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Resumo. Pode-se dizer que praticamente todas as partes da sociedade tém sido atingidas pelos
avangos tecnologicos. Estudos em informdtica na educacdo demonstram que o computador
pode potencializar o aprendizado em vdrios aspectos. Entretanto, desenvolver um software
educacional (SE) que supra todas as necessidades de uma perspectiva pedagdgica, é uma tarefa
drdua, tendo em vista que para isto é necessdrio seguir uma série de etapas para que o mesmo
atinja inteiramente seu objetivo. Este artigo apresenta uma metodologia de desenvolvimento de
software educacional, uma vez que a constru¢do de um SE aborda questées especificas que
diferem dos sistemas tradicionais e, portanto, devem ser consideradas em sua concepg¢ao.

Palavras Chave. informdtica na educagcdo, software educacional, engenharia de software,
processo de desenvolvimento.

Educational Software Development Process: proposal and
experimentation

Abstract. It is possible to say that all the parts of the society has practically been reached by the
technological advances. Studies, in Computer Science in Education, demonstrate that the
computer can improve the learning in several aspects. However, to develop educational
software that supply all the necessities of a pedagogical perspective, it is a hard task,
considering that for this a set of stages are necessary in order to reach its objective completely.
This article presents a methodology of educational software development, once that its
development appoaches specific questions that differ from traditional systems, and, thus, they
should be considered in its conception..

Keywords. computing education, educational software, software engineering, development
process.

1. Introducio
Este artigo apresenta uma proposta metodolégica para o processo de
desenvolvimento de software educacional que compreende tanto aspectos técnicos
quanto pedagégicos. Tendo em vista que diversos estudos, Ramos (2003), tém
demonstrado que a utilizacdo da Informética na Educagdo pode potencializar e auxiliar
o processo de ensino-aprendizagem nas escolas e que a informédtica vem impregnando-
se cada vez mais nos ambientes escolares, se faz necessario a concepg¢do de um padrio
de desenvolvimento de software educacional, para que os mesmos possam contemplar
as reais necessidades dos docentes em uma determinada perspectiva pedagdgica.
Giraffa e Viccari (1998) citadas por Bertoletti et al (2001) afirmam que,
software educacional é um programa que visa atender necessidades, possui fins
pedagdgicos definidos e estd inserido em um contexto de ensino-aprendizagem.
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Todavia, os softwares educacionais existentes - em sua grande maioria - possuem
problemas que dificultam a sua utilizag@o, dentre eles a falta de uma base pedagdgica
que fundamente sua construcio. Sendo assim, o processo proposto compreende além de
questdes pertinentes processos de software, que segundo Martin (1991) citado por
Trebien (2003) é a fase relativa a forma pela qual os processos selecionados sdo
implementados em procedimentos e como esses funcionam, aspectos relativos a
concep¢do de software educacional coerente com uma perspectiva pedagdgica,
formacdo de uma equipe multidisciplinar de desenvolvimento, o processo de validagao,
bem como a formacgao docente.

No contexto atual, a secdo 2 deste artigo define o processo de
desenvolvimento de software educacional. A secdo 3 apresenta as consideracdes gerais
sobre a concepcdo do processo e expde exemplos de aplicagdes desenvolvidas
baseando-se no mesmo. As conclusdes sdo apresentadas na se¢do 4.

2. Processo de desenvolvimento

A proposta apresentada nesta se¢do expde um processo para desenvolvimento de
software educacional e, portanto, fundamenta-se tanto em conceitos computacionais
quanto educacionais, promovendo a integracdo entre ambas as dreas visando um
produto de qualidade, referenciado em uma proposta pedagdgica definida.

O processo de desenvolvimento € basicamente constituido de 4 (quatro) etapas
principais: (i) concepcao, (ii) elaboracio, (iii) finalizacdo e (iv) viabilizagdo. Cada etapa
possui um foco bem definido, conforme apresentado na figura 1.

