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“A mente que se abre a uma nova ideia
jamais voltara ao seu tamanho original”.

“Ndo podemos resolver problemas usando o
mesmo tipo de pensamento que usamos
quando os criamos’’.

Albert Einstein
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RESUMO

O presente trabalho foi desenvolvido a fim de proporcionar intervengéo qualificada no processo
de avaliacdo escolar através da utilizacdo da plataforma de avaliagdo “Vocé EStd Pronto”
(Registro de Patente: BR5120150000330) como base para o desenvolvimento do aplicativo
SONARA (Sistema Online de Avaliacdo Escolar) em que a tese objetiva analisar se 0 uso
computacional como uma forma de busca, apresentacdo e revelacdo sobre o estado do
desenvolvimento escolar do aluno, possibilita melhor intervengdo qualificada. Devido a uma
insuficiéncia detectada na plataforma “Vocé Esta Pronto”, para anélise do desempenho escolar,
foi necessario encontrar uma forma que possibilitasse, ndo apenas a anélise dos resultados de uma
forma répida e precisa no final do processo, como também a analise do caminho, o que possibilita
a analise da construcdo da resposta. Entdo, foi desenvolvido um aplicativo que permitiu a
realizacdo da avaliacdo em processo do desempenho escolar por meio da disponibilizagdo de
rascunhos digitais aos alunos. Este estudo se aplicou a escolas publicas do municipio de
Araraquara, envolvendo a disciplina de Matematica, pois esta permite a criacao de avaliagdes que
proporcionam a captagdo do pensamento Idgico a partir da construcéo de calculos matematicos.
Com a criacdo deste sistema de avalia¢do se objetiva construir uma base de dados que proporcione
analisar os processos cognitivos utilizados na construcao dos calculos realizados pelo educando
e fornecer aos professores e a instituicao escolar informag6es que os auxiliem na elaboracdo das
aulas.

Palavras-chave: Educacdo Escolar. Tecnologia na sala de aula. Avaliagdo Escolar.
Avaliacéo Online.



ABSTRACT

This work was developed in order to provide qualified intervention in the school evaluation
process through the use of the evaluation platform “Vocé Esta Pronto” (Patent Registration:
BR5120150000330) as a basis for the development of the SONARA application (Online School
Evaluation System) in which the thesis aims to analyze whether the computational use as a way
of searching, presenting and revealing the state of the student's school development, enables a
better qualified intervention. Due to an insufficiency detected in the “Vocé Esta Pronto” platform,
for the analysis of school performance, it was necessary to find a way that made it possible, not
only to analyze the results quickly and accurately at the end of the process, but also to analyze the
path , which makes it possible to analyze the construction of the response. So, an application was
developed that allowed the performance evaluation in the process of school performance by
making digital drafts available to students. This study was applied to public schools in the
municipality of Araraquara, involving the subject of Mathematics, as it allows the creation of
evaluations that provide the capture of logical thinking from the construction of mathematical
calculations. With the creation of this evaluation system, the objective is to build a database that
allows analyzing the cognitive processes used in the construction of the calculations performed
by the student and providing teachers and the school institution with information to assist them
in the preparation of classes.

Keywords: School Education. Technology in the classroom. School Assessment.
Online Assessment.
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1 INTRODUCAO E FUNDAMENTOS TEORICOS

Ao fazermos uma breve reflex@o sobre o sistema educacional, verificamos que
um dos principais desafios da atualidade no campo da educacéo é conseguir que os alunos
tenham uma educacao de qualidade. Ocorre que, os sistemas educacionais e de formacéo
ligados as praticas de ensino e de avaliagdo escolar por mais que tenham apresentado uma
evolugdo consideravel no decorrer dos anos, ainda tem uma devolutiva um tanto quando
demorada para apresentacdo dos resultados, desta forma se faz necessario sistemas de
avaliacdo que proporcionem dados de andlise e com qualidade para que oS
professores/escola possam ter insumos para a criagdo de planos de recuperacdo para 0s

seus alunos.

No sistema educacional atual ainda prevalecem os modelos tradicionais de ensino
que estdo relacionados a transmissdao do conhecimento por meio da reproducdo da
informacdo e os modelos presentes de avaliagcdo ainda estdo focados na atribuicdo da
classificacdo e ndo em integrar o ensino com a aprendizagem. Com isso, a andlise, a fim
de verificar o que o aluno conhece sobre um determinado assunto, acaba ficando para um

segundo plano.

De acordo com o PNE (Plano Nacional de Educacéo), 95% dos alunos deveriam
concluir o ensino fundamental até 2024 (Lei 13.005/2014) na idade adequada, contudo
23% que cursam 0 9 ano em colégio publico repetiram pelo menos uma vez ao logo de
sua trajetoria escolar, desta forma os processos, conteudos e os resultados obtidos pelos
sistemas de avaliacdo atual, necessitariam ser revisitados na perspectiva de entender se

estes sdo suficientes ou até mesmo adequados para o atendimento da demanda atual.

Mesmo com o0 aumento da populacdo escolar obtido nos dltimos 30 anos, ainda
ndo é possivel ajudar os alunos a melhorar a sua aprendizagem e permitir que estes sejam

mais autbnomos na construgdo do seu conhecimento.

Diante dessa perspectiva existe a possibilidade de melhorar a qualidade da
educacdo, contudo € necessario 0 apoio das escolas, dos professores e da familia neste
processo. Pesquisas apontam que o uso regular de avaliagdes formativas melhora

consideravelmente a qualidade do sistema educativo.
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De acordo com Fernandes (2008, p. 20),

A avaliacdo da aprendizagem pode ser entendida
como todo e qualquer processo deliberado e
sistematico de coleta de informacéo, mais ou menos
participativo e interativo, mais ou menos negociado,
mais ou menos contextualizado, acerca do que o0s
alunos sabem e sdo capazes de fazer em uma
diversidade de situagdes.

Diante desta perspectiva, surge a necessidade de sistemas de avaliacdo que
proporcionem nédo apenas a aplicacdo de questdes e resultados subjetivos, que se resumem
em dizer se o aluno acertou ou errou determinada questdo. Segundo Peters (2003), ainda
usamos recursos tecnolégicos pensando em métodos existentes e ndao conseguimos

visualizar novas aplicacdes, principalmente no ambito da avaliacéo.

Com isso, de acordo com Lemes (2010, p. 67) é necessaria a revisdo e a reflexdo
pontual de conceitos, fundamentos e indicadores frente as demandas para a escolarizagdo

atual que:

Faz com que o instrumento seja uma dimenséao
fundamental nas discusses amplas sobre avaliacao.
A adequacdo do instrumento avaliativo a
necessidade da informacdo é que ir4 possibilitar a
construcdo adequada do mosaico que reproduz a
realidade em avaliacdo. E a composicdo integrada
de diferentes instrumentos que ira possibilitar a
leitura da realidade e a(s) necessidade(s) de
intervencdo(des).

Precisamos de sistemas computacionais que auxiliem os professores e a
instituicdo escolar a encontrar solucdes para o ensino. Segundo Fountain (2005, p. 59), a
Tl (Tecnologia da Informacdo) permite a manipulagcdo de simbolos, que podem afetar
tanto a coordenagdo quanto os processos de producédo e tomada de decisdo dentro das

instituicOes e organizacoes.

E preciso entender primeiramente como as avaliagdes s&o classificadas. Segundo
Bloom (1971), as avaliagOes sdo classificadas em: Avaliagdo Formativa, Somativa e
Diagnostica. A Avaliagdo Formativa objetiva a inclusdo de contetdo, fornecendo
feedbacks tanto ao aluno quanto ao professor durante todo o processo de estudo. A

Avaliagdo Somativa tem a fungdo de verificar o que o aluno aprendeu a partir de
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comparagOes entre os pares. A Avaliacdo Diagnostica estd presente antes e no final do
processo de ensino aprendizagem, uma vez que sua funcdo é mapear o que o aluno sabe

antes e ap6s um periodo de estudo.

Pensando nos processos que envolvem a avalicdo escolar, este trabalho objetiva a
aplicacdo de questdes e problematizagdes a partir de simulados eletronicos e “rascunhos
digitais” que possibilitem ao aluno, ao professor ¢ a direcdo da escola uma intervengéo
qualificada. Portanto foi desenvolvido um aplicativo com o objetivo de auxiliar o
professor e 0 aluno nas avaliagGes. A partir desde aparato tecnoldgico, deve ser analisado
e verificado os pontos de dificuldade e o processo de construgdo do raciocinio utilizado
pelo aluno durante a elaboragéo das respostas, uma vez que todas as informagoes, ou seja,
tanto as respostas quanto os rascunhos serdo armazenados na base de dados por meio da
plataforma “Vocé esta Pronto?” e do aplicativo SONARA (que foi desenvolvido neste
trabalho), responsavel pelo armazenamento dos rascunhos digitais por meio da geracéo
de videos que podem ser utilizados pelos professores como forma de auxilio na correcao
e anlise dos resultados.

A partir das questbes apresentadas, para que exista um embasamento nas politicas
publicas existentes no contexto educacional em avaliacdo escolar, sera feita uma breve

discussdo sobre esta questao.

1.1 POLITICA, GESTAO E QUESTOES AVALIATIVAS

Para iniciar este assunto, é necessario o entendimento sobre o que sdo as politicas
publicas? Neste contexto, as politicas publicas sdo um conjunto de medidas, disposicdes
e procedimentos que representam a politica do Estado e administram as atividades
governamentais referentes as tarefas de interesse publico. Com relacdo as politicas
educacionais pode-se entender que sdo todas as a¢0es que governo desenvolve em relagéo
a Educacdo no Brasil, quando nos referimos a politicas educacionais, o foco fica nas

questdes escolares.

A gestdo escolar é composta por um modelo de administracdo voltada para
utilizac&o racional de recursos. No que diz respeito a administracao, é necessario entender
que sdo necessarios dois papéis, a pessoa que administra e a que é administrada, desta

forma, fica claro que uma pessoa nao pode se autoadministrar.
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Segundo Paro (2012), a administracéo € a utilizacdo de recursos de forma racional,
para se chegar a um fim. A administracdo escolar se preocupa com o trabalho pedagdgico,
assim toda a equipe escolar deve buscar uma educagdo de qualidade. Na escola, a
administracdo € mediacao, desta forma para se conseguir 0s meios para se atingir os fins,
€ necessario que a equipe pedagogica se mobilize para que todos possam desenvolver
suas atividades. Logo, nesta perspectiva ndo ha a necessidade de existir os papéis de quem

administra e de quem é administrado.

Segundo Libaneo (2013), existem dois enfoques numa instituicdo de ensino: o
administrativo e o cientifico racional. Eles apresentam uma caracteristica objetiva, neutra,
técnica, racional, ou seja, é possivel haver dentro da escola planejamento e coordenacéo.
Com isso, tudo que acontece na escola pode ser planejado e devidamente coordenado, a
fim de que exista o resultado para que a escola chegue a eficiéncia e a eficacia para a

obtencéo do resultado desejado, sendo que, o foco deste modelo est& nos resultados.

Um dos modelos discutido pelas escolas € o modelo critico, na qual o foco esta
nas pessoas, pois, a partir destas, séo geradas intencdes, integracdes e interacdes. Para o
enfoque critico, a escola ndo € um espaco que somente recebe os alunos, ela é um espaco

de construcdo da sociedade.

Neste processo de construcdo da sociedade englobam-se os pais, alunos
professores, etc. O objetivo deste enfoque critico é alcancar, na educacdo, a eficiéncia na
formacdo de um individuo como ser humano historico. Ou seja, a escola precisa formar

um ser humano histérico que dé a continuidade a pesquisas e estudos.

A partir desta visao, pode ser feita uma comparacdo entre os modelos Cientifico
Racional e Critico; no entanto ambos desejam alcancar a eficiéncia escolar. O modelo
Cientifico Racional estd centralizado no resultado em nameros e indices, enquanto o

Modelo Critico busca formacgdo do ser humano histérico.
Segundo Libaneo (2013), existem modelos de gestao:

e Teécnico-cientifico: o diretor centraliza os poderes, hierarquia rigida
(funcionalismo), comunicacéo linear e a énfase esta nas tarefas e ndo nas
pessoas.

e Autogestiondrio: descentralizagdo, o poder ndo estd nas mdos de uma

Unica pessoa, participagéo coletiva, as decisdes e atividades sdo realizadas
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coletivamente. Com isso sdo realizadas assembleias para decisdo. Neste

modelo as normas dos estados néo séo seguidas.

Na LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo), a gestdo democréatica
participativa é a gestdo escolar feita pelo grupo escolar e pela comunidade escolar. Para
IS0, 0s participantes estdo presentes nas tomadas de decisdo, contudo estes devem ter

conhecimento e competéncia para que o trabalho atinja a finalidade desejada.

A LDB 9394/96 é voltada para instituicdes publicas e privadas de ensino. Ela
discorre sobre diversas diretrizes da educacdo escolar, que objetivam uma padronizagéo

e organizacao da educacéo.

Quando se discute a Educacdo, existem dois conceitos muito importantes que
devem ser levados em consideracdo, uma vez que a Educacdo € tudo aquilo que se
aprende enquanto ser humano e o ensino é tudo aquilo que se aprende dentro de uma
instituicdo de ensino. Logo entende-se que a Educacdo Escolar é concedida por meio do

ensino.

De acordo com a LDB, artigo segundo, a Educacdo “tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para 0 exercicio da cidadania e sua
qualificac@o para o trabalho”, desta forma a escola tem o papel de auxiliar o educando

neste processo.

A qualificacdo para o trabalho é adquirida a partir da conclusdo do ensino e da
preparacdo para a cidadania, social e politica. A cidadania politica se ocupa em construir
0 pensamento critico e reflexivel para que o individuo consiga por exemplo, eleger um
candidato a partir dos trabalhos e atividades que o mesmo desenvolve. Logo, € importante
a existéncia de avaliagcdes diagnosticas sobre a gestdo, como também sobre o trabalho

pedagdgico no contexto educacional, a fim de que todos avaliem e todos sejam avaliados.

Diante desta perspectiva, cria-se 0 seguinte questionamento, sera que foco esta
nas pessoas e nao nos resultados? E importante o entendimento de que os alunos possuem
um conjunto de questdes cognitivas, valores, principios que devem ser levados em
consideragdo nos processos avaliativos, pois estdo diretamente relacionados com o0s
resultados. Contudo, entender o que os alunos pensam € importante para 0 processo

avaliativo, por isso € necessario ouvi-los.
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1.1.1 Gestdo Escolar Democratica, Projeto Politico Pedagodgico e Possibilidades
de Inovagdo comas TIC

A gestdo escolar é a forma como a escola é administrada, é uma ferramenta e um
enfoque de atuacdo, um meio para alcancar um determinado objetivo, que tem como meta
a organizacao de todos os setores desde os funcionarios, estrutura fisica até a relagdo entre

0s pais e alunos.

A gestdo escolar ¢ liderada pelo diretor da escola, contudo nao se limita apenas
a suas decisoes, ela é uma acgdo, é a tarefa que resulta na qualidade do ensino. A gestéo

escolar possui trés dimensdes: pedagdgica, administrativa e financeira.

e A gestdo pedagdgica € a mais significativa, pois é responsavel pela
gestdo dos processos, metodologias, didatica e praticas que irdo levar o
educando & consolidacéo do conhecimento. Ela estabelece os objetivos
do ensino.

e A gestdo administrativa é a responsavel pela parte fisica e institucional
da escola, suas particularidades estao especificadas no regime escolar.

e A gestdo financeira, consiste na correta valorizacdo de custos e
beneficios, sdo acdes realizadas dentro da organizacao escolar. Ou seja,
sd0 0s aspectos inerentes ao setor financeiro da unidade escolar a partir

da prestacao de contas.

Estas dimensdes podem ocorrer de forma democratica e autocratica. A gestdo
financeira e administrativa pode ser em parte democréatica, mas a gestao pedagogica deve

ser democrética na sua atualidade.
De acordo com a Lei de diretrizes e bases da educacdo, artigo 14,

Os sistemas de ensino federal definem as suas normas
de gestdo democrética do ensino pablico na educacédo
bésica obedecendo aos principios da participacéo dos
profissionais da educacdo na elaboragdo do projeto
pedagdégico da escola e a participacdo das
comunidades escolares e locais em conselhos
escolares.

Sendo assim, 0 que é considerado gestdo democratica em um determinado

municipio ndo quer dizer que sera gestdo democratica em outro municipio.
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O projeto pedagogico é elaborado pelos profissionais da educacdo e pela
comunidade escolar local, este grupo é responsavel pela criacdo PPP (Projeto Politico
Pedagdgico). A partir da composicdo deste grupo, a gestdo se torna democratica e,

consequentemente toma um viés politico.

O PPP € uma ferramenta de trabalho que assegura a gestdo democratica da
escola, ou seja, é a principal expressdo de democracia da gestdo escolar. As instituicdes
publicas e as instituicdes privadas, precisam ter o PPP, pois este € um documento de

construcdo coletiva e deve estar disponivel para que todos possam ter acesso.

Com base nesses conceitos, conclui-se que o PPP é composto pela comunidade
escolar, incluindo professores, alunos e pais sendo todos agentes responsaveis pela
construcdo do projeto. Este projeto objetiva a gestdo democratica para a instituicao
escolar visando o futuro, com antecipacéo e organizagédo das perspectivas educacionais.
Ele é considerado a identidade da escola por ser constituido democraticamente,

valorizando o processo pedagdgico que esta ligado a aprendizagem do aluno.
Os principios do PPP s&o:

e |gualdade: de acesso, permanéncia e oportunidades;

e Liberdade: tanto de ensinar quanto de aprender;

e Qualidade: qualidade do ensino, formacéo dos professores;

e Gestdo democrética (Participacdo ativa): Ter a sua opinido ouvida;

e Valorizacdo do Magistério: Reconhecimento e uma formagéo

continuada.
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O PPP envolve trés eixos:

e Flexibilidade: construcdo de um projeto que seja moldavel de acordo com a
necessidade de instituicdo escolar de cada comunidade;

e Liberdade: aprender e ensinar dentro do que € previsto na lei;

e Avaliacdo: utilizacdo de tipos diversificados de avaliagdo para um publico
especifico.

Logo, o projeto politico pedagdgico é um documento de grande importancia no
ambito educacional. Ele é responsavel por direcionar as praticas e metodologias
escolares, construido de forma colaborativa com a participacdo dos membros da

comunidade escolar.

1.1.2 Avaliacgéo das Politicas Publicas de Educacéo

No ambito da avaliacdo das politicas publicas, existe a necessidade de meios de
avaliacdo para encontrar formas para que 0 governo possa planejar como melhorar a

qualidade da educacéo.

