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Abstract. Studies show that the use of informatics in education enhances the
process of teaching and learning, for example, Educational Software (SEs).
It’s known that producing SEs is not trivial, since it is necessary to identify
requirements related to pedagogical perspectives. This article aims to present
a viable solution to systematize the development of SEs in the requirements
elicitation phase. There will be listed 62 educational requirements present in
EDuCatalog4RE. The process of using the catalog will exemplify through a
fictitious scenario. The evaluation of the catalog was empirical and carried by

specialists. The results prove the usefulness of the catalog in the development
of SEs

Resumo. Estudos comprovam que o uso da informadtica na educagdo
potencializa o processo de ensino e aprendizagem, um exemplo, sdo os
Softwares Educacionais (SEs). Sabe-se que produzir SEs ndo é trivial, pois é
preciso identificar requisitos relacionados as perspectivas pedagogicas. Este
artigo tem como objetivo apresentar uma solugdo viavel para sistematizar o
desenvolvimento de SEs, na fase de elicitagdo de requisitos. Serdo listados 62
requisitos pedagogicos presentes noEduCatalog4RE. O processo de uso do
catalogo serd exemplificado através de um cendario ficticio. A avaliagdo do
catalogo teve cardter empirico e foi realizada por especialistas. Os resultados
comprovam a utilidade do catdlogo no desenvolvimento de SEs.

1. Introducao

Diversos estudos tém demonstrado que a utilizagdo da Informatica na Educagdo
potencializa o processo de ensino e aprendizagem, a exemplo dos Softwares
Educacionais. Porém, ¢ necessario que eles contemplem as necessidades relacionadas
as perspectivas pedagdgicas, considerando os objetivos do professor. Diante disto,
percebe-se que desenvolver softwares para educagao ndo ¢ trivial, pois eles necessitam
de um conjunto de funcionalidades para atender aos aspectos pedagogicos [Giraffa,
Marczak e Prikladnicki, 2005; Tchounikine, 2011].

Atualmente parece ndo existir um padrdo de desenvolvimento para SEs e,
consequentemente, a identificagdo de requisitos especificos a esse dominio pode ficar
comprometida [Dalmon, Brandao e Brandao, 2012; Medeiros, 2012]. O trabalho de Cox
e Bittencourt (2017), realizou uma revisao na literatura e percebeu que ha uma caréncia
em processos de desenvolvimento para Jogos Educacionais (JEs), que ¢ um tipo de SE.
Os que existem sdo adaptacdes de processos de desenvolvimento de softwares ja
existentes, como: cascata, espiral e RUP (Rational Unified Process).
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As teorias de aprendizagem explicam como as pessoas aprendem, e elas devem
ser usadas explicitamente no desenvolvimento dos SEs [Lima, 2012], porém, sabe-se
que os aspectos pedagdgicos nem sempre sdo considerando durante o desenvolvimento
dos SEs [Pietruchinski, 2011].

Diante do cendrio apresentado, percebe-se, que sao necessarias iniciativas que
sistematizem o desenvolvimento dos SEs, considerando principalmente os aspectos
pedagogicos. Existem na literatura alguns catidlogos de requisitos especificos para m-
learning (SE especifico para celular), porém, eles ndo sdo ancorados em teorias de
aprendizagem [Filho e Barbosa, 2012; Margal et al., 2010; Economides, 2008]. O reuso
de requisitos € visto como uma alternativa para auxiliar o desenvolvimento de SEs, pois
ele torna a identificagdo dos requisitos mais sistematica, o que pode possibilitar um
aumento na qualidade pedagogica do produto desenvolvido.

