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RESUMO

O ensino de computacédo tem sido abordado de diferentes manei-
ras nos ultimos anos. Distintas abordagens de ensino apostam no
estimulo ao ensino invertido no qual o aluno é o protagonista e
inicialmente internaliza os conceitos para, entdo, discutir com a
turma, inclusive por meio do modelo remoto [9], na préatica do
pensamento computacional [4], ou por através da unido de diferen-
tes metodologias ativas como Aprendizagem Baseada em Projetos
(PBL), a Aprendizagem Baseada em Equipes (TBL) e a Aprendiza-
gem Baseada em Competéncias (CBL) [6].

Estimular os estudantes de graduagio a conhecer abordagens
contemporéneas utilizadas por empresas para o desenvolvimento
de software deve ser entendido como uma acéo fundamental da
formacgao, inclusive para fomentar o processo criativo e artistico
que contribui para o desenvolvimento de software [3]. Entre estas
abordagens esta o Design Thinking (DT) [1].

O DT tem sido usado por empresas de diversas areas a fim de
auxiliar na obtencéo de solucdes inovadoras para os problemas ou
oportunidades encontradas [1]. Diferentes modelos de DT orga-
nizam o processo de transi¢do entre os espacos do problema e da
solucéo. Um modelo de DT é o D.School, que contempla atividades
como Empatia, Defini¢éo, Ideagdo, Prototipacéo e Teste [5].

Neste cenario, pela perspectiva da educagdo em Computacio,
o DT tem grande potencial para estimular novas habilidades nos
estudantes através fomento a criatividade, trabalho em grupo, visdo
dindmica para busca do entendimento do problema e da ideacio
de solucdes. Contudo, apesar da literatura apontar para diversos
estudos sobre o uso do DT em desenvolvimento de software, ainda
ha poucos esforcos voltados ao ensino desta abordagem a ponto
de qualificar a formagao dos estudantes para a busca por solucdes
problemas de forma inovadora e colaborativa [8].

Logo, este trabalho visa propor uma estratégia de fomento ao
engajamento dos estudantes para a pratica do DT no contexto de
desenvolvimento de software, em um cenario baseado em metodolo-
gias ativas de ensino, de forma a qualificar o ensino-aprendizagem
em area da computacdo. O objetivo é integrar praticas pedagogicas
(ex.: PBL) com gamificagéo e atividades do DT para contribuir com
o fortalecimento do pensamento criativo e disruptivo de estudantes
de graduacéo [7].
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Para tanto, através de uma analise inicial da literatura, realizado
para o Trabalho de Conclusio de Curso de Bacharel em Sistemas de
Informacéo, e do desenvolvimento iterativo de uma solucéo baseada
no proéprio DT como método, fez-se a proposta de projetES, uma
plataforma que visa apoiar professores e estudantes na pratica de
DT para o desenvolvimento de software. A plataforma projetES
permite aos professores o cadastro de turmas e estudantes, a propo-
sicdo de desafios baseados nas etapas de DT (modelo D.School) e a
avaliacdo das respostas aos desafios submetidas pelos estudantes.
Aos estudantes, projetES possibilita acompanhar o processo criativo
e, via badges recebidos a cada concluséo de tarefas, avancar na pro-
posicéo de solucdes que sigam a forma de pensar estimulada pelo
DT. Os estudantes tém acesso a um conjunto de técnicas extraidas
da literatura de DT que guiam a criagéo da solucédo inovadora.

Para propor a projetES, foi utilizado o modelo de DT introduzido
pela D.School, incluindo as etapas Empatia, Definicdo, Ideacdo,
Prototipacédo e Testes [5]. Foram realizadas sessdes de DT para
os processos de descoberta e definicdo do problema, ideacdo, bem
como a prototipacao e validagdes iniciais.

Como resultados, ainda em andamento, tem-se um MVP (Mini-
mum Viable Product) [2], desenvolvido para plataforma web por
intermédio das tecnologias de desenvolvimento Angular e NestJs,
utilizando MySQL para banco de dados. Este MVP permite a con-
ducéo de projetos baseados no DT, podendo o proponente decidir
sobre as técnicas a serem aplicadas, bem como os participantes
optarem por qual ou quais projetos desejam participar.

Apesar de ser um estudo em fase inicial, a plataforma proje-
tES mostra ter potencial de contribuir para o engajamento dos
estudantes via a pratica do DT em cenario de desenvolvimento
de software, tendo em vista que a ferramenta estimula o processo
de ensino-aprendizagem de abordagem amplamente usada no con-
texto de software através do trabalho em grupo, da colaboracéo,
da préatica da empatia e da comunicacéo entre os estudantes, os
quais representam elementos fundamentais para a formacao profis-
sional contemporanea. Como trabalhos futuros estdo previstos a
agregacdo de conceitos de gamificagido ao processo realizado pela
plataforma e a realizagéio de testes e validacdo a fim de aprimorar a
ferramenta e melhorar a experiéncia dos usuarios.
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