V| Simpésio Brasileiro de Educagdo em Computagdo (EduComp 2026)

Ampliando Horizontes na Analise de Requisitos via
Prototipagem Agil com uma Agenda Social

Karen da Silva Figueiredo Medeiros Ribeiro

Instituto de Computacao - Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT)
Cuiabd — MT - Brasil

karen@ic.ufmt.br

Abstract. This paper reports an experience involving a pedagogical
intervention carried out in a Systems Analysis and Design course with 87
undergraduate students. The initiative aimed to strengthen learning in
requirements analysis when addressing complex sociotechnical challenges, by
integrating a social agenda grounded in the United Nations Sustainable
Development Goals with agile prototyping supported by generative Artificial
Intelligence tools. The intervention fostered a closer connection between
theory and practice, reduced technical barriers, and encouraged iterative
cycles of experimentation. The experience provides practical insights for
education professionals interested in innovative formative practices in
Requirements Engineering education.

Resumo. — Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre uma

intervengdo pedagogica realizada na disciplina de Andlise e Projeto de
Sistemas, envolvendo 87 estudantes do ensino superior. A proposta buscou
fortalecer a aprendizagem em andlise de requisitos frente a desafios
sociotécnicos complexos, integrando uma agenda social baseada nos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel e o uso de prototipagem dgil
apoiada por Inteligéncia Artificial generativa. A intervengdo favoreceu a
aproximacdo entre teoria e prdtica, reduziu barreiras técnicas e estimulou
ciclos iterativos, oferecendo subsidios para pessoas docentes interessadas em
prdticas formativas inovadoras em Engenharia de Requisitos.

1. Introducao

A Engenharia de Requisitos (ER) constitui um dos pilares do desenvolvimento de
sistemas, influenciando diretamente a qualidade do software e a mitiga¢ao de riscos ao
longo de seu ciclo de vida [Sommerville 2019]. Em um cendrio cada vez mais orientado
a solucdes digitais complexas, estudos recentes destacam a importincia de
competéncias como elicitacdo, andlise critica e comunicacdo de requisitos para a
atuacdo profissional em Computagdo [Portugal et al. 2016]. Apesar disso, estudantes do
ensino superior frequentemente relatam dificuldades em compreender a natureza
interdisciplinar e sociotécnica da ER, evidenciando limitacdes de abordagens
pedagdgicas excessivamente abstratas ou distantes da prética.

No campo da educacdo em Computacdo, documentos orientadores e pesquisas
recentes apontam a necessidade de integrar dimensdes éticas, de sustentabilidade e de
impacto social a formacgado técnica [Sociedade Brasileira de Computacdo 2025; Kadhem
2025]. Nesse contexto, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) da Agenda
2030 das Nagoes Unidas configuram-se como um dominio problematizador relevante,
pois possibilitam trabalhar desafios reais, complexos e socialmente significativos. O uso
de problemas sociais como contexto de aprendizagem tem sido defendido como
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estratégia para promover engajamento, reflexdo critica e aprendizagem significativa,
aproximando estudantes de questdes concretas do cotidiano e ampliando sua percep¢ao
sobre o papel social da Computacdo [Angelaki er al. 2024; Avouris 2021].

Paralelamente, o uso de protétipos € amplamente reconhecido como uma
estratégia eficaz para apoiar a compreensdo, validacdo e descoberta de requisitos ao
longo do processo de ER. A prototipagem permite visualizar alternativas de solugdo,
reduzir ambiguidades, favorecer a comunicagdo entre diferentes partes interessadas e
revelar requisitos latentes que nem sempre emergem por meio de técnicas tradicionais
de andlise [Bilgram e Laarmann 2023; Ogundipe et al. 2024; Wu 2023]. Estudos
recentes indicam que atividades educacionais baseadas em prototipos contribuem para
que estudantes compreendam melhor o dominio do problema e a 16gica do negdcio,
fortalecendo a percep¢cdo da ER como um processo iterativo, investigativo e
sociotécnico [Mellqvist e Mozelius 2024].

Com o avanco das tecnologias de Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen), a
prototipagem passou a contar com novas possibilidades dgeis. Ferramentas baseadas em
[AGen permitem que estudantes produzam e iterem rapidamente interfaces e
representacdes funcionais de sistemas, mesmo com pouca ou nenhuma experiéncia
prévia em design ou programacdo. Essas tecnologias favorecem ciclos mais curtos de
experimentacdo, ampliam a qualidade visual dos protétipos e reduzem barreiras
técnicas, potencializando os beneficios pedagdgicos da prototipagem no ensino de ER
[Kasneci et al. 2023; Safiulina et al. 2024]. Nesse sentido, a prototipagem agil apoiada
por IAGen pode atuar como aceleradora do processo de andlise de requisitos,
enriquecendo a exploragdo do dominio e favorecendo aprendizagens mais auténticas e
alinhadas as demandas contemporineas do desenvolvimento de software.

Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo relatar uma experiéncia
de ensino sobre andlise de requisitos realizada na disciplina de Anélise e Projeto de
Sistemas em turmas de graduagdo dos cursos de Ciéncia da Computagdo e Sistemas de
Informacdo. A experiéncia combinou a prototipagem 4gil com IAGen e a aplicaciao de
uma agenda social baseada nos ODS como estratégias pedagdgicas para promover uma
visdo mais integral, pratica e sociotécnica da ER.

2. Trabalhos Relacionados

A integracdo de agendas sociais, metodologias ativas e préticas de Engenharia de
Requisitos (ER) tem ganhado relevincia na educacdo em Computacao, sobretudo diante
da necessidade de aproximar estudantes de desafios reais e sociotécnicos [Angelaki et
al. 2024; SBC 2025]. No cenario nacional, observa-se um movimento crescente de
utilizagdo de projetos socialmente orientados ou alinhados aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) como dominio problematizador para promover
aprendizagens mais significativas em Computacio e ER.

Biancardi et al. (2024) apresentam uma arquitetura pedagdgica voltada ao
desenvolvimento do pensamento computacional nos anos finais do ensino fundamental,
adotando os ODS como eixo temadtico central. O presente trabalho dialoga com essa
proposta ao reconhecer o potencial dos ODS para promover engajamento e reflexdo
sociotécnica. Entretanto, diferencia-se por situar-se no ensino superior em Computagao,
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com foco especifico na ER, e por investigar a prototipagem como estratégia de apoio a
andlise de requisitos, e ndo apenas como atividade pedagdgica geral.

Figueiredo et al. (2025) relatam uma experiéncia no ensino técnico em
Informatica baseada na identificacdo de demandas sociais locais e na prototipagem de
aplicativos digitais como possiveis solucdes, utilizando o Canva como ferramenta
principal. Os autores destacam ganhos em engajamento, aprendizagem técnica e
consciéncia social dos(as) estudantes. Embora esse trabalho compartilhe com o presente
estudo o uso de problemas reais e da prototipagem como pratica pedagdgica
significativa, ele ndo explora a prototipagem de forma explicita como instrumento para
andlise e descoberta de requisitos, nem aborda o processo de ER de maneira estruturada.

Meireles et al. (2025), por sua vez, apresentam um relato de experi€ncia sobre o
uso do design thinking para apoiar o ensino de elicitagdo de requisitos em um curso de
graduacdo em Engenharia de Software. O presente trabalho converge ao reconhecer o
valor dos protétipos como artefatos mediadores da andlise de requisitos, contudo,
diferencia-se ao estruturar a atividade a partir de uma agenda social baseada nos ODS.

Em sintese, os estudos analisados indicam que tanto o uso dos ODS como
dominio problematizador quanto o uso de prot6tipos como apoio ao processo de ER
oferecem beneficios pedagdgicos relevantes, como maior engajamento, compreensiao
ampliada do dominio e desenvolvimento de competéncias sociotécnicas. No entanto,
observa-se que esses trabalhos ndo articulam de forma integrada os eixos ODS, ER e
prototipagem agil mediada por [AGen. Nesse sentido, a experiéncia relatada neste artigo
contribui ao propor uma abordagem integrada que explora o potencial desses elementos
para fortalecer a anélise de requisitos em um contexto educacional brasileiro.

3. Metodologia
3.1. Contexto da Experiéncia e Aspectos Eticos

A experiéncia relatada neste trabalho aconteceu no ensino superior de Computagdo, no
contexto da disciplina de Andlise e Projeto de Sistemas nos cursos de Bacharelado em
Ciéncia da Computagdo (BCC) e de Bacharelado em Sistemas de Informacdo (BSI) da
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT). Tal disciplina tem como parte do seu
ementdrio o ensino de ER e conta com carga hordria tedrica e pratica, na qual estudantes
devem desenvolver artefatos de andlise e projeto de sistemas. A experiéncia foi realizada
no primeiro semestre letivo de 2025, no qual 87 estudantes estavam regularmente
matriculados na disciplina, sendo 40 de BSI e 47 de BCC. Toda a experiéncia foi
preliminarmente descrita como parte do Plano de Ensino, aprovado nos respectivos
Colegiados de curso.

A coleta de dados se deu por meio de formulério eletronico, somente apds duas
semanas da conclusdo do semestre letivo, para evitar quaisquer associagdes por parte
dos(das) estudantes com a avalia¢do da disciplina. O formulério foi preenchido de forma
voluntdria e totalmente anOnima apenas por estudantes que leram e aceitaram o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido, resguardando o comprometimento ético do
trabalho com as pessoas interessadas em participar e compartilhar suas impressoes sobre
a experiéncia. Desta forma, 46 estudantes aceitaram participar e responderam ao
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formulério, autorizando também a publicacdo dos resultados das suas atividades na
disciplina.