Este trabalho tem como objetivo apresentar o EduCatalog4RE, ele foi concebido
para auxiliar o desenvolvimento de SEs na fase de elicitagdo de requisitos, por meio da
técnica de reuso. O catdlogo possui 62 requisitos pedagodgicos fundamentados em
teorias e/ou métodos de aprendizagem. Além disso, ele dispde de 46 requisitos técnicos
(gerais e usabilidade), que também foram identificados e incluidos no catdlogo para
auxiliar no desenvolvimento dos SEs. Para facilitar o uso do catalogo, foi sugerido um
processo de uso composto por cinco fases, no qual é possivel identificar os requisitos no
catalogo através de palavras-chave, que estdo associadas as teorias € métodos de
aprendizagem (exemplos de palavras-chave: instrugdo programada e cotidiano do
aluno).

Este artigo estd organizado da seguinte forma. A secdo 2 apresenta alguns
trabalhos relacionados. A secdo 3 descreve a metodologia usada no desenvolvimento e
avaliagdo do EduCatalogdRE. A se¢do 4 detalha os 62 requisitos pedagodgicos do
EduCatalog4RE. O cenario ficticio que mostra o processo de uso do catalogo, ¢ descrito
na subsecdo 4.1. A secdo 5 mostra os resultados da avaliagdo e sugestdes dos
especialistas. Por fim, a secdo 6 descreve as consideracdes finais e os trabalhos futuros.
2. Trabalhos relacionados
O trabalho de Filho e Barbosa (2013) realizou uma RSL para identificar caracteristicas
e requisitos para m-learning. Existem 44 requisitos, divididos em quatro critérios:
técnico, educagdo, econdmico e socio-cultural. A avaliagdo dos requisitos por 36
especialistas. Além disso, os participantes classificaram os requisitos de acordo com
nivel de prioridade ((+) pouca relevancia; (++) relevante; e (+++) muito relevante).
Dois requisitos relacionados ao critério educacional s3o: pedagdgico (interatividade) e
usabilidade (ajuda, com nivel de prioridade (+++) muito relevante.

O trabalho de Margal et al. (2010) apresenta um conjunto de requisitos para
desenvolver aplicativos m-/learning, em especifico na area de matematica. Para a
identificagdo dos requisitos foi realizado um estudo bibliografico e um survey, porém, o
trabalho ndo detalha o método utilizado. Os requisitos pedagdgicos citados no trabalho
de Margal et al. (2012), fazem parte do EduCatalogdRE, sdo eles: apresentacdo e
qualidade do contetido, organizagdao do contetido, suporte e feedback ao aluno.

Outra proposta de requisitos para m-learning ¢ apresentada no trabalho de
Economides (2008). O trabalho também propde a divisdo dos requisitos em quatro
dimensdes: pedagdgicos, socio-cultural, econdmico e técnico. Cada grupo apresenta um
conjunto de requisitos. Os requisitos técnicos foram baseados no padrao de qualidade
de software (ISO/IEC 9126), e os demais requisitos foram identificados através de
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pesquisas sobre teorias pedagdgicas, aprendizagem adaptativa, usabilidade, interacdo
humano-computador, aplicagdes moveis, padroes de qualidade e design de software.

O autor descreve cada requisito, mas nao detalha sobre a sua implementacao.
Alguns exemplos de requisitos pedagogicos citados sao: modelos de design instrucional,
abrangéncia, apresentacdo, organizacdo e qualidade do contetido, apoio e feedback ao
estudante.

3.1 Desenvolvimento do catalogo

O EduCatalog4RE foi desenvolvido a partir de um estudo exploratério, configurando-se
em uma RSL. O protocolo da revisdo sistematica e os estudos primarios identificados
na revisao, podem ser vistos no trabalho de Henrique-Cunha et al. (2016).

3.1 Avaliacao do catalogo

O método usado na avaliagdo ¢ de natureza empirica, os participantes sdo especialistas
em Informatica na educacdo e de outras areas (ex: engenharia de software,
Neuropedagogia Computacional, redes de computadores, dentre outros). Foram
utilizados dois questionarios' como instrumentos de coleta dos dados. A avalia¢io foi
realizada em duas etapas, ou seja, foram geradas duas versdes do EduCatalog4RE.

