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Resumo

A parceria entre familia e escola configura-se como um fator essencial para o
desenvolvimento integral da crianga na educacao infantil, embora enfrente obstaculos
recorrentes, como a limitacdo de tempo dos responsaveis e a informalidade nos
canais de comunicacao. Este artigo apresenta o processo de desenvolvimento e
validagcdo do EduSocial, um protétipo de aplicativo mével gratuito, concebido com o
proposito de colaborar com essa relagdo por meio de uma comunicacdo mais
estruturada, eficiente e acessivel. A pesquisa foi conduzida com base na abordagem
metodolégica Design-Based Research (DBR), tendo como etapa inicial o
levantamento de requisitos junto a comunidade escolar, 0 que orientou a concepgao
da solucao. A etapa de validacao foi realizada por meio de testes de usabilidade com
discentes da area de computagao, cujos resultados evidenciaram alta aceitacado da
proposta e desempenho satisfatério em funcionalidades-chave, como o envio de
mensagens e publicagdes. Os resultados sugerem que o protétipo do EduSocial
possui potencial significativo para ajudar na comunicacdo entre escola e familia,
configurando-se como uma solugao promissora no contexto da educagéao infantil.
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Abstract

The partnership between family and school stands as an essential factor for the child’s
holistic development in early childhood education, although it faces recurring obstacles
such as the limited time of guardians and the informality of communication channels.
This article presents the development and validation process of EduSocial, a free
mobile application prototype designed to support this relationship through more
structured, efficient, and accessible communication. The research was conducted
based on the Design-Based Research (DBR) methodological approach, with the initial
stage focused on gathering requirements from the school community, which guided
the design of the solution. The validation stage was carried out through usability testing
with computing students, whose results showed high acceptance of the proposal and
satisfactory performance in key functionalities, such as sending messages and posts.
The findings suggest that the EduSocial prototype holds significant potential to
enhance communication between school and family, establishing itself as a promising
solution in the context of early childhood education.

Keywords: School-Family Communication; Early Childhood Education; Educational
Application; Educational Technology; Software Development.

Introducgao

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (Brasil, 1996) estabelece a
educacao como um dever compartilhado entre familia e Estado, ressaltando a
importancia dessa cooperacgao para a formacgao infantil e o desenvolvimento integral
da criancga. Diversos estudos indicam que a auséncia de uma articulagao eficaz entre
0 ambiente escolar e os contextos familiares € um dos principais fatores para as
dificuldades educacionais (Oliveira, 2024; Mosé, 2013).

Apesar de sua relevancia, o engajamento familiar na educagao dos filhos
ainda enfrenta obstaculos significativos.-Pesquisas como a Atitudes pela Educacgéao
(2014) revelam que a falta de tempo € a principal barreira para que os pais
acompanhem o processo escolar. Embora ferramentas de comunicagao instantanea,
como o WhatsApp, tenham se popularizado para facilitar o contato, seu uso em
ambientes formais levanta questdes relacionadas a privacidade e profissionalismo
(Leoncio et al., 2023), evidenciando a necessidade de canais mais robustos e seguros.

Diante desse cenario, este estudo, constituindo-se em uma verséo
aprimorada da submetida na sétima edicdo do Simpésio de Licenciatura em Ciéncias
Exatas e em Computacado (SLEC), aborda a seguinte questao de pesquisa: qual o

potencial de um aplicativo médvel gratuito para atenuar as dificuldades

REPPE, v. 9, n. 2, p. 123-150 124



Sobral e Lisboa

comunicacionais entre familia e escola e, consequentemente, ampliar o envolvimento
dos responsaveis na vida escolar dos alunos? A lacuna existente na literatura reside
na auséncia de protétipos de aplicativos projetados especificamente para a realidade
brasileira que promovam uma comunicagdo agil e segura entre a escola e os
responsaveis.

O objetivo principal deste trabalho é propor e validar um protétipo de aplicativo
de acompanhamento escolar, visando fortalecer a relagao familia-escola e aprimorar
o monitoramento do desempenho escolar. A criagdo de uma ferramenta digital como
essa justifica-se pela crescente necessidade de otimizar a comunicagdo e aumentar
a transparéncia no processo educacional, permitindo a troca agil de informacoes,
acesso facilitado a dados educacionais e a identificagao precoce de dificuldades.

O presente artigo contribui para o campo da tecnologia educacional ao
evidenciar de que maneira o desenvolvimento de software e o design de interfaces
podem ser utilizados para fortalecer a parceria entre familia e escola, promover
ambientes colaborativos e eficientes, e oferecer subsidios para a tomada de decisées
fundamentadas pelas instituicbes educacionais. A estrutura do texto esta organizada
da seguinte forma: o Aporte Tedrico apresenta a fundamentagao tedrica e os estudos
que alicergam a pesquisa, seguido pelos Encaminhamentos Metodoldgicos, se¢cédo na
qual se detalha a aplicacdo da metodologia Design-Based Research (DBR) e suas
quatro fases. A segao central do artigo, intitulada Validagdo do Aplicativo EduSocial,
€ dedicada a apresentacdo do processo de validacdo do protétipo, a analise dos
resultados obtidos com os instrumentos de pesquisa e as conclusdes especificas
desta etapa, abrangendo duas fases cruciais da metodologia, a Analise do Problema,
e a fase de Aplicacao e Refinamento do protétipo. Por fim, as Consideracdes Finais
sintetizam os resultados globais da pesquisa, discutem suas implicagdes e apontam

direcdes para trabalhos futuros.

Aporte Teodrico

A Educagao Infantil constitui espago privilegiado para o desenvolvimento
integral das criangas, sendo essencial um acompanhamento proximo que assegure a
eficacia desse processo (Moro; Souza, 2018). Contudo, a relagdo entre escola e
familia, embora reconhecida como fator essencial para o sucesso escolar, ocorre

majoritariamente de forma esporadica, restrita a momentos criticos como dificuldades
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de aprendizagem ou problemas disciplinares, conforme destaca Escobar (2024). Essa
limitacao evidencia a necessidade de estratégias que promovam dialogo constante
entre escola e familia.

