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1. INTRODUCAO

O projeto "Educa¢do Ambiental Interativa" visa desenvolver um console educacional
que utiliza a gamificagdo para ensinar praticas sustentaveis de maneira envolvente e acessivel.
O objetivo principal € sensibilizar e educar usuarios de diversas faixas etarias sobre a
importancia da sustentabilidade e promover agdes concretas em suas vidas didrias, como
reciclagem, economia de energia e conservagdo de agua.

Educaciao e Sensibilizacdo: O projeto se propde a informar os usuarios sobre
questdes ambientais urgentes, como a escassez de recursos naturais, a polui¢ao e as mudancas
climaticas. Através de modulos de aprendizado, os usudrios terdo acesso a informagdes
relevantes, dados e estatisticas sobre o impacto de suas agdes no meio ambiente.

Gamificacao: Utilizando elementos de jogos, como desafios, quizzes e simulagoes, a
proposta busca tornar o aprendizado mais divertido e dindmico. Isso incentivara os usuarios a
se envolverem ativamente no processo educacional, promovendo uma experiéncia de

aprendizagem mais eficaz e memoravel.

A proposta do projeto € criar uma plataforma que ndo sé educa, mas também engaja
0s usuarios em acgdes praticas que podem ser implementadas em suas vidas didrias. Ao
fomentar uma cultura de responsabilidade ambiental, a empresa se posiciona como um agente
transformador na sociedade, contribuindo para a formacao de cidaddos conscientes e ativos na

luta pela sustentabilidade.
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2. DESCRICAO DA EMPRESA

A EE. Deputado Eduardo Vicente Nasser, mais conhecido como NASSER, uma
entidade educacional sem fins lucrativos inscrita no CNPJ sob n°® 48.627.228/0001-32 e com
endereco na Rua Leonor Mendes de Barros, 309, Centro de Divinolandia, no estado de Sao
Paulo. Contato: (19) 3663-1221. razdo social: A.p.m. da E.e Deputado Eduardo Vicente

Nasser.

Esta Instituicdo Estadual tem como principal objetivo a formagdo de estudantes no
Ensino Fundamental e Médio. Para um melhor desenvolvimento dos alunos, fomos
contratados para aplicar uma metodologia de ensino e conscientiza¢ao baseada na tecnologia.
Mediante a tantas tragédias envolvendo polui¢ao, decidimos criar uma maneira dindmica para
aprimorar a educacdo nas escolas com quizzes, simulagdes e desafios, gerando uma

experiéncia memoravel nos estudantes.
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3. PROJETO INTEGRADO

3.1 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

A Programacao Orientada a Objetos (POO) € essencial para o desenvolvimento de um
projeto como o "Educacdo Ambiental Interativa". A POO traz varias vantagens,

especialmente no contexto de um projeto educacional gamificado.

3.1.1 CLASSES E OBJETOS

Modularidade e Organizagdo: A Programagdo Orientada a Objetos (POO) permite
dividir o projeto em partes chamadas classes, como Estudante, Quiz e Interface. Cada classe
representa um conceito ou entidade e contém atributos e métodos que definem seu
comportamento. Objetos sdo instancias dessas classes, e ¢ por meio deles que os componentes

do sistema interagem.

Reutilizagdo de Codigo: As classes podem ser reutilizadas em diferentes contextos, o
que facilita a expansdo e manutencao do sistema. A modularidade permite desenvolver e
testar as partes do sistema separadamente, garantindo que o projeto seja organizado e facil de

gerenciar.

3.1.2 ATRIBUTOS, METODOS, ENCAPSULAMENTO, HERANCA E
POLIMORFISMO.

Atributos: Sao as propriedades ou varidveis que armazenam o estado de um objeto.
Por exemplo, na classe Estudante, o atributo respostas usuario guarda as respostas dadas pelo

usuario.

Meétodos: Sao as fungdes definidas dentro de uma classe que descrevem o
comportamento dos objetos. Por exemplo, responder pergunta ¢ um método da classe

Estudante que lida com as respostas do usuario.
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Encapsulamento: Refere-se a ocultacdo de detalhes internos de uma classe, expondo
apenas o que € necessario para a interacdo com o objeto. Isso protege os dados e garante que
sejam acessados € modificados de maneira controlada. Embora ndo tenha sido explicitamente

usado nos codigos, o encapsulamento pode ser aplicado para proteger os dados sensiveis.

