METODOLOGIA PARTICIPATIVA PARA DESENVOLVIMENTO DE
INTERFACE DE SOFTWARE EDUCACIONAL

Gabriela Trindade Perry M.Sc
Fernando Gongalves Amaral Dr.
Programa de P6s graduagéo em Informética na Educacéo — PPGIE/UFRGS - Av. Paulo Gama, 110 - prédio
12105 - 3% andar sala 332 - 90040-060 - Porto Alegre (RS) — Brasil - gabrielaperry@hotmail.com

Palavras-chave: Processos de design, design de software educacional, metodologia em IHC, design
participativo.

Resumo

A elaboracdo de softwares educacionais representa uma grande preocupacao entre os conceptores. No entanto,
os modelos existentes na literatura pouco ou nada consideram a complexidade do gerenciamento das equipes.
Além disso, ndo apresentam maiores detalhes no que concerne sua elaboracdo. Este artigo tem como objetivo
propor uma metodologia de desenvolvimento de software educacional, que permita viabilizar a estruturagéo e
controle da integracdo entre os membros da equipe de desenvolvimento, considerando as caracteristicas
especificas deste tipo de produto. Esta metodologia é de carater iterativo e participativo obedecendo a principios
da prototipagem.

Abstract

The development of educational softwares is a main concern between designers. However, a great part of
models in literature do not consider the complexity of team management. Besides, the details

concerning their elaboration are not clear. This paper aims to propose an educational software development
methodology, which allows the control of integration between the members of the development team,
considering the specific characteristics of this kind of product. This methodology has an iterative and
participative character following the principles of prototyping.

1. INTRODUCAO

Ao propor uma metodologia de desenvolvimento de software, busca-se agilizar e sistematizar processos.
Assim, normalmente, sdo estabelecidas metas e etapas baseadas em: métodos, formalismos, documentacéo e
ferramentas diversas; esperando-se com isto, que os produtos alcancem um determinado patamar de qualidade.
Como exemplos, pode-se citar os modelos de “Waterfall”, de Royce (1970), de carater linear, composto de fases
gue vao sendo executadas sequiencialmente, gerando produtos; e 0 modelo “Espiral”, de Boehm (1988), orientado
pelos riscos (risk-driven), ao invés de orientado por documentacédo e codigo, como o Waterfall. Inspirados nestes,
sdo identificadas diferentes metodologias, por exemplo: as inspiradas nas nogfes de prototipagem e
desenvolvimento incremental que se reinem sob a denominacéo de “Processos Ageis” (Beck et al., 2001);
metodologias especificas para producdo de software educacional (Crosier et al., 2002; Burd,1999; Pernin, 1996 e
de Van der Mast, 1995) e ainda as que se designam por HCI-enriched models. Além destas, também existem
metodologias orientadas para producédo de software livre como a “Bazaar”, citada por Raymond (1999), na qual o
cddigo € produzido e disponibilizado na internet, a vista de todos.

A escolha de uma metodologia reflete as crencas dos lideres da equipe e o contexto de producdo. Além disso,
no que concerne a producdo de softwares educacionais deve-se considerar as necessidades especificas deste tipo de
produto, por exemplo: equipes multidisciplinares de producéo, necessidade de avaliagdo de aprendizagem,
adequacdo aos curriculos e fidelidade a modelos (quando simulagdes).

Todavia, as metodologias existentes para producdo de softwares educacionais ndo ddo conta de todos este
itens, pois ndo consideram a complexidade do gerenciamento das equipes. Elas sdo também pouco elaboradas, ndo
indicando claramente as etapas do desenvolvimento nem critérios para passar de uma fase a outra. Exemplos



podem ser encontrados em Dorrego (1994), Zambrano et al. (1995), Campos e Rocha (1996), Castro e Aguiar
(2000) e Batista (1997).