Os participantes da pesquisa foram selecionados através de eventos nacionais de
Informatica na educacgdo (ex: CBIE), empresas que produzem Softwares educacionais
(ex: Joystreet?, Guest 3D e Manifesto Games®*), docentes de Universidades de vérios
estados brasileiros, grupos de pesquisa (ex: EducTec®, GINAPE — UFRJ ©, InfoEduc -
Informatica na educagio (FURG)’, dentre outros).

Para responder as perguntas fechadas utilizou-se uma escala de cinco pontos do
tipo Likert [Likert, 1932]. Sobre o tratamento dos dados, o aspecto quantitativo ¢
baseado na estatistica descritiva, a qual se preocupa em descrever os dados e
transforma-los em informacdes. As assertivas utilizadas na avaliagdo do
EduCatalogdRE foram avaliadas pela Média Aritmética Ponderada, com o objetivo de
medir o grau de concordancia dos participantes. Para realizar os calculos estatisticos
(desvio padrdao, maximo, minimo e mediana), utilizou-se a ferramenta SPSS Statistics
Base® versio 22. A escolha por esse software foi pela simplicidade da sua interface, e
por ele atender as necessidades desta pesquisa. Em relagdo as questdes abertas, optou-se
por definir categorias (relevante, neutro e irrelevante) para as respostas dos
participantes. A Unica categoria que altera o catalogo ¢ a “relevante”, as demais nao sao
consideradas, pois ndo alteram o catdlogo (neutro) ou ndo fazem parte escopo da
pesquisa (irrelevante).

4. EduCatalog4RE

O EduCatalog4RE possui 108 requisitos, deste 62 sao pedagdgicos e 45 sdo gerais e de
usabilidade, para facilitar a avaliacdo e o uso, foi desenvolvido um prototipo Web’. A
Tabela 4 apresenta apenas os requisitos pedagogicos presentes no catalogo. Observe
que para cada teoria ou método de aprendizagem, existem uma ou mais palavras-chave

! Questiondrio 1: goo.gl/HInN5m/ Questionario 2: goo.gl/Gr2dqE

2 http://www.joystreet.com.br/

3 http://www.guest3d.com.br/

* http://www.manifestogames.com/

3 https://sites.google.com/site/edutecifes/pesquisadores

¢ http://www.nce.uftj.br/ginape/paginas/equipe.html

7 http://infoeduc.c3.furg.br/index.php?Itemid=1826&option=link&id_site_componente=2796
§ http://www-03.ibm.com/software/products/pt/spss-stats-base

° http://mgconsultoriaecursos.com.br/EduCatalogdRE/index.html
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associadas, e cada palavra-chave pode ter um ou mais requisitos associados a ela. Outro
detalhe a destacar ¢ que existem palavras-chave (com seus respectivos requisitos) que
pertencem a mais de uma teoria ou método de aprendizagem. Por fim, foi possivel
identificar dois requisitos que contemplam todas as teorias € métodos de aprendizagem
do EduCatalogdRE, as palavras-chave associadas sdo: qualidade pedagogica e
acompanhar o desempenho dos alunos.

Tabela 4. Requisitos pedagdgicos do EduCatalog4RE baseadas em teorias e métodos

de aprendizagem

Aprendizagem

Palavra-chave: Estrutura cognitiva

Significativa (ASG) ASG1- Os conteudos devem ser planejados de forma hierarquica e sequencial
ABP0 Palavra-chave: Curto prazo
ABP1 — O sistema deve propor problemas menores com um curto prazo para resolugdo
Palavra-chave: Grupo heterogéneo
PBLY PBLI1- As atividades propostas pelo sistema devem considerar na divisdo das equipes,
afinidades, competéncias e habilidades de cada aluno, para evitar concentragdo e/ou
escassez de competéncias e habilidades em uma mesma equipe.
ABPP Considerar todos os requisitos citados na PBL e ABP
(PBL + ABP)
PBL, ABP e ABPP Palavra-chave: Situagio problema
(RC_PAA) RC PAAI1- O sistema deve propor um ambiente que simule situagdes reais onde o

problema esta inserido.