H& um caminho a ser percorrido para que possamos ter dados para analise do
desempenho escolar. Quando comparamos, por exemplo, com os dados da salde, temos
um volume muito grande de informacdes, contudo quando comparamos com a educacao
ainda temos uma grande deficiéncia na quantidade de informacdes, quando nos referimos

a nivel nacional.

Sendo assim, se faz necessaria a existéncia de avaliagdes nacionais. Hoje temos
a Prova Brasil (Portugués e Matematica), que devido a forma como esta foi
organizada/estruturada, ainda existe uma lentiddo na devolutiva dos resultados e

consequentemente uma defasagem das informacdes referentes ao desempenho escolar.

De acordo com a Arretche (2012), deveriamos ter dados mais frequentes e
amostrais, a fim de adquirir informacgdes mais especificas sobre o interior da escola. Com
a universalizacdo do sistema, temos o desafio de fazer com que todos se adequem ao
sistema, fazendo com que a qualidade caia. Contudo, a universaliza¢do ainda é necessaria

para que seja possivel a evolucao.
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E imprescindivel a realizacdo de avaliagbes nacionais que verifiquem quais sdo as
deficiéncias que impactam no desempenho escolar, para que se possa encontrar formas

para supri-las.

E muito importante a existéncia de Sistemas Nacionais de Avaliaco, no entanto
estes sistemas por serem gigantescos, dificultam a sua aplicacéo, por isso se faz necessaria
a criacdo de sistema de avaliacdo menores que facam as avaliacdes por amostragem,
facilitando a sua aplicacdo e sua gestdo o que favorecera a construcdo de uma base de
dados que proporcione aos pesquisadores meios mais frequentes para analisar e entender
0 cenério atual da educagdo no pais. Essas avalicdes devem ser feitas direcionadas com

as questdes que querem ser analisadas.

Existem diversas questdes com relagdo a qualidade da educacdo, contudo a
maioria destas, procura os culpados pelo déficit da educacdo e ndo pontua as solugdes
para os problemas levantados. Entdo deve-se perguntar: Qual é a varidvel e o que é

necessario fazer para melhorar qualidade da educacgédo?

Esta é uma questdo dificil, pois ndo basta apenas que os pedagogos se aperfeicoem
em seus estudos para gque proporcionem aos alunos uma educacao de qualidade, mas que

todo o grupo seja responsavel por esta mudanca.

Outra questdo importante a ser levantada é com relacdo a interacdo que a academia
tem com o setor publico, pois € muito dificil a troca de conhecimento entre estes grupos
0 que dificulta o processo de tomada de decisdo dentro do contexto escolar, ou seja, as

decisbes sdo tomadas com base no conhecimento empirico.

Além de repensar o processo das avaliacdes, é necessario também observar como
os profissionais de educacéo estdo trabalhando e como a academia tem colaborado com
as instituicdes escolares, e as necessidades atuais da educacdo sejam atendidas e resultem

no crescimento e evolucgédo do sistema escolar.
1.1.3 Novos Paradigmas da Educacéo
A modernizac¢do da educagdo ndo se faz apenas com a utilizagdo da tecnologia

como um Unico meio para obter resultado. A tecnologia é somente um meio de obter

resultados de uma forma rapida e eficiente.

Mediante as transformagodes tecnologias presentes no contexto social, néo se pode

pensar que os alunos de antes possuem o mesmo perfil que os alunos de hoje. Os perfis
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de aluno vém passando por transformacdes sociais e culturais a medida em que surgem
meios e formas diferentes em se buscar uma informacgdo. Com isso as transformacoes de

perfis de aluno s&o consequéncias destas mudancas ocasionados ao decorrer dos anos.

Ao longo dos dltimos anos, vem se produzindo mudangas nos processos de
escolarizacdo, com vistas ao atendimento das demandas funcionais e de eficiéncia
principalmente na educacdo basica buscando-se o apoio dos recursos tecnolégicos em

sala, como:

e Programa Nacional de Tecnologia Educacional - 2007
e Instalagdo de Banda larga nas escolas - 2008

e Programa de um Computador por Aluno — 2010

Apesar da criacdo desses projetos, ainda é dificil estipular quando e como sera
possivel fazer uso destes recursos tecnologicos de uma forma efetiva. De acordo com a
pesquisa TIC Educacdo de 2017 realizada pelo comité gestor da internet no Brasil, 97%
das escolas urbanas possuem ao menos um computador com acesso a internet. Também
nessa pesquisa realizou-se um estudo sobre a porcentagem de alunos de escolas urbanas

que utilizam as redes sociais para atividades escolares (Tabela 1):
Tabela 1 - Redes Sociais Utilizadas em Atividades Escolares

Facebook WhatsApp

Fonte: https://cetic.br/media/analises/Apresentacao-lancamento-das-publicacoes-das-pesquisas-tic-educacao-e-tic-

kids-online-brasil-2017.pdf

A partir da tabela acima (Tabela 1), é possivel visualizar que as escolas publicas
utilizam mais o Facebook que as escolas particulares em suas atividades académicas,
contudo quando falamos de WhatsApp as escolas particulares tem um publico maior.


https://cetic.br/media/analises/Apresentacao-lancamento-das-publicacoes-das-pesquisas-tic-educacao-e-tic-kids-online-brasil-2017.pdf
https://cetic.br/media/analises/Apresentacao-lancamento-das-publicacoes-das-pesquisas-tic-educacao-e-tic-kids-online-brasil-2017.pdf
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Os professores que fazem o uso do celular em atividades com os alunos vém

crescendo, como pode ser observado no grafico abaixo:

Figura 1 - Uso do celular em atividades com os Alunos
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Fonte: https://cetic.br/media/analises/Apresentacao-lancamento-das-publicacoes-das-pesquisas-tic-educacao-e-tic-

kids-online-brasil-2017.pdf

A Figura 1 mostra que existe a presenca de um crescimento no uso do celular em
atividades escolares tanto na rede publica quanto na rede particular. Ou seja, as
transformacoes tecnoldgicas nas escolas vém ocorrendo ndo apenas com a incluséo do
computador na sala de aula, mas também como uma ferramenta para o professor dentro

e fora da sala de aula.

1.1.4 Avaliacao e Indicadores Educacionais

No periodo que engloba do século XVI ao XXI, foram apresentados varios tipos
de avaliacbes educacionais, classificadas em: classificatoria, seletiva, excludente,
burocrética, sentenciva, punitiva, autoritaria e julgadora. Ja nos séculos XX e XXI,
surgiram as avaliacGes diagnosticas, qualitativa, formativa, emancipadora, mediadora,

dialdgica, operacional, investigativa e significativa.

Segundo Luckesi (2003), a avaliagdo ¢ “[...] uma apreciacdo qualitativa sobre
dados relevantes do processo de ensino e aprendizagem que auxilia o professor a tomar
decisdes sobre o seu trabalho.” Libaneo (2013) que a avaliagdo ¢ o “componente do
processo de ensino que visa, atraves da verificacdo e qualificacdo dos resultados obtidos,
determinar a correspondéncia destes com o0s objetivos propostos e dai, orientar a tomada
de decisdes [...]”, Hoffmann (1992), conclui por sua vez, que a avaliagdo “¢ a reflexd@o
permanente do educador sobre sua realidade, e acompanhamento, passo a passo, do

educando, na sua trajetoria de construcéo do conhecimento [...] € acdo-reflexdo.”.


https://cetic.br/media/analises/Apresentacao-lancamento-das-publicacoes-das-pesquisas-tic-educacao-e-tic-kids-online-brasil-2017.pdf
https://cetic.br/media/analises/Apresentacao-lancamento-das-publicacoes-das-pesquisas-tic-educacao-e-tic-kids-online-brasil-2017.pdf
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Existem outros autores, como, por exemplo, Esteban (2002) que coloca que a
avaliacdo € a investigagdo do processo de construgdo do conhecimento; Perrenoud (1999)
diz que a avaliagdo € um processo mediador na construcao do curriculo; para Saul (2013)
€ um processo de andlise critica para transformacao; e, para Freire (1996), € um processo

de mediacdo e comunicacéo entre as formas de ensinar e as formas de aprender.

Foram mencionados alguns educadores que tratam a avaliacdo sob os pontos de
vista associados aos tipos de avaliacdo apresentadas. Para Luckesi (2003) a avaliacédo é
vista como uma apreciacao qualitativa que ajuda o professor a tomar decisdes; enquanto
Libaneo (2013) enfoca a questdo da qualificacdo e da orientacdo ao professor para a
tomada de decis6es. Hoffmann (1992) vé a avaliagcdo como acao e reflexdo, pois através

dela o professor passa a refletir sobre os objetivos e se estes foram alcangados ou néo.

Luckesi (2003), trata a avaliagdo como sendo um componente do ato pedagdgico,
logo a avaliacdo é um processo que envolve planejamento e execugdo, como pode ser

observado na Figura 2.

Figura 2 - Processo de Avaliagdo (Luckesi)
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Planejament 1#

Fonte: Autoria propria.

De acordo com a figura 2, para a realizacdo de uma avaliacdo € necessério,
primeiramente, um bom planejamento, a fim de analisar os contetdos, o modelo de
avaliacdo adequado ao conteldo, as habilidades e competéncias que se deseja atingir etc.
Uma vez realizado o planejamento, parte-se para a execucdo por meio de uma
disponibilizagdo do espaco e do tipo de avaliacdo o qual sera utilizado para que os alunos
possam colocar os conteddos estudados e, assim, realiza-se a avaliacdo, da analise dos

dados obtidos pelo planejamento para suprir as dificuldades encontradas neste processo.
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Libaneo (2013), observa que a avalicdo apresenta as seguintes tarefas (Figura 3):

Figura 3 - Processo de Avaliagdo (Libaneo)
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Fonte: Autoria propria.

A figura 3 apresenta as tarefas fundamentais para o processo de avaliacdo
englobam a verificacdo, pode ser uma entrevista, uma observacdo, um teste, uma prova,
etc.; a qualificacdo, ou seja, uma relagdo entre os dados coletados e os objetivos tracados
e; por fim, a apreciacdo, € a andlise sobre os dados obtidos a fim de verificar se os
objetivos tracados foram alcancados ou nao e, caso estes objetivos nao foram alcancados,

quais serdo as estratégias/acdes para se atingir o sucesso.

Sob essa perspectiva, a avaliacdo € colocada como um processo de investigacéo,
suporte e um subsidio para se obter as aces. Segundo Luckesi (2003), o que é ensinado

e aprendido é avaliado para vir a ser melhor.

Apds uma explanacdo geral sobre a avaliacdo, partir-se-a as etapas da avaliacao

serdo demonstradas a partir dos seguintes topicos:

e O que sera avaliado?
o Nesta etapa deve-se saber 0 que avaliar? Ou seja, serdo avaliados
0 conhecimento, as habilitadas ou as atitudes dos alunos.
e Quais os critérios?
o Neste momento, sera definido o que avaliar e os padrbes de
desempenho que se deseja alcancar.
e Quais as condigdes?

o Em qual ambiente e momento serd aplicada a avaliacao.
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e Quais 0s instrumentos?
o Definir qual tipos de provas:
= Dissertativas;
= Multipla escolha;
= Perguntas de verdadeiro ou falso;
= Ordenacao;
= |dentificacéo;
= Observacdo;
= Entrevistas;
= Autoavaliacao.
e Afericdo dos resultados.
o Primeira anélise na qual sera feita a correcdo e a verificacdo do
resultado.
e Feedback
o Momento em que se da o retorno para a pessoa que foi avaliada.

A figura 4 apresentard as fungdes da avaliagao.

Figura 4 - Fungdes da Avaliagdo

*Medir

Diagnostica

eDetectar

—

Fonte: Autoria propria.

Conforme pode ser observado na figura 4, as avaliacbes Somativa, diagnostica e
Formativa se complementam, uma vez que a avaliagdo Diagndstica tem a funcdo de
detectar, a avaliagdo formativa tem a funcdo de acompanhar e a avaliacdo Somativa tem

a funcao de medir.
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Uma vez que a avaliacdo diagnostica € aplicada no comeco do processo de
ensino aprendizagem do aluno, é possivel saber em que estagio esta a aprendizagem, ou
quando aplicada durante o processo, pode-se observar as dificuldades e problemas que
vao surgindo. Ja na avaliacdo Formativa se tem o0 acompanhamento do processo, ou seja,
muitas vezes se tem o acompanhamento didrio das atividades, e também a
disponibilizacdo do feedback. Na avaliagdo Somativa tem-se a medi¢do da quantidade de

conhecimento construido pelo aluno.

A avaliacdo escolar, segundo os artigos12, 13 e 24 da LDB deve ser continua e
cumulativa com prevaléncia, primeiramente, dos aspectos qualitativos e, depois, 0s
quantitativos com a apresentacdo dos resultados durante o periodo sobre as eventuais
provas finais. Aos alunos com atraso escolar deve-se dar a possiblidade de aceleracéo dos
estudos, como também a possibilidade de avanco nos cursos/séries atraves da verificacao.
O aproveitamento dos estudos também é uma questdo vista sob o ponto de vista do
rendimento escolar, assim como informar aos pais sobre a frequéncia e rendimento do

aluno.

Com relacdo a recuperacdo, a mesma deve ser obrigatoria e de preferéncia
durante o periodo letivo. A escola deve prover 0s meios e 0s professores, as estratégias,

para a recuperacao.

1.1.5 Fundamentos de Aprendizagem e Desempenho

Segundo Chiavenato (2009), a aprendizagem é um processo que permite aos
individuos adquirir conhecimento em seus ambientes no decorrer da vida. Ocorre que a
aprendizagem esta diretamente relacionada as capacidades que um individuo possui, ou

seja, inteligéncia, memdaria, motivacdo, relacdes interpessoais etc.

A psicologia procura explicar o funcionamento da mente humana como um todo,
a fim de entender a forma como o ser humano aprende. Existem algumas teorias deste

processo, como pode ser visto na figura 5:
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Figura 5 - Teorias de aquisi¢do do conhecimento
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Fonte: Autoria propria.

A figura 5, apresenta as teorias da aquisicdo do conhecimento, mas inicialmente é
importante ressaltar que as teorias Ambientalistas, Empiristas ou associacionistas,
referem-se a0 mesmo processo. O principal autor das teorias Ambientalistas/
Empiristas/Associacionistas e Locke (1996), que diz “O homem é como uma tabula rasa,
uma folha de papel em branco que ao longo da sua existéncia vai escrevendo, vai
construindo suas impressdes nesta folha de papel em branco através dos cinco sentidos.”

Para os ambientalistas, 0 ser humano constréi o conhecimento através da interacdo
com o ambiente a partir dos cinco sentidos: a audicdo, a visdo, o olfato, o paladar e o tato.
Vale ressaltar que o tato ndo tem a limitacdo do contato com as maos, como também ele
se relaciona a toda a expressividade do corpo. Logo nenhum conhecimento sera formado
na mente humana sem ter passado pelos sentidos.

Segundo Descartes (2009), o conhecimento é adquirido através do racionalismo,
ou seja, por meio de proposicdes ldgicas e possiveis em serem analisadas pelo ser
humano. O racionalismo coloca que a razdo € a principal fonte de conhecimento e que
essa é inerente ao ser humano.

As teorias ambientalistas e as teorias racionalistas dividem-se em outras teorias,

como pode ser observado na figura 6.
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Figura 6 - Divisdo da Teorias Ambientalista/Empirista/Associacionista
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Fonte: Autoria propria.

As teorias behavioristas e conexionistas sdo derivadas da teoria ambientalista, ou
seja, sdo teorias comportamentais que ligam os estimulos as respostas. Temos que 0
Behaviorismo é um método de investigacdo da objetividade do comportamento humano
e tem o foco em fatos objetivos (estimulos e reagdes). O Conexionismo sao técnicas de
diferentes campos do conhecimento, como, por exemplo, a inteligéncia artificial,

responsaveis por modelar os fendmenos mentais do comportamento humano.

O racionalista é uma teoria que pode ser dividia em duas formas: inatismo e
interacionismo (0 conhecimento e fruto da heranga genética do individuo), diz que o
ambiente ndo interfere no conhecimento que o individuo tem. O interacionismo também,
entendido com o Construtivismo, divide-se em dois tipos: interacionismo cognitivistas

(Piaget) e o interacionismo sociointeracionista (Vygotsky).

Figura 7 - Divisdo das Teorias Racionalistas
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1

=

Fonte: Autoria propria.




28

Para os ambientalistas, € 0 ambiente que proporciona as experiéncias que sdo
constituidas no conhecimento. Para 0s interacionistas cognitivistas, a interacdo com o
ambiente é extremamente importante para a aquisicdo do conhecimento. A diferenca entre
essas duas teorias é que para os ambientalistas o ambiente é fundamental para o
aprendizado, ou seja, 0 ambiente é o responsavel pela aquisicao do conhecimento; ja para
0s interacionistas, 0 ambiente gera um estimulo que proporciona a aprendizagem. Com
base nessas observacOes pode-se perceber que essas teorias apresentam uma interseccao

como esté apresentada na Figura 8.

Figura 8 - Relagao entre Ambientalistas e Interacionalistas

Ambientalistas Interacionalistas

Fonte: Autoria propria.

Em resumo, neste topico discutiu-se alguns aspectos sobre as teorias de construcao
do conhecimento e como estas podem ajudar a melhor entender os processos de aquisi¢cdo
dos saberes de uma forma geral. As teorias ambientalistas e racionalistas, séo teorias que
proporcionam uma Vvisdo macro da relacdo do individuo com o “aprender” e que a
aquisicdo do conhecimento pode se originar da intersec¢cdo destas teorias, uma vez que o
individuo aprende por meio de iteraces com o ambiente, através do que recebeu como

heranca genética e suas iteracdes de transformacédo do ambiente e vice-versa.

Logicamente esta € uma visdo extremamente macro do processo de aquisi¢do do
conhecimento, mas ja é suficiente para se entender o processo como um todo, uma vez
que a escola pode ser colocada como o ambiente de transformacdo do individuo e o
individuo como um transformador deste ambiente, ambos com o mesmo objetivo em

construir o conhecimento.

Nessa perspectiva se faz necessario desenvolver ferramentas computacionais que

auxiliem a escola e os alunos a alcangarem esse objetivo: aquisi¢do do conhecimento.
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1.2 QUESTOES DA TECNOLOGIA E A AVALIACAO

A tecnologia e avaliagdo estdo presentes no cotidiano, e pode-se dizer o ato de
avaliar esta tdo presente quanto a forma como se interage com a tecnologia implantada.
Sendo assim, a tecnologia ndo pode ser excluida quando se fala em avaliacdo, uma vez
que a tecnologia estd presente desde os primordios da humanidade. No entanto, ao se
mencionar a tecnologia, pensa-se em sistemas computacionais extremamente complexos,
quando, na verdade, uma caneta e um papel j& podem ser vistos como manifestacdes

tecnoldgicas.

