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Resumo

O presente artigo apresenta os resultados de uma pesquisa experimental que teve por
finalidade desenvolver um aplicativo, denominado Impedu, cujo objetivo é auxiliar no
processo de formacdo de gestores, com énfase na area de educacdo e gestdo escolar. O
aplicativo apresenta um ambiente escolar simulado, onde é possivel tomar decisdes acerca do
orcamento, manter didlogo com demais personagens, trabalhar com a gestdo do tempo e
pesquisa e desenvolvimento.

Palavras-chave: aplicativo movel, simulador de negécios, business game, gestéo escolar.

EDUCATIONAL APPLICATION FOR
ENTERPRISE BUSINESS SIMULATION

Abstract

This paper presents the results of an experimental research that aimed to develop an
application called Impedu, whose goal is to support in the process of training managers, with
emphasis in education and school management. The app features a simulated school
environment where you can make decisions on the budget, maintain dialogue with other
characters, work with time management and research and development.

Key-words: mobile app, business simulation, business game, school management.



1 INTRODUCAO

Ao longo dos anos, a gestdo escolar passou a ter maior destaque no cenario brasileiro e
0 gestor possui um papel fundamental neste processo, buscando melhorias continuas e
quebras de paradigmas. Mesmo havendo diferencas entre a administragdo empresarial e a
gestdo escolar, pode-se haver cooperacéo significativa entre elas, contribuindo para uma boa
produtividade no ambito escolar (MOREIRA, 2012).

Com isso, a atividade do gestor escolar exige uma série de habilidades administrativas,
além das habilidades pedagdgicas. Neste ponto, Moreira (2012), Vandresen e Freitas ( 2007)
afirmam que é essencial para o gestor, possuir conhecimentos basicos sobre administracdo de
recursos materiais, humanos e financeiros.

Em estudos realizados pela Fundacdo Victor Civita (2011), em 5996 escolas,
constatou-se que na maioria delas, a escolha da direcdo é feita por eleicdo, e é requisitado
apenas graduacdo em licenciatura para candidatar-se a vaga. Com isso, surge a necessidade de
promover formacGes continuadas e capacitacdes para estes novos gestores administrarem as
escolas, pois muitas vezes, estes assuntos ndo sao contemplados ou suficientes em suas
formagdes.

Para solucionar este problema, se propds o desenvolvimento de um aplicativo
simulador de negdcios, voltado para o publico da gestdo escolar, aproximando o gestor ou
jogador, de um cenario simulado, trazendo situacdes do cotidiano de um diretor de escola, que
auxiliam na formacdo do conhecimento.

Este trabalho de pesquisa e desenvolvimento teve como finalidade a criagdo de um
aplicativo simulador de negdcios como ferramenta educacional para treinamentos em gestdo,
com énfase na area da educacdo e gestdo escolar. Foram reunidas informagdes necessarias
para a construgdo de um ambiente simulado, aproximando o gestor de uma situacao real, com
0 objetivo de aperfeicoar suas capacidades de tomada de decisdo, gestdo do tempo e
conhecimentos sobre aspectos financeiros. O aplicativo foi denominado de IMPEDU, fazendo
referéncia a expressao inglesa Improve Education, no sentido de melhorar a educagdo. O
trabalho foi apresentado no Campus Mobile - evento promovido pelo Instituto Embratel Claro
- e apos julgado por um banca de especialistas da area de tecnologia e mercado de aplicativos,
foi selecionado como finalista na categoria de Tecnologias Sociais.

Este artigo esta dividido da seguinta forma: a se¢do 2 possui um referencial tedrico
objetivando explicar o cenario atual da gestdo escolar e o funcionamento dos simuladores de



negdcio; a secdo 3 apresenta a metodologia utilizada para desenvolver o aplicativo; a se¢do 4
mostra os resultados obtidos e testes realizados; e a sec¢do 5 traz as conclusdes do trabalho.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gestao Escolar

A instituicdo escolar difere de empresas convencionais, pois apresenta um sistema de
relacbes humanas e sociais com caracteristicas interativas, referentes aos principios e
procedimentos relacionados a acdo de planejar o trabalho da escola, racionalizar o uso de
recursos, coordenar e avaliar o trabalho das pessoas de forma democratico-participativa
(NUNES; MENDES, 2011).

Ainda segundo Nunes e Mendes (2011), a gestdo democratico-participativa possibilita
0 envolvimento de todos os integrantes da escola no processo de tomada de decisdo e no
funcionamento da organizagéo escolar como um todo, e com isso, tornam-se mais claros os
objetivos e as metas da escola, consequentemente, proporcionando um clima de trabalho mais

favoravel e uma distribuicéo de recursos melhor.

Desta forma, em vez de existir um poder autocentrado, existe a presenca do poder
coletivo de toda a instituicdo educacional, sempre visando a realiza¢do das a¢gdes com foco no
plano politico pedagdgico. Outra caracteristica apresentada € a acentuacdo da
responsabilidade coletiva (BRAGA, 2014).

As financas fazem parte do cotidiano da escola, estando presentes no controle dos
recursos para compras e aquisi¢des, no gerenciamento e na propria existéncia da instituicéo,
principalmente na administragéo geral de nivel operacional, gerencial e estratégico em que se
usa dados e informagdes financeiras para a tomada de decisdo na conducdo da empresa, neste
caso, da escola. As vezes é por falta deste planejamento e controle financeiro que muitas

escolas apresentam insuficiéncia e inexisténcia de recursos (NUNES; MENDES, 2011).

