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Abstract. This work highlights the importance of adopting Software Engineering
practices in Educational Software development (SE) projects, analyzing agile
methods as possible solutions to problems related to these applications. One of
these methods is the EasYProcess Software Development Process (YP), which
was created to support the development of academic projects. However, the
construction of an SE addresses specific issues that differ from software
without pedagogical objectives. In this sense, the objective of this work focuses
on listing some criteria to adapt this process to the development of educational
software, thus resulting in YPEduc.

Resumo. Este trabalho destaca a importdncia de adotar prdticas da Engenharia de
Software em projetos de desenvolvimento de Software Educativo (SE),
analisando os métodos dgeis como possiveis solu¢des para os problemas
relacionados a estes aplicativos. Um destes métodos é o Processo de
Desenvolvimento de Software EasYProcess (YP) que foi criado com o intuito
de atender o desenvolvimento de projetos académicos. No entanto, a
construcdo de um SE aborda questoes especificas que diferem dos software
sem objetivos pedagogicos. Neste sentido, o objetivo deste trabalho se
concentra em elencar alguns critérios para adaptar este processo ao
desenvolvimento de software educativo surgindo assim o YPEduc.

1. Introducao

O software educativo € um recurso de imensurdvel importancia na aprendizagem,
trazendo de forma lddica e prazerosa o desenvolvimento pratico dos conhecimentos
escolares, podendo auxiliar o educador como um recurso a mais em sua pratica
educativa no processo de ensino-aprendizagem [Coomans and Lacerda, 2015; Da Silva
et al., 2016; Almeida et al., 2018].

No entanto, alguns softwares educativos ndo passam por processos de
desenvolvimento que garantam uma qualidade pedagdgica efetiva. Lacerda [2007]
enfatiza que uma das principais causas para tais problemas € a falta de diretrizes para o
processo de desenvolvimento deste tipo de aplicacdo e ainda neste cenério, [Ferreira and
Rodrigues 2015] reforcam a relevancia de conceber interfaces educativas alinhadas as
estratégias que direcionam ao atingimento dos processos cognitivos.
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Devido a especificidade do uso destes produtos, as questdes colocadas a equipe
de desenvolvimento sdo muito peculiares [Rodrigues et al., 2016], pois além das
dificuldades gerais inerentes ao desenvolvimento de software (por exemplo:
incorporagdo de novos requisitos aos protdtipos, manutencdo de softwares, etc.)
soma-se uma nova dimensao: a educacional [Perry, 2006; Junior and Aguiar 2018]. E
apesar disto, estudos apontam que maioria dos profissionais utilizam processos de
desenvolvimento de software cldssicos e hd pouca discussao de acdes cognitivas durante
o desenvolvimento de SE [Abreu et al., 2012; De Lima et al., 2012; Neto et al., 2015].

A partir da necessidade de processos cada vez mais ripidos, confidveis e
eficientes, com o objetivo de agilizar o desenvolvimento de software, surgiu o
Movimento Agil. Soares [2004] sintetiza a ideia dos métodos dgeis, reforcando o
enfoque nas pessoas e ndo em processos ou algoritmos. Uma caracteristica das
metodologias dgeis € que elas sdo adaptativas ao invés de serem preditivas.

Alguns processos representantes do desenvolvimento agil sio XP (Extreme
Programming) e o SCRUM, que sdo consideradas metodologias compativeis e
complementares, ndo sendo raro vermos empresas que utilizam ambas as metodologias.
O XP ¢ mais focado em préticas integradas de engenharia de software enquanto que o
SCRUM foca-se nas préticas de gerenciamento do projeto [Neto, 2008]. Outro exemplo
entre as metodologias 4geis é o easYProcess [PET/UFCG, 2007], que foi uma
metodologia desenvolvida através de um projeto da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCQG).

O easYProcess (YP) € uma metodologia de desenvolvimento de software criada
com o intuito de atender ao desenvolvimento de projetos académicos e por isso é
simples e de ficil entendimento pelos integrantes da equipe, porém € completo e robusto
a ponto de gerar produtos de qualidade.

