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Resumo
Este artigo apresenta uma revisdo de literatura, realizada com base no guia de Kitchenham e Charters, seguindo-o como roteiro

para condug@o de uma revisdo sistematica da literatura (RSL). Esta pesquisa foi realizada a fim de obter informagdes sobre
processos de desenvolvimento de software educativo, e ainda, levantar as técnicas, métodos e os processos utilizados para
desenvolver software educativo. Os resultados obtidos apresentam tendéncias no desenvolvimento de softwares educativos, e
servem como ponto de partida para o inicio de estudos na area e da evolugdo dos proprios processos, podendo ser utilizado como
um referencial de estudos primarios para futuras pesquisas.
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Abstract
This paper presents a literature review, performed based on Kitchenham and Charters’ guide for conducting a systematic literature

review (SLR). We conducted this research in order to obtain information on educational software development processes. Also
raise the techniques, methods and processes used to develop educational software. The result show trends in the development of
educational software, and we can apply it as a starting point for the beginning of studies in this subject. The result of this research
also can be applied as a reference of primary studies for future research.
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1. Introducao

O processo de globalizagdo vem tornando a tecnologia
cada vez mais presente na vida das pessoas. O baixo
custo e os diferentes tipos de dispositivos encontrados
no mercado faz com que as pessoas de diferentes
classes sociais sejam incluidas no mundo digital,
antes restrito a pessoas com condi¢des financeiras
mais favoraveis.

Partindo desse ponto de vista e indo em dire¢do a
educacdo, ¢ natural a introducgdo da tecnologia na vida
académica dos alunos, tanto na sala de aula como fora
dela. Os professores, com o passar do tempo, também
vao se tornando mais favordveis ao seu uso. Como
deve ser o uso da tecnologia em sala de aula? Como a
tecnologia pode melhorar o ensino? Esses sdo alguns
dos fatores mais estudados e mais pesquisados pelos
cursos de licenciatura, e por grandes pensadores
do mundo académico, como José Manuel Moran
(MORAN, 2001).

Com isso vem crescendo a necessidade de sofiwares
educativos no processo de ensino/aprendizagem. Mas
um grande desafio para o desenvolvimento desses
sistemas ¢ que os engenheiros de softwares devem se
preocupar com o lado pedagdgico e com a maneira
como funcionamos processos cognitivos como
elementos para a educagio. E necessaria uma constante
interacdo entre pedagogos, alunos, psicologos e
desenvolvedores, na qual os engenheiros de software
devem estar preparados e dispor de ferramentas
adequadas para atender essa nova demanda.

O objetivo deste artigo ¢ apresentar os resultados
obtidos a partir de uma Revisdo Sistematica de
Literatura (RSL). Com a RSL foram levantados na
literatura cientifica de conferéncias e revistas, quais
sdo os métodos e as técnicas utilizadas em processos
de desenvolvimento de software educativo, além dos
proprios processos utilizados para este fim, no intuito
de compreender melhor sua concepg¢do e contribuir
para sua melhoria.

2.Visao geral dos processos de desenvolvimento
de software

Com o facil acesso a tecnologia e a diversidade de
dispositivos tecnoldgicos que se tem nos dias atuais,
além do crescente numero de usudrios, os problemas
em relacdo ao desenvolvimento de softwares para
suprir essas novas ferramentas também comecam
a aparecer, especialmente quando se tratam de
tecnologias educacionais.

O desenvolvimento de softwares educacionais nao ¢
uma tarefa trivial, s3o diversos os fatores que devem
ser levados em consideragdo ao produzi-los, ja que
esses estdo diretamente ligados ao desenvolvimento
cognitivo e ao processamento de informagdes,
necessarios para o processo de ensino/aprendizagem
de seus usudrios. O que implica na necessidade
inerente de uma equipe de desenvolvimento formada
por profissionais que atuam em diferentes areas e
de técnicas sofisticadas de engenharia de software,
condizentes com a taxonomia do soffware educacional
que se quer desenvolver.

A pobre documentacdo que faz referéncias aos
métodos, técnicas e ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento de softwares educacionais ¢ um
dos principais fatores que influenciam para a fraca
padroniza¢do de modelos de processos destes.