Heranca: Permite criar novas classes com base em classes existentes. Isso facilita a
extensdo das funcionalidades sem precisar reescrever codigo. Por exemplo, classes como
"Quiz de Multipla Escolha" podem herdar de uma classe base Quiz e apenas modificar ou

adicionar comportamentos especificos.

Polimorfismo: Permite que diferentes classes sejam tratadas de forma uniforme. No
caso do Quiz, o polimorfismo poderia ser usado para tratar diferentes tipos de perguntas de

forma similar, tornando o codigo mais flexivel e adaptavel.

3.1.3 METODOS ESTATICOS, PUBLICOS E PRIVADOS

Me¢étodos Publicos: Sdo métodos acessiveis de fora da classe, usados para interagir
com os objetos. Todos os métodos vistos nos codigos (responder pergunta, exibir respostas,
obter perguntas) sdo métodos publicos. Eles definem a interface pela qual o objeto pode ser

utilizado.

3.2 LOGICA DE PROGRAMACAO

A logica de programacdo orienta as acdes dos algoritmos, estabelecendo uma
sequéncia logica para que os codigos executem os comandos corretamente. Os algoritmos
consistem em uma série de regras e procedimentos que garantem o funcionamento adequado

de uma aplicacdo. Isso ¢ feito por meio de uma linguagem de programagado apropriada.

Uma parte fundamental da programagdo ¢ o conceito de variavel. Varidveis sdo
espacos na memoria que armazenam dados que podem mudar durante a execu¢do do
programa. Elas permitem que os desenvolvedores armazenem informacgdes temporarias, como
resultados de calculos ou entradas do usudrio, tornando os algoritmos mais dindmicos e

flexiveis.
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3.2.1 CONCEITOS FUNDAMENTAIS DO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O projeto aplica de forma pratica diversos conceitos fundamentais de ldgica de
programacdo para criar um sistema interativo voltado para a conscientizagdo dos usudrios.

Vamos detalhar como cada um dos conceitos mencionados no texto se manifesta no projeto:

1. Algoritmos

O algoritmo ¢ a sequéncia de passos que o sistema segue para realizar uma tarefa

especifica. No contexto do projeto, o algoritmo define o fluxo de interagdo com o usudrio:

e Receber a resposta: O usuario responde a uma pergunta.

e Armazenar a resposta: A resposta fornecida ¢ salva.

e Validar a resposta: O sistema verifica se a resposta ¢ valida, ou seja, se esta entre as
opgdes permitidas ('A’, 'B', 'C', ou 'D").

e [Exibir as respostas: ApOs o processo, o sistema exibe as respostas fornecidas pelo

usuario.

O algoritmo garante que essas etapas ocorram na ordem correta, de forma eficiente e

clara para o usuario.

2. Variaveis
As variaveis sao fundamentais para armazenar ¢ manipular dados dentro do programa:

e sclfirespostas usuario: Uma lista onde as respostas do usuario sao armazenadas. A
lista permite que multiplas respostas sejam armazenadas ao longo da interagdo com o
sistema.

e resposta: Uma variavel temporaria que captura a resposta do usudrio em cada

interacdo, antes de ser validada e armazenada na lista de respostas.

As varidveis permitem organizar e acessar os dados de maneira eficiente dentro do

sistema.

3. Tipos de Dados

O projeto utiliza diferentes tipos de dados para lidar com as respostas:
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e Listas (list): Sdo utilizadas para armazenar multiplas respostas do usuario. As listas
sdo ideais porque permitem a adicdo dindmica de itens e facilitam o acesso ¢ a
manipulacdo de dados.

e Strings (str): As respostas do usuario sdo armazenadas como strings, pois elas

representam texto (ou letras) que o usuario fornece ao responder as perguntas.

O uso adequado de tipos de dados facilita a manipulacdo dos dados ao longo do

desenvolvimento e garante que as informagdes sejam tratadas de forma apropriada.