Nesse ambito, as Tecnologias Digitais da Informag¢&o e Comunicagao (TDICs)
emergem como ferramentas relevantes na mediacdo dessas interagcdes. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza sua importancia para o desenvolvimento
estudantil, destacando habilidades como pensamento computacional e utilizagao das
tecnologias digitais (Brasil, 2022). Rocha e Costa (2024) argumentam que essa
incorporacéo reflete um novo paradigma cultural, reformulando praticas pedagogicas
e padrbes comunicacionais.

Plataformas como Moodle, Google Classroom e Blackboard exemplificam
ambientes virtuais que atendem as demandas educacionais contemporaneas (Nunes;
Ferreira, 2023). Entretanto, Siqueira (2020) aponta desafios na mediagdo docente
dessa comunicacao, incluindo alta carga de trabalho, auséncia de formacao especifica
e resisténcia familiar ao envolvimento escolar.

As evidéncias empiricas demonstram tanto o potencial quanto os desafios das
tecnologias educacionais. Kraft e Bolves (2022) implementaram o aplicativo
SchoolCNXT em 132 escolas publicas de Nova lorque, observando que apenas
escolas com suporte intensivo apresentaram maior engajamento. Esse resultado
confirma que a implementagdo eficaz de ferramentas digitais exige um
acompanhamento sistematico, para além de sua simples disponibilizacao.

A importancia do envolvimento parental para o desempenho escolar é
corroborado por Cia et al. (2008). Em seu estudo, os autores constataram que a
frequéncia na interacao entre pais e filhos, aliada a participagdo em atividades
escolares e culturais, contribui significativamente para o aprimoramento das
habilidades de leitura e escrita das criangas. O estudo revelou também que as maes
desempenham um papel preponderante na educacéo e nos cuidados diarios. Embora
a participacao dos pais tenha aumentado, os autores ressaltam a necessidade de uma
distribuicdo mais equilibrada das responsabilidades educativas.

Durante a pandemia de COVID-19, Gutiérrez e Orta (2022), destacaram os
desafios enfrentados pelas escolas ao transitar do ensino presencial para o remoto,
sendo a maior dificuldade a manutengéo do comprometimento dos alunos, agravada
pela falta de acompanhamento por parte dos pais. Para enfrentar esse desafio, as

escolas adotaram estratégias como: i) reunides virtuais, permitindo maior flexibilidade;
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ii) uso de aplicativos moveis para comunicagao rapida; iii) recursos de tradugao para
facilitar o dialogo com responsaveis que falam diferentes idiomas; iv) mobilizagao de
todos os funcionarios para fortalecer os lagos com as familias; v) eventos
extracurriculares inclusivos focados na familia; vi) féruns virtuais e presenciais para
fortalecer a comunidade escolar; e vii) compreensao do contexto familiar e comunitario
dos alunos. Essas agdes foram essenciais para garantir a continuidade do
desenvolvimento educacional dos alunos.

No contexto da educagao brasileira, Sandes et al. (2024) revelaram que
professores reconhecem a importancia das TDICs apesar das dificuldades técnicas e
formativas, enquanto Machado, Forno e Almeida (2020) identificaram preferéncia dos
responsaveis pelo contato virtual, embora alertem para problemas comunicacionais
decorrentes da informalidade do WhatsApp.

A analise desses pontos, em conjunto, fundamenta a necessidade de uma
plataforma formal e supervisionada para mediar a comunicagao escola-familia, que
preserve a agilidade das ferramentas digitais sem comprometer a eficacia

comunicacional.

Encaminhamentos Metodologicos

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa de carater descritivo e analitico
para compreender os fendbmenos relacionados a comunicagao entre familia e escola
(Bogdan; Biklen, 1994). O estudo investigou se um aplicativo movel gratuito se
configura como uma alternativa eficaz para o acompanhamento parental do
desenvolvimento educacional dos filhos, utilizando a metodologia Design-Based
Research (DBR).

A DBR foi selecionada por seu carater sistematico e flexivel, ideal para
aprimorar praticas educacionais através de um processo iterativo e colaborativo em
contextos reais (Wang; Hannafin, 2005). O ciclo da DBR permitiu o desenvolvimento
e o refinamento do aplicativo mével de forma continua, assegurando que o produto
respondesse diretamente as necessidades identificadas. A pesquisa seguiu as quatro
fases propostas por Matta, Silva e Boaventura (2014), conforme detalhado no Quadro
1.

REPPE, v. 9, n. 2, p. 123-150 127



Sobral e Lisboa

Quadro 1: Quadro com as fases da DBR esquematizadas

FASES DA DBR

TOPICOS

POSIGAO DA PROPROSTA

Fase 1: Analise do
problema por
investigadores, usuarios
e/ou demais sujeitos
envolvidos em
colaboragéo.

Definigdo do problema.

Definigdo de problema, ou
introducao, ou fundamentacao,
ou contexto.

Consulta reciproca entre sujeitos
engajados na praxis e
investigadores.

Questdes de pesquisa.

Questdes de pesquisa.

Contextualizagao e/ou revisdo de
literatura.

Contexto, ou revisao de
literatura.

Fase 2: Desenvolvimento
da proposta de solugao

Construgao teodrica.

Quadro tedrico.

responsiva aos principios | Desenvolvimento do projeto de Metodologia.
de design, as técnicas de | principios para orientagdo do plano
inovag&o e a colaboragéo | de intervencgo.
de todos os envolvidos. Descricdo da proposta de
intervengéo.
Fase 3: Ciclos iterativos Implementacgéo da intervencao Metodologia
de aplicagéo e (primeira iteracao).
refinamento em praxis da | Participantes.
solugao. Coleta de informacoes.
Analise das informacdes.
Implementacéo da intervencéo
(segunda iteracio).
Participantes.
Coleta de informacgoes.
Analise das informacdes.
Fase 4: Reflex&do para Principios de design. Metodologia

produzir “Principios de
Design” e melhorar
implementagéo da
solucgéo.

Artefato(s) implementado(s).

Desenvolvimento profissional.