Duas abordagens de desenvolvimento de software ja
consagradas sdo energicamente citadas, os Modelos
Prescritivos de Processo e os Modelos Ageis de
Processo, cujas boas praticas sdo sugeridas pelo
Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software
(PRESSMAN, 2006).

2.1 Processos prescritivos

Para solucionar os inimeros problemas na constru¢ao
de software de alta qualidade no prazo e dentro do
or¢amento estimado € que foram propostos os modelos
prescritivos de processos, que podem ser definidos
COmMo processos que prescrevem um conjunto de
elementos do processo (atividades arcabougo,
acoes de Engenharia de Software, tarefas, produtos
de trabalho) e um fluxo de trabalho (PRESSMAN,
2006).

Existem diversos modelos prescritivos de processo
(Cascata, Espiral, Evolucionario, Incremental, dentre
outros), cada um sugerindo um fluxo de processo
diferente, mas que pode e deve ser adaptado a equipe
de trabalho, a situagdo problema e ao proprio projeto.
Em comum, todos os modelos t€m o mesmo conjunto
de atividades genéricas de arcabouco: concepcao,
planejamento, modelagem, construgdo e implantagao.

2.2 Processos ageis

Para tentar melhorar a forma de se desenvolver
software, aproveitando boas praticas da Engenharia
de Software, e buscando por novas formas de
desenvolvimento que se adaptassem melhor
as mudangas, foi elaborado o manifesto para
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Desenvolvimento Agil de Software.

A engenharia de software &gil sugere mudangas
revolucionarias nos processos de desenvolvimento
de software, com uma filosofia estruturada em suas
diretrizes que priorizam individuos e interagcdes em
vez de processos e ferramentas, software funcionando
em vez de documentagdo abrangente, colaboracio
junto ao cliente em vez de negocia¢do de contratos,
respostas a modificacdes em vez de seguir um plano
(PRESSMAN, 2006).

Dessa maneira, os processos ageis buscam diminuir a
distancia entre cliente e desenvolvedor, de modo que os
clientes passam a ser considerados parte da equipe de
desenvolvimento e comegam a dar suas contribui¢des
desde o inicio do processo. A comunicacdo deve ser
enfatizada de modo que seja ativa e continua entre
todos 0os membros que compdem a pequena equipe
de desenvolvimento. As entregas de funcionalidades
do software sdo mais rapidas e essas funcionalidades
podem ser utilizadas em ambiente de produgao.

A equipe de desenvolvimento precisa estar motivada
e bem entrosada para que consiga sincronizar
bem as tarefas a serem desenvolvidas, entregar os
incrementos de software operacional dentro do prazo
e custo especificados. Além disso, a equipe precisa
ser capaz de suportar qualquer mudanca que venha
ocorrer seja no software ou na propria equipe.

3. O software educativo

Software educativo ¢ definido como sendo um
sistema computacional e interativo, intencionalmente
concebido para facilitar a aprendizagem de conceitos
especificos (GOMES; PADOVANI, 2005). Ainda
pode-se dizer que um software tem carater educativo
quando proporciona algum tipo de aprendizado a
quem o utiliza.

Um software voltado para a educagdo deve criar um
ambiente propicio a aprendizagem. Dessa maneira,
o maior desafio no processo de desenvolvimento
de um software educativo ¢ transcrever as
atividades educacionais de modo que a equipe de
desenvolvimento possa ser guiada a ponto de ter suas
metas cumpridas, e, os educadores, suas necessidades
e ideias atendidas.

Outro problema quando se falaem desenvolvimento de
softwares educativos € que tanto o educador e equipe
pedagoégica quanto a equipe de desenvolvimento
devem levar em conta os diversos processos pelos quais

o aluno passa durante a formagao do conhecimento.

A equipe de desenvolvimento de um software
educativo deve dispor de métodos e técnicas para
planejar um sistema que instigue a curiosidade e faga
ainteracao entre o conteudo que estd sendo ministrado
e a formagdo do saber. Assim, a qualidade do produto
a ser desenvolvido depende diretamente das pessoas
envolvidas, da forma como o planejamento serad
realizado, da finalidade e dos procedimentos que
serdo utilizados.

