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RESUMO

As tecnologias digitais estdo presentes no cotidiano das escolas, inclusive na gestao
escolar, que pode obter com essas tecnologias um melhor desempenho em suas
atividades. O beneficio de se utilizar tecnologias digitais é que elas podem trazer
dados significativos e apoiar a comunidade escolar em entender a sua organizacao e
tomar decisfes de maneiras mais assertivas. Este trabalho discute a participacéo das
tecnologias na gestéo escolar. Propbe desenvolver um aplicativo mével para auxiliar
0S gestores escolares e professores dos anos iniciais do ensino fundamental a terem
um mecanismo para acompanhar e analisar a aprendizagem de seus alunos. Busca-
se resolver um problema apresentado pelos professores de duas escolas estaduais
de Alegrete/RS. Para isso, utilizam-se métodos e técnicas da Engenharia de Software
e da Interacdo Humano-computador para a elicitacdo de problemas e o
desenvolvimento de uma solucado orientada a participacao do usuario. O trabalho de
investigacdo preliminar propiciou um entendimento sobre a confeccdo de pareceres
em uma escola. Constatou-se que a falta de dados é a principal dificuldade na hora
de se elaborar o documento de parecer. Com isso, a solu¢do proposta, denominada
ParecerEdu, permite que professores, gestores e pais tenham uma nova perspectiva
para 0 acompanhamento da evolucdo dos estudantes. Entre os trabalhos futuros,
propde-se o acompanhamento do uso do ParecerEdu a partir do inicio do ano letivo,
em 2020.

Palavras-Chave: Engenharia de Software, Design Participativo, gestdo escolar,

aplicativo mével.



ABSTRACT

Because digital technologies are present in schools daily, including school
management, they can achieve these technologies and perform better in their
activities. The benefit of using digital technologies is that they can bring data and
support the school community to understand its organization and make more assertive
decisions. This monography discusses the participation of technologies in school
management. It proposes to develop a mobile application for school managers and
teachers of early years of elementary school to have a mechanism to follow and
analyze the learning of their students. It seeks to solve a problem presented by
teachers from two state schools. To do this, Software Engineering and Human-
computer Interaction methods and techniques are integrated to troubleshoot and
develop a user-driven solution. The preliminary research work provided an
understanding regarding students’ assessment in a school. Lack of data was found to
be the main difficulty when preparing students’ assessment document. Thus, the
proposed solution, called ParecerEdu, allows teachers, managers and parents to have
a new perspective to follow the evolution of students. Among future works, it is
proposed to monitor the use of ParecerEdu from the beginning of the school year, in
2020.

Keywords: Software Engineering, Participatory Design, school management, mobile

application
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1 INTRODUCAO

A sociedade ocidental contemporéanea é caracterizada pelo uso pervasivo de
tecnologias digitais em atividades cotidianas. Com isso, varios setores as tém utilizado
para aperfeicoar suas atividades e se manterem competitivos no cenario atual. A
tecnologia na educacéo tem um papel importante no desenvolvimento das instituicdes
de ensino e é necessario pensar novas formas de analisar e interagir com as
tecnologias digitais no ambiente escolar. Essas tecnologias podem auxiliar desde o
aprendizado até a gestdo escolar. Com isso, a escola pode melhorar os seus
processos.

Para compreender esses aspectos tecnolégicos, Nagar, Rahoo e Rehman
(2018) definem que um software de gestdo escolar € qualquer aplicacdo que
possibilite a instituicdo educacional desenvolver suas atividades de maneira mais
produtiva ou obter dados de maneira inteligente que apoie na tomada de decisao.

Como uma figura central na gestdo escolar, Gaspar, Seabra e Neves (2012)
apresentam que a supervisdo pedagoégica possui a funcdo de monitorar e regular os
processos de ensino e aprendizagem desenvolvidos sob a 6tica da educacao. Dentro
do conceito de supervisdo pedagodgica, destaca-se que O supervisor possui a
finalidade de melhorar os resultados escolares, maximizar a compreensdo da
realidade do aluno e aperfeicoar o ensino.

Nesse contexto, alinhado as acdes desenvolvidas pelo grupo de extensao
GEInfoEdu — Grupo de Estudos em Informatica na Educacéo do Campus Alegrete da
Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), é objetivo geral deste Trabalho de
Concluséo de Curso (TCC) desenvolver um aplicativo, para dispositivo moével, para
apoio a gestédo escolar. Sdo objetivos especificos:

1. Compreender o dominio educacional e seus problemas de gestdo que

podem ser resolvidos com solugbes em software;
Empregar metodologias e técnicas da Engenharia de Software (ES);

3. Envolver diretamente profissionais da educacdo, desde a concepcéo de

uma solucéo em software;

4. Contribuir & inovacao em processos de gestédo escolar de escolas publicas

de Alegrete/RS.

Inicialmente, investigaram-se as bases ACM Digital Library, IEEE Xplore,

Scopus e o portal de publicacdes da Comisséo Especial de Informatica na Educacéo
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(CEIE). Buscou-se identificar trabalhos académicos que relatam o uso de ferramentas
de gestao no ensino fundamental e para qué propdsitos séo utilizadas.

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram empregadas técnicas
participativas com os usuarios e fundamentos da ES, resultando no aplicativo
ParecerEdu.

O texto esta estruturado como segue. O Capitulo 2 apresenta a fundamentacgéo
tedrico-metodoldgica do trabalho, abordando ferramentas de Interacdo Humano-
computador integrada a ES. O Capitulo 3 apresenta a revisdo de literatura,
apresentando os principais trabalhos no estado da arte relacionado a este trabalho. O
Capitulo 4 apresenta a metodologia empregada na construcdo da aplicacdo e
exemplificando as partes do desenvolvimento. O Capitulo 5 retrata os resultados
alcancados em cada etapa da metodologia. O Capitulo 6 realiza as conclusfes do

trabalho e apresenta sugestdes de trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

Este Capitulo apresenta conceitos e métodos que fundamentam o
desenvolvimento deste TCC. Apresentam-se a Semittica Organizacional, a
integracao entre IHC e ES, a ES para dispositivos moveis, assim como questdes éticas

envolvidas no contexto do trabalho.

2.1 Semiética Organizacional

A Semiotica Organizacional surgiu como uma disciplina para lidar com o
contetdo humano da informacdo. Objetiva o entendimento das informa¢cdes de um
ambiente organizacional em diferentes niveis — informal, formal e técnico —, levando
em consideracdes outros valores que vao além do aspecto tecnolégico (MELO, 2007).

Envolve um estudo baseado na observacéo, que compreende a organizagao
como um ambiente social, que compartilha compromissos e conhecimento.
Entendendo isso, a Semidtica Organizacional tem sido aplicada no desenvolvimento
de software, proporcionando uma nova perspectiva de analisar, descrever e explicar
as estruturas e o comportamento de uma organizagdo (BARANAUSKAS, 2013).

Destacam-se dois artefatos: a Cebola Semibtica, para a identificacdo e a
analise das partes interessadas em um problema focal; e o Quadro de Avaliacdo, para
a identificacdo e organizacao de problemas/questdes e solucbes/ideias relacionados

as partes interessadas.

2.1.1 Cebola Semidtica

Segundo Baranauskas (2013), a Cebola Semiotica € um artefato da Semidtica
Organizacional que colabora na identificacdo das partes interessadas em um
problema focal, trazendo diferentes camadas de abstracao para analise, antes que o
desenvolvimento técnico tenha inicio. Ainda, de acordo com a autora, a Cebola
Semiodtica explicita que um sistema computacional é parte formal, que compde um
todo — denominado organizagdo. Sendo assim, considera-se que as partes
interessadas no sistema possuem suas proprias singularidades, podendo estar mais
proximas do problema ou mais a extremidade. A Figura 1 ilustra o modelo de Cebola

Semidtica, adaptado de Baranauskas (2013).
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Figura 1 — Cebola Semioética: Diagrama de Partes Interessadas

=
COMUNIDADE
MERCADO

CONTRIBUICAO

Problema focal

ATORES,
RESPONSAVEIS

CLIENTE,
FORNECEDORES

PARCEIROS,
CONCORRENTES

ESPECTADOR,
LEGISLADOR
L —

Fonte: adaptado de Baranauskas (2013).

A primeira camada, atores e responsaveis, diz respeito a quem contribui
diretamente para o problema ou para a solugdo. A segunda camada, clientes e
fornecedores, refere-se a quem é responsavel por fornecer ou fazer uso de
informacdes relacionadas ao problema. A terceira camada, parceiros e concorrentes,
€ a camada relacionada ao mercado, ou seja, negoécios que podem contribuir com a
solucdo ou que oferecem solucbes semelhantes. A quarta camada, espectador e
legislador, representa a comunidade, a qual influencia ou é influenciada pelo

problema, abrangendo 6érgdos que regulamentam o problema.

2.1.2 Quadro de Avaliacao

O Quadro de Avaliacao € outro exemplo de artefato construido para analisar
um sistema de informagdo. E usado para identificar os interesses de um grupo,
levantar questdes e problemas das partes interessadas. Em sintese, com o Quadro
de Avalicdo é possivel discutir ideias e quais as possiveis solucfes para os problemas
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levantados com as partes envolvidas (BARANAUSKAS, 2013). O Quadro 1 traz o
exemplo de um Quadro de Avaliacéo, adaptado de Baranauskas (2013).

Quadro 1 — Quadro de Avaliacéo

Partes Interessadas Questdes / Problemas | Ideias / Solucdes
CONTRIBUICAO
(atores, responsaveis)
FONTE

(clientes, fornecedores)
MERCADO

(parceiros, concorrentes)
COMUNIDADE

(espectador, legislador)

Fonte: adaptado de Baranauskas (2013).

2.2 Integracéo da Interacdo Humano-computador a Engenharia de Software

Sommerville (2011) aponta que um software, por natureza, estd em um nivel
abstrato e intangivel, isto é, “um sistema nado esta regido sobre as leis e propriedades
da matéria, nem legislado pelas leis governamentais ou mesmo pela manufatura”. Isso
faz com que software seja complexo. Nessa perspectiva, um produto de software nao
pode ser desenvolvido utilizando abordagens universais. Diferentes softwares
possuem diferentes abordagens. Para isso, um engenheiro de software utiliza de

métodos e ferramentas para a construcao de um sistema.

A engenharia de software ndo se preocupa apenas com 0S pProcessos
técnicos do desenvolvimento de software. Ela também inclui atividades
como gerenciamento de projeto de software e desenvolvimento de
ferramentas, métodos e teorias para apoiar a producdo de software
(SOMMERVILLE, 2011, p. 5).

Segundo Barbosa e Silva (2010, p. 121), a ES e a IHC possuem diferentes
visbes de como um sistema deve ser utilizado e desenvolvido. Apesar dos esforcos
da ES em desenvolver sistemas com qualidade, esses se concentram em avangos

relacionados a construcdo, a instalacdo e a manutencao de um sistema. A experiéncia
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na utilizacdo € deixada em segundo plano. Ainda, os autores sugerem que para se
revolver problemas, de acordo com o desenvolvimento de software, deve-se pensar
além das bases matematicas e légicas, pois, quando um ser humano esta interagindo
com a maquina, ele possui uma série de sentimentos e sensac¢des mutaveis. Sendo
assim, ndo é possivel, prever com exatiddo, como sera a interacdo desse individuo
frente ao uso do sistema.