Fonte: Matta, Silva e Boaventura (2014)

Fase 1: Analise do Problema

Esta fase envolve a analise colaborativa do problema entre investigadores,
usuarios e demais sujeitos envolvidos. A partir do referencial tedrico, constatou-se que
uma comunicagao eficaz entre familia e escola é fundamental para o desempenho
académico. No entanto, muitos responsaveis enfrentam dificuldades em acompanhar

a vida escolar dos filhos devido a alta carga horaria de trabalho, o que limita sua

participacdo em reunides e eventos escolares.

Um aplicativo mével que torne a comunicacao entre familia e escola mais agil
e direta pode ser uma contribuicdo significativa para o desenvolvimento dos alunos
embora existam plataformas consolidadas, como ClassDojo e SchoolCNXT, elas

apresentam limitagbes, como falta de integragdo entre multiplas instituicbes e a

complexidade e morosidade dos processos de implantagao.
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Com o objetivo de compreender a realidade do publico-alvo e validar a
pertinéncia da solugéo proposta, foi elaborado um questionario no Google Forms. O
instrumento de pesquisa foi aplicado de 17 a 21 de margo de 2025 e direcionado a
profissionais da educacgao e a pais ou responsaveis de alunos da Educacéao Infantil e
do Ensino Fundamental. Para ampliar o alcance, o formulario foi divulgado por meio
de uma lista publica de e-mails educacionais, que inclui escolas, gestores e
profissionais da area pedagdgica, além de ser compartilhado com o circulo préoximo
do autor.

A caracterizagdo dos participantes é uma etapa fundamental para
contextualizar as percepgdes coletadas e aprofundar a compreensdo das
necessidades do publico-alvo. Nesse sentido, conforme ressaltam Freitas, Oliveira,
Saccol e Moscarola (2000), a definicdo clara da populacao e a selegdo adequada da
amostra sdo cruciais para a validade da pesquisa, garantindo que os resultados
possam ser interpretados com precisao e, se aplicavel, generalizados.

O questionario foi estruturado em cinco se¢des principais:

. Consentimento informado: Solicita a autorizacdo para uso das
informacgdes coletadas, exclusivamente para fins de pesquisa no ambito do trabalho
de conclusao de curso do autor.

. Caracterizagao da amostra: Inclui perguntas sobre género, faixa etaria,
relagdo com a escola, nivel de ensino dos filhos (se aplicavel), acesso a internet,
dispositivo principal de conexao, frequéncia e motivos de uso das redes sociais.

. Comunicacao atual entre escola e familia: Investiga os canais de
comunicagao utilizados pela escola, a percepgao sobre a eficiéncia, os desafios
enfrentados, a frequéncia e a clareza das informacdes recebidas, além da importancia
da participagao familiar no ambiente escolar.

. Necessidade e interesse no aplicativo: Avalia se um aplicativo
melhoraria a comunicagéo escolar, as funcionalidades uteis, a experiéncia prévia com
plataformas digitais similares e os recursos que incentivariam o uso frequente.

. Expectativas e preferéncias: Explora as principais preocupacdes dos
usuarios, a frequéncia ideal para o envio de informacdes e as formas preferenciais
para o recebimento de mensagens urgentes.

Durante a elaboragdo, buscou-se garantir a clareza das instrugbes e a

transparéncia. O anonimato das respostas foi enfatizado para promover a sinceridade
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e a reflexdo consciente, e canais de contato foram disponibilizados para esclarecer

eventuais duvidas.

Fase 2: Desenvolvimento da Proposta

O desenvolvimento da solugdo seguiu um processo iterativo, pautado nos
principios da metodologia DBR. Essa abordagem articulou as etapas de concepcgéo,
validagao e refinamento continuo do protétipo, permitindo que a aplicagdo se
adaptasse as necessidades do publico-alvo e assegurando que as solugdes propostas
estivessem alinhadas aos contextos reais de uso. O principal objetivo foi criar um
aplicativo gratuito e acessivel, focado em uma comunicacdo direta, segura e
estruturada entre instituicbes de ensino e responsaveis.

O protétipo, nomeado EduSocial, integra elementos do contexto educacional
("Edu") com caracteristicas de redes sociais ("Social"). A escolha do nome reflete a
natureza hibrida da plataforma, que combina objetivos pedagdgicos com formas
atuais de interacdo digital, visando promover um ambiente virtual dindmico e
acessivel, além de construir vinculos mais efetivos entre escolas e familias.

As funcionalidades do protétipo foram planejadas com base nas necessidades
identificadas na primeira fase da pesquisa, a partir das respostas ao questionario.
Aspectos considerados mais relevantes pelos participantes foram priorizados. O
prototipo contempla funcionalidades essenciais como:

. Cadastro e autenticacdao de usuarios: essa funcionalidade permite a
criacdo de contas por meio do preenchimento de dados pessoais (nome completo,
apelido, e-mail, data de nascimento), além da definicdo de senha e da aceitagdo dos
termos de uso. O processo de cadastro é aplicavel tanto para usuarios individuais
quanto responsaveis por instituigdes educacionais.

. Login e acesso ao aplicativo: permite que usuarios cadastrados
acessem o sistema com e-mail e senha.

. Criacao de postagens: usuarios individuais ou de instituigdes podem
criar postagens na linha do tempo com texto e imagens.

. Criacao e gestao de instituigdes: usuarios com perfil de gestdo podem
criar uma instituicao, fornecendo CNPJ, nome, e-mail e enderego e, acessar recursos

administrativos exclusivos.
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. Vinculagdo de membros a instituicao: instituicbes podem convidar
alunos ou responsaveis a integrar sua comunidade. A gestdo é feita na aba
“Membros”, em que € possivel buscar usuarios e enviar convites personalizados.

. Envio de comunicados e eventos: a instituicdo pode criar
comunicados e eventos com campos para titulo, descricéo, local, data de inicio e fim,
e status. E possivel anexar imagens, o que amplia a personalizagdo das mensagens.

. Sistema de notificagdes: eventos, comunicados e mensagens geram
notificacdes automaticas para usuarios envolvidos, permitindo o acompanhamento em
tempo real das atualizagdes institucionais.

