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Resumo. Existem alguns métodos de ensino, mas atualmente o ensino a
distdncia vem se destacando. Porém nem todas instituicdes estdo preparadas
para esta situa¢do. Desta forma este trabalho surgiu através de uma iniciagédo
cientifica e visa o estudo de tecnologias web para a criagdo de um portal de
ensino e/ou reforgo online, o qual provera conhecimento de forma gratuita para
qualquer pessoa.

Abstract. There are some teaching methods, but currently, e-learning has been
standing out. However, not all institutions are prepared for this situation. Thus,
this work came about through a scientific initiation and aims the study of web
technologies for the creation of an online teaching and / or reinforcement portal,
which will provide knowledge for free to anyone.

1. Introducgédo

Com a evolugdo da tecnologia e atualmente com o distanciamento causado pela pandemia
do COVID-19, houve um aumento na demanda de plataformas de ensino EAD. Muitas
instituicdes ndo estavam preparadas para esta modalidade de ensino, 0 que causou uma
queda na qualidade e até a paralisagdo do ensino em algumas institui¢cdes[SILVA 2020].

Segundo [MOTA et al. 2000] citado por [PADUA 2008] ”Educagdo a Distancia
(EaD) & uma forma de ensino que permite que o aprendiz ndo esteja fisicamente presente
em um ambiente formal de ensino. Essa modalidade de ensino possibilita que os alunos e
professores estejam separados entre si em func¢do do espaco e do tempo”.
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Além do mais, segundo [ABED 2008] citado por [SCHMITT 2010], o ensino
EAD no Brasil apresenta alto indice de 16,15% evasdo, sendo 0s motivos dessa evasao
o financeiro(35%), a falta de tempo(22,9%), a ndo adaptacdo ao método EAD(19,3%) e
14,3% s&o surpreendidos pois acham que seria mais facil do que é estudar pelo método
EAD.

Em paralelo a estes eventos, segundo [FURTADO 2010] e [GIL 2008] os alunos
da disciplina de Algebra Linear tem dificuldades para compreender as abstracdes dos
preceitos que lhes sdo passados e falta a motivacdo pelo o estudo da matematica, o que
em conjunto com a falta das aulas presenciais pode causar problemas ainda maiores. ”Tais
fatos nos sugerem uma fraqueza no ensino da Algebra Linear, que nao esta sendo eficiente
quanto a compreensao dos proceitos abstratos”[FURTADO 2010].

Em consonancia a essa realidade, o presente trabalho demonstra as tecnologias utilizadas
para a construcao do projeto, objetivos, software livre, MOODLE e possiveis melhorias a serem
desenvolvidas para evoluir o sistema.

1.1. Objetivos

O presente artigo compreende os ramos do conhecimento de Ciéncia da Computacdo e
ensino de Algebra Linear e foi desenvolvido através do Programa de Bolsas de Iniciagao
Cientifica (PROBIC) do Centro Universitario Presidente Antonio Carlos (UNIPAC) entre
maio de 2019 e marco de 2020. Teve como missdo inicial atender uma demanda es-
pecifica de Algebra Linear utilizando video aulas e exercicios de forma online, porém, a
mesma plataforma pode ser estendida para inimeras outras disciplinas atendendo outras
demandas.

O objetivo & que as instituicdes tivessem uma plataforma que pudesse servir prin-
cipalmente como reforgo para os alunos, um portal onde possam rever e exercitar concei-
tos adquiridos em aula, podendo assim fixa-los melhor.

Para facilitar o desenvolvimento e possibilitar uma manutencdo simples, foi uti-
lizada a linguagem Python [PYTHON 2020] e o framework Django [Project 2020] para
desenvolvimento web, pois ambos possuem uma curva de aprendizado rapida e ja pos-
suem varias ferramentas excelentes prontas para serem utilizadas rapidamente. Tudo isso
possibilita uma integracdo rapida entre entender o sistema e colocar novas funcionalida-
des em producéo.

Outro objetivo, e demonstrar que esta plataforma pode mantida na forma de soft- ware
livre [FSF 2020], sendo assim outras instituicdes também podem utilizar o sistema sem
maiores dificuldades e com custos de desenvolvimento bem reduzidos, o que facilitaa
abertura deste portal para qualquer pessoa, mesmo que ndo sejam alunos. Desta forma o
conte(ido seria um aliado nos estudos de um maior nimero de pessoas.

1.2. Justificativa

Como um software livre [FSF 2020] o sistema pode ser distribu’ido mais facilmente, a
modificacdo do projeto para introduzir novas funcionalidades sera possivel para o usuario,
e o custo inicial sera” basicamente zero, pois a estrutura inicial estara” dispon‘1vel para uso
e melhorias.