A pluralidade de contextos e pessoas faz com que a usabilidade de sistemas
software se torne um grande desafio, pois uma mesma interface pode gerar diferentes
percepcdes em grupos distintos (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2007). A tecnologia digital
tem se popularizado e, com isso, 0 usuario tem se tornado menos “amedrontado” e
mais exigente e consciente em relacdo as suas interfaces. Assim, a usabilidade pode
se tornar um componente muito importante na competitividade e na aceitacdo de
produtos no mercado (CYBIS et al.; BETIOL; FAUST, 2007). Conforme a Engenharia
de Usabilidade de Nielsen, descrita por Barbosa e Silva (2010), ha um conjunto de
atividades que deve ser implementado para integrar a usabilidade ao desenvolvimento
de software, sendo elas:

1. Conhecer o usuario;

Realizar uma anélise competitiva;

Definir metas de usabilidade;

Fazer designs paralelos;

Adotar o Design Participativo (DP);

Fazer o design coordenado da interface como um todo;
Aplicar diretrizes e andlise heuristica;

Fazer prototipos;

© © N o o M WD

Realizar testes empiricos;

10. Praticar design iterativo.

O DP, em particular, propde que os usuarios finais facam parte efetiva no
desenvolvimento dos processos de ES. Para Muller, Haslwanter e Dayton (1997), o
DP é um conjunto de teorias, praticas e estudos relativos a participacdo dos usuarios
finais como parte integral nas atividades relacionadas ao desenvolvimento de
software. De acordo com os autores, “ndo h4 uma unica definicdo que satisfaca a

todos os profissionais” sobre DP.
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Segundo Damodaran (1996), conforme citado por Kujala (2003), alguns
beneficios de se utilizar a abordagem participativa sdo:

e Melhor qualidade do sistema, devido a requisitos de usuérios mais precisos;

e Evitar desperdicio de recursos do sistema em que 0 usuario ndo gueira ou
nao sera utilizado;

e Melhor aceitacdo do sistema,;

e Maior compreenséo do sistema pelo usuario, resultando em um uso mais
eficiente;

e Maior participacdo na tomada de decisGes na organizacao.

Camargo e Fazani (2014) salientam que o DP néo se refere apenas a praticas,
mas em principios que estdo alinhados a maneiras de como pensamos, sentimos e
trabalhamos, considerando que cada participante possui algo para oferecer.

Através do DP, pode-se promover uma participacdo mais ativa do usuario na
ES. Neste trabalho, o enfoque no DP esta no desenvolvimento da Interface Humano-
computador, propondo que os usuarios finais facam contribuicées no desenvolvimento
de software, em atividades de prototipacdo e de avaliacdo de interfaces de usuério,

de acordo com suas proprias expectativas e necessidades.

2.3 Engenharia de Software para Desenvolvimento Movel

Conforme Corral, Sillitti e Succi (2015), dispositivos moveis inteligentes séo
muito importantes para produtos e servicos em todas as camadas da sociedade. O
ndamero de aplicagBes voltadas aos dispositivos moveis cresce juntamente com o
poder computacional oferecido com esses equipamentos. Essas aplicacbes possuem
um grande desafio para se obter determinado desempenho em um ambiente variado
e limitado por recursos. Ao mesmo tempo em que se busca eficiéncia, desempenho e
capacidade, ha uma preocupacdo em gerar valor agregado para os usuarios finais.
Em seu estudo Abrahmsson et al. (2005, apud CORRAL; SILLITTI; SUCCI, 2015, p.
20-23) apresentam alguns pontos criticos, considerando o desenvolvimento de uma
aplicacdo movel:

e A capacidade limitada e a evolugéo dos dispositivos;

e Aintroducédo de varios padroes de desenvolvimento;

e A necessidade de lidar com varios protocolos e tecnologias de redes;
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A necessidade de operar nos mais diversos dispositivos e atendendo as

necessidades especificas dos usuarios.

Cybis, Betiol e Faust (2007) discute a dinamica na qual o usuario de dispositivo

movel estad inserido. JA4 que, diferentemente dos computadores de mesa, 0s

dispositivos moveis tém a caracteristica da agilidade. Para projetar uma interface

movel, os autores apresentam principios a serem utilizados em um projeto de

interacdo movel:

Adequacédo do contexto do usuario mével — diz respeito a analisar se o
projeto desenvolvido é adequado para a plataforma mével, pois os usuarios
de dispositivos moéveis buscam a facilidade de acesso e ndo todas as
fungbes de um computador de mesa;

Interface ndo “miniaturizada” — fala sobre as estruturas de navegacao e
controle. A interface de um dispositivo movel deve ser adequada para a sua
interacdo, considerando as limitacdes fisicas do dispositivo;

Consisténcia interna e externa — a consisténcia interna refere-se a manter a
consisténcia dos elementos de interface em diferentes telas da mesma
aplicacéo. E a consisténcia externa é aproveitar a experiéncia dos usuarios
com outros elementos conhecidos por ele;

Minimizacao de custo e carga de trabalho — tempo de acesso relacionado
ao custo. Os usuarios, ao utilizarem um servico, sdo cobrados pelo tempo
de acesso e quantidade de dados transmitida. Para isso, € importante
minimizar o numero de cliques e telas que sdo necessarias para 0 Usuario
realizar uma tarefa;

Facilidade de navegacédo — com a capacidade limitada da tela e o frequente
numero de interrupgdes, € comum que o usuario de dispositivo movel se
perca facilmente. Sendo assim, € necessario que a estrutura de informacdes
e 0s comandos necessarios sejam bastante simplificados;

Apoio a selecdo de opcbes — a recomendacdo € sempre que possivel
oferecer uma estrutura de selecdo ao invés de o usuario digitar a
informacéo;

Cuidado com a rolagem de tela — apesar de as telas serem cada vez
maiores nos dispositivos moéveis, a recomendacdo € ndo se utilizar da

rolagem de tela em excesso. Isso porque, 0 usuario precisa memorizar a
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informacao que ndo estd mais sob os seus olhos. A recomendacéo é colocar
as informagdes mais importantes no topo e exibir informagdes ou indicador
relacionados a continuidade do conteudo;

Apoio as interrupgdes — os dispositivos méveis estdo sujeitos a frequentes
interrupgdes, desde eventos externos, como falha de conex&do de dados,
falta de energia na bateria. Nesse sentido, a interface deve estar preparada
para dar suporte quando o usuario voltar a interagir. Caso haja uma
interrupcdo na conexdo de dados ou de energia, 0 usuario deve ser capaz
de voltar a interagdo no momento em que a atividade foi interrompida, seja
por qualquer motivo;

Apoio a personalizagdo da interface — o dispositivo movel se torna um
equipamento totalmente pessoal e esta presente junto ao usuario. Assim,
guando o usuario entrar em um ambiente de pouca luz, pode se tornar dificil
a visualizagdo de algumas fontes e tamanhos. E, quando o usuario for
exposto a uma fonte de luz como a do sol, o dispositivo mével deve estar

preparado para oferecer esse nivel de personalizacdo ao usuario.

2.4 Questdes Eticas em Engenharia de Software

O desenvolvimento de software vai além do emprego de habilidades técnicas.

Desenvolvemos software em uma sociedade que € regida por leis que limitam a

liberdade de pessoas que desenvolvem tecnologias digitais (SOMMERVILLE, 2011).

Sommerville (2011) apresenta principios e padrdoes de comportamento que vao

além dos aspectos legais:

1.

Principio de confidencialidade - mesmo que nao seja um acordo oficial,
deve-se respeitar a confidencialidade de clientes e/ou empregados;
Principio da competéncia - um engenheiro de software ndo deve aceitar,
conscientemente, trabalhos fora da sua competéncia profissional;

Direitos de propriedade intelectual - o desenvolvimento deve respeitar a
propriedade intelectual, como patentes e copyright;

Mau uso do computador - as habilidades técnicas ndo devem ser usadas

para prejudicar pessoas.

O presente trabalho se preocupa em preservar 0s usuarios em relagdo ao uso

dos seus dados e ao acesso a informacdo que nado corresponde ao interesse do
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profissional de desenvolvimento de software. Em alguns casos, isso pode ser
realizado omitindo-se o nome de alunos e professores ao acessar documentos da

escola.

2.5 Métodos, Técnicas e Artefatos para o Desenvolvimento de Software

Esta Subsecdo apresenta métodos, técnicas e artefatos que colaboram no
desenvolvimento de software e no envolvimento de usuérios finais, na concepgéo ao

desenvolvimento da solucéo e avaliagdo de software.

2.5.1 Desenvolvimento Incremental

Para Sommerville (2011), o desenvolvimento incremental é o desenvolvimento
de uma implementacédo inicial e construir varias versdes deste sistema, até que o
sistema estar condizente para o seu uso. A Figura 2 apresenta o0 modelo de processo

do desenvolvimento incremental.

Figura 2 — Modelo de processo do desenvolvimento incremental
Desenvolvimento incrementa

Atividade simultaneas

. - _— J
Especificacdo Versao inicial

Descrigao ——— Desenvolvimento Versc;es
do esbogo -— intermediarias
Validacao —— Versao final

Fonte: Sommerville (2011, p. 22).

Ainda, de acordo com Sommerville (2011), existem trés vantagens no uso do
desenvolvimento incremental, se comparado com a abordagem tradicional, cascata.
Séo elas:

1. O custo em realizar as mudancas no sistema é amenizado. A quantidade de

analise e documentacao € menor do que 0 necessario no modelo em cascata;
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2. Obter respostas em curto prazo de tempo e facilidade de submeter pequenas
versdes aos clientes, assim podem fazer comentarios sobre as demonstracdes
do software e ver o quanto foi implementado, mitigando a dificuldade em avaliar
a evolucao dos sistemas de documentos de software;

3. E possivel conseguir entrega e implementacdo agil de um software util ao
cliente, mesmo se toda a funcionalidade n&o for incluida, possibilitando que os

clientes obtenham ganhos a partir do software inicial.

2.5.2 Brainstorming

Conhecida como uma técnica de geracdo de ideias em grupo, Geschka,
Schaude e Schlicksupp (1976) a apresentam entre técnicas modernas na resolugao
de problemas. Discutem, ainda, que apesar de as organizacdes utilizarem o termo,
nao a utilizam propriamente e acabam conduzindo reunides rotuladas de “apenas
discussdes mais ou menos tradicionais”.

Para que se aplique o brainstorming, é necessario seguir alguns principios
fundamentais, entre eles:

1. Nao sdo permitidos criticas, falas discriminatdrias ou observacdes sobre
as ideias dos outros durante a sesséo de brainstorming. “Regra derivada
do principio de julgamento deferido” — a avaliacdo das ideias deve ser
realizada apds o procedimento;

2. Cada ideia possui um espectro positivo e negativo. Ao considerar as
ideias de outros participantes, devem-se levar em conta os pontos
positivos da ideia e desenvolvé-la;

3. Os direitos de patente devem permanecer no grupo que participou, pois
se trata de uma concepc¢éao formulada em conjunto;

4. Nenhuma ideia deve ser restrita, toda a ideia que for imaginada deve ser
levada em consideracdo, sem qualquer restricdo. Por mais irreal que
possa parecer aos membros, uma ideia pode conter um elemento que

contribua para a solucéo final.
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2.5.3 UML - Unified Modeling Language

Conforme Booch, Rumbaugh e Jacobson (2006), a modelagem € uma parte
central de todas as atividades de desenvolvimento de software. Isso porque um
modelo é construido com o intuito de compreender o0s sistemas e comunica-los.

A UML (do inglés, Unified Modeling Language) € uma linguagem-padréo para
a elaboracdo de projetos de software. A UML apresenta diversos diagramas —
estaticos e dindmicos — e é independe de qualquer processo (BOOCH; RUMBAUGH,;
JACOBSON, 2006).