Com isso, é possivel perceber o importante papel de um bom gestor perante a
sociedade, pois, segundo Moreira (2012), mesmo diante de inumeras dificuldades que a
educacdo global possui, 0 gestor deve sempre buscar estabelecer estratégias capazes de

solucionar esses problemas.

A partir disso, Mendes e Nunes (2011) defendem que a formacdo do docente, tanto

inicial como a formacdo continuada, devem incluir o estudo das acfes de desenvolvimento



organizacional, desenvolvimento de competéncias individuais e grupais, para que pedagogos
e docentes possam participar ativamente e com eficécia, na organizacdo e gestdo do trabalho

na escola.

2.2 Simuladores de negécio

Também conhecidos como Jogos de Empresas, ou do inglés Business Game, 0S
Simuladores de Negdcio sdo sistemas que visam disponibilizar um ambiente organizacional
simulado, que inclua seus aspectos tanto internos como externos, de modo que o jogador
devera tomar decisdes sobre a gestdo da empresa, permitindo assim a avaliagdo e a anélise das
possiveis consequéncias das decisdes adotadas.

Os Simuladores de Negdcio proporcionam um ensinamento dindmico, podendo
utilizar-se da tecnologia e de softwares em cenarios sequencias com a finalidade de explorar
as formas de tomada de deciséo e de analisar o perfil do grupo ou individuo (FERREIRA,
2010). Eles constituem uma técnica de aprendizagem vivencial, onde os jogadores sdo
participantes ativos do processo, criando uma situacdo bastante motivadora (PIRES; Ol;
TEIXEIRA, 2012).

O jogo é dividido em rodadas que representam ciclos temporais, onde o jogador
devera analisar as informagdes disponiveis e definir os proximos passos de sua empresa.
Neste aspecto, Almeida, Alves e Reis (2010), recomendam que para aumentar a racionalidade
do processo decisorio, € necessario buscar informacdes relevantes sobre o assunto, ter a
capacidade de determinar preferéncias, utilizando-se de algum recurso de mensuracao, e ter a
capacidade de selecionar a alternativa que possa maximizar a satisfacdo do tomador de
deciséo e minimizar as consequéncias dessa decisao.

A cada nova rodada, séo apresentadas novas situacdes e desafios para o jogador, que
devera analisar as informacgGes, a fim de tomar as decis6es corretas para 0 sucesso do negdcio,
utilizando-se do conhecimento tedrico previamente adquirido.

Recentemente tornou-se popular o uso do termo gamificacdo (do original em inglés
gamification), que contempla também os simuladores de negdcios e corresponde ao uso de
mecanismos de jogos alinhados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar
engajamento entre um publico especifico. Com uma frequéncia cada vez maior, esse conjunto
de técnicas tem sido aplicado por empresas e entidades de diversos segmentos como
alternativas as abordagens tradicionais, principalmente no que se refere a encorajar pessoas a

adotarem determinados comportamentos, a familiarizarem-se com novas tecnologias, a



agilizar seus processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas
consideradas tediosas ou repetitivas. Nos ultimos anos principalmente, game designers de
diversas partes do mundo tém se dedicado a aplicar principios de jogos em campos variados,
tais como salde, educacdo, politicas publicas, esportes ou aumento de produtividade
(VIANNA, et al., 2013).

2.3 Treinamento em gestao utilizando simuladores de negocio

Os jogos de empresa possuem uma grande importancia na educacdo, pois vem de
encontro aos objetivos de suprir as necessidades de desenvolvimento das caracteristicas de
gestdo e comportamentais, a fim de complementar os conceitos aprendidos na academia
(PIRES; Ol; TEIXEIRA, 2012).

Conforme Ferreira (2010), a teoria dos jogos trata das interacdes entre os jogadores em
busca do sucesso ou vitdria, que para isso, analisam as a¢fes de seus concorrentes e 0 cenario
atual do jogo e estabelecem estratégias visando obter vantagens competitivas. Com estas
interacdes e com o engajamento do jogador, € possivel alcanca os objetivos educacionais e 0
ciclo termina com resultados de aprendizagem (SILVA; MULLER; BERNARDI, 2011).

Nos jogos de empresa, as competéncias, habilidades e atitudes como criatividade,
inovacdo, visdo holistica, adaptacdo a transformacdo, comunicacdo eficaz, entre outras, sdo
trabalhadas conjuntamente. O jogo aprimora 0 pensamento estratégico dos jogadores, fazendo
com que consigam interpretar cenérios e situagdes (ROMAO; GONCALVES; ANDRADE,
2012).

A partir disso, tendo em vista a necessidade de uma capacitacdo profissional unida a
teoria através de algo dindmico e ludico, os jogos de empresas sdo uma forma de treinamento
adequada para tal procura (FERREIRA 2010).

2.4 Sistemas Relacionados

Em relacdo a simuladores de negocio, foi identificada a presenca de alguns grandes
sistemas no mercado, porém todos focam nas areas comercial, industrial e servicos, tendo

como um de seus pilares a geragéo de renda.

Conforme levantamento feito por Ferreira (2010), no Brasil, os jogos simuladores de

negocio mais conhecidos sdo: Desafio SEBRAE; Torneio Gerencial desenvolvido pelo



sistema Bernard; TRIDEA, que trabalha com 4 modalidades: Marketing, Vendas, Servigos e
Corporativo; Jogo do Centro CAPE (Instituto Centro de Capacitagdo e Apoio ao
Empreendedor); e BHK Jogos Empresariais, que informa em seu site seu inicio desde 2005,

voltado para grupos de instituicdes.