A avaliacdo escolar, tem o papel de analise por meio de uma demanda de coleta,
observacao e comparacao de dados sobre um determinado grupo, pois com ela € possivel
qualificar o objeto proposto. A tecnologia pode ser usada como um instrumento de
reorientacdo que interfere ndo apenas na coleta e na anélise das informacdes, mas também

uma forma como as decisoes sdo tomadas.

Neste tdpico serdo tratados alguns assuntos referentes a tecnologia inserida no
contexto educacional como forma de auxilio as instituicdes escolares. Neste &mbito serdo
colocadas algumas vantagens em sua utilizacdo, pois a avaliacdo da aprendizagem nao é
apenas mais uma atividade destinada ao aluno, para que ele prove o que aprendeu e que

0 papel e caneta deixaram de ser as Unicas interfaces utilizadas.

Nesta perspectiva, 0s meios tecnoldgicos tem se expandido cada vez mais entre as
pessoas, gerando a principio em dois grupos, Prensky (2001) discute a emergéncia de
grupos denominados “nativos digitais” e “imigrantes digitais”. O autor coloca 0s “nativos
digitais” sdo os que possuem uma vida online e tem costumes fortemente ligados a
tecnologia, enquanto os “imigrantes digitais” procuram se adaptar a este novo cenario

online.

A existéncia de aparatos tecnologicos tem se tornado cada vez mais frequente, e a
existéncia desses dois grupos faz com que os “imigrantes digitais” tenham que se adaptar
as mudangas, pois em muitos casos, existe um desinteresse pela utilizagdo dos recursos

tecnologicos.

Em contrapartida, os “nativos digitais” estdo habituados a utilizarem os aparatos
tecnoldgicos e, quando bem utilizados, conseguem absorver uma quantidade consideravel

de informagdes, consolidando estas em seu conhecimento. Sendo assim, pode ser vista
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como mais uma ferramenta que pode auxiliar a aquisi¢do de conhecimento pelo individuo,

através de diferentes formas.

1.2.1 A Tecnologia na Educacéo

A tecnologia sempre foi algo presente na educacao. O “abaco” foi um elemento
muito utilizado para realizar calculos matematicos a partir de contagens e ainda hoje €
utilizado para o ensino de operacGes de soma e subtragdo. Atualmente os computadores
e smartphones também sdo ferramentas muitos utilizadas tanto para a interatividade

relacionada ao lazer, quando para absorver novos conhecimentos.

A tecnologia tem mudado muita a forma de realizar as atividades, a partir dela se
consegue obter informacdes estando em lugares geograficamente distantes, o que facilita
a expansao e 0 acesso aos recursos de qualificacdo do conhecimento, nesta perspectiva
tanto o professor quando os pais dos alunos sdo agentes responsaveis por ensinas 0s

alunos a aperarem estas tecnologias.

Com os meios digitais, como por exemplo plataformas de aprendizagem, é
possivel que o aluno desenvolva suas atividades no seu ritmo, proporcionando aos alunos

outras formas e meios de aprender.

A qualidade do ensino também é um dos desafios que a tecnologia busca melhorar,
ou seja, através de aparatos tecnologicos, como, por exemplos, 0s recursos digitais e
interativos pode-se ajudar o aluno a interpretar melhor o contetido proposto, e isso auxilia
o professor na transmissdo da informacdo. J& que desta forma, a informacdo esta

disponivel em qualquer lugar e hora, favorecendo a autonomia do aluno.

No entanto, a tecnologia néo ira resolver por completo os problemas existentes na
educacdo, uma vez que ela € colocada como uma ferramenta que auxilia o professor em
suas atividades. Por este motivo, se fala muito do conceito de Ensino Hibrido, segundo
BACICH, através deste ensino o professor pode utilizar um conjunto de atividades
diversificadas como trabalhos em grupo, plataforma de aprendizagem, entre outras

atividades que possam auxiliar a aprendizagem do aluno.

As tecnologias ndo substituem o professor, ou seja, ela é colocada como uma
ferramenta para que o professor ndo precise realizar atividades repetitivas como corregao

de exercicios, pois estas atividades uma vez parametrizadas em plataformas, podem ser
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feitas por softwares. Desta forma, o professor terd mais tempo para o planejamento de

suas aulas e mediar a aprendizagem.

Para que as tecnologias possam ser utilizadas pelos alunos, é necessario conceder
0 acesso a web, tanto de aparatos tecnoldgicos como os computadores, tablets e
smartphones, quanto de softwares para auxiliar o professor neste contexto. A
disponibilizacdo de uma rede que possibilite este acesso é fundamental, pois a cada dia
os softwares e a rede se tornam mais ricas em conteudo, entdo sdo necessarios meios para

proporcionar a comunicacao e a centralizacdo das informacoes.

A disponibilizacdo desses recursos deve ser acompanhada, pois eles podem causar
a dispersdo dos alunos e o aumento da desigualdade pois ndo sdo todas as pessoas que

possuem acesso a estes recursos tecnolégicos.

E importante incluir a tecnologia de forma natural para que o aluno néo perceba a
sua utilizacdo para a obtencdo do conhecimento, da mesma forma, que 0 mesmo nao

percebe que esta usando o papel e caneta.

A formacdo do professor também € algo muito importante neste contexto, pois o
mesmo precisa estar preparado e habilitado a utilizar os recursos tecnoldgicos ao seu
favor. N&o adianta existir toda uma infraestrutura de conexdo com a internet,
equipamentos, softwares entre outros, se o0 professor ndo estiver habilitado e/ou

interessado em utiliza-los.

Sendo assim, alunos e professores precisam estar mobilizados a fim de que os
recursos tecnoldgicos possam ser utilizados, sempre objetivando uma educagdo de

qualidade, objetivando a construcdo de uma base sélida e consolidada.

Considerando todos estes elementos o presente trabalho teve como objetivo de
desenvolver uma plataforma com a finalidade de atender todas as demandas subjacentes

a esses principios para o uso de tecnologias de informag&o.

A partir desta perspectiva, a formagdo do professor & uma questdo fundamental
para que ferramentas computacionais possam ser utilizadas em ambientes de
aprendizagem. O conhecimento técnico passado ao professor durante a sua jornada

académica e essencial na construcéo e utilizagdo de suas aulas.

O professor tem a base para a construcdo de um conhecimento atribuido a

ferramentas computacionais, a aplicacdo de avaliagbes e o desenvolvimento de
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atividades, podem o ajudar no processo de passagem do conteddo como também na
deteccdo de possiveis deficiéncias apresentadas na composigdo/construcdo do

conhecimento.

1.2.2 Ferramentas Computacionais

As diferentes tecnologias e ferramentas computacionais estdo transformando a
maneira como as pessoas buscam o conhecimento no decorrer dos anos. Conforme
pesquisas aqui ja mencionadas, a quantidade de escolas que possuem computadores
disponiveis para alunos vem crescendo. De acordo com a pesquisa disponibilizada pelo
INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira) em 2016,
quando falamos das escolas que tem o ensino médio, 88,8% delas possuem computadores

para o uso dos alunos, contudo, muitas vezes estes computadores séo subutilizados.

De acordo com uma pesquisa realizada pela TIC Educagdo (em 2016), 96% dos
alunos acessam a internet por meio de smartphones. Diante deste cenario, fica muito
dificil ndo pensar em formas para se obter melhores resultados deixando de lado as

tecnologias de informacgdo e comunicacao.

Mas o que significa o termo tecnologias aplicadas a educacdo? Para responder a
essa pergunta é necessario que ocorra uma reflexdo sobre a educacédo existente no século
XIX, sobre o professor do século XXI, e como integrar esses elementos da melhor forma

possivel, para que o aluno apresente avancgos no campo educacional

Um ponto muito importante a ser colocado é que a tecnologia deve ser vista
sempre como um meio e ndo como um fim, ou seja, a tecnologia deve ser entendida como
uma ferramenta que possibilite a aquisi¢cdo do conhecimento. Ocorre que o foco principal

ndo esta na tecnologia, e sim no que se pode fazer com ela.

Se faz necessario uma politica pablica, voltada a pedagogia da sala de aula, pois
dar a ferramenta ao aluno sem integra-la ao processo se torna muito dificil. Nessa
proposta, o professor passa a ser um mediador do conhecimento, uma vez que as
informacdes podem ser facilmente consultadas por meio de um buscador na internet. Com
isso, o professor tem o papel de selecionar as informacgdes, verificando a veracidade delas

e as compartilhando com os alunos.
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1.2.3 Ensino Hibrido

Durante a trajetoria escolar, € possivel perceber que os alunos ndo aprendem todos
da mesma forma. No modelo atual de ensino coloca-se o professor como transmissor do

conhecimento, desta forma as aulas sdo para alunos “médios”.

Nesta perspectiva, é importante entender “quem € o aluno médio?”. Ocorre que,
diante as diversas areas do conhecimento, os alunos ndo sdo, em todas &reas do
conhecimento, “alunos médios”. Desta forma ndo é possivel abranger todas as areas do

conhecimento esperando 0 mesmo desempenho.

Segundo Todd (2013), “se desenharmos um ambiente de aprendizagem para a
média, fazemos esse ambiente para ninguém”, ou seja, ndo € o suficiente construir um

ambiente para os alunos médios.

A partir deste conceito em que a constru¢do de um ambiente de aprendizagem
para média ndo se faz suficiente, é necessario analisar a proposta de uma nova solugéo

tecnoldgica que possa atender os requisitos levantados pelas escolas.

Inicialmente a utilizacdo da tecnologia foi implantada nas escolas como uma
ferramenta para o professor na demonstracdo do conhecimento, como, por exemplo, a
lousa digital. Contudo, foi entendido aos poucos que a tecnologia ndo deve estar apenas
sob o controle do professor, mas também estar disponivel para os alunos. Desta forma, as
tecnologias podem ser ferramentas ndo apenas para 0s professores, mas também para 0s
alunos, para que ambos possam tem acesso as informagfes, com o intuito da troca e

absorcéo do conhecimento.

A partir dessas colocacdes pode-se entender que o ensino hibrido de uma forma
geral, é a unido entre o ensino online e o ensino presencial. O objetivo desta modalidade
de ensino é a integracdo do aluno a partir de sua experiéncia na aprendizagem, a fim de
que este possa ter controle do ritmo, tempo e espaco em seu proprio processo de

aprendizagem.

Sendo assim, de que maneira a tecnologia poderia ser utilizada para obtencéo de
dados para analise? Cabe ao professor determinar como este processo sera realizado. Um
exemplo seria o professor colocar os alunos para realizar uma atividade em grupo, e
analisar os grupos e seus niveis de desempenho, de forma que possa ajudar estes alunos

a melhorem. O professor pode montar os grupos de forma heterogénea (grupos
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produtivos) objetivando a evolucéo, ou, até mesmo, separar 0s alunos entre os que tem

mais e os que tem menos dificuldade, facilitando a aprendizagem.

Pode ser percebido que existem varias possibilidades na utilizacdo da tecnologia
em sala, e o professor vai utiliza-la, com o intuito de potencializar a capacidade do aluno.
Neste contexto, o professor pode utilizar-se de jogos ou de plataformas educacionais em

suas aulas no intuito de proporcionar ao aluno o seu desenvolvimento.

Como o professor pode, a partir destas premissas, construir este ambiente da
melhor forma possivel? Por meio de pesquisas ja realizadas pelo Instituto Peninsula
(Fundacdo Lemann), em 2014 foi organizado um grupo de experimentacdes, a fim de
aplicar no Brasil, este conceito para que algumas experimentacGes pudessem ser

realizadas.

Segundo Bacich, foram recebidos mais de 1700 planos de aula, dos quais foram
selecionados 36 professores para participar de um workshop com o Michael Horn, um
dos representantes do Instituto Clayton Christensen, e que ja vinha transmitindo e
implantando este conceito nos Estados Unidos. Estes professores pertenciam a cinco
escolas publicas e seis escolas privadas que estavam distribuidas em quatro estados: RS,
SP, RJe MG.

O objetivo desse grupo foi experimentar, a partir de uma proposta de pesquisa
acao e a partir de um desafio, com os professores acdes/propostas na sala de aula por meio
de discussdes entre o professor e o tutor. O tutor acompanhava a acéo, discutindo qual

acao realizada na sala de aula poderia ser embasada pela literatura.

Esses desafios duraram um ano, neste periodo foram solicitadas algumas
atividades do professor. A primeira delas foi a reorganizacdo da sala de aula, ou seja,
quando o espaco da sala de aula é modificado, 0 mesmo comeca a refletir sobre o papel
do professor. Com isso, o professor deixa o papel apenas de transmissor do conhecimento
e passa a interagir com os alunos que também tem seu papel modificado, pois ele deixa
de ser apenas um receptor de informac0es, e passa a ter responsabilidade, sentindo-se
agente do processo, possibilitando autonomia ao aluno, modificando a relagéo existente

em sala de aula, a visao de espaco, e do papel do aluno e do professor.

A partir da transformacdo do ambiente, e a inclusdo da autonomia ao aluno, foi
inserida a tecnologia como auxilio no processo da avaliagdo. No método tradicional, o

professor avalia o aluno a partir de um conjunto de perguntas e respostas e, apos feito
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isso, leva essas provas para casa e realiza a correcdo destas e consolida as notas. Nesse
novo processo foi sugerida a utilizacdo de recursos digitais para troca de conhecimento
entre 0s pares, objetivando que os mesmos compartilhassem experiéncias com a

utilizacdo das tecnologias como meio para se obter melhores resultados em sala de aula.

Em um segundo momento, foi solicitado aos professores o envolvimento da
escola, a fim de realizar as reunides com os demais professores e 0s mesmos pudessem
contar um pouco sobre o que eles estavam fazendo dentro da sala de aula. Todos os
professores participantes tiveram a autorizacdo da escola para realizar estes
procedimentos experimentais, como também foram estimulados a participarem deste

processo e a compartilharem suas vivéncias dentro da sala de aula.

De acordo com depoimentos realizados pelos proprios professores participantes
desta pesquisa, existem vérias formas de se utilizar a tecnologia como facilitadora do
ensino. Como, por exemplo, a sala de aula invertida no qual o aluno estuda os contetidos
curriculares em casa e depois estes vao para a escola apenas para discutir o que foi
aprendido com seus colegas e professores. Desta forma, a licdo de casa € feita em sala de

aula e a aula e dada em casa.

Contudo, ainda existem muitas dificuldades quanto a utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos, principalmente nas escolas publicas, pois existe uma preocupacdo do
professor com relagcéo ao acesso a internet desses alunos. No entanto, o professor precisa
criar meios, para gque esse processo consiga ocorrer mesmo assim. Muitos alunos da rede
publica de ensino ndo tém internet em suas casas. Logo essa ainda é uma questdo muito
complicada no contexto educacional pois existem muitas escolas sem o material

(notebooks, tables, etc) tecnoldgico necessario para a realizacdo das atividades digitais.

Os depoimentos dos professores envolvidos nesse projeto demonstram que €
sempre possivel encontrar uma forma alternativa para solucionar deficiéncias
relacionadas a infraestrutura atual, ndo apenas dentro das escolas como também nas casas

dos alunos. Ou seja, € necessario a unido entre a persisténcias e a criatividade.

A partir dos dados levantados, percebe-se que o uso das tecnologias digitais como
ferramenta para o professor objetiva melhorar a qualidade da aula, propiciando ao aluno
formas alternativas para se obter o conhecimento. A utiliza¢cdo de métodos, como, por

exemplo, a sala de aula invertida, rotacdo individual e outras formas de organizacéo,
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podem ajudar o professor na sala de aula dando uma outra perspectiva do papel do

professor, da escola e do aluno.

Para se ter um bom resultado, o aluno deve ser colocado como o centro de todo o
processo, uma vez que sdo necessarias analises de varios conceitos, como: cultura escolar,
papel do professor na escola, espago escolar, gestdo, autonomia do aluno, tecnologias e a

avaliacdo.

Estas sdo questdes muitos importantes a serem estudadas e analisadas para que se
obtenha um resultado satisfatorio, ou seja, estas a¢cGes devem ocorrer todas em paralelo a
fim de que se chegue a um resultado promissor. Nesta perspectiva, é importante observar

que a tecnologia é inserida no processo como uma ferramenta na sala de aula.

Neste contexto, de acordo com o “Instituto Clayton Christensen”, surgem dois
modelos, o0s sustentaveis e os disruptivos. No modelo sustentavel, tem-se a rotacdo por
estacao, laboratorio rotacional e a sala de aula invertida. J& no modelo disruptivo tem-se
a presenca do modelo flex, modelo a la carte, modelo virtual aprimorado e rotagdo

individual.

O modelo flex € um modelo que apresenta a mistura de turmas de anos diferentes
na mesma sala de aula, como ocorre na Escola da Ponte, que trabalham entre si, para
transmissao coletiva de conhecimento. Esse modelo ndo é comum no Brasil, e talvez ndo
funcionaria corretamente devido a diversas deficiéncias acumuladas ao longo do

processo.

Os modelos a la carte e o virtual aprimorado sdo modelos que propéem que 0s
alunos ndo precisam ir a escola todos os dias, ou seja, eles podem estudar em casa. Esta
abordagem ndo € um modelo que pode ser colocado no Brasil devido a obrigatoriedade

da presenca do aluno em sala de aula na educacdo bésica.

No modelo de rotagdo por estagdes, 0s alunos podem se organizar em grupos e
cada grupo pode trabalhar com abordagens e aproximacées diferentes com o conteudo.
Ao final da aula o professor passa uma atividade de redacéo para que os alunos possam
apresentar os contetidos absorvidos a partir daquela atividade. Ja no modelo laboratério
rotacional os alunos ficam divididos entre o laboratdrio e a sala de aula. No laboratorio,
os alunos desenvolvem atividades individuais alternativas e, na sala de aula, o foco se da

na discusséo e na colaboracéo.
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O modelo de rotacdo individual € um modelo que coloca que ndo é apenas a
organizacdo na sala de aula, mas o que cada aluno precisa para ser atendido em suas

necessidades.

O modelo da sala de aula invertida é aquele mais trivial, pois, entre todos 0s
modelos apresentados, é o mais facil de ser realizado. Esse modelo propGe que o aluno,
em casa realize os estudos dos contetidos que seriam, no modelo tradicional, passados de
forma expositiva pelo professor e, na sala, 0 aluno deve aproveitar para realizar discussoes
sobre o conteddo ja estudado. Desta forma, o professor, em sala de aula, pode colocar um
desafio para que os alunos realizem pesquisas e se aprofundem em um determinado
conhecimento a partir da utilizacdo de tecnologias (internet) para a realizacdo destas
pesquisas. A partir do momento em que os alunos realizam esta atividade proposta pelo
professor, 0s mesmo voltam para sala de aula com o intuito de discutir com o professor o

assunto, mas agora ja com alguns embasamentos tedricos obtidos a partir das pesquisas.

