aulas para estudos, ensaios 
e confecção do cenário e vestimentas para o dia da 
apresentação. O desafio maior foi a criação empírica do 
cenário, já que em sala de aula não era suficiente o tempo 
para essa criação, porém, com o apoio dos pais, que 
cederam suas casas para a confecção dessa etapa do 
trabalho, tudo foi concluído a tempo e com grande 
satisfação por parte dos alunos. 
Figura 1. Dia da apresentação do trabalho. 

 
Imagem fotografada pelos alunos no dia da apresentação 
do trabalho. Teatro e bastidores. 
Análise e Discussão 
As metodologias diferenciadas em sala de aula são de 

fundamental importância para o desenvolvimento do 
ensino aprendizagem dos alunos. Essas atividades nos 
possibilitam ser protagonistas e não apenas meros 
ouvintes nas aulas, melhorando nossa postura quanto 
aluno e estimulando nossa vontade de pesquisa como 
fonte de estudo. Foi escolhida essa obra por ser um 
clássico da literatura e uma forma diferenciada de 
trabalhar o período do Romantismo e comparar com a 
adaptação contemporânea. 
  PROJETO LITERÁRIO A BELA E A FERA 

Etapas Abril Maio Junho Julho 

Visita ao 
Cinema 

X    

Pesquisas e 
ensaios 

X X X  

Confecção de 
vestimentas e 
Cenário  

  
X 

 
X 

 

Apresentação     X 

 
Conclusão 
Ao término do projeto podemos observar que uma obra 
literária contempla muito além de características, 
personagens, enredos... Mas também podem abordar 
temas relevantes e pertinentes tornando-se atemporal. 
REVER: É POR MEIO DOS PERSONAGENS, ENREDO, 
ETC. QUE A OBRA CHEGA AO LEITOR. EXPLIQUE O 
QUE NESSA OBRA PODE SER, MAIS QUE 
ATEMPORAL, ATUAL. 
Agradecimentos 
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Palavras - chave: Gibi – Horta – Historia em Quadrinhos. 
Introdução 
Histórias em quadrinhos são narrativas contadas a partir 
de uma estrutura que utiliza o desenho e o discurso direto 
como na fala. O desenvolvimento dessa atividade em sala 
de aula possibilita a exploração de diversos temas, 
ajudando as crianças e jovens a consolidar seus hábitos 
de leitura e compreensão de ideias, sendo importante 
instrumento em projetos interdisciplinares. Torna as aulas 
mais dinâmicas, com conteúdos significativos e 
aprendizagem prazerosa. Ampliando o gosto pela leitura 
e desenvolvendo a criatividade do aluno. A ferramenta 
tecnológica utilizada foi o aplicativo Haga-Que - Novas 
Historias sugerida pelos alunos pela praticidade de 
manuseio para a confecção dos textos e a colagem das 
imagens. 
Metodologia 
No mês de julho inicio-se o projeto de Interação Cidade 
Campo, para a realização do projeto foram feitas 
atividades e visitas extraclasses, como por exemplo, visita 
até a  Escola Rural Nova Itamarati e á ordenharia que 
fornece o leite a nossa escola chamado: Laticínio SM 
(Sonho de Menino) para que os alunos fizessem pesquisa 
de campo relacionada ao tema. Como metodologia de 
trabalho, foi solicitado aos alunos um relatório sobre o que 
foi observado durante a pesquisa de campo. Logo após a 
organização dessas informações foi sugerido pelos 
alunos a confecção de Historias em Quadrinhos (HQ), 
para retratar a experiência que tiveram de ligação entre o 
campo e a cidade. Abrimos uma votação para a escolha 
de um nome para nosso trabalho, após algumas 
sugestões escolheu-se o nome mencionado neste 
trabalho: GIBITURA GENIAL. Este nome surgiu da junção 
de Gibi+agricultura+genial (Escola Geni). Como fontes de 
inspiração utilizaram a própria horta da escola para dar 
andamento as Historias em Quadrinhos.  Para a 
digitalização dessas historias foi criado um roteiro, tendo 
como foco a visita do Chico Bento a nossa escola 
ajudando na construção e plantio da horta. A ferramenta 
tecnológica usada nessa etapa do trabalho foi o aplicativo 
Haga Que-HQ - Nova historia. Os alunos foram divididos 
em grupos de seis integrantes e todo o processo de 
criação foi feito por eles, desde a escolha das imagens até 
a digitação das falas priorizando sempre o conhecimento 

prévio do aluno, tanto na oralidade quanto na escrita das 
historias. O professor foi apenas um orientador-mediador 
durante o processo e desenvolvimento do projeto. 

                      
Figura 1: Leituras e pesquisas.    Figura 2: Confecção do HQ   

Análise e Discussão 
A utilização de história em quadrinhos para a 
consolidação do processo ensino aprendizagem tornou o 
conteúdo mais significativo e a aprendizagem mais 
prazerosa. Estimulou o gosto pela leitura e propiciou o 
desenvolvimento da criatividade, enfatizando suas 
habilidades.     
Tabela 1. Cronograma do desenvolvimento do Projeto. 

ETAPAS JULHO AGOSTO SETEMBRO 

Visita à 
zona rural 

x   

Relatório  x   

Trabalho 
com gibis 

 x X 

Confecção 
dos gibis 

 x x 

 
Conclusão 
As atividades diferenciadas tem sido de fundamental 
importância para o desenvolvimento do ensino 
aprendizado, utilizando-se de métodos onde o estudante 
é o protagonista. Fazendo-o participar de forma ativa, em 
atividades propostas em sala de aula.  
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Palavras-chave: Problemas sociais, Programação, Jogo. 
 Introdução  
O presente trabalho é baseado na elaboração de um jogo, 
feito na linguagem de programação Python, sobre os 
problemas sociais e urbanos do Brasil, um tema de 
geografia. O jogo retrata problemas comuns de nosso 
país, mas que fazem uma grande diferença na vida da 
população brasileira como: a criminalidade, a corrupção, 
a segregação espacial e a má qualidade das escolas e 
hospitais. O jogo é do tipo bullet’n hell, um gênero em que 
o protagonista deve desviar de vários projéteis e alcançar 
seu objetivo. O objetivo do presente trabalho é 
conscientizar os jovens de que a atual sociedade vive 
tempos de violência, criminalidade e total descaso aos 
problemas sociais. Assim, entendemos que a tecnologia 
associada à educação é o meio mais fácil para despertar 
o interesse dos jovens contemporâneos, por isso 
passamos essa mensagem criando um jogo com Python 
(uma linguagem de programação) e utilizando a livraria 
py.game, com o intuito de mostrar que a maneira mais 
adequada de vencer os problemas sociais se dá por meio 
da educação. 
 ]Metodologia  
PROGRAMAÇÃO, JOGO, MÚSICAS E SPRITES. 
Linguagem utilizada: Python 3.6.0 
Comandos utilizados: Condições(If e Else) Loops(While e 
For) Gênero: Bullet’n hell 
Livraria auxiliar: py.game 
Músicas: Chiptune(8-bits); Aplicativo usado: Piconica 
(jogo na esquerda e código á direita) 
Sprites: Foram feitos em folhas quadriculadas 10X10, 
pixelados no Paint, foram feitos para representar os 
elementos do jogo. 
 

Figura 1: cenário inicial 

 
Figura 2: Programação 
 

Figura 3: sprite principal 
 
 Conclusão  
Com a realização desse trabalho foi possível concluir que 
o nosso país tem muitos problemas que influenciam na 
vida e cotidiano das pessoas, o que infelizmente é algo 
muito difícil de ser totalmente resolvido. Porém, isso pode 
ser amenizado com algumas atitudes do governo, como a 
melhoria da educação e o combate à corrupção. Para 
isso, é necessária a conscientização da população e que 
a violência e a criminalidade afetam muito as pessoas das 
periferias das cidades e o governo deveria atuar mais em 
relação a esses lugares, para evitar o domínio da 
criminalidade nesses locais. 
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Palavras-chave: Ensino, Sociologia, Jornal. 
Introdução 
O jornal é uma fonte de informação dentro da comunidade 
escolar que pode estimular a pesquisa. Acredita-se que 
as pesquisas quando realizadas pelo próprio estudante 
desenvolvem seu senso crítico e analítico, despertando o 
interesse de ser participativo no meio em que está 
inserido e quanto aos assuntos relacionados à 
comunidade escolar, preconceitos, cultura, entre outros. 
Nesse sentido, o Jornal online Ge News foi desenvolvido 
para estimular o senso crítico, indispensável no processo 
da formação do cidadão, não só na área da sociologia, 
mas em todas as disciplinas contidas no currículo. Desse 
modo, ele também se prepara para buscar soluções mais 
adequadas ao se deparar com situações que exigem um 
cidadão atuante na sociedade.  
Metodologia 
A proposta da confeção do  Jornal foi apresentada em 
sala, com o uso de computador interativo, sugestão do 
modelo  onlaine. Identificando as diversas estruturas e 
formas de informação sobre a construção do jornal  com 
auxilio do Professor Gerenciador de Tecnologias e 
Recursos Midiáticos (PROGETEC),  nós tivemos 
apresentação de  vários modelos de programas para 
edição. Após a escolha do programa, alunos e professora 
realizaram o cronograma, delimitando os  assuntos a 
serem abordados como: nome do jornal, vinheta, esporte, 
preconceito, merenda escolar. Organizados em seis 
grupos com cinco componentes,  para  desenvolvimento 
da pesquisa no laboratório de informática, os estudantes  
inicaram as filmagems, momento em que os 
apresentadores realizaram entrevistas, seguindo o 
cronograma proposto. 
Figura 1. 
 

Pesquisa 
na Sala de 
Tecnologia 

Educacional (STE) 
A imagem reflete o envolvimento dos estudantes durante 
a pesquisa na Sala de Tecnologia Educacional (STE). 

Análise e Discussão 
Na educação, sempre buscamos mudanças na vida dos 
estudantes que podem acontecer por meio de métodos 
diferenciados que estimulam buscar e compreender os 
conteúdos e que os auxiliam a pensar de uma maneira 
crítica e analítica. A escolha do  nome  Jornal GE NEWS    
é uma homenagem  dos estudantes a  instituição escolar  
Profº Geni Marques Magalhães . A partir das  pesquisas 
realizada para  a elaboração Jornal,  possibilitou o sujeito  
na  construção ideias,  pois a participação permite um 
olhar crítico da realidade, ao saber pronunciar-se a 
respeito da questões como  por exemplo,  preconceito, 
merenda escolar,esporte.  É possível, afirmar, nesse 
sentido, excelente meio de contribuir aos estudantes 
formação do senso crítico, a oralidade, escrita e assim  
utilizando em outras disciplina os beneficiando de 
inúmeras maneiras.  
Tabela 1. Desenvolvimento das etapas do Jornal. 

Etapas Março Abril Maio Junho 

 Orientação/ 
PROJETEC 

      X    

 
Cronograma 

      X    

Pesquisa/ 
Filmagem 

       X      X  

Conclusão 
A utilização de abordagens inovadoras no ensino de 
sociologia configura-se como elemento fundamental para 
o alcance dos resultados esperados no desempenho do 
estudante. Dessa maneira as aulas diferenciadas que 
foram desenvolvidas através da produção do jornal “GE 
NEWS” propiciaram um avanço na percepção crítica e 
analítica dos fatos observados e ainda facilitou a 
desenvoltura na oralidade, o que permite o jovem venha 
a exercer a sua cidadania plenamente.   
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Palavras-chave: Letramento. TIC. Fronteira. Bi/trilíngue. 
 Introdução  
O município de Ponta Porã-MS, fronteira seca com a 
cidade de Pedro Juan Caballero – Paraguay, é permeado 
por uma diversidade sociocultural percebida no cotidiano 
das pessoas que ali habitam. É corriqueiro o fato de 
crianças, que residem do lado paraguaio, estudarem nas 
escolas do lado brasileiro. Essas crianças, desde 
pequenas, aprendem o espanhol e/ou guarani, línguas 
oficiais paraguaias. Ao ingressarem nas escolas 
brasileiras, na época da alfabetização, têm essas línguas 
como maternas, pois só terão contato com o português 
dentro do âmbito escolar, gerando maior dificuldade no 
processo de alfabetização/letramento. Deste modo, 
decidiu-se desenvolver o presente projeto, que visa ao 
desenvolvimento de uma ferramenta digital que possa 
facilitar o processo de letramento/alfabetização das 
crianças residentes na fronteira. Assim, construiu-se um 
aplicativo em forma de jogo, que poderá ser utilizado nos 
computadores das escolas inseridas nesse contexto. O 
jogo é voltado para a alfabetização/letramento 
relacionando espanhol com a língua portuguesa e, 
consecutivamente, a leitura e a escrita nessas línguas. 
 Metodologia  
O trabalho dividiu-se em três etapas: 
i) Realizar uma pesquisa bibliográfica para analisar os 

principais conceitos da pesquisa, como fronteira, 
letramento e alfabetização, tecnologias da informação 
e comunicação (TIC), interculturalidade e bilinguismo. 

ii) Verificar a pertinência do desenvolvimento de uma 
ferramenta digital que auxilie crianças bilíngues ou 
trilíngues (português, espanhol e guarani) no 
processo de alfabetização/letramento, por meio da 
aplicação de um questionário com professores 
alfabetizadores de duas escolas públicas de Ponta 
Porã. 

iii) E, uma vez constatada essa necessidade, desenvolver a 
referida ferramenta digital. 
 Análise e Discussão  
Com a pesquisa realizada com professores 
alfabetizadores das duas escolas, nota-se 
particularidades fronteiriças nas respostas, como por 
exemplo, na questão onde é perguntado se há crianças 

com pais paraguaios ou que residem no Paraguai, a 
porcentagem das respostas sim foi de 100%. Também foi 
perguntado se os profissionais conseguem perceber uma 
maior dificuldade no letramento/alfabetização desses 
alunos e quais dificuldades seriam essas. 100% das 
respostas foram respectivamente, sim, e dificuldades na 
oralidade e escrita. Na questão em que foi perguntado se 
o profissional se sentia preparado para lidar com essa 
diversidade linguística, as respostas foram variadas: 
66,6% das respostas foram não. O restante, porém, 
afirmaram que se sentem preparados apenas no 
espanhol, e que seria interessante participar de um curso 
para que pudesse entender melhor o guarani. As 
respostas da Escola 2 se diferenciam apenas nos 
números de falantes das línguas. De acordo com as 
professoras, 85% dos alunos do 2° ano falam o espanhol 
e guarani. No 3° ano do ensino fundamental, cerca de 
85% falam espanhol e 81% o guarani. 
 Conclusão  
Os resultados sinalizam para a necessidade de 
intervenção no contexto escolar. Novas tecnologias 
interativas e divertidas podem contribuir 
significativamente para reverter quadros de fracasso 
escolar e de invisibilidade da cultura/identidade (ROJO, 
2009) paraguaia, facilitando o relacionamento entre as 
línguas presentes na fronteira. 
O aplicativo Lunita foi desenvolvido para atender a essas 
demandas. Cabe, daqui para frente, avaliar seus impactos 
entre os usuários, estudantes das escolas pesquisadas. 
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Palavras-chave: Pulverizador costal, Regulagem, 
Calibração. 
Introdução  
O pulverizador de pesquisa consiste em um implemento 
agrícola em que sua utilização é de forma costal e manual. 
O pulverizador de pesquisa é importante na agricultura, 
pois o seu uso é ideal para montagens de ensaios com 
agroquímicos e para campos demonstrativos em que se 
desenvolvem pesquisas. Para fazer o uso de qualquer 
tipo de pulverizador, é necessário realizar-se a regulagem 
e calibração porque somente desta forma serão 
alcançados resultados de sucessos pois os produtos 
aplicados terão disposições eficientes (CHAIM, 2017). 
Metodologia  
Para desenvolver-se experimentos em que envolvam 
pulverizadores contendo agroquímicos, é obrigatório por 
lei a utilização do EPI (equipamento de proteção 
individual), o EPI visa preservar com o seu uso a saúde 
do homem quando se encontra nesta situação no campo. 
 