Tendo em vista os aspectos observados, levantou-se a seguinte questdo: O YP é
passivel a adaptacdes a fim de atender as especificidades do desenvolvimento de um
software educativo? Neste sentido, o presente trabalho tem como objetivo elencar
critérios essenciais para o desenvolvimento de softwares educativos de modo a
incorpord-los no processo YP e propde a utilizacdo desta adaptacdo denominada
YPEDUC.

2. easYProcess (YP)

O easYProcess (YP) € um processo de software simplificado, desenvolvido através de
um projeto da Universidade Federal de Campina Grande (PET/UFCG, 2007), amparado
em praticas do XP (eXtreme Programming), RUP (Rational Unified Process) e AM
(Agile Modeling), para possibilitar o desenvolvimento de software de forma 4gil.

O YP foi determinado com base nas particularidades de um projeto para
desenvolvimento de software académico, mas mesmo sendo desenvolvido para projetos
curtos e simples, € uma metodologia robusta e completa, com processo bem definido e
bastante simples de aprender e implantar. As fases do easYProcess sdo descritas por
Garcia et al (2004) como: definicdo de papéis, conversa com o cliente, inicializacao,
planejamento, implementacdo, finalizacdo da iteracdo e versdo do produto, tais fases
estdo representadas na Figura 1.
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Figure 1. Sintese do Fluxo do Processo de Desenvolvimento YP

Pode-se perceber que essa metodologia possui algumas semelhancas com as
outras metodologias apresentadas, como por exemplo, necessidade de producido de
poucos artefatos, necessidade de reunides de acompanhamento, dentre muitas outras.
No entanto, como ja foi mencionado é uma metodologia oriunda do meio académico e
ideal para ser aplicada com equipes ainda menores que o delimitado pelo XP e pela
metodologia Scrum, se adaptando melhor, entdo, ao caso estudado. Por essas razdes, foi
escolhido como objeto desse estudo.

3. Agilidade no Desenvolvimento de Software Educativo

A metodologia utilizada para o desenvolvimento de SE deve auxiliar a equipe de
desenvolvimento a encontrar a melhor forma de atingir o objetivo do software,
respeitando as necessidades de aprendizagem e especificacdes do projeto. Para tanto,
metodologias de desenvolvimento t€ém sido criadas, testadas e adaptadas hd décadas
[BOYLE et al, 2006].

Para BOYLE et al.,, [2006] € necessdrio atualizar os métodos para o
desenvolvimento agil, que € estruturado e adaptdavel as circunstancias do contexto
educacional. O autor defende ainda que atingir essa flexibilidade é util para se
concentrar inicialmente nas fungdes-chave do desenvolvimento como andlise das

necessidades do aluno, desenvolvimento, entrega e avaliacao.

Em contrapartida, fica clara a falta de diretrizes superiores para execucdo de um
método de desenvolvimento de SE, sendo necessario que a equipe de projeto opte por
uma metodologia simples, que possa ser rapidamente assimilada e aplicada, para que
assim facilite e torne agil a implantagdo e manutencao do processo.

Tendo em vista os aspectos analisados, desenvolver um software com carater
efetivamente educativo de forma agil e eficiente significa observar detalhes em cada
uma das etapas de produ¢cdo do mesmo, escolhendo formalismos que potencializam as
caracteristicas educacionais, e produzindo apenas artefatos realmente necessirios
durante o processo. Por outro lado, constata-se que uma a principal mudang¢a que deve
ser realizada neste segmento € de carater comportamental, tendo em vista que os pontos
criticos deste problema envolve essencialmente a maneira como a equipe de projeto
utiliza as informacdes inerentes do contexto educativo.
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Uma vez que se tenha conhecimento destas melhorias é importante que sejam
elencados elementos essenciais que interferem na concep¢do deste tipo de software,
para que tais elementos possam ser inseridos em uma metodologia de desenvolvimento.

Portanto, seria necessdrio adaptar uma metodologia para utilizacdo neste
contexto, gerando um conjunto de recomendacdes que pudessem ser inseridas em uma
metodologia que além de 4gil, fosse utilizada no dmbito académico para que desta
forma tais recomendacgdes pudessem ser incorporadas na formacao de futuras equipes de
projeto, de maneira que viessem a se tornar boas praticas de desenvolvimento de
software educativo.