Com o baixo custo, sera mais viavel para as instituicdes manterem seus sistemas,
0 que possibilita 0 uso como ensino e/ou reforgo escolar, onde o aluno revé a matéria que
foi transmitida em aula quantas vezes forem necessarias e realiza 0s exercicios propostos.



Possibilitaria também o acesso gratuito a todas as pessoas que estivessem inte-
ressadas em conhecimento, sendo assim, a plataforma alcancaria individuos que ndo tem
condigdes de pagar por um servigco particular trazendo assim beneficios sociais e finan-
ceiros.

Com a facilidade de novas implementacdes ou funcionalidades, qualquer pessoa
pode implementar modificacdes no sistema de modo a deixa-lo o mais interessante e
personalizado de acordo com suas necessidades.

2. Trabalhos relacionados

Durante a procura por informagdes para o desenvolvimento do projeto, foram encontrados
estudos, artigos e projetos semelhantes a este prop6sito. Sendo assim, esta secdo ira
apresentar analise de alguns destes trabalhos.

A utilizagao de jogos em ambiente de ensino foi o que [PADUA 2008] demons-
trou ao desenvolver um jogo em formato monousuéario e multiusuério para interacdo entre
professores e alunos, o que possibilita transmitir conhecimento de forma ludica e desper-
tar um maior interesse no aprendizado.

No decorrer do trabalho, também & demonstrada uma integracdo com o sis-
tema AMADEUS _MM][do Software Plblico Brasileiro 2020] que é uma aplicacdo open-
source destinada a integracdo com diversas midias e que foi desenvolvida pelo grupo de
pesquisa CCTE - Ciéncias Cognitivas e Tecnologia Educacional do Centro de Informatica
da Universidade Federal de Pernambuco.

Ja” autor [LOPES 2006] demonstrou o desenvolvimento de um sistema para aux'1lio
de gerenciamento de disciplinas via internet utilizando a linguagem PHP. Este sistema
possibilita a gestdo de conte(idos e notas, o que traz um conforto para os professores por
ndo ter que gerenciar e registra-los para futuras verificagoes.

O autor inseriu também breves descri¢des sobre as tecnologias e ferramentas uti-
lizadas, maiores detalhes sobre a linguagem PHP e apresentacdo da ferramenta.

Utilizando a ferramenta MOODLE como intermediario entre usuario e sistema,
0 autor [SCHMITT 2010] prop6s o desenvolvimento de trés itens: Ludika Editor (ferra-
menta em que o professor cria um cenario virtual), Ludika Player (ferramenta em que
o aluno visualiza o cenério virtual) e Ludika-Moodle Module (ferramenta que integra a
aplicacdo Ludika ao ambiente MOODLE).

Esta pesquisa teve como fruto o software Educacional Ludika que auxilia no en-
sino a distancia do curso de Administracdo da UFSC. Este projeto permite aos alunos ter
uma experiéncia melhor dos temas abordados em aula.

No artigo de [SABBATINI 2007], ele descreve todas as funcionalidades do sis-
tema Moodle, entre elas o forum de discuss&o, chat de batepapo, ferramentas de avaliacdo
e exercicios. Durante o artigo ele também fala da estrutura que esta por traz do sistema
em que e” usada a Linguagem PHP, banco de dados SQL e servidores Linux, isto pos-
sibilita uma plataforma robusta que abrange um grande nimero de alunos. Segundo
[SABBATINI 2007] a plataforma possui um sistema super robusto e completo e que ja’
existem plataformas com mais 45.000 alunos.

Outro material muito importante e que foi produzido por [TEIXEIRA et al. 2013],
0 autor estuda a utilizacdo de podcast como ferramenta educativa. Neste trabalho, ele
demonstra a importancia da educacdo a distancia no mundo, a oportunidade de mais pes-
soas poderem estudar utilizando este meio e o principal conte(do é a historia do ensino a



distancia.

Segundo [KATZ 1973] citado por [TEIXEIRA et al. 2013] o primeiro curso por
correspondéncia nos Estados Unidos foi em 1728, no Brasil foi iniciado o EAD em mea-
dos de 1939 e o curso mais procurado era o de Eletronica.

Estes materiais foram essenciais para notar a importancia do ensino EAD, suas
vantagens, desvantagens, dificuldades de desenvolvimento e 0 mais importante, a im-
portancia de desenvolvermos ferramentas Uteis para a edugdo chegar onde ainda nao che-
gou.

3. Metodologia

Esta secdo ira apresentar e descrever as ferramentas e processos escolhidos para desen-
volver o projeto. Cada subsecdo ira abordar uma ferramenta ou processo.

3.1. Python

A linguagem de programacdo escolhida como base do projeto foi o Python, linguagem
desenvolvida por Guido van Rossum, um holandés, matemético, programador que nasceu
em 31 de janeiro de 1956.

