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LEVANTAMENTO DOS REQUISITOS PARA DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE EDUCACIONAL INFANTIL: Um survey da literatura

Marlene L. Baldissera’, Tiago Heineck?, Diego Witt3

INTRODUGAO

A tecnologia tem influenciado criangas, jovens e adultos a buscarem todo
tipo de informacao, no entanto, mesmo com todo esse potencial, observa-se que os
jogos digitais educacionais ainda sdo pouco aplicados em sala de aula.
Balasubramanian; Balasubramanian (2006) citam que os professores tém dificuldade
em encontrar e utilizar bons jogos que auxiliam o processo de ensino e aprendizagem.

O problema observado é que desenvolver software educativo nao é tarefa
facil, pois segundo Henrique (2016), vai além dos requisitos técnicos, comuns a
qualquer tipo de software, é preciso também identificar os requisitos relacionados a
aprendizagem, que sdo fundamentados em teorias de aprendizagem. E também deve-
se levar em consideracdo, que na Educacao Infantil a criangca esta em fase de
desenvolvimento social, cognitivo, fisico e motor, e saber escolher qual jogo utilizar é
muito importante.

Segundo Lima (2012), ndo existe uma padronizagdo no desenvolvimento
para Software Educativo, consequentemente, a identificacdo dos requisitos fica
comprometida, o que se reflete na qualidade do produto final. Assim, percebe-se que
os Softwares Educativos ndo seguem um processo padronizado e, consequentemente
comprometem a identificagdo dos requisitos, principalmente os pedagdgicos.

A area de desenvolvimento e uso de jogos eletrénicos educacionais estao
em processo de melhorias, (AMPATZOGLOU; STAMELQOS, 2010). Sendo necessaria
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uma maior discussédo e conhecimento das questdes sobre engenharia de requisitos
no desenvolvimento de software educativo infantil envolvidas neste meio, visto que
essa discussao € de grande importancia.

Observando a situacado atual da Educacdo Infantil, com influéncia das
tecnologias em sala de aula, foi elaborado um survey da literatura sobre
desenvolvimento de software educativo. Esta pesquisa visa promover um
levantamento sobre area tecnoldgica de desenvolvimento de software infantil, com
énfase em jogos digitais, onde as pessoas envolvidas poderao usufruir desses dados.

Este trabalho utiliza o método survey da literatura, util para coletar estudos
relacionados sobre requisitos necessarios para desenvolvimento de software
educativo. O principal objetivo & elencar e analisar os principais requisitos de software
no desenvolvimento de software educativo, com foco em educacéo infantil. Também
objetiva criar uma taxonomia dos requisitos, relatar os tipos de softwares educativos
e identificar caracteristicas levadas em consideracdo no desenvolvimento de software

neste contexto.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Pesquisas do tipo survey da literatura tem como objetivo levantar
informacdes da literatura para fornecer uma revisdo abrangente em uma determinada
area. Segundo Sampaio (2014), é o processo de busca, analise e descricdo de um
corpo do conhecimento. Adicionalmente, para Kitchenham e Charters (2007),
pesquisas da literatura sao uteis tanto para embasar sobre um assunto quanto para
identificar possibilidades de novos estudos.

Como procedimento de pesquisa, foram utilizados os guias de Kitchenham
e Charters (2007) e Wohlin (2014), amplamente utilizados na Engenharia de Software
baseada em evidéncias.

O primeiro passo esta na definicdo das questdes de pesquisa, sendo elas
apresentadas a seguir.
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Q1- Quais os principais requisitos relacionados ao desenvolvimento de
software educativo infantil?

Q2- Quais sao os tipos de softwares explorados, referentes a gamificacao,
voltada a educacéo infantil?

Q3- Quais as principais caracteristicas levadas em consideracdo no

desenvolvimento de software infantil?

Definindo as questdes, € possivel definir critérios de busca, onde foram
considerados artigos publicados a partir de 2010 até dezembro de 2016, em inglés e
portugués. As fontes de busca utillizadas foram a Science Direct
(www.sciencedirect.com) e a ACM Digital Library (dl.acm.org).

