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RESUMO - A feira tecnoldgica foi um evento desenvolvido por alunos e professores da
disciplina das Tecnologias de Informacdoo e Comunicacdo TIC’s da Escola Secundaria
da Liberdade no Municipio da Matola provincia de Maputo, Mogambique. A feira tinha
como objetivo fazer uma nova abordagem na integracdo das TIC’s no processo de ensino
e aprendizagem nas escolas mogambicanas, permitindo aproximar as atividades da escola
na solucdo das diferentes preocupacdes da comunidade na qual ela esta inserida. Nesta
feira, os alunos participantes desenvolveram um Projeto denominado Loja Smart que
permite gerir os produtos de venda na cantina da escola. Assim, sdo apresentados no
trabalho, resultados de um estudo realizado na cantina da escola, aplicando o Projeto na
gestdo dos produtos.
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1. INTRODUCAO

O sector educacional, nos ultimos anos tem vindo a fazer o uso das diferentes
ferramentas tecnolGgicas nos processos educacionais, visando se antecipar e responder &
diferentes preocupacdes que Ihe sdo colocados pela sociedade. E sob esta abordagem que
(BARROS e JUNIOR, 2005), consideram que nesta sociedade tecnoldgica e
informacional, as tecnologias aplicadas & educacdo permitem ampliar a pluralidade de
abordagens e, desta forma, favorecer & aquisicdo de conhecimentos, competéncias e
habilidades necesséarias para a solucdo de problemas concretos enfrentados pelos alunos
e pela comunidade geral no dia a dia.

Em alinhamento com esta ideia, autores como (TEIXEIRA, 2010) e (MARCON,
2015), propde um novo posicionamento face ao uso destas tecnologias, isto €, o abandono
da postura passiva ou de consumo para uma nova postura ativa ou critica, na qual os

usuarios possam ter um contributo na producéo das ferramentas por eles desejadas.
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E nessa perspectiva que o presente estudo traz a experiéncia de desenvolvimento
de aplicativos informéticos produzidos pelos alunos visando solucionar parte dos
problemas que afetava a comunidade na qual eles se inserem. A ideia foi promovida na
Escola Secundéria da Liberdade, e teve seu auge com a realizagdo de uma feira
tecnoldgica que contou com participacdo de alunos e professores da disciplina das TIC’s.
Esta feira culminou com a apresentacdo dos projetos a comunidade e a premiacao dos
melhores numa feira escolar, respondendo a um dos preceitos do Ministerio da educacao.
(INDE, 2007).

2. Feira tecnoldgica

A feira tecnologica é um evento ocorrido na escola secundaria da Liberdade
localizada na provincia de Maputo que partiu da iniciativa de professores da disciplina
das TIC’s inspirada nas tradicionais olimpiadas da disciplina de matematica que
decorrem anualmente no pais. A mesma tinha como objetivo incentivar o uso das TIC’s
no processo de resolucdo de problemas aproveitando a motivacdo que os alunos tém na
criacdo de aplicativos informaticos, permitindo dessa forma a abertura das portas da
escola para a comunidade e a consequente partilha das suas atividades. Tao importante
quanto isso, € a instigacdo a criatividade dos alunos no uso destas ferramentas visando a
resolugéo dos problemas das suas comunidades. Ao mesmo tempo, o desafio da produgéo
de aplicativos materializa um programa de incluséo digital na sociedade mogambicana
(GASTER et al., 2009).

A proposta da realizacdo da feira levou em consideracédo as realidades objetivas
da escola e, por isso, o grupo de professores cuidou de ndo sobrecarregar a ja fragil
estrutura técnica existente na escola, dai que o uso da metodologia de projetos como
ferramenta de pesquisa para a realizagéo de atividades extracurriculares.