4. Fungoes

Fungdes sdo blocos de codigo reutilizaveis que realizam tarefas especificas, como

inicializar o objeto ou exibir as respostas:

e  init : Funcdo construtora do objeto, responsavel por inicializar o sistema,
incluindo a lista de respostas.

e responder pergunta: Fun¢do que trata a interacdo com o usudrio, recebe a resposta e
valida se ela ¢ uma das op¢des validas.

e cxibir respostas: Fun¢do que exibe as respostas fornecidas pelo usudrio ao longo da

interagao.

As fungdes ajudam a modularizar o codigo, tornando-o mais organizado, reutilizavel e

facil de entender.

5. Estruturas Condicionais

As estruturas condicionais s3o usadas para implementar a légica de decisdo,

garantindo que o sistema se comporte corretamente em diferentes situagoes:

e if: O uso de estruturas if permite validar as respostas do usudrio, verificando se elas
estdo entre as opgdes validas ('A', 'B', 'C', 'D"). Caso contrario, o sistema pode solicitar
a0 Usuario uma nova resposta.

e while: A estrutura de repeticao while pode ser usada para garantir que o usuario

continue interagindo até fornecer uma resposta valida.

As estruturas condicionais sdo essenciais para implementar a logica de validagdo e

controle de fluxo no programa.



fluxo:
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6. Operadores

O projeto faz uso de diferentes operadores para manipulagdo de dados e controle do

Operadores de comparagdo: O operador not in € usado para verificar se a resposta do
usuario ndo esta entre as opcdes validas, indicando que a resposta fornecida ¢ invalida.
Operadores de manipulacdo de strings: O método strip() € utilizado para remover
espacos em branco indesejados ao redor da resposta do usuario, e o upper() transforma
a resposta em maiusculas, garantindo que a comparag¢ao com as opgoes validas nao
seja sensivel a maiusculas e mintsculas.

Operadores de atribui¢cdo: O operador de atribuicao € usado para armazenar as

respostas nas variaveis e na lista.

O uso correto de operadores garante que as comparagdes ¢ manipulagoes de dados

sejam feitas de forma eficiente.

O projeto integra de forma clara e funcional os conceitos fundamentais de logica de

programacdo para criar um sistema interativo e eficiente. A aplicacdo de algoritmos,

variaveis, tipos de dados, fungdes, estruturas condicionais ¢ operadores contribui para um

cddigo organizado, de facil manutencdo e capaz de oferecer uma experiéncia interativa ao

usuario.

3.2.2 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES

O nosso projeto exemplifica a aplicacdo de diversos conceitos fundamentais de logica

de programagdo, demonstrando um sistema interativo, para conscientizar os usuarios. O

projeto utiliza os seguintes conceitos:

1.

Algoritmos: O cédigo define uma sequéncia de passos para um estudante responder as
perguntas, armazenar suas respostas e validar as opgdes, permitindo a visualizagdo
posterior das respostas.

Variaveis: Sao usadas variaveis como self.respostas usuario (uma lista para armazenar
as respostas) e resposta (uma variavel temporaria para capturar € processar a resposta

do usuario).
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3. Tipos de Dados: Utiliza tipos de dados como list (para armazenar varias respostas) e
str (para armazenar as respostas fornecidas pelo usudrio como strings).

4. Funcdes: O codigo define fungdes como  init , responder pergunta e
exibir_respostas, que organizam tarefas especificas, como inicializar o objeto, obter
respostas e exibir as respostas armazenadas.

5. Estruturas Condicionais: O uso de estruturas como while e if permite validar as
respostas do usudrio, garantindo que sejam uma das opgdes validas ('A’, 'B', 'C' ou 'D").

6. Operadores: O codigo utiliza operadores de comparagao (not in), manipulagao de
strings (strip() e upper()) e atribui¢do (=) para validar e armazenar as respostas do

usuario.

