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RESUMO

Este trabalho propde a criagdo de uma nova ferramenta, chamada Q-Académico — UFERSA,
uma ferramenta, que visa possibilitar o acesso a um banco de questdes de cada disciplina. A
ferramenta proposta conta com um conteudo colaborativo e construtivo, no qual o professor
de uma determinada disciplina disponibiliza um conjunto de questdes com gabarito para que os
alunos testem seus conhecimentos e aprendam com seus possiveis erros. O principalobjetivo €
fixar os conteudos vistos em salas de aulas por meio de exercicios, permitindo queo usuério
discente estude questdes propostas de forma online. A configuracdo, aplicabilidade e
potencialidades do Q-Académico — UFERSA sdo similares a um Ambiente Virtual de
Aprendizagem. Como metodologia, foi realizada uma pesquisa de natureza aplicada, descritiva,
com abordagem qualitativa, fundamentada na criacdo de uma ferramenta. O modelo seguido,
para construgdo do Q-Académico — UFERSA, contou com as etapas de Concepcao,
Planejamento e Implementagdo da ferramenta, que definem as diretrizes, elaborama interface e
efetivamente faz o desenvolvimento da aplicagdo. As linguagens de programacaoutilizadas para
implementagdo do Q-Académico — UFERSA foram Python, Javascript, HTMLe CSS. Além
disso, o sistema considera a criacdo de cada componente de forma responsiva, com mecanismos
de acessos e de autenticag¢do, seguindo um padrdo de estrutura flexivel e simples, para o
processo de integra¢do com o banco de dados, visando encapsular a l6gica de comunicagdo com
o servidor. Assim, a ferramenta proposta neste trabalho ¢ baseada em elementos que facilitam
acessos, navegacao € comunicacao entre os usuarios e o sistema, tudoisso ocorrendo de forma

interativa e estimuladora.

Palavras — chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem. Q-Académico — UFERSA. Discente.



ABSTRACT

This work proposes the creation of a new tool, called Q-Academic — UFERSA, an educational
tool, which aims to enable access to a bank of questions for each subject. The proposed tool has
collaborative and constructive content, in which the teacher of a given subject provides a set of
questions with answers for students to test their knowledge and learn from their possible
mistakes. The main objective is to fix the content seen in classrooms through exercises,
allowing the student user to study proposed questions online. The configuration, applicability
and potential of Q-Académico — UFERSA are similar to a Virtual Learning Environment. As
amethodology, applied, descriptive research was carried out, with a qualitative approach, based
on the creation of educational of the tool. The model followed, for the construction of Q-
Académico — UFERSA, included the stages of the tool Conception, Planning and
Implementation, which define the guidelines, develop the interface and effectively develop the
application. The programming languages used to implement Q-Académico — UFERSA were
Python, Javascript, HTML and CSS. Furthermore, the system considers the creation of each
component in a responsive way, with access and authentication mechanisms, following a
flexible and simple structure pattern, for the integration process with the database, aiming to
encapsulate the communication logic with the server. Thus, the tool proposed in this work is
based on elements that facilitate access, navigation and communication between users and the

system, all of this occurring in an interactive and stimulating way.

Keywords: Virtual Learning Environment. Q-Academic — UFERSA. Student.
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1. INTRODUCAO

As ferramentas tecnologicas fazem parte da sociedade e do cotidiano das pessoas e tém
sido amplamente disseminadas na educacdo, principalmente no processo de ensino e
aprendizagem, como o Moodle, Google Classroom, Quiz e Qconcursos. Atualmente, as
tecnologias t€m sido amplamente usadas em sala de aula, sendo elas ferramentas de apoio para
permitir uma melhor pratica didatico-pedagogica (VASCONCELOS, DE JESUS, DE
MIRANDA SANTOS, 2020).

Atualmente, as ferramentas podem ser vistas como aliadas ao processo de aprendizagem
presencial, as quais visam permitir uma mediacao de aulas interativas, entre alunos, professores
e institui¢des (CAMPOS, 2021). Essa forma de educagdo, atuante num ensino centrado no
aprendente, propde uma autonomia para o também gerenciamento do proprio processo de
aprendizagem (BELLONI, 2015).

Os chamados Ambientes Virtuais de Aprendizagens (AVA) s3o tecnologias que
trouxeram impactos consideraveis na educagao (DE ALMEIDA MAIA; DA SILVA, 2020). A
eficacia dessas ferramentas interativas permite o processamento de informagdes e disseminagao
de conhecimentos a partir da visualizagdo de materiais, assim como a edi¢cdo e controle dos
mesmos possibilitam aumentar a interatividade entre professores e alunos (ARAUJO et al., 2011).

Para Ferreira et al. (2022), os AVAs tém potencial para dinamizar os processos de ensino
através de games, quizes e chats, estimulando a autonomia, senso de autodisciplina e
aprendizagem colaborativa dos alunos. Neste contexto, os programas educacionais surgem como
ferramentas que exploram novas possibilidades para o planejamento pedagdgico, permitindo
construir condicdes atrativas de conteudo para os aprendentes.

O presente trabalho de pesquisa propde o desenvolvimento do Q-Académico — UFERSA,
uma ferramenta de apoio educacional, com potencial de aplicacio AVA, que visa possibilitar o
acesso a um banco de questdes de cada disciplina, considerando os cursos da UFERSA, podendo
ser estendida para as demais institui¢des de ensino.

O Q-Académico — UFERSA conta com um conteudo colaborativo construtivo, no qual
o professor de uma determinada disciplina disponibiliza um conjunto de questdes com gabarito
para que os alunos testem seus conhecimentos e aprendam com seus possiveis erros. O principal
objetivo ¢ fixar os conteudos vistos em salas de aulas por meio de exercicios, permitindo que o
usuario discente estude questdes propostas de forma online, para fixar o contetido aprendido em

sala de aula.
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1.1. Justificativa e Problematica

As ferramentas tecnologicas educativas encontradas nos AVA contribuem
substancialmente para o desenvolvimento do ensino-aprendizagem, quando oferecem suporte
as atividades e interatividade, a exemplo da permissdo para hospedar videoaulas, audios e
materiais dinamicos (PAIVA PIMENTA; LOPES CRUZ, ANDERSON, 2021).

Sao diversas as ferramentas educativas que visam dinamizar os AVAs, como os quizes,
Moodle, Google Classroom e outros. Todavia, ¢ necessario identificar ndo somente as condi¢des
dindmicas das ferramentas, mas, sobretudo, ¢ essencial que possam dispor aprimoramentos
pedagbgicos, com inovagdes capazes de facilitar acesso, propiciar adaptagdes, desenvolver
eficazmente mediagdes e qualificar aprendizagem discente (GROSSI; LEAL, 2020).