. Mensagens diretas: a funcionalidade de mensagens privadas permite
que usuarios iniciem conversas com outros membros da rede por meio da aba de
conversas, garantindo comunicacgédo direta e segura.

. Gerenciamento familiar: a plataforma permite que responsaveis se
conectem aos perfis de seus filhos ou dependentes por meio de um QR Code gerado
no perfil do usuario, garantindo vinculo familiar e controle de acesso apropriado.

Para viabilizar a implementacido em um curto periodo, o desenvolvimento do
protétipo seguiu uma abordagem iterativa, integrando principios de Lean Software
Development (LSD) para otimizar entregas (Fadel; Silveira, 2010). Essa metodologia
de desenvolvimento busca entregas ageis, de baixo custo e com maior qualidade,
priorizando a remocao de processos onerosos € a participagao continua do usuario
final em processos iterativos. O processo dividiu-se em trés etapas:

1. Levantamento e Analise de Requisitos: definicido das funcionalidades
necessarias.

2. Modelagem e Arquitetura: escolha das tecnologias, modelagem de
dados e definicado da arquitetura do sistema.

3. Desenvolvimento e Testes: Implementacao das camadas de backend
e frontend, seguida de testes iniciais de usabilidade.

Para garantir uma estrutura modular, extensivel e de facil manutencéao, a
arquitetura foi fundamentada nos principios SOLID, que conforme Martin (2019),
esses sao definidos como:

. SRP (Single Responsibility Principle): Cada modulo deve ter uma

Unica responsabilidade, o que torna o cédigo mais facil de entender e modificar.
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. OCP (Open-Closed Principle): Os modulos devem ser abertos para
extensdo, mas fechados para modificagdo, permitindo que o comportamento do
sistema seja ajustado sem alterar o codigo existente.

. LSP (Liskov Substitution Principle): As subclasses devem ser
substituiveis pelas classes base, preservando o comportamento do sistema e
garantindo que a herancga seja aplicada corretamente.

. ISP (Interface Segregation Principle): As interfaces devem ser
especificas para evitar que médulos dependam de funcionalidades que nao utilizam,
promovendo coeséo e evitando sobrecarga de codigo.

. DIP (Dependency Inversion Principle): Os moédulos de alto nivel
devem depender de abstracbes e ndo de detalhes concretos, o que favorece a
flexibilidade e a modularidade do sistema.

A adocdo dessa arquitetura facilita a adaptacdo a mudangas, promove a
clareza do cddigo e estabelece uma base robusta para a criagdo de componentes
reutilizaveis (Martin, 2019).

A selecdo das tecnologias baseou-se nos principios SOLID, LSD e da
metodologia DBR, além as experiéncias do autor e os conhecimentos adquiridos ao
longo do curso de Licenciatura em Computacdo. A arquitetura do EduSocial foi
estruturada em trés camadas principais: frontend, backend e banco de dados.

A aplicagao foi implementada utilizando JavaScript, com o uso de TypeScript
para assegurar uma tipagem estatica e uma organizagao mais estruturada do cédigo-
fonte (Microsoft, 2024). Para o armazenamento de dados, optou-se pelo sistema
gerenciador de banco de dados PostgreSQL, versdo 17.4, reconhecido por sua
confiabilidade, seguranca, flexibilidade e ampla capacidade de integragdo com
bibliotecas modernas.

Na construcao da API (Application Programming Interface), foi adotado o
ambiente Node.js (versdo 22.11.0), adequado para aplicagdes escalaveis e de alta
demanda, possibilitando a execugao eficiente de operagdes assincronas (OpendS
Foundation, 2024). Integrado a esse ambiente, utilizou-se o framework Express
(versao 4.21.1), que fornece recursos robustos para o desenvolvimento agil de APls
RESTful, facilitando a comunicacao entre o frontend e o backend da aplicacao
(ExpressJS, 2024). Para segurar a persisténcia, seguranga e facil manutenibilidade
do banco de dados através do backend, foi utilizada a técnica de mapeamento objeto-

relacional (ORM) por meio da biblioteca Prisma ORM (verséo 5.21.1), cuja integragao
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com o PostgreSQL proporciona maior controle sobre as operacoes e integridade dos
dados (Guvercin; Avenoglu, 2022).

No desenvolvimento da interface do usuario, adotou-se o framework React
Native, que permite a constru¢cado de aplicacbes moveis com desempenho nativo em
plataformas Android e iOS, utilizando os mesmos componentes escritos em
TypeScript (React Native, 2024). Para complementar essa abordagem, foi empregado
0 ecossistema Expo (versao 51.0.36), que inclui o React Native 0.74.5 e oferece um
conjunto de ferramentas otimizadas para acelerar os processos de desenvolvimento,
testes e publicacédo (Expo, 2024).

Com a arquitetura definida e esquematizada, foi possivel disponibilizar uma
versao funcional da proposta, materializada no protétipo EduSocial, o que evidencia
sua aplicabilidade e possibilita a identificagado de oportunidades de melhoria. Algumas
das principais funcionalidades podem ser observadas nas Figuras 1 e 2, apresentadas

como capturas de tela da versao final do protétipo em execucgéo no sistema iOS.

REPPE, v. 9, n. 2, p. 123-150 133



Sobral e Lisboa

Figura 1: Telas capturadas da versao final do protétipo do EduSocial

< Safari " B —
w2 -

EduSaocial

AutenticagXo

\ V-
_ t EduSocial

Aprendizado conectado e compartilhado

ApreserntagXo

contato@felipesobral.com.br

®
t‘ ‘f\w\v esosened] ®

. N&o tem uma conta? Criar agora
Bem-vindo

Cadastre-se agora e tenha acesso a uma agenda
escolar detalhada, notificagbes de eventos
imperdiveis e recursos de aprendizado incriveis!