4. Metodologiaaplicada

A revisdo sistematica da literatura (RSL) descrita
neste documento tem como objetivo identificar, na
literatura cientifica de conferéncias e revistas, quais
sdo as técnicas, métodos e ferramentas utilizadas em
processos de desenvolvimento de software educativo.
O objetivo ¢ identificar e considerar a aplica¢do das
abordagens utilizadas. Este trabalho segue como base
as diretrizes especificas para RSL (KITCHENHAM;
CHARTERS, 2007). O protocolo de pesquisa para a
RSL descrita neste documento ¢ resumido a seguir.
O primeiro passo ¢ formular uma pergunta de pesquisa
primaria como parte do protocolo de pesquisa. O
objetivo desta revisdo € encontrar evidéncias na
literatura para responder a seguinte pergunta:

Questao de Pesquisa: Quais métodos sdo usados
para executar um processo de desenvolvimento de
software educativo?

Da questdo de pesquisa, derivamos as palavras
chave Method = tool, technique; ¢ Educational
software process development = educative software
process development. Finalmente, os sindnimos para
as palavras-chave e termos booleanos (AND, OR)
foram utilizados para formar o seguinte termo de
busca: (Method OR Process OR tool OR technique)
AND (“educational software process development”
OR “educative software process development “).

As bases escolhidas para realizar buscas automaticas
foram: ACM Digital Library! e IEEE Xplore?.
Buscas ndo automatizadas foram realizadas nas
bases disponibilizadas pela Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC): Revista Brasileira de Informatica

'dl.acm.org

*http://iecexplore.ieee.org
Shttp://www.br-e.org/pub/index.php/rbie/issue/archive
“http://www.br-e.org/pub/index.php/sbie/issue/archive
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na Educagdo (RBIE)* e Simposio Brasileiro de
Informatica na Educagao (SBIE)*.

Os critérios utilizados para a inclusdo e exclusdo de
estudos primarios foram: ndo responder a questdo de
pesquisa, ndo estar escrito em Inglés ou Portugués, ndo
estar disponivel integralmente, estudos duplicados, e
estudos ndo relevantes (excluidos pelo titulo, resumo,
palavras-chave ndo relacionados aos objetivos desta
RSL).

Os critérios utilizados para a exclusdo de estudos
primarios foram: ndo responder a questao de pesquisa,
ndo estar escrito em Inglés ou Portugués, ndo estar
disponivel integralmente, estudos duplicados, e
estudos nao relevantes (excluidos pelo titulo, resumo,
palavras-chave ndo relacionados aos objetivos desta
RSL).

O processo de selecdo dos estudos primdrios teve
como primeiro passo a leitura de titulos, resumos e
palavras-chave, excluindo estudos ndo relevantes. A
segunda parte da selecdo foi realizada com base na
leitura dos resumos, introducdes e conclusoes dos
estudos selecionados no primeiro passo. Finalmente,
uma lista com os estudos relevantes para a revisao foi
criada.

5. Evolucao dos processos de desenvolvimento
de software educativo (1984 - 2012)

Como resultado de busca foram identificados 724
estudos relevantes. Destes, foram excluidos alguns
com base nos titulos, resumos e palavras-chave,
resultando 47 estudos. Com a leitura dos artigos,
a partir dos 47 artigos filtrados, foram obtidos 29
estudos primarios relacionados a processos de
desenvolvimento de software educativo. Doze desses
estudos sdo produto de pesquisas realizadas no Brasil,
retirados dos anais do SBIE e da RBIE. Os resultados
apresentam um numero consideravel de estudos
realizados pelos Estados Unidos. O uso de bases
nacionais (SBIE e RBIE) representa boa parte dos
estudos encontrados no Brasil (11 dos 12).

A Tabela 1 apresenta a relagdo de estudos primarios
levantados e o que foi obtido em cada estudo.

