
SOFTWARE EDUCACIONAL
MSC. JESSE NERY FILHO



Ementa

 Etapas para o desenvolvimento de um software educacional (ciclo

de vida). Documentação de todas as fases. Desenvolvimento de

um protótipo de software educacional, com sua documentação.

Qualidade de software (produto) e qualidade no desenvolvimento

(processo). Qualidade no desenvolvimento de software

educacional. Modelos de avaliação de softwares educacionais.

Técnicas e ferramentas envolvidas num processo de avaliação de

software educacional. Exercício sobre avaliação de software

educacional utilizando os modelos de avaliação.



Conteúdo Programático

 Introdução a Software Educacional

 Tipos de Software educacional

 Etapas para o desenvolvimento de um software educacional

 Estudo de Caso de desenvolvimento de um Jogo para Educação

 Estudo de Similares de jogos educacionais. 

 Case Jogos do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais

 Estratégias de desenvolvimento e gerenciamento de Jogos 
Educacionais

 Modelos de avaliação de softwares educacionais

 Estruturas de um projeto de software educacional

 Metodologias de ensino mediado com softwares educacionais



Formas de Avaliação

 Avaliação processual ao longo da disciplina;

 Participação em atividades práticas desenvolvidas em sala de 
aula;

 Avaliação de conteúdo teórico por meio seminários e artigos;

 Elaboração e Apresentação de Projeto de Software Educacional;



Apresentação de Artigo

 Em dupla escolher um artigo de livro indicado, sobre 

desenvolvimento, aplicação ou metodologias de uso de softwares 

educacionais.

 Apresentar dia 07 de Junho, formato de apresentação com auxílio 

de multimídias. 

 Auxiliará no levantamento teórico de informações.



Estudo de Similares

 Ainda em duplas. Escolher dois softwares educacionais que são 

similares a temática do que estão preparando para a disciplina de 

estágio 4.

 Apresentar dia 05 de junho de 2017, com auxílio de multimídias.

 Auxiliará no estado da arte.



Trabalho Final de Disciplina

 Após o recesso:

 12 de Julho: Levantamento de Requisitos

 19 de Julho: Entregar revisão teórica, estudo de similares e apresentar 
os requisitos (5 Pontos).

 26 de Julho: Codificação do software educacional

 2 de agosto : Apresentação do protótipo e testes

 9 de agosto: Apresentação da Correção de Bugs (10 Pontos)

 16 de agosto: Aula teórica sobre venda, metodologias de ensino.

 23 de agosto: Venda

 30 de agosto: Capacitação

 6 de setembro: Aula (5 Pontos)
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Uso do computador na educação

 Para a implantação do computador na

educação são necessários basicamente quatro

ingredientes: o computador, o software

educativo, o professor capacitado para usar o

computador como meio educacional e o aluno

(VALENTE, 1998)



Análise de um software educativo

 A primeira tarefa do professor que se propõe a

analisar um software educativo é identificar a

concepção teórica de aprendizagem que o

orienta, pois um software para ser educativo

deve ser pensado segundo uma teoria sobre

como o sujeito aprende, como ele se apropria e

constrói seu conhecimento (SANTOS, 2015).



TIPOS DE SOFWARES 

EDUCACIONAIS

 Tutorial: software no qual a informação é organizada de acordo 
com uma sequência pedagógica particular. 

 Exercícios e Práticas: software que utiliza perguntas e respostas, 
normalmente utilizadas para revisar material já estudado

 Programação: softwares onde o aluno programa o computador

 Aplicativos: incluem processadores de texto, planilhas eletrônicas, 
etc.

 Multimídia e Internet: misturam som, imagem e texto

 Simulação: simulam situações reais, que sem o uso do computador 
dificilmente poderiam ser trabalhadas pelos alunos

 Jogos: originalmente programado para entreter, possui grande 
valor pedagógico



QUALIDADE DE SOFTWARE

 Funcionalidade - Evidencia que o conjunto de funções atende às 
necessidades explícitas e implícitas para a finalidade a que se destina 
o produto.

 Usabilidade - Evidencia a facilidade de utilização do software.

 Confiabilidade - Evidencia que o desempenho se mantém ao longo do 
tempo em condições estabelecidas.

 Eficiência - Evidencia que os recursos e os tempos envolvidos são 
compatíveis com o nível de desempenho requerido para o produto.

 Manutenibilidade - Evidencia que há facilidade para correções, 
atualizações e alterações.

 Portabilidade - Evidencia que é possível utilizar o produto em diversas 
plataformas com pequeno esforço de adaptação.



Jovens e a Geração C

Segundo [Alves, 2007], estes jovens

... interagem com a tecnologia de
forma diferenciada, já que abrem
várias janelas ao mesmo tempo, isto
é, escutam música, vêm televisão,
estudam, usam o computador, batem
papo nos chats, fazem tudo ao
mesmo tempo, e exigem, portanto,
interatividade.. [Alves, 2007, p.2]



Games e Escola

 Já foi comprovado que os jogadores podem melhorar no raciocínio

lógico, na observação, na espacialidade, na resolução de problemas,

na leitura, na tomada de decisão [Prensky, 2011; Gee, 2003, 2010].