12:07 =

EduSocial o
Felipe - /s atras
= F Esta é a minha postagem com uma imagem Nova postagem X
9 b que deseja compartilhar?
Feed de ;
pos‘tage.ns B, - o
Criagdo de
v
Pos‘tagem
Felipe - 1m atras
= Esta é a minha primeira postagem

v

A o @ 0O 2 @

Fonte: Autores

REPPE, v. 9, n. 2, p. 123-150 134



Sobral e Lisboa

Figura 2: Telas capturadas da versao final do protétipo do EduSocial
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Fase 3: Aplicagao e Refinamento

Esta fase do projeto concentrou-se na implementagéo de ciclos iterativos de
aplicacdo e refinamento da intervengdo em um contexto real. O objetivo foi
operacionalizar a solugédo proposta, engajar os participantes da pesquisa e coletar
dados sistematicos para analise. Essa abordagem, central para a metodologia DBR
serviu de base para o aprimoramento continuo do trabalho.

Para validar a proposta empiricamente, elaborou-se um roteiro estruturado de
avaliagdo. A validagao do aplicativo combinou um roteiro de perguntas com métodos
de teste de usabilidade para confirmar as hipoteses da pesquisa e identificar
oportunidades de melhoria. A usabilidade e a experiéncia do usuario foram avaliadas
com uma abordagem mista, combinando métodos quantitativos e qualitativos,
conforme recomendado pela literatura especializada (Rubin; Chisnell, 2008). Essa
integracdo metodoldgica permitiu tanto a mensuragdo objetiva da eficiéncia do
sistema quanto a compreensao das percepgdes e emogdes dos usuarios. A analise
dos dados baseou-se nas métricas classicas de usabilidade de Nielsen (1994),
complementadas pela avaliacdo da resposta emocional dos participantes.

A analise quantitativa focou na coleta e interpretagcdo de dados objetivos
obtidos durante a execucgao das tarefas. Foram consideradas as seguintes métricas:

. Tempo de conclusdo da tarefa: calculou-se o tempo meédio, em
segundos, e a amplitude de variagdo para cada uma das dez tarefas propostas. A
andlise do desvio padrao e da amplitude permitiu identificar inconsisténcias e
potenciais gargalos que impactam a experiéncia de determinados usuarios.

. Taxa de erros: os erros cometidos, como preenchimentos incorretos e
falhas de validagdo, foram registrados e categorizados para identificar as
funcionalidades que exigiam justes criticos.

. Taxa de sucesso: determinou-se a porcentagem de participantes que
concluiram cada tarefa sem auxilio externo, evidenciando o grau de autonomia
proporcionado pelo prototipo.

. Tempo ocioso: mediu-se o tempo em que o0 usuario permaneceu inativo,
aguardando respostas do sistema, para detectar problemas de responsividade e
desempenho.

A andlise qualitativa buscou aprofundar a compreensédo da experiéncia do

usuario, indo além dos dados numéricos. As seguintes técnicas foram utilizadas:
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. Anadlise tematica de observagdes: as dificuldades e comentarios dos
participantes foram detalhadamente documentados. A partir desses relatos foram
criadas categorias tematicas, como “falhas na validagdo de dados”, “dificuldade de
navegagao”, “confusdo terminolégica” e “auséncia de feedback do sistema” que
permitiram identificar padrbes e extrair insights fundamentais para a melhoria do
prototipo.

. Andlise de sentimento e confianga: a confianga dos participantes foi
avaliada com a pergunta: “Vocé se sentiu confiante ao realizar esta tarefa?”. Essa
métrica subjetiva, combinada com observagdes diretas de frustragdo ou satisfacéo,
ofereceu uma dimensao emocional da usabilidade, complementando os dados
quantitativos.

A combinagao dessas abordagens possibilitou um diagnoéstico abrangente dos
pontos criticos e das potencialidades do protétipo, orientando com precisdo as
recomendacgdes para seu refinamento e aprimoramento.

Os testes foram realizados em 15 de maio de 2025, no contexto da disciplina
de Ensino de Engenharia de Software, com 14 discentes do curso de Licenciatura em
Computacéo da Universidade Federal do Parana — Setor Palotina, em um laboratério
de informatica da instituicdo. Cada participante recebeu um conjunto de instrucoes
impressas, contendo um QR Code que direcionava ao repositério oficial do projeto no
GitHub (disponivel em: https://github.com/orgs/EduSocialApp/repositories),
permitindo a instalagdo do aplicativo em dispositivos Android (formato .apk) ou a
execugao direta em dispositivos iOS por meio do Expo Go, disponivel gratuitamente
na Apple Store. Antes de iniciar as tarefas, os participantes foram informados sobre
os objetivos da atividade e os procedimentos metodoldgicos.

E importante notar que, como parte do delineamento experimental, os
participantes nao tiveram contato prévio com o aplicativo, sua interface ou proposta.
Essa condicdo foi estabelecida intencionalmente para garantir que os dados
refletissem a experiéncia genuina de um usuario iniciante, sem vieses de
familiaridade. Essa abordagem metodologica aumenta a confiabilidade da analise de

usabilidade em cenarios de ado¢&o inicial da tecnologia.
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Fase 4: Principios de Design

Esta fase, a ultima fase da DBR, foca na consolidacdo dos artefatos
desenvolvidos e o0 avancgo do processo.

A consolidagdo dos resultados obtidos nas fases anteriores permitiu
estabelecer principios fundamentais para o desenvolvimento de tecnologias
educacionais focadas na comunicagdo escola-familia. Trés principios centrais
emergiram da analise sistematica dos dados.

1. Simplicidade operacional: a simplicidade € um requisito fundamental.
A principal barreira identificada nos testes foi a falta de tempo dos responsaveis,
relatada por 77,8% dos participantes.

2. Validagao de dados progressivos: versdes futuras do aplicativo
devem incluir mecanismos de validacdo de dados mais rigorosos para garantir a
confiabilidade das informagdes institucionais. O protétipo priorizou a demonstragao de
funcionalidades, mas a seguranga e a credibilidade sao cruciais para a adogao em
larga escala.

3. Desenvolvimento incremental: funcionalidades essenciais devem ser
acessiveis a todos os usuarios, enquanto funcionalidades avangadas podem ser
disponibilizadas para gestores conforme a necessidade. Isso permite uma adocao
gradual e adaptacgéo do sistema a diferentes perfis de uso.