3.2. Desenho da Experiéncia

O desenho metodologico desta intervencao pedagdgica adotou a avaliagdo baseada em
projetos e buscou integrar trés eixos complementares de aprendizagem em ER: (i)
andlise de requisitos estruturada e guiada por técnicas formais; (il) contextualizacdo
sociotécnica por meio dos ODS; e (ii1)) uso da prototipagem agil mediada por
ferramentas de IAGen. A inten¢do era promover uma experiéncia auténtica, situada e
iterativa, permitindo que os(as) estudantes vivenciassem diferentes etapas do processo
de ER desde a concepc¢ido do problema até a visualizacdo de potenciais solucdes e
descoberta de novos requisitos.

A experiéncia compreendeu trés aulas dedicadas especificamente a ER,
precedidas de uma aula introdutdria sobre anélise e projeto de sistemas no ciclo de vida
do desenvolvimento de software, na qual foram também definidos os grupos de trabalho
(constituidos de 3 a 5 participantes) e o ODS a ser adotado por cada grupo. As trés aulas
tematicas de ER tiveram os seguintes objetivos e atividades principais:

e Aula 1 — Introducao a Engenharia de Requisitos: Apresentacio das etapas
de ER, conceitos fundamentais e tipos de requisitos [Laplante e Kassab 2022,
Sommerville 2019, Valente 2020]. Discussdo sobre regras de negdécio e escopo do
sistema [Vazquez e Simdes 2016]. Pratica: Definicdo, por grupo, do objetivo do
sistema, publico-alvo, impacto social previsto e escopo inicial, considerando o ODS
selecionado pelo grupo.

e Aula 2 — Elicitacdo e Anadlise de Requisitos: Discussdo de técnicas de
elicitacdo e diretrizes para escrita e representacdo de requisitos [Laplante e Kassab
2022, Valente 2020]. Pratica: Elicitacio dos requisitos funcionais de usudrio(a),
requisitos nao funcionais e regras de negdécio, fundamentada em pesquisas realizadas
pelos(as) estudantes sobre o dominio do respectivo ODS.

e Aula 3 — Prototipagem Agil com IAGen: Discussdo sobre o papel dos
protétipos no ciclo de ER, destacando seu valor para diminuir ambiguidades, facilitar
validacOes e revelar requisitos latentes [Bilgram e Laarmann 2023, Ogundipe ef al.
2024, Wu 2023]. Pratica: Atividade prdtica na qual os grupos deveriam gerar um
prototipo navegavel que representasse o sistema proposto com base nos requisitos
elicitados. Apos a prototipagem, cada grupo realizou uma apresentagdo do prototipo a
turma, na qual foram incentivados a debater sobre possiveis descobertas e desafios do
grupo durante a prototipagem dos requisitos funcionais.

Para a prototipagem da Aula 3, os(as) estudantes foram incentivados(as) a usar
ferramentas de design com IAGen como Figma na funcdo Make, Canva na fun¢do IA
</Programar> e Lovable. Todas as ferramentas foram usadas nas versdes gratuitas ou
freemium, sem a necessidade de pagamento de taxas de uso.

Concluidas as trés aulas, os(as) estudantes refinaram os requisitos inicialmente
elicitados e deram continuidade ao desenvolvimento dos demais artefatos previstos na
disciplina, incluindo Diagramas de Casos de Uso, Historias de Usudrio e diferentes
diagramas UML. Apds o encerramento do semestre letivo, foi disponibilizado um
formulério eletronico anonimizado, composto por 13 questdes objetivas, cujo propdsito
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era avaliar a percepcio dos(as) estudantes sobre a ER com o uso da prototipagem 4gil
via IAGen e com a dimensdo sociotécnica proposta pelos ODS. A seguir, € apresentada
a lista de perguntas do instrumento do formulério eletronico.

1. Gostei do ODS com o qual eu trabalhei na disciplina (Escala Likert).

2. Aprendi coisas novas sobre o ODS com o qual eu trabalhei na disciplina (Escala
Likert).

3. Trabalhar com o ODS na disciplina de APS fez com que eu refletisse mais sobre
o tema do ODS (Escala Likert).

4. Trabalhar com o ODS na disciplina de APS fez com que eu repensasse algumas
escolhas e/ou atitudes do cotidiano relacionadas ao tema do ODS (Escala Likert).

5. Trabalhar com ODS na disciplina de APS aumentou meu interesse em
desenvolver solu¢des de impacto social como profissional de Tl (Escala Likert).

6. Trabalhar com ODS na disciplina de APS aumentou meu engajamento com a
disciplina (Escala Likert).

7. Eu preferia realizar avaliagGes tradicionais (ex.: prova discursiva em papel) na
disciplina de APS, em vez de trabalhar em um projeto Unico com o ODS (Escala Likert).