Notadamente, existe uma ampla quantidade de programas educativos disponiveis no
contexto académico, todavia, em virtude da rapidez dos avancos tecnoldgicos, diferentes
configuragdes podem ser criadas. Neste sentido, se os programas educativos objetivam estimular
e tornar mais facil o processo de aprendizagem, ¢ necessario investigar como eles podem
efetivamente cumprir suas condi¢des metodologicas e requisitos, para exploragdao dos contetidos
didaticos-pedagogicos.

Para Mendes (2018) ¢ comum na educacdo o uso de recursos que podem ser
materializados em objetos e métodos para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, cabendo
destacar os softwares, que podem ser criados e adaptados em seus conteudos disciplinares. Diante
desse cendrio, surge a seguinte questdo norteadora: Qual o potencial tecnolégico de uma
ferramenta educativa desenvolvida, com intuito de auxiliar o ambiente virtual de aprendizagem?

Em busca de respostas, a proposta do trabalho visa contribuir com a constru¢do de uma
solucdo por meio de programa educativo, que permita treinar o conhecimento do aluno a partir
de uma ferramenta disponibilizada de forma online, sendo um mecanismo facilitador para a

aquisi¢do de novos conhecimentos.
1.2. Objetivos
1.2.1 Objetivos Gerais

O objetivo geral deste trabalho € propor a criacdo de uma nova ferramenta, que sera usada

para facilitar o processo de ensino e aprendizagem, chamada Q-Académico — UFERSA.
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1.2.2 Objetivos Especificos

Para alcangar o objetivo geral desta proposta de pesquisa, foram definidos os seguintes
objetivos especificos:
1. Identificar e analisar ferramentas tecnoldgicas que sdo utilizadas no apoio ao processo
de ensino-aprendizagem;
2. Verificar quais recursos dessas ferramentas sao utilizados com mais frequéncia;
3. Construir uma nova ferramenta, chamada Q-Académico — UFERSA, com configuragao,

aplicabilidade e potencialidades sao similares a um Ambiente Virtual de Aprendizagem.

1.3. Organizacao do trabalho

O presente trabalho esta organizado da seguinte forma: Capitulo 1, que aborda oconteudo
introdutoério, com base na justificativa, questdo e objetivos da pesquisa, Capitulo 2, em que ¢
apresentado o Estado da arte, que contempla as teorias concernentes a tematica e trabalhos
relacionados a esta pesquisa. O Capitulo 3 trata da metodologia seguida para implementagao do
trabalho. O Capitulo 4 indica as arquiteturas e tecnologias para a criacdo da ferramenta, cujos
resultados sdo mostrados no Capitulo 5, onde serdo apresentadas as configuragoes,
aplicabilidades e potencialidades do Q-Académico — UFERSA. Por fim, oCapitulo 6 que faz as

consideragdes finais e indica as oportunidades de trabalhos futuros.
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2. ESTADO DA ARTE

Atualmente, escolas e Universidades contam com o apoio de tecnologias para realizar o
processo de ensino e aprendizagem, dentre estas, pode-se destacar AVAs, disponiveis para
fixacdo de exercicios; e ferramentas pagas, como QConcursos, que ajudam usuarios a treinar
diferentes tipos de questdes, por area, que vai além do ambiente educacional. O uso dessas
ferramentas também se faz presente em ambientes corporativos, apoiando o processo de
aprendizagem sobre a organizagdo (ALVES et al.,2015; NUNES et al., 2015; QCONCURSOS,
2023).

O cendrio criado pelos AVAs possibilita a interagdo entre usuarios, mesmo que exista
distancia entre os agentes envolvidos. Com a flexibilidade desses ambientes, os alunos passam
a se tornar um agente ainda mais ativo, mesmo em ambientes remotos, onde, em seu proprio
ritmo, passam a produzir e compartilhar conhecimento ao estabelecer interagdes com seus tutores
e outros participantes (FIORIO, SILVA, RIBEIRO, 2011). Maia (2021) defende que os AVAs
devem ser interativos e faceis de utilizar, para otimizar a aprendizagem e o tempo dos usuarios.
Segundo o autor, as plataformas que ndo cumprem com esses requisitos sao facilmente excluidas
do mercado.

Apesar da ampla aceitagdo, na literatura, é possivel encontrar autores que chamam
atengdo sobre os AVAS nao conseguirem substituir, em completude, a atividade de um professor
quando ele estd em aula presencial (PAIVA PIMENTA; LOPES CRUZ; ANDERSON, 2021).
Sendo assim, considera-se que esse contato direto entre professor-aluno ¢ de suma importancia
para a continuidade da aprendizagem.

A aprendizagem dos estudantes estd longe de ser simples. E de extrema importancia
que metodologias e ferramentas sejam desenvolvidas e atualizadas de acordo com as
necessidades para que favoregcam a compreensdo da realidade e a tomada de decisdes, nas
diversas situagdes impostas pelo cotidiano, podendo alcangar resultados positivos no
aprendizado discente (SILVA; SANTOS; SOUZA, 2020; OCTABERLINA; MUSLIMIN,
2020). Cientes desta demanda, os educadores de varios paises vém discutindo possibilidades
metodoldgicas e ferramentas para que o processo de ensino e aprendizagem se torne eficaz, tanto
na area académica, quanto organizacional, onde os tutores e a tecnologia contribuem no processo

e o aluno pode analisar e debater conteudos (NUNES et al., 2015).

2.1. Ferramentas de Ensino e Aprendizagem

A evolucdo tecnologica vem influenciando diretamente nas atividades humanas e o

ambiente educacional ¢ o espaco em que a influéncia tem sido observada em seu cotidiano,



15

quando a Educacdo a Distancia (EAD) tem se tornado uma realidade em diferentes esferas
educacionais, principalmente nos cursos técnicos e de ensino superior (SILVA, SANTOS,
SOUZA, 2020).

O ensino e aprendizagem através da EAD tem sua estrutura operativa e distributiva
realizada pelos AVAs, que disponibilizam o gerenciamento de cursos virtuais, proporcionando
interacoes entre participantes de grupos colaborativos, que podem dialogar, trocar informagdes
e experiéncias, além de produzir conhecimentos. Logo, todo o processo de aprendizado em EAD
¢ ofertado no AVA, que dispde de ferramentas de aprendizagem mediadas pela tecnologia
(GROSSI, LEAL, 2020).