Indica conjunto de etapas desenvolvidas Ikerativament\e—‘

f *)

Elaboragdo/Construgio

Etapa centrada na implementagdo do software e
concebida com base no modelo de prototipagdo
evolutiva. Compreende também aspectos de
especificagdo e avaliagdoivalidagdo.

Concepg¢io Finalizagdo

Etapa destinada a definir as diretrizes gerais do Destina-se a integrar as funcionalidades
software educacional. Compreende a definigdo elaboradas visando compor um produto final.
dos objetivos de aprendizagem e requisitos do Além disso, prevé atividade especifica para
software educacional . elaborar a documentago do software.

Viabilizagdo

Etapa destinada a viabilizar a utilizagdo do
software educacional , atuando na preparagio
docente e fornecendo suporte.

N /
Figura 1 - Visao geral da metodologia
Em termos computacionais, considera-se adequado o desenvolvimento de
software educacional de forma iterativa e incremental, quando sdo observados os
seguintes aspectos:

v" Incremental, levando-se em consideragdo a visdo de Sommerville (2003), o qual
define que o software terd o seu escopo definido na primeira etapa, no caso
conjuntamente entre educadores e desenvolvedores, sendo posteriormente dividido em
estidgios para entrega. Viabilizando, desta forma, a validacdo dos objetivos de
aprendizagem para cada estigio do software, conforme ¢é detalhado em se¢des
posteriores.

v’ Iterativo, baseado na defini¢io de Sommerville (2003, p. 43) “em que partes do
processo sdo repetidas”, sendo aplicado as 3 dltimas etapas do processo proposto. Sendo
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assim, também é considerado que “ndo ha uma especificacdo completa do sistema até
que o estagio final seja especificado” (SOMMERVILLE, 2003, p.43).

A nomenclatura das etapas e a defini¢cdo do processo apresentam semelhangas com o
Unified Process IBM SOFTW ARE, 2004), existindo inclusive atividades equivalentes.
No entanto, o processo proposto comporta especificidades vinculadas principalmente ao
contexto educacional, que podem ser claramente identificadas nas secdes que detalham
as etapas.

As secdes seguintes especificam as atividades e atores envolvidos em cada etapa
proposta no processo. No entanto, € conveniente definir inicialmente os atores que
caracterizam um grupo multidisciplinar voltado ao desenvolvimento de software
educacional:

v Profissionais da Educacéo: representagdo abstrata de dois atores especificos que
devem estar envolvidos no desenvolvimento de software educacional. Refere-se
especificamente a:

<4 Profissionais (pesquisadores) das dreas de psicologia e pedagogia: constitui
em especialistas em Educacgao, especialmente na drea do curriculo e da aprendizagem.
<4 Professores: todo o software educacional estd vinculado a uma
realidade de ensino, o qual é diariamente trabalhado por professores. Tal participacdo
legitima o contetido do software, uma vez que os professores se constituem em usuarios
em potencial. De acordo com Wishart & Blease (1999) citado por Hinostroza & Mellar
(2001), tradicionalmente o desenvolvimento de softwares educacionais, quando conta
com a participacdo de professores, sua contribuicdo volta-se a aspectos referentes a
aprendizagem ou a propostas curriculares, negligenciando a pratica de sala de aula.
Sendo assim, participacdo de professores neste processo de desenvolvimento hi que
considerar também este aspecto.

v Profissionais da drea computacional: profissionais da drea de Engenharia de
Software e Programacgdo, com conhecimento de técnicas aplicadas ao processo de
desenvolvimento (tais como: métodos de especificacdo de requisitos, andlise e projeto
orientado a objeto, técnicas de testes de software), linguagem de programacdo, e
também em tecnologias especificas do dominio da aplicagdo (como por exemplo,
interface em 3D).

v" Designer: voltado a constru¢do da interface do software, devendo possuir
conhecimento na drea de usabilidade e dominar ferramentas para desenvolvimento
grafico, animacdes e som.

v' Aluno (usudrio): representa uma amostra significativa relativa ao contexto de
aplicagdo do software. Conforme apresentado na secdo 2.2, sua atuagdo no processo estd
centrada na validacdo do software educacional.