A sintese destes principios representa uma contribuigdo metodoldgica para o
campo da tecnologia educacional, oferecendo uma base validada empiricamente para
iniciativas similares. A abordagem iterativa da DBR foi essencial para identificar esses
padrdes, que transcendem as especificidades do EduSocial e serve como orientacdes
para o desenvolvimento de solug¢des tecnoldgicas educacionais eficazes no contexto

brasileiro.
Validagao do Aplicativo EduSocial

Esta secdo apresenta a analise e a discussdo dos dados coletados,
estruturada em quatro fases que guiaram o desenvolvimento e a validagdo do

aplicativo. Cada uma dessas fases sera explicada com mais detalhes nos subtédpicos

a sequir:
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1.  Analise do Problema: Exposi¢cao dos dados que caracterizam o cenario
investigado e suas implicagdes.

2. Desenvolvimento da Proposta: Detalhamento da concepgao do
protétipo com base nos dados obtidos e nos fundamentos tedricos.

3. lteracoes e Aprimoramentos: Descrigdo das iteragcdes realizadas,
incluindo os resultados das avaliagdes e os aprimoramentos implementados.

4. Conclusao e Contribuigoes: Reflexdes sobre os principios de design,
as contribuicbes da pesquisa para a pratica educacional e sugestbes para

investigacdes futuras.

Analise do Problema

A analise das respostas revelou que a maioria dos respondentes era do
género feminino, correspondendo a 19 participantes do total. Essa predominancia
evidencia o papel ativo desempenhado pelas mulheres no acompanhamento das
atividades escolares, seja enquanto profissionais da educacéo, seja na condicéo de
maes ou responsaveis diretas pelos alunos.

Em relacao a faixa etaria, a maior concentragdo de respostas no intervalo
entre 41 e 50 anos com 12 respostas, seguida pelo grupo de 31 a 40 anos, com 7
participantes. Esses dados indicam que o publico € composto por adultos com maior
maturidade pessoal e profissional, o que contribui para uma visdo mais critica e
fundamentada sobre os processos de comunicagao escolar.

Sobre a relagao dos participantes com o ambiente escolar, a maioria declarou
atuar como professores ou profissionais administrativos, evidenciando um vinculo
direto com o cotidiano educacional. Também houve a presenca de responsaveis por
alunos, com 8 deles vinculados aos anos iniciais do Ensino Fundamental, 6 aos anos
finais e 7 ao Ensino Médio.

Quanto ao acesso as tecnologias digitais, todos os respondentes afirmaram
possuir acesso estavel a internet. O telefone celular destacou-se como o principal
meio de acesso, sendo apontado por 22 participantes.

A familiaridade com ambientes digitais é reforgada pelo fato de que 100% dos
participantes utilizam redes sociais diariamente. As plataformas mais citadas foram
WhatsApp, utilizado por todos, seguido por Instagram (92,6%), Facebook (77,8%) e

YouTube (70,4%), conforme ilustrado no Gréfico 1.
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Grafico 1: Uso das redes sociais
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Quando questionados sobre os principais motivos que os levam a utilizar as
redes sociais, 92,6% (25) dos participantes indicaram a comunicagédo com amigos e
familiares como a principal finalidade. Em seguida, destacam-se o entretenimento e

ao acompanhamento de noticias, conforme ilustrado no Grafico 2.

Grafico 2: Propdésito do uso das redes sociais
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Os resultados indicam que os participantes ndo apenas tém acesso as
tecnologias digitais, mas a incorporam de maneira significativa na rotina, o que
favorece a aceitagao e adogao de novas solugdes digitais, como o aplicativo escolar.
O perfil dos participantes revela um publico com acesso regular a internet, experiéncia
no uso de dispositivos moveis e participacido ativa em redes sociais. Esses aspectos
reforcam a relevancia e a aplicabilidade da proposta deste estudo, que visa
desenvolver uma ferramenta digital capaz de fortalecer a comunicagao entre escola e
familia, aproveitando os recursos tecnoldgicos ja presentes na realidade dos usuarios.

A analise das percepcgdes dos participantes sobre a comunicacao atual entre
escola e familia revela que a maioria, 25 respondentes, utilizam o WhatsApp como
principal meio de comunicagcdo escolar. Apesar disso, as reunides presenciais
continuam sendo valorizadas, mencionadas por 20 participantes como um canal
relevante.

Sobre a eficacia da comunicacgao, as opinides se dividem: 14 dos participantes
a consideram eficiente, enquanto 13 a classificam como parcialmente eficaz.

Dois fatores foram amplamente apontados como maiores obstaculos para
uma comunicagcdo mais efetiva: a falta de tempo dos responsaveis, geralmente
atribuida a carga de trabalho, e a baixa participacdo ou interesse deles. Esses
desafios, representados no Grafico 3, mostram que a existéncia de canais de
comunicagao nao garante, por si s, a efetividade da interagdo entre escola e familia,
sendo necessario considerar variaveis sociais e comportamentais.

Em relacdo a frequéncia de envio de informacgdes por parte da escola, 13 dos
participantes relataram recebé-las diariamente e 11, semanalmente. Apenas 2
afirmaram receber comunicados com pouca frequéncia. Quanto a clareza e suficiéncia
dessas informacdes, 19 participantes as consideraram claras e alinhadas as suas
necessidades. E importante destacar que todos os respondentes reconhecem a
importancia da participagao da familia no ambiente escolar, o que reforga a relevancia
de estratégias que fortalecam essa parceria.

Os dados apontam que a comunicacgao é razoavelmente estruturada e utiliza
ferramentas digitais comuns, mas ainda enfrenta barreiras como a falta de tempo e o
baixo engajamento dos responsaveis. Neste cenario, o desenvolvimento de uma
solucao digital especifica se mostra coerente, pois considera as particularidades do

publico e os desafios praticos das instituigdes de ensino.
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Grafico 3: Desafios na comunicacao entre escola e familia
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Os dados revelam que 19 dos participantes acreditam que um aplicativo
especifico pode melhorar a comunicagao entre escola e familia, desde que contenha
funcionalidades consideradas essenciais. As mais destacadas sdo: i) envio de
mensagens diretas para a instituicao; ii) notificagcdes de eventos e atividades; iii)
calendario com datas importantes e; iv) alertas emergenciais. Essas funcionalidades,
apresentadas no Grafico 4, refletem uma demanda por praticidade e centralizacdo das
informacdes.