8. Quantas ferramentas, no total, foram necessarias para que seu grupo realizasse
a atividade de prototipagem rapida do sistema/aplicativo proposto? (Lista de selecdo).

9. Quantos prompts de entrada, no total, foram necessarios para que seu grupo
realizasse a atividade de prototipagem rapida do sistema/aplicativo proposto? (Lista de
selecdo).

10. A atividade de prototipagem ajudou a identificar novos requisitos para o
sistema/aplicativo proposto pelo meu grupo (Escala Likert).

11. A atividade de prototipagem ajudou a entender melhor a légica do
negdcio/processos do sistema/aplicativo proposto pelo meu grupo (Escala Likert).

12. A atividade de prototipagem aumentou meu engajamento para continuar a
trabalhar na andlise e projeto do sistema/aplicativo proposto pelo meu grupo (Escala
Likert).

13. A atividade de prototipagem gerou informacdes desnecessarias que
atrapalharam a compreensdo do sistema/aplicativo proposto pelo meu grupo (Escala
Likert).

A proxima secdo apresenta os resultados obtidos a partir dos prototipos
desenvolvidos na Aula 3 e das respostas fornecidas no referido instrumento.

4. Resultados

4.1. Protipagem Agil com IA Generativa

Na Aula 1, os(as) estudantes foram incentivados(as) a definir o objetivo geral,
publico-alvo, impacto social previsto e escopo inicial do sistema, considerando o ODS
do grupo. Para isto, os(as) estudantes receberam uma estrutura sugerida de descri¢io
geral do sistema, conforme o modelo A da Tabela 1. Na sequéncia, na Aula 2, os(as)
estudantes deveriam, por sua vez, elicitar, no minimo, dez requisitos funcionais a nivel
de usudrio(a), conforme o modelo B da Tabela 1, para o sistema, além de descrever
regras de negdcio e requisitos nao funcionais. Com a padronizagdo da descri¢do geral do
sistema e descricdo de requisitos funcionais da Tabela 1, buscou-se fornecer aos(as)
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estudantes materiais estruturados que poderiam compor prompts iniciais de qualidade
para a atividade da Aula 3 de prototipagem 4gil [Bilgram e Laarmann 2023], sem deixar
de lado o aporte tedrico de ER.

Tabela 1. Modelos Sugeridos para Documentacao do Sistema

Modelo B de Descricao de

Modelo A de Descri¢cao Geral do Sistema . Lo
Requisitos Funcionais

“Nosso grupo ira desenvolver um sistema de

informagé&o voltado para [tema], com o objetivo de “lidentificador do requisito] A/O
[objetivo principal], contribuindo com o ODS [frase nominal] deve (nao deve) OU
[numero e nome]. pode (ndo pode) [frase verbal]
O publico-alvo do sistema sédo [pessoas usuarias], [condicao/restricao].”

e a solugéo proposta visa [impacto esperado].”

Inspirado em Sommerville (2019) | Inspirado em Laplante e Kassab (2022)

Cada ODS foi escolhido por pelo menos um grupo das turmas, sendo que quatro
ODS foram adotados por dois grupos, sdo estes: 3 — Saide e Bem-Estar; 8 — Trabalho
Decente e Crescimento Econdmico; 9 — Industria, Inovacdo e Infraestruturas e 10 —
Reducdo das Desigualdades. Esses quatro ODS refletem temas de forte relevancia
sociotécnica, frequentemente associados a desafios onde solu¢gdes computacionais t€m
papel estruturante, e.g. seja na melhoria de processos de satde, no suporte a inovagao
tecnoldgica ou na mitigacao de desigualdades sociais.

A seguir, a Tabela 2 traz como exemplo a descricdo, os requisitos e algumas telas
do protétipo de um sistema relacionado ao ODS 3 - Saide e Bem-Estar, o qual foi
produzido via ferramenta Lovable. Na ocasido da Aula 3, todos(as) os(as) estudantes
afirmaram ser a sua primeira vez realizando a prototipagem de um sistema via [AGen.
Os(as) estudantes também demonstraram grande curiosidade e empolgacdo ao explorar
as ferramentas durante a atividade de prototipagem.