 

Figura 1. EPI. 
O pulverizador de pesquisa é composto por um suporte 
cilíndrico de alumínio de aproximadamente 2 kg, sendo 
que neste suporte é adicionado o CO₂ (dióxido de 
carbono) que realiza a função de exercer pressão na 
pulverização. Outro componente que integra é a barra de 
pulverizador com 3 metros de comprimento e bicos 
espaçados a 0,5 metros. Para realizar a regulagem e 
calibração do mesmo são adicionados elementos como 
trenas, copos medidores (em mm) e cronômetro. 

 

O processo de utilização do pulverizador de pesquisa 
fazendo-se a regulagem e calibração será realizado no 
Instituto Federal do Mato Grosso do Sul, no Campus 
Ponta Porã, no segundo semestre do ano de 2017. 
Definiremos a área em que os materiais serão utilizados 
e devemos observar a velocidade de trabalho e também 
quantidade de ml que saem dos bicos do pulverizador. Os 
procedimentos realizados finalizam após se exercer 
cálculos matemáticos que oferecem os resultados do 
experimento. 
 

Figura 2. Pulverizador de pesquisa. 
Análise e Discussão  
O projeto atual se encontra em desenvolvimento inicial, 
isto é, a análise e discussão dos dados devem ocorrer 
após a realização do experimento descrito acima. 
Conclusão  
Conclui-se que a pulverização é uma prática essencial na 
agricultura, e utilizar o pulverizador de pesquisa em 
projeto pode ser uma oportunidade para esclarecer a 
melhor forma de usá-lo para se obter os resultados mais 
eficientes e com maior segurança. 
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Palavras-chave: Entomologia, pragas, Manihot esculenta. 
Introdução  
A mandioca (Manihot esculenta CRANTZ) é uma cultura 
nativa do Brasil, que é abundantemente cultivada para 
consumo no estado de Mato Grosso do Sul. De acordo 
com Silva et al. (2016), a mandioca é cultivada em todas 
as regiões do Brasil, sendo importante na alimentação 
humana e animal. São conhecidas mais de 200 espécies 
de insetos relacionados à cultura da mandioca, 
entretanto, a sua maioria não é considerada praga 
(PIETROWSKI, 2010). Os insetos de maior ocorrência na 
cultura de mandioca são as formigas cortadeiras (Atta 
spp.) e a mosca branca (Bemisiaspp). 
spp), que foram considerados no decorrer desta pesquisa 
como insetos visitantes. Partimos do pressuposto que é 
possível investigar de forma mais ampla como ocorre a 
flutuação populacional de insetos no desenvolvimento 
inicial da espécie Manihot esculenta Crantz, material 
utilizado como estudo de análise de caso. A partir dessas 
considerações, o presente estudo teve como objetivo 
avaliar a presença de insetos na cultura de mandioca em 
Ponta Porã, Mato Grosso do Sul. 
Metodologia  
O experimento foi desenvolvido no IFMS - Instituto 
Federal do Mato Grosso do Sul, Campus Ponta Porã. O 
preparo do solo adotado na área experimental foi 
realizado de forma convencional com o plantio da cultura, 
no dia 06 de outubro de 2016, em espaçamento de 0,80m 
entre linhas e 0,50m entre plantas em cada linha. O 
espaço amostral consistiu de cinco blocos com quatro 
parcelas cada um, com total de 55m de comprimento por 
42,5m de largura. A Pesquisa de Campo foi desenvolvida 
em dez avaliações, com trinta plantas por avaliação em 
um período de 80 dias. A pesquisa foi realizada entre os 
meses de outubro de 2016 e janeiro de 2017. 
Análise e Discussão  
Em um período de oitenta dias após a emergência, 
verificou- se a mínima quantidade de insetos no 
desenvolvimento inicial na cultura de mandioca na região 
de Ponta Porã, MS. Em oitenta dias destacou-se a formiga 
cortadeira (Atta spp.), considerada como o inseto que teve 
mais apareceu, porém nesse caso foi estudada e 
visualizada como inseto visitante.  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Figura 1. Mosca-branca 
presente na oitava 

avaliação 

Figura 2. Doença 
Bacteriose (Xanthomonas 
axonopodis pv. Manihotis) 

  
Fonte: Os autores, 2016/12. 

Conclusão  
Durante o período da pesquisa a respeito de flutuação 
populacional de insetos relacionados à cultura da 
mandioca em Ponta Porã – MS foi possível notar que não 
houve um aumento preocupante dessa população, pois 
sua maioria foi considerada visitante, ou seja, não 
causaram danos por estarem em população pequena sem 
que houvesse necessidade de algum método de controle. 
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Palavras-chave: Schizolobiumparahyba, Germinação, 
Escarificação. 
Introdução  
O Guapuruvu (Schizolobiumparahyba) e árvore nativa de 
ocorrência frequente nas matas devastadas próximas ao 
litoral, de crescimento rápido e porte esguio, atingindo de 
20 a 30 metros de altura. Pode ser conhecido também 
como ficheira, tento, guapurubu, bacurubu, entre outros 
nomes. Sua madeira é amplamente utilizada na 
fabricação de canoas (por conta da baixa densidade da 
madeira devido ao crescimento acelerado, assim como 
para preenchimento de portas e salto de calçados. As 
sementes dessa árvore são obtidas através da coleta do 
fruto (vagem dura, achatada, marrom, que se abre 
liberando uma única semente). As sementes contam com 
tegumento extremamente resistente, o que dificulta a 
germinação, sendonecessário a execução de métodos de 
quebra de dormência comoescarificação mecânica das 
sementes, imersão em água fervente e imersão em 
solução ácida. O presente trabalho teve por objetivo 
avaliar a eficiência de diferentes métodos de quebra de 
dormência aplicados a semente de guapuruvu. 
Metodologia  
As sementes utilizadas na condução deste experimento 
foram coletadas em um espécime matriz localizado em via 
pública, na zona urbana do município de Ponta Porã, 
estado do Mato Grosso do Sul. 
O experimento foi realizado em casa de 
vegetaçãolocalizado no Instituto Federal de Educação 
Ciência e Tecnologia do Mato Grosso do Sul, Campus 
Ponta Porã, localizado no município de ponta Porã – MS, 
com clima classificado como Cfa segundo Köppen e 
Geiger. 21.3 °C é a temperatura média em Ponta Porã e 
1352 mm é a pluviosidade média anual. 
Os métodos usados para superar a impermeabilidade do 
tegumento foramaimersão das sementes em água 
fervente (95°C) por 5 minutos, com posterior imersão em 
água´(volume 4 vezes superior ao das sementes) a 
temperatura ambiente por 24, 48 e 72 horas, constituindo 
os tratamentos T1, T2 e T3 respectivamente. O 
tratamento T4foi aescarificação mecânica efetuada 
atritando-se, durante 
 1 minuto na superfície abrasiva como lixa e uma pedra 
áspera. Cada tratamento foi composto de lote com 5 
sementes, sendo utilizados também 5 repetições por 
tratamento.  

 Análise e Discussão  
O experimento a campo encontra-se atualmente em fase 
final de desenvolvimento, sendo que os dados para 
análise estarão disponíveis a partir do dia 20 de setembro 
de 2017. 
Os resultados serão então submetidos àanálise 
estatística objetivando delimitar diferenças entre os 
tratamentos. Estes resultados serão então comparados 
com outras publicações sobre o tema. 
Conclusão  
Espera-se, ao final do experimento, obter dados que 
quando analisados estatisticamente demonstrem 
individualmente e comparativamente a eficiência de 
diferentes métodos de quebra de dormência para 
sementes deGuapuruvu (Schizolobiumparahyba). 
Objetiva-se ser possível delimitar objetivamente se, dadas 
as condições, os métodos apresentam ou não diferentes 
eficiências e em caso positivo, qual tratamento é mais 
eficiente e em que proporção. 
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Palavras-chave: Arduíno, Colhedora, Incêndio. 
Introdução  
O incêndio em colhedoras sempre foi um prejuízo enorme 
para os produtores rurais, e como consequência disso os 
mesmos tem maiores gastos econômicos, pois até então 
não existe um sistema de prevenção de incêndio eficiente 
e com um custo acessível a elas (MACHADO 2008).Este 
problema é causado por vários motivos diferentes, que 
além de prejudicar a vida útil da máquina, compromete 
uma grande parte da lavoura, prejudica o meio ambiente 
e causa problemas de saúde com o operador 
(NITSCH,2010).A partir de estudos e pesquisas sobre 
maquinas agrícolas, e estudos sobre as combustões mais 
propícias constata-se que é possível prevenir essas 
combustões espontâneas nas colhedoras.Com uso de 
sensores de fogo e de umidade espalhados no interior da 
máquina, iremos monitorá-los com a placa Arduíno UNO, 
e localizando onde os pequenos focos começam. 
Metodologia  
Este projeto de pesquisa de caráter experimental tem 
como objetivo desenvolver um sistema antichamas. O 
primeiro passo foi a pesquisa bibliográfica das tecnologias 
a serem utilizadas. Entre elas, eletrônica, Arduíno, 
conceitos de física, química e prevenção a incêndios. 
Para isso, foram utilizadas pesquisas na internet e 
entrevistas com profissionais da área agrícola. Após o 
processo de pesquisa das tecnologias, o segundo passo 
foi investigar sobre o processo de combustão nas 
colheitadeiras. Posteriormente será montado um protótipo 
no laboratório de projetos do IFMS (Campus Ponta Porã) 
para testar o sistema antichamas e verificar ajustes 
necessários. O método para implementação deste 
protótipo consiste na criação de um ambiente similar à 
colheitadeira que montaremos com uma caixa de metal e 
uso de palhas e outros combustíveis. Atualmente o 
projeto encontra-se na fase de estudo dos protótipos. 
Neste processo, pesquisaremos o comportamento dos 
sensores e equipamentos propostos e verificaremos se 
ele é eficiente ou não, bem como as formas de ajustá-lo. 
Num primeiro momento, nossa preocupação é a melhor 
forma de prever o incêndio, nossa principal hipótese é a 
de que seja possível prever a combustão antes que ela 
aconteça a partir da leitura de uma série de sensores 
como temperatura, pressão, umidade e comprimentos 
das ondas de calor. 
Análise e Discussão  

A perda de colhedoras devido ao incêndio não é o único 
problema, muitas vezes, ocorrem acidentes com o 
operador que está envolvido no processo de colheita. Isso 
causa muito prejuízo, devido ao alto investimento 
realizado pelo produtor. Quando ocorre o incêndio, 
dificilmente conseguem apagar, pois, geralmente, o fogo 
vai dentro para fora, em locais de difícil acesso. Além 
disso, a pessoa que está operando a máquina, só o 
percebe quando ele já está em estágio avançado. O 
incêndio começa por várias causas, a combinação de 
materiais combustíveis (palha, óleo diesel, óleo 
hidráulico), associada às diversas fontes de ignição (alta 
temperatura da tubulação de exaustão do motor, curtos- 
circuitos em cabos elétricos, atritos de partes metálicas, 
etc.) proporciona um ambiente altamente propício a um 
princípio de incêndio. Através deste projeto, pretendemos 
desenvolver um sistema antichamas para colhedoras, 
eficiente e de baixo custo. Espera-se que esse sistema 
possa auxiliar os produtores a prevenir acidentes e evitar 
perdas em sua produção, bem como, em seu maquinário 
agrícola. 
Conclusão  
Diante disso, pretendemos criar um sistema que preveja 
o incêndio e o evite, preservando, assim, além da lavoura 
e da saúde do operador, a vida útil da máquina. Para isso, 
usaremos uma plataforma de prototipagem eletrônica de 
baixo custo: o Arduíno. Com o sistema pronto e 
devidamente testado, pretendemos colocá-lo no mercado 
para a comercialização. Por ser de baixo custo, tanto 
grandes quanto pequenos produtores poderão ter acesso 
a ele. E, dessa forma, ajudaremos em grande escala os 
produtores de nossa região, preservando e valorizando 
ainda mais a qualidade daquilo que é o combustível da 
economia regional. 
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Palavras-chave: Prunus persica, Olea europaea, 
Avaliação. 
Introdução  
A fruticultura é um setor muito importante para o Brasil, 
pois é um grande gerador de emprego e renda, além de 
ser importante na questão social e alimentar dos 
brasileiros. O pessegueiro (Prunus persica L. Batsch) é 
uma árvore frutífera, de clima temperado e originário da 
China, com registros de 20 séculos a.C. No Brasil, 
segundo relatos históricos, o pessegueiro foi introduzido 
em 1532 por Martim Afonso de Souza, por meio de mudas 
trazidas da Ilha da Madeira e plantadas em São Vicente 
(no atual Estado de São Paulo). Porém somente a partir 
de 1950 passou a ter importância econômica, sendo hoje 
amplamente cultivado, principalmente nas regiões Sul e 
Sudeste. É uma planta perene, que pode atingir de 6-8 
metros de altura quando conduzida sem podas. Possui 
raízes pivotantes, que posteriormente ramificamse 
lateralmente, tornando-se extensas e pouco profundas 
(EMBRAPA, 2005). A oliveira (Olea europaea L.) pertence 
à família botânica Oleaceae, que compreende espécies 
de plantas distribuídas pelas regiões tropicais e 
temperadas do mundo. A oliveira, Olea europaea L. é uma 
das frutíferas mais antigas utilizadas pelo homem. Seu 
cultivo remonta 6.000 anos atrás. No Brasil, a oliveira foi 
introduzida há vários séculos, com maior frequência nas 
regiões Sul e Sudeste (Minas Gerias, Rio de Janeiro, São 
Paulo, Paraná, Santa Catarina e Rio Grande do Sul). A 
oliveira é cultivada normalmente em regiões semiáridas 
do mediterrâneo, caracterizadas por apresentarem 
elevadas temperaturas e baixo índice pluviométrico (250-
550 mm anuais) nos meses secos (verão) (COUTINHO, 
2007). O objetivo do trabalho é avaliar o desenvolvimento 
inicial de cultivares de oliveira e pessegueiro nas 
condições de ponta porã-ms 
Metodologia  
O presente projeto será no pomar do Instituto Federal de 
Educação, Ciência e Tecnologia de Mato Grosso do Sul – 
campus Ponta Porã, localizada na rodovia BR 463, Km 14 
s/n, 22º37’07” latitude sul e 55º36’34” longitude oeste a 
755 m de altitude. O trabalho será desenvolvido através 
de pesquisas bibliográficas e coleta de dados de campo 
nas culturas do pessegueiro e oliveira implantadas em 
janeiro de 2016. O trabalho está sendo realizado em 
delineamento experimental por blocos causualisados com 
quatro repetições de cinco plantas por parcela. As covas 
foram 

preparadas utilizando 300g de rúmen, 400g de calcário 
dolomítico, 100g de cloreto de potássio (KCl), 600g de 
super fosfato simples (P2O5), com 20g de zinco (Zn) e 20g 
de boro(B). Após a incorporação no solo dos nutriente, 
iniciou-se o plantio, nos primeiros 3 meses pós-plantio 
utilizou-se a aplicação de 30g ureia na projeção da copa 
a cada 30 dias, sempre com solo úmido. Durante o 
desenvolvimento dos pessegueiros e oliveiras serão 
efetuadas poda de formação, abertura da copa e controle 
de pragas e doenças conforme recomendações para 
cultura no manejo orgânico. A partir de agosto de 2017, 
quando a planta entra em estágio reprodutivo, estarão 
sendo mensuradas as seguintes informações: diâmetro 
do caule utilizando o paquímetro, largura e altura das 
plantas com auxílio de trena, início de floração, final da 
floração, início da frutificação e período de colheita. Todas 
esses dados serão anotadas em planilhas e coletados a 
cada 15 dias. 
Análise e Discussão  
No momento atual o projeto na na fase de pesquisa 
bibliográfica e início da coleta de dados visando a 
conclusão dos trabalhos até meados de 2018. 
Conclusão  
Espera-se obter resultados consistentes com o 
desenvolvimento da cultura. 
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Palavras-chave: Meteorologia, Ensino Aprendizagem, 
Lúdico 
Introdução  
As relações de ensino-aprendizagem são de suma 
importância nos estudos em qualquer área do saber. 
Portanto o ensino de climatologia se insere neste âmbito, 
onde os fenômenos e os elementos climáticos devem ser 
planejados tentando levar em consideração a participação 
dos discentes e de suas experiências no processo de 
conhecimento. A ação do professor é de extrema 
importância nesta alfabetização climatológica, pois são 
através de suas escolhas, que serão selecionados os 
conteúdos e as práticas didáticas para a facilitação do 
entendimento dos alunos. Alguns autores se dedicam a 
defender a forma lúdica de ensino e aprendizagem, então 
nesse contexto fica viável o ensino lúdico que revê a 
importância de se planejar as propostas metodológicas, 
assim como algumas mudanças na ação dos docentes 
frente a metodologias que visam somente à memorização 
e a reprodução de conceitos. 
Metodologia  
O desenvolvimento metodológico se baseia em: 

 L
evantamento bibliográfico acerca das temáticas; 

 E
nsino de Ciências e Geografia e Climatologia. 
 