Diante disto, destaca-se o fato do processo de desenvolvimento YP ter sido
planejado para academia e idealizado para o uso por equipes com nenhum
conhecimento ou prética no uso de metodologias de desenvolvimento e processos. Neste
sentido, ele foi desenvolvido para ser simples, mas completo o suficiente para que o
aluno tenha um contato com uma metodologia séria de desenvolvimento, o que o torna
passivel a adaptacOes para diferentes contextos. Dado o exposto, serdo apresentadas
algumas recomendagdes para que o YP possa ser melhor aplicado para o
desenvolvimento de software educativos.

4. Trabalhos Correlatos

Alguns estudos ja vém sendo realizados na tentativa de potencializar o desenvolvimento
de SE. Alguns trabalhos focam seus estudos em etapas pontuais do processo de
desenvolvimento, a exemplo disto [Gomes and Wanderley 2003] e [Marg¢al et. al., 2010]
focam na etapa de levantamento e andlise de requisitos e propde elencar critérios
especificos para a construcdo de software educativos.

Outros trabalhos focam na proposta de metodologias, nesse cendrio [Braga et al.,
2013] propde a metodologia INTERA para criacdo de objetos educacionais que
considera em suas etapas todas as atividades pedagdgicas que sdo baseadas em
metodologias de design instrucional. No préprio trabalho, a INTERA foi avaliada e
apontada como adequada para questdo pedagdgica, mas devido a complexidade de
aplicacdo necessitava de treinamentos para os profissionais.

Outra vertente de trabalho relacionado a este, destaca [Ferreira e Rodrigues
2015] que defende a ideia de que a concepcao das interfaces educativas deve ser guiada
por implicagdes de design que direcionam o atingimento dos processos cognitivos e
para tanto, os autores apresentam o processo de design com énfase na prototipacdo
evolutiva das interfaces do jogo educativo Nicetown.

A partir da andlise dos trabalhos relacionados a este, € interessante reforgar a
preocupacdo existente em torno do processo de desenvolvimento de software
educativos. tendo em vista que, tal processo influencia fortemente na qualidade do
produto entregue e consequentemente da qualidade pedagégica do mesmo. No entanto,
poucos trabalhos focam na agilidade destes processo.

E € a partir desta lacuna que o presente trabalho traz contribui¢des ao propor
uma adaptacdo do processo YP que se preocupa com critérios técnico pedagdgicos para
desenvolver o SE, mas reforca também a necessidade de observar principios do
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manifesto agil como satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua de
software de valor, ambiente sustentdvel de desenvolvimento e principalmente, envolver
pessoas relacionadas ao cendrio da aplicagdo.

5. Critérios de Adaptacao Do EasyProcess para o Desenvolvimento de
Software Educativo

Com a revisdo da literatura ficou evidente que alguns pontos sdo de extrema relevancia
num processo de desenvolvimento de educativo, surgindo a necessidade de modificar
alguns pontos do YP com o objetivo de contemplar caracteristicas peculiares deste tipo
de aplicativo computacional.

Algumas questdes especificas foram levantadas como indispensaveis para que o
software seja efetivamente educativo e por isso devem ser levadas em considera¢do no
decorrer do projeto de desenvolvimento, dentre elas: o processo de
ensino-aprendizagem deve ser um processo dindmico e ativo; o préprio aluno precisa
ser o construtor do seu conhecimento; o professor assume o papel de mediador do
processo de aquisi¢ao do conhecimento do aluno.

Neste sentido, outro fator em destaque apds a revisdo da literatura € a
necessidade da mudanca comportamental por parte da equipe de projeto, tendo em vista
que os pontos criticos deste problema envolvem essencialmente a maneira como as
informacodes inerentes ao contexto educativo sdo utilizadas pela equipe. Para um melhor
entendimento, o quadro 1 resume os critérios de adaptacio do YP para o
desenvolvimento de se, encaixando cada critério nas etapas do processo.