Devido a limitacdao de espaco deste relato, seria invidvel reproduzir todo o
material produzido pelos(as) estudantes. Entretanto, foi possivel perceber dedicacdo a
atividade de prototipagem em resultados que exibem a exploracdo de recursos de
interagdo com a pessoa usudria, tais como: (i) simulag¢des de variacdo de atributos com o
passar do tempo em percurso ciclistico em aplicativo para incentivo mobilidade urbana
consciente (ODS 11 - Cidades e Comunidades Sustentiveis) e em previsdo de
investimentos financeiros coletivos (ODS 10 — Reducdo das Desigualdades); (ii) mapas
interativos em aplicativos para monitoramento de saide de oceanos (ODS 14 — Vida na
Agua) e projecdo de dreas de energia limpa (ODS 7 — Energia Acessivel e Limpa); (iii)
simulacao visual de mapeamento de sequéncia genética em sistema para banco publico
de informacgdes genéticas de espécies em extingdo (ODS 15 — Vida Terrestre); (iv)
metaforas visuais para acompanhamento de percursos formativos em sistema de
capacitacdo gratuita para jovens a procura de primeiro emprego (ODS 8 — Trabalho
Decente e Crescimento Econdmico) e sistema de monitoria académica (ODS 4 —
Educacdo de Qualidade); (v) chatbot e botdo para dentincias em aplicativo para
mulheres vitimas de violéncia (ODS 5); (vi) alertas personalizados em aplicativo para
acompanhamento de pré-natal no SUS (ODS 3 — Sadde e Bem-Estar); e (vii) dashboards
variados em diversos sistemas, por exemplo, um painel para monitoramento de doacdes
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em um sistema para realoca¢do de equipamentos tecnoldgicos e eletronicos para o
terceiro setor (ODS 9 — Industria, Inovacao e Infraestruturas).

Tabela 2. Exemplo de Documentacao produzida para sistema relacionado ao ODS 3

Descricao Geral do Sistema

Descricao de Requisitos Funcionais

“Nosso grupo ira desenvolver um
sistema de informagé&o voltado
para o monitoramento de
medicamentos disponiveis em
postos de satde de regibes
periféricas, com o objetivo de
melhorar o acesso da populacdo
a informagébes sobre estoque e
disponibilidade de remédios
essenciais, contribuindo com o
ODS 3 - Saude e Bem-Estar. O
publico-alvo do sistema sdo
moradores de comunidades
urbanas e agentes comunitarios
de saude, e a solugéo proposta
visa reduzir deslocamentos
desnecessarios, facilitar o
planejamento familiar e garantir
maior acesso a tratamentos

RF01.0 sistema deve permitir o cadastro de medicamentos com
informacées como nome, dosagem e validade.
RF02.0 sistema deve permitir que os agentes de saude atualizem o
estoque de medicamentos em tempo real.
RF03.0 sistema deve permitir que moradores consultem a

disponibilidade de medicamentos por nome e posto de satide.
RF04.0 sistema deve enviar notificacbes automaticas para os

agentes de saude quando um medicamento estiver com estoque

abaixo de um limite minimo.

RF05.0 sistema deve permitir que os gestores municipais acessem
relatdrios de consumo e reposicdo de medicamentos.
RF06.0 sistema pode permitir o cadastro de usudrios moradores
para que recebam alertas sobre a chegada de medicamentos
especificos.

RF07.0 sistema deve registrar o historico de movimentacdes de
estoque, incluindo data, hora e responsavel pela atualizagéo.
RF08.0 sistema deve permitir a inclusdo e exclusdo de postos de
saude cadastrados na base de dados.

RF09.0 sistema pode permitir a integracdo com o sistema de gestao
da secretaria municipal de saude para importagdo de dados.

Q Buscar medicamento...

Acesso facil aos
medicamentos da
sua regiao

Consulte em tempo real a
disponibilidade de medicamentos nos
postos de satide préximos a vocé, Evite
deslocamentos desnecessarios e planeje
melhor seu tratamento.

¢ Buscar Medicamento

© C
23 Postos 2477

Ma regido Atualizagdo

5.2k

Usudrios

continuos.” RF10.0 sistema ndo deve permitir que usudrios ndo autenticados
acessem informagées internas sobre movimentagdoes de estoque.
Telas do Protétipo
@Frmedoridl o o | @Lmist o o | @ITRET e oo
ede de Salde de Salde

Q  Buscar medicamento... Q  Buscar medicamento...

Buscar Medicamentos e

) = Medicamentos (4)
Postos

Postos de Satide (3)

Postos de Salide na Ordenado por

Digite 0 nome do medicamento... distangia

Regido
Y Filtros @  Pproximos
UBS Centro
_ Ruadas Flores, 123 -
Centro
= Medicamentos (4) Postos de Satide (3) 0.8 km de distancia
Medicamentos disponiveis: 78 de 100