 
Figura 1. Instrumentos da mini estação. 
Em fase seguinte aconteceu à elaboração de materiais 
didáticos na escola, juntamente com os professores e 
alunos, foi construída a mini estação meteorológica (com 
materiais recicláveis), bem como experiências 
complementares que contribui para o entendimento da 
dinâmica climática. Por último houve o processo 
avaliativo, que se divide em dois âmbitos, o primeiro que 
foi no sentido de verificar a aprendizagem do aluno 
perante aos instrumentos e suas medições, e o processo 
de construção do conhecimento frente os conceitos 
climáticos. 

Análise e Discussão  
Com a estação meteorológica pronta os alunos 
conseguiram diferenciar e compreender as interações dos 
elementos, fenômenos e variáveis climáticas como: 
temperatura, umidade, precipitação, massas de ar, 
ventos, pressão atmosférica. A partir dos dados 
levantados através da mini estação meteorológicas os 
alunos compreenderam os processo de funcionamento de 
uma estação. Foi utilizado o funcionamento da mini 
estação como estratégia de aprendizagem para o 
conteúdo climatológico auxiliando nas disciplinas de 
Ciências da Natureza e Geografia, para que tenham a 
aplicabilidade lúdica e funcional, bem como avaliar a 
eficiência desta metodologia junto aos alunos, tal como a 
formação de conceitos climático-geográficos pelos 
mesmos. 
Tabela 1. Instrumentos confeccionados para a estação. 

Nome do 
Instrumento 

Atributo 
medido 

Aquisição 

Pluviômetro Precipitação 
Pluvial (chuva) 

Através de materiais recicláveis 

Barômetro Pressão 
atmosférica 

Compra: aquisição de baixo custo 

Termômetro de 
máxima e 
mínima 

Temperatura do 
ar 

Compra: aquisição de baixo custo 

Direção do 
Vento 

Direção do 
vento 

Através de materiais recicláveis. 

 
Estudar o clima é essencial desde os primórdios, pois 
quando o homem observava a dinâmicas climatológicas 
eles entendiam os principais fatores para o 
desenvolvimento das comunidades sociais, sejam pelo 
víeis econômico ou de formações de agrupamentos. 
Assim as técnicas e a forma lúdica de ensino de 
climatologia levaram das simples observação de previsão 
ao um sistema de comunicação planetário, possibilitando 
o acesso rápido dos dados e pesquisas meteorológicas e 
climáticas, tudo isso dentro do ambiente escolar. 
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Palavras-chave: Quebra de dormência, Campo 
Magnético, Erva-Mate. 
Introdução  
As sementes possuem um ciclo natural de 
desenvolvimento, ou seja, para ocorrer a germinação é 
preciso de alguns fatores externos como luz, temperatura, 
disponibilidade de água e de oxigênio, porém algumas 
sementes mesmo em condições favoráveis apresentam 
uma taxa de dormência. Existem vários métodos para a 
quebra de dormência das sementes. A proposta deste 
trabalho é verificar se o campo magnético se mostrará 
como mais um método eficaz na quebra de dormência. 
Este experimento será desenvolvido com um eletroímã, 
construído manualmente em laboratório, gerando em 
torno de si um campo magnético, como é sabido, 
teoricamente, a linha central interna do solenoide 
apresenta um campo magnético mais intenso. As 
sementes de erva-mate mesmo recém colhidas possuem 
um período de repouso, podendo chegar até dois anos, 
esse período de repouso é denominado como dormência, 
há estudos que apontam que as sementes da espécie Ilex 
Paraguariensis possuem esse período por conta do seu 
endocarpo lenhoso e por conter um embrião imaturo 
(MELLO,1980). A produção de erva-mate via sementes 
apresenta uma série de limitações e dificuldades, 
podendo destacar-se: baixa qualidade genética e 
fisiológica das sementes (STURION, 1988). 
Desenvolveremos este estudo, cultivando sementes de 
Erva- Mate, para avaliar a influência de um campo 
magnético na quebra de dormência e germinação. 
Metodologia  
Teoricamente todo condutor onde existe um movimento 
ordenado de partículas, portadoras de carga, gera em 
suas proximidades um campo magnético (PAULI; 
MAUAD, HEILMANN, 1980). Com base nisto, 
construiremos um eletroímã num formato de solenoide, 
com fios de 4 mm que sustentarão as bandejas de 
sementes, as quais estarão dispostas, em sua maioria, 
numa região mais próxima possível da linha central 
interna do referido solenoide. As sementes serão 
dispostas em três substratos diferentes com o intuito de 
realizar um pré-teste inicial. Para dar sequência aos 
testes, colocaremos as sementes em placas de petri 
contendo 5 ml de água destilada, sendo 10 sementes por 
placas, com objetivo de avaliar qual foi a taxa de 
desenvolvimento das sementes no primeiro teste. No 
segundo teste, as cinquentas sementes serão semeadas 
em leito de areia, a 1,5 cm de profundidade, colocadas em 

bandejas de polietileno e umedecidas de acordo com às 
recomendações da RAS. Já no terceiro teste, as 
sementes serão semeadas em papel germitest colocadas 
em caixas plásticas do tipo gerbox, umedecidas com água 
na quantidade de 2,5 vezes o peso do papel. As sementes 
semeadas nos 3 substratos serão submetidas a duas 
condições: com campo magnético e sem campo 
magnético. Ao decorrer desse experimento, as sementes 
submeterão à avaliações para podermos acompanhar 
com sigilo o desenvolvimento das sementes, a vitalidade 
das mesmas sob influência do campo magnético, e se o 
eletroímã atuará na quebra de dormência da erva-mate. 
Análise e Discussão  
Com este trabalho visamos observar a atuação do campo 
magnético na quebra de dormência de Ilex 
paraguariensis, partindo do pressuposto que o campo 
magnético pode agir sobre os íons presentes na semente, 
influenciando na sua movimentação e consequentimente 
na aceleração da germinação. As avaliações serão feitas 
conforme os procedimentos descritos RAS, concluindo os 
procedimentos esperamos obter bons resultados em 
relação ao objetivo principal, que é utilizar o campo 
magnético para auxiliar a quebra da dormência da erva-
mate. 
Conclusão  
A pesquisa sobre a influência do campo magnético na 
erva- mate sob período de dormência encontra-se em 
período inicial de desenvolvimento prático, os 
procedimentos serão desenvolvidos ao decorrer do 
segundo semestre do ano de 2017 para que possamos 
realizar uma análise adequada no final do primeiro 
semestre do ano de 2018. As conclusões serão obtidas 
conforme o andamento dos testes. 
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Palavras-chave: Clethodim, Digitaria insularis, Erva 
Daninha. 
Introdução  
O capim amargoso (Digitaria insularis) é uma espécie 
perene, herbácea, entouceirada sendo encontradas em 
regiões tropicais e subtropicais (Canto-Dorow, 2001), 
suas plantas têm de 50 a 100 cm de altura, altamente 
competitiva e sua reprodução é por sementes, 
frequentemente encontrada em pastagens, em áreas 
como beiras de estradas e lavouras. As sementes desta 
espécie têm uma fácil proliferação, possuindo um grande 
percentual germinativo (Kissmann & Groth, 1997). 
Recentemente foi evidenciada a existência de biótipos de 
Digitaria insularis resistentes ao glifosato (Carvalho et al., 
2011). Com as perdas chegando até 60% da produção, 
os agricultores procuram alternativas para melhores 
formas controles e tendo uma resistência a alguns 
herbicidas (Adegas; Fernando, 2016). Com base nessa 
resistência iniciamos nosso trabalho para ter um melhor 
controle da erva daninha, utilizando a combinação de 
diferentes tipos de herbicidas, verificando qual 
combinação reagirá no melhor controle. 
Metodologia  
O trabalho será realizado na área experimental da 
Embrapa pertencente ao IFMS, localizado na estrada das 
três cochillas, com as coordenadas -22.533208, -
55.525179. A área seleciona possui 480 m2, tendo 48 m 
de comprimento e 
10 m de largura, com 8 tratamentos e 4 repetições, 
totalizando 32 parcelas. Foi selecionado um local com 
uma grande população do capim-amargosos, o 
monitoramento do controle será feito entre o período de 
setembro a outubro do ano de 2017. Os tratamentos 
(Tabela 1) foram aplicados com pulverizador costal a base 
de CO2 regulado para volume de aplicação de 150 L ha-1 
(Figura 1). As avaliações serão feitas em 7,14, 21, 28 e 
35 e 42 dias após a aplicação. 

Trat. Descrição 

 Dos. L ha 

1 Testemunha sem capina 

2 Testemunha com capina mecânica 

3 3,5 L de Glifosato 

4 1,0 L de Clethodim 

5 1,0 L de 2,4-D 

6 1,0 L de Clethodim + 3,5 L de Glifosato 

7 1,0 L de Clethodim + 1,0 L de 2,4 D 

8 1,0 L de Clethodim + 3,5 L de Glifosato + 
1,0 L de 2,4 D 

 
 
 
 

 

 
Figura 1 
Análise e Discussão  
Ao sétimo dia após a aplicação apenas o tratamento 8 
apresentou controle sobre o amargoso, e aos 14 e 21 dias 
todos os tratamentos com Clethodim foram eficientes, 
controlando acima de 80% das plantas. Esses resultados 
evidenciam que a mistura tripla destes produtos não 
diminui a eficácia do herbicida clethodim para o controle 
do amargoso. 
Conclusão  
O tratamento 8 foi o que obteve melhor controle do capim- 
amargoso até os 21 dias após a aplicação. 
Agradecimentos  
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Palavras-chave: Fertirrigação, Matéria seca, forragem 
hidropônica. 
Introdução  
A pecuária no Brasil hoje está baseada na alimentação 
com o uso de pastagem, assim, em decorrência da falta 
de chuvas em algumas épocas do ano, registram-se 
grandes prejuízos, provocando, em alguns casos, a morte 
de animais por falta de alimento. Portanto, é necessária a 
adoção de alternativas que visem minimizar possíveis 
fatores climáticos que levam à morte dos animais e à 
perda de produtividade. A forragem hidropônica do milho 
pode suprir as necessidades nutricionais dos animais, 
principalmente em épocas de frio e estiagem (MULLER et 
al.,2005). Nesse sentido, o objetivo do trabalho é de 
mensurar o desenvolvimento do milho hidropônico em 
diferentes épocas de colheita após a emergência. 
Metodologia  
O projeto será realizado em área privada, localizada na 
Rua Manoel dias de Pinho, número 628, 22*31’50.01’’S 
55*43’06.27’’O com altitude de 649 metros, Ponta Porã – 
MS. Serão utilizados 10 canteiros de 1m², onde ela será 
forrada com uma lona dupla face, com a face preta 
vontada para baixo. Após isso, será feita uma forragem 
com palha de arroz, para servir como apoio para o milho. 
Antes do plantio o milho ficará de molho em água por 24 
horas, para facilitar a germinação. A quantidade de milho 
utilizada por m² será de 2 kg, espalhados de forma 
homogênea sobre o canteiro. Para irrigação da cultura, 
será utilizada água em ambos, até a emergência, após 
esse período, será utilizada uma solução de fértil 
irrigação, onde somente cinco dos dez canteiros 
receberão essa solução que consiste em uma aplicação 
de quatro litros de solução e quatro litros de água, sendo 
ambos aplicados em horários distintos, nos outros cinco 
canteiros não será utilizada a fértil irrigação, será utilizado 
somente água, com a aplicação de oito litros de água em 
horarios distintos. Ambos os canteiros receberam uma 
intensidade de luz das 9h até às 16h. 
A colheita será realizada em diferentes datas com um 
ciclo de 5, 10, 15, 20 e 25. A colheita começa com o corte 
da irrigação 24 horas antes da colheita, para drenagem 
de canteiros. Após esse período, devido a densidade de 
grão ser alta se forma uma espécie de tapete, e então as 
plantas são retiradas dessa forma (Figura 1). 