De acordo com Kuntz (2010), as ferramentas AVAs podem ser divididas basicamente em
trés categorias: (i) Ferramentas de interag@o, que podem ser: chats, videoconferéncias, grupos de
discussdo, e-mails e murais para disponibilizagdo e edicdo de material, podendo acrescentar
atividades e recursos (arquivos, livros, url e videos); (ii) Ferramentas de disponibilizagao e edi¢ao
de material, que permitem manipular materiais de aprendizagem, como: textos, audios, videos,
imagens, entre outros, considerando um determinado curso; e (iii)Ferramentas de controle e
manuten¢do do curso, as quais permitem que tutores controlem e realizem manutengdes no curso,
com a autonomia de realizar inclusdes, alteracdes e remogdes de participantes, assim como o
gerenciamento de grupos, notas, controles de acesso, atividadesavaliativas e outras.

Segundo Grossi e Leal (2020), os primeiros ambientes virtuais de aprendizagem surgiram
na década de 90, nesse periodo existiam pouquissimas possibilidades de interacdes. Com o passar
do tempo e o surgimento de novas tecnologias e ferramentas de comunicagdo, foisendo vista a
disponibilizacdo de contetidos, materiais didaticos de apoio e interagdo entre professores e
alunos, para esclarecimento de duvidas e sugestdes. Entdo surge o conceito do Learning
Management System (LMS), posteriormente também chamado de Learning and Content
Management System (LCMS), que sdo sistemas gerenciadores de contetido e aprendizagem.

Os sistemas LCMS voltam-se especificamente para gerenciar contetido de aprendizagem
armazenado e desenvolvido, independente do meio de distribuicdo. Esses sistemas sdo usados
para criar, armazenar, reunir e fornecer conteudo de aprendizagem personalizado, combinando
fatores administrativos e de gerenciamento de um AVA tradicional,com as funcionalidades para
criacdo de conteudo e remontagem personalizada de um conteudo digital (OLIVEIRA eta., 2019;
TAROUCO, 2020).

Nos LCMS, através de uma linguagem de programacao, sdo reunidos meios de acesso
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online de conteudos de cursos. Geralmente, os tutores fornecem materiais didaticos e canais de
discussao em sua area de atuagdo, e os alunos tém acesso a uma variedade de recursos
educacionais disponiveis, além da oportunidade de comunicacao entre usuarios. Neste contexto,
se insere o Google Classroom, € o Moodle, que sio AVAs bastante utilizadosatualmente

(ARAUJO et al., 2011; OLIVEIRA et al., 2019).

2.1.1 Ferramentas de Questdes — Quiz / Qconcursos

No processo de ensino e aprendizagem, as tecnologias da informagao e comunicagao tém
se destacado como recursos estruturantes para o desenvolvimento das praticas pedagogicas.
Especificamente, os quizzes sdo tipos de Objetos de Aprendizagem (OA), que se constituem de
ferramentas tecnologicas usadas para contribuir na constru¢ao do conhecimentoe nas avaliagdes
dos alunos, através de atividades que possibilitam agdo-reflexdo dos mesmos (SCHUARTZ,
SARMENTO, 2020).

Em seu conceito, os quizzes sao recursos que buscam, de maneira dinamica, aprofundar,
estruturar e reforgar os processos de aquisi¢ao de conhecimentos e principalmente tem a proposta
de avaliar a aprendizagem dos alunos. Sua principal finalidade ¢ motivar os alunos a pensarem,
pesquisarem, refletirem e discutirem os conteudos e conceitos trabalhados em sala de aula,
presencial ou virtual (TERRA, STEINE, 2021).

Os quizzes sdo questiondrios, que permitem corre¢ao automatica, cuja finalidade ¢ avaliar
o desempenho do aluno, de forma rapida e divertida, proporcionando feedbacks ageis, para que
os usuarios possam tomar decisdes rapidas. Uma estratégia interessante de uso dessas
ferramentas ¢ que elas podem mostrar, tanto aos alunos, quanto aos professores quanto foi a
produtividade de cada questdo, dados resultados das respostas e o tempo de resposta que cada
aluno utilizou (TERRA, STEINE, 2021).

O quiz ¢é constituido de uma série de perguntas a serem respondidas, que pode ser usado
fisicamente em salas de aulas e também pode ser adaptado e utilizado com eficdcia emconjunto
com os AVAs, contribuindo na constru¢do de conhecimento, permitindo, ainda, que novas
técnicas e metodologias sejam pensadas e desenvolvidas a partir dos resultados obtidos (PEREZ,
BOTTINO, 2020).

Além do seu uso em estratégias de ensino e aprendizagem, o quiz também pode ser visto
como uma espécie de jogo, estimulando o aluno a se aprofundar, interagir e reforcar o contetido
em questdo. Essa estratégia também permite que professores reinventem sua metodologia ou sua
forma de apresentar e discutir os contetidos, recapitulando conceitosdiscutidos em sala de aula,

com intuito de facilitar aprendizagens (VARGAS, 2017).



17

Outra ferramenta que pode ser usada no apoio e construgdo de conhecimento ¢ a de
questoes. Nesses casos, as ferramentas disponibilizam atividades para apoiar a pratica dosalunos,
a exemplo da QConcursos, disponivel no mercado, parte de forma gratuita e parte de forma paga
(QCONCURSOS, 2023).

Trata-se de uma tecnologia educacional, que se destina a pratica de resolucao de questoes,
voltadas para concursos e outros processos seletivos. As questdes apresentadas podem ser
acessadas por conteudo, tipo de concurso que existe, area, entre outros. A ferramenta ainda sugere
o acesso de avaliagOes, videoaulas e guia de estudos, contemplando, também o planejamento,
estudo de teorias, revisoes e avaliagcdes de desempenho, na perspectiva de tornar oaprendizado
mais facil (QCONCURSOS, 2023).

Tanto o quiz, quanto o QConcursos configuram-se como tecnologias importantes para
desenvolvimento das praticas de ensino a distancia, pois sdo ferramentas online, dinamicas e que
mobilizam os alunos a serem agentes ativos da aprendizagem, trazendo-os a participarem
criticamente e de forma reflexiva das atividades, buscando sanar deficiéncias de entendimento
e compreensao dos contetdos.

Apesar das diversas vantagens, essas ferramentas também apresentam limitagdes, como
as complexidades de acesso, dificuldade de navegagio e personalizacdo. E preciso assinalar que
mesmo a tecnologia presente no ambiente educacional, ainda existem pessoas que ndo tem
dominio e conhecimento computacional, o que requer construgdo de programas educacionais
com linguagens simples, de facil acesso e compreensdo, para que o aluno possa focar apenas no
contetido e nao na complexidade da ferramenta. Para personalizac¢do, os requisitos de construcao
de ferramentas carecem de ser bem definidos, conforme os objetivos educacionais. Dito isso, a
ferramenta proposta neste estudo, tem a finalidade de superar essas limitacdes, visando propiciar

maiores beneficios na aprendizagem.
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3. METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa realizada neste trabalho se constitui de natureza aplicada, descritiva, com
abordagem qualitativa, fundamentada na criagdo de uma ferramenta de apoio educacional. A
pesquisa aplicada € aquela que objetiva dispor conhecimentos para aplicagdo pratica, buscando
solucionar problemas especificos (PRODANOV, FREITAS, 2013). Ja as pesquisas descritivas,
juntamente com as exploratorias, habitualmente, sdo realizadas por pesquisadores sociais
preocupados com a atuacdo pratica. Sdo também as mais solicitadas tanto por organizagoes,
como institui¢des educacionais (PESTANA, CODINA, GIL-GIMENEZ, 2010).