2.1 Concepcao
A etapa de concepcdo define as diretrizes do software educacional partindo do
estabelecimento dos objetivos de aprendizagem do software e organizando-os em
requisitos computacionais. Para tanto, os profissionais da drea computacional e da
educacdo sdo fundamentais. Cabe aos profissionais da educagdo conduzir a discussio
em torno dos objetivos de aprendizagem que nortearam a concepg¢do do software
subsidiando a definicdo dos requisitos computacionais, descritos pelos profissionais da
area de computacio.
A primeira atividade da etapa de concep¢do concentra-se em definir os objetivos
de aprendizagem e requisitos do software, além de definir o escopo, o publico alvo e
identificar a infra-estrutura disponivel na escola. Apds a defini¢do desta atividade,
particiona-se, quando vidvel, os requisitos identificados em estdgios. Cada estiagio deve
constituir um incremento do processo e ser operacional, ou seja, possuir uma gama de
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funcionalidades que possam ser utilizadas de forma independente. Como resultados da
execugdo completa desta etapa sdo gerados dois documentos:
Planejamento geral do software educacional:

4 Visdo Geral;

<4 Infra-estrutura disponivel;

<4 Caracteristicas do publico alvo;

4 Objetivos de aprendizado;

4 Requisitos do Software.

v Planejamento do Processo:

¢ Identificagdo dos estagios e divisdo dos requisitos do software;

<% Cronograma geral.
A partir de entdo € possivel iniciar a etapa de elaboragdo para cada incremento. A figura
2 apresenta de forma resumida a etapa de concepgdo, suas atividades e os atores
responsaveis por sua execugdo, bem como o nivel de interacdo dos mesmos.

Professores

Profissionais
da Educagio

Profissionais

das dreas de

Pedagogia e
Psicologia

Profissionais
da dres
computacional

Figura 2 - Detalhamento da etapa de concepcao

Analisando as particularidades existentes em cada drea de conhecimento presente no
processo de desenvolvimento de software educacional, observa-se que os atores
possuem, na maioria dos casos, linguagens proprias e distintas.

Para o desenvolvimento de um software educacional vérias adequacdes sao
essenciais, iniciando pela linguagem, ja que cada area possui um “repertorio lingiiistico”
proprio e o processo de desenvolvimento envolve um espago colaborativo. Deste modo,
quando ndo ha sedimentada uma base comum de comunicagdo, recomenda-se o
estabelecimento de didlogos entre os conhecimentos de informdtica e fundamentos
pedagbgicos, assim pode-se nivelar a linguagem dos envolvidos, entrecruzar
conhecimentos e moldar um processo formativo tnico.

Concepgio

Definir
objetivos de

aprendizagem
e requisitos

Distribuir
requisitos em
incrementos

2.2 Elaboracao

Constitui-se na etapa mais longa do processo de desenvolvimento, tendo em vista
que abrange atividades de implementacdo, avaliacdo e validagdo do software. Tem
como objetivo especifico a criacdo de um protétipo funcional do software educacional
norteado pelos requisitos identificados na etapa de concepgdo. Esta etapa, como
apresenta a figura 3, subdivide-se basicamente em quatro atividades:
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da area
computacional

DesTner Profissionais

Elaboragdo/Construgio
Especificar
incremento

Avaliar
propétipo

melhorias/
mudangas

Construir

Resultado?