 Figura.1 Fonte: Lucas (2015) 

Após a colheita, as plantas serão levadas para serem 
submetidas à secagem, no Instituto Federal do Mato 
Grosso do Sul, localizado na Rodovia BR-463, km 14, s/n 
- Sanga Puitã, Ponta Porã - MS, 79909-000, -22.619299, 
-55.609334 
com altitude de 610 metros. A secagem será feita em uma 
estufa com ventilação forçada à 60°C por 48h. Com a 
secagem feita, os tapetes serão pesados em uma 
balança, onde os resultados de matéria seca produzida 
serão obtidos. 
Análise e Discussão  
O trabalho se encontra na fase inicial de desenvolvimento, 
esta etapa é importante para uma boa escolha dos 
materiais, que serão utilizados para o desenvolvimento do 
trabalho. A fim de garantir uma boa procedência de 
informação, que serão obtidas na conclusão do projeto. 
Com os estudos observamos, por exemplo, que, segundo, 
MULLER et al.,2006, com 2 kg de milho podemos obter 
um maior teor proteico do que com 1 kg de milho. 
Conclusão  
Com a conclusão do trabalho, espera-se uma 
diferenciação no desenvolvimento da forragem de milho 
hidropônico, com a utilização da fértil irrigação e sem à 
utilização da solução, além de uma relação de uso de 
água e produção de matéria seca. 
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Palavras-chave: Inseto, Coleóptera, identificação 
Introdução  
Inseto, nome comum de qualquer animal pertencente a 
uma classe do filo dos artrópodes. Formam a maior classe 
do Reino Animal, sendo mais numerosos que todos os 
outros grupos, pois estão descritas mais de 1 milhão de 
espécies. Estão distribuídos por todo o mundo, das 
regiões polares aos trópicos e englobam espécies que 
vivem em terra firme, águas doces, salgadas e termais. 
Essas espécies são classificadas conforme os conceitos 
da taxonomia, divididas em: Filo, Classe, Ordem, Família, 
Gênero e Espécie. Com essa grande variedade de insetos 
ocorrem dificuldades para a identificação de cada 
indivíduo e são utilizadas chaves dicotômicas para auxiliar 
neste processo. O objetivo deste trabalho será fazer uma 
chave dicotômica para identificação de insetos da Ordem 
Coleóptera a partir de um aplicativo para celulares. 
Metodologia  
Para desenvolver o aplicativo utilizamos a chave 
dicotômica como base para as perguntas que por meio de 
uma condicional levará o usuário a identificação do inseto. 
A chave dicotômica utilizada foi a de (GALLO.D, 2002). 
Com base na chave foi capturado imagens em laboratório 
como as mostrada na figura 1 
Com as linguagens html , css e php, montamos o código 
no Notepad++ (figura 2). 
Figura 1 – Insetos capturados 
 

 
Fonte: Campos. F. F.L 

Figura 2 – Código da ferramenta 

 
Fonte: Aaquino.B.L 

Análise e Discussão  
A figura 3 é resultado do leyout de duas telas principais 
da ferramenta pronta, que será disponibilizada aos 
usuários. 
Figura 3 – Telas da ferramenta 
 

 
Fonte: Aquino.B.L 

Conclusão  
Com o aplicativo de uma chave dicotômica digital é 
possível fazer a classificação das famílias da Ordem 
Coleóptera de importância agrícola. 
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Palavras-chave: Híbridos; Spodoptera frugiperda; Milho. 
Introdução  
O milho BT é um híbrido de milho que foi geneticamente 
modificado sendo introduzido em seu gene parte do gene 
de uma bactéria de solo com nome cientifico Bacillus 
thuringiensis (Bt), que afeta grupos específicos de 
insetos. A lagarta Spodoptera frugiperda mais conhecida 
como lagarta do cartucho é a praga principal do milho 
atualmente no Brasil. Os danos causados pela lagarta no 
milho ocorrem desde a emergência da cultura até os 
estádios de pendoamento e espigamento. 
Metodologia  
Este trabalho foi realizado na área experimental do 
Instituto Federal de Mato Grosso do Sul campus Ponta 
Porã, sede da antiga Embrapa Agropecuária. Para a 
realização deste experimento foi feito o cultivo de 20 
híbridos de milho BT As avaliações ocorreram aos 04, 09, 
15, 20, 26, 31 e 37 dias após a emergência e consistem 
da retirada de 10 plantas por parcela experimental, em 
cada planta eram vistoriadas todas as folhas e colmos 
existentes para mensurar o nível de dano de Spodoptera 
frugiperda. 
Tabela 1. Níveis de danos causados pela Spodoptera 
frugiperda.  
    Classificação de Níveis de Danos causados pela 
Lagarta 
1) D
anos Baixos- Folhas raspadas 
2) D
anos Baixos- Folhas raspadas e levemente perfuradas 
3)Danos Médios- Cartucho com poucas lesões 
4)Danos Altos- Cartucho com varias lesões 
5)Tombamento da Planta- Planta completamente 
destruída  

 
Análise e Discussão  
 

 
Fonte: Autor(s), 2017 

Tabela 2. Quadro de classificação de danos causados 
pelo ataque de Spodoptera frugiperda através de notas 
(0-5) separadas por híbridos, em cada avaliação, dos 4 
aos 37 dias após a emergência (DAE). IFMS. Ponta Porã, 
MS. 2017. 

DAE 4 9 15 20 26 31 37 

KWS 0 0 1 2 1 3 0 

DEFENDER 0 0 0 0 1 1 0 

STATUS TG 0 1 1 2 2 2 0 

SUPREMO 0 0 2 0 2 0 0 

30A37 0 0 1 0 3 1 0 

LG6033 PRO2 0 0 3 0 3 0 0 

LG6030 PRO 2 0 0 1 0 2 1 0 

30F53 PW 0 0 2 0 2 0 1 

30A37 PW 0 0 2 0 3 0 0 

LG6036 PRO3 0 0 2 0 2 0 0 

LX6663 VIP3 0 0 2 0 2 0 0 

LG3055 PRO2 
FORTENZA 

0 0 1 0 2 0 0 

LG6036 PRO2 
DEMACOR 

0 0 2 0 2 0 0 

DKB 290 PRO 3 0 0 2 0 2 0 0 

LG6036 PRO2 
FORTENZA 

0 0 2 0 1 0 0 

LG3040 VIP3 
FORTENZA 

0 0 3 0 2 0 0 

LG36701 0 0 2 0 2 0 0 

FEROZ VIP 0 0 1 1 2 1 1 

CELERON TL 0 0 1 3 3 0 3 

GARRA VIP 0 0 2 0 3 0 0 

 
Conclusão  
Como resultado deste experimento observou-se que 
alguns milho híbridosforam mais resistentes ao ataque da 
lagarta Spodopterafrugiperda, sendoo Defender o mais 
resistente. O milho híbrido BT que sofreu mais ataque foi 
o Celeron TL. 
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Palavras-chave: pragas, controle, percevejo marrom  
Introdução  
O percevejo marrom Euschistusheros (F.) (Hemiptera: 
Pentatomidae) é uma praga-chave da cultura de soja 
(Glycinemax L.) em várias regiões do Brasil, 
principalmente nas de clima quente. Predominante nas 
lavouras de soja no Estado de Mato Grosso, esse inseto 
pode ocasionar danos irreversíveis à cultura, pois, para se 
alimentar, suga diretamente os grãos de soja, o que 
acarreta redução na produção e na qualidade das 
sementes (Depieri&Panizzi, 2011). 
O controle das populações do inseto, muitas vezes, é 
realizado por meio de aplicações preventivas de 
inseticidas sintéticos (Bueno et al., 2013). O uso 
excessivo desses produtos promove a seleção de 
populações de percevejos resistentes, a redução dos 
inimigos naturais, a contaminação ambiental e riscos à 
saúde humana (Bueno et al., 2011; Belo et al., 2012). 
Para diminuir o uso de inseticidas, faz-se necessário 
estimar os níveis populacionais do inseto por meio de 
amostragens no campo, o que permite tomar decisões de 
manejo com base em informações confiáveis. Para o 
monitoramento de percevejos na soja, recomenda-se o 
método do pano de batida, no qual se considera como 
nível de controle a presença de dois percevejos adultos 
por metro linear, para a produção de grãos, e de um 
percevejo, para a produção de sementes (Bueno et al., 
2013). 
O objetivo deste trabalho é identificar a infestação de 
determinada área, através das armadilhas de atrativos 
alimentares que serão feitas a campo, para serem 
estudados. 
Metodologia  
As diferentes culturas serão semeadas a partir do dia 15 
de setembro, por conta do vazio sanitário. A área para 
semeadura das culturas será de 100m², para cada cultura. 
O experimento será realizado no Instituto Federal do Mato 
Grosso do Sul, na cidade de Ponta Porã. 
Para a captura dos percevejos, serão utilizadas 
armadilhas de garrafa PET (politereftalato de etileno) 
incolor transparente de 2 L, de acordo com o modelo 
desenvolvido originalmente por Borges et al. (1998) e 
iscas com sal e grãos de soja. 
 

Análise e Discussão  
Este projeto está em fase de desenvolvimento, é 
esperado que através dos resultados obtidos após a 
realização do projeto, essa técnica de monitoramento seja 
difundida entre pequenos até grandes produtores, com 
intuito de diminuir o uso de agrotóxicos, e deixar mais 
ecológico o sistema produtivo da soja. 

Conclusão  
Melhorar as técnicas de monitoramento com intuito de 
diminuir o uso de agrotóxicos, e deixar mais ecológico o 
sistema produtivo da soja. 
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Palavras-chave:Estaquia, erva-de-santa-luzia, poleo. 
Introdução  
Pertencente à família Verbenaceae, a Aloysiagratissima, 
popularmente conhecida como erva-santa-luzia ou poleo 
tem sido muito utilizada em território paraguaio e brasileiro 
pelo seu uso constante na forma de chá ou consumido 
junto ao tereré. Essa espécie é uma planta arbustiva 
lenhosa, de ramagem densa, apresentando folhas com 
odor e sabor agradável. É uma planta muito utilizada pelo 
seu potencial medicinal. A propagação desta planta tem 
sido realizada pelo processo de estaquia e sementes. O 
presente trabalho teve como objetivo avaliar o 
enraizamento e o desenvolvimento das gemas pelo 
processo de estaquia em função do tipode estacas 
caulinares de Aloysiagratissima. 
Metodologia  
O experimento foi conduzido em casa de vegetação, no 
período de março de 2017 a agosto de 2017, no Campus 
de Ponta Porã do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul. 
Os fatores analisados foram três tipos de estacas (apicais, 
medianas e basais) com 10 cm. Foram utilizadas 50 
estacas por repetição, totalizando 150 estacas.Foram 
coletadas estacas de uma planta matriz, na região 
mediana da copa em pleno desenvolvimento vegetativo, 
onde se retirou estacas herbáceas apicais com a gema 
apical, estacas medianas e estacas basais, todos com 10 
cm de comprimento.Nenhuma folha foi deixada nas 
estacas, pois em um ensaio anterior, verificou-se que as 
gemas tinham desenvolvimento mais eficiente em plantas 
sem folhas. As avaliações foram feitas após 35 dias. As 
variáveis analisadas foram percentagem de enraizamento 
e número de gemas. 
 

 
Figura 1.Estacas herbáceas(Foto da autora).

 

 
Figura 3.Estacas lenhosas(Foto da autora). 
Análise e Discussão  
Houve diferença em relação ao tipo de estacas sobre 
enraizamento e o desenvolvimento de gemas. As estacas 
medianas obtiveram melhor resultado em relação ao 
enraizamento e brotações, com 22% de enraizamento e 
em média 4 brotações por estaca. As estacas basais 
obtiveram 10% de enraizamento e em média3brotações 
por estaca. Entretanto, as estacas apicais apresentaram 
enraizamento de 10% e desenvolvimento de brotos em 
média de 1 por estaca. 
Conclusão  
Pode-se concluir que o tipo de estacas de 
Aloysiagratissima influencia no enraizamento e o 
desenvolvimento inicial das brotações e que estacas de 
10 cm de comprimento medianas proporcionaram maior 
enraizamento e maior número de brotações, indicando 
que são melhores para a propagação vegetativa desta 
espécie importante para a nossa região. 
Referências  
PAULUS, D.; VALMORBIDA, R.; TOFFOLI, E; 
PAULUS, E. Propagação vegetativa de Aloysiatriphylla 
(L’Hér.) Britton em função da concentração de AIB e do 
comprimento das estacas. Rev. Bras. Pl. Med., Campinas, 
16:1, p.25-31, 2014. 

 

 
Figura 2.Estacas semi lenhosas(Foto da autora). 
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Palavras-chave: Plantas daninhas, plantas medicinais. 
Introdução  
Plantas invasoras são convencionalmente vistas como 
“maléficas” ou causadoras de danos econômicos (Schott 
e Canto-Dorow, 2011). Geralmente, são plantas nativas, 
exóticas ou cultivadas que foram introduzidas através de 
práticas de cultivo ou vieram junto com sementes de 
cultivos comerciais. Essas espécies, entretanto, são 
ignoradas, principalmente por serem desconhecidos seus 
valores medicinais. Este trabalho teve como objetivo 
identificar as plantas invasoras na área do Campus Ponta 
Porã do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul. 
Metodologia  
As espécies foram coletadas (exsicatas) e identificadas. 
Observações de campo foram feitas duas vezes por 
semana, entre março e agosto de 2017, consistindo em 
coletas de frutos e sementes para propagação e cultivo, 
além de observações do habitat e registro fotográfico 
digital das espécies. 
 

 
Figura 1. Alternanthera tenella (Foto da autora). 
Análise e Discussão  
Após o levantamento foram identificadas 43 plantas 
invasoras com potencial medicinal: Acanthospermum 
australe, Alternanthera tenella, Ageratum conyzoides, 
Amaranthus hybridus, Baccharis dracunculifolia, Bidens 
pilosa, Bidens subalternans, Cardamine bonariensis, 
Chamaesyce hirta, Chamaesyce prostata, Commelina 
benghalensis, Conyza bonariensis, Conyza canadensis, 
Coronopus didymus, Cuphea carthagenensis, Cynodon 
dactylon, Cyperus rotundus, Desmodium adscendens, 
Dichondra macrocalyx, Drymaria cordata, Eclipta alba, 
Elephantopus mollis, Emilia fosbergii, Emilia sonchifolia, 
Erechtites hieracifolia, Galinsoga quadriradiata, 
Gnaphalium pensilvanicum, Gomphrena celosioides, 
Gomphrena perennis, Lepidium virginicum, Ludwigia 
octovalvis, Oxalis corniculata, Physalis angulata, Plantago 

tomentosa, Portulaca oleracea, Raphanus raphanistrum, 
Raphanus sativus, Scoparia dulcis, Solanum 
americanum, Sonchus oleraceus, Stachytarpheta 
cayennensis, Tridax procumbens e Zornia latifolia. 
Tabela 1. Percentual de famílias de plantas identificadas. 
 

Família Nº de espécies Porcentagem de 
ocorrência 

Asteraceae 16 39% 

Cruciferae 5 12% 

Amaranthaceae 4 10% 

Euphorbiaceae 2 5% 

Papilionoideae 2 5% 

Poaceae 2 5% 

Solanaceae 2 5% 

Caryophyllaceae 1 2% 

Commelinaceae 1 2% 

Convolvulaceae 1 2% 

Lytrhaceae 1 2% 

Onagraceae 1 2% 

Oxalidaceae 1 2% 

Plantaginaceae 1 2% 

Portulacaceae 1 2% 

Scrophulariaceae 1 2% 

Verbenaceae 1 2% 

 
Conclusão  
De acordo com Christoffoleti (2001) este tipo de estudo 
tem como objetivo conscientizar os pesquisadores e o 
público em geral de que essas plantas apresentam 
grande biodiversidade e potencial de utilização na 
alimentação ou na saúde, não apresentando apenas 
características danosas à agricultura ou a outras 
atividades humanas. A correta identificação destas 
espécies pode colaborar com o manejo, tendo em vista os 
benefícios por elas oferecidos, para um melhor 
aproveitamento da biodiversidade no Campus de Ponta 
Porã. 
Referências  
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Palavras-chave: Plantas medicinais, Paraguai, 
etnobotânica, biodiversidade. 
Introdução  
Em torno de 90% da população do Paraguai usam plantas 
medicinais com alguma regularidade, entretanto 
raramente são recomendados nos serviços de saúde, 
mesmo sendo apoiado o seu uso por evidências 
cientificas (Gonzáles Torres, 2003; Basualdo et al, 2004). 
Este trabalho teve como objetivo a avaliação e a 
contribuição com o conhecimento popular sobre o uso de 
plantas medicinais na comunidade do Colegio Nacional 
Jardín Aurora, no município de Pedro Juan Caballero, 
Paraguai. 
Metodologia  
Foram realizadas entrevistas estruturadas com a 
população definida. Após a realização da entrevista, os 
alunos do IFMS fizeram o estudo do questionário para 
realizar a tabulação dos dados, avaliando os resultados 
quanto aos objetivos do projeto da pesquisa. Foram 
identificadas as plantas mais utilizadas e suas formas de 
utilização, assim como os respectivos nomes em guarani 
e espanhol. Para a coleta dos dados foi feito apenas o 
registro fotográfico das espécies. A identificação das 
espécies encontradas foi feita através de auxílio de 
manuais e chaves de identificação atualizada no Sistema 
APG II e Missouri Botanical Garden (MOBOT). 
 

 
Figura 1. Equipe participante do projeto: Marcelo, Vitor, 
Marieli, Ligia (Diretora) e Rosa (Professora). 

Análise e Discussão  
Foram registradas 92 plantas, com 265 citações. 
Entretanto apenas 13 espécies foram citadas 118 vezes o 
que corresponde a 44,5%; sendo que destas plantas duas 
são plantas infestantes e onze não são nativas do 
Paraguai. 
Tabela 1. Espécies mais citadas pelas famílias dos 
alunos. 
 