Tabela 1 Relagfo dos estudos primarios selecionados

ID

Referéncia

Fonte

;Pais

O que foi obtido

IDO01

(WONG, 1993)

IEEE

China

Uso de prototipagem
para produgdo de
software educativo.

1D02

(LUDI, 1996)

IEEE

EUA

Estudo conduzido
com criangas para
identificar aspectos
relacionados ao
desenvolvimento de
software educativo.

ID03

(BEYNON, 1997)

IEEE

Reino
Unido

Apresenta a
Modelagem Empirica
como abordagem para
desenvolver software
educativo.

ID04

(CAVALCANTE;
DOMINGUES,
1998)

RBIE

Brasil

Metodologia
tradicional com
processos prescritivos
de desenvolvimento
de software educativo.

ID05

(SQUIRES, 1999)

IEEE

Reino
Unido

Design volatil (muda
com o contexto de
uso) de interface de
software educativo
construtivista.

ID06

(BANDOH et. al.,
2000)

IEEE

Japao

Técnicas de design
de software educativo
que permitem a
sincronizagao e
participagdo do aluno
e do professor.

ID07

(BATANOV; DIM-
MITT; CHOOKIT-
TIKUL, 2000)

IEEE

Tailan-
dia

Utilizagao do modelo
Q&A juntamente
com um framework
especifico para o
desenvolvimento de
software educativo.

ID09

(LAGE; ZUBEN-
KO; CATALDI,
2001)

IEEE

Argen-
tina

Design,
desenvolvimento,
avaliagdo e suporte de
softwares educativos
com a participagdo

de professores no
processo.

ID10

(PIZZOL;
ZANATTA, 2001)

SBIE

Brasil

Design de Interface
com uso de
storyboards na
construcdo de jogos
RPG educativos.

ID11

(POLLARD;
DUKE, 2002)

IEEE

Aus-
tralia

Design e modelagem
dos processos

para facilitar o
desenvolvimento

de software de
matematica.

ID12

(BATTAIOLA et.
al., 2002)

SBIE

Brasil

Design de interfaces
para jogos educativos.
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Processo integrado
e sistematico

ID13 g%%l\ﬁ[g% %’85\1)_ SBIE  |Brasil |de elicitagdo de
requisitos de sofiware
educativo.
Modelagem

(MARCZAK et. . de ambientes

D14 al., 2003) SBIE |Brasil educacionais com

agentes inteligentes.
(GIRAFFA; Processo de
MARCZAK; . desenvolvimento de

IDIS |prikLADNICKI, [SBIE  [Brasil o are educativo

2005) PDS-E.

Descreve uma

pratica efetiva de

. . desenvolvimento

D16 (21(}(’)‘%‘1’ JOSUE.  [[EEE  [México |de sofiwares
educativos voltados
para instrumentagao
eletronica virtual.

(RANKIN et. al., Design do jogo

D17 2008) ACM - [EUA centrado no usuario.

Praticas ageis
(KAM et. al., EUA/ ;

ID18 2008) ACM india de design e
prototipagem.
Desenvolvimento
de interfaces para
softwares educativos

ID19 %%E:)ES’ MEIRA, SBIE Brasil |utilizando a nogdo de
género discursivo.
Apresenta praticas
ageis.

(BRAGA; QUE-
ID20 |IROZ; GOMES, |[SBIE Brasil | Design de interface.
2008)
Desenvolvimento de
jogos educativos com
realidade aumentada

ID21 (2}?)([?9}§BA et al, ACM |EUA utilizando técnicas
ageis e evolucionarias
de prototipagem e
design de jogos.
Design de jogos
educativos que

imulam ambientes
(DOUCET; SRINI- simu
D22 VASAN, 2010) ACM |EUA g—:als, com
aseem conceitos
educacionais de
metaforas.
Processo Agile
Constructionist
Mentoring
(MEER- Methodology
ID23 |BAUM-SALANT; |ACM Israel (ACMM), usado
HAZZAN, 2010) como guia de
desenvolvimento de
projetos de sofiwares
educativos.
Design de interface
(COSTA, LOU- com base no usuario.
ID24 [REIRO; REIS, IEEE  |Portugal| Usa métodos
2010) ageis com equipes

multidisciplinares.