As expectativas dos participantes em relacédo ao aplicativo também envolvem
preocupacdes com privacidade, excesso de notificacbes e custos. Para 11 dos
participantes, a prote¢cao de dados € a principal preocupacgao, seguida pelo excesso
de notificacdes e pelo custo do aplicativo para a instituicdo. Quando questionados
sobre a frequéncia ideal de notificagdes, a maioria indicou que estas devem ser
enviadas apenas quando estritamente necessarias. Além disso, 24 dos participantes
preferem notificacbes nativas dos dispositivos méveis, em vez de canais como SMS,

e-mail ou ligagdes telefbnicas.
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Grafico 4: Funcionalidades que seriam Uteis em um aplicativo de comunicagao
escolar
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Cinco participantes deixaram comentarios adicionais, destacando a
dificuldade de contato com responsaveis por telefone em situagées emergenciais.
Eles também expressaram compreensao sobre a relevancia da pesquisa, mas

ressaltaram que a ferramenta deve ser de baixo custo, rapida e facil de usar

Aplicagao e Refinamento

Conforme descrito na se¢ao de Encaminhamentos Metodoldgicos, a validagao
do aplicativo foi realizada em 15 de maio de 2025, como parte da disciplina de Ensino
de Engenharia de Software da Universidade Federal do Parana - Setor Palotina.

O teste contou com a participacdo de 14 discentes, sendo 13 do sexo
masculino e 1 do sexo feminino, com idades entre 18 e 30 anos. A maioria declarou-
se exclusivamente estudante, havendo apenas um participante com atuacao
profissional como instrutor de informatica. Embora nenhum deles tivessem filhos,
21,4% ja haviam utilizado aplicativos de comunicagdo escolar, o que serviu como
referéncia para analise.

O objetivo da avaliacédo era analisar a usabilidade e a aceitagao do sistema

para identificar barreiras que pudessem impactar a experiéncia do usuario e
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comprometer o objetivo final do aplicativo. Por isso, a participagéo de individuos com
conhecimento em ferramentas digitais e metodologias de desenvolvimento de
software era mais relevante que a de pais ou responsaveis, permitindo um feedback
técnico e fundamentado. Embora o grupo tenha possibilitado o aprimoramento do
protétipo, reconhece-se a necessidade de avaliagbes complementares com outros
perfis de usuarios para ampliar a analise sob a perspectiva do publico-alvo.

A seguir, a analise dos resultados é apresentada em duas partes: a avaliagao

das tarefas praticas e a analise das questdes emocionais.

Analise das Tarefas Praticas

1.  Criacdo de conta: o tempo médio foi de 3,07 minutos, com alta
variabilidade. Embora todos os 14 participantes se sentissem confiantes, foram
identificadas falhas de usabilidade e terminologia, como a falta de validagdo em
campos (ex: e-mail com espagos) e uma interface de selecdo de data de nascimento
pouco intuitiva.

2.  Autenticagao de usuario: concluida em média em 1 minuto e 5 segundos,
a tarefa apresentou falhas na sanitizacdo de dados, aceitando credenciais com
espacos em branco. Apesar da alta confianga, foram notadas dificuldades para
localizar a fungao de "logout" e a auséncia de validagéo para senhas fracas ou de um
recurso de recuperacao de senha.

3. Criacao de postagem individual: com alta eficiéncia, a tarefa levou em
média 1 minuto e 23 segundos, sendo considerada intuitiva e sem erros. A confianga
foi unanime. A unica observagao qualitativa sugeriu aprimorar a visibilidade de
algumas abas para facilitar a descoberta de todas as funcionalidades.

4. Criagao de instituicdo: esta foi a tarefa mais demorada, com média de 3
minutos e 46 segundos e grande variagao entre os participantes. Falhas criticas de
validagao de dados foram identificadas, como a aceitacdo de CNPJs e CEPs falsos,
além da falta de feedback sobre dados invalidos ou ja cadastrados. A confianga dos
usuarios foi a mais baixa, com dois participantes relatando inseguranca.

5.  Adicionar aluno a uma instituicdo: com tempo médio de 2 minutos e 15
segundos, a tarefa apresentou grande variagdo (de 12 segundos a 5 minutos),
indicando obstaculos para alguns usuarios. Problemas criticos incluiram botbes nao

funcionais para alterar papéis de membros e dificuldades na busca de usuarios.
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Quatro participantes nao se sentiram confiantes devido a baixa intuitividade (A1, A3,
A5 e AB).

6. Criar postagem como instituicdo: o fluxo foi consistente, mas foram
apontadas dificuldades para localizar a inser¢céo de endereco do evento e titulo. Trés
participantes (alunos 1, 5 e 7) ficaram confusos sobre qual perfil (pessoal ou
institucional) estava ativo, sugerindo a necessidade de um indicador visual mais claro.

7. Criagao de comunicado ou evento: a tarefa levou em média 3 minutos e
15 segundos, com significativa disparidade de tempo. Apesar da confianga unénime
dos 14 participantes, a interface para selecdo de datas foi descrita como pouco
intuitiva. Outros problemas incluiram a falta de atualizagdo automatica da lista de
eventos e a auséncia de feedback de sucesso apoés a criagao. A percepgao de lentidao
foi um ponto de atencéo, com trés participantes (alunos 1, 6 e 10) relatando tempo de
espera.

8. Envio de mensagem direta: com tempo médio de 1 minuto e 16
segundos, a tarefa apresentou problemas criticos de usabilidade. A confianca foi
menor, com dois participantes (A10 e A14) n&o se sentindo confiantes. A principal
falha foi a limitacdo do sistema em listar apenas instituigdes para contato, impedindo
a comunicacao direta com outros usuarios individuais.