3.2.3 IMPLEMENTACAO E VALIDACAO

A aplicagdo do quiz interativo é composta por trés modulos principais: a classe
Estudante, que captura e valida as respostas do usuario; a classe Quiz, que armazena as
perguntas e respostas corretas; ¢ a fungdo main(), que coordena a execucao do quiz e o fluxo

de interagdo entre o estudante e as perguntas.

O processo de implementacio envolve definir perguntas sobre temas como
reciclagem, energia e agua, além de uma pergunta bonus, armazenadas em uma lista. O objeto
quiz armazena as perguntas, enquanto o objeto estudante gerencia as respostas. O estudante
responde as perguntas, e o sistema valida cada uma, atribuindo pontos para respostas corretas

e exibindo as respostas corretas para as incorretas. Ao final, a pontuagao total ¢ exibida.

Durante a validagdo, sdo testados aspectos como a recuperacao das perguntas pela
classe Quiz, a validagdo das respostas pela classe Estudante, e o fluxo geral do quiz, desde a
coleta de respostas até a exibicdo da pontuagdo final. A fun¢do main() garante que todo o

processo ocorra de forma estruturada e eficiente.

A integragdo bem-sucedida desses moddulos assegura que o sistema seja coeso ¢
eficiente, com a classe Quiz fornecendo as perguntas, a classe Estudante validando as
respostas e calculando os pontos, e a fungdo main() orquestrando o fluxo. Testes adequados
garantem que todos os requisitos do projeto sejam atendidos, proporcionando uma

experiéncia de quiz funcional e precisa.
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3.3 MODELAGEM DE DADOS

Nessa etapa os estudantes devem desenvolver o projeto do banco de dados do sistema,

iniciando no modelo l6gico e terminando no modelo fisico.

3.3.1 MODELO CONCEITUAL

—id
—) estudante_id

id feaedback_medio
usuarios_registrados tipo_modulo
atendimentos acoes_implementadas
participacao_quizzes duracao_atendimento
1,1 1,n .
Estudante (1.1 (1) Quiz

3.3.2 MODELO LOGICO E FiSICO

_| quiz v

g 0 D 0
id INT _| estudante ¥

s estudante_id INT id INT
feedback _medio DECIMAL(3,2) usuarios_registrados INT

e — —
tipo_modulo VARCHAR(SD) atendimentos INT
acoes_implementadas VARCHAR(100) participacao_quizzes INT
duracao_atendimento VARCHAR]20) >
- o O 0

3.33 SQL



Comandos utilizados no desenvolvimento SQL:

INSERT INTO Estudante (usuarios registrados, atendimentos,

VALUES
(10, 5, 2),

(20, 15, 10),
(30, 25, 15),
(50, 40, 30),
(80, 60, 50);

INSERT INTO Quiz (estudante id, feedback medio, tipo modulo,

duracao_atendimento) VALUES

(1, 4.5, 'Reciclagem’, 'Reciclar, Usar LED', '30 min'),

(2, 4.7, 'Economia de Energia', 'Reduzir consumo de adgua', '45 min'),
(3, 4.6, 'Conservagao de Agua‘, 'Reciclar, Usar LED', '40 min'),

(4, 4.8, 'Reciclagem', 'Usar LED', '35 min'),

(5, 4.9, 'Economia de Energia', 'Reduzir consumo de agua', '50 min');

# Consultas simples.
-- 1. Contar o total de estudantes registrados:

SELECT COUNT(*) FROM Estudante;

-- 2. Exibir os estudantes que participaram de mais de 20 quizzes:

SELECT * FROM Estudante WHERE participacao_quizzes > 20;

-- 3. Calcular a média de feedback para todos os quizzes:

SELECT AVG(feedback medio) AS media feedback FROM Quiz;

-- 4. Listar os mddulos de quiz distintos oferecidos:

SELECT DISTINCT tipo_modulo FROM Quiz;

-- 5. Exibir os estudantes com atendimento acima de 30:

SELECT * FROM Estudante WHERE atendimentos > 30;

ISSN 1983-6767

participacao_quizzes)

acoes_implementadas,
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# Consutas com JOIN.