Avaliagdo e
Validagdo
Preliminar

Profissionais

protétipo
das dreas dﬁ—b
Pedagogia e

Adequado?
aprovado
Psicologia_,—|>

Profissionais Aluno
da Educagio

Professores

Figura 3 - Detalhamento da etapa de elaboracao/construcao

v" Especificar incremento: Nesta atividade estdo envolvidos profissionais da édrea
computacional e de design, ja que, segundo Simdes (2003), aspectos de interface devem
ser amplamente considerados quando se trata de desenvolvimento de software
educacional. Esta atividade tem como objetivo principal detalhar os requisitos do
software levantados na etapa de concepcdo, e criar uma especificacdo inicial do
software. Além disso, € pertinente a esta atividade uma pesquisa tecnoldgica, com o
intuito de definir a tecnologia mais indicada para implementacdo do sistema.

v Construir protétipo: Realizada integralmente por profissionais da &rea
computacional e de design. Consiste no estigio de desenvolvimento do protétipo do
software, utilizando para isto, as tecnologias selecionadas na atividade anterior. Esta
atividade também € responsdvel por elaborar a interface com o usudrio, com o intuito de
conceber softwares atrativos e observando aspectos de usabilidade. Como resultado
desta atividade, tem-se um protétipo do incremento do software, que serd
posteriormente avaliado.

v' Avaliar protétipo: Apds a geragdo do protdtipo na atividade de construcdo é
realizada uma avaliag@o, onde participam além dos profissionais da drea computacional
e de design, profissionais de Educacdo com o intuito de sugerir melhorias avaliando
aspectos como: funcionalidade, usabilidade, performance e potencial pedagdgico
(destacadamente aspectos de ensino e de aprendizagem). Uma vez aprovado o prototipo,
inicia-se a execucdo da proxima atividade (validacdo preliminar), caso contrario, o fluxo
retorna a construgdo do prototipo.

v" Validagdo preliminar: A validagdo preliminar do software, além da participagdo
dos profissionais da computagdo e educacio, envolve também a figura do aluno, que
neste caso, ¢ peca fundamental. Esta atividade € realizada nas escolas envolvendo uma
amostra que caracterize o publico alvo definido na etapa inicial, selecionando-se,
preferencialmente, instituicdes de ensino que incorporem professores participantes da
equipe de desenvolvimento do software. O foco desta atividade € voltado ao uso do
software educacional pelos alunos, estando centrado em dois focos: (i) validagdo, no
qual s@o analisados aspectos como funcionalidade, usabilidade, confiabilidade e
eficiéncia do software e (ii) avaliacdo, voltada aos objetivos de aprendizagem propostos
na etapa de concepcdo. Caso o processo de validacdo seja positivo ou sejam sugeridas

V. 3N° 1, Maio, 2005




Novas Tecnologias na Educacdo CINTED-UFRGS r

pequenas mudangas, a etapa seguinte (finalizagdo) pode ser executada para o
incremento recém validado, caso contrario deve-se retornar a atividade de construgéo.

Observa-se claramente na figura 3 o processo de prototipacdo evoluciondria, que
envolve as trés primeiras atividades desta etapa, e que segundo Sommerville (2003), é
baseada na idéia de desenvolver uma implementag¢ao inicial expondo-a aos comentarios
dos usudrios e aperfeicoando-a ao longo de muitos estdgios, até que o sistema adequado
tenha sido desenvolvido.

O produto concebido ao término da execucdo desta etapa é um incremento
usual/operacional do software educacional. Recomenda-se também, para uma
verificacdo mais precisa do uso do software, coletar dados estatisticos (ntimero de
alunos, professores e escolas, configuracdo dos equipamentos, etc.) e relatos dos alunos,
referentes ao processo de validacdo do software educacional.