Quadro 1 - Critérios de Adaptacao nas Etapas no YP

ETAPAS CRITERIOS DE ADAPTACAO

da educagao;

Definicao de Papéis A constituicdo de uma equipe multidisciplinar e multiprofissional com especialistas

e A equipe multidisciplinar deve participar da conversa com o cliente;
conteudo e avaliacéo;
Mediador;
rela¢do ao contetido abordado pelo software;
aprendizagem do conteido educacional deve ser tragado;

objetivos de usabilidade;

e A andlise de requisitos deve respeitar questdes como publico-alvo, contexto,
e Além do Perfil do Aluno deve ser levado em consideracao o perfil do Professor
Conversa com o cliente | @ No Perfil do Usuario deve ser considerado também o conhecimento prévio em
e Durante a defini¢do dos Objetivos de Usabilidade, o processo cognitivo para a

o E indispensavel que professor e aluno também participem da produgdo dos

* Considerar o contexto de uso educacional na concepgao das User Stories;
Inicializacio multiplas inteligéncias e o perfil dos alunos;

Prototipagdo da interface;

* Na fase de prototipagdo da interface, devem ser levadas em consideragdo as

* A equipe multidisciplinar deve participar da produgdo das User Stories e da

Planejamento * Sem alteracdes;

Implementacéo * Sem alteracoes;

Reunides de * Sem alteracdes;

Acompanhamento

Versio do Sistema * Realizar Teste de Aprendizagem e Teste de Qualidade Pedagogica.
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6. O YP Adaptado Ao Cenario Educacional: Ypeduc

Nesta secdo € apresentado o Fluxo de Trabalho do YPEduc, as etapas ou artefatos que
sofreram alteragdes irdo aparecer em destaque com letra vermelha na Figura 02. Em
seguida, € explicada cada uma das fases com mais detalhes.

__—>» Inicializacdo ~3> PLANEJAMENTO
cCGD P EM

Documento de visdo

Requisitos
Necessidades
Educacionaisdo Aluno M

Proximo

Release

Perfil do Aluno Pr

Perfil do Professor Préxima
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Levantamento das do software e do contetdo

principais
caracteristicas do

contetudo do SE

LEGENDA

L3> Implementacdo
e
. > _ D
C Cliente Aprendizagem cor
G Gerente Teste de Qualidade

D Desenvolvedor
AAlunos
T Testador
P Professores Mediador
EM Equipe Multidisciplinar
(Professores e Especialistas da educacgado)

Pedagdgica

Figura 2. Fluxo do Processo YPEduc

A. Identificacio do Escopo do Problema: Além da identificacdo do Escopo do
software, sdo definidas as caracteristicas inerentes ao conteido que serda abordado para
que sejam identificados os seus objetivos. Deve-se estabelecer também qual o papel do
software educativo no processo de aprendizagem, como ele vai ser utilizado e qual o
grau de importancia que o mesmo tem em relacdo a este processo. Toda a equipe deve
participar desta etapa.

B. Definicao de Papéis: Um papel constitui um conjunto de responsabilidades que
determina qual serd o comportamento de uma pessoa durante o processo. No YPEduc
recomenda-se a presenca de: cliente, usudrio (aluno), gerente, desenvolvedor, testador,
Professor (Mediador) e Equipe Multidisciplinar (Professor Contetidista e Pedagogos ou
Especialistas da Educacgdo).

C. Conversa com o Cliente: A primeira conversa com o cliente consiste em uma coleta
inicial de informacdes sobre o sistema que serd desenvolvido. Devem participar desta
etapa o cliente, gerente, Desenvolvedor, Testador, Aluno, Professor Mediador e Equipe
Multidisciplinar. Os artefatos produzidos durante esta etapa sdo:

e Visdo sobre o Software Educativo: A partir dessa conversa o cliente e os
desenvolvedores passam a ter um entendimento comum a respeito do sistema.

e [evantamento dos Requisitos Funcionais e Nao Funcionais: A andlise de
requisitos em softwares educativos deve respeitar questdes como publico-alvo,
contexto, conteudo e avaliagao.