Os diagramas de classes podem ser descritos em diferentes niveis de detalhes,
apoiando o desenvolvimento de um sistema em seu estagio inicial, identificando os
principais objetos representados como classes. Outra caracteristica importante € o
principio de associacdo dessas classes que denotam a relagdo que uma classe tem
com outra e de que maneira essa relacdo ocorre (SOMMERVILLE, 2011). A Figura 3
mostra um exemplo de diagrama de classes e a Figura 4 expande o entendimento da
classe, levando em consideracdo seus atributos e comportamentos. Este exemplo
refere-se a um sistema de gerenciamento de informacgdes sobre os pacientes que
procuram clinicas de salude mental e os tratamentos prescritos, apresentado por
(SOMMERVILLE, 2011).

Figura 3 — Diagrama de classes de um sistema em que pacientes procuram clinicas

de salde mental e os tratamentos prescritos.

Consultor
1
Indicado para
T:¥
1. 1% 1% 1 ini
Condicdlo —— Paciente ———— Clinico
Diagnosticado Indicado por geral
com 1.4
Frequenta
1 P
Prescreve
Consulta ——— — Medicagao
T T
3 e
Realizal  prescreve
1.4 Tratamento
j B
Médico de

Hospital
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Fonte: Sommerville (2011, p. 91).

Figura 4 — Diagrama de classes especificando atributos e comportamento

Consulta

Médicos

Data

Horario

Clinica

Motivo

Medicacao prescrita
Tratamento prescrito
Anotacoes de voz
Transcri¢oes

Novo ()

Prescrever ()
RegistrarAnotacodes ()
Transcrever ()

Fonte: Sommerville (2011, p. 91).

Diagramas de casos de uso estdo em um nivel mais alto de abstracdo. Um
diagrama de casos de uso representa as interagdes descritas nos requisitos de um
sistema. Essa interacdo é feita por um ator, que pode ser pessoa ou sistema
(SOMMERVILLE, 2011). Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2006), um caso de
uso pode ser aplicado para identificar um comportamento pretendido no
desenvolvimento de um software. E uma maneira de os desenvolvedores, usuarios
finais e especialistas de dominio adquirir compreensdo comum sobre o sistema que
sera desenvolvido. A Figura 5 ilustra um exemplo de diagrama de casos de uso,

apresentado por Sommerville (2011).
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Figura 5 — Diagrama de casos de uso mostrando a interacdo da recepcionista do

médico e as acdes realizadas no sistema.

Registrar
pacientes

Nao registrar
pacientes

Ver informacoes
de pacientes

Recepcionista
do médico
Transferir dados

Contatar
pacientes

Fonte: Sommerville (2011, p. 81).

Diagramas de atividades, segundo Sommerville (2011), sdo recomendados
para mostrar as atividades que constituem um processo de sistema e o fluxo de
controle de uma atividade. O processo € iniciado com um circulo preenchido, que
delimita o inicio da atividade, e o fim com um circulo preenchido dentro de outro
circulo. Os retangulos com cantos arredondados representam atividades, ou seja, 0S
processos que devem ser realizados. Na Figura 6, Sommerville (2011) apresenta um
exemplo de um diagrama de atividades do processo de internacéo involuntaria de um

paciente.
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Figura 6 — Diagrama de atividades de um processo de internagdo involuntaria

Confirmar T feri
decisiao [Nao disponivel] radns' . ;
de internacao BRAs e'g.aoa
de policia
Encontrar \
local seguro | [Di ivel . Informar
. g [Disponivel] assisténcia —»
\ Transferir social
lnfqrmar para hospital e
dpacc;'enFe * [Perigoso] seguro Informar
os direitos —  parentes "
préximos
Registrar
decisio > Admitif > Atua.lizar
de internacio [Ndo perigoso] no hospital registro
«sisteman «sistema» «sisteman
MHC-PMS Sistema MHC-PMS
de admissoes

Fonte: Sommerville (2011, p. 85).

A barra solida leva a uma série de atividades, que podem ser executadas em

paralelo.

2.5.4 BPMN - Business Process Modeling and Notation

BPMN (do inglés, Business Process Modeling and Notation) é um padréo de
modelagem de processos de negdécio. Segundo White (2004), BPMN é uma notacao
que é composta por um conjunto de elementos graficos. Estes elementos permitem o
desenvolvimento facil de diagramas simples que sao familiares para a maioria dos
analistas de negdcios. Sao trés os principais elementos de um modelo BPMN: evento,
atividade e gateway.

Os eventos sao circulos com centros abertos para permitir que os marcadores
internos possam diferenciar gatilhos e resultados. Existem trés tipos de eventos, com

base em quando eles afetam o fluxo, que podem ser visto na Figura 7.
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Figura 7 — Marcadores de eventos do BPMN

000

Fonte: White (2004).

Respectivamente, da direita para a esquerda estdo o inicio, 0 evento
intermediario, e o fim.

A atividade ou tarefa, representada por um retangulo de bordas arredondadas,
€ um termo genérico para o trabalho que a empresa realiza. Uma atividade pode ser
atdbmica, ou seja, indivisivel, ou ndo atbmica — composta por um subconjunto de
atividades (subprocessos). A Figura 8 mostra a representacdo da notacdo de

atividade.

Figura 8 — Representacédo de uma atividade em BPMN

e

Um gateway € usado para controlar um fluxo de sequéncia. Sendo assim, ele

Fonte: White, (2004).

ird determinar decisdes tradicionais, bem como a bifurcacdo que se fundem e fazem
a ligacdo dos caminhos. Todo gateway deve determinar a condi¢ao para ser realizada
determinada tarefa. A Figura 9 mostra a notacdo BPMN para a representacdo de uma

condicgao.

Figura 9 — Representagcéo de um gateway em BPMN

<

Fonte: White, (2004).
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Esses trés principais elementos apoiam a modelagem de um processo de
negdcio, representando o processo ou uma determinada atividade que gera valor para
uma organizacao (WHITE, 2004).

2.5.5 Prototipacgéo

Segundo Sommerville (2011), um protétipo é uma versao inicial de um sistema
de software, usado para demonstrar conceitos e realizar experimentacdes, podendo
ajudar a descobrir mais sobre o problema e possiveis solucdes.

O desenvolvimento rapido e iterativo de protétipos ajuda no sentido de que as
partes interessadas no sistema possam experimenta-los no inicio do processo de
software. Ainda, o desenvolvimento de software pode ajudar a antecipar as mudancas,
ou seja, descobrir requisitos que ndo foram descobertos em fases anteriores do
processo (SOMMERVILLE, 2011).

Sommerville (2011) aponta em que fases do processo a prototipacdo pode
auxiliar no desenvolvimento de software. Na engenharia de requisitos, um prototipo
pode auxiliar na elicitacéo e na validacéo de requisitos de sistema. Na fase de projeto
de sistema, um prot6tipo pode ser usado a fim de que se possam estudar solu¢des
especificas do software e ainda ajudar no projeto de interface de usuario.

2.5.6 Avaliacdo de Heuristica de Usabilidade

A Avaliacdo Heuristica de Usabilidade (NIELSEN, 1994) € um método de
avaliacdo de interfaces de usuério, que auxilia a encontrar problemas de usabilidade.
Envolve de trés a cinco avaliadores, que examinam a interface individualmente e a
julgam de acordo com principios de usabilidade. Como resultado da avaliagéo, gera-
se uma lista Unica de problemas, com atribuicdo de graus de severidade, aos quais

sao associadas as heuristicas a que se referem.

2.5.7 Avaliac&o Cooperativa

A Avaliacdo Cooperativa é um método de avaliagcdo que prevé a participagado
de usuarios finais e do desenvolvedor. Juntos, ambos exploram o protétipo ou produto

— que simula a capacidade interativa do produto final — com o objetivo de desenvolver
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uma critica (MULLER; HASLWANTER; DAYTON, 1997). Para apoiar a conduc¢éo da

avaliacdo, pode-se usar um conjunto de tarefas.
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3 ESTADO DA ARTE

Com o propoésito de compreender aspectos de ES, no desenvolvimento de
ferramentas que colaborem a gestao escolar na educacgéo basica, investigaram-se as
bases ACM Digital Library, IEEE Xplorer, Scopus, e Portal de Publicagcbes da
Comisséo Especial de Informatica na Educacdo (CEIE). Partiu-se das seguintes
guestdes de pesquisa:

1. Que problemas de gestédo escolar, no ensino fundamental, podem ser
resolvidos com soluc¢des em software?
2. Que tecnologias em software tém sido adotadas no ambiente escolar

para apoio a gestdo no ensino fundamental?
A partir dessas questbes, defiram-se as strings de busca. Intencionalmente,
estas foram escritas, em sua maioria, utilizando o idioma inglés, aceito pelas principais

bases de pesquisa escolhida no presente trabalho (Quadro 2).

Quadro 2 — Palavras-chave utilizadas em cada base de pesquisa

Base de dados Palavras-chave

ACM Digital Library software +"elementary school" +management

IEEE Xplore software AND "elementary school" AND management
Scopus software AND "elementary school® AND management
Portal de publicagGes da CEIE | escola AND gestdo

Fonte: préprio autor.

Entre os critérios para a inclusédo de artigos estdo: artigos completos dos cinco
altimos anos, que tratem explicitamente de apoio a gestdo escolar em seu titulo ou
resumo. Entre os critérios de excluséo estao: livros textos e capitulos de livros; artigo
gue ndo abordem software; artigos que ndo abordem gestéo educacional; artigos que

nao remetam ao uso de software, de maneira explicita, em seu titulo ou resumo.
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Na base ACM, foram encontrados 15 artigos, abrangendo e levando em
consideracao a data de janeiro de 2014 até o més de abrilde 2019. Desses, aplicando-
se os critérios de incluséo, nove artigos foram selecionados para a leitura integral.

Na base IEEE Xplore, foram encontrados trés artigos, dos quais, dois foram
selecionados para a leitura integral. Na Base Scopus, foram encontrados vinte artigos,
dos quais, quatro foram selecionados para a leitura integral. No Portal de Publicacdes
da CEIE, que reune publicacdes de eventos e revista em Informatica na Educacéo,
com chancela da Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC), adotou-se o idioma
portugués para compor a string de busca e, com o objetivo de ampliar o escopo, nao
foi considerada a restricdo do periodo de publicacdo. Desse Portal, identificaram-se
sete artigos para a leitura integral.

Apos a leitura dos artigos selecionados, observa-se que: na base ACM,
nenhum artigo respondeu a questao de pesquisa; na base IEEE Xplore, dois artigos
estéo relacionados ao escopo deste trabalho; no Portal de Publicacdes da CEIE, trés
artigos foram identificados; e, na base Scopus, nenhum artigo respondeu a questéo

de pesquisa.