Buscando referéncias mais recentes, foram encontradas algumas outras opcoes, tais
como o Simulare, que possui cenarios representando a realidade no setor industrial, comercial
ou de prestacdo de servicos (SIMULARE, 2015). Outro sistema encontrado foi o Simulador
Coliseum, atuando desde 2001 no mercado e com uma variedade diversa de cenarios de
simulacéo, tais como o de uma fabrica de colchdes, de escolas de idiomas, loja de colchdes,
loja de filtros e loja de capotas(COLISEUM, 2015).

Contudo, a maioria dos sistemas apresentados é desenvolvida exclusivamente para
plataforma web, necessitando o acesso via browser. Outra caracteristica importante é que se
tratam de softwares proprietarios, e trabalham com licencas de acesso para grandes grupos.
Finalmente, o que vem de encontro a justificativa deste trabalho, é que na &rea de gestdo

escolar ndo foram encontrados simuladores de negdcio.

3 METODOLOGIA

A partir da problematizacdo e analise de ferramentas, foi desenvolvido um aplicativo
simulador de negdcios como ferramenta educacional para treinamentos em gestdo, com énfase

na area da educacao e gestdo escolar. O aplicativo foi denominado de IMPEDU.

Para o desenvolvimento do aplicativo IMPEDU, buscou-se uma metodologia agil e
incremental, com foco na otimizacdo de tempo, buscando entregas rapidas que
demonstrassem o funcionamento béasico da aplicacdo. A partir disso, adotou-se 0 uso do
DSDM (Dynamic Systems Development Method, ou método de desenvolvimento de sistemas
dindmico) que, segundo Pressman (2011), é uma abordagem de desenvolvimento de software
agil, que oferece recursos para construir e manter sistemas com restricbes de prazo. Ainda, a
metodologia baseia-se na filosofia do principio de Pareto, onde 80% de uma aplicacdo pode

ser entregue em 20% do tempo que levaria para se desenvolver uma solugdo completa.

Inicialmente foi realizado um estudo de viabilidade do aplicativo, buscando identificar
a relevancia do desenvolvimento e averiguando se o método DSDM se adequaria a sua

construcdo. Apds constatada a adequacéo, foi dado inicio a etapa de prototipagem, onde cada



ciclo de vida do desenvolvimento do protdtipo contemplou as etapas de anélise, modelagem
de software, desenvolvimento e testes, conforme descrito nas se¢fes seguintes. A cada novo

ciclo, o prototipo foi melhorado até chegar a concluséo e publicacéo do aplicativo.

3.1 Anélise

A fase de analise deste aplicativo teve inicio a partir da engenharia de requisitos que,
conforme Pressman (2011), estabelece uma base sélida para o projeto e para sua construgédo
além de prevenir problemas de ndo atendimento das necessidades do cliente. Com isso, em
um primeiro momento, buscou-se um entendimento maior do sistema como um todo,
investigando-se caracteristicas essenciais para um bom gestor escolar.

A partir de entrevista realizada com um professor da area de economia e financas,
foram estabelecidas quais seriam as competéncias basicas que um bom gestor deveria
aprofundar conhecimentos para atingir os objetivos de uma boa gestdo. Averiguou-se que
algumas das competéncias basicas de um bom gestor envolvem o conhecimento e dominio do
fluxo de caixa, 0o uso e planejamento de um orcamento e a importancia do uso do
Demonstrativo de Rendimento do Exercicio (DRE), como forma de monitorar e acompanhar
0 andamento das questdes financeiras da instituicéo.

Apb6s serem estabelecidas as ferramentas financeiras bésicas que seriam
disponibilizadas ao jogador, foram elencados os itens componentes do or¢camento, em um
total de dez, sendo eles: material de expediente; material didatico; manutencdo e conservagdo
da escola; merenda escolar; festividades e eventos; aquisicdo de livros para biblioteca;
aquisicdo de jogos de tabuleiro e materiais esportivos; limpeza, higiene e jardinagem;
investimentos em melhorias e ampliacdo e; capacitacdo de professores. Estes itens foram
estabelecidos a partir entrevistas com professores sobre suas percepcdes da gestdo escolar.
Para a realizacdo desta pesquisa, ndo foram considerados os custos fixos como agua, luz,
recursos humanos, etc.

Posteriormente a escolha das ferramentas e defini¢do da dindmica da gestao financeira
do jogo, buscou-se estabelecer uma forma democratico-participativa para o gestor adquirir o
conhecimento e acompanhar o andamento de suas decisdes acerca do or¢gamento. Conforme
Nunes e Mendes (2011), todos os integrantes da escola podem estar envolvidos na tomada de
deciséo e, a partir disso, buscou-se a criagdo de diferentes cenarios onde NPCs(non-player
characters, ou personagens nao jogaveis) pudessem apresentar suas perspectivas acerca do
orcamento. Estes NPCs foram divididos em grupos, sendo eles: professores; funcionarios;



alunos; e CPM (Circulo de Pais e Mestres). A partir dos itens do orgamento e dos grupos de
NPCs, foi criada uma matriz de expectativas, que apresenta os valores desejaveis de
investimento em cada item, conforme prioridades de cada grupo de NPC.

Outro requisito essencial em um simulador de negocios é a divisdo em rodadas. Para o
caso deste aplicativo, foi estabelecido que cada rodada compreende um més dentro do jogo.
Para medir e limitar o tempo de uma rodada, cada més possui 8 Unidades de Tempo, e cada
acao dentro do aplicativo utiliza parte deste tempo. Com isso, 0 jogador também ird praticar a
gestdo do tempo, uma qualidade fundamental para qualquer gestor. Nesta primeira verséo, o
escopo do projeto limitou-se a um periodo de 12 meses. Sendo assim, o jogador dispoem de
96 unidades de tempo para realizar uma boa gestdo. O objetivo deste requisito é limitar a acéo
do jogador, sendo que este deverd estabelecer suas prioridades e tomar as decisdes com
cautela sobre quanto de seu tempo pretende alocar para cada tarefa.