No que diz respeito as bases da metodologia proposta neste artigo, dois modelos tiveram especial
importancia: 0 MARS de Pernin (1996) e o de Van der Mast (1995), ambos especificos para softwares educacionais
e de treinamento. Sua importancia se deve a defesa do estabelecimento de um ambiente que promova a interagao
dos profissionais envolvidos, inserido em ciclos de prototipagem.

A qualidade da integragdo da equipe € um aspecto determinante do sucesso do produto. Esta pode ser
alcangada através de técnicas de design participativo — durante as etapas de desenvolvimento e design — e de coleta
conjunta de dados (grupos focados, por exemplo) para levantamento de requisitos. A participacdo dos usuarios, por
sua vez, costuma ser em momentos de testes, sendo os métodos mais comuns as entrevistas e as observacoes
diretas. Assim, a metodologia de desenvolvimento de software educacional proposta tem por objetivo viabilizar a
estruturacdo e controle da integracao entre os membros da equipe de desenvolvimento (cujos principais membros
sdo: professores, especialistas do contetido, designers e programadores), considerando as caracteristicas especificas
deste tipo de produto.

2. SUJEITOS E METODOS

A proposta metodoldgica para desenvolvimento de softwares de carater educacional estrutura-se nas etapas
descritas a seguir. A figura 1 mostra a metodologia graficamente.

PROJETO EDUCACIONAL

b

i Awvaliagdo da aprendizagem

. atraves de processo
Projeto educacional. ¢ experimental, no local de

f

E

k

ensino alvo.

Elaboragaa do primeiro

D i Fim do ciclo
conjunto de requisitos

A A A A SR N R A B e

Ha problemas ou
dividas que
Esta { justifiguem a

DEHE
apana's aqr i
OK? realizacio de novo

=] A
aéac;wl\lmdas' Comg %a&s‘p -
&

it

Deseja verificar
alguma hipétese?

Avaliagio preditiva do

software educacional

atraves de checklists,
como a TICESE.

N/

Retorna?| Avanga?

gt T teste piloto?

W o ”’f’z& A

i o Qoo % %

_ﬁ @ Alividades de % %

I T F Design Participative . \% '%,

N &8 ga”,f,ad?‘s por principios %'1 Teste piloto, realizado
P £ & design T preferenciaimente no
I M - 5 amblent&] de ensino

i 5 rticipati .

| P pgutgcril_asapurlgﬁr:::?pins o

I A de design

L It

= Organizagéo )

| M dos novos Prototipo ©
Organizacdq | protatipg Sim

E dos novos funcional Fim do ciclo
I N Nao
T

P A

e

Awvaliagdo com
usuarios atraves de
enlrevistas,
questionarios e
observagao.

k
]
]
k
F
]
i
]
E
]
]
requisitos funcional i
i
]
i
]
]
]
]
]
i
k
]

_I Retorna?| Avanca?

j OPOP—=rr<>»

Figura 1. Representacgdo das etapas da metodologia proposta.



2.1 Formacéo da equipe de desenvolvimento

Diversas areas do conhecimento contribuem para o projeto de uma interface: educacéo e psicologia;
ergonomia e interacdo homem-computador e engenharia de software. No entanto, somente reunir estas habilidades
na equipe de producao ndo é suficiente; é necessaria a participagdo dos usuarios, o que torna esta tarefa bastante
complexa. Sugere-se entdo que a equipe de desenvolvimento seja composta por: especialistas em educagdo,
professores do dominio, designers e programadores. Também é recomendado que especialistas do dominio e
consultores em estatistica possam, eventualmente, prestar colaboragdo (figura 2). Estes devem, antes de iniciar 0s
trabalhos, firmar o compromisso de tentar compreender os problemas colocados pelos colegas. O cumprimento
deste acordo esté relacionado a motivagao e a personalidade de cada um. Os membros da equipe precisam dar-se
conta que, caso o respeito pela opinido, pelos problemas alheios e o interesse sobre o trabalho dos colegas
prevaleca, todos enriquecerdo sua pratica, pois estardo desenvolvendo novas habilidades. Isto é especialmente
valioso caso a equipe planeje trabalhar novamente junta no futuro. O Ultimo item a ser destacado diz respeito a
geréncia do projeto. Caso seja considerado necessario indicar alguém para este posto, recomenda-se que seja um
especialista em educacéo.
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Figura 2. Sujeitos requeridos para o processo e relacionamento entre os membros da equipe.