Construtivismo (CONS)

Palavra-chave: Construcdo do conhecimento

CONSL1 - Exibir feedback construtivo

CONS?2 - Exibir feedback individualizado

CONS3- O sistema deve possuir varios desafios, pois esse requisito de jogabilidade é
importante para motivar os usuarios.

CONS4 - Propor reflexdes criticas ao trabalhar os conteudos

Palavra-chave: Autonomia do aprendiz

CONSS - O sistema deve permitir que o usuario realize escolhas durante a interacdo
CONSG - O sistema deve propor ao usudrio construir o maximo de solugdes possiveis.

Construcionismo
(CON)

Palavra-chave: Criar desafios
CONL1- O sistema deve permitir que o usuario crie desafios para outros jogadores

Taxonomia de Bloom

Palavra-chave: Niveis cognitivos
TX1- Os contetidos devem ser divididos em varios niveis de conhecimento, iniciando

(TX) sempre do menor nivel de complexidade.
Palavra-chave: Recursos multimidia
Teoria da TAML- Prover recursos que permitam que diferentes canais de processamento do
Aprendizagem usuario venham ser estimulados durante a aprendizagem.
Multimidia (TAM)

ACT (Atomic Palavra-chave: Mapear o comportamento

Components ACT1- O sistema deve acompanhar os alunos durante a sua interagdo no ambiente.

of Thought) Palavra-chave: Baseado em regras

(ACT) ACT?2- O sistema deve ser baseado em regras (condi¢ao e acdo)

Palavra-chave: Plano de ensino

ACT3- Os planos de ensino devem ser baseados no dominio do aluno inferido sobre os
conhecimentos abordados. Portanto, o sistema deve abordar conteudos que sejam do
dominio do aluno.

10 Aprendizagem Baseada e Problemas e por Projetos

"(Problem-Based Learning)
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Comportamentalismo
(COMP)

Palavra-chave: Instrugio programada

COMP1- Organizar e disponibilizar os contetidos (desafios e aulas) em ordem
cronolégica.

COMP2 - O software deve penalizar o usudrio, que serdo consequéncias das suas agdes.
COMP3 - O sistema deve prover feedback imediato para o usudrio de acordo com as
suas agoes.

COMP4 - O sistema deve beneficiar o usuario caso ele acerte os desafios ou pegue itens
importantes no cenario.

Sécio-Interacionismo
(SOC)

SOC21 — Os objetos do ambiente devem
mudar de estado quando o usuario
interagir com eles, desta forma o usuéario
tera uma percep¢do maior durante a
interagao.

Palavra-chave: Interagao com o software
A descrigdo dos requisitos SOC1 até o
SOC20 ¢ SOC28 é: a funcionalidade “X”
deve permitir intera¢do do usuario com o

sistema. SOC22- Os objetos do ambiente devem
ser manipulaveis, dessa forma o usuario
SOC1- “Abrir” podera ter maior interacdo e se sentira

mais imerso no ambiente.

SOC23- O sistema deve perceber as
possiveis dificuldades do wusuario e
oferecer ajuda, através das interagdes do
usudrio com outros personagens. Além
disso, os personagens podem desafiar os
usuarios, a exemplo dos inimigos.
SOC24- O sistema deve permitir que o
usuario possa acessar informagdes
externas ou internas.

SOC25 Os personagens devem
interagir entre si e com objetos
distribuidos pelo ambiente.

SOC26 — A funcionalidade “Download”
deve permitir interagdo do usuario com o
sistema.

SOC27 - O sistema deve permitir que o
usudrio possa interagir no ambiente de
varias formas (ex: mouse, zoom e
teclado).