-- 6. Obter o numero de quizzes ¢ o feedback médio para cada estudante:

SELECT Estudante.id, Estudante.usuarios registrados, COUNT(Quiz.id) AS total quizzes,
AVG(Quiz.feedback medio) AS media_ feedback

FROM Estudante

JOIN Quiz ON Estudante.id = Quiz.estudante id

GROUP BY Estudante.id;

-- 7. Listar os tipos de moédulos de quiz e os estudantes que participaram de cada um:
SELECT Estudante.id, Estudante.usuarios_registrados, Quiz.tipo_modulo

FROM Estudante

JOIN Quiz ON Estudante.id = Quiz.estudante id;

-- 8. Calcular a média de duragdo dos atendimentos para cada tipo de médulo:

SELECT tipo_modulo, AVG(CAST(SUBSTRING INDEX(duracao atendimento, '', 1) AS
UNSIGNED)) AS media_duracao

FROM Quiz

GROUP BY tipo_modulo;

-- 9. Encontrar os estudantes com a melhor média de feedback, com média superior a 4.5:
SELECT Estudante.id, AVG(Quiz.feedback medio) AS media_feedback

FROM Estudante

JOIN Quiz ON Estudante.id = Quiz.estudante id

GROUP BY Estudante.id

HAVING media feedback >4.5;

-- 10. Exibir os estudantes que participaram de méddulos de 'Reciclagem' e obtiveram feedback
acima de 4.7:

SELECT Estudante.id, Estudante.usuarios_registrados, Quiz.tipo_modulo,
Quiz.feedback medio

FROM Estudante

JOIN Quiz ON Estudante.id = Quiz.estudante id

WHERE Quiz.tipo_modulo = 'Reciclagem' AND Quiz.feedback medio > 4.7;
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3.4 BUSINESS INTELLIGENCE

Nessa parte do PI, a equipe deve criar um dashboard que permita visualizar, entender

e mensurar as informacdes dos atendimentos e da utilizagao do sistema.

3.4.1 ORGANIZACAO E IDENTIFICACAO DAS INFORMACOES

O desenvolvimento de um projeto voltado para a conscientizagdo e pratica de
sustentabilidade. A partir dos dados pesquisados sobre a reciclagem em diversos estados
brasileiros, incluindo taxas de reciclagem, quantidade anual de residuos reciclados, populagao
atendida e o volume total de residuos gerados. Essas informag¢des permitem uma andlise
comparativa entre regides, possibilitando identificar estados com maior ou menor avango na

reciclagem e onde as acdes educativas e de conscientiza¢do sao mais necessarias.

Paralelamente, dados de uso de modulos de conscientizagdo que podem ser aplicados
em campanhas educacionais. Os dados incluem informagdes sobre o niimero de usuarios,
atendimentos realizados, participacdo em quizzes, feedback médio e a¢des recomendadas em
temas como reciclagem e economia de energia. Esses dados sdo valiosos para medir o

engajamento dos participantes e avaliar a eficacia de diferentes abordagens e tipos de mddulo.

3.4.2 MANIPULACAO E ANALISE DE DADOS

Combinando as informagdes coletadas, o projeto pode ser estruturado com base nas
demandas de cada estado e nas praticas que mostraram melhores resultados de engajamento e
aprendizado. A proposta pode incluir modulos personalizados para cada regido, destacando
acdes que se alinhem aos indicadores locais de residuos e as necessidades especificas de
conscientizagcdo, ampliando assim o impacto do projeto em termos de reciclagem e economia

sustentavel em diferentes contextos regionais.
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3.4.3 CRIACAO DE MODELOS DE ANALISE DE DADOS

o FEm “Anexos”

3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: GERENCIANDO
FINANCAS

A Formacao para a Vida ¢ um dos eixos do Projeto Pedagdgico de Formagao por
Competéncias da UNIFEOB.

Esta parte do projeto esta diretamente relacionada com a extensdo universitaria, ou
seja, o objetivo € que seja aplicavel e que tenha real utilidade para a sociedade, de um modo

geral.