A condicao qualitativa da pesquisa considera que hd uma relacao dinamica entre o mundo
real e o suyjeito, isto €, um vinculo indissocidvel entre o0 mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito, que ndo pode ser traduzido em numeros (LAGARES, SILVA, 2020).A interpretagdo
dos fendmenos e a atribuigdo de significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa, a
qual ndo requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural ¢ a fonte direta para
coleta de dados e o pesquisador ¢ o instrumento-chave. Tal pesquisa é descritiva e os
pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente (PRODANOV, FREITAS, 2013).

A proposta metodoldgica de criagdo da ferramenta adota o modelo proposto por Amante
e Morgado (2001), com as adaptagdes necessarias. Desse modo, o desenvolvimento da
ferramenta Q-Académico — UFERSA foi configurado através das seguintes etapas: Concepgao,
Planejamento e Implementacgao da ferramenta.

A Concepgdo busca definir as diretrizes da ferramenta, através do estabelecimento dos
objetivos de aprendizagem, requisitos da informatizacdo para escopo da ferramenta, o publico-
alvo, tipo de aplicagdo e contexto de utilizacdo. Com objetivos de aprendizagem, a ferramenta
¢ coerente com uma perspectiva pedagdgica, buscando ter a sua concepcao norteada pelas
diretrizes pedagogicas da UFERSA, com objetivos de desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos a partir de contetdos de disciplinas no &mbito académico universitario.

Os requisitos para o escopo da ferramenta consistem em ambientes sequenciais que
permitem criar disciplinas, lista-las, visualizar conteudos por cada disciplina, cadastrar assuntos
realizados com a disciplina, visualizar e responder perguntas, validar as perguntas, para saber
se estdo corretas ou incorretas, editar e excluir perguntas, assim como cadastrar novas perguntas.
O tipo de aplicagdo ¢ de apoio educacional, sendo o publico-alvo os discentes, que estdo cursando

diferentes periodos constantes nas grades curriculares dos cursos na UFERSA.

O Planejamento se constitui na elaboracdo da interface, que busca desenhar
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graficamente os elementos que vado possibilitar acessos, navegacdes € comunicagdes entre os
discentes e o sistema. A interface ¢ responsavel pela estruturagdo do ambiente de aprendizagem
da ferramenta (AMANTE, MORGADO, 2001). Neste sentido, a interface permite desenvolver
interagdes com facilidade junto ao computador, estimulando os discentes. Por fim, a
Implementacdo da ferramenta tem como base a elaboragao de um protétipo e o desenvolvimento

da aplicacdo, que sdo configurados no processo de apresentagao dos resultados.
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4. ARQUITETURA E TECNOLOGIAS

O proposito deste Capitulo ¢ discorrer sobre a construgdo do Q-Académico - UFERSA,
apresentando as tecnologias utilizadas e suas respectivas funcionalidades. De forma geral,
entende-se que esta ¢ a fase de Concepcao realizada para a pesquisa, permitindo realizar a
definicdo da arquitetura, a qual serd usada para integrar todos os componentes, resultando
em uma solucao funcional, que atenda a proposta do projeto, conforme visto na Figura 1.

O padrao utilizado no Q-Académico-UFERSA foi o Model-View-Controller (MVC),
que corresponde a uma abordagem organizacional, responsavel por separar os componentes
de uma aplicacdo WEB em trés principais partes: Modelo, Visao e Controlador (FREEMAN;
FREEMAN, 2005).

Figura 1 - Arquitetura do Q-Académico-UFERSA

O usudrio
interage com
a VIEW

R - VIEW

Processo de
solicitagao

Renderizando
o conteddo

—————p

——————

CONTROLLER
Retornando BASE DE DADOS

os dados

Pedindo ao Model
para fornecer dados

—————p

Solicitando dados do BD

........................ -

[ MODEL I
Dados de resposta do BD

Fonte: Adaptado de Freemam e Freeman (2005).

800 x 400

Conforme visto na Figura 1, o modelo ou model tem a responsabilidade de acessar,
manipular e validar os dados de acordo com a necessidade, realizando interagdes com o banco
de dados. J4 o Controlador ou Controller tem o papel de intermediagcdo entre o modelo e a
Visdo ou View quando, por meio da Visdo, o Controlador recebe as solicitagdes dos usuarios
e faz os devidos processamentos para determinar qual Visdo sera respostada ao usuario. Dessa
forma, a Visdo, tem a funcdo de exibir toda a interface do sistema para o usuario, recebendo
informagdes do Controlador e renderizando adequadamente ao usuério. De forma geral, essa
arquitetura responde pelo fluxo de controle de aplicacdo da ferramenta,definindo as agdes a

partir das solicitagdes do usuario.
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O Q-Académico-UFERSA foi desenvolvido a partir do microframework Flask, que
apoia a construc¢ao de estruturas web, alinhado com o0 AdminLTE, que ¢ um templateformado
por componentes responsivos, usados para a interface fromt-end. Esta combinagdo foi
escolhida para garantir eficiéncia no desenvolvimento e estabilidade na implementagao.

O Flask é¢ um microframework web, que foi desenvolvido em Python e visa facilitar
a criagdo de aplicacdes web, usando o paradigma Web Server Gateway Interface (WSGI).
Esse paradigma trata-se de um padrdo simples e universal entre servidores ou aplicativos
WEB, cujo objetivo é permitir que diferentes servidores web e diferentes frameworks Python
se comuniquem de forma eficiente. De forma geral, o microframework Flask pode ser
compativel com qualquer servidor que utilize esse paradigma, sendo muito utilizado para a
criacdo de painéis de controle web ou dashboards, que permitem aos usudrios visualizar e
analisar dados de uma forma interativa (SILVA; SANTOS, 2019).

Além de apresentar uma estrutura simples e flexivel, o Flask fornece diversos
recursos essenciais para o desenvolvimento de um projeto web, incluindo; roteamento de
Uniform Resource Locator (URLs), renderizagdo de templates HTML, gerenciamento de
sessOes de usuarios, manipulacdo de requisi¢des e respostas Hypertext Transfer Protocol
(HTTP) e suporte a extensdes para funcionalidades adicionais, como a integracdo com o
banco de dados.