2.3 Finalizacao

Embora esta ndo seja a ultima etapa do processo de desenvolvimento, refere-se a
parte final de “constru¢do” do software, que somente ocorre apds uma andlise positiva
da avaliacdo do uso do software educacional pelos alunos. Esta etapa divide-se em duas
atividades distintas: (i) integracdo, realizada pelo profissional da drea de computacio,
que ird verificar se existem pequenos ajustes que tenham sido observados na validacdo
preliminar do software e alterd-los. Também € realizada nesta atividade a integracdo do
incremento ao produto final, caso o mesmo néo se refira ao primeiro incremento; (ii)
elaborar documentacdo, é essencial para qualquer software desenvolvido uma
documentacdo detalhada, desde o projeto a implementacdo. Nesta atividade € gerada
uma especificacdo detalhada do software e € criado um manual do usudrio, contendo
informagdes referentes a utilizagdo do software e exemplos de atividades pedagdgicas,
elaboradas conjuntamente com profissionais da educagdo, para o uso dos professores. A
figura 4 detalha a etapa e a participag@o de cada ator.

o

Profissionais da Profissionais da reclissionais
drea Edicans das areas de
Gao A
computacional P:d;gc;gla_ e
sicologia
Finalizagdo

Elaborar
documentagdo

Professores

Integragdo

Figura 4 - Detalhamento da etapa de finalizagcao
Ao término desta etapa, o incremento do software estard completo e
usual/operacional, podendo ser instalado e utilizado em qualquer ambiente escolar.

2.4 Viabilizacao

Esta é a ultima etapa do processo de desenvolvimento e € destinada em especial aos
usudrios do software educacional. Como pode ser visto na figura 5, os profissionais da
drea computacional e de educacdo atuam em conjunto em todas as trés atividades da
etapa.
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Profissionais Profissionais Professores Profissionais
das dreas de da Educagido da drea
Pedagogia e computacional
Psicologia
Viabilizagdo

Forrna(;ﬁo Acompanhamento Suporte
docente inicial

Figura 5 - Detalhamento da etapa de viabilizacao
A atividade de formacdo docente objetiva a capacitacdo dos docentes no que diz
respeito ao uso do software educacional, bem como apresenta exemplos de atividades
pedagdgicas que podem ser integradas em suas aulas, estimulando assim o uso do
software. Esta atividade ainda apresenta o software aos docentes como um
complemento na aprendizagem do aluno e permite que o professor articule o conteido
programatico previsto em seu plano de ensino com o potencial pedagégico do software.

Durante a formagdo docente pode ser constatado um redimensionamento dos
objetivos de aprendizagem iniciais, ampliando-os, uma vez que, os professores
utilizardo o software a partir dos seus referenciais pedagdgicos e do contexto
educacional em que a escola estd inserida. Desta forma, os documentos iniciais podem
ser revistos bem como, o manual do usudrio pode ser ampliado com novas sugestdes de
atividades.

Outra atividade de extrema importincia nesta etapa € o acompanhamento inicial do
uso do software, tendo em vista que existe a possibilidade de que ocorram erros nao
encontrados nas etapas anteriores. E, no que se refere ao potencial pedagégico do
software, a opinido do professor é fundamental, permitindo o dimensionando do uso da
ferramenta as suas necessidades (tanto em termos de conteidos quanto de
aplicabilidade) inseridas no cotidiano pedagdgico. A atividade final desta etapa e
também de todo o processo é o suporte, que € a atividade responsavel pela
“manutencdo” do software, tanto no que diz respeito a tecnologia quanto a pedagogia.
Nesta atividade deve-se corrigir os problemas encontrados e fornecer apoio continuo
para o uso do software educacional.

3. Aplicacao do processo de desenvolvimento

Todas as etapas descritas nas secdes anteriores foram desenvolvidas baseando-se no
desenvolvimento prético de softwares educacionais, dentre eles um projeto intitulado
Softvali, utilizado, neste artigo, para demonstrar a aplicagdo do processo de
desenvolvimento proposto.

O projeto Softvali tem como objetivo principal o desenvolvimento de um
software educacional coerente com uma perspectiva pedagdgica, tendo sua concepgio
sido norteada pelas diretrizes pedagdgicas da Rede Municipal de Educacdo de
Blumenau/SC. Os atores participantes do processo, referente aos profissionais da
educacdo, sdo: 1 pesquisadora da area de educagdo e 6 profissionais da rede publica
(contando com professores e técnicos) e 1 bolsista da psicologia (da area escolar). Os
atores relativos aos profissionais da computagdo sdo: 2 pesquisadores da ciéncia da
computagdo e 4 bolsistas atuando como programadores. Além destes, consta-se com o
ator designer representado por 1 bolsista.

