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Abstract. Software Engineering courses often face a mismatch between class-
room content and industry practices, resulting in a skill gap that impacts stu-
dents’ professional preparedness. This paper reports on the application of a
sequence of practical activities in a Software Engineering course of a Computer
Science undergraduate program. The intervention, conducted by the instructor
with the support of a teaching assistant, comprised: (i) the development of a
simple application with Create, Read, Update, Delete (CRUD) operations; (ii)
the implementation of automated tests using different frameworks; and (iii) the
configuration of Continuous Integration (ClI) pipelines with GitHub Actions. Vo-
luntary online questionnaires were applied at the end of each activity to capture
students’ perceptions. Results suggest that the proposal helped bridge theoreti-
cal content and practical software development scenarios, while also revealing
difficulties in using DevOps tools, especially GitHub Actions. The paper dis-
cusses these findings, limitations, and lessons learned, providing insights for
instructors interested in similar initiatives.

Resumo. Cursos de Engenharia de Software ainda enfrentam um descompasso
entre os conteiidos trabalhados em sala de aula e as prdticas adotadas na
industria, configurando um skill gap que afeta a formagdo dos estudantes. Este
artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicacdo de uma sequéncia
de atividades prdticas em uma disciplina de Engenharia de Software de um
curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagcdo. A intervengdo, conduzida
pelo professor com apoio de um monitor, envolveu: (i) o desenvolvimento de
uma aplicag¢do simples com operagoes Create, Read, Update, Delete (CRUD);
(ii) a implementagdo de testes automatizados com diferentes frameworks; e (iii)
a configuracdo de pipelines de Integracdo Continua com GitHub Actions. Ques-
tiondrios on-line, de resposta voluntdria, foram aplicados ao final de cada ati-
vidade para registrar a percep¢do dos estudantes. Os resultados indicam que
a proposta aproximou contetidos tedricos de situacoes prdticas de desenvolvi-
mento, mas também evidenciou dificuldades no uso de ferramentas de DevOps,
especialmente GitHub Actions. O artigo discute essas evidéncias, limitagcoes e
licoes aprendidas, oferecendo subsidios para docentes interessados em iniciati-
vas semelhantes.
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1. Introducao

O crescimento acelerado do mercado de Tecnologia da Informacao (TI) tem ampliado a
demanda por profissionais qualificados e impulsionado a oferta de cursos superiores na
area de Computacdo. Diferentes estudos e relatérios de mercado apontam que a procura
por talentos em TI segue em alta, impulsionada pela transformacgdo digital de diversos
setores da economia e pela necessidade de modernizacdo de processos organizacionais
[Moreira 2024, Valencga et al. 2023]. Ao mesmo tempo, autores tém questionado a capa-
cidade dos modelos tradicionais de educagao superior em TI de responder adequadamente
a esse cendrio, indicando sinais de desalinhamento entre formagao académica e demandas
profissionais [Goulart 2019].

No contexto especifico da Engenharia de Software, esse desalinhamento cos-
tuma ser descrito como um skill gap entre as competéncias desenvolvidas na univer-
sidade e aquelas esperadas pela industria. Estudos de mapeamento e revisdes Ssis-
tematicas t€m apontado que, embora os curriculos de Engenharia de Software abor-
dem tOpicos centrais da area, muitas vezes os estudantes concluem a graduacdo com
pouca experiéncia pratica em atividades que se aproximem da realidade do mercado
[Cico et al. 2021, Diniz et al. 2024, Assyne et al. 2022, Akdur 2021]. Entre os fatores
associados a esse quadro, destacam-se a rapida evolucdo das tecnologias, a dificuldade
de atualizac@o continua das institui¢des de ensino e a predominancia de abordagens ex-
positivas centradas no professor.

A érea de Engenharia de Software, por sua vez, ocupa posi¢do estratégica
na formacdo em Computagdo ao tratar de principios, processos e praticas para o de-
senvolvimento sistematico de software [Valente 2020]. Abrange desde a modelagem
e especificacdo de sistemas até atividades de implementacdo, teste, implantagdo e
manutencdo, articulando diferentes técnicas e ferramentas ao longo do ciclo de vida
do software. Nao por acaso, o ensino de Engenharia de Software no nivel supe-
rior tem sido objeto de mapeamentos e discussoOes especificas, que apontam tanto
avangos quanto desafios na forma como seus contetidos sdo trabalhados em sala de aula
[dos Santos et al. 2021].