Medicamentos #3
Encontrados iy

Paracetamol 500mg

@ Disponivel

2 0700-17:00 % (17) 3456-7890

Ultima atualizaco: hé 5 min

Analgésico Ver Medicamentos
@ UBS Centro - 0.8 km

% Atualizado hd 10 min

Estoque: 45 unidades

UBS Jardim Esperanga

Av. da Paz, 456 - Jardim
Esperang

Ver Detalhes

1.2 km de distincia

Medicamentaos disnoniveis: 52 de 85

Durante as apresentagdes, os(as) estudantes foram incentivados(as) a relatarem
experiéncias sobre a andlise de requisitos a partir dos protétipos, tratando de aspectos
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criados pela IAGen para além dos prompts de entrada fornecidos, tais como: a geragao
de novos requisitos ndo previstos, a geragdo de requisitos implicitos, a geragdo de novos
dados ou etapas complementares aos requisitos elicitados, a geracdo de formas de
interacdo com a pessoa usudria ndo previstas nos requisitos elicitados, € a organizagao
de estrutura (layout), uso de cores e fontes quando ndo especificadas. Além disso, os(as)
estudantes deveriam apontar quais dessas mudangas percebidas faziam sentido ou ndo
para o sistema que estavam analisando, e quais iriam manter ou ndo para a continuidade
das atividades da disciplina.

No exemplo da Tabela 2, € possivel observar que os protétipos gerados
extrapolam os requisitos conforme descritos em RFO1, RF02 e RF03, complementando
os processos com dados ndo previstos sobre os medicamentos e postos, apresentando as
informacoes relevantes sobre medicamentos de forma destacada para a pessoa usudria e
usando recursos de filtros e geolocaliza¢do ndo especificados, mas que tem potencial de
deixar a aplicacdo mais atrativa e intuitiva para as pessoas. Neste exemplo, o grupo
decidiu por acatar as mudancgas propostas pela IAGen e trabalhou posteriormente no
aprimoramento da descricdo dos requisitos para que ficassem alinhados ao protétipo,
isto €, a atividade com a IAGen ampliou os horizontes sobre a anélise de dominio e dos
requisitos do sistema, funcionando como etapa catalisadora para uma andlise de
requisitos critica, mais robusta e aprofundada.

4.2. Percepcoes sobre a Experiéncia

As quatro primeiras questdes do instrumento buscaram compreender como o0s(as)
estudantes perceberam a utilizacdo dos ODS como dominio problematizador para a
andlise de requisitos. Os resultados obtidos com os(as) 46 estudantes respondentes
revelam uma avaliacdo fortemente positiva da proposta pedagdgica, como demonstram
os boxplots da Figura 1.
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Figura 1. Percepcoes sobre os ODS

No que diz respeito ao engajamento inicial com o tema, a afirmacio “Gostei do
ODS com o qual trabalhei” apresentou altos niveis de concordancia, com 96% das
respostas distribuidas entre concordo parcialmente e totalmente. Esse resultado indica
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que houve ampla identificacio com os desafios sociotécnicos propostos pelos ODS.
Outra dimensdo analisada diz respeito a aprendizagem conceitual sobre o tema, a
afirmacdo “Aprendi coisas novas sobre o ODS” obteve 89% de concordancia, sem
registros de discordancia, indicando que trabalhar com ODS promoveu também a
expansdo de repertorio sociotécnico.

O potencial reflexivo da proposta também se mostrou evidente. A afirmagdo
“Trabalhar com o ODS me fez refletir mais sobre o tema” recebeu 76% de
concordancia, sugerindo que a atividade nio apenas introduziu novos conhecimentos,
mas também estimulou pensamento critico sobre a problemdtica abordada. De forma
mais profunda, a proposicdo “Trabalhar com o ODS me fez repensar atitudes do
cotidiano” obteve 72% de concordancia, revelando impacto formativo que transcende o
dominio técnico, impactando a praxis dos(das) estudantes. Ressalta-se na Figura 1, que
as medianas situam-se entre 4 € 5 em todos os casos e as médias aproximam-se desses
valores, reforcando a consisténcia do padrdo de avaliagdes positivas. Esses resultados
convergem para a interpretacdo de que o uso dos ODS como eixo estruturante da
experiéncia contribuiu significativamente para o envolvimento individual e a
aprendizagem no processo de andlise de requisitos.

As questdes 5, 6 e 7 avaliaram dimensdes relacionadas ao impacto da proposta
pedagdgica sobre o interesse dos(as) estudantes em desenvolver solugdes sociais, seu
engajamento com a disciplina e sua preferéncia em relacdo ao formato avaliativo
adotado. Os resultados obtidos revelam uma avaliacdo amplamente favordvel a proposta
pedagdgica, como ilustram os boxplots da Figura 2.