Levantamento

e analise de
requisitos para o
desenvolvimento
de aplicativos
educacionais em
dispositivos moveis.
Apresenta a técnica
de levantamento de
requisitos arvore de
caracteristicas.

(MARCAL et. al.,

D25 [5410)

SBIE Brasil

(OLIVEIRA et. al.,

1D26 (3010

SBIE Brasil

Apresenta uma
arquitetura

de referéncia
para ambientes
educacionais.

Processo de
desenvolvimento

de software que
combina prototipa¢ao
rapida e middleware
para aumentar a
produtividade e o
tempo de langamento
do produto no
mercado.

(FIORAVANTI,
NAKAGAWA;
BARBOSA, 2010)

1D27 SBIE Brasil

(ZHANG; LIU,

1D28 |51y

IEEE China

As pesquisas nos engenhos de busca foram
realizadas em 2011 e retomadas em 2012. Os
estudos encontrados datam de 1993 a 2012, para que
fosse obtida a evolucao da area dentro dos topicos
pesquisados, como pode ser visto na Figura 1. O
maior numero de estudos foi publicado em 2010 (6
estudos), sendo seguido do ano de 2008 (4 estudos)
0 que pode representar um aumento de interesse no
estudo de métodos e processos para desenvolvimento
de software educativo.

Figura 1 - Frequéncia de Pesquisa nos Tépicos Processo,
Ferramenta, Técnica e Método Relacionada a Software Educativo
Realizada por Ano (de 1993 a 2012)

A Figura 2 apresenta a quantidade de estudos por
topicos pesquisados. Esses topicos foram derivados
do termo de busca (Processo, Método, Ferramenta
e Técnica). A maioria dos estudos obtidos apresenta
processos de desenvolvimento de software que sdo
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uma adaptagdo de processos ja existentes. Dentre
as técnicas obtidas, a maioria esta relacionada ao
desenvolvimento de interfaces e ao levantamento de
requisitos.

Figura 2 - Quantidade de Estudos por Tépico Pesquisado

De acordo com Pressman (2006), métodos, do ponto
de vista da Engenharia de Software, sdo abordagens
estruturadas para o desenvolvimento de software, que
incluem descri¢des de modelo do sistema, notagoes,
regras, recomendacdes e diretrizes de processo. Os
métodos podem ser:

a) Descricoes de modelos: descrigoes

modelos graficos que podem ser produzidos;

b) Regras: restricdes aplicadas aos modelos de

sistema;

c) Recomendacdes: conselhos para a boa pratica

de projeto;

d) Diretrizes de processo: quais atividades

devem ser seguidas.

de

Considerando isto, foram encontrados cinco métodos
na pesquisa realizada, de acordo com a Tabela 2.

Tabela 2 Métodos Utilizados no Desenvolvimento de Software

Educativo
[ Referéncia [ Método Pais |
(FIORA- EDUCAR, descreve o modelo
VANTI, de uma arquitetura de referéncia
NAKA- para ambientes educacionais (re- Brasil
GAWA, presentacdo genérica e abstrata
BARBOSA, | que ajuda a definir os elementos
2010) do sistema)
(DOUCET; Design de jogos educativos, que
SRINI- simulam ambientes reais, comba- EUA
VASAN, se em conceitos educacionais de
2010) metaforas.
(BRAGA; Projeto de software educacignal
) seguindo como recomendagdo

QUEIROZ; b ™ . .
GOMES um modelo teodrico que foi identi- | Brasil

’ ficado a partir da teoria dos cam-
2008) C

pos conceituais.

Design centrado no usuario, na
(I?Azl\(l)lgéN et perspectiva da construg¢ao de EUA
at., ) jogos sérios.
Propdem o ciclo receptivo — pra-
(KAM et. al., | tica — ativagdo, que pode ser usa- | EUA/
2008) do como modelo conceitual para | India
o projeto de jogos educacionais.

Além disso, foram obtidas seis técnicas relacionadas
ao desenvolvimento de softwares educativos. A
relagdo entre as técnicas encontradas, seu uso e os
paises que as publicaram encontram-se na Tabela 3.