Diversas iniciativas tém buscado aproximar o ensino de Engenharia de Soft-
ware do contexto profissional por meio da ado¢do de metodologias ativas, do uso de
projetos de codigo aberto, de abordagens baseadas em exemplos e da exploracdo sis-
tematica de ferramentas utilizadas na industria. Exemplos incluem o uso de projetos
reais para aproximar estudantes de comunidades de software livre [Nascimento 2017],
o emprego de estratégias de example-based learning em disciplinas de Engenharia de
Software [Bonetti et al. 2025], a adocdo de sala de aula invertida em conteidos de
processos e praticas de desenvolvimento [Vilela 2023] e o uso de metodologias ati-
vas para o ensino de testes de software [Elgrably and Oliveira 2023]. Em um con-
texto mais micro, trabalhos também tém destacado o papel de objetos de aprendiza-
gem e de ferramentas computacionais no apoio ao ensino de conteudos especificos
[Cadaval 2022, Nascimento Sassano et al. 2021], bem como propostas de produtos edu-
cacionais com foco na articulagdo entre teoria e pratica em Engenharia de Software
[Silva 2022].

Entre as préticas contemporaneas que t€ém ganhado espaco tanto na industria
quanto em curriculos de Computacao, destacam-se os testes automatizados e as praticas
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de DevOps, incluindo Integracdo Continua (CI) e Entrega Continua (CD). Essas préticas
combinam principios dgeis, automacgado de pipelines e uso intensivo de ferramentas como
Git, GitHub e plataformas de CI/CD, contribuindo para a melhoria da qualidade do
software e para a reducdo do tempo entre desenvolvimento e entrega [Ahnert 2024,
Enemosah 2025]. Incorporar tais praticas ao ensino de Engenharia de Software, de forma
alinhada aos objetivos pedagdgicos da disciplina, constitui um desafio relevante e, ao
mesmo tempo, uma oportunidade de reduzir a distancia entre sala de aula e mercado de
trabalho.

Neste contexto, este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicacao
de um conjunto de atividades praticas no ensino de conceitos de Engenharia de Software
em um curso de Bacharelado em Ciéncia da Computag¢do. A intervengdo foi planejada
pelo professor responsavel pela disciplina e aplicada em conjunto com um monitor de
graduacdo, articulando trés atividades principais: (i) desenvolvimento de uma aplicag¢ao
simples com operagdes Create, Read, Update, Delete (CRUD) em diferentes tecnologias;
(i1) implementagdo de testes automatizados com o uso de frameworks amplamente em-
pregados na industria; e (ii1) configuracao de pipelines de Integracdo Continua utilizando
GitHub Actions. Ao final de cada atividade, foram aplicados questiondrios on-line, de
resposta voluntdria, com o objetivo de registrar a percep¢ao dos estudantes sobre dificul-
dades, contribuicdes e possibilidades de melhoria.

O objetivo deste trabalho € descrever o contexto e a intervengao realizada de forma
a fornecer subsidios para que outros docentes possam adaptar ou reutilizar a sequéncia de
atividades.

2. Fundamentacao teodrica

Nesta secdo sdo apresentados conceitos e resultados de pesquisas que embasam o relato
de experiéncia descrito neste trabalho. Sdo discutidos, de forma sintética, aspectos gerais
da Engenharia de Software e das competéncias demandadas pela industria, contribuicdes
sobre o ensino de Engenharia de Software e abordagens pedagdgicas na area, bem como
trabalhos que exploram objetos de aprendizagem, atividades praticas, uso de ferramentas
computacionais e praticas contemporaneas relacionadas a testes automatizados e DevOps.