Nome científico Nome comum Número 
de 
citações 

Plecthranthus barbatus Boldo 15 

Metha villosa Menta i (Hortelã) 14 

Lippia alba Salvia 11 

Eucaliptus citriodora Eucalipto 10 

Artemisia absinthium Ajenjo (Losna) 9 

Matricaria recutita Camomila (Manzanilha) 9 

Pluchea sagittalis Yerba Lucero 8 

Rosmarinus officinalis Romero (Alecrim) 7 

Pimpinella anisum Anis 7 

Macfadiena unguis-cati Mbarakajapyape (Unha-de- 
gato) 

7 

Aloe vera Aloe Vera 7 

Ruta graveolens Ruda (Arruda) 7 

Acanthospermum hispidum Toro rati (Carrapicho-de- 
carneiro) 

7 

 
Conclusão  
Pode-se concluir que as famílias dos alunos do Colegio 
Nacional Jardín Aurora utilizam as plantas medicinais 
mais conhecidas pelo seu uso tradicional. Embora o 
Paraguai tenha uma diversidade maior do que as plantas 
encontradas neste trabalho, as famílias fazem pouco uso 
das plantas nativas e as infestantes que tem o seu 
potencial reconhecido pela comunidade científica. 
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Palavras-chave: prospecção de plantas alimentícias, 
recursos alimentares vegetais. 
Introdução  
As Panc’s são definidas como aquelas espécies nativas 
ou não que crescem espontaneamente nas matas, 
margens de florestas, áreas cultivadas e terras 
degradadas, entretanto não são cultivadas de forma 
comercial (Voggesser et al., 2013; Kinupp e Barros 2008). 
Trabalhos de pesquisa e extensão podem contribuir no 
sentido de divulgar o uso destas espécies tão simples de 
se cultivar e altamente eficientes em usar os recursos 
disponíveis. Este trabalho teve como objetivo, identificar e 
coletar espécies e materiais para o desenvolvimento de 
um banco de sementes, além de divulgar para a 
comunidade as propriedades nutricionais, formas de uso 
e cultivo. 
Metodologia  
A coleta de dados foi realizada através de registro 
fotográfico das plantas por meio de caminhadas pelo 
campus para identificar as espécies de plantas 
encontradas, entre março e agosto de 2017. Sementes 
foram coletadas e armazenadas para posterior cultivo e 
formação de um banco de espécies. Diário de campo com 
registros de informações relacionadas à pesquisa, 
durante o levantamento. 
 

 
  

 
 
 
Figura 1. Ora-pro-nobis, agriãozinho, serralha, 
capuchinha, begônia, erva-azeda, azedinha e bertalha 
(Fotos da autora). 
Análise e Discussão  
Após o levantamento foi possível identificar 30 espécies 
de plantas com potencial alimentício, assim como 
catalogar 16 famílias com seu respectivo número de 
espécies: Asteraceae (6), Cruciferae (5), Amaranthaceae 
(2), Cactaceae (2), Plantaginaceae (2), Portulacaceae (2), 
Basellaceae (1), Begoniaceae (1), Cannaceae (1), 
Cucurbitaceae (1), Hypoxidaceae (1), Nictaginaceae (1), 
Oxalidaceae  (1), Piperaceae  (1), Polygonaceae (1), 
Solanaceae (1) e Tropaeolaceae (1). 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
Tabela 1. Nome comum, científico e parte utilizada das 
plantas identificadas. 
 

Nome científico Nome comum Parte 
utilizada 

Amaranthus deflexus Caruru Folhas 

Amaranthus spinosus Caruru-de-espinho Folhas 

Basella alba Bertalha Folhas 

Begonia cucullata Begônia Inteira 

Boerhavia difusa Erva-tostão Folhas 

Canna edulis Cana-da-Índia Raízes 

Cardamine bonariensis Agriãozinho Inteira 

Coccinea grandis Pepininho-vermelho Frutos 

Coronopus didymus Mentruz, Mastruço Folhas 

Cyclospermum leptophyllum Aipo-bravo Folhas 

Galinsoga quadriradiata Picão-branco Folhas 

Hedychium coronarium Araruta Raízes 

Hypochaeris chillensis Almeirão-do-campo Folhas 

Hypochaeris radicata Almeirão-do-campo Folhas 

Hypoxis decumbens Tiririca-de-flor-amarela Folhas 

Lepidium bonariensis Mastruço, mentruz Folhas 

Oxalis corniculata Erva-azeda Inteira 

Pereskia aculeata Ora-pro-nobis Folhas 

Pereskia grandifolia Ora-pro-nobis Folhas 

Piper regnellii Pariparoba Folhas 

Plantago australis Tanchagem Folhas 

Plantago major Tanchagem Folhas 

Porophyllum ruderale Arnica-do-mato Inteira 

Portulaca oleracea Beldroega Inteira 

Raphanus sativus Nabo-forrageiro Folhas 

Rumex acetosa Azedinha Folhas 

Solanum americanum Maria-pretinha Frutos 

Sonchus oleraceus Serralha Folhas 

Talinum triangulare Beldroega-graúda Inteira 

Tropaelum majus Capuchinha Inteira 

 
Conclusão  
Através deste trabalho podemos concluir o potencial da 
diversidade de plantas alimentícias que poderão ser 
aproveitadas no Campus de Ponta Porã. 
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Palavras-chave: CitruslimoniaOsbeck, porta-enxerto, 
produção de mudas. 
Introdução  
O Limão-Cravo (CitruslimoniaOsbeck) é uma fruta cítrica. 
Também conhecida como limão-caipira, limão-rosa e 
limão- cavalo por ser muito utilizado como porta-enxerto 
de mais de 80% das culturas. O principal fator da 
preferência é sua produtividade alta, precocidade e 
adaptação ao clima e solo brasileiro(J.E. LIMA, 2005). 
Geralmente é vista como planta selvagem, porém ela é 
muito utilizada na citricultura brasileira. A colheita dos 
frutos maduros para a extração das sementes dos porta- 
enxertos é de fevereiro a agosto dependendo da espécie 
e da época para a implantação do pomar é de outubro a 
fevereiro. Nessa época, há uma grande demanda de 
mudas por parte dos produtores (J.A. CARVALHO, 2002). 
O objetivo deste projeto é fazer um teste de germinação, 
a partir de tratamentos pré-germinativos e formar porta- 
enxerto para culturas como a laranja. 
Metodologia  
O presente projeto será realizado em casa de vegetação 
do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia 
de Mato Grosso do Sul – campus Ponta Porã, localizada 
na rodovia BR 463, Km 14 s/n, 22º37’07” latitude sul e 
55º36’34” longitude oeste a 755 m de altitude. 
As sementes serão coletadas, selecionadas e postas para 
germinar visando avaliar o potencial germinativo das 
mesmas. 
Serão adotados quatro tratamentos pré-germinativos: 
T1) Sementes serão plantadas logo após serem retiradas 
do fruto; 
T2) Sementes passarão por processo de secagem em 
clima ambiente por 24h; 
T3) Sementes passarão por repouso na água por 24 horas 
em clima ambiente; 
T4) Sementes passarão por repouso na água por 48 horas 
em clima ambiente; 
Para aquisição de dadosserão colhidos limões-cravos 
para coleta de sementes, fazendo uma média de 
sementes por fruto. Serão plantadas todas as sementes 
em tubetes e postas na casa de vegetação para 
monitoramento. 

O substrato (material poroso, usado puro ou em mistura) 
é importante para a germinação das mudas, dando mais 
acesso para nutrientes, como água e oxigênio fazendo 
que seu crescimento seja mais veloz. 
Serão mensuradas as seguintes características: 
porcentagem de germinação, índice de velocidade de 
emergência, altura de plantas, diâmetro do caule, número 
de folhas, peso verde da parte área, peso verde do 
sistema radicular, peso seco da parte área e peso seco 
do sistema radicular. 
Análise e Discussão  
Um dos maiores problemas enfrentados na citricultura 
durante o processo de formação de mudas é a 
germinação lenta e baixa longevidade das sementes. 
Fatores como o teor de água das sementes, temperatura 
do ambiente e tipo de embalagem podem influenciar na 
viabilidade nas sementes, durante o armazenamento. 
Assim, objetivou-se avaliar o comportamento das 
sementes de limão-cravo sob diferentes tratamentos pré-
germinativos, para que possa ser avaliado o melhor 
método para plantio. 
Resultados esperados  
Espera-se descobrir qual o melhor tratamento pré- 
germinativo para o crescimento de mudas. E ao final, ter 
resultados promissores, para que o desempenho do 
presente projeto, seja defendido em banca, para 
aprovação de trabalho de conclusãode curso. 
Agradecimentos  
Agradecemos ao IFMS pelo apoio estrutural e com 
insumos neste trabalho. 
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Palavras-chave: Dessecador Solar, Desidratador 
Caseiro de alimentos. 
Introdução 
A secagem, ou desidratação é considerada uma das 
técnicas mais antigas e naturais de conservação de 
alimentos. De modo geral os alimentos desidratados são 
valiosa fonte de nutrientes.  
A desidratação tem por objetivo reduzir o conteúdo de 
água da fruta ou vegetal, interrompendo o processo 
natural de deterioração biológica, atividades bacterianas, 
transformação enzimática e oxidação, preservando suas 
principais características como: cor, aroma, sabor e 
textura. (Embrapa, 2015) 
Entre os diferentes métodos de desidratação temos a 
perda de água decorrente do calor da radiação solar. Este 
método pode contribuir, com baixo custo, na conservação 
e aproveitamento do excedente de frutas e verduras que 
ocorre em determinadas épocas do ano.  
O processo, no entanto, sugere que as condições de 
temperatura, umidade e de corrente de ar durante a 
secagem, devem ser acompanhadas com rigor para a 
maior qualidade do produto final. (Embrapa, 2015) 
Esse trabalho visa pesquisar diferentes modelos de 
caixas dessecadoras solar de baixo custo. 
Metodologia 
A pesquisa foi desenvolvida com base em vídeos, 
reportagens e artigos eletrônicos, realizadas durante os 
meses de junho a agosto de 2017, utilizando a 
combinação das palavras chave “dessecador”, “solar”, 
“frutas”, “desidratador”, “caseiro” e “alimentos”.  
Análise e Discussão 
De acordo com a pesquisa foram encontrados vários 
modelos de dessecadores solares, que diferiam entre si 
quanto ao formato, as dimensões, e os materiais 
empregados. 
Foram encontrados dessecadores em diferentes 
tamanhos feitos com: i) chapa metálica dobrada, tampa 
de vidro, tela mosquiteiro nas laterais, forrada com papel 
alumínio (Globo Rural); ii) moldura em madeira com pés 
tipo cavalete, proporcionando uma inclinação para melhor 
captação de luz, tampa em vidro e laterais em tela, forrado 
com plástico preto; iii) moldura em madeira com formato 

em L, forrado com plástico preto e plástico transparente, 
prateleiras e espelho refletor no interior (Deshidratador); 
iv) suporte em madeira forrado com isopor, com tampa em 
vidro, base de maderite e abertura nas laterais com tela.  
O processo de desidratação está subordinado as 
condições dentro da caixa que são influenciadas pelo 
clima local. Uma vez que os modelos pesquisados são 
originários de diferentes regiões, não foi realizado um 
comparativo considerando a eficácia ou a velocidade no 
processo de desidratação.  
Conclusão 
Os diferentes modelos, apesar de utilizarem materiais e 
dimensões diversas, tem como base o mesmo princípio – 
exposição ao calor do sol e evaporação da água contida 
nos alimentos em um ambiente protegido de insetos. 
Para construção de um dessecador solar de baixo custo, 
sugerimos a combinação dos modelos pesquisados 
considerando a possibilidade de reaproveitamento de 
materiais disponíveis no local como madeira de caixas de 
feira, caixas de isopor avariadas e plástico. 
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Palavras-chave: Plantas nativas, plantas medicinais. 
Introdução  
As plantas medicinais fazem parte da cultura paraguaia e 
são utilizadas na atenção básica à saúde pela maioria da 
população. Muitas dessas espécies, entretanto, não têm 
o seu valor medicinal conhecido. Existe ainda o fato de 
que algumas plantas não tiveram a sua classificação 
botânica. Os objetivos deste trabalho foram realizar um 
levantamento etnobotânico das principais espécies 
vegetais comercializadas pelos raizeiros no Mercado 
Municipal de Pedro Juan Caballero e levantados dados 
científicos disponíveis sobre essas espécies para 
comparar com as informações conhecidas. 
Metodologia  
Este estudo foi realizado através de levantamentos 
observacionais e descritivos das plantas secas 
comercializadas pelos raizeiros. Apenas duas lojas 
comercializavam plantas secas e embaladas no mercado 
municipal, sendo que as entrevistas foram realizadas com 
as proprietárias dos estabelecimentos. As embalagens 
que continham alguma informação sobre as plantas foram 
anotadas em caderno de campo e as que não tinham 
nenhuma informação no rótulo tiveram seus nomes e 
indicações esclarecidos pelos raizeiros. Todas as 
embalagens foram fotografadas para posterior 
verificação. Foram registrados o nome em guarani ou 
espanhol e a indicação terapêutica de cada planta. A 
identificação das plantas foi por método de comparação 
dos nomes citados e escritos nas embalagens com as 
plantas descritas nos artigos de Basualdo e Soria (2014) 
e Degen de Arrúa e González, (2014). 
 

Figura 1. Forma de comercialização dos produtos a base 
de plantas. 
Análise e Discussão  
Foram identificadas 173 espécies divididas em 76 
famílias. As famílias melhor representadas foram 
Asteraceae, 

Lamiaceae, Apiaceae, Faboideae, Caesalpinioideae, 
Myrtaceae, Amaranthaceae, Malvaceae, Poaceae e 
Rutaceaea, que representam 47% das espécies 
identificadas. A folha foi o órgão mais encontrado como 
medicinal, seguido da raiz, partes aéreas e a planta 
inteira. Em torno de 58% das plantas analisadas são 
nativas da região, sendo que 
58 espécies são herbáceas, 58 são arbustivas, 56 são 
arbóreas e uma espécie é aquática. Os materiais vegetais 
das embalagens não apresentavam boa aparência, sendo 
encontrados materiais escuros em degradação, sementes 
misturadas, terra e mofo. 
Tabela 1. Famílias melhor representadas. 
 