 Alves & Hetkowski [2007, p. 12] já falavam também sobre essa questão

levantada por Gee. Para as autoras, a cultura digital dos games leva

as pessoas a acreditarem que tais ambientes “instauram uma lógica

diferenciada seja pela via do entretenimento ou como possibilidade

de se constituir em espaços de aprendizagem para diferentes saberes

(afetivos, cognitivos, sociais, culturais, entre outros)”.



Mercado de Games

 Segundo a ACI Games (Associação Comercial,

Industrial e Cultural de Games), em pesquisa

realizada em 2012, os jogos de videogame

representam hoje, em todo o mundo, o maior

mercado de entretenimento, superando a

indústria do cinema e da música juntos.



Tríade – primeiro jogo do Comunidades Virtuais.

Produção iniciada em 2006. 



O jogo conta a história da Revolução Francesa, 

com cinematics em forma de arte sequencial.



Com gráficos modelados em 3D, traz 

à vida localizações históricas da França do séc. XVIII.



Equipe de desenvolvimento do Tríade.



Dois serious games desenvolvidos pelo grupo em 2008:

Braskem Game Quiz & Aventura no Polo.

Aventura no Polo



Búzios: Um adventure point & click que se passa durante

a conjuração baiana. Produzido de 2008 a 2010.



Seguindo a mesma linha do Tríade, Búzios conta a história

de uma revolução importantíssima para os baianos.



Você joga como Francisco, um jovem que, ao retornar da Europa, 

se depara com todos os problemas sociais da capital baiana de então.



Equipe de desenvolvimento do Búzios.



Brasil 2014: Um City Builder que dá ao jogador a missão

de preparar Salvador para a Copa do Mundo.



O Jogador terá que administrar a cidade e alguns dos seus 

pontos turísticos, culminando na construção da nova Fonte Nova. 



Guardiões da Floresta: Uma aventura pela floresta amazônica que 

permite o jogador controlar duas lendas do folclore brasileiro.



O jogador terá que guiar o lobisomem 

e a Iara pela labiríntica floresta.



O jogador terá que guiar o lobisomem 

e a Iara pela labiríntica floresta.



Encontre e converse com personagens locais.



Passe por desafios inspirados 

em games clássicos.



Parte da equipe de desenvolvimento 

testa o jogo com o público final.



In Situ: Primeira experiência do grupo com Tower Defense.

Produzido entre 2011 e 2012.



É um jogo que trata de 

assuntos da área de biologia.



O jogo simula a invasão de micróbios 

tentando agredir células de um organismo vivo. 



Escolha e ajude a defender 

a saúde de 4 personagens.



Industriali: O segundo City Builder do Comunidades Virtuais.

Produzido entre 2012 e 2014. 



O jogador irá imergir na Inglaterra do séc. XVIII, 

que estará em plena Revolução Industrial. 



Você começa em uma cidade rural, e vai trazer

o avanço tecnológico até ela. 



Faça construções que 

mudarão o mundo.



Guie sua cidade para o desenvolvimento sustentável, ou vise 

somente o lucro, se estiver preparado para sofrer as consequências.



2 de Julho: O segundo Tower Defense do Comunidades Virtuais.

Produzido entre 2012 e 2013. 



Guie personagens históricos da independência da Bahia

na luta contra a tirania portuguesa.



Pensamento estratégico e gerenciamento de recursos

serão fundamentais na luta pela liberdade.



Desbloqueie e recrute Maria Quitéria 

e outros heróis da independência.



Lute por diversas localizações históricas, 

espalhadas entre Salvador, Itaparica e Recôncavo.



Foi o primeiro jogo do Comunidades Virtuais

lançado para dispositivos móveis Android e iOS.



Equipe que desenvolveu o 2 de Julho.



D.O.M.: O primeiro plataforma do Comunidades Virtuais.

Entrega prevista para o outono de 2014. 



Entre na pele de um bravo garoto do séc. XXIII, e ajude-o a salvar seus 

pais depois que sua nave interplanetária sofreu um misterioso acidente.



Atravesse vastos e diversificados cenários, 

a procura da fonte de energia da nave.



Janus: O jogo para redes sociais do Comunidades Virtuais.

Desenvolvido em 2014. 



É um hide & seek onde você deve procurar pistas

para solucionar um misterioso desaparecimento.



O Jogo está sendo produzido em parceria com a empresa Virtualize,

Fundada por ex-membros do grupo Comunidades Virtuais.



O Jogo está sendo produzido em parceria com a empresa Virtualize,

Fundada por ex-membros do grupo Comunidades Virtuais.
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