SOC2- “Acessar”
SOC3-“Agendar”

SOC4- “Alterar”
SOC5-“Analisar/Avaliar”
SOC6- “Adicionar”
SOC7-“Atribuir”
SOC8-“Atualizar”
SOC9-“Cadastrar”
SOC10-“Compartilhar” SOC11- Configurar
SOC12- Consultar/pesquisar
SOC13- “Copiar”

SOC14- “Comentar”
SOC15- “Enviar”

SOC16- “Executar”
SOC17- “Excluir”
SOC18-“Exibir/visualizar”
SOC19- “Gerenciar”
SOC20- “Listar”

SOC28- Salvar

Teoria do conhecimento
(TC)

Palavra-chave: Notificacido sonora

TCI1- O sistema deve propor feedback sonoro para auxiliar os usudrios, principalmente
aqueles que ndo sdo alfabetizados

Teoria das Inteligéncias
Miiltiplas (TIM)

Palavra-chave: Perfil do usuario
TIM1- O sistema deve ser capaz de detectar o perfil do usudrio, isso deve acontecer
antes dele comegar a interagir com o sistema.

Palavra-chave: Sistema adaptativo

TIM2-O sistema deve se adaptar as caracteristicas do usuario.

Palavra-chave: Personalidade e sentimento do usuario

TIM3- O sistema deve levar em consideragdo a personalidade e/ou sentimento do
usudrio, para propor atividades que considerem os estilos de aprendizagem.

Requisitos

que compartilham mais de uma teoria e/ou método de aprendizagem

Construtivismo +
Aprendizagem
significativa
(RC_CA)

Palavra-chave: Adaptavel ao nivel do aprendiz

RC _CA1- O contetido proposto deve se relacionar com os conhecimentos prévios do
aluno

Construtivismo + Sécio
interacionismo + ABP

(RC_CSA)

Palavra-chave: Cooperacio/Colaboracio
RC_CSAL1- O software deve possuir atividades que proporcionem cooperagéo entre as
pessoas durante a resolugdo dos projetos.
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Palavra-chave: Interacio social
Construtivismo + sécio : P
N A RC_CS1- Disponibilizar o trabalho em rede (Internet)
interacionismo . - .
RC_CS2- Promover interagdes e estimular o trabalho em grupo.
(RS_CS) - . ~ . . . .
- RC_CS3- Promover interagdo entre os usuarios ¢ entre o usuario e o sistema, através de
diversas ferramentas de comunicagéo.
RC_CS4- O sistema deve disponibilizar um espago para interagdo entre 0s Usuarios.
Teoria do Palavra-chave: Cotidiano do aluno
conhecimento+ TCA1L- O sistema deve possuir objetos do cotidiano, desta forma o usuario ird se
Aprendizagem familiarizar com o ambiente, e a aprendizagem tera mais sentido para o aprendiz.
significativa + socio-
interacionismo TCAZ2- E preciso criar um ambiente no qual os simbolos e signos do cotidiano dos
alunos sejam transcritos visualmente.
(TCA) )

Requisitos que siio comuns a todas as teorias e métodos de aprendizagem existentes no EduCatalog4RE
Palavra-chave: Qualidade pedagégica
RCT1- O conteudo e recursos disponibilizados devem ter qualidade pedagdgica, ou seja, eles devem atender aos
objetivos do professor e se adequar ao publico alvo.
Palavra-chave: Acompanhar desempenho dos alunos
RCT2- O sistema deve permitir que o usudrio (professor) avalie o desempenho do usudrio (aluno), através dos
artefatos gerados e/ou respostas dos exercicios (desafios).

4.1 Sugestao de uso
A sugestdo de uso do catdlogo ¢ composta por cinco fases, a seguir serd detalhada cada
uma delas:

1* fase — Um determinado usuério (Ex: engenheiro de requisitos ou analista)
devera compreender as necessidades dos stakeholders, ao final deve-se gerar uma lista
de necessidades.