Tabela 3 Técnicas Utilizadas no Desenvolvimento de Software

Educativo
Referéncia | Técnica Uso Pais
BEYNON, | Modelagem Reino
g
1997) empirica Todo o processo Unido
Sincronizagdo e . .

(BA?IDOH participagdo do Pr;J eto (ges ign) ~
et. al., aluno e do pro- e design de in- Japao
2000) fessor terface
(PIZZOL; . Levantamento
ZANATTA, Rth (Z?)razs;o)rm de requisitos e Brasil
2001) ¢ storyboar interface
(PERES; X . .
MEIRA. Género discur ?egenv;)lvt}men Brasil
2008) Sivo o de interface
(COSTA; Design de inter- .
LOUREI- face ‘% om base Desenvolvimen- | Portu-
RO; REIS, 10 USUArio to de interface gal
2010)
(OLIVEI- A

rvore de ca- Levantamento .
ZR(ﬁ g; al., racteristicas de requisitos Brasil

Como pode ser visto pelos resultados, métodos ageis e
técnicas de construcdo de jogos vém sendo utilizados
para o desenvolvimento de software educativo.
Isso pode ser explicado por algumas caracteristicas
de ambos serem também de sofiwares educativos
(interdisciplinaridade, fator humano ressaltado,
colaboragdo do cliente, preocupagdes relacionadas
com interface e motivagao para o uso, entre outras).
Também, novas técnicas foram elaboradas, a exemplo
daarvore de caracteristicas (OLIVEIRAet. al.,2010) e
um guia fundamentado em desenvolvimento agil para
constru¢do de softwares educativos (MEERBAUM-
SALANT; HAZZAN, 2010).

7. Tendéncias no desenvolvimento de
software educativo

O interesse pelo desenvolvimento de software
educacional vem aumentando com o passar dos
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anos. Isto ocorre principalmente devido as inovagdes
tecnologicas e com o amadurecimento da ideia de
que computadores podem influenciar a educagdo de
maneira positiva, quando inseridos de forma concisa
com os métodos de ensino. Com a revisdo realizada
nesta pesquisa, notou-se o interesse significativo pelas
metodologias dgeis nos processos de desenvolvimento
de softwares educacionais, principalmente pelo fato
desta considerar mutagdes ou evolugdes constantes,
0 que permite a facil adaptacdo aos ambientes em
uso, ou seja, os proprios métodos se permitem alterar
(COSTA; LOUREIRO; REIS, 2010).

As metodologias ageis vém ganhado credibilidade
com o passar dos anos por se mostrarem seguras em
suas diretrizes, pelo amadurecimento e evolugdo de
suas técnicas e, € claro, por seus métodos conseguirem
gerar bons resultados.

Nesta revisao foi observado que, dentre as fases do
processodedesenvolvimento,asquemaissedestacaram
nos estudos encontrados foram: levantamento
de requisitos (GOMES; WANDERLEY, 2003),
(MARCAL et. al., 2010), (OLIVEIRA et. al., 2010);
projeto de software (BANDOH, 2000), (RANKIN
et. al., 2008), (KAM et. al., 2008), (FIORAVANTI;
NAKAGAWA; BARBOSA, 2010) e design de
interfaces (SQUIRES, 1999), (LAGE; ZUBENKO;
CATALDI, 2001), (IZZOL; ZANATTA, 2001),
(BATTAIOLA et. al.,2002), (BRAGA; QUEIROZ;
GOMES, 2008), (PERES; MEIRA, 2008), (BARBA
et. al.,2009), (DOUCET; SRINIVASAN, 2010),
(COSTA; LOUREIRO; REIS, 2010). Isto acontece
pelo fato destas serem imprescindiveis paraasatisfagao
do cliente, além de, ¢ claro, possibilitar o devido
entendimento da ideia central do software por parte dos
desenvolvedores. Técnicas de testes, prototipagem,
modelagem, avaliacio ¢ suporte (Kamet al.,
2008), (BARBA et. al., 2009), (MEERBAUM-
SALANT; HAZZAN, 2010), (MARCZAK et. al.,
2003), (BATANOV; DOMMITT; CHOOKITTIKUL,
2000), (LAGE; ZUBENKO,; CATALDI, 2001),
(FIORAVANTI; NAKAGAWA; BARBOSA, 2010)
também foram citadas na literatura analisada, porém
com menos énfase as caracteristicas dos processos
utilizados para sua concepgao.