O processo da preparacdo da feira decorreu durante dois trimestres e envolveu um
total de 70 alunos, que se organizaram em grupos de trés a cinco elementos tendo formado
um total de 15 grupos na fase inicial, todavia por diversos motivos apenas dez chegaram
ao final do projeto e apresentaram na feira. Na sequencia é apresentado o projeto Loja
Smart, que apesar de néo ter sido o vencedor do concurso, 0 mesmo teve a distin¢do do

projeto com maior impacto ao nivel da comunidade escolar.
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2.1. Descricao do projeto Loja Smart

O projeto Loja Smart, consiste de uma proposta de resposta criada por um grupo
de trés alunos que objetiva responder aos constrangimentos na gestdo do estabelecimento
comercial escolar "cantina da escola”, nomeadamente o cadastramento na base de dados,
registro do produto por comprar, a verificacdo da sua existéncia ou ndo, entre outros
procedimentos no balcdo de compras, pois a atendente procedia manualmente tais
processos o que o tornava moroso, causando dessa forma atraso ao retorno &s sala por
parte dos alunos, e ndo poucas vezes 0 processo era acompanhado de alguns com erros.

Como forma de melhorar o cenario da gestdo, isto é para dar maior fluidez e
seguranca no atendimento aos alunos, um grupo de trés alunos idealizou um modelo
informatizado para o atendimento ao cliente que consistiu no desenvolvimento de um
aplicativo ao qual foi batizado por "Loja Smart”, o mesmo pode funcionar no ambiente
Windows ou outra plataforma que tenha Micrisoft Oficce na versdo 2013/16, o0 mesmo
contou com uma programacéo visual Basic com um peso aproximadamente de 10
megabytes.

Com a implementacéo do projeto Loja Smart, a atendente tem a oportunidade de
abandonar o registo manual no livro de vendas, passando a registar tanto os produtos
como seus clientes no aplicativo, e atraves do mesmo pode visualizar na sua tela todos os
produtos presentes na cantina, ganhando tempo, comodidade e sobre tudo maior
seguranga nos seus registros, considerando ainda a preservacdo do ambiente pelo nédo
consumo do papel.

Na construcdo do projeto Loja Smart foi priorizada a facil usabilidade como
podemos visualizar no seu layout composto por:

A tela do login serve de identificacdo do usuério, permitindo a ndo violacdo do
sistema e consequentemente seguranca dos dados para além de garantir o acesso ao
sistema.

A tela do menu principal que permite uma visao geral e organizacdo do software
é por ele que o usuario define a janela que usard mediante a operacdo que deseja efetuar.
Esta janela se encontra ligada com as demais através de hiperligacGes de navegacéo.

Janela de cadastros ambiente que permite realizar o cadastro dos seguintes
elementos: produtos existentes, clientes registrados e a identificacdo do usuario do
aplicativo.

Janela MovimentacGes ambiente que permite realizar as opera¢Ges de compra e

venda do estabelecimento.
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Janela pesquisas ambiente que permite fazer a pesquisa dos produtos existentes
no estabelecimento, clientes registrados, bem como a compra e venda de produtos num
determinado periodo de tempo.

Janela Relatérios ambiente que permite realizar a consulta dos relatorios dos
produtos, clientes, compras e vendas realizadas num dado periodo.

Janela consultas ambiente que permite a realizacéo de certificacdo das operacdes
de compras (produtos consumidos) por um determinado cliente num periodo de tempo
definido.

A figura 01 mostra a tela do menu principal do projeto Loja Smart que serve de
alternativa para a gestdo do processo de venda na cantina da escola em substituicdo ao
registo manual realizado no livro de vendas.

Figura 01 - Tela principal da Loja Smart
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Fonte: autores

A ferramenta acima exibida permite ndo s6 a solugdo para 0s constrangimentos
apresentados pelo grupo proponente (reducédo de tempo de espera na compra dos produtos
na cantina da escola), também responde a diferentes preocupacfes da sociedade indo ao
encontro ainda com a atual legislacdo tributaria em vigor sobre a digitalizacdo das

atividades econémica.

2.2. Experiéncia com "'Loja Smart"

Depois de produzidos os aplicativos, houve necessidade da sua validagdo, para
tal, todos os aplicativos produzidos passaram por uma fase de testes nas areas as quais
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foram projetados. Na sequencia é trazida a experimentacdo submetida ao aplicativo Loja

Smart.

A validacéo da “Loja Smart" ocorreu na cantina da escola num periodo de trés
semanas. Nesse periodo o aplicativo foi usado por dois funcionarios que anteriormente
treinados tendo 0 mesmo reagido positivamente, isto é ndo apresentou anomalias. Durante
o0 periodo experimental, foram recolhidos alguns dados que permitiram fazer uma analise
comparativa antes do uso do aplicativo e depois do uso do mesmo. A recolha dos dados

permitiu aferir a avaliacéo feita tanto pelos alunos da escola bem como pelos usuarios.