e Levantamento do Perfil do Usudrio/Aluno: Para o projeto de SE, no Perfil do
Usuario deve ser considerado também o conhecimento prévio em relacdo ao
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conteudo abordado pelo software e diferente do que acontece em projetos de
softwares comerciais.

e [evantamento do Perfil do Professor Mediador: O perfil do professor mediador
deve trazer informacgdes sobre seu conhecimento sobre o contetido, sua
experiéncia com tecnologias na educacgdo, as principais dificuldades encontradas
para lecionar o conteudo abordado pelo SE, dentre outras.

e [evantamento dos Objetivos de Usabilidade: Durante a defini¢do dos objetivos
de usabilidade deve ser levada em conta além da aprendizagem do sistema a
aprendizagem do contetido educacional.

D. Inicializacdo: Logo apds a equipe de desenvolvimento ter uma ideia geral sobre o
problema a ser resolvido, devem ser iniciadas algumas atividades de andlise do sistema.
Devem participar desta etapa o cliente, gerente, Desenvolvedor, Testador, Aluno,
Professor Mediador e Equipe Multidisciplinar. Os artefatos produzidos durante esta
etapa sao:

e Modelagem da Tarefa: E uma representacio, hierdrquica, de como a tarefa é
realizada pelo usudrio. A constru¢do do modelo da tarefa é precedida pela
andlise da tarefa, durante a andlise da tarefa aspectos relacionados as
caracteristicas da tarefa, ao perfil do usudrio e aos objetivos de usabilidade
devem ser considerados.

e Levantamento das User Stories e Testes de Aceitacdo: Sao especificacdes feitas
pelo cliente a fim de definir o que o sistema deve ter/fazer. O uso no contexto
educacional necessita ser considerado e respeitado para a producdo das User
Stories.

e Geracdo do Protétipo da Interface: Em um SE, na fase de prototipacdo da
interface deve ser levado em consideracdo as multiplas inteligéncias e o perfil
dos alunos, a fim de contemplar o maximo de alunos possivel com o
aprendizado intuitivo.

e Elaboracdo do Projeto Arquitetural: Este artefato tem como objetivo descrever o
funcionamento do sistema num alto nivel de abstragao.

e Geragdo do Modelo Logico de Dados: Se o sistema a ser desenvolvido envolve
um banco de dados, o desenvolvedor deve construir o modelo 16gico de dados
capaz de representar a estrutura 16gica do banco de dados.

E. Planejamento (Release e Iteracdo): Concluidas as atividades de Inicializag¢do, deve
ser iniciado o Planejamento do projeto. Primeiramente, a equipe deve estar ciente do
tempo disponivel para o desenvolvimento do projeto, e a partir de entdo, com o cliente,
definir o nimero de releases e iteracOes necessdrias para a conclusio do mesmo.
Devem ser realizados pequenos releases na tentativa de garantir uma maior intera¢ao
entre a equipe de desenvolvimento e o cliente, sendo assim, as User Stories alocadas em
cada release s6 podem ser consideradas como finalizadas apds a realizacio dos testes de
aceitacdo. O plano da iteragdo consiste em quebrar as User Stories em atividades
menores (caso necessario) e em seguida alocar os membros da equipe de
desenvolvimento como responsaveis pela realizacdo de cada atividade. A alocagdo da
tarefa ao desenvolvedor pode ser feita com o auxilio da Matriz de Competéncias, uma
tabela simples que informa quais as habilidades dos membros da equipe de
desenvolvimento e o tempo que cada um disponibiliza para o projeto. Devem participar
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desta etapa o cliente, gerente, Desenvolvedor, Testador, Professor Mediador e Equipe
Multidisciplinar.

F. Implementaciio: E a realizacio das atividades estabelecidas no plano da iteragio.
Tem como principal artefato o cédigo do sistema. Para que a implementacao do sistema
resulte em uma boa codificacdo € necessario que a equipe de desenvolvimento considere
algumas préticas: Integracdo Continua, Boas Praticas de Codificacdo, Propriedade
Coletiva de Coédigo, Testes e Pequenos Releases. Devem participar desta etapa o
gerente, Desenvolvedor e Testador.