2" fase — A lista de necessidades ird auxiliar na escolha dos tipos de requisitos
(pedagogico, usabilidade e gerais).

3" fase — Nesta fase ¢ desejavel que uma equipe multidisciplinar (psicédlogo,
pedagogo, dentre outros) participe da escolha dos requisitos. Principalmente em relagao
a escolha dos requisitos pedagogicos. Portanto, ¢ necessario ter em maos a lista de
necessidades dos stakeholders, ja com a escolha sobre o tipo do requisito. Apos isso, ¢
realizada a escolha das palavras-chave (ex: Construtivismo possui cinco palavras-
chaves, um exemplo é: constru¢do do conhecimento). Por fim, é gerada uma lista de
palavras-chave para cada tipo de requisito. As palavras-chave foram sugeridas para
facilitar a busca pelos requisitos, o trabalho de Wu et al. [2012] foi utilizado como
referéncia.

4" fase — ApoOs obter-se a lista de palavras-chave, ¢ necessario que o usuario
selecione e analise os requisitos associados a elas. Por fim, € gerada a lista de requisitos
selecionados.

5* fase — Os requisitos selecionados na fase anterior devem ser refinados em
funcionalidades implementaveis. Vale enfatizar que esse trabalho ndo contempla esta
etapa, pois nao foi possivel identificar nos estudos primdrios esse nivel de detalhes.

Para demonstrar o processo de uso do catdlogo, um cenario ficticio foi
elaborado. A Tabela 5 apresenta como seria o resultado em cada fase do processo, vale
salientar que este trabalho s6 contempla até a quarta fase. A quinta fase nao esta no
escopo deste trabalho, pois se faz necessario utilizar o catdlogo em cenérios reais de
desenvolvimento de SE, para conseguir transformar os requisitos identificados em
funcionalidades implementéveis.
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Tabela 5. Cenério ficticio para simular a sugestdo de uso do EduCatalog4RE

1? fase

Levantar

necessidades dos
stakeholders

Lista de necessidades

- Desenvolver um jogo educacional para criangas de 6 a 8 anos que auxilie na
identificac@o de vogais, consoantes e na construcdo de palavras (*). Algumas criangas
da turma ainda ndo sdo alfabetizadas (*), por isso o jogo deve disponibilizar o dudio
(**) (ex: narrar os desafios e propor o feedback (*)). Os professores precisam avaliar
as atividades dos alunos (***). O jogo deve atender aos meninos e meninas (***) de
classe baixa (*), ou seja, ele deve ter objetos do cotidiano (*) (ex: palavras, elementos
do cendrio) dessas criangas.

2" Fase

Seledonar no
EduCatalog o tipa de
requisito desejado

Requisitos pedagogicos (*)
Usabilidade (**)
Gerais (¥*%)

3% Fase

Buscar pelas palavras - chave
que sejam compativers com
as necessidades dos
stakeholders

Requisitos pedagégicos
Palavras-chave (Construtivismo)
Construcéo do conhecimento
Autonomia do aprendiz

Adaptavel ao nivel do aprendiz

Requisitos de usabilidade
Palavras-chave

Ajuda/suporte aos usuarios Facilidade de uso

Audio e Configuragio de dudio Instrugdes

Dicas Minimizar a carga de memoria
Estética Opgcdes de menus
Navegabilidade

Requisitos gerais
Palavras-chave

Avatar Registrar acdes do usuario
Inteligéncia Artificial (IA) Autenticagdo e Autorizagdo — perfis variados
Ludicidade

4* Fase

Analisar e selecionar os
requisitos associados a cada
palavra- chave que melhor se

adeguam as necessidades dos
stakeholders

Palavras-chave  Requisitos pedagogicos associados por palavra chave
Construgdo do CONSI1- Exibir feedback construtivo
conhecimento CONS4 — Propor reflexdes criticas ao trabalhar os contetidos
Adaptavel ao RC-CA1- O conteudo proposto deve se relacionar com os
nivel do aprendiz  conhecimentos prévios do aluno
CONSS5 — O sistema deve permitir que o usudrio realize
Autonomia do escolhas durante a interagéo.
aprendiz CONSG6 — O sistema deve propor ao usuario construir 0 maximo
de solugdes possiveis
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Palavras-chave
Ajuda/suporte aos
usuarios