Boxplots - Engajamento e preferéncia de avaliacao
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Figura 2. Engajamento e preferéncia de avaliacao

No que se refere ao impacto formativo dos ODS, a afirmacdo “Trabalhar com
ODS na disciplina de APS aumentou meu interesse em desenvolver solucdes de impacto
social” apresentou altos niveis de concorddncia, com a maior parte das respostas
distribuida entre os niveis 4 e 5 da escala Likert. Esse resultado indica que a experiéncia
ampliou a compreensdo dos(as) estudantes sobre o papel social da Computacdo e
reforcou seu interesse por desafios sociotécnicos contemporaneos. De forma
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semelhante, a afirmacdo 6 sobre o aumento do “engajamento com a disciplina”
apresentou tendéncia similar, também com predominancia de concordancia parcial e
total. Esses dados sugerem que o cardter pratico, situado e colaborativo da atividade
favoreceu maior envolvimento cognitivo e afetivo por parte dos(as) estudantes,
fortalecendo a participacgdo ativa na disciplina como um todo.

Por sua vez, a proposicdo “Eu preferia realizar avaliagdes tradicionais, como
provas discursivas, em vez de trabalhar em um projeto unico com ODS” revelou um
padrdo inverso aos anteriores. As respostas concentraram-se majoritariamente no nivel 1
da escala, indicando discordancia quase unanime. Esse resultado aponta para uma clara
rejeicdo ao modelo avaliativo tradicional e evidencia que o trabalho baseado em projeto
foi percebido como mais significativo, relevante e alinhado as expectativas formativas da
disciplina. No conjunto, esses resultados convergem para a interpretacdo de que a
interven¢do proposta ndo apenas favoreceu o engajamento e o interesse profissional
dos(as) estudantes, mas também consolidou a preferéncia por abordagens avaliativas
baseadas em préticas auténticas e experiéncias de aprendizagem mais significativas.

Quanto a questdo 8 sobre a quantidade de ferramentas usadas na prototipagem,
os resultados foram: 2 ferramentas (34,8%), 3 ferramentas (30,4%), 4 ou mais
ferramentas (30,4%) e 1 ferramenta (4,3%), sugerindo que os(as) estudantes exploraram
multiplas plataformas de IAGen de forma complementar, buscando aperfeicoar
diferentes aspectos do protétipo, como layout, fluxos, narrativas visuais e
funcionalidades simuladas. Vale ressaltar que este comportamento pode ter sido movido
pela curiosidade, uma vez que na ocasido da experiéncia nenhum(a) estudante revelou
ter experiéncia prévia com prototipagem via IAGen. J4 a questdo 9 sobre a quantidade
de prompts utilizada, teve os resultados: 5 a 9 prompts (43,5%), 2 a 4 prompts (37,0%),
N3ao sei responder (15,2%) e 10 ou mais prompts (4,3%). Embora haja variacdo entre os
grupos, a maior parte (43,5%) necessitou de 5 a 9 prompts, enquanto 37% utilizaram de
2 a 4 prompts, indicando ciclos de experimentacdo rapidos, porém expressivos. Apenas
uma minoria precisou de mais de 10 interacOes, o que sugere que, em geral, as
ferramentas oferecem resultados uteis com poucas iteragdes.

Os resultados das questdes 10 e 11, representados nos boxplots da Figura 3,
evidenciam forte concordancia (com baixa variabilidade) de que a prototipagem ajudou
tanto na identificacdo de novos requisitos quanto na compreensao da légica de negdcio.
Este é um achado relevante, pois refor¢a que a prototipagem com IAGen ndo apenas
acelera o processo, mas enriquece o raciocinio analitico, contribuindo para uma
percep¢do mais profunda do dominio do problema. J4 a afirmacg@o sobre aumento de
engajamento da questdo 12 apresenta mediana 4, indicando que a prototipagem, assim
como os ODS, atuou como motivadora para continuidade do trabalho na disciplina.

Por fim, a questdo 13 revelou uma mediana 1 (Figura 3), indicando que os(as)
estudantes discordam que a prototipagem agil com IAGen tenha gerado ruidos
prejudiciais. Embora a caixa apresente alguma variagdo, predominantemente na faixa
1-2, a média baixa confirma que as ferramentas, mesmo quando produzem contetidos
automadticos, ndo comprometeram a compreensao do sistema. Esse dado € especialmente
importante porque responde a uma preocupacgdo recorrente na literatura sobre [AGen: o
risco de overgeneration [Kasneci et al. 2023]. Aqui, os resultados sugerem que
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estudantes conseguem filtrar adequadamente informacdes uteis e descartar excessos,
considerando ainda o baixo nimero de prompts usados.

Boxplots - Efeitos da prototipagem na analise de requisitos
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Figura 3. Engajamento e preferéncia de avaliacao
5. Discussao

A alta aceitacdo da experi€ncia relatada com os ODS reforca achados de pesquisas que
indicam que problemas socialmente relevantes ampliam a motivacdo em contextos de
ensino de Computacdo e ajudam a desenvolver consciéncia ampliada sobre o papel da
Computacdo na sociedade [Markiegi e Aldalur 2025, Angelaki et al. 2024; Avouris
2021. Além disso, estudos abordam como o ensino de ER baseado em projetos com
dominios reais e complexos promove maior motivacdo, melhor retencdo do contetudo e
prepara os(as) estudantes para desafios do mercado [Kadhem 2025, Marques et al. 2020,
Intana 2020], como € o caso dessa experiéncia.