FAMÍLIA NÚMERO 
DE  
ESPÉCIES 

PLANTAS MAIS CONHECIDAS 

Asteraceae 27 Jateicá, Marcela, Carqueja, 
Calendula, 
Camomila, Guaco 

Lamiaceae 9 Hortelã, Alfavaca, Alecrim 

Apiaceae 7 Endro, Aneto, Anis, Salsinha 

Faboideae 7 Imburana, Alfafa, Sucupira, Mulungu 

Caesalpinioideae 6 Pata-de-vaca, Barbatimão, Copaíba 

Myrtaceae 6 Guavira, Pitanga, Eucalipto, Goiaba 

Amaranthaceae 5 Caruru, Ginseng, Sempre-viva 

Malvaceae 5 Rosela, Hibisco, Malva, Tília 

Poaceae 5 Capim-sapé, Milho, Alpiste 

Rutaceaea 5 Laranja, Arruda, Mamica-de-cadela 

 
Conclusão  
O comércio de plantas medicinais é feito por um reduzido 
número de comerciantes, entretanto, não existe padrão 
mínimo de qualidade, o que pode comprometer a saúde 
dos usuários. Todas as plantas citadas neste trabalho têm 
a sua ação comprovada cientificamente, parte das 
indicações contidas nos rótulos não foram comprovadas 
pela ciência, entretanto é corroborada pelo uso popular, 
por exemplo, indicada por uma outra pessoa. Grande 
parte das espécies comercializadas são nativas ou 
arbóreas, ou seja, não são cultivadas, e muitas têm o 
hábitat alterado e correm risco de extinção. 
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Palavras-chave: Arduino; Biomonitoramento; Hortaliça. 
Introdução  
As constantes perdas de material produtivo no cultivo de 
hortaliças estão ligadas a falta de informações, um 
problema comum observado no Brasil, um dos maiores 
produtores mundiais de hortícolas. Segundo Kader 
(1986), seus estudos consideram que essas perdas estão 
relacionadas à colheita de frutos imaturos e ao manuseio 
incorreto nas etapas de produção. 
Uma solução inovadora para resolução deste problema é 
o uso de biomonitoramento, que de acordo com Furley 
(2015), é o acompanhamento das condições ambientais 
através de sensores biológicos. Considera-se que durante 
o processo de trocas gasosas há absorção ou liberação 
de dióxido de carbono (CO2), um dos responsáveis pela 
respiração da hortaliça (PES; ARENHARDT, 2015). 
Diante do exposto, a partir desses parâmetros foi 
proposto o desenvolvimento de um dispositivo capaz de 
contribuir com a resolução do problema para determinar o 
momento ideal de colheita das hortaliças, a partir de 
dados pré- estabelecidos. 
Metodologia  
O estudo deste projeto foi direcionado ao uso da 
plataforma Arduino, um dispositivo para criação de 
projetos de baixo custo. Foi estruturado conforme as 
orientações de Mcroberts (2011),visando o aprendizado 
de conhecimentos necessários para aplicação do mesmo 
na agricultura. A Figura 1, ilustra a sequência dos 
processos e os componentes utilizados. 
Figura 1.: Mapa conceitual e componentes. 
 

 
Fonte: Próprio autor. 

Arduino Uno R3: é uma placa com um microcontrolador 
Atmel, e possui pinos digitais e analógicos de entrada e 
saída, é programável em linguagem C. Sendo possível 
conectar e controlar centenas de componentes, como por 
exemplo os sensores de gás. 

Sensor MQ-135: conectado ao Arduino é utilizado para 
biomonitorar a concentração de Gás CO2 em todo o 
processo de desenvolvimento da planta. 
Análise e Discussão  
O dispositivo desenvolvido apresentou resultados 
significativos em ambiente controlado (casa de 
vegetação), correspondendo à taxa de CO2 emitido. 
Como resultado, a biomonitoração detectou a redução do 
gás na atmosfera envolvida e o aumento de sua taxa 
dentro do cultivo até sua estabilização. 
Gráfico 1. Concentração de CO2 na cultura de rúcula. 

 
Fonte: Próprio autor. 

No (Gráfico 1) percebe-se um aumento constante do 
comportamento respiratório do cultivo, sendo assim, a 
estabilização de CO2 é o parâmetro para o ponto inicial de 
colheita. 
Conclusão  
Conclui-se que o projeto é relevante e aplicável na 
agricultura familiar nos dias atuais, pois o monitoramento 
do comportamento respiratório do cultivo gerou 
indicadores positivos na detecção ideal da colheita das 
hortaliças. Portanto, acreditamos que o projeto colabora 
na redução de possíveis perdas de material produtivo, 
favorecendo o desenvolvimento do mercado mundial. 
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Palavras-chave: Agricultura orgânica, Saberes populares, 
interculturalidade. 
Introdução  
O progresso da ciência depende em grande parte da 
transposição de conhecimentos populares ao 
conhecimento científico. Com a agricultura, em especial, 
o conhecimento popular tem muito a contribuir, pois 
mesmo que saibamos que estes conhecimentos existem, 
muitos ainda não foram reunidos e/ou comprovados. Na 
fronteira do Brasil com o Paraguai, em Ponta Porã, 
certamente velhos conhecimentos podem se tornar 
novos, se investigados, dando a ele um trato científico. 
Assim, procurou-se fazer um levantamento das ervas 
vendidas na feira livre de Pedro Juan Caballero 
(Paraguai), assim como perceber a sua correspondência 
com saberes populares (ou científicos) de Ponta Porã 
(Brasil). Isso foi feito por meio de vistas à feira e da 
aplicação de um questionário aos feirantes que trabalham 
com a venda de ervas.O tema deste trabalho surgiu 
devido ao desejo de trabalhar com um fator marcante da 
identidade fronteiriça da região, por isso a ideia de 
trabalhar com as ervas e de unir ao curso de agricultura, 
por tanto surge o tema: o uso das ervas voltado 
especificamente para a agricultura. 
Metodologia  
i) Visita de campo à feira de Pedro Juan Caballero para 

reconhecimento e contato inicial com os feirantes; 
ii) Pesquisa bibliográfica sobre ervas com potencial para 

a agricultura, para ter uma melhor noção de o que 
procurar e a fim de facilitar a explicação aos feirantes 
sobre as finalidades que as plantas que estamos 
procurando podem ter; 

iii) Visitar novamente à feira de Pedro Juan Caballero e 
aplicar questionário aos feirantes, no sentido de 
identificar quais plantas são mencionadas para o uso 
na agricultura. 

iv) Desenvolver estudo de correspondência com plantas 
brasileiras. 

v) Verificar se os costumes paraguaios de uso das 
plantas são os mesmos dos brasileiros, no que se 
refere ao uso na agricultura. 

Análise e Discussão  
CAPIM CIDREIRA, CEDRÓN, Cymbopogon citratus 
''espanta lagartas da lechuga (alface) e do tomate'' 
FOLHAS DE EUCALIPTO, EUCALIPTO, Eucalyptus sp. 
''folhas de Eucalipto para espantar mosquitos'' 

URTIGA PEQUENA, PEQUEÑA ORTIGA, URTICA 
Dioica l. Repelente geral 
ALHO, MAMONA, PIMENTA DO REINO E NIM; AJO, 
TÁRTAGO, PIMIENTA DEL REINO Y PARAÍSO 
NIM; Allium sativum, Ricinus communis, Piper nigrum l., 
Azadirachta indica. 
Os três primeiros possuiriam ação repelente e o quarto 
tornaria os insetos estéreis. 
FOLHAS DE PRIMAVERA, PRIMAVERA, Bougainvillea 
“folhas de Primavera como fungicidas para a cultura do 
tomate” 
 

Conclusão  
Conhecimento popular: a maioria das informações quanto 
às ervas procede, com exceção do caso da primavera; 
Importância do trabalho comprovadamente útil para a 
interculturalidade e para a verificação de meios de 
produção agrícola. 
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Palavras-chave: Fronteira, Cultura, Glossário Trilíngue. 
Introdução 
O hábito de tomar tereré está presente no cotidiano das 
pessoas da fronteira entre Brasil e Paraguai, 
especificamente, Ponta Porã / Pedro Juan Caballero. Este 
projeto teve como objetivo conhecer e compreender a 
cultura do tereré, identificar as plantas utilizadas nessa 
bebida, bem como conhecer e divulgar o potencial 
medicinal dessas plantas através de um glossário 
trilíngue: português, espanhol e guarani por se tratar de 
uma região de fronteira trilíngue.  
Metodologia 
Foi elaborado um questionário, considerando questões 
sociais, culturais e históricas sobre o uso das plantas com 
potencial medicinal na cultura do tereré e aplicado em 
sete entrevistas informais com pessoas que vendem 
esses “yuyos”. A aplicação dos questionários foi realizada 
na cidade de Ponta Porã - BR e em Pedro Juan Caballero-
PY. Por meio das entrevistas, foram coletadas 
informações sobre as plantas e identificadas em relação 
ao seu potencial medicinal. As plantas foram listadas nos 
três idiomas: português, espanhol e guarani. Logo foi 
elaborado um glossário trilíngue. 
Análise e Discussão 
Foram identificadas vinte plantas medicinais utilizadas na 
cultura do tereré (Quadro 1). Todas as plantas são 
utilizadas por meio de maceração, na bebida do tereré na 
quantidade de quatro a cinco tipos de plantas ou mais de 
acordo com a preferência do consumidor. O consumidor 
escolhe quais as plantas que quer acrescentar na bebida 
do tereré, de acordo com o gosto, necessidade e 
preferência. Exemplo: alecrim, hortelã, unha-de-gato 
(Figura 1), cana brava e picão. 
Nome científico: Gynerium sagittatum 

Família: Poaceae 

Origem: Nativa 

Parte usada: Raiz 

Português Espanhol Guarani 

Canabrava Caña brava Takuarã 
póchy 

Serve para 
combater a 
diabete e 
para lavar 
feridas. 

Sirve para 
combatir el 
diabete y 
para lavar 
heridas. 

Iporã avei 
tuguyasuca 
ha jajo he’i 
haguã. 

Figura 1. Cana brava (Gynerium sagittatum). 

 
Quadro 1. Plantas medicinais utilizadas na consumo do 
tereré na região de fronteira entre Ponta Porã e Pedro 

Juan Caballero. 
PORTUGUÊS ESPANHOL GUARANI NOME CIENTÍFICO 

Alecrim Romero Romero Rosmarinus 
officinalis 

Begônia-cerosa Agrial Agrial Begonia cucullata 

Burrito Burrito Burrito Aloysia polystachya 

Cana brava Caña brava Takuarã póchy Gynerium 
sagittatum 

Capim-cidreira Cedron Cedron Cymbopogon 
citratus 

Carapiá/contra-
erva 

Contrayerba Taropé Dorstenia 
brasiliensis 

Cocú Cocu Kokú Allophyllus edullis 

Cola-de-cavalo Colla-de-caballo Kavaju ruguai Equisetum arvense 

Hortelã Menta Menta’i Mentha x villosa 

Losna/Erva santa Ajenjo/hierba-
santa 

Ajenjo Artemisia 
absintrhium 

Lúcia-lima/Cidró Cidron paraguaio Cedron kapi’i Aloysia citriodora 

Mentinha Mentinha Menta’i Mentha pulegium 

Mil homens Mil hombre Ysypo mil 
hombre 

Aristolachia 
triangularis 

Perpétua branca Perdudilla blanca Perdudilla 
blanca 

Gomphrena 
perennis 

Perpétua-
sempreviva 

Siemprevive Oikove jevy Gomphrena globosa 

Picão Kapi’i rã Kapi’i rã Bidens pilosa 

Sanguinária Sanguinaria Sanguinaria Alternanthera 
sessilis 

Salsaparrilha Zarza parrilla Zarza parrilla Smilax ornata 

Unha-de-gato Uña de gato Mbarakaja 
kuãpe 

Uncaria tomentosa 

Urtigão Urtiga Pino guasu Urera baccifera 

Fonte: Desenvolvido pelas autoras. 

Conclusão 
Por meio deste trabalho foi possível conhecer e 
compreender a cultura do tereré e sua importância cultural 
e histórica na região fronteiriça de Ponta Porã-BR e Pedro 
Juan Caballero-PY. Foi de suma importância conhecer as 
plantas medicinais utilizadas no consumo do tereré, pois 
não se pode utiliza-las de maneira inconsciente e 
excessiva devido aos efeitos colaterais negativos que o 
uso indevido dessas plantas podem causar de acordo 
com as indicações. Muitas dessas plantas são vistas 
como daninhas, mas a partir da cultura do tereré, vimos 
que essas podem ser utilizadas como recurso medicinal 
ou saborizante. 
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Palavras-chave:Investimentos, Educação financeira, 
Sucesso. 
Introdução 
Nesse trabalho pretendemos oferecer informações sobre 
educação financeira e investimentos para as pessoas que 
desejam começar a investir e incrementar a percepção 
das que já investem. Grande parte da população brasileira 
não tem formação básica sobre investimentos financeiros 
nas escolas. Esta escassez de informações as levam a 
terem um senso cético elevado e desinteresse sobre o 
assunto. Como resultado terão problemas financeiros 
futuramente. Ter uma educação financeira e 
conhecimento sobre investimentos é algo importante na 
formação pessoal, proporcionando sucesso na vida 
financeira. A partir disso estamos desenvolvendo um livro 
inteligente que terá o objetivo de dar um apanhado geral 
sobre os investimentos, mostrando: o que vem a ser cada 
investimento e as principais características, onde investir, 
quais impostos, rendimentos, taxas, etc. Antes de fazer 
qualquer investimento, o futuro investidor deve fazer uma 
análise do seu perfil, para verificar quanto risco está 
disposto a correr, qual o retorno que deseja e prazo do 
investimento. Um investimento em desacordo com o seu 
perfil gerará frustração no resgate do recurso, tendo em 
vista que, dependendo da aplicação realizada, o retorno 
poderá ser menor que o valor aplicado, ou seja, poderá 
ter perda do que aplicou. 
Metodologia 
Para a realização do livro inteligente estudamos muito 
sobre o assunto e reunimos o máximo de informação 
possível no ramo de investimentos, tais como: a mente de 
um investidor, aonde investir, os tipos de investimentos, o 
fluxo histórico de investimentos, probabilidades, o 
desempenho dos passivos e ativos para o investidor, 
entre outros. O livro está sendo escrito em português, 
espanhol e inglês, ele terá áudio embutido em um 
pequeno Hardware inteligente onde gravaremos o áudio 
também em três idiomas. O leitor poderá através de um 
exercício desenvolvido no material analisar seu perfil do 
investidor e os investimentos recomendados ao seu perfil 
de acordo com os riscos que ele está disposto a correr. 
Isso fará com que não exista decepção com suas 
aplicações, uma vez que ele já sabe qual poderá ser o 
rendimento e qual será o risco para obter aquele retorno. 
Análise e Discussão 
O tema mercado financeiro apresenta um amplo acervo 
de material disponível, tanto em bibliografias digitais 
quanto em livros, vídeos, etc. Estes materiais 
normalmente destacam os tipos de investimentos, quais 
os principais investimentos para determinados perfis, 

como investir, entre outros. Apesar de elevada oferta de 
material disponível a importância do tema está em reunir 
num único material informações sobre o mercado 
financeiro e tipos de investimentos vinculando-os aos 
perfis dos investidores.   
Conclusão 
Este trabalho contribuirá para disseminar uma das 
maiores verdades sobre o mundo dos investimentos, que 
se o investidor deseja bons rendimentos, comumente eles 
estão vinculados a operações mais arriscadas, que 
podem gerar o que se almeja ou pode retornar valores 
inferiores. Se desejar segurança e liquidez, pode recorrer 
a aplicações menos arriscadas, que darão retorno 
garantido. Diante disso, toda e qualquer decisão é cabida 
ao investidor, que deve ter ao menos noção do que deseja 
e o que está disposto a ganhar ou perder para por fim 
escolher o que lhe é mais adequado. 
Agradecimentos 
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Palavras-chave: software, leitura, escrita. 
Introdução 
O trabalho em questão, em fase de desenvolvimento, 
busca, por meio de estudo bibliográfico entender o 
funcionamento do gênero infográfico. Para, ao final, 
desenvolver um software que auxilie alunos a criarem 
seus próprios infográficos, a partir da leitura de textos com 
assuntos variados. 
De acordo estudo de Paiva (2013), alunos do ensino 
médio têm dificuldade de ler texto multimodais, aqueles 
que têm imagens e escrita, como é o caso do infográfico. 
Ribeiro (2012) diz haver um analfabetismo gráfico entre 
os estudantes, uma vez que a vida contemporânea 
demanda por tanta leitura de imagem/escrita e, em 
avaliações desse tipo de texto, os alunos têm 
apresentado baixo rendimento. Logo, este projeto tem a 
finalidade de conhecer o gênero infográfico e pensar 
possibilidades de uso das TICs (Tecnologias de 
Informação e Comunicação) para suprir essa lacuna 
constatada. 
Metodologia 
Para a pesquisa prévia à elaboração da ferramenta: 
Leitura/discussão de texto ligados aos 
multiletramentos/letramento novos. 
Leitura/fichamento de textos que tratam da leitura e 
escrita do infográfico. 
Levantamento de ferramentas digitais existentes para a 
criação e viabilidade de escrita de infográficos. 
Apontamentos para a necessidade ou não de se 
desenvolver um aplicativo educacional para a escrita de 
infográficos. 

