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RESUMO

O ensino de histologia no contexto escolar enfrenta desafios significativos, devido a complexidade ¢ densidade do
conteudo. Este projeto visa desenvolver um sistema web educativo voltado para o estudo da histologia, utilizando
tecnologias como HTML, CSS, JavaScript, Python e Django, com o objetivo de facilitar a aprendizagem de tecidos
biologicos de forma interativa e acessivel. A plataforma permitird a professores e alunos uma melhor compreensédo e
dominio do conteudo através de recursos dinAmicos e monitoramento eficaz. O sistema ainda esta em desenvolvimento,
e apos a validacdo de usabilidade, serd aprimorado para atender as necessidades educacionais.
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1. INTRODUCAO

A histologia ¢ o estudo dos tecidos do corpo e de como estes tecidos se organizam para
formar os 6rgaos. Os tecidos sdo agrupamentos de células e matriz extracelular que, atuando de
forma integrada, desempenham fungdes especificas (AIRES; et. al., 2011). Existe uma grande
dificuldade em ensinar histologia para alunos de ensino médio sem que ela se torne uma disciplina
magcante, complexa ao entendimento e, consequentemente, desinteressante (SILVA, 2022). Tendo
em vista a dificuldade dos alunos, o objetivo desse projeto € facilitar a compreensao da disciplina de
histologia para os mesmos.

A Biologia Tecidual apresenta vasto contetido, que deve ser transmitido aos estudantes em
tempo cada vez mais restrito. As novas geragdes, por sua vez, revelam-se cada vez mais
tecnologicamente habeis e acostumadas com o uso de recursos interativos (SIVIEIRO; OLIVEIRA,
2016). No escopo do ensino de Ciéncias da Natureza, o uso do software, associado as simulagdes
virtuais, oferece estratégias de intera¢do aos escolares, tornando o ensino motivador e facilitando a
apreensdo dos conhecimentos (MAGALHAES; ALMEIDA, 2021).

De acordo com Scattone e Masini (2007), o computador permite a autonomia na busca do
conhecimento, pois se trata de uma motivacdo e participagdo ativa dos educandos, o que gera o
proprio processo de ensino-aprendizagem. Acredita-se que o uso de softwares educativos podem ser
um recurso psicopedagdgico para a contribuicdo da melhoria da qualidade do ato de aprender.
Contudo, a aplicagdo de um software de ensino de histologia pode agregar e influenciar no ensino
de grande parte dos educandos.

Uma das principais vantagens de utilizar um software direcionado aos estudos de histologia
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¢ a disponibilidade de informagdes e o dinamismo que o software disponibiliza, facilitando o
dominio do conteudo e da aplicacdo de aprendizados. Utilizando-se os dados gerados, pode-se ter
um monitoramento mais efetivo do estudo da matéria, como a disponibilidade de conteudo,
histérico de atividades, interagdes dos alunos com os professores, entre outros.

Para a execugdo deste projeto, foram utilizados conceitos de Engenharia De Software (ES), a
qual lida com métodos, metodologias, ferramentas e disciplinas, que colaboram para o
desenvolvimento de sistemas. Por isto, a ES acaba sendo uma ponte que integra ainda areas da
Computagao, como Banco de Dados, Linguagens de Programacao, Interface Homem Madquina,
entre outras, e outras areas que transcendem a Computagdo (SOARES, 2015). A Engenharia de
Software busca a aplicagdo de principios sistematicos e cientificos para desenvolver, operar e

manter software de qualidade (PRESSMAN, 2011).

2. MATERIAL E METODOS

Refere-se a uma pesquisa aplicada, elaborada e desenvolvida no curso técnico em
informatica integrado ao ensino médio do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Sul de
Minas Gerais, IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, na disciplina de Projetos de Software
Orientado a Objetos.