Inicialmente, o grupo tragcou como objetivos de aprendizagem estabelecidos para o
Softvali o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos bdsicos para as séries
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iniciais do Ensino Fundamental, ou seja, envolvendo conhecimentos de logica
matemadtica, de linguagem (especialmente em termos de alfabetizacdo) e do contexto
social, econdmico e estético. Além disso, o software instrumentalizaria o
desenvolvimento de habilidades artisticas, seja no ambito da histdria da arte, da leitura
da obra de arte (e da releitura), seja na prépria produgdo do artefato artistico.

Com base nos objetivos tracados foi definido o contexto do software, o qual baseia-
se em uma réplica do centro da cidade de Blumenau, prevendo atividades para 25
cendrios dispostos na cidade. Até o presente momento, t€m-se desenvolvidos trés
cendrios (i) Supermercado, no qual se pode encontrar questdes relacionadas a
matematica, economia, entre outros conceitos; a Fazenda, onde se encontram
perspectivas relacionadas ao meio ambiente e assemelha-se a jogos de RPG (Role
Playing Game); Estidio de Cinema que fornece a possibilidade de -construir
filmes/historias e 0 Museu voltado a construgdo e visitacdo de exposicdes em 3D.

De forma resumida, ao final da primeira etapa havia definido 4 incrementos(estagios)
a serem desenvolvidos, cada qual com um objetivo de aprendizagem e requisitos
definidos. Os estagios e objetivos sdo:

v' Supermercado: foco em explorar conhecimentos 16gico-matematicos
(especialmente os conceitos de operacdes basicas e algebra).

v" Estddio Cinema: voltado ao desenvolvimento da linguagem, especialmente em
termos de alfabetizagao.

v' Museu: desenvolvimento de habilidades artisticas, explorando o conceito de
estética, imaginacdo e criatividade.

v' Fazenda: voltado ao contexto social e econdmico (explorando os conceitos no
ambito da geografia e da historia).

Visando ilustrar uma iteragdo completa do processo de desenvolvimento, este
exemplo de aplicacdo foca o desenvolvimento do cendrio Museu. Ao final da primeira
etapa, concep¢do, tinha-se definido o cendrio Museu como um ambiente em 3
dimensdes e com possibilidade de configuracao.

Na etapa de elaboracdo, foram estabelecidos os principais requisitos: (i) permitir a
visualizacdo de exposicdes, contendo 8 obras cada, em 3D; (ii) permitir a criagdo de
novas exposicdes; (iii) viabilizar a alteracdo e exclusdo de exposi¢des e, (iv) dispor as
exposicdes disponiveis sobre a forma de um folder. Quanto aos aspectos tecnolégicos,
foram analisadas 7 ferramentas/bibliotecas para implementacido de ambientes 3D, tendo-
se escolhido a ferramenta Blender (BLENDER 3D, 2004). Além disso, optou-se por
utilizar a linguagem C++ e o banco de dados Firebird.

A atividade de construg@o do protdtipo iniciou pelo design em 3D (Figura 6a), tendo
sido validado pelo grupo. No entanto, ao testar o prototipo em equipamentos da rede
publica, detectou-se problemas de performance. Sendo assim, o protdtipo foi
remodelado tendo resultado em sua forma final, conforme figura 6b. Em seguida, em
uma nova iteracdo da atividade de constru¢do, foi desenvolvido o ambiente de
configuracdo, Figura 7a, e o folder de apresentagdo, 7b — ambos aprovados pelo grupo.