Assim como observado por Bilgram e Laarmann (2023), que relatam que LLMs
sugerem estruturas, funcionalidades e elementos visuais mesmo sem instru¢des
explicitas, os prototipos produzidos nesta experiéncia também extrapolaram os
requisitos iniciais, promoveram a descoberta de requisitos implicitos e novas
possibilidades de interacdo nd@o previstas inicialmente. Estes resultados confirmam
fungdes identificadas na literatura para ferramentas de IAGen na ER [Marques et al.
2024] e ressaltam a importancia da interven¢do humana no processo para garantir
alinhamento do projeto e a manutengdo de aspectos éticos. Para Mellgvist e Mozelius
(2024), a IAGen em ambientes educacionais aumenta o engajamento de estudantes,
facilita o aprendizado e estimula a criatividade na elaboracdo de requisitos, mas requer
supervisao humana para acuricia.

Os resultados observados na prototipagem, incluindo o uso reduzido de prompts
e a rdpida geracdo de layouts navegaveis, sao consistentes com os trabalhos [Ogundipe
et al. 2024, Bilgram e Laarmann 2023, Wu 2023], que abordam como a IAGen oferece
oportunidades para iteracdo ripida, experimentacdo e otimizacdo no processo de
prototipagem, reduzindo o tempo e o esforco necessarios para produzir mdultiplas
alternativas de design. A capacidade dos(as) estudantes de produzir protétipos
funcionais mesmo sem experiéncia prévia ilustra o potencial democratizador das
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ferramentas de IA, conforme discutido por Ogundipe et al. (2024), que enfatizam o
papel da automacdo inteligente na redugcdo de barreiras técnicas durante o
desenvolvimento de produtos. Esse argumento dialoga diretamente com as conclusdes
de Bilgram e Laarmann (2023), para quem a IAGen amplia a participacdo de pessoas
nao especialistas no processo de design digital. Além disso, o formato visual, iterativo e
criativo das ferramentas parece contribuir para tornar etapas tradicionalmente abstratas
da ER mais tangiveis e estimulantes, um ponto defendido em pesquisas recentes sobre
aprendizagem ativa com [AGen [Kasneci et al. 2023].

6. Consideracoes Finais

A experiéncia relatada demonstrou que a articulagdo entre andlise de requisitos,
problematicas sociotécnicas representadas pelos ODS e prototipagem 4gil mediada por
ferramentas de IAGen constitui uma estratégia pedagdgica promissora para ampliar o
engajamento discente, fortalecer a compreensao conceitual e promover uma visdo critica
sobre o desenvolvimento de sistemas. Os resultados obtidos evidenciam que a
combinacdo entre praticas baseadas em teorias tradicionais de ER e tecnologias
emergentes pode favorecer ciclos iterativos de experimentacio mais ricos, nos quais
estudantes conseguem visualizar, validar e refinar requisitos com maior profundidade e
autonomia. Além disso, o uso dos ODS como dominio problematizador ampliou a
relevancia social percebida da atividade, contribuindo para aprendizagens que
transcendem aspectos puramente técnicos.

Do ponto de vista educativo, os achados reforcam o papel da prototipagem 4gil
com IAGen como catalisadora da andlise de requisitos, ao revelar requisitos implicitos,
novas possibilidades de interac@o e elementos funcionais nio antecipados inicialmente.
A capacidade das ferramentas de gerar visualizacOes navegaveis, mesmo com baixo
nimero de prompts e sem experi€ncia prévia dos(das) estudantes participantes, aponta
para o potencial democratizador dessas tecnologias. A intervenc¢do também se mostrou
capaz de promover maior engajamento afetivo e cognitivo, bem como incentivar a
reflexdo critica sobre o papel da Computacdo na sociedade, dimensdes fundamentais
para formacOes contemporaneas que se desejam sociotécnicas, éticas e responsivas a
desafios reais [SBC 2025].

Como limitacdes, destaca-se que os resultados decorrem de um unico contexto
institucional e de um ciclo curto de intervencdo, o que sugere a necessidade de
investigacdes adicionais com diferentes perfis de estudantes, disciplinas e duracdes. Este
relato ndo tem o intuito de generalizar seus resultados a todas as diversas situacoes
educacionais em ER ou em Computagdo. Ainda assim, os achados obtidos neste
trabalho oferecem subsidios relevantes para pessoas docentes e/ou pesquisadoras
interessadas em integrar agendas sociais, metodologias ativas e tecnologias emergentes
de IAGen, contribuindo para praticas formativas mais alinhadas as demandas
contemporaneas da ER.
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