2.1. Engenharia de Software e competéncias demandadas pela industria

A Engenharia de Software pode ser entendida como um campo da Computagao dedicado
a aplicacdo de principios de engenharia ao desenvolvimento de software, com o objetivo
de produzir sistemas de qualidade de forma sistematica e previsivel [Valente 2020]. En-
tre suas atividades centrais, destacam-se o levantamento de requisitos, a modelagem, a
implementagao, os testes e a manutencao de software ao longo de seu ciclo de vida.

Nas udltimas décadas, diferentes estudos t€ém apontado um descompasso entre
aquilo que € desenvolvido nas universidades e as competéncias esperadas pela industria
de software. Mapas e revisoes sistematicas sobre tendéncias em Engenharia de Software
indicam que tecnologias, préticas e papéis profissionais evoluem em ritmo acelerado,
exigindo dos profissionais uma combinagdo de conhecimentos técnicos, habilidades de
colaboracdo e capacidade de adaptacdo [Cico et al. 2021, Assyne et al. 2022]. Estudos
empiricos com profissionais apontam lacunas em competéncias especificas, abrangendo
tanto fundamentos técnicos quanto habilidades de comunicagdo e trabalho em equipe
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[Akdur 2021]. No contexto brasileiro, pesquisas recentes reforcam a existéncia de um
skill gap entre a formacdo em Engenharia de Software e as demandas da industria, desta-
cando a necessidade de maior aproximacao entre academia e mercado por meio de parce-
rias, projetos conjuntos e revisao de curriculos [Diniz et al. 2024].

2.2. Ensino de Engenharia de Software e abordagens pedagogicas

O ensino de Engenharia de Software no nivel superior tem sido objeto de diferentes
investigagcdes, que apontam avangos na inclusdo de contetdos relacionados a proces-
sos, qualidade e métodos ageis, mas também desafios na integracdo entre teoria e pratica
e na adocdo de estratégias pedagdgicas que favorecam o protagonismo dos estudantes
[dos Santos et al. 2021]. Nesse cendrio, diversas abordagens t€ém sido exploradas para
tornar o ensino mais alinhado ao contexto profissional.

A adocgdo de projetos de codigo aberto como plataforma para atividades de ensino
permite que estudantes interajam com artefatos reais, praticas de colaboragdo distribuida
e fluxos de desenvolvimento proximos aos encontrados na industria [Nascimento 2017].
Abordagens baseadas em exemplos (example-based learning) apoiam a compreensio de
conceitos por meio de casos concretos que podem ser analisados e estendidos pelos estu-
dantes [Bonetti et al. 2025]. Metodologias ativas, como sala de aula invertida e aprendi-
zagem baseada em projetos, também té€m sido aplicadas em disciplinas de Engenharia de
Software, com relatos de ganhos na participagc@o e na apropriacdo de conceitos abstratos
[Vilela 2023, Elgrably and Oliveira 2023].

2.3. Objetos de aprendizagem, atividades praticas e ferramentas computacionais

No ambito da Educacdo em Computacdo, diversos trabalhos destacam o papel de obje-
tos de aprendizagem e de ferramentas computacionais no apoio ao ensino de conteidos
especificos, atuando em um nivel mais pontual do processo de ensino-aprendizagem. Ca-
daval [Cadaval 2022] investiga o desenvolvimento e a avaliacdo de objetos de aprendiza-
gem para o ensino de 16gica matematica, enquanto Sassano et al. discutem o uso de fer-
ramentas computacionais para apoiar o ensino de matematica na modalidade a distincia
[Nascimento Sassano et al. 2021]. Nesses casos, o foco recai sobre o desenho de recursos
e atividades préaticas concretas que podem ser empregados dentro de diferentes aborda-
gens pedagdgicas.

De forma complementar, propostas de produtos educacionais voltados ao ensino
de Engenharia de Software buscam articular teoria e pratica por meio de sequéncias de
atividades estruturadas, explorando o uso de ferramentas e cendrios proximos a realidade
do desenvolvimento de software. Silva [Silva 2022], por exemplo, organiza conteudos
de Engenharia de Software em abordagens praticas que se aproximam de situacdes en-
contradas em ambientes profissionais. O uso de ferramentas amplamente empregadas na
industria — como Trello [Trello 2023], Git [Git 2025] e GitHub [GitHub 2025] — tem se
mostrado uma estratégia relevante para aproximar o ambiente de sala de aula de contextos
reais de desenvolvimento, apoiando a gestao de tarefas, o versionamento de artefatos e o
trabalho colaborativo entre estudantes.