3.5.1 GERENCIANDO FINANCAS

Introducdo aos conceitos econdomicos e financeiros basicos

Compreender conceitos econdmicos e financeiros basicos ¢ essencial para uma boa
gestdo das finangas pessoais. A economia influencia diretamente o nosso poder de compra,
como no caso da inflagdo, que aumenta os precos e exige ajustes nos habitos de consumo. A
contabilidade pessoal ajuda a controlar receitas e despesas, € um bom fluxo de caixa permite

identificar onde podemos economizar.

Controlar gastos e despesas ¢ fundamental para viver dentro das suas possibilidades.
Criar um orcamento pessoal, que divide suas despesas em categorias como alimentagao,

transporte e lazer, ajuda a ver onde cortar custos e direcionar a poupancga para o futuro.

Entendendo o ambiente: independéncia financeira, o valor da minha riqueza e o

registro do dia a dia
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independéncia financeira ¢ alcangada quando conseguimos gerar renda passiva suficiente
para cobrir nossas despesas. Isso ¢ possivel por meio de poupanca e investimentos ao longo

do tempo.

Reduzir custos de forma inteligente ajuda a melhorar a saude financeira. Identificar
onde podemos cortar gastos desnecessarios sem comprometer nossa qualidade de vida ¢ uma

habilidade importante.

Dividas e juros compostos, op¢des de empréstimo e alternativas ao endividado.

Entender o impacto das dividas e dos juros ¢ crucial para evitar dificuldades financeiras. Os
juros compostos, por exemplo, podem fazer uma divida crescer rapidamente, tornando-a
dificil de ser quitada. Empréstimos podem ser uma solugao, mas ¢ importante analisar as
taxas de juros e os prazos de pagamento. Em situacdes de endividamento, ¢ fundamental
buscar alternativas, como a negociacao da divida, o uso de crédito consciente e a priorizagao
do pagamento das dividas com juros mais altos. Organizar as finangas antes de tomar
qualquer agao or¢gamentdria ajuda a entender a real situacao financeira e evitar o acaimulo de
dividas.

Estabelecer metas para a realizagdo de seus sonhos e como envolver o grupo a que
vocé pertence para atingir seus objetivos

Estabelecer metas claras e especificas ¢ essencial para alcancar os objetivos
financeiros e realizar seus sonhos. Dividir essas metas em etapas menores € mensuraveis
facilita o acompanhamento do progresso. Além disso, envolver pessoas do seu grupo, como
familiares ou colegas, pode ser motivador e garantir apoio mutuo. Quando todos
compartilham o mesmo objetivo, as chances de sucesso aumentam, pois ha maior

comprometimento e organiza¢do para alcancar as metas financeiras.

3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA
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Apds realizar a sintese dos contetidos, ¢ hora dos estudantes colocarem a “mao na
massa”, de produzirem algo da formacdo para a vida que possa ser utilizado na pratica pela
sociedade.

A equipe deve elaborar um material como um podcast, um banner, um pequeno video
(sugere-se este em razao da facilidade de elaboragdo e divulgacdo) apresentando dicas sobre
como as pessoas podem gerenciar melhor suas financas.

O objetivo desse material ¢ compartilhar algumas boas praticas financeiras de modo
que possam ser replicadas no dia-a-dia de qualquer tipo de pessoa, independente de sua classe
social ou nivel escolar.

A educacdo financeira ndo ¢ abordada pelos curriculos escolares, entdo, as pessoas
acabam tomando decisdes financeiras baseadas nos comportamentos de amigos, familiares e
colegas de trabalho que, muitas vezes, podem nao ser consideradas eficazes ou entdo podem
ndo ser aplicaveis a realidade de uma determinada pessoa.

Uma boa orientagdo financeira pode contribuir para uma melhoria ndo s6 na vida de
uma pessoa, mas pode trazer beneficios na vida de toda a familia e até mesmo nas proximas
geracdes de sucessores.

Caso a equipe escolha pelo video, poderd ser gravado de forma bem simples e ser
disponibilizado em algum canal do Youtube de seus integrantes, como “Nao Listado”. Se a
equipe se sentir a vontade, também pode compartilhar esse video nas redes sociais, por
exemplo, no Instagram e marcar a Escola de Negocios usando @ednunifeob.

