Este documento apresenta o estágio atual de um trabalho que está em desenvolvimento. Estão sendo buscadas referências de outros autores sobre o assunto, bem como estão sendo organizadas as contribuições provenientes dos alunos na apresentação.

Ciclo de vida de um software educacional sob óptica pedagógica.

Introdução

Este trabalho busca apresentar um conjunto de indicadores relacionados ao ciclo de vida de um software educacional. 

Ao contrário outros trabalhos sobre este tema, os quais geralmente abordam questões relacionadas a engenharia de software e particularidades do projeto de software educacional, este trabalho explora a ênfase pedagógica e suas influências nas etapas do ciclo de vida proposto.

O ciclo de vida proposto é constituído das seguintes etapa: concepção, Implementação, validação do potencial pedagógico e verificação de aprendizagem. Em cada etapa do ciclo será apresentado um conjunto de questões que visam orientar o desenvolvedor de software educacional na busca de encontrar um melhor conjunto de situações que possam proporcionar a aprendizagem.

Este trabalho baseia-se principalmente na experiência do autor no desenvolvimento de um software educacional denominado Eco-Lógico, e sua versão que utilizou-se de técnicas de Inteligência ariticial denominado MCOE.  A exceção da etapa de verificação de aprendizagem, todas as etapas aqui propostas foram executadas.  Também foram incluídas muitas contribuições provenientes da experiência dos colegas da disciplina de Informática Aplicada a Educação do Pós-Graduação de Ciência da Computação da UFSC, proferidas durante a apresentação das considerações preliminares a respeito deste tema.

1. Ciclo de vida

· No contexto do desenvolvimento de software em geral, ciclo de vida representa o conjunto de etapas que um software atravessa desde a concepção até sua disponibilização  no mercado.  Diversos trabalhos de engenharia de software [refs] trataram de definir um conjunto de etapas necessárias para obtenção de qualidade no desenvolvimento de software. Dependendo da abordagem, o ciclo de vida pode ser encarado de forma diferente com etapas diferentes.

· No entanto este estudo busca estas definições de forma mais genérica possível, para que possa ser aplicada independentemente das particularidades do desenvolvimento de software para áreas específicas, o que nem sempre é possível. Especificamente no caso de software educacional, diversas etapas do processo não podem ser encaradas com entrevistas a clientes, pois além da resistência natural a mudanças, comum também ao ambiente escolar, estão relacionadas diversas questões afetivas que influenciam no resultado final desejado (aprendizagem) os quais não são considerados nestes definições genéricas.

Com isso, este trabalho visa propor um ciclo de vida para software educacional que deve ser enxergado não como uma proposta completa para desenvolvimento de software educacional, mas sim como um conjunto de etapas desejáveis a obtenção de qualidade. 

· Concepção

· Qual o papel a ser assumido pelo Software educacional

· Objetivos

· Taxonomias 

· Contextualização – como vai ser utilizado;

· Qual o paradigma/abordagem pedagógica a ser adotada?

· O que deve orientar a escolha?

· Público-alvo;

· Habilidades que se deseja desenvolver;

· Características do domínio;

· Interações com especialistas 

· Atividade mais importante da concepção:

· Análise de requisitos multi e interdisciplinar realizado através de oficinas de integração de conhecimentos entre:

· Especialistas da área de domínio;

· Especialistas do público-alvo;

· Especialistas em educação;

· Especialistas de Computação;

· Psicólogos, Designers, comunicadores...
· Implementação

· Modelagem computacional do problema

· Utilização de técnicas de engenharia de software. Quais?

· Desafio: como refletir na modelagem a paradigma pedagógico selecionado ?

· Grande importância do planejamento da Interface...

· Seleção de ferramentas para implementação

· Dependente do especialista computacional;

· Dependente do papel da multimídia no software;

· Envolvimento dos especialistas de design, comunicação e computação....

· Dependente da disponibilidade das ferramentas;

· Dependente de requisitos de Sw e Hw;

· Dependente de requisitos técnico/computacionais;

· Validação computacional

· Envolve o especialista do domínio e computacional;

· Desenvolvimento de protótipos;

· Verificação das funcionalidades computacionais;

· Correto, completo, robusto, portável...;

· Realização de refinamentos sucessivos;

· Preparação para distribuição.

· Validação

· Preparação da atividade com o Sw educacional

· Instalação e configuração;

· Seleção de grupos de experimentação (caracterização do perfil adequado);

· Sensibilização, treinamento e capacitação de professores;

· Preparação da atividade com o Sw educacional

· Quais conteúdos devem ser desenvolvidos anteriormente;

· Como estes conteúdos deverão ser abordados:

· O que é pré-requisito;

· O que pode ser aprendido na utilização do software;

· Qual a preparação necessária para utilização do software (motivação, projetos, desequilibrições...)

· Durante a atividade com o Sw educacional

· Elaboração de estratégias para coleta de informações da experimentação (feedback);

· Avaliar:

· Motivação dos alunos;

· Usabilidade da Interface;

· Relação conteúdo X interface;

· Planejamento pedagógico (paradigma);

· Grau de Interação;

· Participação e interação do professor;

· Após a atividade com o Sw educacional

· Avaliar:

· Opinião do professor; 

· Feedback dos alunos ao professor (maior cumplicidade); 

· Pontos fracos e fortes, possíveis melhorias;

· Contempla as diferenças interpessoais?

· Relevante ao contexto dos alunos;

· Tópicos para a verificação de aprendizagem;

· Verificação de Aprendizagem

· Atividade mais complexa e duradoura:

· Necessária a utilização de grupos de controle:

· Selecionar dois grupos de contextos bem semelhantes (mesma escola ou mesmo professor);

· O mesmo conteúdo é abordado em ambos os grupos, sendo que:

· Um deles utiliza o software na atividade e o outro não.
· Os grupos deverão ser comparados periodicamente através de instrumentos de avaliação:

· Quais instrumentos de avaliação são mais adequados??

· Que períodos devem se utilizados??

· A periodicidade depende do que está se avaliando (1 mês, 6 mêses, 1 ano)

· Podem ser traçadas relações com memória de curto e longo prazo ou aprendizagem significativa X representativa.

· Os resultados obtidos das avaliações serão utilizados para delinear o diferencial gerado pela utilização do software educacional (se houver).

· Problemas

· Instrumentos de avaliação;

· Seleção de grupos de perfil semelhante;

· Questões afetivas e pessoais;

2. Considerações Finais

Considera-se que este ciclo de vida proposto é adequado se encarado como um processo de refinamentos sucessivos onde cada uma das etapas permite que se retroceda em alguns quesitos para a realização de ajustes. Além disso, como a própria palavra ciclo leva a entender, a etapa de verificação de aprendizagem assim como a de validação do potencial pedagógico apontam pontos para melhoria, erros de projeto e características a serem considerados no projeto de um novo produto. 

Outro ponto importante que foi verificado é que a realidade do mercado atual impede que sejam realizadas todas as etapas do ciclo proposto sob pena da relação custo X benefício se tornar extremamente desfavorável.

Uma proposta de solução deste problema pode emergir dos ambientes universitários, desde que se permita que trabalhos dêem continuidade a outros que já foram realizados e que haja um nível de cooperação que organize o desenvolvimento de software educacional através de projetos. Com isso todas as etapas poderão ser cumpridas. Porém para isso é necessário a estruturação de mecanismos para que a universidade possa trabalhar desta forma Este tema deverá ser aprofundado em trabalhos futuros.

Fazer link com acervo de soft educacional.