2.3. Avaliacao dos alunos

Com vista a avaliar a rapidez no atendimento na cantina foram selecionados
aleatoriamente um total de dez alunos dos frequentadores da cantinha, 0s mesmos foram
orientados a fazer registros semanais do tempo de duracdo do pedido de um lanche em
dois momentos diferentes nomeadamente um registro antes do uso do aplicativo e outro
com o uso do aplicativo, tais registros tinham como objetivo fazer comparacdo do tempo
de duracdo dos pedidos nos respetivos momentos. Desses registros obtivemos a seguinte

tabela.

Quadro 01 Avaliacdo dos alunos sobre duracao do pedido nos dois periodos em causa.

Aluno Duracdo antes (em Duracéo depois Variacdo (em
minutos) (em minutos) minutos)
Aluno A 10 5 5
Aluno B 9 6 3
Aluno C 8 5 3
Aluno D 7 6 1
Aluno E 10 5 5
Aluno F 8 6 2
Aluno G 12 6 6
Aluno H 10 5 5)
Aluno | 8 6 2
Aluno J 8 6 2
Média do tempo 9 6 3

Fonte: autores

Com base nos dados recolhidos da amostra dos dez alunos, podemos concluir que

em periodos iguais em analise correspondente a trés semanas, se verificou uma redugéo
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média do tempo de espera pelo lanche igual a trés minutos o que corresponde a 50% do
tempo anterior. Vale salientar que os trés minutos correspondem a 20% do tempo total
disponibilizado para o intervalo.

Os mesmos alunos responderam a questdo sobre o nimero de vezes que teriam
perdido o lanche por motivos de demora no atendimento na cantina escolar ao que

tivemos os seguintes dados.

Quadro 01: Avaliacdo dos alunos sobre impossibilidade do lanche

Ndmero de lanches perdidos em | NUmero de lanche perdido em trés
trés semanas antes do uso do | semanas depois do uso do
aplicativo aplicativo
Aluno Uma vez Mais de uma vez Uma Mais de uma vez
Aluno A - - -
Aluno B / - / -
Aluno C / - - -
Aluno D - / - -
Aluno E - - - -
Aluno F - - - -
Aluno G - / - -
Aluno H / - - -
Aluno | - - - -
Aluno J - - - -
Total 3 2 1 0

Fonte: autores

Do quadro acima, podemos concluir que nas Gltimas trés semanas, antes do uso
do aplicativo trés em cada dez alunos (aproximadamente 30%) afirmam nao ter tido
tempo suficiente para o consumo do seu lanche uma vez, este nimero sofreu uma reducéo
de dois alunos (20%) no mesmo periodo de tempo com o uso 0 novo aplicativo.

Fazendo a analise dos alunos que afirmaram ter perdido o lanche em mais de uma
vez podemos concluir que:

Nas ultimas trés semanas, antes do uso do aplicativo dois em cada dez alunos
(20%) afirmaram ndo ter lanchado mais que uma vez, este nUmero também sofreu uma
reducdo de dois alunos (20%) no mesmo periodo de tempo com 0 uso o novo aplicativo,
0 que significa que nenhum aluno ficou sem poder lanchar mais que uma vez em trés
meses com o uso do aplicativo.

Fazendo uma analise geral do impacto causado pelo uso do aplicativo Loja Smart,

na vertente de dar respostas, aos diferentes pedidos feitos pelos alunos, durante o intervalo
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de lanche. Podemos concluir que com a introducgéo do aplicativo houve um aumento da
capacidade de resposta aos pedidos formulados pelos alunos que por sua vez se reflete na
reducdo em 20% a probabilidade de um aluno néo lanchar na cantina.

2.4. Avaliacdo dos usuarios

Com vista a avaliacdo do aplicativo, procuramos ouvir a voz dos usuarios do
mesmo. Para tal, os usuarios foram inqueridos sobre dois pontos nomeadamente a sua
opinido sobre a praticidade da sua usabilidade e o tempo médio para satisfagdo de pedido
sem o aplicativo e com o aplicativo.