2.2 O projeto educacional

Devido a especificidade do produto, as questdes colocadas a equipe de desenvolvimento sdo muito
peculiares. Além das conhecidas dificuldades da producdo de softwares (incorporagdo de novos requisitos aos
protétipos, manutencao de prazos e or¢gamento, comprometimento real com as etapas de teste com usuarios e design
da interface), somando-se uma nova dimenséo: a educacional. Na verdade, esta ultima é o maior desafio destas
equipes, por dois motivos principais. Primeiro, mesmo que uma estratégia tenha sido adequada para um
determinado produto, ndo € garantia de que o sucesso sera repetido. O segundo motivo é que muito dificil — se ndo
impossivel — simplesmente transpor uma dada teoria que oriente a préatica pedagogica para o software a ser criado,
haja visto que algumas das mais celebradas ndo sdo teorias de aprendizagem. A teoria de Jean Piaget, por exemplo,
que tem auxiliado a pratica docente no Brasil desde a década de 80, é uma teoria de carater psicoldgico sobre a
génese do conhecimento, ndo sobre 0 ensino ou a aprendizagem. Por outro lado, as teorias focadas no ensino e na
aprendizagem, como a de Ausubel (1968), foram concebidas antes do uso educacional do microcomputador. A
teoria construcionista de Papert (1982), por sua vez, oferece validacao tedrica apenas para projetos de software de
simulagdo ou de modelagem, mas desamparando outras estratégias de interacdo. Sustenta-se que o fato de haver
uma estratégia didatica ndo significa que o programa seja construtivista, socio-interacionista, behaviorista, etc.
Acredita-se que o significado do software se realiza e concretiza durante seu uso, que é definido pelo professor.



O projeto educacional é a Unica etapa em que ndo estdo indicadas iteracdes, por ser a etapa que mais
consome tempo de preparacado e recursos humanos especializados. Acredita-se também que ela deva ser pouco
formalizada, por causa da grande especificidade de cada projeto. A confianga nesta estratégia se deve a crenca em
que, se o projeto for bem feito e estruturado, o software tera aumentado suas chances de ser eficiente, ou seja, de
facilitar e servir a aprendizagem.

Para passar a etapa seguinte, qualquer que tenha sido a forma escolhida para criar o projeto educacional, é
importante que o seguinte conjunto de perguntas tenha sido respondido.

e Qual a delimitacéo do assunto?
e Quais os problemas dos estudantes para compreender este assunto?
e Qual a estratégia para abordar estas dificuldades?

A partir das respostas destes questionamentos, podem ser tragadas estratégias para a forma de interacao

com o usuario e escolha de midias, por exemplo.

2.3 A implementagéo

Uma vez concluido o projeto educacional, deve-se avancar na dire¢dao da construcao do primeiro protétipo.
Esta tarefa acontece dentro do ciclo iterativo de implementagéo, no qual se realizam trés tipos de atividades:
especificacdo de requisitos, design participativo e construcdo do protétipo.