O objetivo ¢ que todos os integrantes da equipe participem desse material e que
possam compartilha-lo para que as pessoas da comunidade onde estejam inseridos possam
tomar decisoes financeiras de forma mais assertiva.

Portanto, neste topico do PI, a equipe deve elaborar um pequeno texto descrevendo o
contetido desse material e, em seguida, colocar o link ptblico do arquivo para que possa ser
verificado e avaliado.

A divulgacdo e compartilhamento desse material para a comunidade externa sera de
responsabilidade dos proprios estudantes, conforme o compromisso social de cada pessoa,

pois a UNIFEOB apenas usara esse material para avaliagdo desta atividade.

OBSERVACAO: A realizagdo do item 3.5 deste projeto é uma atividade que integra parte do
conteudo da unidade de Formagao para a Vida com o Projeto Integrado, portanto, nao exclui
a obrigatoriedade do estudante de realizar os desafios e demais atividades disponibilizados

para a unidade de estudo de Formagao para a Vida.
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Gereciando financas

-9

PLANEJAMENTO FINANCEIRO

+ Estabelecer metas claras
» Orgamento pessoal ou familiar
« Controle de receitas e despesas

+ Revisdo periddica do orgamento * Impuridncia da poupanca regular

= Tipos de investimentes: COB, Tesoura Direto,
Arbes

= Diversilicagio de investimentoes

DiVIDAS E JUROS

= Evilar dividas de alto custo

» Juros compostos: Como funcionam & seu impacta
» Renegociacio de dividas

» Priofizar o pagamento das dividas mais caras

COMPORTAMENTO FINANCEIRO

« Evitar campras por impulso

= Controlar os habilos de consume

« Desanvalver discipling linanceita

= Praticas de gratiddo e menialidade de abundancia

RENDA EXTRA

» Buscar [ontles alternativas de renda

» Empreendedorisma & investimenlos & peguenas Sy
empresas

= Frestance & irabalhos lemporanias

&t Entender os inposlas gue alelam sew saldnio e o Ler sobre finangas pessoais
investimentos — 4 0 e Participar de cursos e palestrag
+ Importancia do planejamento ribulara T L pcompanhar noticias econdimicas
+ Dedugdes fiscals e come aproveili-las * Consuliar especialistas em finangas
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4. CONCLUSAO

O projeto "Educacdo Ambiental Interativa" demonstrou a importdncia de uma base
solida em Programacao Orientada a Objetos (POO), Modelagem de Dados e Banco de Dados
para o desenvolvimento de uma plataforma eficaz e atrativa. A POO foi fundamental para
estruturar o sistema de forma modular e flexivel, permitindo que componentes como os niveis
de aprendizado, pontuagdes e funcionalidades de jogos fossem tratados como objetos com
caracteristicas e comportamentos proprios. Esse conceito facilitou a implementacao de novas
funcionalidades e a manutencao do cddigo, essencial em um ambiente de gamificagao que
requer atualizagdes frequentes para manter o engajamento dos estudantes.

A Modelagem de Dados teve um papel central ao definir a estrutura das informagdes,
como perfis de usudrios, progresso dos estudantes e atividades de aprendizado. Ao organizar
esses dados em uma estrutura relacional bem projetada, foi possivel garantir a integridade e a
acessibilidade das informacgdes, permitindo que os alunos visualizassem seu progresso e
recebessem feedback em tempo real. Além disso, a modelagem contribuiu para otimizar a
analise de desempenho e o monitoramento de resultados, facilitando ajustes que melhorassem
a experiéncia do usuario.

Por fim, o Banco de Dados foi crucial para o armazenamento e a recuperagao eficiente
das informagdes, essenciais em um ambiente interativo e dindmico como o de gamificacio
escolar. Com uma base de dados bem estruturada, foi possivel armazenar dados como
pontuagdes, historico de atividades e configuragcdes personalizadas, suportando o
funcionamento continuo da plataforma e garantindo a persisténcia das informagdes dos
alunos. Assim, o "Educacdo Ambiental Interativa" pdde oferecer uma experiéncia de
aprendizado envolvente e organizada, promovendo a educagdo ambiental de maneira ludica e

tecnologica.
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ANEXOS

e estudante.py
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