G. Versao do Produto: Nesta fase, é necessdrio que além dos Testes de Usabilidade
também ocorram os Testes de Aprendizagem e de Qualidade Pedagdgica, criado pela
equipe multidisciplinar para avaliar a aprendizagem dos alunos e o caréter pedagdgico
do software. Devem participar desta etapa o cliente, Testador, Aluno, Professor
Mediador e Equipe Multidisciplinar.

e Testes de Usabilidade: Verificam se os objetivos de usabilidade especificados
pelo cliente e pelo usudrio foram satisfeitos, além de averiguar como esta sendo
o processo de interacdo entre o usudrio e o sistema. Os cendrios de teste de
usabilidade devem buscar avaliar o desempenho de usudrios tipicos na
realizacdo de tarefas comuns.

e Testes de Aprendizagem: Verifica se os alunos estdo realmente aprendendo o
conteddo substancial do aplicativo, ou seja, € avaliado o que o aluno retém de
conhecimento apds a sua utilizacdo. Diversos métodos de avaliagdo podem ser
aplicados para o Teste de Aprendizagem, como provas, questionarios,
minitestes, dinimicas, dentre outras.

e Testes de Qualidade Pedagdgica do Software Educativo: Este teste verifica os
aspectos pedagodgicos (facilidade no acesso as informacgdes, adequacdo a faixa
etdria, clareza nas informacoes, tipo de exercicios), do conteido (fidelidade ao
objeto, coeréncia de apresentacdo do conteido, correcdo dos exercicios,
promocao da criatividade e motivacdo dos usudrios) e aspectos gerais (alcanca
os objetos propostos, contribui para a aprendizagem dos contetidos).

7. Conclusao

Desenvolver um software com cardter efetivamente educativo de forma agil e
eficaz significa observar detalhes em cada uma das etapas de producdo do mesmo,
escolhendo formalismos que potencializam as caracteristicas educacionais, e
produzindo apenas artefatos realmente necessarios durante o processo. E neste cenério
surge uma divergéncia entre a indispensdvel presenca de uma fundamentacdo
pedagdgica que permeia todo o desenvolvimento e que define a forma de interacdo do
SE com o professor e aluno e a dificuldade de relacionar esta diversidade de perfis
durante o processo de desenvolvimento.

Neste sentido, a proposta do YPEduc marca um avanco e o inicio de organizacao
do processo de desenvolvimento de aplicacdes educacionais. Através dela € possivel
perceber pontos essenciais a este processo que aliadas as revisdes de literatura

contribuem para a evolucdo do processo e do conjunto de especificagdes propostas. E
importante observar que o conjunto de critérios elencados tende a amadurecer com o
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tempo e a pratica do desenvolvimento deste processo serd de grande auxilio para a
evolucdo e utilidade da proposta.

Pretende-se, portanto, que este trabalho sirva de contribuicdo para reflexdes que
possam tirar proveito dos conhecimentos e dos autores aqui referenciados. E, por fim,
que o mesmo possa criar lacunas e suscitar questionamentos que proporcionem
incursdes no sentido de se chegar entendimento inovador sobre o uso das tecnologias
digitais em beneficio da educacdo. E nesse sentido, destaca-se como trabalho futuro a
aplicacdo do YPEDUC no desenvolvimento de SE de diferentes objetivos para
consolidar a validag¢do do processo.

References

ABREU, F. et al. Métodos, Técnicas e Ferramentas para o Desenvolvimento de
Software Educacional: um mapeamento sistematico. In: Brazilian Symposium on
Computers in Education (Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo-SBIE).
2012.

ALMEIDA, A. et al. Indicadores para Avaliacao de Software Educacional com base no
guia GDSM (Goal Driven Software Measurement). In: Brazilian Symposium on
Computers in Education (Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo-SBIE).
2018. p. 21.

BOYLE, T. et al.; An Agile method for developing learning objects. Proceedings of the
23rd annual ascilite conference: Who’s learning? Whose technology? Sydney,
Australia, 2006.