 
 Figura 1.Exemplo de Infografico. 
Decidiu-se separar o projeto em duas partes:  um site e 
um software, para assim conseguirmos atingir nosso 
objetivo. O site conterá os seguintes menus:  
O que é infográfico? -  A página inicial do site, onde haverá 
uma explicação detalhada sobre infográficos, como o que 
é, como ler um infográfico, onde pode ser utilizado e como 
fazer um infográfico. 
Download - onde estará disponível o download do 
software. 
O software será a aba principal, pretende-se deixar da 
forma mais simples possível para qualquer um conseguir 
usar, a partir de um pequeno tutorial, assim, terá as 
ferramentas voltadas para a criação de infográficosde 
uma forma fácil e rápida. 
 

Análise e Discussão 
O projeto é constituído pela pesquisa e desenvolvimento 
de um software de edição de imagens, ele será voltado 
para criação de infográficos. Seu principal objetivo será o 
desenvolvimento e uso de infográficos para o público 
infanto-juvenil. Com isso, espera-se poder trazer algumas 
inovações utilizando-o como uma prática de leitura mais 
comuns nas escolas.  
Conclusão 
Espera-se contribuir para a inovação das práticas de 
leitura e escrita, valendo-se das TICs. O estudo deverá 
subsidiar estudos posteriores de desenvolvimento de 
aplicativos educacionais para a escrita de infográficos. 
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Palavras-chave: Habilidades cognitivas, Envelhecimento, 
Realidade virtual. 
Introdução  
Considerando as dificuldades enfrentadas pela maioria 
das pessoas acima de 60 anos no que se refere à perda 
gradual de habilidades psico-motoras, propomos o 
desenvolvimento de um jogo em realidade virtual com o 
uso de equipamentos necessários para a prática dessas 
habilidades, de modo que esse usuário possa recuperá-
las, ou, até mesmo, para que possa prevenir essa perda. 
Metodologia  
O trabalho foi organizado em quatro partes, 
primeiramente procuramos definir quais dificuldades 
cognitivas os idosos apresentavam com mais frequência, 
juntamente com a co- orientadora Patrícia Olartechea 
Veron. Nesse momento, também foi realizada uma 
pesquisa bibliográfica por meio da leitura de artigos. 
Assim, a partir de pesquisas foi estipulado que as 
habilidades que serão trabalhadas são as de 
memorização, linguagem, reconhecimento, ordenação, 
lógica, planejamento e visuoconstrutivas. A segunda parte 
foi definir em quais atividades que exigem essas 
habilidades os idosos apresentavam mais dificuldades. 
Outro passo consiste no desenvolvimento de atividades 
adequadas ao nível intelectual e cultural do paciente, 
gerando motivação e sensação de competência. 
A última parte será a criação de uma história para o jogo 
de modo a encaixar os desafios que melhoram as 
habilidades, conforme o paciente avança no jogo. Assim 
como o desenvolvimento de cenários, adaptações de 

jogos comuns para realidade do usuário e a codificação 
do programa em Android.Além dessas decidimos focalizar 
o jogo nas habilidades de ordenação e lógica, 
planejamento e atividades visuoconstrutivas que, apesar 
de não ser crítico, ainda sim são funções prejudicadas. 
Conclusão  
O projeto está nos primeiros passos de desenvolvimento, 
portanto não há resultados obtidos. 
Para resultados futuros, o projeto visa à melhora das 
habilidades cognitivas dos idosos, com auxílio de um jogo 
em realidade virtual. Outro ponto que se espera é que 
utilizando recursos de baixo custo o aplicativo possa ser 
acessível para o público-alvo. Dessa forma, permitindo 
que mais idosos possam se beneficiar. 
A fase de teste a equipe planeja realizar em um asilo local 
da cidade de Ponta Porã. Para mensurar se houve 
impacto na melhoria das habilidades cognitivas, será 
avaliada a forma como o paciente está avançando no jogo 
e se, ao voltar na mesma fase, o indivíduo apresenta mais 
facilidade. 
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Análise e Discussão  
Pessoas acima de 60 anos tendem a reduzir o uso de 
algumas habilidades cognitivas importantes que são 
utilizadas no decorrer de suas vidas, como por exemplo: 
reflexo, memória, lógica, linguagem, ordenações, etc. 
Por consequência disto, alguns casos apresentam perda 
total de algumas dessas habilidades. 
Percebemos que a memorização é uma das habilidades 
que mais se perde ao longo do processo de 
envelhecimento, juntamente com a da linguagem, sendo 
essa relacionada à fluência verbal. 
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Introdução   
A tecnologia exerce uma forte influência na vida das 
pessoas e a rede de internet cresce a cada dia. Para 
conectar- se, basta possuir um aparelho de celular ou 
computador que tenha acesso à conexão de internet ou 
rede sem fio como Wi-Fi (Wireless Fidelity), e não há 
restrição de idade para controlar as navegações. Assim 
como há criminalidade em ambiente urbano, também há 
crime no mundo virtual. Nesse caso, a segurança do 
usuário é de extrema importância. O projeto apresenta 
uma cartilha trilíngue (português, espanhol e guarani) 
para auxiliar o usuário na compreensão da segurança da 
informação. A segurança é complexa, sendo difícil ter que 
lidar com questões que vão além das tecnologias e 
incluem aspectos como negócios, processos, humano, 
jurídico, físico e cultural. A cartilha tem o propósito de 
auxiliar em algumas perguntas como: Por que existem 
tantos roubos de dados ou invasão? Por que as grandes 
empresas não conseguem lidar com esse problema? Qual 
a importância e a necessidade da educação dos 
usuários? Pretendemos responder essas dúvidas, para 
que o usuário possa interagir com a internet, com um 
mínimo de conhecimento sobre os riscos que ela oferece, 
por meio da cartilha trilíngue, atendendo os usuários da 
fronteira. 
Metodologia  
Para a realização deste estudo, será utilizada, como 
técnica de levantamento de dados e informações, a 
pesquisa documental, utilizando-se um enfoque 
exploratório, que, por sua vez, conforme Gil (2002, p.41) 
“tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com 
o problema, com vistas a torná-lo mais explícito ou a 
construir hipóteses”. Os principais temas abordados para 
o desenvolvimento da cartilha estão nos livros de 
“Sistema de Informação: O uso consciente da tecnologia 
para o gerenciamento” e o de “Segurança de redes em 

ambientes cooperativos”, que abordam as principais 
“seguranças” que as empresas possuem em seu 
ambiente de trabalho, bem como utilizar fontes de notícia 
que são frequentemente divulgados em noticiário de 
emissora de TV e jornais. 
Análise e Discussão  
Juntamente com o português, o projeto abordará os dois 
idiomas falados na fronteira entre Brasil e Paraguai: o 
espanhol e guarani. Desse modo, em apenas uma 
cartilha, abordaremos vários assuntos como a segurança 
e as questões culturais e sociais. A cartilha tem como 
objetivo compreender os principais riscos na área da 
computação como golpe de internet, códigos maliciosos e 
segurança do dia a dia do usuário, no mundo virtual. 
Como o projeto ainda está em fase de desenvolvimento, 
logo, ainda não será possível apresentar resultados.  
Conclusão  
No intuito de salientar a importância da segurança na área 
da computação para definir os direitos e as 
responsabilidades de cada usuário, esperamos que a 
cartilha trilíngue auxilie nas dúvidas frequentes dos 
usuários sobre segurança na internet tornando a 
navegação mais confiável, para que assim tomem as 
precauções necessárias contra prováveis ataques e 
riscos e sejam capazes de perceber se o computador está 
comprometido. 
Agradecimentos  
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Palavras-chave: Segurança da informação, Cartilha, 
Trilinguismo. 
Introdução  
A tecnologia exerce uma forte influência na vida das 
pessoas e a rede de internet cresce a cada dia. Para 
conectar- se, basta possuir um aparelho de celular ou 
computador que tenha acesso à conexão de internet ou 
rede sem fio como Wi-Fi (Wireless Fidelity), e não há 
restrição de idade para controlar as navegações. Assim 
como há criminalidade em ambiente urbano, também há 
crime no mundo virtual. Nesse caso, a segurança do 
usuário é de extrema importância. O projeto apresenta 
uma cartilha trilíngue (português, espanhol e guarani) 
para auxiliar o usuário na compreensão da segurança da 
informação. A segurança é complexa, sendo difícil ter que 
lidar com questões que vão além das tecnologias e 
incluem aspectos como negócios, processos, humano, 
jurídico, físico e cultural. A cartilha tem o propósito de 
auxiliar em algumas perguntas como: Por que existem 
tantos roubos de dados ou invasão? Por que as grandes 
empresas não conseguem lidar com esse problema? Qual 
a importância e a necessidade da educação dos 
usuários? Pretendemos responder essas dúvidas, para 
que o usuário possa interagir com a internet, com um 
mínimo de conhecimento sobre os riscos que ela oferece, 
por meio da cartilha trilíngue, atendendo os usuários da 
fronteira. 
Metodologia  
Para a realização deste estudo, será utilizada, como 
técnica de levantamento de dados e informações, a 
pesquisa documental, utilizando-se um enfoque 
exploratório, que, por sua vez, conforme Gil (2002, p.41) 
“tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com 
o problema, com vistas a torná-lo mais explícito ou a 
construir hipóteses”. Os principais temas abordados para 
o desenvolvimento da cartilha estão nos livros de 
“Sistema de Informação: O uso consciente da tecnologia 
para o gerenciamento” e o de “Segurança de redes em 
ambientes cooperativos”, que abordam as principais 
“seguranças” que as empresas possuem em seu 
ambiente de trabalho, bem como utilizar fontes de notícia 
que são frequentemente divulgados em noticiário de 
emissora de TV e jornais. 
Análise e Discussão  
Juntamente com o português, o projeto abordará os dois 
idiomas falados na fronteira entre Brasil e Paraguai: o 
espanhol e guarani. Desse modo, em apenas uma 
cartilha, 
abordaremos vários assuntos como a segurança e as 
questões culturais e sociais. A cartilha tem como objetivo 
compreender os principais riscos na área da computação 
como golpe de internet, códigos maliciosos e segurança 
do dia a dia do usuário, no mundo virtual. Como o projeto 

ainda está em fase de desenvolvimento, logo, ainda não 
será possível apresentar resultados. 
Conclusão  
No intuito de salientar a importância da segurança na área 
da computação para definir os direitos e as 
responsabilidades de cada usuário, esperamos que a 
cartilha trilíngue auxilie nas dúvidas frequentes dos 
usuários sobre segurança na internet tornando a 
navegação mais confiável, para que assim tomem as 
precauções necessárias contra prováveis ataques e 
riscos e sejam capazes de perceber se o computador está 
comprometido. 
Agradecimentos  
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Palavras-chave:Usina, MDT, profissões 
Introdução   
A visita educativa é uma oportunidade de motivar, 
incentivar e estabelecer relações entre as diversas áreas 
do conhecimento. A aula de campo a unidade 
TononBionergia S/A, localizada no Distrito de Vista 
Alegre/ Maracaju-MS, elevou o aprendizado dos alunos 
do 3°ano do Ensino Médio, pois através dessa visita 
puderam ter o conhecimento na prática sobre conceitos e 
características do trabalho e das profissões em uma 
Usina de Cana-de-açúcar. 
Esse projeto se encaixa na disciplina MDT(Mundo do 
Trabalho)-Pós Médio bem como em outrasmatérias 
interdisciplinares e através dele os estudantes tiveram a 
oportunidade de ter contato com diversas atividade e 
profissões. 
Metodologia   
Levantamento prévio sobre quais eram as profissões mais 
cotadas entre os educandos.Pesquisana sala de 
tecnologia onde puderam buscar o máximo de 
informações sobre as profissões que escolheram na 1° 
aula. Contato com a unidade TononBionergia S/A através 
do setor de Recursos Humanos, onde foi orientado o 
envio de um projeto escrito e um oficio da escola para 
visitação o que de pronto foi encaminhado. Após a 
verificação da documentação solicitada a visita até a 
unidade TononBionergia S/A foi liberada.Usando 
recursodo PROEMI um ônibus foi fretado para a 
locomoção dos alunos, foi exigido também a autorização 
dos responsáveis dos discentes.No dia 16 de maio de 
2017 ocorreu a visita dos estudantes às instalações da 
Usina Tonon. No primeiro momento, houve acolhida pela 
equipe Tonon, seguida de palestra de cada área de 
trabalho interna (administradores, assistente social, 
engenheiro civil e do trabalho, químico, biólogo, 
psicólogo, enfermeiro, médicos, entre outros). 
Posteriormente, os estudantes conheceram na prática o 
funcionamento das máquinas, a forma de processo da 
matéria-prima para obtenção do açúcar, do etanol e da 
produção de energia através da termoelétrica. 
Visita á usina Tonon Bionergia S/A. 

 
 
Análise e Discussão  

É fato a dificuldade e dúvidas que os alunos que estão 
terminando o Ensino Médio possuem sobre qual 
carreira/profissão a seguir e que na maioria das vezes 
acabam idealizando profissões que estão muito além da 
realidade que se encontram. Através do projeto ficou mais 
forte a realidade do mundo do trabalho para eles, uma vez 
que estavam munidos de informações necessárias para 
efetuar uma escolha. Por esse motivo discorrer e 
pesquisar sobre as profissões foi muito importante, mas 
era necessário mostrar-lhes na prática onde tais 
profissões poderiam ser aplicadas e o ambiente de uma 
usina bioenergética se tornou o ambiente perfeito para tal 
demonstração. 
 