Esta linguagem tem o intuito de ser facil, intuitiva e de sintaxe muito parecida com
uma leitura comum de um texto em inglés. Apesar de toda a facilidade, € uma linguagem
muito poderosa capaz de executar infintas categorias de servicos como web, raspagem de
dados, inteligéncia artificial, minerac&o de dados e automacdo de servigos em servidores.

Os pontos mais fortes desta linguagem sdo sua comunidade que esta sempre de
bragos abertos para auxiliar a todos que estdo galgando seus primeiros passos na lingua-
gem e por ser de codigo aberto, 0 que possibilita que qualquer pessoa pode propor uma
nova implementacdo ou informar possiveis falhas.

3.1.1. Django

Django e um framework para back-end muito completo que foi desenvolvido utilizando-
se a linguagem python como base.

Este framework permite desenvolver um projeto web rapidamente por ja” possuir
varios modulos prontos para utilizaggdo. Alguns dos modulos sdo sua ORM (Object Re-
lational Mapper) que possibilita a defini¢do, relacionamento e buscas das entidades do
banco de dados apenas definindo as classes desejadas, sem a necessidade de utilizar co-
mandos SQL, ele também possui uma interface de administracdo pronta para ser utilizada
ndo sendo necessario desenvolver nada deste tipo, por Gltimo, cito seu sistema de templa-
tes que & uma Otima forma de se reaproveitar codigos, basta criar um arquivo base para
todas as paginas e alterar somente o que for necessario para as outras paginas.

Em todo o sistema do projeto foi utilizado o framework, desde o gerenciamento
de usuarios, aulas, materiais, rotas (url) e arquivos de midia.
3.2. SQLite

Como banco de dados foi utilizado o SQLite, pois 0 mesmo para utilizacdo em desen-
volvimento facilita por ser apenas um arquivo e ndo ser necessario a utilizacdo de um
SGBD(Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados).

Como ndo seria um projeto muito grande, o SQLite supriu as necessidades do
projeto tranquilamente. Bootstrap



Bootstrap também & um framework, porém desta vez um framework front-end. Desenvol-
vido por colaboradores do Twitter, este framework possibilita a estilizacdo de uma pagina
web de forma mais facil, tornando a mais atraente, elegante e responsiva.

A responsividade permite que voce” desenvolva apenas um projeto que possa ser
visto no navegador de qualquer dispositivo independente de sua dimensao.
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Figura 2. Captura de tela utilizando portal através de um celular.

Com a utilizagdo deste framework é possivel uma maior cobertura de modelos e
tipos de dispositivos, pois a aplicacdo se adapta a dimensdo da tela.



3.3. Algebra Linear

»Algebra linear & um ramo da matematica que surgiu do estudo detalhado de sistemas de
equacoes lineares, sejam elas algébricas ou diferenciais. A algebra linear se utiliza de al-
guns conceitos e estruturas fundamentais da matematica como vetores, espacos vetoriais,
transformacoes lineares, sistemas de equacdes lineares e matrizes”[Araldi 2020].

Como material para o ensino de Algebra Linear foi utilizada uma playlist do Pro-
fessor Jose” Fernando Grings, que esta” dispon’1vel no Youtube e foi previamente autorizada
para utilizagdo [Grings 2020].

O material aborda sistema de equacdes, pivo e escalonamento, dependéncia linear,
espaco vetorial, subespaco vetorial e transformacao linear.

4. Resultados

O projeto ndo foi testado com os alunos da computacdo por conta da pandemia, isso
dificultou um pouco as anélises dos resultados, entretanto, com o desenvolvimento do
trabalho, utilizacdo da playlist de aulas e implementacdo da mesma, infere-se que & um
sistema bastante didatico.

Com o andamento posterior a entrega do projeto sera” disponibilizado para testes com
os alunos do curso de computacdo ou quem sabe até com os demais curso da univer- sidade
para os alunos que estiverem cursando a disciplina de algebra linear na época em questao.

5. Concluséao

Com a finalizac&o deste trabalho conclui-se que temos sim uma forma de dar a volta por
cima diante a situacdo em que nos encontramos no momento e que qualquer um consegue
ter acesso a qualquer tipo de contetdo das mais variadas formas.

Neste trabalho a forma como o aprendizado e distribu’ido de forma retil ‘inea o
aluno consegue focar-se em seu aprendizado sem ficar ”perdido”meio a tanto conteddo.
Além que, depois de assistidas toda a aula os exercicios de fixagdo surgem como forma
de fazer com que o aluno pratique tudo o que foi aprendido de forma que nada que ele
tenha absorvido fique para tréas.

O desenvolvimento do projeto acarretou em diversas buscas por ferramentas que
poderiam auxiliar a criacdo do mesmo, tanto em relagdo a busca por materiais sobre o as-
sunto, quanto a parte do desenvolvimento técnico onde foram aprendidos diversos assunto
que agregam ainda mais o conhecimento para o curso de ciéncia da computacao.
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