3.1 O Uso de Tecnologias no Apoio a Gestdo nas Escolas

Nagar, Rahoo e Rehman (2018) apresentam em seu trabalho uma pesquisa
qgue identifica 0 uso de software usado na gestdo escolar em escolas publicas e
privadas e, ainda, quais sdo 0s maiores problemas enfrentados na adesdo de
sistemas de gestdo em Bangkok, Tailandia. O artigo trata dos recursos tecnoldgicos
dispostos nas escolas e identifica quais softwares sdo utilizados no apoio a gestédo
dessas escolas. O artigo salienta que o0 sucesso da gestdo escolar depende
principalmente da tomada de decisdo com base em dados que podem ser gerados
por essas solucdes. Observa ainda, que existe uma lacuna entre setores publico e
privado em paises em desenvolvimento. O estudo concentra-se em escolas do setor
privado, por entenderem 0sS autores que essas escolas investem recursos em
tendéncias emergentes para o ensino. O resultado da pesquisa apresenta que a
ferramenta mais utilizada, por setenta das escolas entrevistadas, € o Microsoft Word,
que € usado apenas para atividades de escritorio. O segundo mais utilizado,

mencionado por sessenta escolas, € o Microsoft Excel, usado para fins de

contabilidade. Cinquenta escolas utilizam o Microsoft PowerPoint. Trinta e nove
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escolas utilizam um sistema de gestado de contabilidade comprado de mercado néo
mencionado no texto. Os autores nao apresentam de que forma as ferramentas sao
utilizadas, apenas o seu propésito. Ainda, o artigo salienta que, quando perguntados
sobre os problemas enfrentados no que diz respeito a adesdao de um sistema de
gestdo escolar, cento e setenta e nove escolas entrevistadas disseram que um
software de gerenciamento de informagdes custa caro. O segundo maior problema,
segundo cento e sessenta e oito escolas, é que softwares de baixo custo néo
funcionam corretamente ou ndo sao adequados para a escola. O terceiro maior
problema, para cento e sessenta e cinco escolas, é a falta uma pessoa qualificada
para o uso das tecnologias de informacéao.

Pujadi, Fathurrozi e Theresia (2016) apresentam um sistema capaz de ajudar
0S gestores na contratacao de professores para as escolas publicas do governo da
Indonésia. Conforme os autores, as instituicbes devem levar em consideracédo
aspectos demograficos, econdmicos, culturais e sociais no desenvolvimento
estratégico das escolas. Esses dados podem ajudar a identificar fatores que inibem e
sustentam a educacdo em cada regido. Entretanto, salientam que a falta de
informacdes estruturadas sobre os professores torna dificil realizar analise completa
para as instituicdbes. Sendo assim, 0s autores sugerem que 0 recrutamento de
professores e sua alocagcdo devem se basear nas necessidades de cada instituicao,
levando em consideracao seus aspectos individuais e sociais. O artigo apresenta um
sistema de “Modelo de Gestédo Professor Baseado-DSS”, que utiliza um método de
tomada de decisdo de multicritérios. Os critérios envolvem dados qualitativos,
hierarquia de critérios e subcritérios, além de peso especifico para cada um dos
critérios elencados. O sistema apresenta os profissionais mais proximos das
necessidades estratégicas de cada escola. Assim, utilizando a ferramenta de gestao
escolar, o gestor possui maior assertividade na contratacao e na alocacéo de recursos
em sua instituicdo escolar.

Camilotti (2014) apresenta o uso de blogs como ferramenta para uma gestéo
contextualizada e colaborativa, com o qual gestores podem estabelecer uma relacao
com educadores, para apresentar projetos e 0s apoiar em seu eixo de trabalho. A
base do trabalho se da pela experiéncia no uso de blogs em um nucleo de gestao
educacional. O uso do blog na entidade se dava através de um blog central que
indexava links de blogs das escolas. Assim, a gestao ocorria no acompanhamento das

unidades escolares, onde cada unidade gerenciava seu blog. A autora descreve,
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ainda, que o uso de blogs, além de ser usado como espaco de comunicacao, é
também usado como um espaco de orientacdo, cooperacao e divulgacéo de préticas,
através de elaboracdo de conteddo de maneira coletiva em todas as escolas
envolvidas.

Oliveira et al. (2008) apresentam a analise de um sistema de gestéo escolar de
instituicBes publicas. O sistema permite que as escolas possam manter seus dados
em trés areas: planejamento escolar, registro escolar e estrutura de funcionamento.
O sistema permite registro de dados cadastrais dos alunos, assim como ter acesso a
frequéncia e, até mesmo transferéncia e remanejamento do estudante. Com base nos
dados do estudante, o sistema gera relatdrios, como: ficha individual, histérico escolar,
boletim, requerimento de matricula, declaracdo de matricula, declaracdo de
transferéncia, declaracdo de conclusdo, certiddo de regularidade de estudos e
relatério final por série, de estagio supervisionado, de regularizacdo de vida escolar e
revalidacdo de estudos cursados no estrangeiro por ensino/aluno. A énfase da
pesquisa dos autores remete a utilizacdo dos dados na gestédo pedagdgica. Os dados
gerados pelo sistema sao utilizados pelo gestor pedagogico, a fim de obter
informacgdes sobre 0 desempenho dos alunos. Ainda durante o estudo, percebeu-se
que alguns pedagogos desenvolvem suas proprias formas de organizar e analisar as
informacgdes, ultrapassando as barreiras da escola, levando em consideragdo a
natureza familiar, saude, trabalho e outras caracteristicas que podem influenciar na
aprendizagem do aluno. O trabalho levanta, ainda, algumas questfes trazidas pelos
gestores pedagoégicos referentes ao uso do sistema de informacgéo: a necessidade de
capacitacdo dos profissionais frente ao uso de tais ferramentas tecnoldgicas. Outro
problema levantado durante a andlise, diz respeito a alimentacéo de dados no sistema
de informacdo em tempo habil, para ndo comprometer a emissdo de relatérios,
podendo ainda ser falhos ou incompletos, dificultando a anéalise no conselho de classe.
Os autores também levantam questdes que podem influenciar no resultado da
utilizacdo de um sistema de gestdo: a falta de tempo dos pedagogos em analisar
atentamente os dados; a inexisténcia da cultura de uso da gestédo da informagéo nas
estratégias politicas e pedagogicas; o despreparo na formacao inicial do pedagogo.
Como resultado da pesquisa, identificou-se a subutilizacdo do sistema de registro
escolar como recurso estratégico da gestdo escolar, a necessidade de capacitacao
dos pedagogos das escolas publicas para uso de ferramentas de gestdo e a

capacidade de socializar as experiéncias para solucdo de problemas.
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Alcantara et al. (2016) apresentam a ferramenta ConectEdu, desenvolvida por
uma empresa situada na cidade do Rio de Janeiro (RJ). A aplicacdo foi desenvolvida
para o gerenciamento de instituicbes de ensino, possuindo trés categorias: para 0s
pais, para os alunos e para a escola. A versdo para pais e alunos conta com a
disponibilizacdo de eventos escolares, banners de campanha e aulas que o aluno tera
no dia, acesso a jogos educacionais, local para que os alunos possam relatar casos
de bullying, score de notas e frequéncia dos alunos. Na versao para professores, estes
recebem noticias da escola, agenda escolar, programas para atividades diarias,
provas, testes, trabalhos e informam a frequéncia dos alunos. O sistema, desenvolvido
em plataforma web, possui um painel de gerenciamento geral da escola. Este compde
a quantidade de alunos, € responsavel por mensagens aos USUArios, resumos,
gréficos, além de informar indices das turmas como: frequéncia, vagas disponiveis e
rendimento. Segundo os autores, a ferramenta tem como objetivo promover a
integracdo da escola com as familias.

O Quadro 3 apresenta uma sintese das ferramentas educacionais que enfocam

na gestao escolar encontradas na leitura dos artigos.

Quadro 3 — Sintese das tecnologias digitais que apoiam a gestéo escolar encontradas

nas bases pesquisadas (continua).

Ferramenta Tecnologia Objetivo Autor
adotada

Blog como uma ferramenta | Camilotti (2014)
Blog Pagina web , ~

em potencial para gestdo

democrética e colaborativa

Planejamento escolar, Oliveira et al. (2008)
SERE Sistema web

registro escolar e estrutura

de funcionamento.
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Quadro 3 — Sintese das tecnologias digitais que apoiam a gestao escolar encontradas
nas bases pesquisadas (continuacao).

Ferramenta Tecnologia Objetivo Autor
adotada
Gestao escolar, Alcantara et al. (2016)
ConectEdu Sistema web e

acompanhamento de pais e

Dispositivo . .
alunos, além de apoio
movel L.
pedagogico.
_ Recrutamento de Pujadi, Fathurrozi e
Modelo de Sistema web professores e alocagéo de Theresia (2016)
Gestéo de
acordo com as
Professor necessidades da instituicdo
Baseado-DSS. .
de ensino.
_ Uso geral para propoésito de | Nagar, Rahoo e
MS Word Editor de texto escritério, como confeccdo e | Rehman (2018)
adequacéo de documentos.
_ Recurso usado para o Nagar, Rahoo e
MS Excel Planilha de gerenciamento de Rehman (2018)
dados

contabilidade.

N&o foi informado o objetivo | Nagar, Rahoo e
MS PowerPoint | Apresentacdo | para a ferramenta Rehman (2018)

de

informacodes

Fonte: préprio autor.

3.2 Consideracdes Finais do Capitulo

Levando em consideracdo que a gestdo escolar € associada ao trabalho da
direcdo das escolas, coordenacgéo pedagdgica, orientacdo educacional e da secretaria
da escola (LUCK, 2009), as tecnologias identificadas apresentam, em algum grau, a
adocéao de praticas que rementem a gestéo escolar.

As ferramentas SERE, ConectEdu e o Modelo de Gestdao de Professor
Baseado-DSS foram as Unicas desenvolvidas especificamente para o uso no apoio a
gestdo escolar. J4 as ferramentas ConectEdu e SERE, nas pesquisas, foram

indicadas que tém sido utilizadas em um ambiente real. O “Modelo de Gestao de
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Professor Baseado-DSS”, conforme apresentado no artigo, estava em processo de
desenvolvimento e ainda era uma proposta. Os demais artigos referem-se a solucoes
projetadas para propésitos gerais, ou seja, que nado foram construidas
especificamente para a realidade das escolas.

A ferramenta ConectEdu possui uma série de funcionalidades que envolvem a
gestao escolar e o apoio ao professor na gestdo em sala de aula. Porém, néo foi
possivel ter evidéncias de como isso ocorre. Ja a ferramenta SERE apresenta uma
proposta de um sistema web para a gestdo pedagdgica. Trata-se de um sistema de
informagao, que ndo especifica exatamente como os dados podem ser utilizados.
Salienta-se ainda que exige dos profissionais um nivel de entendimento e analise
desses dados, ndo apresentando como isso deve acontecer.

Embora as ferramentas apresentem em algum grau o uso de software para
apoio a gestdo escolar, nenhuma possui o foco em objetivos de aprendizagem e na
elaboracao de pareceres. Além disso, nenhum dos artigos apresentou um processo
de ES na construcdo dos sistemas ou descreveu a participacdo dos usuarios na
construcdo desses sistemas. Nota-se, ainda, que pouquissimos trabalhos foram

encontrados com o objetivo de apoiar a gestao escolar.
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4 METODOLOGIA

Neste trabalho, de abordagem qualitativa, foi realizado um estudo exploratério
(TRIVINOS, 2011) com o intuito de investigar e obter conhecimentos sobre os
problemas enfrentados pelas escolas investigadas e compreender como as
tecnologias digitais podem contribuir para ajudar mitigar os problemas identificados.

Este Capitulo apresenta as etapas e as atividades envolvidas, assim como 0s
métodos e ferramentas adotados. A Figura 10 apresenta as etapas envolvidas para o
desenvolvimento deste trabalho, descritas no decorrer do Capitulo.

Figura 10 — Diagrama das atividades envolvidas no desenvolvimento

actEtapas do desenvolvimento)

H Elaboracéo do probelma ]

Elicitacéo e especificacédo ]

L[ Desenvolvomento da solucéo ]

\,g[ Avaliacéo final ]%@

Fonte: préprio autor.