Ainda, na definicdo de escopo do projeto e engenharia de requisitos, foi estabelecida a
funcionalidade de pesquisa e desenvolvimento, visando que o gestor escolar deve dedicar
parte de seu tempo na busca por novos recursos e alternativas. A funcionalidade de pesquisas
apresenta 3 modalidades possiveis: i) pesquisas de 1 Unidade de Tempo, que resultam em
informacdes que auxiliam a tomada de deciséo; ii) pesquisas de 2 Unidades de Tempo, que
resultam em informacgdes mais detalhadas e sugestdes para as decisdes e; iii) pesquisas de 3
Unidades de Tempo, que resultam em informagcfes mais precisas e, eventualmente, em
impactos diretos na matriz de expectativas. Por exemplo, através da descoberta de novos
fornecedores, que possuem um valor mais baixo e uma qualidade maior de produto,
impactando diretamente na expectativa dos NPCs. Esses impactos serdo gerados a partir de
uma acao bonus que estara presente em alguns dos resultados possiveis. Caso o resultado da
pesquisa sorteado, dentre uma gama de opcles, contenha uma agdo bdnus, a mesma sera
realizada logo em seguida, impactando em valores da matriz de expectativas.

A partir disso, foi estabelecido o escopo do projeto e concluida a etapa de engenharia

de requisitos. Esta analise serviu como base para desenvolver a modelagem do aplicativo.

3.2 Modelagem de software

A partir do escopo do projeto e da engenharia de requisitos, deu-se inicio a fase de
modelagem de software que, segundo Guedes (2011), trata-se da fase de criacdo de modelos
que sdo abstracbes do sistema com um certo propdsito, como descrever aspectos estruturais

ou comportamentais do software. Para a realizacdo desta modelagem, foram criados alguns



diagramas que representam o funcionamento do aplicativo de forma geral. Foram seguidos 0s
padrdes da UML (Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem Unificada), que
se trata de uma linguagem visual utilizada para modelar software, adotada internacionalmente
pela industria de engenharia de software (GUEDES, 2011).

Para criacdo dos diagramas de analise e modelagem de software do aplicativo
IMPEDU, foi adotada a ferramenta denominada Astah Community, que possibilita a
modelagem UML.

A Figura 1 apresenta um diagrama de casos de uso criado com base em todos 0s
requisitos funcionais levantados na etapa de anélise. Segundo Guedes (2011), o Diagrama de
Casos de Uso procura identificar os atores (usuarios ou outros sistemas) que irdo interagir de
alguma forma com o software, assim como o0s servicos e funcionalidades que estardo

disponiveis para estes atores.

Figura 1 — Diagrama de Casos de Uso
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A partir do diagrama apresentado é possivel visualizar as a¢des que o jogador pode
tomar ao longo do jogo. Existem agGes livres, como o caso de uso Navegar por Cenérios, e 0
caso de uso Definir Orcamento, e existem outras acGes que consomem as Unidades de
Tempo. Ainda, existem alguns processos sistémicos que, dada a acdo do usuario, acabam por
desencadear outras atividades. A seguir, sdo apresentados alguns Diagramas de Atividade,
retratando estas acoes. Segundo Guedes (2011), o Diagrama de Atividades preocupa-se em
descrever 0s passos a serem percorridos para a conclusdo de uma atividade especifica,

concentrando-se na representacdo do seu fluxo de controle.

O primeiro diagrama de atividades, representado pela Figura 2, apresenta a sequéncia
de atividades desempenhadas pelo caso de uso Interagir com NPC. Em todos os cenérios do
jogo, a funcao interagir com NPC esta disponivel e, como demonstrado no diagrama, esta
interacdo estad diretamente ligada com o Fluxo de Caixa e com a Matriz de Expectativa. As
falas sdo geradas conforme os resultados obtidos, sempre representando o estado atual da
escola.

Figura 2 — Diagrama de Atividade: Interagir com NPC
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A Figura 3 representa o Diagrama de Atividade para a acdo de pesquisa que pode ser
realizada pelo jogador. Estas pesquisas tem o0 objetivo de trazer ao jogador novos
conhecimentos dentro do jogo bem como beneficios através de acdo bonus.
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Figura 3 — Diagrama de Atividade: Pesquisar Recursos
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A Figura 4 apresenta o Diagrama de Atividades para a acdo de consumir unidades de

tempo. Todas as agdes feitas pelo jogador sdo armazenadas juntamente com seu valor em

Unidades de Tempo. A partir deste valor, é calculado o més atual, bem como sdo feitos os

calculos de fluxo de caixa e DRE.

Figura 4 — Diagrama de Atividade:
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A etapa de modelagem de software permitiu estruturar e planejar a construcéo do

aplicativo IMPEDU. T&o logo os requisitos tenham sido modelados, foi possivel dar inicio a

etapa de desenvolvimento.
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3.3 Desenvolvimento

Com o objetivo de desenvolver um aplicativo que pudesse ser utilizado pela maior
quantidade de usuarios de smartphones e tablets, baseado em uma plataforma open souce,
com ampla adocdo do mercado e aproveitando a maior quantidade de recursos, o aplicativo
IMPEDU foi desenvolvido nativamente para plataforma Android. Este sistema operacional
move mais de um bilhdo de smartphones e tablets no mundo (ANDROID, 2015).