Para filtrar os artigos, uma string de busca foi elaborada, como segue.

Game AND (educational OR learn*) AND (requirements OR characteristics
OR technique OR method* OR process OR strategy OR software OR development)
AND child*

Em primeiro momento foram selecionados estudos considerando titulo,
retornando 53 estudos. Depois de passar por duas etapas, sendo (1) leitura de titulos,
palavras-chave e resumo e (2) leitura completa dos artigos, foram selecionados 19
artigos para inclusdo no processo de extragcao de dados.

Para a extracdo de dados foram utilizadas planilhas, organizando os

estudos por itens relacionados a resposta e cada questao de pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Como mencionado anteriormente, 19 estudos foram selecionados para
analise, contribuindo em 100% com a resposta a primeira questdo (Q1), 74% a

segunda (Q2) e 84% com a ultima questao (Q3).
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A lista completa dos artigos e demais materiais podem ser encontrados na

versao completa do trabalho, disponivel em https://goo.gl/wDTywD . A seguir sdo

apresentadas as respostas as questdes de pesquisa.

Q1: Os principais Requisitos

Foram identificados e classificados ao todo 37 requisitos, com alguns deles
citados em diversos artigos, tais como motivacao (12 vezes), cores, elementos virtuais
e feedback (8 vezes), desafios, raciocinio, interatividade, ludicidade e erros (7 vezes),
estratégias, interface e regras (6 vezes), bénus, competigéo, criatividade, habilidades,
niveis, fases e socializagdo (5 vezes), ambiente, dicas, pontuagdo e tamanho de
imagens (4 vezes). Entretanto, outros, como coordenagdo motora, entretenimento,
ranking, tarefas, resolugdo de problemas, som, texto explicativo e tutorial (3 vezes),
objetividade, tempo de execugdo (2 vezes), conceito, concentragdo, conteudo
avancado e pensamento critico (1 vez), estiveram presentes em menor numero. Note
que é possivel identificar em porcentagem a representatividade de cada um,
destacando a motivagao (25%), cores, elementos virtuais e feedback (17%), desafios,
raciocinio, interatividade, ludicidade e erros (15%), estratégias, interface e regras
(13%), bonus, competicdo, criatividade, habilidades, niveis, fases e socializacao
(10%), entre outros.

Observa-se que os requisitos que se destacam, sdo fundamentais para um
jogo educativo que envolve a aprendizagem, onde o universo infantil é repleto de
cores, formas, texturas, tamanhos e diverséo. A partir disso, considera-se que o visual
ndao € um elemento supérfluo, mas informacional, uma vez que, de acordo com
Teixeira (2008), interfere na construgédo do conhecimento, pois apresenta a crianca
significados, modelos e varios referenciais que contribuirdo para a sua compreensao
de mundo. As aplicagdes devem ser intuitivas, combinando texto e imagens, de modo
que a leitura ndo seja a principal forma de interacédo. O feedback deve acontecer de
forma imediata, utilizando sons e efeitos, quando atingir o objetivo do jogo, para

visualizar os resultados das suas agoes.
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Para facilitar a organizagao, foi criada uma pequena taxonomia, agrupando

0s requisitos por categorias, a descri¢do detalhada de cada uma delas encontra-se no
relatério completo ja mencionado anteriormente. As classificagbes sao:

» Estimulos: requisitos relacionados a estimulos de aprendizagem, como
Pensamento Critico, Motivagdo, Feedback/Resultados (Visualizar Erros),
Ludicidade/Diversdo (Entretenimento), Pontuagdo (Bonus, Ranking) e Habilidades
(Raciocinio, Socializacado, Criatividade, Concentragdo, Coordenagdo motora e
Objetividade.

+ Usabilidade: relacionados aos elementos graficos e facilidade de uso do
jogo, alguns exemplos sdo: Cores, Elementos Virtuais, Interatividade, Interface
(ambiente agradavel, som) e Dicas (tutorial, texto explicativo)

» Desafios: Requisitos de funcionalidades que promovem a interagao do
aluno com o jogo, sendo eles: Estratégias, Competicédo, Nivel de dificuldade (fases,
estagios), Realizar tarefas, Resolugédo de problemas e regras.