No Brasil existe o interesse por ambientes virtuais
de aprendizagem, principalmente devido ao aumento
significativo de projetos fomentando o ensino a
distancia (EAD). Isto acontece porque o governo e
empresas privadas vém buscando meios de atingir

um publico alvo que necessita de maneiras especiais
de lidar com o processo de ensino/aprendizagem.
Logo, surgiram algumas técnicas ¢ modelos que
buscam padronizar o processo de desenvolvimento
dessa area especifica. E o caso de Oliveira ef. al.
(2010) e Fioravanti, Nakagawa e¢ Barbosa (2010),
que sugerem, respectivamente, boas praticas ou
técnicas para levantamento de requisitos e arquitetura
de referéncia para o desenvolvimento de ambientes
educacionais.

A crescente busca por jogos educativos, que facilitam
a aprendizagem do aluno, ¢ tendéncia em todos os
paises que buscam agregar a tecnologia a educagao,
e isto se reflete no processo de desenvolvimento do
software educativo (PIZZOL; ZANATTA, 2001),
(BATTAIOLA et. al., 2002), (BARBA et. al., 2009),
(DOUCET; SRINIVASAN, 2010). Segundo Braga
(2000), o estudante apresenta certa distdncia da
leitura ou do estudo, preferindo atividades esportivas
diversas ou outros tipos de jogos, a passar algumas
horas por dia estudando ou pesquisando um assunto.
Isto ¢ um ponto a ser considerado no desenvolvimento
de software educativo: fornecer um software
educacional que prenda a atengdo do estudante.
Este ¢ um objetivo a ser perseguido e alcangado
no desenvolvimento de software educacional, o de
trazer um ambiente prazeroso ao estudante para que
0Ss softwares que mais se pare¢gam com jogos atraiam
um publico cada vez maior.

8. Conclusdes e trabalhos futuros

Esta pesquisa procurou construir a linha do tempo
do desenvolvimento de software educativo, na
perspectiva dos processos de desenvolvimento de
software. Considerando estes, foram identificados
também técnicas e ferramentas que auxiliaram na
busca dessas evidéncias na literatura.

Analisando os resultados obtidos, foi possivel
identificar o uso de processos e técnicas ja conhecidos
no desenvolvimento de softwares educativos.
Outros também foram criados para auxiliar no
desenvolvimento de software educativo, e sao
apresentados como resultados desta pesquisa.

Foi possivel observar por meio desta pesquisa
que técnicas aplicadas no desenvolvimento de
jogos sdao bem aceitas e utilizadas na producao de
jogos educativos. Foi realizado um mapeamento e
caracterizagao da evolugao dos processos de software
educativo. Essa evolucdo apresenta trabalhos que
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consideram desde apenas a importincia singular do
uso de um processo de desenvolvimento na atividade
de criagdo de um software educativo até processos que
se preocupam com a qualidade do software produzido
e a melhoria do proprio processo de desenvolvimento.
Apesar de ndo ter sido realizada uma validacdo do
string de busca e uma preocupagao maior com ameagas
a validade deste trabalho, os autores consideram
como maior contribuicdo deste a propria revisdo da
literatura, que apresenta a evolugdo da maneira de
pensar e executar o desenvolvimento de sofiware
educativo. Espera-se que os resultados obtidos sirvam
de ponto de partida para vérias outras pesquisas, por
meio dos estudos primarios e resultados reportados.
Como  trabalhos  futuros,  sugere-se  uma
complementacdo desta revisdo, com strings de busca
mais elaborados e com uma analise mais aprofundada
dos estudos primdrios encontrados, em direcdo
a um processo de software que melhor suporte o
desenvolvimento de softwares educativos.
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