4.1 Elaboracéo do Problema

Esta Subsecéo descreve as atividades envolvidas no processo de elaboragao
do problema abordado com o apoio de metodologias e técnicas da ES. A Figura 11
apresenta as etapas do processo de elaboragcéo do problema, que inicia pela etapa

de Definicdo do problema focal.
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Figura 11 — Diagrama das atividades envolvidas na elaboracgdo do problema

actElaboracéo do problema )

.9[ Definicédo do problema focal ]

[ Definicéo das escolas envolvidas ]

Aplicacéo de questionarios —
Analise e escolha do
problema

Brainstorming

Fonte: préprio autor.

4.1.1 Definicdo das escolas envolvidas

A partir do problema focal “Tecnologias Digitais para a Gestao Escolar’,
decidiu-se investigar problemas enfrentados no ensino fundamental. No contexto das
atividades desenvolvidas pelo programa de extensdo GEInfoEdu — Grupo de Estudos
em Informatica na Educacéo, definiram-se duas escolas para o estudo.

A Escola Estadual de Ensino Fundamental Oswaldo Dornelles, que atende 130
alunos do 1° ao 9° ano, conta atualmente com 15 professores e 5 funcionarios. Possui
16 computadores no laboratério de Informética, 2 na sala dos professores, 2 na
secretaria e 2 na direcao. A Escola Estadual de Ensino Fundamental Arthur Hormain
possui 139 alunos matriculados da Educacéo Infantil até o 9° ano, contando com 17
professores e 5 funcionarios. Possui 16 computadores no laboratério de Informatica,

1 computador na sala de dire¢éo e 2 na secretaria.

4.1.2 Aplicagao de questionérios

Um questionario (APENDICE A) foi elaborado para auxiliar a compreender
sobre o uso de tecnologias digitais por professores e gestores, assim como 0S
problemas enfrentados em suas rotinas profissionais. A composi¢cdo do questionario

se deu por perguntas abertas e fechadas.
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A aplicacdo do questionério foi realizada na EEEF Arthur Hormain, no dia 03
de abril de 2019. Treze pessoas responderam ao questionario, sendo 12 professores
e uma orientadora educacional. Na EEEF Oswaldo Dornelles, o questionario foi
aplicado no dia 23 de abril de 2019. Responderam ao questionario 7 pessoas, sendo

6 professoras e uma orientadora educacional.

4.1.3 Brainstorming

A aplicacdo do brainstorming foi realizada na EEEF Arthur Hormain, no dia 03
de abril de 2019. Treze pessoas participaram da atividade, sendo 12 professores e
uma orientadora educacional. Na EEEF Oswaldo Dornelles, o brainstorming foi
realizado no dia 23 de abril de 2019. Sete pessoas participaram da atividade, sendo 6
professores e 1 orientadora educacional. O brainstorming foi desenvolvido com apoio
do Quadro 4, adaptado de Baranauskas (2013).

Quadro 4 — Quadro elaborado para apoio ao brainstorming

Questdes / Problemas | Ideias / Solucbes

Na escola

Na sala de aula

Em casa

Fonte: préprio autor.

A primeira coluna se relaciona com o0 meio ambiente do professor,
contemplando as tarefas relacionadas com a escola, com a sala de aula e em casa.
Para cada um dos ambientes, foi proposto que os participantes levantassem seus
maiores problemas ou questdes. Apds o0 levantamento dessas questfes, 0s

participantes tiveram que levantar possiveis ideias para resolver esses problemas.

4.1.4 Escolha do problema

Para a escolha do problema abordado, investigaram-se 0s problemas
encontrados nas duas escolas, levando em consideragdo o0s resultados do

brainstorming.
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4.2 Elicitacéo e Especificacdo dos Requisitos

Esta Subsecédo apresenta as atividades envolvidas nas etapas de elicitagao e
especificacao dos requisitos e todo o processo pode ser visto na Figura 12.

Figura 12 — Diagrama das atividades envolvidas na elicitacdo e especificacdo dos

requisitos.

actElicitacdo e especiﬁcagéo)

H Analise das partes interessadas H
>l Validacao com a escola ]

[Necessita realizar mudancas?)

[Sim]

Questionario

Analise documental ]

v
[ Modelagem do processo ]6—
V)

[ Validacdo do modelo de processo ]

[Necessita realizar mudancas?] [Sim]
[N&o]
Especificacéo de casos de uso ]e
[ Prototipacéo participativa ]
[ Validacao de requisitos ] [Sim]
[Necessita realizar mudangas?)

'%Q%

Etapa de desenvolvimento %

Fonte: préprio autor.
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4.2.1 Andlise das Partes Interessadas

Com o intuito de analisar e organizar as partes interessadas no problema focal,
adotou-se a Cebola Semiotica. Levaram-se em consideracdo aspectos de
participacdo direta no projeto, papéis que seriam impactados com o produto e a
andlise de concorrentes. Para a andlise de concorrentes, consultou-se a Apple Store!
e Play Store?, com as palavras-chave “escola” e “parecer”. Os aplicativos identificados,

relacionados ao problema focal, também foram registrados no artefato.

4.2.2 Validacdo com a escola

Para validar as partes interessadas registradas na Cebola Semidtica, o artefato
foi apresentado a supervisora educacional da escola EEEF Oswaldo Dornelles, no dia
17 de maio de 2019. Foi realizada uma entrevista discutindo as camadas da Cebola
Semidtica.

4.2.3 Questionario

No dia 17 de maio de 2019, foi realizada entrevista, com apoio de um
questionario (APENDICE B), com a supervisora educacional da escola Oswaldo
Dornelles. Procurou-se evidenciar os requisitos e entender 0os processos envolvidos
na elaboracdo e na analise de pareceres. Esse questionario serviu como base para
mapear as atividades que realizadas pelos profissionais da instituicdo em torno do

problema proposto.

4.2.4 Andlise documental

No dia 17 de maio de 2019, foi realizada analise do documento de parecer,
buscando-se compreender como é executada a elaboragdo do documento. Levando
em consideracao as questdes éticas, a supervisora escolar omitiu 0 nome do aluno e
do professor do documento. Nessa ocasiao, foram lidos trés documentos de parecer
distintos. Em paralelo a leitura, levantaram-se questdes como: Que tipo de situacéo

pode ocorrer para que um parecer seja revisto? Que informacdes sdo essenciais

1 Apple Store é a loja de aplicativos da empresa Apple.
2 Play Store € a loja de aplicativos da empresa Google.
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nesse tipo de documento? Apds a analise e discussdo, o documento retornou aos

arquivos da escola sem deixar seu local de origem.

4.2.5 Modelagem do processo

Para descrever os processos realizados na elaboracdo de um parecer, utilizou-
se a notacdo BPMN. A modelagem do processo foi desenvolvida a partir da entrevista
realizada com a supervisora educacional da escola Oswaldo Dornelles, a fim de
entender as fases pelas quais a elaboracdo de um documento de parecer passa até

0 seu arquivamento.

4.2.6 Validag&do do modelo de processo

Para validar se 0 modelo descrevia adequadamente as fases de elaboracao do
parecer, apresentou-se, no dia 17 de maio de 2019 o modelo BPMN a supervisora
educacional, a fim de evidenciar falhas na descricdo ou no entendimento sobre o

processo de elaboracdo de um parecer.

4.2.7 Especificacdo de casos de uso

Para analisar e especificar requisitos, utilizou-se o diagrama de casos de uso
da UML. Procurava-se, assim, compreender e ter uma visdo das interacdes entre o

usuério e o sistema proposto.

4.2.8 Prototipacao participativa

No dia 17 de maio de 2019, na EEEF Oswaldo Dornelles, foi realizada uma
oficina de DP. Participaram da atividade a supervisora educacional e uma professora
do ensino fundamental.

As participantes puderam propor suas visdes sobre o comportamento do
sistema, de acordo com suas necessidades de informacao. A atividade foi realizada
em torno de uma mesa. Os materiais utilizados na atividade foram: folhas de papel
em branco, lapis de escrever e caneta preta ou azul. O uso do lapis de escrever e da
caneta foi para que 0s usuarios se preocupassem com a visao do protétipo e ndo com

caracteristicas de estética do sistema.
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Cada participante pode propor livremente, dentro do tema: “Apoio a elaboracao

de pareceres nos anos iniciais do ensino fundamental”.

4.2.9 Validacao de requisitos

Para validar os requisitos do sistema, foi usado o diagrama de casos do uso.
Este foi apresentado no dia 17 de maio de 2019 para a supervisora educacional e uma
professora, para que pudessem ver se as funcionalidades estavam de acordo com o

esperado para a resolucédo do problema da elaboracéo do parecer.

4.3 Desenvolvimento da Solucéo

Para o desenvolvimento da solugcéao do problema, foi adotada uma abordagem
iterativa, conforme a Figura 13, que define o processo para o desenvolvimento da

solucéo.

Figura 13 — Processo para o desenvolvimento da solugéao

actDesenvolvimento da solugéo )

Desenvolvimento do
protétipo de alta
fidelidade

Avaliacao Heuristica de
Usabilidade

Selecdo de uma I

historia de usuério

Codificacédo

Avaliacdo Cooperativa H@

[Nao]

[Préxima
histdria?]

Fonte: préprio autor.

4.3.1 Desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade

Levando em consideracdo os requisitos definidos e o protétipo de baixa
fidelidade desenvolvido colaborativamente com stakeholders do projeto, realizou-se o
desenvolvimento de um protétipo de alta fidelidade. Esse prot6tipo foi construido com

a ferramenta Adobe XD, em sua versao gratuita. A escolha do utilitario se deu pela
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possibilidade de compartilhar as telas com outros usuarios e por possuir recursos em

que é possivel simular a utilizagdo do protétipo com um maior grau de realidade.

4.3.2 Avaliacao de Heuristica Usabilidade

Para detectar problemas na interface do prototipo, foi conduzida uma Avaliacao
Heuristica de Usabilidade. Oito participantes, estudantes da area da Computacéo,
foram selecionados para participar da inspecao, sendo considerado pré-requisito a
participacdo terem concluido o componente curricular Interacdo Humano-computador,
ofertado no Campus Alegrete da UNIPAMPA.

No dia 26 de agosto de 2019, os avaliadores foram instruidos sobre cada
heuristica de usabilidade e sobre o protocolo da Avaliacdo Heuristica de Usabilidade.
A primeira etapa da avaliacdo ocorreu nesse dia, quando cada avaliador teve acesso
ao protétipo e o inspecionou individualmente. Na ocasido, foi disponibilizado um

formulario no Google Forms2 para o envio dos erros e problemas encontrados na

utilizacéo do protdtipo.

Apos a sessao, o mediador exportou todos os problemas em uma planilha
Excel. Entdo, no dia dois de setembro de 2019, cada problema identificado, sem a
identificacdo do individuo que o relatou, foi compartilhado com todos os avaliadores.
Para cada problema, definiu-se o grau de severidade para os problemas encontrados.

4.3.3 Avaliacdo Cooperativa

A fim de avaliar o uso e detectar problemas no aplicativo, foi conduzida a
Avaliacdo Cooperativa, com a colaboracao de duas participantes, professoras de duas
escolas distintas. Uma professora é gestora educacional da Escola Estadual de
Ensino Fundamental Osvaldo Dornelles e professora da escola Escola Estadual de
Ensino Fundamental Arthur Hormain. A outra € professora da Escola Estadual de
Ensino Fundamental Arthur Hormain. A avaliacdo ocorreu, individualmente, no dia
guinze de novembro de 2019. As participantes receberam 6 tarefas para serem

executadas no aplicativo:

3 https://forms.gle/y8enkgoVeAPHiYgr7


https://forms.gle/y8enkgoVeAPHiYgr7
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e Registre um grupo (turma) de 5 alunos;

e Defina dois critérios de avaliacdo para linguagens;

e Realize a avalicdo dos alunos segundo os critérios definidos;
e Visualize o gréfico de desempenho individual de um aluno;

e Visualize o gréfico de desempenho individual de uma turma;

e Realize uma observacao sobre um aluno.