Conforme demonstrado na Figura 5, em dados recentes adquiridos do site IDC (2015),
a plataforma Android continua dominando o mercado com 82,8%. Isso representa uma
quantidade bastante significativa, fazendo dele um dos sistemas operacionais mais

interessantes para se desenvolver aplicacGes nativas.

Figura 5 - Smartphone SO Market Share.

Period Android i0s Windows Phone BlackBerry OS Others
2015Q2 82.8% 13.9% 2.6% 0.3% 0.4%
20140Q2 84.8% 11.6% 2.5% 0.5% 0.7%
2013Q2 79.8% 12.9% 3.4% 2.8% 1.2%
2012Q2 69.3% 16.6% 3.1% 4.9% 6.1%

Fonte — IDC (2015)

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi utilizada a IDE (Integrated Development
Environment, ou Ambiente Integrado de Desenvolvimento) Android Studio, da prépria
Google, por apresentar todos 0s recursos necessarios para o desenvolvimento de uma
aplicacdo nativa Android, além de ser mantida pela propria fabricante do sistema operacional,
ser gratuita e ser a IDE oficial do sistema operacional Android . O Java foi escolhido como
linguagem de programacgdo, por ser nativo da plataforma e seguir o padrdo de

desenvolvimento do Android Studio.

O armazenamento das informag6es no aplicativo foi implementado através do banco
de dados SQLite, nativo da plataforma e, para o pequeno volume de dados da aplicacéo,
suficiente para o caso. A classe Seeder implementa os recursos de alimentacdo inicial da base
de dados, com as falas dos NPCs, a matriz de expectativa, os parametros de fluxo de caixa e

as defini¢des de pesquisa.

A interface e os recursos foram construidos e posicionados com a propria ferramenta

Android Studio. O design e demais recursos graficos, foram editados externamente a partir da
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ferramenta Adobe Illustrator CS5. As imagens e vetores graficos dos personagens foram
obtidos a partir do website Vector Characters, que desenvolve vetores de personagens
gratuitamente (VECTORCHARACTERS, 2015).

Combinando as ferramentas e tacnologias apresentadas, foi desenvolvido o aplicativo
IMPEDU e postariormente gerada sua versdo APK, para distribui¢éo e publicagdo na Google
Play, loja de aplicativos para Android, da Google.

3.4 Testes

Antes da publicacdo definitiva do aplicativo, o projeto foi encaminhado para o
laboratério de testes da Qualcomm, junto ao Inatel Competence Center, onde foram realizados
uma série de testes de funcionalidade e desempenho. Estes testes sdo realizados com apoio do
laboratdrio de testes de aplicativos da Qualcomm, disponivel a todos os desenvolvedores da
area de dispositivos moveis. Nesta ocasido, os testes foram realizados em virtude da
participacdo no programa Campus Mobile do Instituto Embratel Claro onde, ap6s vitéria na
etapa presencial, os projetos foram contemplados com uma analise do laboratério de testes e,

a entrega do relatorio final de testes foi um dos requisitos para aprovacao na etapa final.

O objetivo dos testes era identificar eventuais problemas nas funcionalidades do
aplicativo, bem como uso excessivo de recursos dos smartphones. De acordo com o relatério
de testes, conforme apresentado na Figura 6, ndo foi identificado uso excessivo de nenhum

recurso, estando todos préximos a linha de referéncia.
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Figura 6 — Graficos apresentados no relatorio Inatel Competence Center
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Fonte — Autor

Para realizacdo dos testes, o Inatel Competence Center utilizou uma plataforma
Android 4.4.2(KitKat). Além disso, conforme relatério de publicacdo de aplicativos na
Google Play, o IMPEDU é compativel com 9005 dispositivos diferentes.

3.5 Publicacao

A fase de publicacdo do aplicativo ocorreu logo apds seu desenvolvimento e testes
preliminares. O aplicativo IMPEDU foi submetido a Google Play, loja de aplicativos oficial
do Android, que fornece algumas informacdes ao desenvolvedor. Primeiramente, o aplicativo
estd classificado como livre para todos os publicos. Atualmente, conta com 8 instalaces
ativas, tendo sido instalado mais de 70 vezes pelos usuéarios. Sua classificagdo média geral é
de 4,83 estrelas, de um total de 5.

4 RESULTADOS E TESTES

O trabalho de pesquisa e desenvolvimento realizado teve como resultado um aplicativo
movel para sistema operacional Android, chamado IMPEDU, disponibilizado gratuitamente

através da Google Play, podendo ser acessado pelo endereco http://impedu.com. Este
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endereco remete a pagina oficial do aplicativo, desenvolvida com o proposito de divulgacdo e

disseminacéo do sistema.

No simulador, o objetivo do jogador é gerir uma escola virtual com competéncia em
um periodo de tempo pré estabelecido, que na versdo atual corresponde a 12 meses. Neste
periodo, o jogador deverd tomar as decisGes acerca do or¢camento, acompanhar o fluxo de
caixa, e dedicar algum tempo a pesquisa. Para auxilia-lo na tomada de decisdo, o jogador
podera consultar toda a comunidade escolar, sejam alunos, professores ou funcionarios, a fim
de identificar as areas que exigem maior investimento. A gestdo do tempo também esta
bastante presente, uma vez que o jogador deve definir suas prioridades a fim de atingir um
bom resultado.