2.4. Testes automatizados, DevOps e ferramentas da industria

Entre as praticas contemporaneas que tém ganhado espaco tanto na indistria quanto em
curriculos de Computagao, destacam-se os testes automatizados e as praticas de DevOps,
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incluindo Integracdo Continua (CI) e Entrega Continua (CD). Essas préticas combinam
principios ageis, automagao de pipelines e uso intensivo de ferramentas como Git, GitHub
e plataformas de CI/CD, contribuindo para a melhoria da qualidade do software e para a
reducao do tempo entre desenvolvimento e entrega [Ahnert 2024, Enemosah 2025].

No contexto educacional, incorporar testes automatizados e praticas de DevOps
ao ensino de Engenharia de Software, de forma alinhada aos objetivos pedagdgicos da
disciplina, constitui um desafio e, a0 mesmo tempo, uma oportunidade de reduzir a
distancia entre sala de aula e mercado. Atividades que envolvem a escrita de testes
com frameworks amplamente difundidos e a configuracdao de pipelines de CI em plata-
formas reais permitem oferecer experi€éncias proximas das préticas adotadas em equipes
profissionais, a0 mesmo tempo em que exploram conceitos fundamentais de qualidade,
automacdo e manutengdo de sistemas. Nesta perspectiva, o trabalho aqui relatado propde
uma sequéncia de atividades préticas que integra desenvolvimento de aplicacdes, testes
automatizados e configuragado de pipelines de Integracao Continua, utilizando ferramentas
efetivamente empregadas na industria.

3. Materiais e Métodos

3.1. Contexto da disciplina e participantes

A intervencao foi realizada na disciplina de Engenharia de Software de um curso de Ba-
charelado em Ciéncia da Computa¢ao de uma institui¢ao publica federal de ensino. A dis-
ciplina, ofertada para estudantes do quinto e sexto periodos, aborda, entre outros topicos,
modelagem de software, processos de desenvolvimento, testes e aspectos introdutorios de
DevOps.

As atividades praticas foram planejadas pelo professor responsavel pela disciplina
e aplicadas em sala de aula com o apoio de um monitor de graduacio, ao longo de um
semestre letivo. A proposta integrou-se a estrutura regular da disciplina, complementando
as aulas expositivas com experiéncias praticas envolvendo ferramentas amplamente uti-
lizadas na industria, tais como MySQL, Java, PHP, JavaScript/Node.js, frameworks de
testes (JUnit, Jest, Selenium e Cypress) e GitHub Actions para Integracdo Continua.

Ao final de cada atividade, foi disponibilizado um questionario on-line, construido
na ferramenta Google Forms, com questdes fechadas e abertas sobre a percepcao dos
estudantes quanto a clareza das explicacdes, ao nivel de dificuldade, as contribui¢cdes para
a aprendizagem e as sugestdes de melhoria. A participacdo foi voluntéria, nao havendo
associagdo direta entre o preenchimento das respostas e a avaliagdo formal da disciplina.

3.2. Desenho da intervencao e atividades praticas

A metodologia adotada organiza-se em trés atividades principais, aplicadas de forma se-
quencial ao longo do semestre:

* Atividade 1 — Modelagem e desenvolvimento de software (CRUD);
o Atividade 2 — Testes de software;
 Atividade 3 — DevOps e Integracao Continua.

Cada atividade foi planejada para reforgar conteudos discutidos previamente em
aula expositiva, por meio de exemplos e exercicios praticos conduzidos em laboratorio.
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3.2.1. Atividade 1: Modelagem e desenvolvimento de software

A primeira atividade teve como foco a modelagem e o desenvolvimento de uma aplicacao
simples com operagdes CRUD, servindo como base para as etapas posteriores. Inicial-
mente, foram apresentados exemplos de entidades de negdcio e historias de usudrio para
um sistema de gerenciamento de funciondrios e produtos. Em seguida, o professor e o
monitor demonstraram duas aplicacdes de exemplo (em Java com JFrame e em PHP com
frontend em HTML, CSS e JavaScript), ambas com CRUD de funciondrios e persisténcia
em MySQL.