Diante dos modelos aqui apresentados, pode-se perguntar qual dos modelos
utilizar e em qual momento utiliza-los? Cabe ao professor essa decisdo, uma vez que 0
objetivo principal é que o aluno consiga absorver o conteido apresentado pelo curriculo

escolar.

E necessario entender que os alunos aprendem de formas diferentes e com isso as
formas de ensinar ndo precisam ser sempre as mesmas. No ensino hibrido, os papéis,
aluno e professor, se transformam. Em alguns momentos, o professor passa a ser
orientador, tutor, facilitador e mentor do conhecimento, nesta perspectiva o professor

passa a ndo ser apenas o detentor do conhecimento.

O papel do professor na perspectiva do ensino hibrido vai se modificando, ou seja,
o professor deixa a sua posicdo de orador responsdvel por apenas transmitir o
conhecimento e assume o papel de facilitador da aprendizagem. Neste contexto, é
importante deixar claro que os alunos aprendem de forma diferente, diante deste cenario,
conhecer este aluno é fundamental para 0 mapeamento de melhores ferramentas que

objetivem uma melhor forma de absor¢ao do conhecimento pelos alunos.

E importante observar também que o professor precisa ter o feedback, ou seja, ele
precisa saber como esta a sua aula, a partir de uma perspectiva avaliativa, para que ele

consiga saber quais pontos precisam ser melhorados e trabalhados. Um exemplo que
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pode ser dado é gravacao da aula, a partir do material gravado, o professor pode assistir

a sua aula e analisar quais pontos precisam ser melhorados ou ajustados.

Vimos que a autonomia do aluno, quando relacionamos a busca pelo
conhecimento é muito importante uma vez que o professor deixa de ser o centro da sala
de aula com relagdo a transmissdo do conhecimento e o aluno passa a buscar o
conhecimento a partir de meios alternativos. Contudo esta ndo € uma mudanca simples
pois estd relacionada a uma perspectiva cultural da educacdo, em que 0S meios
tradicionais e conservadores sao transformados a partir da mudanca de papeis dentro da

sala de aula.

A tecnologia tem o papel de auxiliar o professor na sala de aula, e se o professor
conseguir perceber que ela est4 colocada como facilitadora do seu trabalho, a utilizagdo
de tecnologias nesta perspectiva trard conforto a este professor, possibilitando-lhe formas

alternativas para a transmissdo do conteudo.

A troca de experiéncias entre os professores é algo muito importante, pois faz com
que partilhem conhecimentos e vivencias dentro da sala de aula. Desta forma, quando um
professor realiza uma aula diferente usando um ou alguns dos métodos de ensino hibrido,
é importante que este professor tenha um espaco para expor isso para 0s seus pares, a fim

de que os mesmos possam realizar essa troca de conhecimentos.

1.2.3 Desgin Thinking

As tecnologias da informacdo e comunicacdo vém crescendo ao longo dos anos.
Este processo de criacdo € feito a partir de uma metodologia que objetiva a
multidisciplinaridade para a criagdo de novos produtos e seu foco esta nos usuarios que

as utilizam.

O Design Thinking é um conceito que surgiu dentro do design e pode ser aplicado
em diferentes areas. E uma forma de pensar que objetiva atender as necessidades dos
clientes. Pode ser colocado como uma unido entre 0 pensamento corporativo e 0
pensamento criativo. A partir deste principio seguem algumas etapas do Design Thinking
(Figura 9).
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Figura 9 - Etapas do Design Thinking

Fonte: Autoria propria.

Existem algumas questdes que podem ser colocadas como auxilio na defini¢do do

processo de construcdo de um projeto utilizando Design Thinking, sdo elas:

e O que vocés conhecem sobre o problema?
e O que vocés pensaram que ninguém mais pensou?
e Qual é o diferencial da sua solucéo?

e Qual é o valor que objetiva a busca pela solucdo do problema?

Para o desenvolvimento de um projeto, € muito importante a observacdo dos
usuarios, analisando o seu comportamento e ainda é interessante a aplicacéo de entrevistas
a todos os envolvidos no projeto. E relevante também a observacdo do usuario sem
julgamento neste contexto, uma vez que é fundamental que ndo haja interacao para ndo
influenciar as agdes que 0os mesmos possam ter em suas atividades. Deve-se entender
como 0s usuérios veem o mundo, colocando algumas questes, como, por exemplo:

“Como? Onde? Por que?”.

Com relacdo a capacidade de compreensdo, € muito importante entender as reais
necessidades do usuario, uma vez que € preciso conhecer as necessidades que este usuario
tem, a fim de que seja pensada uma forma ou meio para que se possibilite, a partir da

tecnologia, atender os requisitos apontados.

No que se refere a interface visual, ndo é recomendado reduzir o contexto
rapidamente, é importante apresentar todas as ideias para que seja escolhida uma por meio
de votagbes dos membros da equipe, dividindo em categorias e escolhendo uma que seja

voltada para os seguintes tipos de prototipo: digital, fisico e uma experiéncia.

O prototipo ocorre quando sdo retiradas as ideias do pensamento e elas sdo
passadas para 0 mundo fisico de alguma forma. Este item pode ser feito da seguinte forma,
a partir de post-its demonstrando um fluxo, uma funcionalidade, uma atividade de

atuacdo, um espagco fisico, um objeto ou uma interface.
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No desenvolvimento de prot6tipos € muito importante demonstrar para as pessoas
a funcionalidade daquele projeto, por meio da interagéo entre a ideia apresentada na forma
palpavel a fim de que as pessoas possam interagir fisicamente com o projeto. No entanto,
ndo é recomentado se apegar muito ao prototipo, pois, durante o processo de Design
Thinking, opcdes melhores podem surgir. E fundamental manter o usuario como centro
do processo, uma vez que € necessario fazer o que for melhor para ele e ndo para si. Para
o desenvolvimento de projetos pode ser utilizadas ferramentas de planejamento como por

exemplo o Sebrae Canvas a estruturacdo do modelo de negdcio apontado.

E, por fim, a fase de testes e melhorias € 0 momento em que séo realizados alguns
testes com o0s usuarios, para se obter feedback e ideias para a implementacdo de
melhorias. Entdo, deve-se disponibilizar o prototipo para que o usuario consiga interagir
com a ideia apresentada, e tracar o cenario de teste, ou seja, quais sao as funcionalidades
que se deseja validar. Ao participar do teste é importante ndo interagir muito com o
usuario durante a sua aplicacdo a fim de ndo interferir usabilidade do usuario com o
prototipo, e observar e capturar feedbacks, para que todos estes dados sejam analisados

posteriormente.

Para a utilizacdo do Design Thinking no dia a dia, é importante colocarmos aqui
algumas dicas: caminhar com o problema, fazer anotacdes e desenhar, uma vez que estas

podem auxiliar no processo de construcao e aplicacédo das ideias.

Quando se fala do Design Thinking dentro do contexto escolar, remete-se a
produtos e servicos voltados para o grupo escolar (professores, alunos e coordenacao).
Desta forma, o processo de recepcdo de servigos inovadores deve ser estudado na
perspectiva de que o0s sonhos e comportamentos dos individuos possam ser
compreendidos. Sendo assim, € necessaria, a participacdo efetiva dos alunos para que
estes consigam buscar informacdes e construir o conhecimento a fim de que possam, a

partir de seus sonhos e desejos, objetivarem formas de aprimorarem o seu conhecimento.

O processo de Design Thinking segue as seguintes premissas: ouvir, criar
(prototipar solugdes) e implementar. E muito importante saber ouvir as pessoas para que
seja possivel entender as reais necessidades existentes naquele contexto, a partir dos
dados levantados com estas informacdes sera possivel pensar em uma solucgéo que atenda,
de fato, o problema apresentado. Apds a prototipacdo serd possivel realizar a

implementacdo da solucdo.
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Para o desenvolvimento dos projetos € muito importante a valorizacao dos direitos
humanos para a construcdo de solucdes tecnoldgicas que atendam, de fato, as
necessidades apontadas no contexto escolar, uma vez que o Design Thinking coloca o ser

humano como o centro do processo.

1.2.4 Linguagem Java

A linguagem de programacao JAVA, foi desenvolvida na década de 90 e € uma
linguagem que pertence ao paradigma de programacdo orientada a objetos. Segundo
Bezerra (2007), o paradigma de orientacdo a objetos abstrai os problemas do mundo real
e os transforma em objetos a fim de que estes se comuniquem entre si por meio de
mensagens. Uma vez que os problemas sdo mapeados e 0 mundo real é decodificado em

forma de algoritmo, estes problemas passam a coexistir dentro de uma aplicacéo.

Esta linguagem foi desenvolvida por uma equipe de programadores liderada por
James Gosling (Sun Microsystems) e, no ano de 2008, a Sun foi adquirida pela empresa
Oracle Corporation. Esta linguagem, diferentemente de outras linguagens de
programacdo que ao serem compiladas geram cddigo nativo, ao ser compilada gera o
ByteCode, que € interpretado pela méaquina virtual que possui o papel de interagir com o
sistema operacional. Essa maquina virtual, conhecida como JVM (Java Virtual Machine),
tem o papel de interagir com o sistema operacional como também proporciona que

softwares desenvolvidos com essa linguagem sejam executados em diferentes ambientes.

Para o desenvolvimento do projeto SONARA foi utilizada a linguagem de
programacdo JAVA por ser uma linguagem categorizada como software livre, por sua

rica biblioteca e pela sua facil adaptacdo e execucao em diferentes sistemas operacionais.

Neste projeto, 0 JAVA desempenhou seu papel no desenvolvimento dos servigos
utilizados pela aplicacdo e responsaveis pelo trafego das informacgdes entre 0 SONARA
e a base de dados. A biblioteca utilizada para o desenvolvimento dessa implementacéo
foi a Jersey. Gerando um resultado na construcédo de servigos RESTful (Representational
State Transfer).

O REST é um modelo de arquitetura utilizado por muitas empresas em projetos e

foi desenvolvido por Roy Fielding, um dos principais criadores do protocolo HTTP nos
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anos 2000, publicado na tese de doutorado do Roy Fielding. O modelo de arquitetura
REST ¢é baseado no protocolo HTTP.

A cada dia, as tecnologias transformam-se e por isso, precisam de formas e meios
para poderem se comunicar. A integracao entre diferentes plataformas e aplicativos se faz
necessario, uma vez que as empresas se preocupam em integrar as informacdes para que
possam ser acessadas de qualquer lugar e possiveis de serem relacionadas, ou seja, ter
uma aplicacdo web que seja capaz de armazenar dados em uma base dados e um aplicativo

mobile, capaz de consultar e gerar estes dados.

Isso quer dizer que é necessario que exista a comunicacdo entre uma serie de
softwares e tecnologias diferentes. E uma forma de resolver esta questdo € a partir da
utilizacdo do modelo de arquitetura REST. Este projeto utilizou, para sua realizagéo, a
biblioteca desenvolvida em Java, REST - JERSEY que implementa este modelo de
arquitetura, assim como as tecnologias JSP (Java Server Pages) para a implementacédo
das péaginas web, que possibilitaram o desenvolvimento de uma interface que fosse

interativa para o usuario da aplicacéo.

1.2.5 JavaScript

O JavaScript é uma linguagem interpretada, que funciona em cliente-side. E uma
linguagem que é interpretada no lado do cliente através do navegador de internet. Esta
linguagem foi originalmente criada por Brendan Eich e seu nome era “LiveScript”, sendo

lancada originalmente em 1995 para o navegador Netscape versdo 2.0B3.

O nome LiveScript foi alterado para JavaScript como uma estratégia de marketing,
na mesma época em que o Netscape adicionou o suporte ao Java em seu navegador, a fim

de utilizar a popularidade da linguagem Java para a divulgacao da linguagem JavaScript.
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Por se tratar de uma linguagem utilizada em navegadores de internet, o JavaScript
possui a praticidade de ser usada juntamente com o codigo HTML (Hypertext Markup
Language). E uma linguagem de marcacdo de hipertexto que é utilizada para o

desenvolvimento de pagina web. Segue um exemplo de utilizacdo (Figura 11):

Figura 10 - Exemplo de um cédigo JavaScript

1 <!DOCTYPE html>
2 H<html>
Ll <head>
4 <meta charset="UTF-8"/>
= <script type="text/javascript">
alert ("0lad Mundo! Bem vindo a Minha Tese"™)
</script>
</head>
9 H <body>
10 </body>
11 l</html>]

Essa paqina diz

Ola Mundo! Bem vinde a Minha Tese

Fonte: Autoria propria.

E comum as pessoas confundirem o Java com o JavaScript, pois apresentam de
forma parcial, uma nomenclatura similar, mas o importante é entender que além do nome
Java e JavaScript elas ndo possuem relacdo, sendo, duas linguagens de programacao
distintas. Essa similaridade na nomenclatura, foi apenas uma jogada de marketing, para

que a linguagem de programacéo JavaScript pudesse ser divulgada no mercado.

Atualmente a linguagem de programacdo JavaScript é muito conhecida no
mercado, por ser executada no navegador de internet de forma nativa, 0 que proporciona
as aplicacBes a minimizacdo de iteracdes com o servidor de aplicacdo, o que ira impactar

diretamente em uma melhor performance.

Para a realizacdo do projeto foi necessaria a implementagdo de um conjunto de
funcionalidades capaz de receber as informagdes na forma de uma Array de bytes e enviar
para o servi¢o na forma de um arquivo texto. Esta implementacao foi desenvolvida com
JavaScript utilizando-se do JSON para a manipulagdo o envio das informagdes para o
banco dados. O JSON é uma estrutura organizada utilizada para o armazenamento de

dados dentro de um documento.
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1.2.6 Banco de Dados

Antes da existéncia dos computadores, os dados eram armazenados em pastas,
esses dados eram armazenados em arquivos (armarios) que possibilitavam o
armazenamento das informacdes. Desta forma, os arquivos armazenavam as pastas e as
pastas, as fichas. Com o surgimento dos bancos de dados, o conceito de certa forma
permaneceu. Em um banco de dados, os armarios sdo equivalentes as bases de dados, as

pastas sdo equivalentes as tabelas e as fichas sao os registros.

A fim de entender o que é um banco de dados, é importante saber o que sdo 0s
dados. Estes nada mais s&o do que as informacdes ou fatos que podem estar relacionados
com um determinado objeto, entdo pode-se citar alguns exemplos de dados: para
armazenar informacdes de produtos de um mercado, precisa-se do nome do produto, a
marca, a data de fabricacdo e data de validade, o tipo do produto etc. Estes, por sua vez
podem ser chamados de dados, ou seja, representam um conjunto de informagdes que

caracterizam algo que se deseja armazenar.

Um banco de dados é uma forma organizada e sistematizada para se armazenar o0s
dados. E muito importante entender que o armazenamento destes dados deve ser feito de
uma forma organizada que garanta o acesso a consulta e alteracGes quando necessarias.
O mais importante que armazenar os dados é a possibilidade de consulta-los, e isso s6

serd possivel se estes dados forem devidamente organizados.

Para o desenvolvimento e manutencdo de uma base de dados é importante utilizar
um SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados), que tem o papel de auxiliar o
desenvolvedor na manutencdo e gestdo da base de dados. Desta forma, a partir deste
sistema/ferramenta, o desenvolvedor podera criar artefatos que possibilitem uma boa

gestdo e organizacdo dos dados.

Existem alguns tipos de SGBD que séo utilizados no mercado, dentro destes tipos
existem alguns modelos de bases de dados, como, por exemplo, 0 modelo relacional e o
nédo relacional. Nesse projeto foi utilizado um banco de dados que pertence ao modelo

relacional de dados.

O modelo relacional de dados utiliza uma estrutura de tabelas que sdo compostas
por linhas e colunas. Esses dados sao devidamente armazenados e organizados entre as
tabelas que, por sua vez, pode possuir relacionamentos. As informacdes podem ser

extraidas a partir do cruzamento de informagdes. Esses SGBDs sdo os mais utilizados no
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mercado devido a sua aplicabilidade. Desta forma, seguem alguns exemplos de bases de

dados que utilizam o modelo relacional: Oracle, SQL Server, MySQL e PostgreeSQL.

O modelo néo relacional trabalha com informagdes mistas, por exemplo, imagens,
mapas, tabelas etc. E uma base de dados que supre a necessidade de informag@es que nio
podem ser facilmente tabuladas em linhas e colunas, mas precisam ser armazenadas.
Nesta perspectiva tem-se 0s bancos de dados NOSQL (ndo somente SQL). Esses bancos
de dados geralmente sdo utilizados quando existe a necessidade de grandes demandas de
dados e um exemplo desse tipo é a Google que alguns exemplos de bases de dados
NOSQL sdo: Cassandra, Redis e MongoDB.

Para o desenvolvimento e manutencdo dos dados dentro das bases de dados,
utiliza-se a linguagem SQL (Structured Query Language) que possibilita a manipulagédo
e gestdo das informacbes em uma base de dados. Com ela é possivel incluir, alterar,
deletar e consultar das informac6es. Mesmo existindo um conjunto de bancos de dados
no mercado, a linguagem SQL a padrdo na maioria deles. Muitas vezes, entre um banco
de dados e outro pode haver algumas especificidades da linguagem, contudo em sua

maioria apresentam caracteristicas comuns.

Para o desenvolvimento deste projeto, foi utilizada uma base de dados MYSQL
que pertence ao modelo relacional de dados. Essa base foi utilizada por apresentar a
facilidade e a praticidade na criacdo de tabelas compostas por linhas e colunas que
facilitam e organizam os dados de forma estruturada. Além disso, esta base foi escolhida

por ter a disponibilidade de uma versédo gratuita.

1.2.7 Banco de Dados MySQL

O MySQL é um SGBD que implementa o modelo relacional, muito utilizado no
mercado, e possui versdes gratuitas e versdes pagas. Ele pode atender tanto solu¢des mais

simples para pequenas empresas, quanto solugfes mais robustas para grandes empresas.

Em principio, esse banco de dados foi desenvolvido para ser utilizado por projetos
de pequenos e médio porte, contudo, com algumas melhorias e atualizagdes ele esta

possibilitando que seu limite e capacidade sejam aumentadas.
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Este banco de dados também é conhecido por ser de facil utilizacdo, destinados a
empresas que gerenciam grandes volumes de dados?, como, por exemplo, o Bradesco,
HP, Sony e NASA.

Com relacéo a sua compatibilidade com os sistemas operacionais, pode se dizer
que o mesmo tem compatibilidade com a maioria deles, pelo fato de o0 MySQL ter sido
desenvolvido em C e C++. O MySQL pode ser instalado nos seguintes sistemas

operacionais: Windows, Linux, Unix, FreeBSD e Mac OS X Server.