Ao acessar e instalar o aplicativo simulador de negdcios, o jogador serd submetido a
uma tela inicial, onde deve escolher se pretende iniciar um novo jogo ou dar continuidade a
um jogo ja iniciado. Ao iniciar um novo jogo, o jogador sera direcionado inicialmente para
uma tela de ajuda, com as instrucBes iniciais de funcionamento do aplicativo. Apos
compreender o funcionamento do jogo, o jogador, agora gestor da escola virtual, estara diante
da secretaria. Esta tela de ajuda com as instrucbes do jogo, estd disponivel a qualquer
momento para o jogador, bastando acessar 0 botdo menu do celular. A Figura 7 apresenta esta
tela inicial de auxilio, demonstrando as partes principais da tela do simulador.

Figura 7 — Tela inicial, apresentando o funcionamento do jogo.

FUNCIONAMENTO DO JOGO

Indicador de

i . . més atual
0la Diretor, seja bem vindo a escola!

Sou sua secretaria e estarei a sua \ 53
disposicao!Nao deixe de falar com nosso NI
auxiliar financeiro para definir o orgamento
deste més!

caixa de j Botoes de 1

Didlogo

@ N~ agho ,

Fonte - Autor

Em geral, as telas do aplicativo simulador apresentam 0s mesmos recursos. Na parte

inferior do aplicativo, estd localizada a barra de tarefas, com os BotGes de Agdo, que sdo
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utilizados para interagir com o aplicativo. No canto superior direito, encontra-se o indicador
de més, como forma de referéncia para o jogador. Ao longo de todo o jogo, surgirdo as caixas

de dialogo, onde séo apresentadas as falas dos NPCs ou serdo tomadas as decisdes.

O aplicativo apresenta ao todo 6 cenarios diferentes aos quais o gestor pode navegar,
sendo eles: i) secretaria; ii) sala de aula; iii) sala dos professores; iv) quadra esportiva; v) sala
do financeiro e; vi) sala do diretor. Cada um destes cenarios apresenta algumas
particularidades, como grupos de NPCs diferentes para interacdo, ou botdes de acéo
diferentes. Os botdes de acdo, localizados na barra de tarefas inferior, indicam todas as ac6es
e formas de interacdo disponiveis naquele cenério. Ao centro, em todos 0s cenarios, esta
disponivel o botdo de Mapa, que permite navegar por estes 6 cendrios livremente. A Figura 8
apresenta os 4 cenarios basicos, onde a forma de interacdo ocorre a partir do botdo Iniciar
Dialogo. Cada um dos cenarios apresentard NPCs de grupos de interesse diferentes, como

professores, funcionarios e alunos.

Figura 8 — Telas com cendrios basicos

Fonte - Autor

A sala do auxiliar financeiro ¢ um dos cenérios mais importantes no simulador. E 4
que ocorrem as decisOes acerca do orgcamento e onde o jogador pode acompanha seu fluxo de
caixa. Uma curiosidade deste cenario € a questdo do NPC auxiliar financeiro apresentar
expressoes diferentes de acordo com o andamento das contas da escola, variando de um
estado de aprovacgdo a um estado de reprovacgéo, conforme demonstrado na Figura 9.
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Figura 9 — VariagBes da expressdo do NPC de acordo com decisoes.

Fonte - Autor

Ainda, conforme demonstrado na Figura 10, é neste cenario que ocorrem as decisdes

acerca do orcamento, a partir da caixa de didlogo. Foi estabelecido que a receita mensal

disponivel é de 10.000 Unidades Monetarias, representadas pelo simbolo cifrdo ($). Este valor

pode ser distribuido entre os 10 itens do orcamento. Valores ndo utilizados no més atual ficam

acumulados para 0 més seguinte. Para auxiliar o jogador, a tela dicas apresenta uma breve

descricdo sobre 0 que cada item do or¢camento contempla.

Figura 10 — Caixa de dialogo para definicdo do orgcamento.

Saldo Disponivel:
Descrigao
Material de Expediente

T ey oy

Materiais Didaticos

Manutengéo e Conserv.

Merenda Escolar
Festividades e Eventos

Aquisicéo de Livros

$ 7030,00
Orgamento
(=)  $1000,00

(m) | $1000,00

(=) $1000,00
(=)  $500,00
(=) $500,00
(=)  $500,00

Fonte - Autor
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O cenério que representa a sala da diregdo também apresenta algumas caracteristicas

diferentes. Nesse espaco, estdo disponiveis as funcbes de pesquisa, onde o jogador pode

alocar parte do seu tempo para obter informacGes ou beneficios para a escola. Além das

pesquisas, o jogador pode interagir com os NPCs: pais; representante dos alunos e;

representante do Circulo de Pais e Mestres(CPM). A Figura 11 demonstra este cenario.
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Figura 11 — Tela do jogo representando sala da dire¢&o.

Agradecemos pela diregao ter Quanto tempo vocé pretende
atendido nosso pedido de comprar investir na pesquisa?

novos jogos de tabuleiro! =

Obrigado diretor!

oS

Nesta versdo do simulador, estabeleceu-se o periodo de gestdo de 12 meses. Ao

g
)X
@

Fonte - Autor

término deste periodo, 0 jogo € encerrado automaticamente e, baseado nas decis6es tomadas
pelo jogador ao longo de todo o processo, sera calculado um indicador sobre sua gestdo. O
indicador apresenta um resultado qualitativo, variando entre ruim, regular, bom, muito bom e
excelente. Este indicador é calculado a partir de varios fatores, como: fluxo de caixa positivo;
atendimento das expectativas dos grupos de usuarios; investimento em pesquisa e; dedicacao
a interagdo com NPCs. Os resultados sdo exibidos na tela final, representada pela Figura 12,
apresentando o indicador de éxito e permitindo que o jogador participe de uma pesquisa

qualitativa de avaliacdo do aplicativo.
Figura 12 — Tela final do aplicativo.