9. Aceitacado de convite para organizacao: a tarefa foi rapida, com média
de 58 segundos. A confianga dos participantes foi quase unanime, com 13 dos 14
alunos se sentindo confiantes. O principal ponto de atengao foi a percepgao de que o
convite € aceito automaticamente, gerando incerteza. Além disso, foi destacada a
dificuldade em entender o processo de compartilhamento do QR Code pelo outro
usuario.

10. Tornar-se responsavel por um usuario: com tempo médio de 1 minuto e
22 segundos, a tarefa gerou alta confianga na maioria. No entanto, dois participantes
(13 e 14) expressaram falta de confianca devido a falta de clareza sobre como o
usuario "filho" deveria apresentar o QR Code, revelando uma falha na usabilidade do
fluxo de vinculacéo.

A andlise de usabilidade do aplicativo EduSocial revelou um panorama misto.
Enquanto a maioria das tarefas foi percebida como rapida e confiavel, problemas
significativos foram identificados em areas criticas como validagao de dados,
arquitetura da informacao e feedback do sistema. As principais recomendacgdes

incluem:
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. Melhorar a validagédo de dados em formularios criticos (CNPJ, CEP, e-
mail).

. Aprimorar o feedback do usuario com mensagens de sucesso, falha e
validagdo em tempo real.

. Rever a arquitetura da informacéao e o design da interface para tornar as
funcionalidades essenciais, como "logout", "gerenciar membros" e "iniciar nova
conversa", mais visiveis e intuitivas.

. Adicionar instrugdes claras e contextuais para processos que dependem
da interagao de multiplos usuarios, como a leitura de QR Codes.

Apesar da alta confianca geral dos usuarios, a correcao desses pontos de
melhoria é fundamental para otimizar a experiéncia, garantir a robustez do sistema e

fomentar o engajamento a longo prazo.

Avaliagcdao Emocional e Conclusao

A avaliagao emocional do protétipo EduSocial indicou uma recepcéo | positiva,
com alta confianca e uma média de recomendacao de 8,8 em 10. Os participantes
descreveram o aplicativo como "intuitivo", "facil" e "rapido". Apesar dessa percepgao
favoravel, a analise revelou pontos de atrito em trés areas:

1. Interface do Usuario (Ul): elementos como a selegdo de datas foram
considerados pouco intuitivos, e houve confusédo na distingdo entre perfis (pessoal e
institucional) e no uso QR Code.

2.  Funcionalidade: foram notados componentes ausentes, como os botdes
para "promover" ou "remover" membros da instituicao.

3. Feedback do sistema: a auséncia de respostas visuais automaticas,
como a atualizagdo da lista de eventos apds uma nova criagao.

As sugestbes dos usuarios se alinham a esses problemas, incluindo a
implementacdo de mais instru¢gdes na interface, um modo escuro e melhorias na
gestdo de usuarios. A percepgao sobre o auxilio do sistema na corregcédo de erros foi
mista, indicando que, embora 12 dos 14 participantes o considerem confiavel, a
clareza das funcionalidades precisa ser aprimorada para todos.

Em suma, o EduSocial demonstra alto potencial, mas a otimizacdo da

experiéncia do usuario depende de melhorias na validagcdo de dados, nos
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componentes de interface, na clareza visual dos perfis e na implementagcao de

recursos de acessibilidade.

Consideracgoes Finais

Este estudo desenvolveu e validou o protétipo EduSocial, um aplicativo mével
destinado a fortalecer a comunicagao entre familia e escola na educacao infantil. A
pesquisa inicial revelou que, embora 25 de 27 participantes (92,6%) utilizassem o
WhatsApp para comunicagéo escolar, apenas 14 (51,9%) consideram a plataforma
eficiente. Essa desavencga entre uso e satisfagao evidencia a necessidade de solugcbes
especificas que atendam as demandas particulares do contexto educacional.

A metodologia DBR mostrou-se ideal, permitindo ciclos iterativos de design e
refinamento baseados em feedback real dos usuarios. Esse processo colaborativo
resultou em um protétipo com avaliagédo positiva, alcangcando uma média de
recomendacgao de 8,8/10. Esse resultado ndo apenas valida as descobertas iniciais,
mas também demonstra o potencial da ferramenta para ser adotada em escolas.

Ao longo do processo de desenvolvimento, surgiram desafios que
enrigueceram a compreensao sobre as necessidades dos usuarios. Os principais
pontos de melhoria identificados incluem a necessidade de validagao mais robusta de
dados, melhor diferenciagao visual entre perfis de usuario e instituicio e recursos de
acessibilidade mais abrangentes. Esses feedbacks servirdo como diretrizes para as
préoximas iteracdes do desenvolvimento, reforcando a natureza evolutiva e adaptativa
da solugao proposta.

No contexto da Licenciatura em Computacado, este trabalho superou um
projeto académico convencional ao integrar de forma pratica o desenvolvimento de
software com fundamentos pedagdgicos. A experiéncia destacou a importancia de
criar solugdes que nao apenas funcionem tecnicamente, mas que também atendam
as necessidades reais da educagao. O projeto contribuiu para consolidar o papel do
profissional de computagdo como um mediador entre tecnologia e educagao, capaz
de traduzir demandas pedagdgicas em solugdes viaveis.

E importante reconhecer as limitagdes deste estudo, como o tamanho
reduzido da amostra e o fato de os testes terem sido realizados com estudantes de
Computacao. Essas limitagdes, contudo, abrem portas para futuras pesquisas. A

validagao do aplicativo com usuarios finais em diversos contextos escolares e estudos
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longitudinais sobre o impacto da ferramenta no engajamento familiar e no
desempenho académico seriam especialmente relevantes.

Por fim, o EduSocial demonstra a viabilidade de desenvolver ferramentas
educacionais que sejam acessiveis, intuitivas e pedagogicamente relevantes. O
aplicativo atua como uma ponte entre familia e escola, fortalecendo a participacao
familiar no processo educativo e apontando caminhos para uma educagao mais
integrada e colaborativa. Os resultados alcangados reafirmam o potencial da
tecnologia quando desenvolvida com sensibilidade pedagogica e compromisso com

as necessidades reais da comunidade escolar.
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