O MySQL possui cédigo aberto (Open Source), entdo este SGBD tem o seu
codigo-fonte disponibilizado para que qualquer usuario possa edita-lo de forma que

atenda as suas necessidades.

Para o desenvolvimento e implantagéo das informacdes, muitas vezes ferramentas
podem auxiliar nesse processo, um exemplo € o MySQL Workbench (Figura 11). Esta
ferramenta foi muito importante no processo de desenvolvimento do projeto em questao,
pois auxiliou na criacdo das tabelas como também na construcdo de diagramas de banco

de dados que auxiliaram na visualizagdo das informagoes.

Figura 11 - MySQL WorkBench

@ D=0

Fonte: Print do Software MySQL.

! Utilizando tanto para empresas com grandes volumes de dados, quando para pequenos volumes, para
mais detalhes, consultar: https://www.mysgl.com/customers/



https://www.mysql.com/customers/

47

A partir desta ferramenta, foi possivel realizar a implementacéo da base de dados
utilizada neste projeto. Esta base de dados, por sua vez, foi utilizada com o intuito de

recepcionar os dados recebidos da aplicagdo (SONARA).

2 METODOLOGIA DA PESQUISA

Essa tese tem o intuito de analisar se 0 uso computacional como uma forma de
busca, apresentacédo e revelacdo sobre o estado do desenvolvimento escolar do aluno,

possibilita melhor intervencdo qualificada.

2.1 Objetivos

Objetivo Geral

De forma geral, a realizacdo desse projeto objetivou (a) desenvolver uma
Plataforma Computacional, com finalidade e capacidade de coleta, armazenamento,
processamento de informacbes e emissdo de relatorios de verificacdo e analise de
desempenho; (b) Disponibilizar dados de desempenho e possibilitar a composicéo de

construcdo base historica para analise projetiva e ajustes de planejamento.

Na perspectiva desses objetivos gerais foi discutir o desempenho do aluno por
meio dos dados armazenados na plataforma de avaliagdo denominada VOCE ESTA
PRONTO e do aplicativo SONARA, capaz de coletar, armazenar e processar informacoes
sequenciais de toda a construcdo (descricdo) das respostas dos alunos em situacao de
avaliacdo. Esse contexto, assim construido, possibilita caracterizar as condicbes para
intervencdo e regulacdo do processo de escolarizacdo, a partir da massa de dados gerada

neste processo.
Obijetivos Especificos
O desenvolvimento do projeto visa, de maneira especifica:

e Possibilitar um caminho para identificar dificuldades no desempenho em
matematica por meio da Plataforma Computacional on line;

e Possibilitar aos professores, coordenadores, diretores e pesquisadores analises das
dificuldades e perfis com vista ao aprimoramento das orientagdes e intervencgdes
em processo;

e Criar e alimentar, por meio da adeséo e utilizagdo da Plataforma, uma base de

dados com questdes relacionadas as provas existentes nas unidades que aderirem
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ou mesmo em qualquer outro contingente avaliativo disponivel para acesso como
forma de mapear o desempenho dos contetdos apresentados em diferentes niveis
e contextos, prevendo o armazenamento de logs de acesso, objetivando o
comprimento da LGPB (Lei Geral de Protecdo de Dados).

e Usar a tecnologia computacional com a finalidade de armazenagem e
processamento dos dados em relacdo ao desempenho do aluno em processo de
escolarizacéo;

e Possibilitar a insercdo de perguntas relacionadas aos instrumentos existentes,
como forma de verificar o desempenho e contetdo dos assuntos apresentados;

e Investigar até que ponto o material armazenado/processado e disponibilizado
possibilita compreensdo, discussao e intervengdo no processo de escolarizagéo.

e Aplicar questdes avaliativas de matematica para os alunos, com intuito de analisar
a plataforma “VOCE ESTA PRONTO” ¢ aplicativo SONARA.

2.2 Procedimentos

Com o objetivo de mapear e analisar as dificuldades dos alunos em relagdo aos
contetdos escolares, esse trabalho objetiva a integracdo da plataforma de avaliacdo
“VOCE ESTA PRONTO” com o aplicativo SONARA (desenvolvido neste projeto), com

intuito de possibilitar a coleta de informacdes relacionadas ao desempenho do avaliando.

A plataforma de avaliagio “VOCE ESTA PRONTO” é uma plataforma web que,
no ambito desse trabalho, foi aplicado para o aluno da escola publica e contempla o
conteldo de matematica. Este software oferece um conjunto de questdes formuladas de

acordo com as habilidades e competéncias necessarias exigidas no curriculo escolar.

A partir das questdes que serdo inseridas na base de dados por meio da plataforma
de avaliagdo “VOCE ESTA PRONTO”, sera gerado um conjunto de informacdes sobre
0 desempenho dos alunos, possibilitando assim analise e validacGes dos resultados
obtidos a partir de intervengdes pontuais durante o ciclo de aprendizagem. Contudo ainda
se fazia necessario uma ferramenta que ndo apenas trouxesse os dados de maneira
quantitativa, mas que apresentasse os dados a intervencao qualificada na aprendizagem

dos alunos.
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Desta forma, foi desenvolvido o aplicativo SONARA, que estd diretamente
relacionado a plataforma de avaliagio “VOCE ESTA PRONTO”. Este aplicativo, a partir
de uma interface web responsiva?, pode ser executado utilizando-se de celulares, tablets
e computadores, com o papel de recepcionar as informagdes tratadas como rascunho ou

resolucdo do exercicio durante a realizacdo da avaliacéo.

Este aplicativo 3foi construido com intuito de proporcionar aos alunos, a partir de
interacdes com a tela do dispositivo, substituir o papel utilizado para a realizacdo dos
rascunhos por uma tela “touch screen”. Por meio dessa tecnologia, foi possivel armazenar
os dados que foram sendo inseridos pelo aluno no processo da construgédo do seu

raciocinio na resolucao dos exercicios.

Uma vez que os dados séo inseridos no aplicativo, 0 mesmo tem a capacidade de
armazenar todas as interacOes realizadas, ou seja, ndo apenas o resultado final do
rascunho, como estamos acostumados a visualizar no papel, mas todo o processo utilizado
pelo aluno na resolucdo do exercicio que, muitas vezes, envolve o fato de “apagar” e

refazer, este processo pode muitas vezes até ser ciclico.

No final da avaliacdo, o aluno podera enviar os dados para o servidor. A fim de
reduzir as iteracdes com o servidor de aplicacao, todo o armazenamento das informacdes
fica no navegador de internet do dispositivo. Uma vez que os dados sdo enviados, é feita
uma requisicao para o servidor de aplicacdo enviado todas as iteracGes realizadas por ele.

Estes dados enviados para o servidor geram um conjunto de informacdes
consolidadas em um conjunto de imagens e transformadas em um video das iteracdes
realizadas pelo aluno de cada questdo desenvolvida. Desta forma, o professor, ao realizar
a analise a partir da plataforma de avaliagio “VOCE ESTA PRONTO” e verificar uma
deficiéncia consideravel em um determinado conceito apresentado na forma de uma
questdo alterativa, podera também acessar os rascunhos digitais gerados por meio do
aplicativo SONARA.

Estas informacdes ficardo disponiveis ndo apenas para o professor, mas também
para os alunos, para que 0s mesmos possam avalizar os passos por eles realizados durante

a resolucéo da questéo.

2 AplicagBes responsivas, sdo aplicacdes que tem a capacidade de se auto ajustar independente ao
tamanho da tela do dispositivo (Celular, Tablet ou Computador).
3 Celular, Tablet ou Computador.
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Para que fique mais claro como este processo foi mapeado, segue um fluxograma

contendo a estrutura do projeto (Figura 12):

Figura 12 - Solugdo VOCE ESTA PRONTO e SONARA
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Fonte: Autoria propria.

A partir do fluxograma acima (Figura 12), é demonstrado como o projeto, através

de uma plataforma de avaliacdo online e do aplicativo SONARA, analisa as dificuldades

encontradas no ensino/aprendizagem. Esta estrutura auxilia o professor no

desenvolvimento de suas aulas, fornecendo diretivas mais consistente quanto aos reais

problemas vivenciados dentro do grupo escolar. O desenvolvimento de uma sistematica

computacional onde seja possivel analisar o desempenho do aluno por meio do processo

de construcdo das respostas apresentadas favorece uma analise mais pertinente a

intervencdo e regulacdo no processo avaliativo. Nesse sentido, a tese bésica de que a
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sistematica computacional possibilita a analise da construcao de respostas em avaliacédo

de desempenho escolar ira se configurar adequadamente.

2.3 Discussdes sobre Coleta de Dados em Formuléario Eletrénico

Por meio da ferramenta SONARA é possivel coletar um conjunto de informacdes
que possibilitam aos pesquisadores a anélise dos dados obtidos pelas comparagdes e
analises do perfil relativo de desempenho dos alunos nas avalia¢Ges realizadas.

Todos os dados coletados pela plataforma “VOCE ESTA PRONTO” sdo
armazenados em uma base de dados relacional. Esses dados podem ser consultados e
analisados a partir da utilizacdo de ferramentas computacionais como, por exemplo, 0
MySQL WorkBench. O aplicativo SONARA, mesmo trabalhando com o conceito de API
(Application Programming Interface), apresenta em sua estrutura uma comunicacao com
a base de dados MySQL. Em termos técnicos, essas bases de dados séo distintas, ou seja,
existem dois Schemas*, um para cada aplicagéo.

Mesmo existindo dois Schemas, essas aplicac@es se comunicam com o objetivo
de possibilitar ao professor, ao aluno e a instituicdo de ensino uma melhor analise da
avaliacdo realizada por meio de dados gerados, tanto pelas questOes realizadas quanto
pelos rascunhos gerados no formato de video.

A implementacdo desta ferramenta, juntamente com o grupo escolar participante
do projeto possibilitou a criacdo de uma plataforma integrada de avaliacdo que permite a
andlise das respostas através da apresentacdo de dados na forma de graficos, tabelas,
indicadores e videos que possibilitam ao professor analisar e melhor intervir de forma

qualificada no processo de ensino/aprendizagem do aluno.

4 Schemas — S30 objetos de banco de dados, utilizados para caracterizar a permissdo em tabelas,
functions e procedures. Utilizados para a segmentacdo e a organizacdo de objetos de banco dentro de
um determinado grupo.
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3. IMPLANTACAO DA PLATAFORMA E ANALISE DOS DADOS
3.1 Desenvolvimento e Implantacéo

Para este projeto, foi necessario realizar alguns ciclos de atualizacdo na plataforma
de avaliagio “VOCE ESTA PRONTO”, uma vez que foram necessarias varias
implementacdes de codigo relacionadas & comunicagdo entre o aplicativo e a plataforma
de avaliacdo. Para que fiqgue um pouco mais claro como esta comunicacédo € realizada
segue o diagrama (Figura 13) que representa a comunicacgdo entre a aplicacdo e o banco
de dados.

Figura 13 - Comunicagao entre AplicagGes e Banco de dados

API -
SONARA

VOCE ESTA APP -
PRONTO SONARA

Fonte: Autoria propria.

Conforme pode ser verificado na Figura 13, a comunicacdo entre os modulos da
plataforma de avaliacdo é realizada a partir do banco de dados, uma vez que tanto a
aplicago plataforma denominada “VOCE ESTA PRONTO”, quanto a utilizagio da “API
SONARA” associada, sdo responsaveis por gerar, armazenar e possibilitar a consulta de
dados. Essa comunicacdo entre os médulos deve possibilitar a captura e 0 armazenamento

de dados que irdo favorecer a discussdo em profundidade na tese proposta nesse trabalho.

Desta forma, todos os dados gerados por estas plataformas sdo armazenados em
uma base de dados MySQL. Esta base, por sua vez, esta dividida em shemas distintos a

fim de que os dados possam ser organizados de forma independente. Para um melhor
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entendimento, foi gerada uma tabela chamada TB_RASCUNHO, que possui a funcéo de
armazenar todos os dados referentes ao rascunho gerado pelo aluno no momento da
avaliacdo. Esta tabela foi inserida em um schema chamado SONARA (Figura 14).

Uma duvida que pode surgir € porque criar um schema especificamente para esta
tabela. A ideia em se criar a estrutura dessa forma é possibilitar que essa aplica¢do possa
ser distribuida em 2 servidores, a fim de que a performance ndo fiqgue comprometida com
a inclusao do aplicativo. Para esse desenvolvimento, o servidor MySQL é o mesmo para
ambas as aplicacOes, contudo, caso seja necessario migrar para dois servidores distintos,
a alteracdo realizada é muito simples, ou seja, serd necessario apenas alterar uma string

de conexdo (url que referencia o banco de dados que seré utilizado).

Figura 14 - Schema SONARA

v sonara
v B0 Tables
v tb_rascunho
V¥ |#®] Columns
¢ id
¢ imagem
¢ data
¢ token
¢ idpergunta
¢ idAluno
» BF Indexes
» % ForeignKeys
P
» % Triggers
-
=1 Views
B stored Procedures
i
¥ Functions

Fonte: Print do Software MySQL.

Nesse projeto, foi desenvolvido um MVP (Minimum Viable Product), ou seja, um
minimo produto viavel com objetivo de demonstrar a usabilidade do aplicativo. Uma vez

que as informacdes séo geradas, elas podem ser estudadas e analisadas.

Para um melhor entendimento foi feito um teste demonstrando um passo a passo,

a fim de entender a usabilidade do aplicativo. O teste foi divido nos seguintes topicos;

1. Gerar um Rascunho — em que foi feito um calculo simples de matematica;
2. Enviar a informacdo gerada pelo aplicativo;
3. Os dados foram validados na base de dados;
4. Os dados também foram validados pelo aplicativo na forma de um “video”

(passo a passo dos procedimentos realizados).
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Cada um destes procedimentos foi executado e validado com o objetivo de
demonstrar a usabilidade do aplicativo, uma vez, que para a realizagdo destes testes, foi
necessaria a inclusdo de alguns codigos fixos, como, por exemplo, o token, o Id da
pergunta e o Id do aluno. Estas informac@es sdo dinamicas no fluxo da aplicacdo, uma
vez que esta é utilizada juntamente com a plataforma de avaliacdo “VOCE ESTA

PRONTO?” e, neste teste, 0 uso integrado ndo se fez necessario.

A partir do passo a passo demonstrado nas Figuras 15,16,17 e 18, sera possivel ter
um melhor entendimento sobre as etapas seguidas e utilizadas para a construcdo do

conceito aqui apresentado.

1 — Gerar 0 Rascunho:

Figura 15 - Gerar Rascunho

X+6=7
x=7-6
X =1,

Fonte: Print do Software SONARA.

Nesta etapa (Figura 15), o aluno pode fazer o rascunho seguindo 0 mesmo
processo que usaria em um pedaco de papel para construir seus célculos. O conceito aqui
empregado para “apagar” volta & Ultima acdo realizada, e o conceito de “voltar” ¢
utilizado quando o aluno apagou, mas desistiu desta acdo e quer voltar para o que havia
feito anteriormente. O botdo “sair”, sai da aplicacéo, j& o botédo “enviar” é utilizado para

0 envio dos dados para a base de dados a partir da utilizacdo de um API (Application
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Programming Interface), ou seja, uma interface de programacao de aplicativo que permite

que as informac0Oes sejam inseridas na base de dados.

2 - Salvar rascunho:

Figura 16 - Envio dos Dados - SONARA

localhost:8080 diz

X+6 = ¢
X =76

\l:{

Fonte: Print do Software SONARA.

O envio dos dados (Figura 16) é feito a partir da utilizacdo de um arquivo JSON,
que encapsula todos os dados gerados pelo aplicativo. Um ponto muito importante a ser
mencionado é o fato de o armazenamento ser feito no navegador de internet, pois, as
informacdes s6 sdo enviadas para a base de dados no final do processo, uma vez que este
processo é custoso em termos de processamento. Por este motivo a solucdo foi incluir
uma chamada no final do processo, eliminando a quantidade de interagcdes com o servidor

de aplicagéo.

Ao concluir o envio do rascunho é exibida uma mensagem de confirmacdo do
envio. Neste teste foi deixada a quantidade de iteracdes utilizadas para a resolucéo deste
exercicio, sendo que para a resolucéo deste exercicio o aluno utilizou 26 iteracGes (fazer

e apagar) com a aplicagéo.
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3 — Dados armazenados na base de dados:

Figura 17 - Dados - Tabela Rascunho

SELECT * FROM sonara.tb_rascunho

id  imagem data token  idpergunta  idAluno
» |410  dataiimage/png;basess, |VBORw0KGgoAAAANSUhEUgAAAbQAAAKKCAYAAABVrK4GAAAWEEQVR4Xu3VAQOAAAQCQeIf2hG/stHG1tHgAABAgQCAg&EI... 201903-1206:02:14 1234 1 10
411 dataimage/png;base64 |VBORw(l(GgoAAAANSUtEUgAAAbQAANO(C aEEQ QKATAWDQb GQIAAG... 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
412 INSUEUGAAADQAAAKKCAYAAABVTKAGAAAJSKEQVR 4Xu3dWEgIct/ASF/Tg4SU0yDmhhvTY JyKEIGORJEWSFC....  2019-03-1206:02:14 1234 1 10
413 data:image/png;base64, vsoawu(cgowmsweugAMbQch A AEEQVRAXu ZHBV/KQRUHpI 1Dz2M +Qhdmg... 201903-1206:02:14 1234 1 10
414 \NSUhEUGAAADQAAAKKCAYAAABVIKAGAAAGAEIEQVR 4Xu3dfcz39f2/8beKXH4AL 5SQRG2GIUMGhMQLMVSIWWQ. ..  2019-03-1206:02:14 1234 1 10
415 data:image/png;base64 |VBqu(GgoMAANSUfEUgAAAhQAANG(CAVMAEVrK4GAAAgAEQVR4Xu3dC7Dt9d2HSVEXT+5CEVm!wZ)dJTthf£qSZ!HASD..A 201903-1206:02:14 1234 1 10
416 ANSUEUGAAADQAAAKKCAYAA AGAEEQVR 4Xu3dChStAIKHBNCQZSKVKK3UrcMVSQMmVoQhQZ08....  2019-03-1206:02:14 1234 1 10
417 IVBOR ANSUEUGAAADQAAAKKCA AGAEEQVR4Xu3dChStc90HEMcQzd 1S0dLELaWMUYIRWhEFBITX...  2019-03-1206:02:14 1234 1 10
418 IVBO! ANSUEUGAAADQAAAKKCAYAAABVIKAGAAAGAEIEQVR 4Xu3dChStc90HBMQzSkVKKOOpbIKCIXORFRZEWTqy)....  2019-03-1206:02:14 1234 1 10
419 datasimage/png;base6s, IVBORWOKGQOAAAANSMEUQAAAbQAAAKKCAVAAABVrK%MAgAEEQVR4Xu3dd>htc/0/8M)vSYOQ?EIDthRAFGSK|yUxUGon . 201903-1206:0214 1234 1 10
420 ANSUEUGAAADQAAAKKC AGAEEQVR4Xu3dCbh15d 1KIQGZapEKVIKUQPOKFFMRI... 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
421 IVBOR NSUREUGAAABQAAAKKCAYAAABVrKAGAAAGAEIEQVR 4Xu3dC 7x 15ZwHBMelll2nUgkim9lgbOgotyRakkpGLUUk.... 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
a2 IVBOR NSUEUGAAADQAAAKKCAYAAABVIKAGAAAGAEIEQVR 4Xu3dC 7tU70/BFFYSWQZFYLTSSA2HLINLYQIKAKImOH. .. 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
423 data:image/png;base64, wonwu(cgowmurfmmmc EEQVR4Xu3dChztY’ YIMOZMQYIMhICIUMh3HRS7... 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
424 ANSUEUGAAADQAAAKKCAYAAABVIKAGAAAQAEIEQVR 4Xu3dChytc70/808yR444KDE4ZKhMKXNO 18F xkenglpd....  2019-03-1206:02:14 1234 1 10
425 IVBOR NSUREUGAAADQAAAKKCAYAAABVIK4GAAAGAEIEQUR 4Xu3dChXNVFHBVURFVFONETSLEMDISRNokmzeWiQS....  2019-03-1206:02:14 1234 1 10
426  data:image/png;base6s, |V50Rw0KGgoAAAmsurﬂJgAAAbQAAAn<CAYAAABVrK46AAAqAEQVR4Xu3dcbxv4/7HanJmmskazucprnMJmszmm/ . 201903-1206:02:14 1234 1 10
427 NSUREUGAAABQAAAKKCAYAAABVrKAGAAAGAEIEQVR 4Xu3dChxV4/ THBQAIEKIRUKIFBED LMGSNDkWaS4WY. .. 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
428 IVBOR AANSUREUGAAADQAAAKKCAYAAABVIKAGAAAGAEIEQVR 4Xu2dBSQUVFO3r 1kxgZgwoCLmhGIWTEGhgwCwiCop...  2019-03-1206:02:14 1234 1 10
429 datatimage/png;base64, vwawwcgowmmgAAMQMCAvwvmqugAEEQvR«umum1f7/|+zo.zwmgdxosns,oqrmoxmoaim ... 201903-1206:02:14 1234 1 10
430 NSUREUGAAADQAAAKKC AGAEEQVR4Xu2dB7QU 2bMCRQX0SIQsWIFEHAG... 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
431 IVBOR NSUREUGAAABQAAAKKCAYAAABVrKAGAAAGAEIEQVR 4Xu2dB5qU 1K 3y 4RZUDFgWIwSgSImUERMDMBIGGYML. .. 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
432 iVBOR AANSUEUGAAADQAAAKKCAYAAABVIK4GAAAGAEIEQVR 4Xu2dB7QU 1dK2y 4R ZUDFgwlyYFRQXgSIQgWYQREKG... 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
433 dataimage/png;base64, MWM@MWQMCAVWV«wMAgAEQVR«uzdcd\vv/emom»qouhqshszrmmazsngyF . 201903-1206:02:14 1234 1 10
434 INSUhEUGAAADQAAAKKCAYAAABVrKAGAAAGAEIEQVR 4Xu2dCbhV0 VHF 2JF xkKGMMQmmMRIyRTIHKKUYkwZM... 2019-03-1206:02:14 1234 1 10
435 IVBOR NSUREUGAAADQAAAKKCAYAAABVK4GAAAGAEIEQVR 4Xu2dBSQUxdqGY 4ABs KKAQYOmBEVMQIUQTFNFAED. . 20190}12 06:02:14 1234 1 10
. [ o (U (o]

Fonte: Print do Software SONARA.

Nesta etapa, como pode ser verificado na Figura 17, os dados ficam armazenadas
na tabela “tb_rascunho”. Todas linhas referem-se ao rascunho gerado pelo aplicativo
(Figura 15), ou seja, cada linha que consta nesta tabela indica uma iteracdo com o

aplicativo.

Em tempo de execucdo é gerada uma lista de imagens, que é armazenada na forma
de um “Array de Bytes” para que possam ser inseridas em uma base de dados. Nesta
tabela também temos o campo data, que contém a hora, minuto e segundo, como pode ser
observado o processo de inclusdo dos dados € muito rapido, uma vez que as informagdes

sdo enviadas para o servidor, 0s mesmos sdo inseridos instantaneamente na base de dados.

Outra informagao importante é o “token”, este dado é uma chave de seguranca
gerada a partir do momento em que o simulado é gerado na plataforma de avaliagéo
“VOCE ESTA PRONTO”. Essa chave de seguranca é fundamental para que se realize a

associagdo das informagdes.
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Outras informagdes muito importantes sdo o idAluno e o idPergunta, com esses
dados conclui-se o relacionamento da informagdo. O token, de certa forma, seria
suficiente para o relacionamento da informacéo gerada, contudo, a fim de proporcionar
uma melhor rastreabilidade com relacdo a visualizagcdo dos dados, foram inseridas estas
colunas. Como pode ser verificado foram geradas 26 linhas para uma questdo. Esta massa
de dados serd muito grande, por este motivo se fez necessaria a inclusdo de campos na

tabela que proporcionem realizar o relacionamento da informacéo.

4 — Consulta dos dados gerados:

Figura 18 - SONARA - Consultar Questao

Iniciar Sair

Fonte: Print do Software SONARA.

Uma vez que os dados foram armazenados na base de dados, o SONARA,

consegue |é-los e demonstrar, na forma de um “Video”, o que foi feito pelo aluno no
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rascunho, ou seja, todos os passos seguidos por ele na elaboracdo da resolugdo do

exercicio, bastando para isso clicar no botdo “Iniciar”.

Esta funcionalidade tem o objetivo de demonstrar para aluno e professor todos 0s
passos que foram seguidos para a resolucdo do exercicio. Desta forma, serd possivel
analisar o momento em que o aluno errou o exercicio fornecendo dados mais detalhados

para o professor e, até mesmo, para o aluno entender o momento em que ele errou.

Para realizar a integragio com a plataforma de avaliagio “VOCE ESTA
PRONTO”, foram implementados alguns ajustes relacionados ao sincronismo de dados
entre essas aplicacdes. Quando o aluno gerar o simulado, sera exibida para ele a op¢édo

(Figura 19) para abrir a pagina e fazer o rascunho da questdo correspondente.

Figura 19 - Vocé esta Pronto - Simulado
2 hr, 54 min e 21 sey
1-

Questso 1

RASCUNHO: 1

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
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Como pode-se verificar na Figura 19, sera gerado o simulado, com o conjunto de
questBes anteriormente estipuladas e, para cada questdo, tera a opgdo de utilizar o

rascunho ou nao.

Ao clicar no Link “rascunho: 1” (Figura 19), sera aberta uma nova pagina
exibindo a interface do Aplicativo SONARA (Figura 15). Nesta pagina seré possivel
gerar o “rascunho” para a respectiva questdo. Caso o aluno deseje voltar para ler a
questdo basta acessar a aba anterior do navegador que o simulado continua aberto

aguardando as préximas interaces.

Apbs a resolucao dos exercicios e, consequentemente, o envio do simulado para a
base de dados, o professor pode acessar a funcionalidade ja existente na plataforma de
avaliagio “VOCE ESTA PRONTO” e consultar/analisar as informacdes geradas pelos
alunos. Uma vez que ele consultar os erros e acertos gerados a partir da resolugédo das
questdes e encontrar algum problema em potencial, este consegue aprofundar-se na

analise dos dados.

Quando o professor consultar as atividades realizadas por um aluno, ele podera
verificar a quantidade de acertos e erros gerados por simulado realizado, conforme pode

ser observado na Figura 20:

Figura 20 - Quantidade de Acertos

aluno?Q

Nome: aluno20
Telefone: (111) 1111-1111
Cidade: Araraquara

Escola: Prof. Wl
Data/Hora Qtd. Perguntas Qtd. Acertos Opgio
2019-03-18 06:1310.0 2 2

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Nesta pagina (figura 20), verifica-se a existéncia de algumas informagdes como,

por exemplo, 0 nome do aluno, o telefone, a cidade e o professor da disciplina que esta
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aplicando o simulado. Estas informacdes objetivam auxiliar o professor em seus estudos
e analise do desempenho de seus alunos.

O aluno poderéa gerar o mesmo simulado mais de uma vez, pois esta configuragédo
¢ parametrizada, mas caso o professor opte por ndo permitir que o aluno gere o simulado
mais de uma vez, isso € possivel a partir da utilizagdo de uma parametrizacdo existente

na base de dados.

Ao clicar em consultar (Figura 20), sera exibida a tela de consulta e a pagina
contendo mais detalhes sobre a porcentagem de acertos e erros gerados no simulado em

questdo, segue (Figura 21):

Figura 21 - Andlise do Simulado

Principal Apresentagdo Dados Pessoais Acompanhamento - Gerenciar~ Simulados~ Sair

Histarico Detalhe - aluno20

Grafico - Simulado

Verificagéo do Simulado

@ Ofd. Acertos

Simulado realizado

Questio 1

Resposta selecionada:
Resposta A

Resposta correta:
Resposta A

Visualizar Rascunho

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

A Figura 21demosntra que, o professor ird conseguir analisar as questdes
respondidas e selecionadas pelo aluno. Na primeira versao da plataforma, eram exibidas
apenas as questdes que o aluno havia errada, contudo, com a implementacao do rascunho,
foi necessario ter todas as respostas, inclusive até as que o aluno acertou.
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Essa implementacéo foi realizada, para possibilitar aos professores/pesquisadores
visualizarem os rascunhos gerados tanto das questdes que efetivamente o aluno acertou,
quanto as que ele errou, a fim de analisarem as diferentes formas de raciocinio utilizadas

pelos alunos para a resolucéo das questdes.

Esta visualizagdo fica disponivel também para o aluno, pois se ocorrer um
processo de recuperacdo, 0 mesmo poderad consultar seu rascunho digital a partir de um

“Video” que sera disponibilizado na plataforma de avaliagdo “Vocé Estd Pronto”.

Portanto, essa funcionalidade pode ser acessada tanto pelo professor, que pode ver
a resolucdo das questdes de todos os seus alunos, quanto pelo aluno que pode consultar
o0s seus simulados gerados. Quando o aluno clicar no link correspondente ao rascunho

desejado (Figura 21), a seguinte pagina sera exibida (Figura 22):

Figura 22 - Consulta de Rascunho

YRR PR R RRREEY

Consulta de Rascunho

X+5 = &
=& - S
> = 1

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Ao abrir a pagina de consulta (Figura 22), basta clicar em “iniciar” e o rascunho

comeca a ser exibido em forma de um video apresentando, 0 passo a passo de todas as
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iteracGes que o aluno realizou podendo ser visualizado tanto pelo professor quanto pelo

aluno.

3.2 Analise dos Dados Coletados

Para a andlise dos dados foi gerada uma massa de testes aleatéria com o objetivo
de validar a plataforma “VOCE ESTA PRONTO”, juntamente com o aplicativo
SONARA, uma vez que ndo foi possivel implantar o aplicativo nas escolas parceiras, a

justificativa é volume de atividades presentes durante este periodo escolar.

Durante a simulagdo dos testes foram detectadas algumas inconsisténcias com
relacdo ao tamanho dos arquivos enviados para base de dados, com isso o tipo de coluna

responsavel pela recep¢do dos dados foi alterado para que suportasse este envio.

A partir destas implementacdes foi possivel aplicar os testes a simulacéo foi feita
com um grupo de 30 alunos teste. Para exemplificar os processos seguidos para validagédo

da plataforma, segue;

Criacéo do Login de Professor:
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Figura 23 — Tela de Cadastro

Vocé esta Pronto?

& C @ localho:
Cadastro

Nome

Telefone

Cidade

Estado

SP v

Escola

Selecione. v

Data de Nascimento

Email

Login

Senha

Confirmar Senha

Tipo Cadastro

PROFESSOR v

Cadastrar

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Esta interface é utilizada para fazer o cadastramento dos alunos, professores e
até mesmo a escola. A partir deste cadastro os usuarios poderdo ter acesso a plataforma e
utilizar de seus recursos. Contudo tanto para o perfil de aluno quando para o de professor
é necessario o aceite feito pela plataforma, ou seja, os niveis de perfil sdo caracterizados
a principio pela escola, este acesso deve ser solicitado na forma de uma parametrizacao
primaria na implantacdo da plataforma, ja os préximos acessos pode ser todos feitos

seguindo a seguinte hierarquia (Figura 24):
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Figura 24- Dependéncia de Acesso.

Escola — Professor Aluno

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Desta forma, serd demonstrado como o acesso ao perfil do professor é concedido
uma vez que 0 mesmo ja tenha se cadastrado na plataforma através da interface de

cadastro acima (Figura 23).
Habilitar Login do professor a partir do usuério da escola:

Com o perfil da escola é possivel fazer a associacdo do professor a escola, esse
procedimento é feito afim de garantir a seguranca, permitindo que a escola gerencie todos
os professores que estdo presentes em seu corpo escolar.

Figura 25 - Habilitar professor

. Consulta de Alunos X

= C @ localhostE050/VOCEES

Principa Apresentacdo Dados Pessoais Acompanhamento~ Gerenciar Simulados »
Gerenciar Salas

Habilitar Professores
Codigo Nome

1 Sebastido de Souza Lemes =

g L o Excluir

79 André Luiz da Silva

Excluir

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Como pode ser verificado na tela acima, o usuario (perfil escola) terd a opcéo de
acessar o sistema, e pelo menu Gerenciar ele conseguira inserir ou excluir professores

como podemaos ver na Figura 25.

Criar Sala:
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Ainda com o perfil da escola, sera possivel criar todas as salas da escola. Esta tela
tem a funcionalidade de fazer a parametrizacéo iniciar da quantidade de alunos que a sala
pode suportar como também a associacdo do professor da sala. Para acessar esta
funcionalidade basta acessar o menu Gerenciar e depois Gerenciar Salas, de acordo com
a Figura 26:

Figura 26 - Menu de Acesso - Cadastro de Salas

[l Vocé esté Pronto? X +

& C @ localhost
Principal Apresentacio Dados Pessoais  Acompanhamento~ Gerenciar~ Simulados ~
Gerenciar Salas

Habilitar Professores

NATECP unesp™:

Nucleo de Estudos em Avaliagao, Tecnologia, Currici

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
Ao abrir a pagina de gestao de salas (Figura 27):

Figura 27 - Gestdo Salas — Consulta/Excluséo

B Gerenciamento de Salas

&« C @ localhost

Principal Apresentacdo Dados Pessoais Acompanhamento- Gerenciar~ Simulados ~
Salas
Relacso de salas existentes
sala Qtd. Alunos Professor Opgio
Sala KUKA 40 Sebastifo de Souza Lemes

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Ao clicar em cadastrar (Figura 28):
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Figura 28 - Gestdo Salas - Cadastro

Principal Apresentacdo  Dados Pessoals ~ Acompanhamenio~  Gerenciarv  Simulados~

Salas

Cadastro
Descrigio

Sala Web

Qtd. Alunos

20

Professor

André Luiz da Silva

Voltar

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
Segue exemplo de uma nova sala cadastrada (Figura 29):

Figura 29 - Gestdo salas - Exemplo

‘Gerenciamento de Salas

= C @ localhost

Principal  Apresentacéo Dados Pessoals ~ Acompanhamento~ Gerenciar - Simulados~

Salas

Relacdo de salas existentes

Sala Qtd. Alunos Professor Opgao

Sala KUKA 40 Sebastido de Souza Lemes
Sala Web 20 André Luiz da Siva

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
Aprovacdo da presenca:

Uma vez que o aluno jé estiver feito o cadastro na plataforma e for realizar a
avaliacéo online, 0 mesmo serd habilitado pelo professor atraves da seguinte pagina
(Figura 30):
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Figura 30 - Presencga - Associar Aluno a Sala

. Consulta de Alunos x

= C @ localhostE050/VOCEES

Principa Apresentacdo Dados Pessoals Acompanhamento- Gerenciar = Simulados =
Sala
Todos v
Codigo Nome Sala
39 aluno1 SEE . :]

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Cadastramento de Questdes:

O cadastramento das questdes ¢ feito pela plataforma VOCE ESTA PRONTO
através da seguinte pagina (Figura 31):

Figura 31 - Cadastro de questdes

[l Cadastro de Questdes x

< C @ localhost:3080/VOCEESTAPRONTO/incluirquestaojs

Principal  Apresentagio  Dados Pessoals  Acompanhamento-  Gerenciar~  Simulados~

Cadastro de Questdes

Pergunta

B I 2 = & fx A-¥-

Imagem - Pergunta:
Escolner arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Resposta A

B I =i =& fx A- ¥~

Imagem - Resposta A:
Escolner arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Como pode ser verificado na pagina de cadastro (Figura 31), nesta é possivel

inserir as quest@es, incluindo formacdes de texto especificas ou até mesmo a inclusdo de
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imagens para que o professor ndo tenha a necessidade de utilizar outras ferramentas para

a geracgéo das avaliag0es.