Apébs a realizacdo das tarefas, conversou-se sobre a experiéncia do uso do

aplicativo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste Capitulo sdo apresentados os resultados obtidos em cada etapa do

processo deste trabalho.

5.1 Elaboracédo do Problema

Esta Subsecdo apresenta os resultados gerados durante o processo de

elaboracéao do problema.

5.1.1 Questionario

Sobre o nivel de escolaridade dos participantes, a Figura 14 apresenta 0s
dados da EEEF Arthur Hormain e a Figura 15 apresenta os dados da EEEF Oswaldo

Dornelles.

Figura 14 — Nivel de escolaridade dos participantes da EEEF Arthur Hormain

Mivel de escolaridade

Maqgistério

12.5%

Graduagdo Especializagdo

Pl 0.

Fonte: préprio autor.
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Figura 15 — Nivel de escolaridade dos participantes da EEEF Oswaldo Dornelles

Mivel de escolaridade

Graduacgdo

42.9%
Especializacdo

57 1%

Fonte: préprio autor.

Pode-se observar, nas Figuras 14 e 15, qgue majoritariamente os participantes
possuem algum tipo de especializacdo. Em relacdo ao tempo de experiéncia, entre 0s
participantes das duas escolas, a Figura 16 ilustra o tempo de experiéncias da EEEF
Arthur Hormain e a Figura 17 apresenta o tempo de experiéncia da EEEF Oswaldo

Dornelles.

Figura 16 — Tempo de experiéncia na educacao basica dos participantes da EEEF

Arthur Hormain.

Tempo de experiéncia na educagéo bésica
Average: 17.14

20
15
1.0
0.5

0.0

Fonte: préprio autor.
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Figura 17 — Tempo de experiéncia na educacao basica dos participantes na EEEF

Oswaldo Dornelles.

Tempo de experiéncia na educagéo bésica
Average: 19.77

4

w

Fonte: préprio autor.

Como ilustrado nas Figuras 16 e 17, a média de experiéncia na educacao
basicas dos participantes é de 18 anos.

Em relacdo ao uso do smartphone em sua rotina profissional, dos treze
participantes da EEEF Arthur Hormain, oito afirmam utilizar smartphone. Na EEEF
Oswaldo Dornelles, cinco entre sete participantes afirmam utilizar smartphone em

suas rotinas profissionais.

5.1.2 Brainstorming

Os Quadros 5 e 6 apresentam a transcricdo das sessdes de brainstorming

realizadas nas escolas Arthur Hormain e Oswaldo Dornelles, respectivamente.
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Quadro 5 — Transcri¢cao do Quadro de Avaliacao preenchido na EEEF Arthur Hormain.

Questbes / Problemas

Ideias / Solucbes

Na escola Planejamento Planejamento Semanal
Trimestral
Na sala de Tempo/ Desnivel Desenvolvimento de atividades diversificadas/
aula Intelectual Diferentes metodologias/
Slides/ Registro de aula
Em casa Plano de ensino / Plano | Modelo Unificado

de aula

Gréfico Parecer

Fonte: préprio autor.

Quadro 6 — Transcricdo do Quadro

de Avaliacdo preenchido na escola Oswaldo

Dornelles.
Questdes / Ideias / Solugbes
Problemas
Na escola Registro de chamada Software para digitar em sala a chamada e o
com um diario de registro do diario de classe e que isso fique
classe centralizado.

Elaborag&o do parecer | Acompanhamento do aluno para as habilidades
necessarias de acordo com o seu nivel, de forma
individual.

Na sala de Problema no Um software para gerenciador de tempo do
aula . ,

entendimento da grafia | professor

dos alunos Um aplicativo para pauta nas reunides

Tempo Um aplicativo para alimentar contetdos que

Materiais para a sala podem ser utilizados em sala de aula

de aula

Em casa Levar para casa o Rob6 doméstico e dotado de inteligéncia

trabalho da escola e
problemas do dia-a-dia

escolar

Fonte: proprio autor.
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Ao analisar o resultado gerado do brainstorming, pode-se verificar que, tanto
no quadro da escola Oswaldo Dornelles quanto no da escola Arthur Hormain, surgiu
a questao da “elaboragao do parecer”. Decidiu-se, assim, trabalhar com o problema
“Apoio a elaboracéo de pareceres nos anos iniciais do ensino fundamental”.

A escolha se deu por ser um problema evidenciado durante as reunibes
realizadas nas duas escolas. O enfoque nos anos iniciais do ensino fundamental se

deu por envolver um anico professor, onde estes abordam diferentes areas de ensino.

5.1.3 Partes Interessadas

O resultado da analise das partes interessadas, utilizando a Cebola Semiotica,

esta organizado na Figura 18.

Figura 18 — Partes interessadas no apoio a elaboracéo de parecer dos anos iniciais

do ensino fundamental.

—
COMUNIDADE
MERCADO

Diretor

Ministério da
Educacao

Secretaria
Estadual de
Educacao

App Escola Parana

Vice-diretor

Secretaria
Municipal de
Educacao

Secretaria Escolar App Central

do Aluno - PE

Professores

GelnfoEdu

Orientador
Educacional

Apoio a elaboracdo
de pareceres dos
anos iniciais do
ensino fundamental

App ConectEdu
Programa C

Coordenadoria
Regional
de Educacao

Pais ou
responsaveis
de Alunos

ATORES ,
RESPONSAVEIS

Supervisor-Escolar Alunos

Sistema
adotado nas
escolas para
gestdo de
pareceres

CLIENTES,
FORNECEDORES

Escolas de Ensino
Fundamental

PARCEIROS,
CONCORRENTES

ESPECTADOR,
LEGISLADOR

Fonte: préprio autor.
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5.2 Elicitacdo e Especificacdo de Requisitos

Esta Subsecdo apresenta os resultados obtidos durante o processo de

elicitacéo e especificagdo de requisitos.

5.3 Validacédo com a Escola

N&o houve contestacédo ou incremento da supervisora educacional ao artefato
apresentado na Figura 18. O artefato contribuiu na discussdo sobre papéis e
responsabilidade e o impacto que o problema exerce em cada camada da Cebola
Semidtica.

5.2.1 Processo de elaboracao de parecer

De acordo com a entrevista realizada com a coordenadora pedagdgica, 0

processo de elaboracdo de um parecer € apresentado na Figura 19.
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Figura 19 — Processo de elaboragdo de um parecer no ensino fundamental — séries

iniciais.

Lrreraaas Documento texto
: do parecer
Escreve um Entrega um Realiza as
. parecer para conjunto o+ THETES
cada aluno pareceres
— F

Professor

Veerifica a

necessidade
de comegdo

MEo exige correcies Exige correclies

Elaboragio de pareceres
Orientador Escolar

h A

Coloca as informacdes . O
N Arquiva o parecer
do parecer no sistema

Secretaria Escolar

Fonte: préprio autor.

O processo se inicia quando um professor escreve um parecer para cada aluno
de acordo com suas aprendizagens. O conjunto de pareceres correspondentes a
turma é repassado para o orientador escolar, o qual verifica possiveis corre¢cdes nos
documentos. Os pareceres que precisam ser corrigidos retornam ao professor
responsavel, que por sua vez corrige e devolve ao orientador escolar. Apds 0 processo
ser revisto pelo orientador escolar, os documentos sdo enviados para a secretaria. A
secretaria passa as informagfes para o sistema de informagdo centralizado na
Secretaria de Educacéo do Estado. Por fim, o parecer é arquivado na escola até que

seja solicitado novamente.
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5.2.2 Especificacdo de casos de uso

A Figura 20, a seguir, apresenta o diagrama de casos de uso que representa

as principais interacdes de um professor no aplicativo ParecerEdu.

Figura 20 — Diagrama de casos de uso do aplicativo ParecerEdu

e )
Cadastrar Cadastrar
uma escola uma turma

Cadastrar um
aluno
Adicionar Critérios
de desempenho
para a turma
Realizar a avaliagédo
dos critérios por
Prmsso\

Escrever
observagdes sobre
um aluno

Visualizar o
desempenho
individual do aluno

Visualizar o desempenho
geral da turma

Fonte: préprio autor.

A seguir, cada caso de uso é apresentado sucintamente:

1. Cadastrar uma escola — corresponde a funcdo de um professor poder
trabalhar em diferentes escolas e cadastrar uma ou mais instituicdes em
que atua,

2. Cadastrar turma — é a funcéo onde o professor pode cadastrar uma ou
mais turmas que esteja sob sua responsabilidade;

3. Cadastrar um aluno — o professor podera cadastrar os alunos da turma

na qual é responsavel;
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Adicionar critério de desempenho para a turma — refere-se ao professor
poder adicionar os critérios de aprendizado que deseja que sejam
atingidos pelos alunos de sua turma;

Realizar a avaliacdo — diz respeito ao professor poder avaliar
individualmente se cada aluno atingiu os critérios de desempenho
definidos pelo professor;

Visualizar o desempenho individual — o professor podera visualizar como
0 aluno esta se desenvolvendo, de acordo com os critérios avaliados;
Visualizar o desempenho da turma — o professor podera ver como esta
o0 andamento da turma de acordo com os critérios de aprendizagem;
Escrever observacdes sobre um aluno — a qualquer momento, o
professor podera adicionar notas descritivas sobre algum fato que tenha
ocorrido ou que mereca ser observado por ele durante o andamento de
suas aulas a respeito de um aluno. As observacdes serdo exibidas no
grafico de desenvolvimento individual e o professor podera gerenciar

essas observacdes na pagina de observacgoes.

Os casos de uso deram origem as seguintes histérias de usuarios:

HUO1 - Como professor gostaria de cadastrar as escolas em que eu
trabalho;

HUO2 - Como professor gostaria de cadastrar minhas turmas;

HUO3 - Como professor gostaria de cadastrar os alunos da turma em
gue eu trabalho;

HUO4 - Como professor gostaria de criar critérios de aprendizagem para
cada area de conhecimento;

HUO5 - Como professor gostaria de escrever minhas observacdes sobre
cada aluno e em qualquer momento;

HUOG6 - Como professor gostaria de poder avaliar o aluno decorrente aos
critérios de aprendizagem em que eu cadastrei anteriormente;

HUQ7 - Como professor gostaria de poder visualizar o estado atual da
turma por meio de um gréfico;

HUO8 - Como professor gostaria de poder visualizar o estado atual de

um aluno por meio de um grafico.
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5.2.3 Prototipacao de baixa fidelidade

As Figuras 21 e 22 ilustram alguns protétipos gerados durante a atividade de
prototipacdo de baixa fidelidade. Outros dois prototipos resultantes estao registrados
no APENDICE C. A Figura 21 apresenta a tela na qual os usuarios podem visualizar
as escolas e turmas cadastradas por um professor. Em seguida, pode-se visualizar o

menu que contém as principais funcionalidades do sistema.

Figura 21 — Prototipo de tela

gE Osvaldo Dorneles

*t Tumo:Tade

Codestcar {urna

cliec™

Seqmdo MO 6

Alunoes: 26
Derestve  4°

Glicipne vma

@ T e

Fonte: préprio autor.

O menu, apresentado na Figura 22, representa as opc¢des de cadastro de
alunos, de gestdo de critérios de aprendizagem, para avaliacdo dos critérios, para

registro de observacfes sobre um aluno e as telas para visualizacdo dos gréaficos de

desempenho individual e da turma.
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Figura 22 — Continuacao do prototipo
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Fonte: préprio autor.