Etapas Março Abril Maio 

Levantamento 
Prévio 

X   

Pesquisa X   

Contato com a 
Usina Tonon 

 X  

Visita a Usina 
Tonon 

  X 

 
Conclusão   
A conclusão do projeto foi satisfatória e visível na riqueza 
de informações expressada nos relatórios dos estudantes 
que narraram a experiência desde o primeiro momento, a 
maioria nunca esteve em uma usina e não tinham noção 
da grandiosidade da sua estrutura. Além do debate no 
momento da palestra, da visita no campo e no parque 
industrial os educandos ainda tiveram a oportunidade de 
questionar de forma reservada os profissionais de seu 
interesse. 
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Palavras-chave: Ensino, Conscientização Ambiental, 
Reciclagem. 
Introdução   
Segundo Fadini (2001), “Chamamos ‘lixo’ a uma grande 
diversidade de resíduos sólidos de diferentes 
procedências, dentre eles o resíduo sólido urbano 
gerado[...]” em milhares de residências todos os dias no 
mundo todo, tornando-se um problema mundial que 
acarreta inúmeros impactos ao meio ambiente e 
principalmente ao ser humano. A ideia do projeto Pedágio 
Ecológico surgiu de uma problemática existente na 
escola: muitas latas de refrigerantes eram consumidas e 
descartadas. Esse problema acabou se mostrando como 
uma oportunidade para os alunos do terceiro ano do 
Ensino médio angariar fundos para a formatura que 
pretendiam realizar no final do ano. 
Metodologia   
Inicialmente foi proposto aos alunos o tema do projeto: 
“|Pedágio  Ecológico”,  na  qual  encontra-se  a  noção  de  
que todos somos responsáveis frente ao lixo que 
produzimos e que devemos através de nossas ações 
contribuir com o meio ambiente. Dessa maneira, cada 
aluno envolvido no projeto, semanalmente deve de 
arrecadar 10 latinhas, trabalho pelo qual são 
recompensados com pontos na avaliação formativa. Para 
despertar a alegria e contagiar a comunidade, os alunos 
decidiram construir o mascote que representasse o lúdico 
no projeto, o “MC Clagem”, que passou nas salas falando 
de conscientização ambiental e da importância dos 
discentes no projeto. O projeto está surtindo efeito e já 
foram realizadas duas vendas totalizando duzentos e 
doze reais. As latinhas serão arrecadadas até dezembro, 
mês em que os educandos irão realizar a festa de 
Formatura. Para o ano de 2018, pretende-se que os 
alunos do segundo ano e que serão terceiro ano 
desenvolvam e dêem continuidade ao projeto durante o 
ano escolar, tornando-se um projeto que terá 
continuidade a cada ano escolar. 
Tabela 1. Cronograma 

Etapas Maio Jun 
Ag

o 
Set Out Nov Dez 

Informações sobre o projeto x       

Confecção de mascote  x x x    

Visita do mascote às salas de aula     x x x 

Coleta x x x x x x x 

 
Figura 1. Pedágio Ecológico 
Análise e Discussão  
Através de medidas educativas propuseram-se mudanças 
nas atitudes e práticas cotidianas errôneas dos alunos 
frente ao lixo que produzem. Se ensinado desde a 
infância, nossos alunos serão pessoas mais responsáveis 
e conscientes quanto à preservação do meio ambiente. A 
partir da coleta das latinhas e confecção do mascote, os 
alunos se sentem incentivados e podem divulgar em seus 
lares e para a comunidade a importância da reciclagem. 
Conclusão  
O projeto teve o propósito de despertar na comunidade a 
conscientização ambiental e segundo Santos, possibilita 
aos alunos uma aprendizagem mais prazerosa e 
significativa frente a um tema proposto. Permite uma 
maior aproximação do educando como ser atuante e 
determinante para o sucesso do projeto. 
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Palavras-chave: Arte, Pesquisa, Mato Grosso do Sul. 
Introdução  
Após varias discussões sobre como abordar uma 
metodologia diferenciada que contemple a comemoração 
dos 40 anos do Mato Grosso do Sul, os alunos sugeriram 
a criação de um livro que contasse um pouco da história, 
dos municípios do estado, através de ilustrações e textos 
descritivos de maneira objetiva e subjetiva. Uma 
informação muito relevante, que levou aos alunos a 
extensão desse projeto, foi o método de pesquisa, 
envolvendo a interdisciplinaridade em: Geografia, Arte, 
Língua Portuguesa, Inglês e Espanhol. 
Metodologia  
Com o intuito de valorizar a cultura sul matogrossense e 
em comemoração aos 40 anos do estado, foi distribuído 
aos alunos, através de sorteio, as cidades do estado para 
que produzissem um livro do artista. Segundo Stephen 
Bury (1995), “livros de artista são livros ou objetos em 
forma de livro; sobre os quais, na aparência final, o artista 
tem um grande controle. O livro é entendido nele mesmo 
como uma obra de arte.” O livro foi produzido através de 
pesquisas sobre as características de cada município, sua 
localização, pontos turísticos, fauna, flora e artistas. Logo 
após concluírem essa primeira etapa do trabalho e 
fazerem o levantamento de dados sobre tudo o que 
encontraram da cidade contemplada, eles realizaram uma 
discussão entre a turma e troca de conhecimentos sobre 
a diversidade do estado. Em seguida, com base nessas 
informações, construiram ilustrações e textos descritivos, 
com informações objetivas e subjetivas. A partir de 
concluído os desenhos e os textos, os alunos propuseram 
montar um cartão postal sobre seu municipio, Ponta Porã. 
A professora explicou sobre tipos de fotografias, 
enfatizando a fotografia artistica. Depois, passaram a 
pesquisa de campo, para que pudessem fotografar seu 
município, segundo sua perspectiva, para montarmos 
assim nosso cartão postal. O cartão postal foi direcionado 
ao corpo doscente e discente da escola. 
Figura 1. 

 
 
Análise e Discussão  
Essas atividades diferenciadas nos possibilitam ser 
protagonistas e não apenas meros ouvintes nas aulas, 
melhorando nossa postura e desempenho quanto aluno e 

estimulando nossa vontade a pesquisa como fonte de 
estudo e produção visual. 
Tabela 1. Cronograma. 

Etapas Junho Julho Agosto Setembro Out. 
Pesquisa X X    

Produção 
das 
ilustrações 

 X X X  

Produção 
textual 

 

X X X 
 

Apresentaçã
o 

    X 

 
Conclusão   
O presente trabalho abordou informações pertinentes e 
relevantes para o desenvolvimento da Arte em sala de 
aula, propiciando ao aluno uma linguagem mais ampla e 
conhecimentos técnicos estimulando-os para que se 
tornem produtores. Os alunos ficaram entusiasmados 
perante suas produções, no decorrer de todo processo, 
mostraram-se interessados e observaram a importância 
da pesquisa bibliográfica e virtual no desenvolvimento do 
trabalho. 
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Palavras-chave: Música, Artes Plásticas, Leitura.  
Introdução  
Este projeto foi realizado com os estudantes dos 1º anos 
A e B do Ensino Médio, período matutino e parte de dois 
princípios: o estigma negativo que cerca a leitura na 
escola e apelo erótico nas músicas ouvidas pelos jovens. 
A partir dessas perspectivas, surge a ideia de usar a 
leitura de letras de música que contem a trajetória musical 
e a história do nosso estado, levando os educandos a 
recriarem a compreensão das canções por meio de 
pintura em telas. A expressão artística, por si só, seduz a 
todos e é nesse sentido que Nogueira (2004, p. 4), 
ressalta que “[...] ao mesmo tempo em que a música 
possibilita uma diversidade de estímulos, ela, por seu 
caráter relaxante, pode estimular a absorção de 
informações, isto é, a aprendizagem”. 
Metodologia  
Inicialmente, foi feito pesquisa na sala de tecnologia 
educacional sobre a história musical no estado de Mato 
Grosso do Sul e sobre a vida e obras dos principais 
compositores da música do estado e como eles contaram 
a história cultural, econômica e política nas letras de 
músicas. Selecionou-se algumas letras para leitura e 
discussão em sala. Em outro momento, os alunos, 
organizados em grupos, escolheram uma canção e 
fizeram uma análise literária que apresentaram para os 
demais colegas. Após todas as apresentações, iniciou-se 
um trabalho de representação da compreensão textual 
através de desenho em papel A4 e posteriormente em tela 
de 50X60 cm. Os discentes organizaram apresentações 
de dança ou canção que façam parte da história musical 
do estado do MS, para ser apresentada à comunidade 
escolar na culminância do Projeto interdisciplinar dos 40 
anos do MatoGrosso do Sul. 
 
 
Figura 1. Iniciando a compreensão da música em tela. 

 
Análise e Discussão  
 
O projeto foi muito relevante, pois incentivou a leitura e 
compreensão de textos de uma forma diferenciada e 
permitiu aos estudantes conhecer um pouco mais da 
cultura musical e da história do estado Sul Mato-
grossense. 
 
 
 

Tabela 1. Cronograma de atividades. 
 Julho Agosto Setembro Outubro 

Pesquisa X    

Análise Literária  X   

Apresentação da 
analise 

  X  

Exposição telas/ 
apresentação 

   X 

 
Conclusão  
A música é uma das maneiras mais dinâmicas para 
interagir entre os jovens, despertando neles entusiasmo e 
interesse na leitura e no conhecimento, e cooperando 
assim na estrutura da personalidade dos educandos com 
alta porcentagem de desenvolvimento da emotividade, 
crítica e raciocínio. 
 
Figura 2. Representação da música “Garça Pantaneira”, 
de Geraldo Viola e Dino Guedes. 
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Palavras-chave: Desenvolvimento de aplicativo, história 
de Mato Grosso do Sul, geografia de Mato Grosso do Sul. 
Introdução  
Posteriormente a explanação sobre as atividades 
comemorativas relacionadas ao Projeto MS 40 anos, 
proposto aos estudantes como trabalho da feira de 
conhecimento da escola, decidiram unir metodologias 
diferenciadas para apresentarem informações relevantes 
sobre os municípios do nosso estado. Dentre essas 
metodologias, a que mais agradou a todos foi o estudo de 
aplicativos para que pudessem demonstrar os aspectos 
turísticos, demográficos e históricos presentes em cada 
um dos 79 municípios do MS. 
Metodologia  
Após a escolha da ferramenta tecnológica mencionada 
acima (Aplicativo), foram destinadas aulas 
interdisciplinares para a confecção do aplicativo. Para 
maiores esclarecimentos do então desconhecido método, 
foi proferida uma aula diferenciada sob a orientação de 
um palestrante para que pudéssemos sanar nossas 
dúvidas iniciais de como montar um aplicativo que 
abrangesse todas essas informações. Dando 
continuidade ao projeto, realizamos pesquisas 
bibliográficas e de campo a fim de coletar informações 
pertinentes ao projeto o qual seria destinado a 
comunidade escolar em geral, uma vez que a opinião 
desta comunidade torna-se imprescindível para a 
satisfação plena do trabalho. Terminada esta etapa, 
partimos para a confecção do aplicativo que se 
denominou como Locus GM. Esta nomenclatura surgiu 
pelo fato de Locus significar (localidade) e GM em 
homenagem a nossa escola Professora Geni Marques 
Magalhães. Para finalizarmos o aplicativo Locus GM 
contamos com a participação do Professor Diego Izidro de 
Sousa Gomes que proporcionou oficinas aos estudantes 
para que pudessem adquirir mais conhecimento e pratica 
para editar e registrar o aplicativo aos meios cabíveis. 

 
Figura 1: Pesquisa bibliográfica.     Figura 2: Palestra 
sobre criação do aplicativo. 
 
Análise e Discussão  
As atividades diferenciadas tem sido de fundamental 
importância para o desenvolvimento do ensino 
aprendizado, utilizando-se de métodos em que o 

estudante é o protagonista. O maior desafio deste projeto 
foi a elaboração do aplicativo que simplificasse o acesso 
às informações peculiares a respeito dos municípios sul-
mato-grossenses tornando-os atrativos e convidativos 
para que assim pudessem proporcionar maiores 
alternativas aos turistas. 
Os turistas por sua vez poderão realizar o dawlond do 
aplicativo através da loja Google play, e assim sem custo 
algum verificar as informações de cada município do Mato 
Grosso do Sul e aquilo que ele pode proporcionar em 
lazer e também conhecimento. 
Tabela 1. Cronograma referente ao desenvolvimento do 
projeto. 

Etapa Julho Agosto Setembro Outubro 

Palestra X    

Pesquisas X X X X 

Oficinas   X X 

Apresentação 
Feira Escolar 

   X 

 
 
Conclusão  
O desafio proposto neste trabalho é a produção de um 
aplicativo, que terá por finalidade facilitar o acesso a 
informações como aspectos turísticos, demográficos e 
históricos do MS. Pode-se considerar de grande valia o 
processo de ensino e aprendizagem dos discentes, pois 
através das pesquisas bibliográficas e virtuais ocasionou 
uma gama de conhecimentos e com o contato às 
tecnologias de criação de aplicativos, o rompimento de 
uma possibilidade que parecia impossível. 
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Palavras-chave: Identidade, Povos Indígenas, 
Interculturalidade. 
Introdução   
O estado de Mato Grosso do Sul destaca-se por possuir 
a segunda maior população indígena do Brasil. Tal fato 
faz com que esse estado apresente altos índices de 
violência que vitimizam essas populações principalmente 
quanto à demarcação de terras. Os povos indígenas da 
fronteira de Ponta Porã, Mato Grosso do Sul e Pedro Juan 
Caballero, Paraguai possuem características 
diversificadas por serem uma sociedade étnica cultural 
indígena com um contexto histórico diferente do restante 
do Brasil. A guerra do Paraguai, por exemplo, foi um fato 
histórico que modificou a vida social dos povos indígenas 
que ocupavam essa região, intensificando o índice 
populacional em diversas áreas, aumentando conflitos 
sociais dessas etnias indígenas e diminuindo a 
participação dos povos indígenas na sociedade. 
Metodologia   
Pesquisa bibliográfica, pesquisa de campo com 
observação participante e não-participante e entrevistas 
abertas. 
Análise e Discussão   
Analisando os dados levantados no projeto, foi possível 
perceber a origem dos diversos problemas sociais dos 
povos indígenas da fronteira, alguns contextos históricos 
marcaram as mudanças que essas etnias indígenas 
sofreram ao longo do tempo, como a Guerra do Paraguai 
que fez com que muitos desses povos migrassem de 
diversas regiões para a fronteira, visando os recursos 
naturais que possibilitariam a sua instalação e habitação 
com uma determinada qualidade de vida. Mas, assim 
como essa região chamou a atenção dos povos 
indígenas, também despertou o interesse de empresários 
para o investimento na indústria da erva-mate, 
desencadeando assim o desinteresse do estado em 
preservar as culturas indígenas ancestrais ali presentes, 
por visarem o lucro dessa atividade agrícola. Esse 
desinteresse causou a desocupação desses povos 
indígenas e sua alocação forçada em terras demarcadas, 
quando muitos passaram a ocupar terras que não eram 
da União, em condição precária. Consequentemente, os 
problemas sociais começaram, conflitos com fazendeiros 
eram mais constantes e as taxas altas de violência se 
tomaram comuns, e incluem problemas como o suicídio e 
alcoolismo. Esse contexto social fez com que o estado de 
Mato Grosso do Sul se tornasse um grande produtor 
agrícola e agropecuário. O indígena, diante disso, passa 
a ser esquecido porque não possui a mesma autonomia 
e ferramentas, para, muitas vezes, nem mesmo realizar a 
produção agrícola de base cultural desses povos. Por 

interesse das grandes potências econômicas do estado, 
o índio foi invisibilizado. Um exemplo do efeito desse 
desinteresse do estado sobre os povos indígenas nos 
dias atuais foram as altas taxas de suicídio na terra 
indígena localizada em Amambai, em 2015, devido ao 
aumento exacerbado de suicídio entre povos das etnias 
indígenas Guarani e Kaiowá, quando a FUNAI precisou 
intervir e realizar campanhas de conscientização dentro 
dessas aldeias. A complexidade dessa situação ficou 
evidente durante a visita à Escola Polo Municipal Rural de 
Ponta Porã, a “Graça de Deus”, quando se expôs o 
desconhecimento dos alunos indígenas Guarani-Kaiowá 
em relação à narrativa tradicional de sua etnia que 
descreve o nascimento dos gêmeos Lua (Jary) e Sol (Pai 
Kawara), que iriam contar e ouvir naquele momento. Além 
disso, no momento de preparação para a contação, 
quando questionados sobre a origem do Sol e da Lua, 
tema da história, um aluno indígena respondeu que havia 
sido Jesus que os teria colocado lá, ou seja, expondo 
como a religiosidade cristã se manifesta e até se sobrepõe 
à religiosidade ancestral Guarani-Kaiowá. 
 
Conclusão   
Os problemas sociais indígenas da fronteira circundam o 
conflito entre esses povos e fazendeiros, pelo fato de a 
produção de recursos agrícolas e agropecuários ser a 
maior fonte econômica do estado, tornando essas 
atividades o interesse dominante e diminuindo a cultura 
social, física, e agrícola dos povos indígenas em relação 
às demais. No contexto do plano de trabalho I, os dados 
levantados na pesquisa bibliográfica e de campo 
evidenciam o distanciamento forçado e sistemático 
dessas comunidades com relação a seus saberes 
tradicionais, predominantemente orais, como 
consequência de um processo intenso de trocas culturais, 
pautado principalmente pela violência do branco em 
relação ao indígena, como demonstram os dados do 
relatório do CIMI de 2015. 
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