Em complemento a questdo, € possivel selecionar o nivel de dificuldade, qual a
alterativa correta e qual € a area de conhecimento aplicada. Como pode ser verificado na

Figura 32:

Figura 32 - Cadastro Questées - Detalhe

Alternativa Correta:

Selecione

Nivel de Dificuldade:
Selecione

Area de Conhecimento:

Selecione

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
Montar Avaliagdo:

O processo de elaboracdo das avaliacdes é feito da seguinte forma, primeiro é
realizado o cadastramento das questdes na base de dados como foi demonstrado no topico
anterior, como estas questdes foram inseridas em um base de dados, agora conseguimos

selecionar as questdes através desta funcionalidade (Figura 33):
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Figura 33 - Montar Avaliagdo - Selecionar Questdes

H Montar Prova

€ C @ localhost

Principal A ntacio  Dados Pessoals  Acompanhamento~ Gerenciar~  Simulados - Sair

227 Pedro possui um terreno de formato retangular, com 30 m de largura por 40 m de comprimento. Adrea  MEDIO Exatas
desse terreno & igual a:

228 Maria, que trabalha como merendeira na Escola Publica do Municipio de Saloa, faz todos os dias 4 MEDIO Exatas
xicaras de feijéio para os alunos. Ela ja sabe que cada xicara de feijéo corresponde a 215 gramas. A
quantidade, em gramas, de feijdo que Maria cozinha é:

229 Francisco comprou 20 pilhas para os relogios de sua casa e pagou R$ 300,00. Qual o preco, em reais, FACIL Exatas
de cada pilha? Marque a alternativa correta:

230 A soma do dobro da idade de Fernando com a idade de Eduardo é igual a 38 anos. A diferencaentrea DIFICIL Exatas
idade de Fernando e o triplo da idade de Eduardo € igual a 5 ancs. A somadas idades de Fernando e
Eduardo é

231 Em uma roda de meninos Rafael é o sexto & esquerda de Pedro e o sétimo & direita de Pedro DIFICIL Exatas

Quantos meninos estdo na roda? Marque a alternativa correta:

232 Gabriella distribuiu 150 tampas entre seus sobrinhos Bento, Guilherme e Gabriel da seguinte maneira:  MEDIO Exatas
deu 2 tampas para Bento, 4 para Guilnerme e 6 para Gabriel; depois, 5 para Bento, 7 para Guilherme
e 9 para Gabriel, depois, 8 para Bento, 10 para Guilherme, 12 para Gabriel e assim sucessivamente.
Quantas tampas recebeu Gabriel? Marque a alternativa correta:

233 Maria trabalha numa loja de trufas em Saloa e todos os dias ela faz trufas para vender. Ela as coloca MEDIO Exatas
em caixas com 5 embalagens cada, sendo que cada embalagem comporta um total de 12 trufas. Um

dia, ela recebeu uma encomenda de 3 caixas. Para atender esse pedido, ela deve produzir:

234 Dora quer cozinhar um bole, mas, para fazé-lo, ela precisa de 3kg de manteiga e 2kg de trigo. MEDIO Exatas
Utilizando 12kg de manteiga, a quantidade de trigo necessaria devera ser:

235 Um colégio funciona em apenas dois periodos, manhé e tarde. Sabendo que ao total 650 alunos FACIL Exatas

FEE doaaad

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Quando a questao é selecionada (Figura 33), esta sai da lista de questdes é inserida
no “motor de geragdo”, sendo este responsavel pelas configuracdes de informacoes
complementares referentes a avaliagdo. Nesta pagina (Figura 34), sera feito agendamento
da avaliacdo, ou seja, a inclusdo da descricdo da avaliacdo, a data que a prova sera

realizada e qual é a sala que esta avaliacdo sera aplicada.
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Figura 34 - Agendamento das Avaliagées

B Finalizar Prova

< C @ localhost

Prmcipa Apresentacdo Dados Pessoais Acompanhamento~ Gerenciar~ Simulados Sa

Agendamento de Avaliacdes

Descrigdo

Avaliacio

Data da Prova:
|
o Fevereiro 2020 [ ]

D S T Q@ Q@ S S
1

2 3 4 5/ 6 7 8
9 10| 11| 12| 13| 14| 15
16| 17 18 19 20 21| 22
23| 24 25 26 27 28| 29

236 Carol comprou 3,6 kg de arroz e vai dividir igualmente em 4 pacotes. Sendo assim, quantos quilos havera em cada pacote?
Lo
0,6 kg
0,8kg
0,9kg

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Ap0s a inclusdo de todas as questdes a parametrizacao da descrigdo da prova, data
de agendamento e a sala, basta clicar em Finalizar (Figura 35) e a prova sera gerada, este
processo € realizados através de um conjunto de rotinas na base de dados que serdo

responsaveis pela construcdo de um conjunto de dados referentes a avaliagdo do aluno.
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Figura 35 - Agendamento Avaliagdo - Finalizar

l Finalizar Prova

< C @ localhost

Principa Apreseniacdo Dados Pessoais Acompanhamento~ Gerenciar = Simulados ~

Agendamento de Avaliagdes

Descrigio

Avaliacdio

Data da Prova:

26/02/2020

Sala:

Sala Web

Questdes

Id Descrigao

236 Carol comprou 3,6 kg de arroz e vai dividir igualmente em 4 pacotes Sendo assim, quantos quilos havera em cada pacote?
w2
06 kg
0,8kg

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Uma vez criada a avaliacdo, o sistema esta apto em gerar o simulado para o aluno,
é importante entender que a data de agendamento € um parametro muito importante para
gue este processo ocorra, pois, a avaliacdo ficara disponivel até esta data. Logo a alteracdo
desta data foi algo muito utilizado durante todos os testes realizados com a plataforma.

Uma vez cadastrada a avaliacdo, é possivel fazer apenas a atualizacdo da data de

agendamento, permitindo que esta avaliacdo seja aplicada novamente para a Sala.
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Alterar data da Prova:
Esta funcionalidade, como ja foi tratada no topico anterior é responsavel pela

atualizacdo da data de agendamento da avaliagdo. Esta data pode ser alterada de acordo

com a necessidade apontada.

Figura 36 - Agendamento de Prova

B Cadastrar Sala x 4+

&~ C @ localhost8080/VOCEESTAPRONTO/agendarprova,jsp

Prmcipa Apresentacio Dados Pessoais Acompanhamento~ Gerenciar ~ Simulados ~

Agendar Prova

Id Descrigdo Sala Data

14 Prova - André Silva Sala André Topicos 05/12/2017
15 Avaliagio P3 JAVA Sala André Tépicos 081272017
25 Simulado Matematica Nivel Fundamental Sala Web 26/02/2020

26 Avaliacdo Sala Web 261022020

o Fevereiro 2020 0

Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sab
1

2 3 4 5 6 7 8

9 10| 11| 12| 13| 14| 15

16\ 17| 18| 19| 20| 21| 22
23|24 25| 26| 27| 28( 29

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Gestdo das Provas/Questdes:

A plataforma tem a opgéo de deletar as provas geradas (Figura 37), ou seja, caso
o professor tenha gerado alguma prova errada, a plataforma permite q esta seja excluida,
lembrando que caso essa prova ja tenha sido aplicada a mesma ndo podera ser excluida,

esta regra foi implementada objetivado a ndo descaracterizacdo do historico.
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Figura 37 - Excluir Prova

. Cadastrar Sala

< C @ localhost

Principa Apresentacdo Dados Pessoais Acompanhamento~ Gerenciar - Simulados =

Excluir Prova

Id Descrigdo Sala

14 Prova - André Silva Sala André Tépicos
15 Avaliacdo P3 JAVA Sala André Topicos
25 Simulade Matematica Nivel Fundamental Sala Web
26 Avaliacdo Sala Web

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Além disso, é possivel excluir questdes também, a principio, nas primeiras
aplicagdes da plataforma, ndo havia esta funcionalidade de excluséo, contudo foi
necessario inclui-la pois em alguns momentos as provas eram cadastradas com alguma
inconsisténcia contudo ndo era possivel realizar a atualizacdo. A atualizacdo ainda nao
estd sendo permitida, pois uma vez que a prova foi montada, para que ndo ocorra a
descaracterizacdo dos dados e para que ndo percamos dados histdricos apenas a funcdo

de exclusao foi implementada.
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A seguir, é possivel verificar a pagina responsavel pela exclusdo das questdes,

lembrando que se a questéo ja foi associada a uma prova, a mesma ndo pode ser excluida,

primeiro sera necessario excluir a prova.

Figura 38 - Excluir Questdo

B Montar Prova

< c

® localhost

Principa

Apresentacdo Dados Pessoais Acompanhamento~ Gerenciar~ Simulados =

Relacdo de Questdes

Excluir

Mostrar 10 v |registros Buscar:
Nivel Area de
Id Pergunta Dificuldade Conhecimento

227 Pedro possui um terreno de formato retangular, com 30 m de largura por 40 m de comprimento. A MEDIO Exatas
area desse terreno é igual a

228 Maria, que trabalha como merendeira na Escola Publica do Municipio de Saloa, faz todos os dias 4 MEDIO Exatas
xicaras de feijdo para os alunos. Ela ja sabe que cada xicara de feijdo corresponde a 215 gramas. A
quantidade, em gramas, de feij&o que Maria cozinha é:

229 Francisco comprou 20 pilhas para os relgios de sua casa e pagou R$ 300,00 Qual o preco, em FACIL Exatas
reais, de cada pilha? Marque a alternativa correta:

230 A soma do dobro da idade de Fernando com a idade de Eduardo & igual a 38 anos. A diferenca entre  DIFICIL Exatas
a idade de Fernando e o triplo da idade de Eduardo € igual a 5 anos A somadas idades de Fernando
e Eduardo &:

231 Emuma roda de meninos Rafael é o sexto & esquerda de Pedro e o sétimo a direita de Pedro DIFICIL Exatas
Quantos meninos estdo na roda? Marque a alternativa correta.

232 Gabriella distribuiu 150 tampas entre seus sobrinhos Bento, Guilherme e Gabriel da seguinte maneira.  MEDIC Exatas -

deu 2 tampas para Bento, 4 para Guilherme e 6 para Gabriel; depois, 5 para Bento, 7 para Guilherme
e 9 para Gabriel, depois, 8 para Bento, 10 para Guilnerme, 12 para Gabriel e assim sucessivamente.
Quantas tampas recebeu Gabriel? Marque a alternativa correta:

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Prova de Conceito:

Para o teste da plataforma de avaliagio SONARA, foi gerada uma base de dados

contendo 30 alunos, esta base de dados objetivou a geragédo de 30 avaliagbes com

resultados diversos. Com este teste foi possivel medir tanto a performance, usabilidade e

funcionalidades da plataforma.
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Logo, serdo demonstrados os passos utilizados para a construcdo desta prova de
conceito:
Cadastramento de 30 alunos na plataforma:

Para que ficasse mais facil foi utilizado um padrdo tanto para o0 nome dos alunos

quanto para as senhas geradas (Figura 39):

Figura 39 - POC - Lista de Alunos

B Usta de Presenca

<« C @ localhost

Principa Apresentacéo Dados Pessoais Acompanhamento~ Gerenciar ~ Simulados ~

Ordem Codigo Nome

1 95 Aluno200
2 96 Alunoz01
3 97 Aluno202
4 98 Aluno203
5 99 Alunoz04
6 100 Aluno205
7 101 Aluno206
8 102 Aluno207
9 103 Aluno208
10 104 Aluno209
11 105 Aluno210
12 106 Aluno211
13 107 Aluno212
14 108 Aluno213
15 109 Aluno214
16 110 Aluno215
17 1M1 Aluno216
18 112 Aluno217
19 13 Aluno218
20 114 Aluno219

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
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Visao do Aluno:

Uma vez que o aluno foi cadastrado e associado a Sala, a prova foi gerada e

associada a sala deste aluno, 0 mesmo esté apto a gerar o simulado.

Ao clicar em Simulados — Gerar a seguinte pagina (Figura 40) € exibida:

Figura 40 - Gerar Simulado

Principal Apresentagéo Dados Pessoais Acompanhamento - Gerenciar~ Simulados
Gerar
Atividades
Q I u ~

Se vocé esta pronto para testar seus conhecimentos, clique no botdo abaixo:

Gerar simulado

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Ao clicar em “Gerar simulado”, a seguinte pagina é exibida:

Figura 41 - Prova + Rascunho

, 53 min & 0 seg

Maria, que trabalha como merendeira na Escola Publica do Municipio de
Salod, faz todos os dias 4 xicaras de feijao para os alunos. Ela ja sabe que
cada xicara de feijao corresponde a 215 gramas. A quantidade, em gramas, 1

de feijao que Maria cozinha é
RASCUNHO: 1 a 3

g 60¢

219 gramas
430 gramas

800 gramas

Voltar | Apagar | Enviar

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO + SONARA.
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Como pode ser verificado na Figura 41, as duas aplicacOes estdo abertas e
trabalhando em junto, tanto o “VOCE ESTA PRONTO” quanto o “SONARA”. Uma vez
que o simulado ¢ gerado, € possivel abrir 0 “SONARA” apenas clicar em “RASCUNHO”
e trabalhar com duas telas como foi feito no teste utilizado o computador, contudo este

pode ser feito também utilizando o celular.

Enviar rascunho digital:

Apos ter feito o rascunho € s6 clicar em “Enviar”:

Figura 42 - Rascunho - Enviado

SONARA

L C ® localhost8080/VOCEESTAPRONTO/provajsp?codigo= * B C @ localhost

2hr, 52min e 44 seg
1-
Maria, que trabalha como merendeira na Escola Publica do Municipio de

Saloa, faz todos os dias 4 xicaras de feijdo para os alunos. Ela ja sabe que
cada xicara de feijéio corresponde a 215 gramas. A quantidade, em gramas,

de feijdo que Maria cozinha &
RASCUNHO: 1 a 3

211 gramas

219 gramas

430 gramas

800 gramas

Voltar | Apagar | Enviar

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO + SONARA.

Neste momento de envio do rascunho € acionado uma API (Interface de
programacao de aplicagdes) que € responsavel por incluir as informag6es do rascunho no

banco de dados.
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Enviar avaliacao:

Ao enviar a avaliacao, a seguinte mensagem sera exibida para o Aluno (Figura 43):

Figura 43 - Avaliagdo enviada

. Matematica

& Cc @ localhost

Principa

Avaliacao

Se vocé esta pronto para testar seus conhecimentos, clique
no botéo abaixo:

Gerar simulado

RESPOSTAS ENVIADAS COM SUCESSO!

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
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Numero de acertos (Visdo do Aluno):

Através no menu Acompanhamento — Historico, o aluno ird conseguir visualizar o
seu historico de simulados gerados:

Figura 44 - Historico de Simulados

. Matematica

& C @ localhost

Principal
Historico

Data/Hora Qtd. Perguntas Qtd. Acertos Ope¢ao

26/02/2020 16:26:56 10 3

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.

Detalhes - Numero de acertos (Viséo do Aluno):

Figura 45 - Detalhamento Simulado

Histérico Detalhe - Aluno229

Griios - S

Verifcagao do Simulsdo
® 0% sceros
® Qi Enos

Maria, que trabaiha come merandira na Escola Plblica do Menicipic te Salod, faz todos o dias 4 xicaras de feijéo para o5 alunos, E1a 15 sabe aus cada xicara de feil3o corrasponds a 215 gramas. A
quantidade, em g 40 que Marla cozinha é:

50 gramas

Resposta correta:
550 gramas

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
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Visualizar o Rascunho:

Figura 46 - Consultar Rascunho

x SONARA x =

PPRRAR I 0L 44d 384k

Consulta de Rascunho

Fonte: Print do Software SONARA.

Esta pagina (Figura 46) pode ser exibida tanto para o professor quanto para o aluno,
logo o aluno pode consultar o seu rascunho e o professor pode consultar o rascunho de

todos os alunos.

Esta funcionalidade ¢ possivel gracas ao conjunto de dados que foram gerados no
processo responsavel pela captacdo de informacGes da aplicagdo SONARA, que tem o
papel de coleta de todas as interagdes utilizadas na construcao do rascunho digital. Estas
informagdes sdo armazenadas em um banco de dados atraves de uma API. Depois de

armazenadas, estas podem ser consultadas através de uma API.
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Resultado Final dos testes realizados (Visdo do Professor):

Uma vez que todas as avaliacdes foram realizadas, o professor consegue visualizar
0s resultados através do grafico a seguir (Figura 47), estes proporcionam a analise dos
resultados. Com estas informagdes o professor ja consegue ter uma ideia do todo.

Figura 47 - Resultado - Testes Aplicados

Vo est Pronto?

< C @ localhost

Principal Apresentacdo Dados Pessoals Acompanhamento~ Gerenciar~ Simulados~ Sair

Alunos cadastrados - Sala Web

Performance de Alunos

10.0 B 0TD. Questdes
Bl 0TD. Acertos

7.5

5.0

25

2 LA

o od N e %] a @
A0 G0 g o 00 Sl @ gt b g Nl gn® gat b d 1’1 g
e w“uw“uw“uw\“@w“ o e W“DW“D s

Alunos
Aluno200
Aluno201
Aluno202
Aluno203
Aluno204
Aluno205
Aluno206

Alinn207

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
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Resultado Final Aluno especifico (Visao do Professor):

Além da visdo macro possibilitada através no grafico, o professor também
consegue acessar dados de um aluno em especifico (Figura 48). Para ter esse acesso basta
o professor clicar no nome do aluno que aparece na lista abaixo, quando clicado o
professor conseguira visualizar a quantidade de perguntas e a quantidade de acertos do

aluno.

A clicar no botdo consultar, o professor tera acesso a dados mais especificos da
avaliacdo do aluno (Figura 45) como também ao rascunho digital gerado (Figura 46).

Figura 48 - Resultado Avaliagdo - Especifico

[ Vocé esta Pronto?

< C @ localhost

Principa Apresentacdo Dados Pessoais Acompanhamento - Gerenciar ~ Simulados ~ Sair

5,0

0,0

0 Lo B a0 oot D AN D oA oAl 92 Noaad 72 ot 2
A a0 a0 g0° Ol 02 ght g gt aN' gV @b g o o' g
o o s s a0 e P st e

Alunos
Aluno200

Aluno201

Nome: Alunc201
Telefone: (111) 1111-1111
Cidade: Araraquara
Escola: Prof. KUKA

Data/Hora Qtd. Perguntas Qtd. Acertos Opgao
2020-02-26 09:09:37.0 10 6
Aluno202

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
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Resultado Final Por questao (Visao do Professor):

Nesta pagina (Figura 49), o professor terd acesso a informacgdes complementares
que o auxiliaram a analise a nivel de questdo qual foi a quantidade de acertos e erros por

questao.

Através destes dados (Figura 49) o professor consegue ter uma ideia das questdes
com maior indice de erros, ou seja, podemos ter uma ideia de agrupamento de problemas
que estd ligada aos problemas potencias na constru¢do do conhecimento. Uma vez
entendido em uma visdo macro quais foram as questfes tiveram os maiores indices de
erros, o professor tem a opgdo de analisar caso a caso através dos rascunhos digitais

(Figura 46) a fim de entender em que momento na construcédo do raciocinio o aluno errou.

Figura 49 - Resultados por questdo

[l Perguntas - Acertos x Erros

< C @ localhost

Principal Apresentacdo Dados Pessoais Acompanhamente~ Gerenciar~ Simulados ~ Sair

Andlise - Erros x Acertos

Perguntas - Acerios x Emos

300 I Q. Acerios
I 2id. Erros

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
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Resultado Final Por Alternativa (Visdo do Professor):

Em complemento, o professor terd dados especificos que os auxiliaram a entender
de uma forma especifica por questdo a quantidade de erros e acertos a nivel de alterativas
(Figura 50):

Figura 50 - Detalhamento - Dados por questdo

Acertos x Erros x  +

® localhost

PrinCipaI Apresentacdo Dados Pessoais Acompanhamento- Gerenciar- Simulados « =

INUILE U CI1UDS pUl Wucslauv

Pedro possui um terreno de formato retangular, com 30 m de largura por 40 m de comprimento. A drea desse terreno € igual a:

Resposta Incorreta Qtd. escolhas
1.200m 17
600 m 3
2.000m 3
1.000m 3
70m 8
@ 1200m
@500m
2.000m
@ 1.000m
@®70m

Total de respostas: 34

Fonte: Print do Software VOCE ESTA PRONTO.
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4 CONCLUSAO

Desde o inicio do desenvolvimento deste trabalho que vem sendo construido a
aproximadamente a 8 anos, as opinides apontadas pelas instituicdes de ensino foram
sempre levadas em consideracdo. Estas opinides e dicas que foram apontadas no decorrer
do tempo nos proporcionaram implementar a plataforma de avaliagdo “Vocé esta pronto”
juntamente com o “SONARA”.