5.3 Desenvolvimento da Solucao

A Figura 23 apresenta trés telas principais do protétipo de alta fidelidade, criado
a partir do prototipo de baixa fidelidade. Todas as telas estdo disponiveis no
APENDICE D.

Figura 23 — Telas principais do aplicativo

Menu com as funcionalidades Grafico que exibe o desempenho
do aplicativo

Tela para de avaliacdo dos alunos
da turma

por critério

Terceiro ano B

88 =y

Desenvolveu a leitura

Jodo Pedro Siqueira

Alunos Critérios Desenvolveu a leitura
g
[l Atingiu
[I:I]ﬂ Atingiu parcialmente ‘\ Atingiu parcialmente
Desempenho Desempenho [l Nio atingiu
individual geral

s h
Nao atingiu

Proximo >
Fonte: préprio autor.
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As telas apresentadas dizem respeito ao menu principal de uma turma, que
contém as funcionalidades do sistema; ao lado, o gréfico de desempenho geral, que
apresenta a taxa de aproveitamento de determinado critério; em seguida, a tela onde

0 usuério faz a avaliacdo de um determinado aluno.

5.3.1 Projeto

O projeto de software pode ser visto na Figura 24, que apresenta a sintese da

arquitetura e o modelo de dados do aplicativo.

Figura 24 — Diagrama de classes e arquitetura do aplicativo

pkg

model
<<enum>>
Opcaofvakacac, Aluno Avaliacao Desempenholndividual
-ATINGIU :int N N
_NAO_ATINGIU - int -nome : String 1 0 -opcao : OpcaoAvaliacao 1 - PorcentagemAreaConhcimento : List<String,double>
- ATINGIU PARCIALMENTE - int
0.~ 1.
1 0.1
Escola Turma ProcessaDesempenho
-nome :int e ———
-qtdTurmas : int 107 - + processaDesempenholndividual(idAluno : String) : double
T - 0.1 + processa DesempenhoGeral(Criterio criterio : List<double)
0.*
DesempenhoGeral
AreasConhecimento Criterio _ qtdAtingiu : double
- descricao int 1 = descricao : String - qtdAtingiuParcial - double
- - qtdNaoAtingiu : double
1 I | 1 1

ui repository resource presenter

Fonte: préprio autor.

Os pacotes estao organizados de acordo com suas responsabilidades. O model
é responsavel por organizar o modelo de dados. O ui & responsavel por organizar a
parte visual. O repository por fornecer um conjunto de objetos. O presenter apresenta
a logica de apresentacdo das informacdes na tela e a resource apresenta a camada

de infraestrutura de rede.
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5.3.2 Avaliacao Heuristica de Usabilidade

Foram identificados quarenta e dois problemas de usabilidade no prototipo
durante o processo de Avaliacdo Heuristica de Usabilidade. Estes problemas,
agrupados em cinco graus de severidade, estdo registrados no APENDICE E com
uma ou mais heuristicas violadas associadas a cada um deles. O Quadro 12
apresenta uma ocorréncia de quantas vezes cada heuristica aparece na totalidade
dos problemas relatados com a finalidade de identificar a heuristica que é violada de
forma mais recorrente. A sigla “H” faz referéncia a “Heuristica” e o numero

correspondente.

Quadro 7 — Sintese de ocorréncia de problemas encontrados com a heuristica

associada.
H1 - Visibilidade do status do sistema 11
H2 - Compatibilidade do sistema com o mundo real 6
H3 - Controle do usuério e liberdade 11
H4 - Consisténcia e Padroes 18
H5 - Prevencéo de erros 6
H6 - Reconhecimento ao invés de relembranca !
H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso 13
H8 - Estética e design minimalista !
H9 - Ajudar os usuarios a reconhecer diagnosticar e corrigir erros !
H10 - Help e documentagéo 0

Fonte: préprio autor.

Pode-se perceber, ao analisar o Quadro 12, que a maior parte dos problemas
estd associada a H4 — consisténcia e padrbes. A Figura 25, a seguir, apresenta a

porcentagem dos problemas encontrados para cada grau de severidade.
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Figura 25 — A porcentagem dos problemas encontrados para cada grau de severidade.

1 - Eu ndo concordo que isso é um problema de usabilidade

5 - Catastrofe de usabilidade 16.7%

21.4%

2 - E um problema cosmético somente
19.1%

4 - Problema de usabilidade grave
9.5%

3 - Problema de usabilidade menor
33.3%

Fonte: préprio autor.

Dentre os problemas de alta severidade, podem-se destacar: a impossibilidade
de o usuario perceber em qual interface se encontra, a auséncia de confirmacao ao
realizar uma operacado e até mesmo problemas estéticos, como 0 uso de cores no

gréafico apresentado.

5.3.3 Avaliagdo Cooperativa

Na conducédo da Avaliacdo Cooperativa, pode-se observar que a usuaria 1
apresentou maior agilidade ao realizar as tarefas, sem apresentar dificuldades. Ao
final da realizacdo das tarefas, sugeriu um requisito para proximas versdes do
aplicativo: avaliar diariamente as emoc¢des do aluno, como triste, animado, ansioso.
Segundo a usuaria, as emogdes dos alunos afetam a aprendizagem.

A usuaria 2, por outro lado, apresentou maior dificuldade para adicionar uma
escola. Foi necessario ajuda-la para seguir para a proxima etapa. Apés ter conseguido
adicionar uma escola, também apresentou dificuldade na tarefa de adicionar uma
turma.

Alguns fatores podem ter interferido nas duas avaliagbes. Enquanto a usuaria

1 participou do desenho do prototipo inicial, a usuaria 2 ndo se envolveu nessa
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atividade. Além disso, a usuéria 2 mostrou sinais de preocupacdo ao fazer as
atividades. Ambas, contudo, realizaram todas as atividades.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolvimento deste trabalho, péde-se compreender o papel das
tecnologias digitais na gestdo escolar e pensar seu uso na resolugcdo de alguns
desafios da educacao publica, no ensino fundamental. Metodologias e técnicas da
Engenharia de Software, aliadas ao Design Participativo, colaboraram a proposicéo
de um aplicativo, denominado ParecerEdu, para apoiar o processo de elaboracao de
pareceres.

Com o aplicativo ParecerEdu, busca-se néo so6 fornecer dados sobre um aluno
ou sobre uma turma, mas dar a possibilidade de ofertar uma educacdo onde o0s
individuos possam ser reconhecidos diante das suas dificuldades e serem pensados,
pela gestéo escolar e pelos professores, mecanismos para fortalecer a aprendizagem.

O aplicativo ParecerEdu, ao professor, traz a capacidade de analisar o
desenvolvimento dos seus alunos para, entdo, desenvolver novos meios de
aprendizagem e avaliar a eficacia dos seus métodos. Além disso, possibilita um olhar
individualizado para o aluno na escrita do seu parecer, tendo em vista o qué o aluno
ja aprendeu e o qué precisa ser reforcado, assim como as observacfes realizadas
durante todo o periodo.

O aplicativo, para a gestdo escolar, permite que 0s gestores consigam, em
contato com os professores, acompanhar as turmas da escola onde trabalham e
incentiva o gestor a tomar decis6es embasadas na sua capacidade analitica.

Para os pais ou responsaveis, além de oferecer uma visao diferente sobre o
aluno, também oferece aqueles que nado sdo alfabetizados a possibilidade de poder
acessar o desempenho de modo visual.

O aplicativo tem o intuito de fortalecer o desenvolvimento educacional. Com
isso, é de suma importancia que as informacdes sejam analisadas em conjunto com
o professor.

Entre os trabalhos futuros, esta a finalizacdo da persisténcia dos dados para
gue o aplicativo possa entrar efetivamente em producao. Isso sera realizado, ainda
em 2019, como parte do plano de atividades de bolsista no GEIHC — Grupo de Estudos
em Interagdo Humano-computador. Entdo, propde-se a observacdo do uso do
aplicativo a partir do inicio do ano letivo de 2020, o que pode ser realizado como parte

das atividades do programa de extensédo GEInfoEdu e do projeto de ensino GEIHC.
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Ainda sobre os trabalhos futuros, propde-se a realizacdo de testes
automatizados para o aplicativo, além de testes em diferentes plataformas e celulares.
Propbe-se, ainda, flexibilizar o aplicativo para que possa ser adotado em diferentes

contexto educacionais e oferecer o suporte para a exportacdo de graficos.
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APENDICES

APENDICE A — Questionario realizado nas escolas

Questionario (15 minutos)
Nome completo (opcional):
Idade:
Tempo de experiéncia na educagéo basica:

Nivel de escolaridade:
[ ] Magistério

[ ] Graduacéo

[ ] Especializagéo

[ ] Mestrado

[ ] Doutorado

Nivel de ensino:

[ 1 Educacéao infantil

[ 1 Ensino fundamental - anos iniciais, anos:
[ ] Ensino fundamental - séries finais

[ 1 Ensino médio

Em qual(quais) area(s) do conhecimento atuas na educacéo basica?

Dentre os recursos listados, a seguir, quais utilizas no seu dia a dia:
[ ] Smartphone

[] Tablet

[ ] Netbook

[ ] Notebook

[ ] Desktop

[ ] Lousa digital

[ ] Canhéo de projecbes

[ ] Caixa de som

[ ] Gravador de som

[ ] Laboratério de informatica

Dentre os recursos indicados na questao anterior, quais utilizas em suas
atividades profissionais? Com quais propositos?

Se utilizas smartphone, qual o modelo? (ex.: Galaxy S5 Mini, Galaxy J6, IPhone 5,
Moto G6)

. Se utilizas smartphone, de que modo o adotas em sala de aula?

. Se utilizas smartphone, que aplicativos adotas para colaborar com suas atividades
profissionais?

. Qual a maior dificuldade enfrentada ao desenvolver tuas atividades profissionais?
Qual o processo mais burocratico e/ou trabalhoso em tuas atividades na educacao
béasica? Terias algo que gostarias de realizar, mas ainda ndo consegue?
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APENDICE B - Roteiro de entrevista usado na entrevista

8.

Roteiro de entrevista

SOBRE A ELABORACAO DE PARECERES

Ha modelo padréo para elaboracdo de parecer da escola ou da Secretaria da
Educacédo? Posso ter acesso ao modelo ou a exemplos de pareceres?

Quais as caracteristicas de um parecer? Que elementos o constituem?

Qual a periodicidade de elaboracdo dos pareceres?

Quem colabora para a elaboragéo de um parecer?

Quando e por quem o parecer é utilizado?

Que informacdes podem ser obtidas na anélise de um parecer?

Que informacdes podem ser obtidas na andlise de vérios pareceres?

Poderias descrever todo o processo de manutencdo de um parecer, desde sua

redacéo pelo(a) professor(a) até seu descarte?

9.

Quais os principais problemas envolvidos nos processo de elaboracdo e

comunicacao dos pareceres?

10. Quais seriam as suas sugestdes para melhorar os processos de elaboracao e

comunicacao dos pareceres podem ser melhorados?
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APENDICE C - Protétipos de baixa fidelidade

APENDICE C1 — Protétipo da tela de cadastro de escola e aluno
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APENDICE C2 — Protétipo da tela de desempenho individual e desempenho geral

APENDICE C3 — Protétipo da tela de cadastro de escola, turma, aluno, do

desempenho individual e desempenho geral.
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APENDICE D — Telas do prototipo de alta fidelidade

APENDICE D1 - Protétipo de alta fidelidade do menu inicial com as escolas

Gestao Escolar

EEEF Osvaldo Dornelles

cadastradas.