Os métodos necessarios para realizar o desenvolvimento do projeto foram estudos
conceituais sobre a Engenharia de Software, sendo os métodos: processo de prototipagao,
levantamento e andlise de dados, modelagem UML e documentacdo dos requisitos do software
deste projeto; Documentos Google, Google Drive, e Canva para modelagem de interfaces de
usuarios € anotagoes.

Para o desenvolvimento de software web frontend com as tecnologias HTML, CSS e
Javascript. Para o desenvolvimento backend foi utilizada a linguagem Python com a utilizagdo de
Django (framework para desenvolvimento agil para web, escrito em Python), e a linguagem
MySQL para produzir o banco de dados. Ao longo do desenvolvimento a aplicagdo sera publicada
em um servidor de hospedagem gratuita, chamado 000WebHost ¢ GitHub, uma plataforma de
hospedagem de cddigo-fonte e arquivos com controle de versdo que permite armazenar e partilhar
projetos de desenvolvimento de software.

Para a realizacdo do projeto foram utilizados desktops fornecidos pelo IFSULDEMINAS:
dispositivo labproglmaq27, Processador AMD Ryzen 3 PRO 3200GE w/ Radeon Vega Graphics
330 GHz, RAM instalada 8,00 GB (utilizavel: 5,92 GB), ID do Produto
00330-52474-44991-AAOEM, Sistema operacional de 64 bits, processador baseado em x64.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para uma boa eficacia, um software deve conter requisitos rigorosos para nao conter falhas e



atender aos usuarios da melhor forma possivel. Para isso, foi utilizado o diagrama de casos de uso, o
qual demonstra a fun¢do de cada tipo de usudrio (atores) e a funcionalidade do software de maneira
mais pratica, sendo demonstrado na figura 1:

Figura 1: Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: dos autores (2024).

A pagina principal deve ser organizada, clara e intuitiva, tendo em vista que € o primeiro
contato do usuario com a aplicagdo web. A mesma, utilizada com cores que ndo atrapalhem a
visualiza¢ao do contetdo e com design limpo, mostra que o design deve ser voltado para o usuério e
pensado na sua experiéncia, como mostra a figura 2.

Figura 2: pagina principal.
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Esta € a pagina inicial da Histologia Online projeto desenvolvido por alunos do Instituto Federal Campus Muzambinho.
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Transformando seu ensino na busca dos seus sonhos.

Criatividade e inovagao andam lado a lado. Com uma combinag&o Unica de design impactante, funcionalidade intuitiva e otimizacao para melhores resultados, estamos prontos para criar o
ensino online dos seus sonhos. Nossa equipe dedica-se a transformar ideias em realidade, entregando experiéncias educativas que inspiram, engajam e capacitam. Acreditamos que cada

desafio € uma oportunidade de evoluir, e com as ferramentas certas, vocé pode alcangar o potencial maximo. Juntos, vamos construir um futuro onde o aprendizado ndo tem limites, onde o
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Fonte: dos autores (2024).



O desenvolvimento de um software contém diversas etapas, na qual a mais importante ¢
definir o tema, pois a partir dela tudo serd iniciado. Apds a definicdo do tema, a segunda etapa foi o
levantamento dos requisitos por ordem prioritaria, e, assim que os requisitos foram determinados, a
etapa seguinte foi definir as cores e organizacao da aplicagdo web, visando o usudrio como centro

da mesma. Por fim, foi iniciada a codifica¢do do projeto, a qual ainda estd em andamento.

4. CONCLUSAO
O sistema web desenvolvido foi criado com objetivo de auxiliar e aprimorar conhecimentos
dos tecidos, com registros de conteudos e atividades para que professores e alunos utilizem para
melhor didética. Durante o desenvolvimento foram utilizadas tecnologias web, como HTML, CSS,
JavaScript, Python, Django e MySQL para constru¢do das interfaces e para registros do projeto.
Vale lembrar que este sistema web ainda estd em desenvolvimento e portanto ndo possui
usudrios reais. Apos a validacdo de usabilidade, serdo realizados suportes e corre¢des até que o

projeto esteja funcionando para atender as necessidades dos usuarios.
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