Acerca da seguranca, o Q-Académico-UFERSA inclui um mecanismo de
autenticacao, diferenciando usudrios alunos e professores, através da utilizagao do JSSON Web
Token (JWT), que € um formato compacto e autossuficiente para transmitir ou armazenar de
forma segura diferentes aplica¢des. O JWT permitiu autenticagdes dos usuarios para acesso

a rotas, servigos e recursos permitidos, bem como a troca de informagdes com seguranca.

4.1 Linguagens de Programacio

Na etapa de Planejamento, sdo definidas as linguagens de programacao utilizadas para
construgdo do Q-Académico-UFERSA, dentre elas destacam-se: Python, Javascript, HTML e
CSS. A linguagem Python foi escolhida por atender a propésitos diversificados em alto nivel,
sendo utilizada em anélise e visualizagdo de dados, desenvolvimento, prototipacdo e automagao
web. Dentre as caracteristicas, pode-se citar a de permitir que os usudrios utilizem diferentes

paradigmas de programac¢do, como linguagens funcionais, processuais, imperativas e
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orientativas a objetos, sendo considerada, também, de facil aprendizado (HOSTINGER, 2023;
BORGES, 2021).

A expressao HyperText Markup Language (HTML), que significa Linguagem de
Marcacao de Hipertexto, define a estilizagdao da ferramenta criada, indicando, por exemplo,
0 que ¢ uma imagem, coluna ou texto de uma pagina, além de permitir toda a estruturagao
na mesma. Os primeiros websites criados continham somente contetidos estaticos, pois eram
baseados em paginas de HTML que continham apenas textos, imagens e links, sem
interatividade com os usuarios (HOSTINGER, 2023; PEREIRA, 2018). Mas, em 1996, a
criacdo do JavaScript propiciou dinamismos nas paginas da web, promovendo maior
interagdo, por ser uma linguagem que manipula conteudos, elementos e eventos HTML. O
JavaScript ndo tem somente finalidade de criacdo de sites, mas também tem vital importancia
para desenvolvimento de aplicagdes na web, por possuir um design de intui¢doe dispor
linguagens de facil aprendizado (HOSTINGER, 2023).

A linguagem Cascading Style Sheet (CSS), na tradugio em portugués, Estilo de Folha
em Cascata, pode ser usada para aprimorar os elementos escritos em uma linguagem de
marcagdo como HTML. Seu objetivo principal ¢ separar a aparéncia do conteudo de um
documento, tirando a formatagdo dela no HTML, e direcionando essa atividade para o CSS.
Logo, diversas paginas podem usar o mesmo arquivo de formata¢ao e dentro da necessidade
de alteracdo da aparéncia pode-se mudar apenas um arquivo (DEVMEDIA, 2022).

Com base nesse conhecimento, pode-se afirmar que as tecnologias de JavaScript, em
conjunto com o0 HTML e CSS, formam a melhor e mais popular linguagem de programagao
para aprender desenvolvimento web front-end, contemplando 97,8% de todos os sites no
mundo que as utilizam (HOSTINGER, 2023). Assim, aproveitando essa oportunidade de uso
0 Q-Académico-UFERSA foi criado, utilizando-se o HTML, para definir toda estrutura base
da pagina, incluindo a estrutura do cabecalho, barra lateral, contetido principal e rodapé.
Também foi apoiado pelo CSS, que possibilitou construir classes especificas, que sao
utilizadas para definir toda estilizacdo da aplicagdo, assimcomo garantir a responsividade
da aplicagdo, tornando a pagina visualmente mais atraente ecoerente para o usuario. Por fim,
a linguagem JavaScript foi utilizada para solicitagdo das rotas (URLS), além de ser
responsavel pelas validagdes e alguns alertas da aplicagao.

O template AdminLTE, usado no Q-Académico-UFERSA, possui uma variedade de
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componentes de interfaces prontos, com um design além de moderno e elegante, permitiu criar
paginas que adaptam-se automaticamente a diferentes tamanhos de tela e dispositivos,o que
proporciona uma experiéncia agradavel e eficiente para o usudrio em diferentes tipos de
dispositivos, como; computadores, tablets e smartphones.

Por fim, para realizar o controle de acesso do Q-Académico-UFERSA e possibilitar
a autenticagdo de usuarios, foi utilizado o JWT, que permite controlar de acesso de aplicagdes

WEB, sendo responsavel por validar permissoes e gerenciar a aplicacdo de uma maneira

segura e eficiente (BRANCO, 2021).

4.2 Banco de Dados

Como gerenciador do Banco de Dados, o Q-Académico-UFERSA usou o
SQLAIchemy, que ¢ uma biblioteca de mapeamento do Python, a qual permite ofertar
flexibilidade na escolha e mudanca do banco de dados, conforme as necessidades de mudancas

do projeto.

A biblioteca SQLAIchemy facilita a interagdo com bancos de dados objeto-relacionais,
fornecendo uma interface para realizagdo de operacdes Structured Query Language (SQL),
desconsiderando grande parte da complexidade da linguagem. Nesse caso, a biblioteca permite
que os desenvolvedores interajam com os dados do banco de dados usando objetos familiares
do Python.

A estrutura do Banco de Dados foi projetada com simplicidade e eficécia,
incorporando tabelas como: Disciplina, Assunto, Pergunta e Usuario, as quais foram
otimizadas para realizar cada requisicao.

Para a criag@o das funcionalidades, foi utilizada a estratégia da constru¢do do CRUD
(Create, Read, Update, Delete), que representa quatro operacdes basicas de manuseio sobre
os dados, sendo elas: Criacdo, Leitura, Atualizacdo e Exclusdo. Essas operagdes sao
fundamentais em aplicagdes WEB, pois permitem que os usudrios interajam de uma forma
completa com os dados utilizados.

A operagdo de Criagdo permite criar novos dados no banco de dados, como por
exemplo: criar novas disciplinas, criar questdes ou usudrios. Ja a Leitura, envolve a exibi¢ao
dos dados existentes do banco de dados, permitindo que os usudrios tenham acesso a
informacdes, realizem operacdes de pesquisa ou qualquer outra atividade que exija acesso aos
dados existentes, como por exemplo: exibir disciplinas e perguntas cadastradas. A operacao

de Atualizac¢do consiste na possibilidade de modificar os dados previamente inseridos,
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existentes no banco de dados. Como por exemplo, modificar uma disciplina ou questao
cadastrada e a Exclusdo consiste em remover dados existentes no banco de dados como, por

exemplo, a exclusdo de uma disciplina.

4.3 Modelo Relacional e Dicionario de Dados

O Modelo relacional ¢ uma etapa primordial na estruturagao do banco de dados, pois
compreende a forma de acesso aos pontos de dados que se relacional entre si. Essa abordagem
tem a finalidade de organizar e gerenciar os dados do sistema de banco de dados do Q-
Académico — UFERSA.