A partir desses exemplos, cada grupo implementou um CRUD de produtos, uti-
lizando a mesma estrutura de banco de dados e podendo escolher entre Java, PHP ou
Node.js com JavaScript. Durante o desenvolvimento, professor € monitor apoiaram 0s
estudantes na compreensao da estrutura do cddigo e em boas praticas de organizacao.

3.2.2. Atividade 2: Testes de software

A segunda atividade ampliou os conceitos de testes de software. Foram apresentados
exemplos de testes unitarios em Java e JavaScript, utilizando JUnit e Jest, e de testes
funcionais com Selenium e Cypress. Na prética, os estudantes implementaram testes
unitarios para funcionalidades simples e testes funcionais para o sistema CRUD desen-
volvido na Atividade 1, verificando o comportamento da aplicacdo a partir da perspectiva
do usudrio final. O monitor auxiliou na configuracao dos ambientes e na interpretacao de
mensagens de erro, enquanto o professor reforcava conceitos de tipos de teste e papel do
QA no processo de desenvolvimento.

3.2.3. Atividade 3: DevOps e Integracao Continua

A terceira atividade integrou os testes automatizados a pratica de Integracdo Continua,
por meio da configuragdo de workflows com GitHub Actions. Foi disponibilizado um
repositorio no GitHub contendo o cédigo do sistema CRUD e arquivos de configuracio
de testes. Cada estudante (ou grupo) realizou um fork do repositério e um clone para a
maquina local. Um workflow de CI previamente configurado executava automaticamente
os testes a cada push.

Os estudantes completaram métodos faltantes e observaram o comportamento do
pipeline diante de testes bem-sucedidos ou falhos. O monitor apoiou a resolugao de pro-
blemas relacionados ao uso de Git e GitHub e a leitura dos registros do GitHub Actions,
enquanto o professor discutia conceitos de CI, feedback rdpido e automacao.

3.3. Procedimentos de coleta e analise de dados

Os dados apresentados neste relato foram obtidos por meio dos questionarios aplicados
ao final de cada atividade. Os instrumentos, construidos no Google Forms, continham
questdes fechadas em escala Likert e questdes abertas para comentérios e sugestdes. A
participacdo foi voluntdria, informando-se aos estudantes que as respostas seriam utili-
zadas para fins de avaliagdo pedagogica das atividades e, de forma agregada, para fins
académicos.
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Os dados foram analisados de maneira descritiva, sem identificacdo individual
dos participantes. Na andlise apresentada neste artigo, sdo utilizadas porcentagens e
frequéncias simples para sumarizar as respostas as questdes fechadas, bem como uma
sintese qualitativa das respostas abertas, destacando comentarios recorrentes sobre aspec-
tos positivos, dificuldades e sugestdes de aprimoramento.

4. Resultados e Discussao

Nesta secao sao apresentados e discutidos os resultados obtidos com a aplicacdo das trés
atividades praticas descritas na Sec¢ao 3. Em cada atividade, sdo analisadas questdes sele-
cionadas dos questiondrios de percep¢ao respondidos pelos estudantes, com base em 25
respostas na Atividade 1, 17 respostas na Atividade 2 e 13 respostas na Atividade 3.

4.1. Atividade 1: Modelagem e desenvolvimento de software

A Atividade 1 teve como objetivo apoiar a compreensao do ciclo de desenvolvimento de
software a partir da implementacdo de uma aplicacgado CRUD em diferentes tecnologias,
tomando como base exemplos desenvolvidos em Java (com JFrame) e em PHP com fron-
tend em HTML, CSS e JavaScript. Ao final da atividade, os estudantes responderam a
um questionario com seis questdes fechadas e abertas.

A Figura 1 apresenta os resultados da primeira pergunta, que investigou a ex-
periéncia prévia dos participantes com modelagem e desenvolvimento de sistemas.