Partiu-se, entdo, para avaliacdo e validacdo do incremento (Museu) em 2 (duas)
escolas da rede publica de Blumenau. O protétipo final foi utilizado por 66 alunos, na
faixa etaria de 9 a 12 anos. Com o estigio validado iniciou-se a criacdo da
documentagdo e manual do usudrio (help e caderno de atividades — com sugestdes de
atividades coerente com a ‘“perspectiva de projetos de trabalho empregada pela rede”.
Estando o manual concluido foram oferecidos dois cursos de formagdo aos docentes da
rede municipal, tendo participado 15 professores de 10 escolas. Os docentes receberam
instrugdes de uso do software e orientagdes de aplicacdes préticas vinculadas ao seu
cotidiano. Ao final da formacdo foram selecionados 2 projetos que foram
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acompanhados pelo grupo, tendo os demais ficado sobre a tutela da secretaria de
educacdo. Atualmente, este cendrio (resultado do primeiro incremento do processo de
desenvolvimento) estd disponivel em diversas escolas da rede.

Figura 6(a) - Primeiro protétipo do museu 3D Figura 6(b) - Versao final do museu 3D

=: Softvali - Configurador do Museu ::
el EXposicoes
AT daMLisel
Exposicao Exposicao
60 Saldo Elke Hering
Descrigdo: Descrigdo:
Exposicdo das obras do 6° Saldo Elke Hering.
Fundacdo Cultural de Blumenau
Descrigio do Quadro...
[Morcelo Machado (Artista de Blumensu)
[Obra "Peta Paz, em Nome da Arte”, 2003 - -
Sequnds luger 80 €0, Saio Ele Hering Organizador: Organizador:
Everton Flavio Rufino Seara, Fabiane
Barreto Vavassori
Data de Criagdo: Data de Criagdo:
4 21/10/2003 11:58:49
Excluir
4 Visitar Visitar >
<votw | avangar> | Concolnr | Exposicao Exposido
Figura 7(a) - Configurador do museu Figura 7(b) - Folder de apresentacao

O foco deste artigo estd no processo de desenvolvimento, mais detalhes sobre a
escolha da tecnologia e funcionalidades implementadas no cenario do Museu podem ser
encontrados em Sedra et al. (2004).

4. Conclusao

Tendo em vista a complexidade envolvida no desenvolvimento de software
educacional, principalmente no que tange aspectos de interdisciplinaridade presentes,
considera-se que o processo proposto vem auxiliar a equipes envolvidas com construgao
de software educacional, visto que o mesmo define as etapas previstas no processo,
identifica atividades e auxilia na composi¢do da equipe, demarcando o papel de cada
ator no processo de desenvolvimento.

O curto espago de tempo para prover resultados e a dificuldade em visualizar um
produto de software por grande parte dos profissionais de educacdo, faz com o que a
utilizacdo da prototipacdo evoluciondria, internamente ao processo de elaboracio, seja
de grande importincia uma vez que propicia o aprimoramento e debate de aspectos do
software de forma incremental. Além disso, para os educadores ela permite melhor
entendimento e visualizacdo, uma vez que 0s mesmos mantém constante contato com o
produto, aumentado assim, a participacdo e as contribuicdes de fundo educacional.
Desta forma, o processo de desenvolvimento é acelerado, pois ao fim de cada
incremento é gerado um produto operacional, isto €, que pode ser utilizado de forma
independente.

E de extrema importincia observar na etapa de viabilizagio o feedback dos objetivos

de aprendizagem, pois, mesmo que tenham sido tragados dentro da especificidade de
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cada cenario, a formagdo e o acompanhamento, atividades desta etapa, tém demonstrado
que objetivos inicialmente delineados podem ser alcancados, mas também podem
ampliar seu escopo, ou seja, apresentar maior amplitude, caso ocorrido no projeto
Softvali.

Espera-se que este processo de desenvolvimento contribua no que diz respeito a
concep¢do de softwares educacionais, uma vez que sua aplicagdo tem demonstrado
grande desempenho e facilidade de utilizacdo em desenvolvimentos realizados pela
equipe citada neste artigo.
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