* Implementagao: Requisitos considerados no desenvolvimento do jogo,
refletindo na programacéao do software, sendo eles: Tamanho de imagens e tempo de
execucao.

Desta forma, conclui-se que existem inumeros requisitos, que quando
aplicados ao ensino e aprendizagem. Segundo Peixoto e Silva (2015), ainda nao
existe consenso de um conjunto fixo de requisitos que devem estar presentes ao
realizar jogos digitais em uma plataforma de aprendizagem. Porém, acredita-se que
esses requisitos levantados nessa pesquisa, fundamentados em teoria de

aprendizagem, podem contribuir no desenvolvimento de jogos educativos infantis.

Q2: Tipos de softwares educativos

Foram muitos os jogos educativos explorados, conforme Silva (2007),
existem uma variedade de jogos digitais que podem ser utilizados como recursos
pedagdgicos, especialmente na educacao infantil, com objetivos diferenciados. Os
jogos podem ser de agao, aventura, logicos, estratégicos, esportivos, entre outros.

Segundo Fernandes (2010) e Silva (2007), os jogos de agado e aventura possuem
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caracteristicas de desenvolvimento da motricidade e de raciocinio. Os jogos de l6gica
estimulam o processo cognitivo, de coordenagdo e de concentracdo. Os jogos
estratégia focalizam a agilidade da crianca e persisténcia por meio da analise dos
erros e acertos, entre outros.

Para Tarouco (2004), a utilizacdo de jogos digitais na educagao
proporciona ao aluno motivagao, desenvolvendo também habitos de persisténcia no
desenvolvimento de desafios e tarefas. De acordo com Munari (2008), o jogo infantil
deve ser facil de entender e simples de usar, ou seja, que a crianga entenda sem
necessidade de muitas explicacdes sobre o que é e como se usa, além de comunicar
efetivamente o que se pretende.

Observa-se, segundo Fardo (2013), que nao existe um unico caminho para
aplicar os jogos educativos, tanto por este ser um fendmeno em evolug¢ao quanto pelo
fato de que os jogos possuem varios elementos e, sendo assim, varias sado as
possibilidades de aplicagdo. Consequentemente, varios podem ser os resultados

finais.

Q3: Caracteristicas no desenvolvimento

Com relacao a terceira questao observou-se diversas caracteristicas, ou
seja, técnicas, modelos e processos envolvidos no desenvolvimento de jogos
educativos, tais como, GDD, RUP, Game Maker, LORI, Game Flow, modelo
Kirkpatrick, entre outras. Mas, segundo Gladcheft et al. (2011), ndo se pode avaliar
um software educativo apenas com base nas caracteristicas de qualidade técnicas,
tais como funcionalidade, usabilidade, confiabilidade, eficiéncia e portabilidade, a qual
define a avaliagdo objetiva, mas também na avaliacao formativa, nas caracteristicas
ligadas ao processo educacional, que considera as reagdées dos usuarios durante e
depois do uso do jogo a ser utilizado, as quais podem ser coletadas através da técnica
de observacao.

Nota-se nesta questdo, dois pontos importantes: o primeiro, o papel do
professor € fundamental no processo da utilizacdo de jogos digitais infantis em sala

de aula, porque ele é o agente que analisa, escolhe, aplica o jogo educativo e observa
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o resultado. O professor foi citado 37% nos artigos analisados, ele executa o papel

primordial de mediador entre crianga/jogo/aprendizagem. O segundo ponto
importante, € com relagao as teorias de aprendizagem, por se tratar de jogo educativo
e estar envolvido no processo pedagdgico, € necessario ter embasamento e
fundamentagédo nas teorias de aprendizagem. Elas foram citadas 26% nos artigos
analisados. O que se observa € que os percentuais sao baixos, mas podera aumentar,
pois segundo Battaiola (2000), atualmente, o que vemos € uma proliferacdo de jogos
educativos digitais, considerados como aqueles jogos eletrénicos desenvolvidos para

diferentes midias como computadores, videogames, celulares ou internet.