Antes desta atividade, vocé ja havia desenvolvido uma aplicagdo completa
com as camadas de interface (tela), regras de negécio e acesso a banco de
dados?

25 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

| 4

Figura 1. Experiéncia prévia com modelagem e desenvolvimento de sistemas.
Fonte: Autoria propria (2025).

Conforme ilustrado na Figura 1, 14 participantes relataram j4 ter desenvolvido al-
gum tipo de sistema (englobando front-end, back-end e banco de dados), enquanto cerca
de 10 declararam nao possuir experiéncia anterior nessa atividade. Esse resultado reforca
a heterogeneidade da turma em termos de vivéncia pratica com desenvolvimento de soft-
ware, indicando que a proposta da Atividade 1 deveria, a0 mesmo tempo, consolidar
conhecimentos para estudantes com mais experiéncia e oferecer uma primeira vivéncia
estruturada de implementagdo para aqueles com pouca ou nenhuma prética.

A Figura 2 apresenta os resultados da pergunta que buscou avaliar em que medida
a Atividade 1 contribuiu para a compreensdo do ciclo de desenvolvimento de software,
desde as etapas iniciais até os ajustes finais na aplicacao.
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A atividade contribuiu para compreender melhor o ciclo completo de
desenvolvimento de sistemas?

25 respostas

@ Discordo totaimente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 2. Contribuicao da atividade para compreender o ciclo de desenvolvi-
mento de software.

Fonte: Autoria propria (2025).

Os dados da Figura 2 indicam que 96% dos participantes concordaram parcial
ou totalmente que a atividade ajudou a compreender melhor o ciclo de desenvolvimento,
sugerindo que a combinagdo entre andlise de exemplos prontos e implementagdo de um
CRUD de produtos foi efetiva para articular teoria e pratica. Nas respostas abertas, os
estudantes destacaram como pontos positivos a possibilidade de observar uma mesma
entidade de negdcio implementada em diferentes tecnologias e a compreensao mais clara
das etapas envolvidas no desenvolvimento.

Esses resultados dialogam com trabalhos que enfatizam o potencial de abordagens
baseadas em exemplos e em atividades praticas para apoiar a aprendizagem de Engenha-
ria de Software [Bonetti et al. 2025, Silva 2022], indicando que a exposi¢ao a multiplas
tecnologias, ancorada em um mesmo cendrio de negocio, pode contribuir para ampliar a
compreensao dos estudantes sobre o processo de desenvolvimento.

4.2. Atividade 2: Testes de software

A Atividade 2 teve como foco a ampliacdo dos conceitos de testes de software a partir da
implementagdo de testes unitarios e funcionais com diferentes frameworks (JUnit e Jest
para testes unitdrios; Selenium e Cypress para testes funcionais). Os estudantes responde-
ram a um questiondrio com questdes buscando captar sua percepcao sobre a contribui¢ao
da atividade e sua familiaridade prévia com testes automatizados.

A Figura 3 apresenta os resultados da primeira questdo, que investigou em que me-
dida a atividade ajudou a compreender a utilizacdo de testes de software em um contexto
nao apenas académico, mas também de mercado.

Conforme ilustrado na Figura 3, 88,2% dos estudantes avaliaram que a atividade
teve impacto positivo na compreensao da utilizacdo de testes de software, indicando que a
pratica contribuiu para conectar os conceitos discutidos em aula a situa¢des mais proximas
da realidade profissional. Apenas uma minoria indicou que a atividade teve impacto neu-
tro ou reduzido, o que pode estar associado a estudantes que ja possuiam experiéncia
prévia mais consolidada na drea.

A Figura 4 apresenta os resultados da pergunta que buscou avaliar em que medida
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Vocé concorda que a atividade pratica contribuiu para compreender a
importancia e a aplicacao dos testes de software automatizados no
desenvolvimento de sistemas?

17 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 3. Contribuicao da atividade para compreender a utilizacao de testes de
software.

Fonte: Autoria propria (2025).

as ferramentas utilizadas na atividade (JUnit, Jest, Selenium e Cypress) se conectaram as
aulas expositivas de testes de software.