O ciclo tem inicio com as especificacdes geradas pelo projeto educacional. Esta atividade deve ser
coordenada pelo designer e deve contar pelo menos com a participacdo do programador. O objetivo é projetar a
aparéncia da interface e a forma de interagio que o usuario ira experimentar. E especialmente recomendado a
adocao de técnicas de design participativo, tais como CARD, PICTIVE e construgdo de mock-ups, conforme
descrito em Bodker e lversen (2002), Muller (2001) e Spinuzzi (2002). Estas técnicas fornecem estratégias para
criar e para decidir entre diversas idéias e propostas de interfaces; além de permitirem que todos expressem suas
opiniBes. Balizar a construcdo destes prot6tipos por guidelines, como por exemplo, as de Lewis e Rieman (1994) e
por heuristicas, como por exemplo, as de Molich e Nielsen (1990) e Bastien e Scapin (1993) também é
especialmente indicado. Caso seja possivel, pode-se desenvolver diversos prot6tipos funcionais para testar médulos
separados do programa.

De qualquer forma, os protétipos gerados, sejam eles funcionais ou ndo, devem ser submetidos a avaliagcdo
de todos os membros da equipe, de preferéncia em uma sessdo conjunta do tipo cognitive walkthrough. Além disso,
é conveniente mostrar tais prot6tipos para professores do dominio especifico, pois eles podem enriquecer com
sugestOes pertinentes. Também é importante, principalmente em softwares de modelagem e simulacéo, que um
especialista do dominio acompanhe o desenvolvimento da interface e dos modulos que estdo sendo criados.
Provavelmente, esta sera a etapa mais longa do processo. No momento em que nenhum dos membros da equipe
tiver sugestBes para alteracOes, deve-se passar para a proxima fase do ciclo de iteragdo: a construgdo de um
protétipo funcional.

No caso da existéncia de um protétipo funcional, este deve ser construido pelo programador. A ele cabe a
responsabilidade de escolher as ferramentas julgadas mais adequadas. Os demais membros da equipe sdo acionados
apenas se 0 programador entender necessario.

Depois de concluida esta fase, passa-se para a avaliagdo preditiva com o uso de checklists, recomendando-
se para tal a TICESE de Gamez (1998). Por serem ferramentas simples, podem ser aplicados mesmo por pessoas
sem experiéncia ou poucos conhecimentos em design e ergonomia. Esta aplicacdo trard um resultado, que a equipe
deve avaliar. Se forem encontrados problemas, deve-se voltar para o ciclo de iteragdo imediatamente superior. A
lista de problemas identificados sera o novo conjunto de requisitos que o proximo protétipo deve entdo atender. Por
outro lado, caso o desempenho seja considerado satisfatorio e se considere que ndo ha necessidade de alteracdes no
protétipo, passa-se a etapa seguinte: a avaliagdo com usuarios.

2.4 Avaliacdo com 0s usuarios

O objetivo desta etapa é fazer um levantamento de novos requisitos e submeter o protétipo a critica de
professores expertos no dominio. Recomenda-se, que os professores participantes desta etapa ndo tenham
conhecimento prévio do software. Os membros da equipe que participam desta etapa sao: o designer e 0
especialista em educacdo; este Ultimo orientando o primeiro na confec¢do do material de apoio. Sugere-se que o
levantamento de sugestdes e de novos requisitos seja feito através de entrevistas. Estas podem ser conduzidas por
qualquer um dos membros da equipe que se sinta em condigfes de ouvir os professores especialistas, pois, nestas



reunides, podem surgir sugestdes que necessitam de uma compreensdo mais acurada. Deve-se considerar que,
durante a entrevista, o profissional pode ndo se comportar como um professor, e, portanto, ndo considerar o
entrevistador como aluno. Em seguida, deve-se tabular estas sugestdes e criticas, o que provocara modificacdes no
prototipo, iniciando-se mais uma vez o ciclo de iteracdo da etapa de implementacéo.