Fim de Jogo!

Parabéns! Vocé acaba de concluir seu primeiro ano como diretor da escola.
Baseado em suas decisdes, o indice de desempenho de sua gestao foi:

BOM

No momento, o IMPEDU esta limitado a gestédo de 1 ano, mas se vocé
gostou do jogo e gostaria de experimentar novos niveis de dificuldade,
acesse Nosso site e inscreva-se na lista de e-mail para receber as
novidades! Participe também de nossa pesquisa, e ajude a deixar o

IMREDU aindamelhor
Fonte - Autor

Ao todo o aplicativo conta com mais de 80 falas de NPCs, baseadas nas matrizes de
expectativas e na definicdo de orgcamento atual. Além disso, existem mais de 30 resultados

possiveis para a funcionalidade de pesquisa por novos recursos para a escola. Este banco de

18



falas e resultados foi criado para aproximar o maximo possivel o jogador com o ambiente

escolar.

Buscando aperfeicoar o aplicativo, apos seu desenvolvimento, e validar sua utilizacéo,
foram realizados testes de usabilidade com profissionais da area e gestores de escolas do
municipio de Igrejinha (RS), nos dmbitos publico municipal, publico estadual e privado. O
sucesso de qualquer aplicacdo de informatica depende significativamente da usabilidade que
apresenta para 0s usudrios, principalmente no contexto educacional, onde é imprescindivel
perceber ndo sé a usabilidade do ponto de vista da funcionalidade do sistema, mas também do

ponto de vista da aprendizagem proporcionada (FERRAZ et al., 2013).

Ao todo, 7 pessoas participaram desses testes que consistiu em gerir a escola virtual
pelo periodo de 3 meses do jogo, e ao final recebendo um feedback do sistema em relacéo a
sua gestdo nesse periodo. Os testes foram filmados para posterior analise. Ao fim do teste,
uma entrevista era feita com os participantes, questionando sobre: qual foi o nivel de
dificuldade para utilizar o aplicativo? (facil, médio, dificil); que nota daria para satisfacdo de
ter utilizado? (1 a 5); a sua escola costuma participar de algum curso/treinamento em gestdo?
Caso positivo, como funcionam estes treinamentos; se tivesse disponibilidade, acharia
interessante participar de um treinamento sobre gestdo econdmica escolar e utilizar esse
aplicativo para aprimorar suas habilidades em gestéo; o que vocé acha da Gestdo Econémica
na Escola? E facil de trabalhar e definir prioridades? A escola tem autonomia para tomar as
decisbes. Por fim, foi disponibilizado um espaco para os participantes registrarem suas

opinides e sugestdes livres.

Estas rotinas de testes foram realizadas em 5 cenarios distintos. Em um primeiro
momento, a equipe diretiva de uma escola estadual participou dos testes, trabalhando
conjuntamente. Estavam presentes a vice-diretora, a diretora financeira e a coordenadora
pedagogica. Juntas, elas debatiam as situacdes e as proximas a¢des a serem tomadas no jogo,
trazendo seus conhecimentos e experiéncias pessoais. Em um segundo momento, a
participante trazia a experiéncia de ter atuado na secretaria municipal de educacdo, tendo
contato direto com o0s gestores das escolas municipais, que muitas vezes vinham até a
secretaria com davidas e buscando orientacdo acerca da gestdo da escola. No terceiro caso de
testes, uma profissional da area de design, que atua na area educacional, avaliou quesitos de
usabilidade do sistema com mais afinco. O quarto caso foi realizado com um orientador
pedagogico de outra escola estadual, que cursava pds-graduacdo na &rea de gestdo escolar e
pdde trazer conceitos académicos junto a pratica do dia-a-dia para os testes. E por fim, o
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quinto caso abordou uma secretaria administrativa de uma escola técnica particular, que

trouxe sua visdo acerca da gestdo privada de uma instituicdo de ensino.

Os resultados dos testes foram importantes para os ajustes finais do software, pois
apontaram questdes de ajustes de design e textos dos botBes, o que permitiu tornar o jogo
mais intuitivo. Dentre os itens avaliados na interagdo com o jogo, estavam: eficiéncia (tempo
para concluir a tarefa); simplicidade (para localizar as funcgdes); erros de navegacédo (locais
clicados por engano); satisfacdo (em relacdo ao nivel de dificuldade e a satisfacdo de uso). O

Quadro 1 apresenta um resumo dos resultados obtidos nesta pesquisa, quanto a usabilidade.

Quadro 1 — Resultados Usabilidade

Critério Cenariol | Cenério 2 Cenario 3 Cenario4 | Cenério5
Eficiéncia 1goms|enge 27 min 10 rT:enge 40 7 m;gge 40 10 min
Simplicidade mediana simples simples simples simples
Quantidade de erros 8 3 2 3 2
Nivel de dificuldade médio facil médio facil facil
Satisfacéo 4,15 4,5 5 5 5