Figura 2 - Modelo Relacional do Q-Académico-UFERSA

Distiplina Pergunta
name f Id
— icon | question
id description | correct
description daia_created [ assuntaId
L.* _disciplina_id data_created
data_created.
Usuario
0+ UsuarioGrupo
password -
name i’ description
emall key
group active
data_creatad admin
tata created

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

Na Figura 2, € possivel observar que o armazenamento de informagdes ¢ feito de forma
a estabelecer relagdes, criando caminhos de acesso por meio de um diagrama visual, sendo uma
forma intuitiva e direta de representar os dados da ferramenta em tabelas.

As Tabelas 1, 2, 3 e 4 apresentam o dicionario de dados construido para compreensao
das informagdes geradas pelo Q-Académico-UFERSA. Cada tabela apresentada tem como
objetivo fornecer uma breve descri¢do dos campos considerados no banco de dados. Esse
conjunto de informagdes, também chamado de metadados, apoiard o processo de modificagdes

futuras do sistema e permitird a compreensdo do usuario, quando realizar a analise das

informacaoes.
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Tabela 1 - Descri¢ao dos atributos da Tabela Disciplina

Variavel Descricao
id Variavel tipo inteiro, representando chave primaria da tabela disciplina, nao
pode ser nulo.
name Variavel do tipo VARCHAR, limite maximo de até 255 caracteres, que
representa o nome de uma disciplina.
description | Variavel do tipo VARCHAR, limite maximo de até 255 caracteres, que

representa uma breve descricdo de uma disciplina.

date created

Variavel do tipo DATETIME, que representa a data da criacdo de uma
determinada disciplina, no formato dd/mm/aaaa.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

Tabela 2 - Descrigao dos atributos da Tabela Assunto

Variavel Descricio
id Variavel tipo inteiro, representando chave primaria da tabela assunto, ndo pode
ser nulo.
description | Variavel do tipo VARCHAR, limite maximo de até 255 caracteres, que

representa uma breve descri¢do do assunto de uma disciplina.

disciplina_id

Variavel tipo inteiro, representando chave estrangeira da tabela assunto, ndo
pode ser nulo. Essa chave referencia a tabela Disciplina.

date created

Variavel do tipo DATETIME, que representa a data da criacdo de um
determinado assunto no formato dd/mm/aaaa.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

Tabela 3 - Descri¢do dos atributos da Tabela Pergunta

Variavel Descricao
id Variavel tipo inteiro, representando chave primaria da tabela pergunta, nao
pode ser nulo.
question | Variavel do tipo VARCHAR, limite maximo de até 255 caracteres, que
representa uma pergunta de um determinado assunto de uma disciplina.
correct Variavel tipo BOOLEAN, representa a resposta para uma determinada questao,

a qual pode ser 1 para Correto ou 0 para Incorreto.
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assunto_id

Variavel tipo inteiro, representando chave estrangeira, que referencia a tabela
Assunto, nao pode ser nulo.

date created

Variavel do tipo DATETIME, que representa a data da criagdo de um
determinado assunto no formato dd/mm/aaaa.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

Tabela 4 - Descri¢ao dos atributos da Tabela Usuario

Variavel Descricao
id Variavel tipo inteiro, representando chave primaria da tabela usuario, ndo pode
ser nulo.
username | Variavel do tipo VARCHAR, limite maximo de até 255 caracteres, que
representa o login de um usuario, ndo pode ser nulo.
password | Variavel do tipo VARCHAR, limite maximo de até 255 caracteres, que
representa uma senha de um usudrio, nao pode ser nulo.
name Variavel do tipo VARCHAR, limite maximo de até 255 caracteres, que
representa o nome de um usuario.
email Variavel do tipo VARCHAR, limite maximo de até 255 caracteres, que
representa o email de um usudrio, ndo pode ser nulo.
active Variavel tipo BOOLEAN, representa se o usudrio estd ativo no sistema ou nao.

1 = Ativo. 0 = Inativo.

date created

Variavel do tipo DATETIME, que representa a data da criacdo de um
determinado usuario no formato dd/mm/aaaa.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador
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5. RESULTADOS

O Q-Académico - UFERSA ¢ um sistema intuitivo que foi desenvolvido para apoiar
o discente da UFERSA no estudo das disciplinas!. O fluxo de execu¢do da ferramenta é
iniciado via requisi¢cdes ao modulo servidor, que ao renderizar as informagdes (obtidas de
um banco de dados) permite mostrar a primeira tela no navegador, indicando as disciplinas
com questdes disponiveis para estudo.

A fase de Implementacdo permite verificar as telas construidas para o Q- Académico-
UFERSA. A tela inicial ¢ mostrada na Figura 3, sendo ela responsavel pelo acesso de toda e
qualquer funcionalidade do sistema, permitindo a visualizagdo de varios botdes, tanto
laterais, quanto superiores. Cada botdo corresponde a uma a¢do de mudancana visualizagdo
da ferramenta. Nessa tela, além de ser permitido o acesso ao contetido das disciplinas,
possibilita que o usuario realize o login para fazer modificagdes na base de dados, com

criacdo de novas disciplinas e questoes.

Figura 3 - Tela inicial sistema Q-Académico-UFERSA

Entrar  Cadastrar

Q-Académico - UFERSA Disciplinas / Home
Inicio

Bem vindo ao sistema Q-Académico - UFERSA!

Atalhos:

Protétipo Q-Académico - UFERSA 1.0 - All rights reserved Versdo: 1

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

No primeiro botao lateral, quando clicado, aparecem as disciplinas cadastradas e
disponiveis na base de dados, a qual ¢ correspondente a Figura 4, que permite aos alunos a

interacao com qualquer disciplina exposta na tela da ferramenta.

! Disponivel em: https://github.com/1jr84/Prototipo-Q-Academic.



https://github.com/ljr84/Prototipo-Q-Academic
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Figura 4 - Listagem de Disciplinas cadastradas

Entrar Cadastrar

UM O-Académico - UFERSA iipiinea

Disciplinas cadastradas:

BANCO DE DADOS CALCULO ECONOMIA
=mem =mem e
REDES FISICA GEOMETRIA
=mem =mem =mem
Protétipo Q-Acadé@mico - UFERSA 1.0 - A ts Serve Versio:

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

Ao escolher uma disciplina especifica, como a de Banco de Dados, sdao mostrados
os assuntos relacionados a mesma, conforme visto na Figura 5. Na parte inferior dessa tela
mostra também o botdo cadastrar, que ao ser clicado, caso o usudrio seja do tipo professor,

¢ direcionada para a tela de cadastro de uma nova disciplina, conforme a Figura 6.