As ferramentas escolhidas interligaram com a aula expositiva sobre testes?

17 respostas

@ Nao tenho opinido formada
@ N3o se interligaram
Pouco
@ Parcialmente
@ Sim, completamente

Figura 4. Relacao entre as ferramentas utilizadas e as aulas expositivas.
Fonte: Autoria propria (2025).

Os resultados da Figura 4 mostram que 94,1% dos participantes consideraram
que as ferramentas apresentadas tiveram boa conectividade com o contetido tedrico,
reforcando a percep¢do de que a atividade funcionou como um elo entre o que foi
discutido conceitualmente e a pritica de escrita e execucdo de testes automatizados.
Nas respostas abertas, os estudantes relataram que a atividade ajudou a entender me-
lhor a importancia dos testes automatizados e o papel do QA (Quality Assurance)
no processo de desenvolvimento, além de sugerirem a inclusdo de mais exemplos e
tempo de pratica. Esses achados se aproximam de resultados de Elgrably e Oliveira
[Elgrably and Oliveira 2023], que destacam o potencial de metodologias ativas e ativi-
dades praticas para fortalecer a compreensao de testes de software no ensino superior.
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4.3. Atividade 3: DevOps e Integracao Continua

A Atividade 3 buscou integrar os testes automatizados da Atividade 2 com a pratica de
Integracdo Continua, utilizando GitHub Actions para configurar workflows de execugao
automadtica de testes a cada alteracdo no repositério. O questiondrio investigou em que
medida a atividade contribuiu para o entendimento de Integracdo Continua e para a
articulacdo desse conceito com o conteudo tedrico de DevOps. Os resultados estao re-
presentados na Figura 5.

As ferramentas escolhidas interligaram com a aula expositiva sobre DevOps?

13 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 5. Contribuicdo da atividade e do GitHub Actions para compreender
Integracao Continua e DevOps.

Fonte: Autoria propria (2025).

Como mostrado na Figura 5, todos os participantes avaliaram a atividade de forma
positiva: 84,6% concordaram totalmente e 15,4% concordaram parcialmente que o uso do
GitHub Actions contribuiu para complementar a aula expositiva de DevOps e para o en-
tendimento de Integracao Continua. Esses resultados indicam boa aceita¢do da ferramenta
como recurso de apoio ao ensino, reforcando a pertinéncia de incorporar praticas de CI
em disciplinas de Engenharia de Software.

Por outro lado, a percepcao dos estudantes quanto ao nivel de dificuldade da ati-
vidade foi mais distribuida, conforme apresentado na Figura 6.

Voceé teve dificuldade na utilizagdo do GitHub Actions?

13 respostas

@ Nio.
@ Sim, pouco.
Sim, bastante.

Figura 6. Nivel de dificuldade percebido no uso do GitHub Actions.
Fonte: Autoria propria (2025).
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De acordo com a Figura 6, 38,5% dos estudantes relataram ndo ter tido dificul-
dade no uso do GitHub Actions, enquanto 38,5% indicaram ter tido “um pouco de difi-
culdade” e 23,1% relataram “bastante dificuldade”. Uma possivel explicacdo para esse
resultado esta relacionada a necessidade de conhecimentos prévios de Git e GitHub, bem
como a compreensdo de conceitos especificos de DevOps, como workflows e arquivos
de configuracdo, que podem representar uma curva de aprendizagem significativa para
estudantes com pouca familiaridade com essas préticas.

Nas respostas abertas, os participantes mencionaram que a atividade foi impor-
tante para consolidar conceitos de Integracdo Continua e para compreender, na pratica,
o papel da automagdo em pipelines de desenvolvimento. Ao mesmo tempo, sugeriram a
inclusdo de momentos adicionais de revisdao de Git e GitHub antes da configuracido dos
workflows e a oferta de exemplos ainda mais simples como ponto de partida.