Respondendo a usabilidade os dois funcionarios afirmaram ter sido facil se
familiarizar com as suas funcionalidades, pois 0 mesmo apresenta um layout familiar e €
de simples compreensdo a sua navegacdo. Segundo eles o aplicativo permitiu a
simplificacdo na satisfacdo dos pedidos o que fez com que no balcéo ficasse apenas um
funcionario e o outro apoiasse os trabalhos de preparacdo dos alimentos, e com isso se
verificou a reducdo do tempo médio para a satisfacdo de pedidos como veremos na
sequéencia.

Para aferir a reducdo do tempo de atendimento com o uso do aplicativo, foi feito
um levantamento sobre o tempo médio para satisfacdo de pedido por cliente (registo do
pedido, verificagdo da existéncia do produto na cantina, entre outros) e o numero de
atendimentos ocorridos no periodo de maior fluxo (intervalo de lanche) apresentamos na

sequéncia.

Quadro 02. Avaliacdes dos funcionarios sobre o tempo de satisfacdo de pedido

Tempo médio de satisfacdo de pedido a cada 15 estudantes
Funcionario | Sem aplicativo Com aplicativo
A 7 min 5 min
B 8 min 5 min
Média 7:30 min 5 min

Fonte: autores

Com base nos dados, podemos concluir que houve uma redugdo no tempo médio
de atendimento a cada quinze alunos em 50%, o que se manifesta por um fluxo maior de
resposta aos pedidos solicitados pelos alunos. Seguidamente buscamos compreender qual
0 impacto dessa rapidez no numero total de atendimentos durante o intervalo de lanche,

tais dados foram registados ao longo de uma semana letiva e constam do quadro abaixo.
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Quadro03. Avaliacao dos funcionarios sobre numero de atendimento semanal

NUmero de atendimento de estudantes
Dia da semana | Sem aplicativo Com aplicativo
Segunda-feira 30 40
Terca-feira 32 45
Quarta-feira 35 42
Quinta-feira 31 39
Sexta-feira 36 42
Média semanal 33 42

Fonte: autores

Dos registros tabelados sobre a analise comparativa do numero de alunos
atendidos com o uso do aplicativo e sem seu uso, podemos concluir que para 0 mesmo
periodo de tempo houve um crescimento na ordem de 25% no nimero dos pedidos

satisfeitos pelos atendentes da cantina da escola.

3. Considerac6es Finais

Os impactos das novas tecnologias de informagédo e comunicacgdo séo cada vez
mais notorios em todas as atividades do nosso dia a dia, todavia, em paises como
Mocambique 0 seu acesso normalmente esta relacionado com a compra no mercado.
Nesta reflexdo procurou-se trazer outra perspectiva para acesso destas novas tecnologias,
através da feira busca-se incentivar as escolas secundarias mogambicanas sobre a
necessidade de uma nova postura face as TIC’s tendo em consideracdo as condicGes
técnicas apresentadas pelas escolas. (INDI e MINED, 2007).

Para concluir atividades como a feira digital, permitem aos alunos o
desenvolvimento de projetos que lhes proporcionam envolvimento em
experiéncias educativas onde o processo de aprendizagem esta
integrado as praticas, fazendo com que o aluno deixe de ser apenas um
"aprendiz" do conteldo de uma é&rea de conhecimento qualquer,
podendo integrar varios conhecimentos e experiéncias diferenciados na
resolucgdo dos problemas. (MAGALI, 1998).

O estudo acima apresentado mostrou que atividades como a feira digital podem
permitir uma nova abordagem no processo da inclusdo das TIC’s no processo de ensino
e aprendizagem nas escolas secundarias mogambicanas, feita de uma forma capaz de
instigar os alunos no uso das TIC’s para a resolucéo de diversos problemas do seu dia a

dia, tanto na escola bem como nas suas comunidades, (MINED, 2012).
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EXPERIENCE OF USING THE LOJA SMART PROJECT IN THE CANTEENS
OF THE MOZAMBICAN SCHOOLS

ABSTRACT: The technological fair was an event developed by students and teachers of
the ICT discipline of the Liberdade Secondary School. It also had the contribution of
technicians working in the IT sector in the Municipality of Matola, province of Maputo.
The aim of the fair was to make a new approach to the integration of ICT in the teaching
and learning process in the schools of Mozambican, allowing the school activities to be
approached in the solution of the different concerns of the community in which it is
inserted.
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