Figura 5 - Visualizacdo da disciplina Banco de Dados

Entrar  Cadastrar

1-BANCO DE DADOS Disciplinas / BANCO DE DADOS
=
Assuntos:
Assunto Total Agbes
BD1 2 Visualizar ~
ALGEBRA RELACIONAL 1

Visualizar =

oo L

Protétipo Q-Académico - UFERSA 1.0 - All righ rve Versio:

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)
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Na Figura 5, visualiza-se a disciplina banco de dados e todos os assuntos relacionados
a ela. Apenas o usudrio do tipo Professor, pode cadastrar novas disciplinas e novos assuntos por
disciplina. Caso o professor queira cadastrar uma nova pergunta, deve-se clicar no botao “Novo
assunto”, localizado no canto inferior esquerdo da tela (Figura 5).

Na Figura 6, hd um direcionamento para a tela de cadastro de uma nova disciplina. Caso,
essa interacao seja feita por um usuario do tipo aluno, ele serd redirecionado para uma pagina

de login, para que informe suas credenciais (Figura 7).

Figura 6 - Cadastro de nova Disciplina

Q-Académico Disciplinas
A
A i Dados Nova Materia
riar
Admin Cod Disciplina: Nome:
7
.2

Prototipo Q-Académico - UFERSA 1.0 - Versdo:

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

Figura 7 - Credenciais de Usuario

Login realizado, redirecionando...

Q-Académico 0.1

Iniciar Sessdo
samara2@gmail.com =

...... a8

Lembrar de mim

Criar Conta

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)
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Ao clicar em novo assunto, uma nova tela sera aberta, que ¢ mostrada na Figura 8. Ao
cadastrar um novo assunto, o usuario do tipo professor deve descrever o assunto a serelaborado
pela pergunta e clicar no botdo azul “Cadastrar”. S6 assim as informagdes serdo salvas no banco

de dados e mostradas no sistema.

Figura 8 - Cadastrando novo Assunto por Disciplina

Disciplinas

ERRALE Q-Académico
B Listar
Cadastrar Novo Assunto

B criar

Admi Descrigdo:

PROGRAMACAO WEB

Protétipo Q-Académico - UFERSA 1.0 Versdo:

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

Figura 9 - Acessando o Botdo de cadastro das novas Questdes

IAS PROGRAMACAO WEB Disciplinas / PROGRAMAGAQ / [EDITANDO] PROGRAMAGAQ WEB
! Listar
g Questdes - PROGRAMAGAQ - 7 - PROGRAMAGAO WEB
Criar
Admin
# Questio Resposta Agbes
B usuirios
QIR . (OTAO PARA ADCIONAR UMA NOVA QUESTAG
Protétipo Q-Académico - UFERSA 1.0 t . Versdo: 1

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

Para cada assunto da disciplina, podem estar relacionadas varias questdes. Nesse
caso, apds um usudrio do tipo professor entrar em um assunto relacionado, no canto inferior

da tela, ao clicar no botdo “Nova questdo”, & possivel elaborar questdes
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relacionadas ao assunto atual, conforme Figuras 9 e 10.

Figura 10 - Cadastrando novas Questdes por Assunto

DISCIPLINAS Q—Académico - UFERSA

B vistar

Cadastrar Nova Pergunta

Questdo

HTML é uma linguagem de programagdo?

Protétipe Q-Académico - UFERSA 1.0 - Al

Sair

Disciplinas

Informagdo

Falso ¥

Selecione
Verdadeiro

Falso

Versdo:

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

Especificamente, cadastro de novas questdes ¢ mostrado na Figura 10, apresentando
dois campos, o primeiro denominado questdo, do lado esquerdo, cujo espago permitira a
insercdo da questdo a ser cadastrada no sistema e a direita no campo informagdo, que
corresponderd a respostas, a qual poderd ser selecionada como verdadeira ou falsa.

Figura 11 - Atualiza¢des Disponiveis

PROGRAMA(;,&O WEB Disciplinas | PROGRAMAGAO / [EDITANDO] PROGRAMAGAO WEB
B vistar
g Questdes - PROGRAMAGAO - 7 - PROGRAMACAO WEB
Cnar

Admin

# Questdo Resposta Agles
E Usuarios

1# HTML é uma linguagem de programagdo? Falso n

l
QUESTAD ADC COM SUCESSO! BOTOES ATUALIZAR OU DELETAR QUESTAQ

Protdtipo Q-Académico - UFERSA 1.0 Versdo:

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

Apos uma questdo ser devidamente cadastrada, um usuério do tipo professor podera,
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a qualquer momento, realizar duas agdes conforme necessario: editar a questao, clicando no
botao verde com um lapis, ou exclui-la clicando no botao vermelho com uma lixeira, ambos

localizados na parte lateral direita, conforme mostrado na Figura 11.

Figura 12 - Respondendo Questdes

Entrar  Cadastrar

a Q—Académico Disciplinas / BANCO DE DADOS / [QUIZ] BD1
-]
Questdes - BANCO DE DADOS - 1- BD1
# Questdo Resposta
18 1+1=27 Verdadeiro v
28 Todos os bancos de dados sao iguais? Selecione v
| Selecione

|
Responder Perguntas | Validar Respostas Falso

Protétipo Q-Académico - UFERSA 1.0 Versio

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

Com as questdes disponiveis por assunto e disciplina, o usuario do tipo aluno pode
acessar 0 Q-Académico-UFERSA para exercitar cada questdo proposta. Para isso, apds
responder as questdes, deve-se clicar no botdo azul “Responder Perguntas”, localizado no
canto inferior esquerdo (Figura 12).

Ao responder cada pergunta como Verdadeiro ou Falso, deve-se validar as respostas,
clicando no botdo “Validar Respostas” para que a ferramenta mostre se o aluno acertou ou
errou (Figura 13). Nesse caso, as questdes aparecerdo nas cores: verde, indicando a resposta
estd correta; ou vermelha, indicando que a resposta esta incorreta.