Fonte: Autor

Ainda, a partir dos testes de usabilidade, e da entrevista feita aos participantes, foi
possivel extrair algumas curiosidades sobre suas percepcdes em relacdo a gestdo da escola.
Foram identificadas diferencas em cada ambiente. Nas escolas publicas estaduais, observou-
se que existem limitacOes nas decisdes, pois devem seguir as diretrizes governamentais, e com
isso, ndo possuem autonomia total para definir o destino dos recursos. Contudo, a direcdo da
escola, em conjunto com a comunidade escolar, deve definir as prioridades e encaminhar as
demandas de verbas publicas, e neste ponto o aplicativo mostra-se bastante relevante,
auxiliando nessa tomada de decisdo. Em relagdo a capacitacdo em gestdo escolar, a partir
desta entrevista, observou-se que ndo existe um programa muito elaborado quanto a isso.
Segundo os participantes da pesquisa, existem alguns treinamentos em gestdo, mas voltados
diretamente para operacdo dos sistemas de informac6es do governo ou mesmo sobre questdes
legais, mas pouco sobre autonomia e tomada de decisao nas escolas. A partir disso, houve um
interesse em realizar novos cursos de gestdo que integrassem o uso do aplicativo, inclusive,

aberto para toda comunidade escolar compreender 0s processos de uma gestéo escolar.

No ambito publico municipal, sdo as secretarias de educacdo quem auxiliam
diretamente as escolas e incentivam uma boa gestdo, promovendo treinamentos e capacitacdes

na &rea. Neste cenario, o aplicativo seria um grande aliado, uma vez que a gestdo municipal
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tende a ser padronizada e, com o auxilio das secretarias, poderia ser feita uma capacitacdo

ampla sobre a gestdo escolar com o uso do simulador como apoio ao processo.

Na escola técnica privada, a autonomia do gestor € muito maior, além de trabalhar
diretamente com os recursos financeiros. Com isso, 0 uso do aplicativo simulador, combinado
a uma capacitacdo, traria véarios beneficios a equipe diretiva, podendo de fato retratar
situacOes do cotidiano da instituicdo e auxiliar no planejamento e defini¢do de or¢camentos.

5 CONCLUSAO

A gestdo escolar é uma tarefa ardua que exige certas competéncias dos profissionais
que nela atuam. Contudo, algumas vezes essas competéncias ndo sdo desenvolvidas e nédo
foram encontrados softwares que possam apoiar o profissional dessa area. Neste ponto, 0
trabalho de pesquisa e desenvolvimento teve como objetivo criar um aplicativo educacional
que possa ser utilizado como apoio no processo de treinamento em gestdo empresarial,

principalmente na area de gestéo escolar.

Através de um ambiente simulado, o gestor poderd desenvolver técnicas e adquirir
experiéncias sobre a gestdo. Contudo, o aplicativo por si sé ndo é a solucdo completa.
Recomenda-se que o mesmo esteja aliado a alguma forma de capacitacdo ou treinamento
tradicional, e que o software seja um recurso extra para os gestores e futuros gestores. Espera-
se que, com isso, 0 jogador cologue em préatica seus conhecimentos adquiridos, a fim de
conduzir as atividades na escola virtual com eficiéncia, gerando experiéncia para situacdes

reais que venham a acontecer posteriormente.

No desenvolvimento do trabalho, ndo foram encontrados sistemas ou aplicativos que
atuem na mesma area. Embora existam solucdo de simuladores de negdcios para 0 meio
corporativo, um dos grandes diferenciais do aplicativo desenvolvido foi a valorizagdo da
administracdo dos recursos e gestdo participativa, através de interacdo com a comunidade

escolar, aproximando-se do ambiente real.

A realizacdo de testes de usabilidade foi muito importante no processo de concepgao
do aplicativo, uma vez que permitiu identificar itens passiveis de melhoria de forma a
possibilitar ao publico um manuseio mais facil e uma melhor experiéncia de usuario. Além
disso, possibilitou o levantamento de dados em relacdo ao tempo de jogo, bem como

informacdes relevantes sobre a situacdo atual da gestdo escolar nos trés ambitos: publico
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estadual, puablico municipal e privado. Estes dados foram obtidos a partir da entrevista
realizada apés os testes de usabilidade.

Embora os resultados obtidos possam ser considerados satisfatorios, ainda existe
espaco para melhorias em trabalhos futuros. A ampliacéo do periodo de jogo, para mais de 12
meses, € um dos itens que pode ser melhorado, incluindo novos niveis de dificuldade e novas
funcionalidades. Possibilitar o trabalho colaborativo, através de multiplas instancias, jogando
simultaneamente ou até concorrendo entre si, seria outra funcionalidade interessante, embora
hoje este processo possa ser realizado de forma manual. Outras melhorias seriam possiveis,
contudo, a versdo atual ja contempla as necessidades basicas e est4 apta e validada a compor

um treinamento e gerar conhecimentos e experiéncias acerca das habilidades de gestéo.

O desenvolvimento deste aplicativo também possibilita novos estudos, em diferentes
areas, em relacdo aos dados gerados. Pode-se investigar os impactos das decisfes tomadas e
os fatores que ocasionam determinadas escolhas dentro dos cenarios. Ainda, é possivel
realizar um estudo verificando o nivel de preparo dos gestores escolares atualmente, a fim de
identificar se seu preparo e conhecimento sao suficientes para a condu¢do dos cargos ou se
seria necessario uma melhoria quanto a este aspecto no sistema de ensino. Também sdo
possiveis outros estudos, em relacdo a técnicas administrativas, analises comportamentais ou

alternativas para geragéo de conhecimento.

Com os resultados alcancados, pode-se afirmar que o aplicativo IMPEDU atingiu 0s
objetivos e metas propostas no inicio deste trabalho, podendo ser utilizado tanto na
capacitacdo de gestores das diversas area, como também na disseminacdo do conhecimento e

como instrumento de pesquisa para estudos académicos.
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