Audio
Configuragdo de
audio

Dicas

Estética

Facilidade de uso

Instrucgdes

Minimizar a carga
de memoria
Navegabilidade
Opgdes de menus

Palavras-chave

Avatar

Inteligéncia
Artificial (TA)

Ludicidade

Nivel de
dificuldade
Registrar agdes do
usuario
Autenticagdo

Autorizagdo —
perfis variados

Requisitos de usabilidade
RUO2 - O sistema deve disponibilizar ajuda através de menu.

RUO3 - O sistema deve disponibilizar dudios variados, de
acordo com a necessidade.

RUO04 - O sistema deve permitir a configuracdo do dudio por
parte do usuario.

RUOS - O sistema deve exibir dicas para auxiliar o usuario
quando o mesmo solicitar.

RUO6 - O sistema deve apresentar estética motivadora e ludica,
se adequando ao perfil do publico algo

RUO7 - A interface do sistema deve ser facil ¢ bem intuitiva,
para que os usudrios se se sintam motivados a utilizar o sistema.

RUO08 — O sistema deve exibir instru¢des de uso sempre que for
solicitado pelo usuario.

RU10 — O reconhecimento deve ser utilizado, em vez da
lembranga. Objetos, agdes e opgdes devem estar visiveis.

RU11 - O sistema deve tonar a navegagao facil e eficiente
RU12 - O sistema deve apresentar de forma adequada os menus
que proporcionario a interagdo do usuario com o sistema.
Requisitos gerais

RG2 - O sistema deve disponibilizar um avatar para facilitar a
interacdo do usuario com o ambiente.

RG7- O sistema deve implementar IA em elementos do cenario,
para receber a¢des do usuario. Além disso, é preciso que o
sistema faga algumas recomendacdes de conteudo e exercicios
para o usuario.

RG8- O ambiente deve ser motivador e atraente, oferecendo
ludicidade em sua interface e desafios.
RG9- O sistema deve possuir varios niveis de dificuldade.

RG17 — O sistema deve registrar as agdes do usuario durante a
interagdo dele com o ambiente.

RG21 - Os usuarios devem ser autenticados antes de usar o
sistema.

RG22- O sistema deve suportar varios perfis, que variam de
acordo com o acesso as informagdes.

5. Analise da avaliacao

A avaliacdo da primeira versdo do EduCatalogdRE foi de natureza qualitativa, o
objetivo foi receber os feedbacks fornecidos pelos especialistas em relacdo aos
requisitos do catalogo, principalmente os pedagogicos. A amostra foi composta de 29
participantes, dos quais 68,97% possuiam experiéncia com o desenvolvimento de SEs.
Os feedbacks dos especialistas foram classificados em trés categorias (relevante, neutro
e irrelevante), porém, apenas a categoria “relevante” foi considerada para realizar
alteracdo do catidlogo. Algumas modificagdes realizadas foram: retirar termos
especificos para tornar o requisito genérico, desenvolver uma sugestdo de uso do
catalogo, uniformizar a escrita dos requisitos, excluir requisitos semelhantes, inserir
identificadores (de acordo com o tipo do requisito, e teoria ¢ método de aprendizagem)
nos requisitos, dentre outros. Apds isso foi gerada a segunda versao do catalogo.
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A avaliagdo da segunda versdao do EduCatalog4RE foi de natureza quantitativa,
o objetivo foi verificar a aceitacdo dos participantes em relacdo aos seguintes aspectos:
utilidade do catdlogo na identificagdo dos requisitos, uso de palavras-chave para
auxiliar a identificacdo dos requisitos, qualidade e quantidade dos requisitos, dentre
outros. A amostra contemplou 23 participantes, foi comprovado que 61% deles
avaliaram a primeira versdao do EduCatalog4RE. Os resultados mostraram que 98% dos
participantes acham util usar o catdlogo na identificagdo de requisitos para SEs. Em
relacdo a facilidade de usar o catidlogo, 65% dos participantes se posicionaram
positivamente. As demais assertivas comprovam a aceitacdo dos especialistas em
relacdo ao processo de sugestdo de uso (65%), qualidade dos requisitos (69,5%),
quantidade dos requisitos (61%), dentre outros. Apos a analise geral dos resultados,
observa-se que a maioria dos participantes optou pela alternativa de concordancia (4 e 5
na escala likert). Diante dos resultados, foi possivel observar que os participantes
concordaram que o EduCatalogdRE ¢ uma ferramenta vidvel na identificagdo de
requisitos para SEs. Algumas sugestdes dos especialistas sobre o EduCatalog4RE, sao
apresentadas na Tabela 6. Todas as sugestdes podem ser vistas no trabalho de Henrique-