Todos os componentes do Q-Académico - UFERSA foram projetados para
encapsular a 16gica de comunicagdo com o servidor. Assim, cada componente, ao ser
renderizado, faz uma requisi¢ao ao banco de dados, requerendo os dados especificos de seu
dominio. Assim, apds a escolha de uma disciplina, a ferramenta possibilita a visualizagao
das questdes, com as respostas retornadas no formato: CERTO ou ERRADO, seguindo a
linha de estudo para a area escolhida, encapsulando toda regra de negocio por tras da

implementagao.
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Figura 13 - Validagao das Respostas

Entrar  Cadastrar

a Q'Académicﬂ Disciplinas / BANCO DE DADOS / [QUIZ] BD1

Questdes - BANCO DE DADOS - 1 - BD1

# Questio Resposta

Responder Perguntas | Validar Respostas

Protétipo Q-Académico - UFERSA 1.0 - All right rvec Versio: 1

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

Figura 14 — Responsividade na Validacao das Respostas

47%¥ Nothrattingy & Dimensions: Samsung Galaxy A51/71 ¥ 412 x 914 50% ¥ No throttling ¥ @

Dimensions: iPad Pro ¥

ADGS / [QUIZ] BD1

Questies - BANCO DE DADDS - 1 - BDL

& Questio Resposta

[ e | e e |

Responder Perguntas | Validar Respostas
€ancelar

Protétipo Q-Académico - UFERSA 1.0 -

Fonte: Sistema Q-Académico-UFERSA (Janeiro-Fevereiro/2024)

A Figura 14, representa a visualizagdo da responsividade na tela de validagcdo de
respostas adequando-se a as dimensdes da tela do usuario, assim como a tela de validagao de
respostas, todas as telas do sistema foram projetadas para adequar-se as dimensdes da tela do
equipamento, que o usuario esteja utilizando como por exemplo um notebook, celular ou tablet.



Figura 15 — Estrutura da Ferramenta — Visual Studio Code
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%) Arquivo Editar Selegdo Ver Acessar Executar

> Q-ACADEMICO
 ESTRUTURA DO CODIGO
@

52

> LINHA DO TEMPO
¥ @oho Wo

« £ a-Academico

dapp )
@app. route(’ /panel /home" )
@app.route(" /panel/index")
def home_page():

return render_plus(’panel/educasoft/home.html*)

# return render_template(’panel/home.html")

@app. route(’ /panel /materia/listar’)
def listar_materias()
return render_p:

(" panelfeducasoft/materia-listar. html')

@app.route(’ /panel /materia/create’ )
ficheck_authenticated useri()|
ficheck_jwt_admin()
def materia_create():
return render_plus(’panel/educasoft/materia-create.html')

@app.route(’ /panel /materia/<int:id>/view')
def materia_view(id):
data_materia = Disciplina.list by id(session=sSessionLocal(),
if not data_materia:
raise PageNotFound( Page not found")
return render_plus(’panel/educasoft/materia-view.html', ideid, data=data_materia)

id=id)

@app.route(’ /panel /materia/<int:id>/edit")
ficheck_authenticated_user()
ficheck_jwt_admin()
def materia_edit(id):

data_materia = Disciplina.list_by_id(session=SessionLocal(), id=id)

if not data_materia:

raise PagenNotFound('Page not found')
return render_plus(’panel/educasoft/materia-edit.html’, id=id, data=data materia)

In52,Col 28 Espagos:4 UTF-8 IF {3 Python 311064bit [

Fonte: Proprio Autor (Janeiro-Fevereiro/2024)

Para fins educativos, novas fungdes podem ser desenvolvidas ou alteradas por seus

respectivos usudrios, a criacdo de novas funcionalidades no projeto ¢ disponivel, para os

usuarios que desejam estimular seus conhecimentos na éarea de desenvolvimento. O Q-

Académico é open-source, cujo download est4 disponivel®. Ele foi implementado no Visual
Studio Code, conforme mostrado na Figura 15 e toda a estrutura de codigo, assim como as rotas
com as funcionalidades do sistema, modulo servidor, médulo de conexdo com banco de dados
e layout da ferramenta estdo disponibilizadas, deixando o sistema totalmente transparente e

aberto a sugestdes.

2 Disponivel em: https://github.com/1jr84/Prototipo-Q-Academic.
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6. CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Diante da pesquisa realizada, foi observado que as tecnologias da informagdo e
comunicacdo sao mecanismos que cada vez mais estdo disponiveis para as praticas
educacionais, quando virtualmente contribuem como recursos facilitadores para a constru¢ao
do conhecimento de forma autonoma e reflexiva.

Na atualidade, existem diferentes ferramentas educativas que dinamizam os AVAs,
como os quizes, Moodle, Google Classroom, dentre outros, que sdo bastante utilizadas nas
praticas pedagogicas. Mas, o que motivou para o desenvolvimento da criagdo da nova
ferramenta Q-Académico — UFERSA foi a possibilidade de inovar nas facilitagcdes de acesso,
adaptacdes e principalmente favorecer e qualificar os processos pedagdgicos de ensino-
aprendizagem por meio de um edfech de apoio educacional, que visa possibilitar o acesso a um
banco de questdes de cada disciplina, dos cursos da UFERSA.

A criagdo da nova ferramenta intencionou desenvolver processamento de questdes
educacionais online para facilitar aprendizados e aquisicdo de conhecimentos pelos alunos. As
linguagens de programagao utilizadas para implementagdo do Q-Académico — UFERSAforam
Python, Javascript, HTML e CSS. O fluxo de execu¢do da ferramenta ¢ iniciado via requisi¢des
ao modulo servidor, que ao renderizar as informagdes, permite mostrar a primeira tela no
navegador, indicando as disciplinas com questdes disponiveis para estudo. O ambiente
sequencial permite aos alunos criar disciplinas, lista-las, visualizar conteudos por disciplinas,
perguntas e respostas com validagdo como corretas ou incorretas, ajustar, excluir ou cadastrar
novas perguntas.

O Q-Académico-UFERSA foi criado considerando componentes responsivos,
escolhidos para fornecer eficiéncia e estabilidade na implantagdo, com mecanismos de acessos
e de autenticagdo seguros, com padrao de estrutura flexivel e simples para o processo de
integracdo com o banco de dados. E, portanto, garantido que os componentes do sistema
proposto sejam projetados para encapsularem a logica de comunicag¢do com o servidor. Logo,
sua elaboragao foi baseada em elementos que facilitam acessos, navegacao € comunicagao entre
os alunos e o sistema, de forma interativa e estimuladora.

Com base no explanado, observou-se que a constru¢do do Q-Académico - UFERSA
pode ser capaz de oferecer suporte aos alunos da Universidade, no estudo das disciplinas,
através de questdes disponibilizadas por professores, a partir do uso da ferramenta, quepermite

aos alunos um melhor desenvolvimento de suas habilidades e capacidades de aprendizagem.
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Por fim, ¢ importante destacar que o Q-Académico — UFERSA conta com um contetido
colaborativo docente, no qual o professor, de uma determinada disciplina, disponibiliza um
conjunto de questdes com gabarito para que os alunos testem seus conhecimentos ¢ aprendam
com seus possiveis erros.

Como possibilidades de pesquisas futuras, a ferramenta pode ser aprimorada, com
criacdo de chats e foruns, como forma de melhoria dos processos de comunicagao, bem como
para troca de aprendizagens. Além disso, a implementagdo da ferramenta permite que a mesma

seja estendida para uso em outras Universidades.
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