Em alguns casos, pode haver a necessidade de realizacdo de experimento para teste de hipétese. Estas
podem estar relacionadas com o design da interface; a interagdo com o usuério; o projeto educacional, etc. E
imprescindivel que a equipe tenha entdo consciéncia de que projetar, executar e interpretar dados em um
experimento é uma tarefa extremamente cara, trabalhosa e demorada; necessitando do acompanhamento de sujeitos
com habilidades muito especializadas. Para este fim, conta-se com um consultor em estatistica, auxiliado pelo
especialista nas variaveis em estudo (por exemplo, o designer, caso o experimento seja sobre a forma de interagdo
da interface). Entre os custos de realizagdo de um experimento cita-se (a) tempo despendido no projeto e na
elaboracdo de materiais para coleta de dados e do manual para analise dos resultados; (b) necessidade de conducgéo
de teste piloto, para testar o software e o material de coleta; (c) dificuldade de conseguir um professor de uma
classe com nimero suficiente de estudantes, que disponha de tempo e que incentive os estudantes a participar do
teste e, finalmente, (d) tempo gasto na analise de dados. Deve-se ainda ter o cuidado de documentar amplamente
esta atividade, tendo em vista inspecdes pelo Comité de Etica do 6rgdo ao qual se esté filiado ou que financia a
pesquisa.

3. CONCLUSAO

A necessidade de estruturar uma metodologia para desenvolvimento de software educacional surgiu da
constatacdo a partir de revisao bibliogréafica, que nenhuma das metodologias existentes contempla o conjunto de
aspectos considerados relevantes pelos autores: definicdo clara das etapas; ordem das atividades; marcos para
finalizacdo de cada etapa e passagem para a seguinte e distribuicdo de tarefas entre os membros da equipe (Campos
e Rocha, 1996 e Dorrego, 1994). Outro critério importante foi o fato de que a maioria das metodologias
pesquisadas, talvez por terem sido elaboradas por profissionais da informatica, davam énfase muito maior as etapas
de producdo de cddigo e producgdo de contetdo (o projeto instrucional), em relacdo as atividades de design da
interface, ndo contemplando de forma satisfatéria a ergonomia (Batista, 1997 e Castro e Aguiar, 2000).

Pela analise desses trabalhos, percebe-se o designer colocado em uma funcdo de produgdo estética, sendo o
responsavel pela boa aparéncia da aplicagdo. Na opinido dos autores, esta abordagem nédo possibilita o pleno
exercicio das capacidades dos profissionais de design. Fala-se em designers acumulando as fungdes de produgéo
estética e analise ergondmica da interface, porque a figura do especialista em ergonomia sequer foi citada.
Considerando-se a incipiente producédo de softwares educacionais no Brasil, este cenario justifica-se. Contudo, a
necessidade de atender as demandas relacionadas ao design da interface precisam ser atendidas, sendo que estas
iniciativas estdo concentradas, no Brasil, especialmente nos programas de Engenharia de Producéo.

No cenério atual, certamente diversos aspectos positivos foram encontrados e o conjunto de metodologias
pesquisado forneceu material para permitir a elaboracéo da proposta deste artigo. O modelo proposto por Zambrano
et al. (1995), por exemplo, traz a etapa de avaliagéo do software educacional extremamente bem detalhada,
constituindo-se um bom guia de inspecdo. Em Crosier et al. (2002), encontra-se uma metodologia muito detalhada,
mas com pouca énfase aos aspectos ergondémicos. As maiores inspiragcdes foram os benchmarks destas propostas —
0 MARS de Pernin (1996) e o modelo de van der Mars (1995) — cujos aspectos principais foram combinados para
atender ao conjunto de requisitos exposto anteriormente, e para viabilizar a estruturacdo e controle da integracéo
entre os membros da equipe de desenvolvimento, considerando as caracteristicas especificas dos softwares
educacionais, objetivos plenamente alcangados.

Além disso, esta metodologia foi validada pela construgdo de um software educacional e subsequiente
realizacdo de uma avaliacdo experimental da aprendizagem, envolvendo o uso do software em um ambiente de
ensino presencial.

Como indicagdo para futuros estudos sugere-se que seja determinado, de forma objetiva, o impacto de cada
etapa da metodologia e a importancia da presenca de cada tipo de profissional, em relagdo ao processo de
desenvolvimento e a qualidade educacional do software.
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