BRAGA, J. C.; PIMENTEL, E.; DOTTA, S. Metodologia INTERA para o
desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem. In: Brazilian Symposium on
Computers in Education (Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo-SBIE).
2013. p. 306.

COOMANS, S.; LACERDA, G. S. (2015). "PETESE, a Pedagogical Ergonomic Tool
for Educational Software Evaluation". Procedia Manufacturing, v. 3, [p. 5881-5888],
2015.

DA SILVA, R. S. T. et al.; (2016) “Aplicacdo comparativa de diferentes abordagens de
avaliacdo para o software Duolingo - A complexidade de escolher uma abordagem
adequada”. Revista Tecnologias na Educacgao, V. 8, N. 16

DE LIMA, M. M. et al. Uma Revisdao Sistematica da Literatura dos Processos de
Desenvolvimento de Software Educativo. In: Brazilian Symposium on Computers in
Education (Simp6sio Brasileiro de Informética na Educacao-SBIE). 2012.

FERREIRA, M. A. D.; RODRIGUES, A. N. (2015). “Interfaces Educativas:
Implicacdes de design e processos cognitivos do jogo Nicetown”, In: Congresso
brasileiro de informadtica na educacdo - CBIE, 2015, Macei6 - AL. Anais do XXVI
Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2015), 2015. p. 907-916.

GARCIA et al.; easYProcess: Um Processo de Desenvolvimento para Uso no Ambiente
Académico. In: XXII WEI - Workshop de Educacdio em Computacdo, XXIV
Congresso da Sociedade Brasileira de Computacao, 2004, Salvador. SBC, 2004.

387



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

GOMES, A. S.; WANDERLEY, E. G.; Elicitando requisitos em projetos de Software
Educativo. In: WIE 2003 Workshop Brasileiro de Informética Educativa, 2003,

Campinas. Ciéncia, Tecnologia e Atalhos para o futuro - Anais do XXIII Congresso
da Sociedade Brasileira de Computacdo. Campinas : SBC, 2003. v. V. p. 227-238.

JUNIOR, O.; AGUIAR, Y. P. C. Taxonomia de Critérios para Avaliacdo de Software
Educativo-TaCASE. In: Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educacdo-SBIE). 2018. p. 298.

LACERDA, R. A.; Proposta de um modelo para andlise de requisitos de software
educativo; 2007; Universidade de Brasilia, UNB, Brasil. (Dissertacao).

MARCAL et al. “Da Elicitacdo de Requisitos ao Desenvolvimento de Aplicagcdes de
Mobile Learning em Matemadtica”. In: Anais do XXI Simpdsio Brasileiro de
Informatica na Educagao, 2010.

NETO, E. I. Scrumming - Ferramenta Educacional para Ensino de Praticas de SCRUM.
2008. Trabalho de Conclusdao de Curso. (Graduagdao em Bacharelado em Sistemas de
Informacao) - Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul.

NETO, J. C.; REINEHR, S.; MALUCELLI, A. Processo de Desenvolvimento de
Software: uma Andélise Exploratéria com Profissionais que Desenvolvem Jogos
Eletronicos Educacionais. In: Brazilian Symposium on Computers in Education
(Simpésio Brasileiro de Informética na Educagao-SBIE). 2015. p. 289.

PERRY, G. T; Proposta de uma Metodologia Participativa para o Desenvolvimento de
Software Educacional; 2006; Universidade Federal do Rio Grande do Sul, UFRGS,
Brasil. (Dissertacao).

PET/UFCG. easYProcess: Um processo de desenvolvimento de software. Apostila.
2007.

RODRIGUES, L. V.; DE FREITAS, S.; MENDES, F. Um estudo sobre o perfil das
equipes de desenvolvimento de softwares educacionais. In: Brazilian Symposium on
Computers in Education (Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo-SBIE).
2016. p. 159

SOARES, M. S.; Metodologias Ageis Extreme Programming e Scrum para o
Desenvolvimento de Software. RESI. Revista Eletronica de Sistemas de Informacao,
v. 3, p. 1-8, 2004.

388