Cunbha et al. (2016).
Tabela 6. Sugestdes dos especialistas na 22 avaliagdo do EduCatalog4RE

Participantes (P) Descricdo das respostas Categoria
P15 Ao auxiliar na identificagdo de requisitos, o EduCatalog4RE também pode Relevante
ser visto como um instrumento interessante para promover a analise e (Trabalhos

comparag¢do de funcionalidades entre diferentes softwares educacionais. futuros)

P17 Uma sugestdo ¢ incluir a faixa etdria do publico-alvo como critério para Relevante
analise dos requisitos, pois isso também pode influenciar nas decisdes de (Trabalhos

desenvolvimento. futuros)

Vérios aspectos foram avaliados em ambas as versdes, como: estrutura do
catalogo (inclui varios aspectos como: escrita e clareza dos requisitos, disposi¢do dos
requisitos no catdlogo, dentre outros), classificacio dos tipos de requisitos,
correspondéncia dos requisitos pedagdgicos as suas respectivas teorias de
aprendizagem, defini¢do e clareza dos requisitos de usabilidade, sugestdo do processo
de desenvolvimento, uso de palavras-chave para auxiliar a identificacdo de requisitos,
dentre outros.

6. Consideracoes finais

Diversos trabalhos ressaltam a auséncia de processos sistematicos para desenvolver
SEs, afirmando que eles geralmente sdo desenvolvidos de forma ad hoc [Gomes e
Wanderley, 2003], o que pode comprometer a sua qualidade pedagogica [Dalmon,
Branddo e Branddo, 2012; Medeiros, 2012]. Sem um processo sistematico, a
identificagdo dos requisitos pode ficar comprometida, principalmente porque eles
devem atender aos aspectos pedagdgicos. Nesse cenario, o reuso de requisitos € visto
como uma alternativa que ¢ capaz de sistematizar o desenvolvimento de SEs, o que
possibilita um aumento na qualidade pedagogica do produto final.

O presente trabalho apresentou o EduCatalogdRE, que ¢ uma alternativa viavel
para a sistematizar o desenvolvimento de SES, através da técnica de reuso. O catalogo
possui 62 requisitos pedagdgicos, eles sao fundamentados em seis teorias e sete
métodos de aprendizagem. Além disso, um processo de uso foi sugerido para auxiliar a
compreensdo dos usudrios na identificacdo dos requisitos. Apds a avaliacdo dos
especialistas foi possivel melhorar o catalogo em varios aspectos, a exemplo da escrita
e clareza dos requisitos.
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Como trabalhos futuros, pretende-se desenvolver uma nova versiao do
EduCatalogdRE, levando em consideracdo as sugestdes dos especialistas que
participaram da segunda avaliagcdo do EduCatalog4RE.
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