Em diversos momentos do projeto foram discutidos os projetos politicos e
pedagdgicos das institui¢es de ensino participantes, a fim de que pudéssemos colaborar
tanto com as escolas, professores, quanto com os alunos, sempre verificado a viabilidade

da utilizagéo da plataforma.

Depois de entender como 0s projetos politicos pedagdgicos eram realizados,
foram analisados os tipos de avaliagdo existentes em nosso contexto, ou seja, avaliagdes
para medir como os alunos estdo mediante as habilidades e competéncias adquiridas nas
areas do conhecimento. Também é importante salientar as avaliagfes existentes, como a
prova Brasil e SARESP, que sdo avaliacdes de grande porte, que captam uma grande
demanda de alunos para sua realizacdo, contudo a partir do levantamentos teoricos
expostos nesta tese foi possivel entender que, ainda temos a necessidade de instrumentos
avaliativos que nos possibilitam obter informac6es com mais frequéncia e facilidade, e

que proporcione ao professor meios para analisar em detalhe os resultados das avaliagdes.

No contexto educacional atual, as avaliagcdes ainda sdo realizadas em sua maioria
utilizando o papel e a correcdo sendo feita de forma manual, desta forma ainda se gasta
um tempo consideravel nas correcoes das avaliacBes 0 que muitas vezes impossibilita o
professor de realizar analises exploratdrias que o possibilitem entender os diferentes graus
de dificuldade na aprendizagem. Além do que ja foi apontado, o professor muitas vezes
ndo tem apenas uma sala, mas sim varias o que faz como que o tempo para analise dos
resultados obtidos com esse trabalho manual o impossibilite de tracar meios e formas

diferentes para melhor ajudar os alunos.

Logo fica claro que este trabalho uma vez realizado de forma manual, dificulta o
processo de analise dos resultados, ndo por alguma insuficiéncia do professor, mais sim
pelo volume de trabalho que o mesmo tem para atender as demandas de preparacéo de
material e correcdo das avaliagdes. Neste processo manual, muitas vezes informacoes

muito importantes relacionadas ao nivel de conhecimento e quais sdo as reais dificuldades
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dos alunos séo perdidas. Estas por sua vez sao transformadas em pequenas brechas na
consolidagdo do conhecimento, o que pode trazer problemas na composi¢cdo de novos
conceitos que tenham como premissa conhecimentos base ndao consolidados por algum
motivo. Este processo espiral faz com que o aluno possa levar uma deficiéncia na

construcdo de um conceito para toda sua vida.

A avaliacdo sempre foi vista pelos alunos como sendo algo que trouxesse medo e
até mesmo inseguranca, ou seja, algo “ruim” que poderia trazer penalidades caso o os
objetivos minimos ndo sejam atingidos. E ndo como algo que pudesse os ajudar o aluno
a entender as suas dificuldades. Dentre ao conjunto de avaliacGes existentes, este trabalho
procurou demonstrar o conceito da avaliagdo formativa, que tem a caracteristica de aplicar

um conjunto de avaliagdes ao aluno durante toda a sua trajetoria.

Existe um conjunto que questdes que foram levantadas com relagdo ao grau de
efetividade de uma avaliacdo formativa, uma vez que esse tipo de avaliacdo ja € muito
utilizado em algumas escolas, contudo em sua maioria utilizando meios tradicionais de
avaliacOes, ou seja, a partir de avaliacOes realizadas no papel e uma corregédo
completamente manual, correcdo esta sendo feita pelo proprio professor da disciplina.
Neste sentido, a plataforma de avaliagdo VOCE ESTA PRONTO juntamente com 0
aplicativo SONARA, vem para preencher essa lacuna. A partir desta plataforma de
avaliacdo o professor passa a ter mais o papel de analisar as informacdes geradas pela
plataforma. Logo a partir das informag6es disponibilizadas pela plataforma, como por
exemplo graficos de andlise de resultados, como também videos que possibilitem a
analise do rascunho gerado durante a avaliagdo, tais insumos sdo de extrema importancia
para que ajude o professor entender quais sdo as reais deficiéncias em termos de

construcdo do raciocinio do aluno.

A linguagem de programacao escolhida para o desenvolvimento da plataforma de
avaliagdo VOCE ESTA PRONTO e SONARA foi 0 JAVA, e 0 banco de dados utilizado
para este desenvolvimento foi o MySQL. Tais tecnologias foram utilizadas a fim de
atender esta demanda que seria a constru¢cdo de uma plataforma de avaliacdo que

possibilitarem o desenvolvimento gratuito do software em questéo.

Durante o projeto, inimeros testes foram aplicados em algumas instituicdes de
ensino a fim de validar a plataforma desenvolvida, e durante este tempo, foram realizadas
diversas implementac6es complementares que forma sugeridas pelas proprias instituicoes

de ensino com o objetivo de melhorar a experiencia com 0s usuarios ou seja, alunos,
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professores e escola. Esta plataforma foi utilizada desde alunos da educacdo bésica até
alunos em fase de preparagéo para o vestibular, com o intuito realmente de sentir sua

usabilidade em diferentes niveis académicos.

Podemos entender que a plataforma foi sendo construida baseada em diversas
experiencias vivenciadas durante o projeto. Uma das melhorias implementadas deu
origem a tese em questdo, que é referente a avaliacdo em processo. No inicio detectamos
a grande necessidade de analisar os rascunhos que os alunos geravam durante a realizacédo
dos simulados. Ou seja, estavamos utilizando uma plataforma de avaliagdo com o objetivo
de minimizar o trabalho do professor, contudo ainda utilizdvamos do papel como
instrumento para analisar os resultados. Com base nisso comecei a trabalhar no Aplicativo
SONARA com o objetivo de ter um aplicativo que fosse capaz de coletar as informacdes

referentes ao rascunho durante a avaliagéo.

Foi feito um estudo para entender qual seria a melhor tecnologia para o
atendimento desta demanda, e chegou-se na conclusao que utilizar tecnologias de base
utilizadas pela Web, uma vez que ndo tinhamos muitos recursos financeiros para a
realizacdo dos testes, logo foi criado uma aplicativo que pode ser executado tanto do
computador quando do celular, para que pudéssemos ter um maior nimero de opc¢des na
realizacdo dos testes. Com esse aplicativo foi possivel ter uma solucdo que é capaz de
gerar os rascunhos digitais. Este sdo armazenados em um banco de dados e
posteriormente pode ser consultado na forma de um video, tanto pelos alunos quando pelo
professor.

Para validacao do aplicativo foi gerado um conjunto do dados e foram feitas varias
simulacdes e por meio destas foi possivel verificar que a plataforma realmente cumpriu o
papel, ndo somente em aplicar os simulados, mas também em gerar rascunhos digitais,
proporcionando insumos de analise para o professor. Em apéndice, segue depoimento da

professora que nos ajudou durante a maioria das fases do projeto.

Conclui-se que o desenvolvimento do aplicativo “SONARA - Sistema On-
line de Avaliacdo Escolar” proporcionou um ganho consideravel na produtividade, e na
realizacdo do mapeamento dos problemas em potencial existentes no contexto
apresentado, o que possibilitou tanto para os professores quanto para coordenacdo a
realizacdo de analises mais detalhadas sobre a realidade existente. Por meio dos dados e
informagdes presentes neste trabalho foi possivel visualizar tanto a satisfagdo na

utilizacdo da ferramenta quanto um ganho de produtividade entre cada aplicacdo de
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simulado realizada. A tese foi validada uma vez que a tecnologia pode auxiliar e

proporcionar uma avaliagdo mais qualificada.

Este projeto evoluiu muito durante os anos tanto conceitualmente quando em
termos tecnolégicos e as instituicBes escolares desenvolveram um trabalho muito
interessantes com a universidade. Foi gerado um volume considerdvel de dados tanto na
elaboracdo de questdes quando em seus resultados com as instituicbes parceiras. As
informacdes armazenadas pela plataforma de avaliagdo como um todo podem ajudar a
trilhar caminhos alternativos e detectar deficiéncia em diferentes fases do processo de
aprendizagem. Uma das principais deficiéncias que € o momento exato que o aluno
comeca a demonstrar a sua falta de entendimento para construcdo do raciocinio agora é
possivel ser analisar pela plataforma a partir do video gerado pelo SONARA, dando ao
professor insumos para construcdo de aulas que possibilitem suprir as deficiéncias muitas
vezes bases para construcdo de um raciocinio posterior, com isso a tese basica de que
através de uma sistematica computacional seria possivel a analise da construcdo das
respostas em avaliacao de desempenho escolar, se configurou positiva, pois o objetivo de
construir uma plataforma computacional que auxiliasse o professor na avaliacdo em

processo no ambito escolar foi atingido.

Contudo para este projeto ainda temos muito o que fazer, pois existem um série
de implementacdes com relacédo a elaboracéo e geracdo de grandes volumes de dados que
temos no horizonte relacionadas a area de BigData (cruzamento de grandes volumes de
dados) e até mesmo a implementacdo de inteligéncias artificiais que possam nos ajudar

na construcdo e na tomada de deciséo.
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6 APENDICE
6.1 Depoimento da Equipe Gestora

Meu primeiro contato com a plataforma “VOCE ESTA PRONTO” foi no ano de
dois mil e dezesseis quando ocupava o cargo de professora coordenadora na E.E.
Professor Lysanias de Oliveira Campos, escola pertencente a rede estadual de ensino da

Diretoria de Ensino de Araraquara.

A clientela desta escola, na época, era composta por adolescentes de 11 a 18 anos,
em sua maioria com um razoavel desempenho escolar. O espaco escolar era composto
por sete salas de aula, todas com &rea quadrada de 40,60 m; no periodo da manhd
funcionavam seis classes de ensino médio e uma de ensino fundamental, totalizando 7
salas de aula. E no periodo da tarde funcionavam as classes de ensino fundamental;
contando também com uma sala de informatica, uma sala de leitura e uma quadra

esportiva coberta.

A partir da realidade da escola foi realizado um trabalho com o objetivo de levar
0 aluno a desenvolver-se por meio de um comprometimento com a democracia e com a
cidadania, através do aprimoramento e da aquisicdo das competéncias leitora, escritora,
resolucdo de calculos e situacdes-problema a serem utilizados no dia-a-dia dos alunos,
bem como a capacidade de tomar decis6es, dominio e conhecimento de seu corpo fisico,
mental e emocional, o desenvolvimento de valores éticos e de cidadania, aquisicdo do
conhecimento frente as novas tecnologias e seus multiplos usos, compreensdo de direitos
e deveres na sociedade, o desenvolvimento de atividades que visam a inclusao de criangas
portadoras de necessidades educacionais especiais e a valorizacdo de servicos prestados

a comunidade ao qual a escola esta inserida.

As avaliagdes internas e externas foram consideradas para o levantando de
guestionamentos sobre seus indicadores e as possibilidades de aprimoramento e
adequacbes do trabalho didatico-pedagdgico, assim como o desenvolvimento de
momentos de reflexdo, capacitacdo a atualizacéo profissional em servico dos professores
nas ATPCs (Atividades de Trabalho Pedag6gico Coletivo), buscando sempre

encaminhamentos adequados e a analise de problemas do contexto escolar.

E com base nos resultados educacionais insatisfatorios apresentados na Gltima

avaliacdo do rendimento escolar (SARESP) do ano de 2015, a escola optou em participar
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do projeto de pesquisa da Universidade Estadual Julio de Mesquita Filho de Araraquara,

intitulado “Nucleo de Estudos em Avaliagdo, Tecnologia ¢ Curriculo (NATEC)”.

O objetivo desse projeto foi diagnosticar e mapear os saberes dos alunos, para que

sejam propostas intervengdes durante o processo de ensino-aprendizagem.

O inicio do projeto foi no més de fevereiro deste ano, durante uma das reunides
de planejamento escolar, em que a escola contou com a presenca do Prof. Dr. Sebastido
de Souza Lemes. Na ocasido o professor apresentou a plataforma de avaliagdo online
(NATEC) e mostrou as facilidades do sistema em relagdo ao apontamento, em tempo real,

das dificuldades dos alunos em determinados contelidos.

Neste dia os professores foram convidados a participar do projeto, mesmo tendo
como foco principal os contetdos especificos de mateméatica. Mas como ndo houve
nenhuma manifestacdo dos professores em participar eu na funcdo de professora
coordenadora comecei o trabalho de insercdo de questdes na plataforma e aplicacédo dos

simulados com algumas turmas dos anos finais e ensino médio.

Antes da realizacdo dos simulados os professores da faculdade Camila Fernanda
Basseto, Sebastido de Souza Lemes e 0o mestrando André Luiz da Silva estiveram na
escola para uma conversa com a equipe gestora, representada naquele momento pela
diretora Silvana Marcili e por mim para conhecerem a sala de informatica e seus
equipamentos e também para explicacdo sobre os procedimentos para a efetivacdo dos
cadastros dos alunos e professores; como montar uma prova nesta plataforma; visualizar

gréaficos de desempenho e gerar relatorios.

Os primeiros simulados ocorreram no més de margo e tiveram como objetivo
diagnosticar os saberes dos alunos dos sextos e nonos anos dos anos finais e terceiras
séries do ensino medio. Para este simulado foi utilizado a avaliagdo do SAEB/2015
(Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica) e as questdes foram inseridas no sistema pelo

mestrando André Luiz da Silva.

Nesta etapa os alunos dos sextos anos fizeram dois simulados, sendo um de

Matematica e outro de Lingua Portuguesa.

J& os alunos de nonos anos e terceiras séries do ensino médio fizeram apenas um

simulado de Matematica.
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Apos a aplicacdo os relatérios foram gerados e discutidos em ATPC com o0s
professores buscando uma anélise dos procedimentos utilizados na resolucdo das questdes
e também na reflexdo do professor sobre os recursos que estdo sendo utilizados no

processo de ensino.

Também contamos no més de abril com a participacdo do professor Sebastido de

Souza Lemes, em uma reunido de ATPC, para uma analise dos resultados apresentados.

No més de junho foram aplicados o segundo simulado, mas agora para os alunos
de sétimo e nono anos dos anos finais e terceiras séries do ensino médio e somente de

matematica.

Para a elaboracdo deste simulado foram utilizadas questdes da AAP (Avaliacéo
de Aprendizagem Processual) e questdes do SARESP (Sistema de Avaliagédo de
Rendimento Escolar do Estado de SP) conforme as habilidades de ensino previstas para

0 segundo bimestre.

As turmas descritas acima foram escolhidas por serem séries/anos que participam

das avaliacdes externas.

O segundo contato com a plataforma “VOCE ESTA PRONTO/SONARA” foi no
ano de dois mil e dezessete quando estava em sala de aula, ministarndo no momento as
disciplinas de matematica, fisica e quimica em trés escolas estaduais de Araraquara. Mas
apenas consegui trabalhar com projeto nas aulas de fisica devido ao consentimento da

equipe gestora da E.E. Dr. Jodo Pires de Camargo.

Na época tinha duas salas de primeira série do ensino médio com quarenta alunos
e ministrava duas aulas semanais em cada turma, ai senti grande dificuldade em trabalhar
com o projeto, pois ficava sozinha com toda turma na sala de informatica e tinhamos
poucos equipamentos funcionando, entdo precisava agrupar quatro alunos por

computador para poder aplicar os simulados.

Na primeira aplicagdo percebi que meu objetivo havia falhado, pois os alunos
“copiavam” as respostas uns dos outros sem apresentar as resolu¢des em um papel
separado. Mesmo andando pela sala questionndo os resultados que eram apresentados por

eles 0 meu objetivo em relagéo ao simulado foi frustante.

Da forma como foi feita, s6 foi possivel observar o desempenho do grupo e nédo a

evolugéo individual de cada aluno em relacgdo a resultados anteriores; diferente do recurso
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que encontramos na plataforma, mas enfim era o que tinha naquele momento. Percebi que
se tivesse 0 apoio da professora coordenadora poderia ter desenvolvido melhor esse
projeto e talvez conseguisse um resultado melhor em relagdo a forma de levar os alunos

a adquirirem o aprendizado.

Foi um prazer trabalhar com vocé, André, e com o professor Sebastido no
aprimoramento da plataforma através das sugestdes de texto da pagina inicial para que
ficasse uma linguagem mais acessivel aos alunos, acréscimo de um espaco para resolugédo
dos exercicios para que fosse facilitada a analise pelo professor, ndo entendo muito de

como fazer tudo isso, mas aprendi bastante com nossas conversas.
Muito obrigada pelo convite e oportunidade.

Andreza Olivieri Lopes Carmignolli



6.2 Patente

n. a..;‘ —

REPUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL
MINISTERIO DA ECONOMIA

INSTITUTO NACIONAL DA PROPRIEDADE INDUSTRIAL
DIRETORIA DE PATENTES, PROGRAMAS DE COMPUTADOR E TOPOGRAFIAS DE CIRCUITOS INTEGRADOS

Certificado de Registro de Programa de Computador

Processo N° BR512019000594-5

O Instituto Nacional da Propnedade Industrial expede o presente certficado de registro de programa de
computados, valido por 50 anos a partir de 1° de jangiro subsequente & data de 02/06/2018, em conformedade com o
§2°, art. 2* da Lei 9.609, de 15 de Feveseiro de 1996,

Titulo: SONARA - Sisterma Online de Avaliagdo Escolar

Data de pubficacio: 01052018

Data de criagdo: 01062018

Trtular{es): UNIVERSIDADE ESTADUAL PALILISTA JULIO DE MESQUITA FILRO
Autor(es): SEBASTIAD DE SOUZA LEMES; ANDRE LULZ DA SILVA

Linguagem: HTML. JAVA; JAVA SCRIFT; SQL; JSP; MYSQL: CSS; JSON
Campo de aplicagdo: ED-01; £D.02; ED-04; ED-O5; ED-O6

Tipo de programa: AV-01; FAQL; GI-01; GI.0&

Algoritmo hash: SHA512

Resumo digsal hash:
cahlBbcl46d5bba4 1ccd7 o035 Tded0d 7 BT 4en 6691 34a Tandc2a03438dd D2 22956 c0n Tel 1abs38cecalfaioa511522¢cc
B819749addc3e Tac0aT4505c072d12

Expedido em: 09042018

Aprovado por:
Liane Ebzabeth Caldeia Lage
D¥etoea de Patenies, Programas de Computador e Topografias de Circustos Integrados
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