CONSIDERAGOES FINAIS

Para relatar os tipos de software educativo, voltados para a educacéao
infantil, foram extraidos dos artigos os principais jogos que os professores usaram e
aplicaram em sala de aula. Alguns autores relataram sites de jogos que poderiam ser
usados, outros citaram o nome do jogo e comentaram sobre suas caracteristicas e
finalidades. Os jogos relatados foram: Jogo de Memdria que auxilia nas habilidades
de percepgéao e assimilagdo; Jogo de Encaixar que estimula no raciocinio e logica;
Jogo de corrida que auxilia no desenvolvimento psicomotor, concentragéo e reflexos;
Jogos de Colorir que auxilia nas percepgdes das cores; Jogo das Frutas que auxilia
no incentivo da alimentacdo, entre outros. Observou-se que existem uma grande
variedade de jogos digitais infantis com objetivos diferentes, de ac¢do, de aventura, de
l6gica, de estratégia, de memoaria, porém o jogo deve ser facil de entender e simples
de usar, com varias possibilidades de aplicagao em sala de aula.

Para identificar as principais caracteristicas levadas em consideragao no
desenvolvimento de software infantil, foram consideradas as técnicas, os modelos, as
avaliagbes do software educativo e as teorias de aprendizagem. Alguns autores
destacaram técnicas e modelos que utilizaram, tais como a GDD, storyboards, RUP,
Game Maker, Taxonomia de Bloom, entre outros. O tipo de avaliagdo de software

educativo que citaram foi a LORI (Instrumento de Revisdo de Objetos de
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Aprendizagem) utilizado para avaliar a qualidade dos recursos, a avaliagdo formativa

e objetiva do jogo. As teorias de aprendizagem que os autores relataram foram a de
Piaget, Vygotsky e construtivista, e também foi destacado o papel do professor como
um mediador entre criangal/jogo/aprendizagem. Percebeu-se a falta de maior
exploracdo do assunto, por parte de alguns autores, como por exemplo, fazer
aplicacéo e avaliagdo do jogo utilizado em sala de aula. Observou-se que existem
inUmeras formas, modelos e técnicas de desenvolvimento de software educativo, mas
0 mais importante € que o resultado, o produto final seja de qualidade.

Ao elaborar um jogo educativo para o universo infantil os requisitos que
deveriam ser levados em consideragao sao as cores alegres, as imagens relacionadas
ao seu cotidiano, as letras em caixa alta, lembrando que a leitura néo seja a principal
forma de interacgao, o feedback com sons e efeitos, sendo que nesta fase da educacgéao
basica, o principal meio de comunicacéo € através da linguagem visual, portanto, o
jogo educativo em si deve apresentar um ambiente agradavel, ludico, interativo, que
permita a socializagao das criangas, e que as incentive a querer mais, a buscar novas
fases e novos desafios. Além disso, por ser jogo educativo deveria ser definido qual
das teorias de aprendizagem o jogo vai ser embasado, e no processo de levantamento
de requisitos ter uma equipe envolvida acompanhando todas as etapas do projeto.

Em toda essa pesquisa percebe-se que nao existe um consenso fixo de
todos os requisitos que devem estar presentes em um jogo educativo infantil, nem
qual é a melhor técnica e/ou o melhor modelo de desenvolvimento que se deve utilizar,
mas acredita-se que os que estdo sendo descobertos e explorados ja poderiam ser
implantados no desenvolvimento de softwares educativos infantis para alcangar um
produto final de qualidade.

Por fim, acredita-se que os objetivos propostos da pesquisa foram
alcancados, ainda que ha pontos a serem acrescentados para que se torne um
trabalho ainda mais completo, atendendo as necessidades académicas auxiliando no
desenvolvimento de softwares educacionais para a Educagao Infantil.
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