3 turmas
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APENDICE D2 - Protétipo de alta fidelidade do cadastro de uma escola

Cancelar Salvar

Adicione o nome da escola
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APENDICE D3 — Prot6tipo de alta fidelidade das turmas cadastradas

<

Escola Osvaldo Dornelles

Terceiro anc B

25 alunos

Segundo ano A

15 alunos
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APENDICE D4 — Protétipo de alta fidelidade para o cadastro de uma turma

Cancelar Salvar

Adicione o nome da turma
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APENDICE D5 — Protétipo de alta fidelidade do menu principal com as funcionalidades

disponiveis do aplicativo.

Terceiro ano B

= B
ala =
Alunos Criterios
— e
0=—
Avaliar Observacoes
Desempenho Desempenho
individual geral
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APENDICE D6 — Protétipo de alta fidelidade para o cadastro de um aluno

< Alunos
Informe o nome do aluno Salvar

Jodo Pedro Siqueira

Maria Cecilia de Oliveira

Joana Queiroz
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APENDICE D7 — Prot6tipo de alta fidelidade para as areas de conhecimento

< Areas de conhecimento

Linguagens

Ciencias da natureza

Ciéncias Humanas

Matematica

Ensino religioso
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APENDICE D8 — Protétipo de alta fidelidade para o cadastro de critérios de
aprendizagem.

< Linguagens

Desenvolveu a leitura

Consegue escrever com
letra cursiva
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APENDICE D9 — Protétipo de alta fidelidade para realizar a avaliacdo de um critério
de aprendizagem para um aluno.

Jodo Pedro Siqueira

Desenvolveu a leitura

C Atingiu parcialmente )

( Nao atingiu )

Proximo »
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APENDICE D10 — Protétipo de alta fidelidade para selecionar um aluno para
escrever uma observacao.

< Observacdes

Joao Pedro Siqueira

Maria Cecilia de Oliveira

Joana Queiroz
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APENDICE D11 — Protétipo de alta fidelidade para escrever uma observacéo para
um aluno.

< Joao Pedro Siqueira

Digite as observacoes

Cancelar | Salvar
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APENDICE D12 — Protétipo de alta fidelidade para a visualizacdo do
desenvolvimento geral de uma turma.

< Terceiro ano B

Desenvolveu a leitura

30%

59%

11%

H Atingiu
Atingiu parcialmente

B Nio atingiu
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APENDICE D13 - Protétipo de alta fidelidade para a visualizagdo do
desenvolvimento individual de determinado aluno.

< Joao Pedro Siqueira

@ atingiv @ Atingiu parcialmente N&o atingiu

SNI SR ND NI
SN NH SYI2NIID
DL IS D
CE01DI1T3H ONISNT

WZIH NN YD S912NIID
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APENDICE E - Problemas de usabilidade identificados com a Avaliagdo Heuristica

de Usabilidade

Quadro 7 — Problemas de usabilidade identificados (continua).

Grau de Qual(ais) heuristica(s) o problema esta
severidade | Descreva o problema encontrado: associado
Clique em <voltar> na pagina de
avaliacdo, manda para a "home", e ndo
5 para a pagina anterior H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso
Na tela dos Alunos, ao clicar em Salvar,
poderia ter uma pop-up para confirmacao
do nome do Aluno que sera inserido para
prevenir a inser¢éo de dados incorretos
ou até mesmo gerado por um toque na
5 tela inesperado do usuério H5 - Prevencéo de erros
H3 - Controle do usuério e liberdade, H4 -
Consisténcia e Padrdes, H5 - Prevengéo
Na parte de avaliar ndo tem a opcéao de erros, h9 - Ajudar os usuarios a
5 cancelar, deu uma agonia reconhecer, diagnosticar e corrigir erros
Selecao de critérios troca a tela para H1 - Visibilidade do status do sistema, H4
5 avaliacdo do aluno - Consisténcia e Padrbes
N&o é fornecido a opg¢éo de editar ou
5 exclusao de aluno que foi cadastrado H3 - Controle do usudrio e liberdade
Mesmo estando com uma escola
qualquer selecionada, o botdo FAB azul, H1 - Visibilidade do status do sistema, H4
guando clicado, leva o usuario para a tela | - Consisténcia e Padrdes, H5 - Prevencao
5 de adicionar nova escola. de erros
H1 - Visibilidade do status do sistema, H2
- Compatibilidade do sistema com o
Tela de avaliar , quando clica em préximo | mundo real, H4 - Consisténcia e Padrdes,
5 volta para o menu H5 - Prevencéo de erros
Na tela de "Alunos", além da opcao
salvar, poderia ter uma opcédo de deletar
5 alunos também.
Bot&o <voltar> ndo esté funcionando na
4 pagina "home" do Terceiro ano B H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso
Na janela para adicionar uma nova
escola, ndo é possivel identificar, de
forma clara, onde se encontra o campo
4 para inserir o nome dessa escola. H4 - Consisténcia e Padrbes
Na funcionalidade de "Desempenho
Geral" poderia ter a possibilidade de ver o
desempenho geral por atividade ou por
area de conhecimento. De modo que, na | H3 - Controle do usuério e liberdade, H7 -
pagina so é exibido o desempenho dos Flexibilidade e eficiéncia de uso, h9 -
alunos, mas poderia ser mais detalhado e | Ajudar os usuérios a reconhecer,
dar a possibilidade do docente selecionar | diagnosticar e corrigir erros, H10 - Help e
4 o critério que ele deseja analisar. documentacao
Turma/alunos -> "Informe o0 nome do
aluno", ficaria mais claro uma legenda
para o caso de adicionar alunos (ndo
ficou t&o intuitivo pra mim em primeiro H6 - Reconhecimento ao invés de
3 momento) relembranca
N&o foi identificado em nenhum local da
interface qualquer opcéo de ajuda para
saber como utilizar as funcionalidades do
3 aplicativo. H10 - Help e documentacado
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Quadro 7 — Problemas de usabilidade identificados (continuacéo).

Na tela para adicionar escola, o botéo de
salvar encontra-se acima da opcéo de
inserir os dados. Apesar de ser facil
identificar a opcdo para salvar,
hierarquicamente, estad em uma posigéo
incorreta.

H4 - Consisténcia e Padrfes, H6 -
Reconhecimento ao invés de relembranca

Na tela para salvar escola, o texto
"Salvar" é pouco consistente. Salvar o
que?

H4 - Consisténcia e Padroes

Na tela de Alunos, o Professor poderia ter
a visualizacao do desempenho individual
ao clicar no nome do Aluno que esta na
lista e poder visualizar as observacdes
adicionadas para poder editar ou excluir

H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

w

N&o ha uma documentac¢éo instruindo o
usuario a usar o app de maneira mais
clara

H10 - Help e documentagéo

N&o possui documentagdo do sistema

H10 - Help e documentagéo

N&o possui ajudas para o usuario, que
nédo tem conhecimento sobre o app
proposto

h9 - Ajudar os usuarios a reconhecer,
diagnosticar e corrigir erros, H10 - Help e
documentacao

Observagfes: é apenas um campo de
texto, ndo deixa claro como serdo
visualizadas ou se essas observacdes
serdo exibidas.

H3 - Controle do usuario e liberdade

Quando eu seleciono a escola, o protétipo
é redirecionado para uma tela contendo
as turmas das escolas.ha um icone de
adicionar em baixo que da a entender
para o usuario que é para cadastrar uma
nova turma, mas ele redireciona para a
tela de cadastrar escola

H3 - Controle do usuario e liberdade, H4 -
Consisténcia e Padroes

Poderia ser permitido a exclusédo de
escola, turma, aluno. O que fazer quando
termina o ano? Um aluno é transferido, ou
o professor sai de uma escola.

H3 - Controle do usuario e liberdade

Falta acento gréfico da palavra "proximo"
na tela Avaliar, do aluno "Joéo Pedro
Siqueira”.

Na tela de desempenho individual, ao
clicar, aparece somente os nomes dos
alunos e deveria mostrar em que status o
sistema esta (H1), poderia ter uma
descricao no topo da pagina.

Poderia ter um icone de ajuda para cada
um dos bullets.

Apensar de ndo ser um problema grave, o
formulario para adicionar um novo aluno é
apresentado em um padréo diferente do
formulario e tela para aidicionar escola.

Cor dos gréficos de desempenho fica ruim
de visualiza

H8 - Estética e design minimalista

As telas ndo possuem um padrao de
exibicdo de margem e cor de bot&o.

H8 - Estética e design minimalista

Os gréficos de desempenho ficariam mais
claro, com cores em que hajam um maior
contraste entre elas

H8 - Estética e design minimalista




Quadro 7 — Problemas de usabilidade identificados (continuacéo).

A partir da lista de alunos, ao selecionar
algum aluno poderia ser fornecido
diretamente as opc¢fes de cadastrar
observac6es e avaliagcbes

H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

A tela que lista as turmas de uma escola
e a tela inicial (que lista as escolas) ndo
possuem o mesmo padrdo visual.

H4 - Consisténcia e Padroes

O icone da funcionalidade "Critérios"
poderia ser o icone da funcionalidade
"Observacfes", acredito que tal icone
remete mais a respectiva funcionalidade.

H2 - Compatibilidade do sistema com o
mundo real, H4 - Consisténcia e Padroes,
H6 - Reconhecimento ao invés de
relembranca, H8 - Estética e design
minimalista

Na pagina inicial encontramos um erro: no
lugar de 3 turmas (que o aplicativo diz),
encontramos apenas duas turmas
cadastradas.

H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Campo de informar o alunos nédo funciona
corretamente

H1 - Visibilidade do status do sistema, H2
- Compatibilidade do sistema com o
mundo real, H4 - Consisténcia e Padrdes

Na tela de cadastro da escola, poderia ter
um campo de adicionar o numero de
turmas. Nessa tela de cadastro s6 tem o
campo para colocar o nome da escola,
mas na tela inicial aparece a quantidade
de turmas vinculado a cada escola.

H1 - Visibilidade do status do sistema, H8
- Estética e design minimalista

Na parte alunos s6 tem o nome. E
suficiente?

H2 - Compatibilidade do sistema com o
mundo real, H6 - Reconhecimento ao
invés de relembranca, H7 - Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Por questéo de opinido: Talvez fosse
melhor escrever "3° A", ao invés de ser
por extenso, como geralmente é descrito
nas escolas.

H1 - Visibilidade do status do sistema, H2
- Compatibilidade do sistema com o
mundo real, H3 - Controle do usuario e
liberdade, H8 - Estética e design
minimalista, H10 - Help e documentacgéo

O tom azul talvez nao tenha sido a melhor
escolha para tornar o aplicativo com uma
estética limpa e minimalista, talvez manter
um branco e melhorar nas cores dos
icones e botbes possa melhorar.

H8 - Estética e design minimalista

Na tela de Avaliar, seria melhor
apresentar a lista dos alunos e também
ter a opcéo de avaliar todos ao selecionar
todos(?), ou alguma outra forma mais
intuitiva.

H5 - Prevencéo de erros, H7 -
Flexibilidade e eficiéncia de uso

Apensar de ndo ser um problema grave, o
formulario para adicionar um novo aluno é
apresentado em um padréo diferente do
formulario e tela para aidicionar escola.

H4 - Consisténcia e Padroes

Na tela para adicionar observagdes, ndo
existe indicativo de que o usuério esta
nessa tela. E possivel perceber apenas
através do placeholder do campo do
formulario.

H1 - Visibilidade do status do sistema, H4
- Consisténcia e Padrdes, H6 -
Reconhecimento ao invés de relembranca