4.4. Sintese dos resultados

De forma geral, os resultados indicam que a sequéncia de atividades préticas contribuiu
para aproximar o ensino de Engenharia de Software de préticas e ferramentas presentes
no mercado de trabalho. A Atividade 1 favoreceu a compreensao do ciclo de desenvol-
vimento de software a partir da implementacdo de um CRUD em diferentes tecnologias,
ainda que partindo de uma turma com niveis distintos de experi€ncia prévia. A Atividade
2 ampliou a visdo dos estudantes sobre testes automatizados, combinando testes unitarios
e funcionais com diferentes frameworks e reforcando a conexdo entre teoria e pratica. Ja
a Atividade 3 possibilitou um primeiro contato estruturado com Integracao Continua e
DevOps, evidenciando tanto o potencial formativo do uso de GitHub Actions quanto as
dificuldades associadas a adocao de praticas de DevOps em contextos educacionais.

A presenca de um monitor ao longo das atividades mostrou-se relevante para lidar
com a complexidade técnica envolvida, especialmente na Atividade 3, permitindo que
duvidas pontuais fossem tratadas de forma mais agil.

5. Conclusao

Este artigo apresentou um relato de experiéncia sobre a aplicacdo de atividades praticas
no ensino de Engenharia de Software, articulando o uso de ferramentas amplamente em-
pregadas na industria com os conteudos de uma disciplina de graduacio. A intervencao,
conduzida pelo professor e por um monitor de graduagdo, envolveu o desenvolvimento
de um CRUD em diferentes tecnologias, a implementaciao de testes automatizados e a
configuracdo de pipelines de Integragdo Continua com GitHub Actions.

Os resultados dos questiondrios de percep¢do indicam que as atividades con-
tribuiram para aproximar o conteudo tedrico da pratica profissional, fortalecer a compre-
ensdo de conceitos de Engenharia de Software e proporcionar aos estudantes um primeiro
contato estruturado com ferramentas utilizadas no mercado. Ao mesmo tempo, foram
identificadas dificuldades, especialmente relacionadas ao uso de ferramentas de DevOps
e a necessidade de consolidar previamente conceitos de Git e GitHub.

Este trabalho apresenta algumas limitag¢des relevantes. Em primeiro lugar, trata-
se de um estudo de caso unico, realizado em uma disciplina especifica, em um curso e
institui¢do particulares, o que limita a generalizacao dos resultados para outros contextos.
Em segundo lugar, a avaliacao baseia-se predominantemente na percepc¢ao dos estudantes
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que optaram por responder aos questiondrios, sem controle sobre possiveis vieses decor-
rentes da participacdo voluntdria. Além disso, ndo foram coletadas medidas objetivas de
desempenho antes e depois da interven¢do, o que impede a andlise de ganhos de aprendi-
zagem em termos quantitativos. Do ponto de vista operacional, a escolha das ferramentas
esteve condicionada as condi¢des dos laboratdrios disponiveis, incluindo sistemas opera-
cionais, permissoes de instalacdo e configuracdo de rede, o que impds restricdes a adog¢ao
de determinadas tecnologias.

Como trabalhos futuros, pretende-se reaplicar e ajustar a sequéncia de atividades
em novas turmas, incorporando as sugestdes dos estudantes e as licdes aprendidas; expan-
dir a metodologia para outras disciplinas de Engenharia de Software e dreas correlatas que
exijam forte componente pratico; complementar os dados de percep¢do com evidéncias
quantitativas de aprendizagem; e aperfeicoar a preparacdo dos estudantes para o uso de
ferramentas de DevOps, incluindo momentos especificos para revisao de Git e GitHub
antes da configuracdo dos pipelines.

Espera-se que a descricao detalhada do contexto, da intervencdo e das li¢des
aprendidas possa apoiar outros docentes interessados em incorporar atividades semelhan-
tes em suas disciplinas, contribuindo para reduzir a lacuna entre a formagao académica e
as demandas da industria de software.

Uso de Inteligéncia Artificial

Este artigo contou com o apoio pontual de ferramentas de Inteligéncia Artificial genera-
tiva para auxiliar na organizagdo do texto e na revisdo linguistica. Todas as decisdes de
conteudo, estrutura, anélise e interpretacdo dos resultados foram tomadas pelos autores,
que se responsabilizam integralmente pelo texto apresentado.
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