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

Estimular os estudantes de graduação a conhecer abordagens
contemporâneas utilizadas por empresas para o desenvolvimento
de software deve ser entendido como uma ação fundamental da
formação, inclusive para fomentar o processo criativo e artístico
que contribui para o desenvolvimento de software [3]. Entre estas
abordagens está o Design Thinking (DT) [1].

O DT tem sido usado por empresas de diversas áreas a fim de
auxiliar na obtenção de soluções inovadoras para os problemas ou
oportunidades encontradas [1]. Diferentes modelos de DT orga-
nizam o processo de transição entre os espaços do problema e da
solução. Um modelo de DT é o D.School, que contempla atividades
como Empatia, Definição, Ideação, Prototipação e Teste [5].

Neste cenário, pela perspectiva da educação em Computação,
o DT tem grande potencial para estimular novas habilidades nos
estudantes através fomento à criatividade, trabalho em grupo, visão
dinâmica para busca do entendimento do problema e da ideação
de soluções. Contudo, apesar da literatura apontar para diversos
estudos sobre o uso do DT em desenvolvimento de software, ainda
há poucos esforços voltados ao ensino desta abordagem a ponto
de qualificar a formação dos estudantes para a busca por soluções
problemas de forma inovadora e colaborativa [8].

Logo, este trabalho visa propor uma estratégia de fomento ao
engajamento dos estudantes para a prática do DT no contexto de
desenvolvimento de software, em um cenário baseado emmetodolo-
gias ativas de ensino, de forma a qualificar o ensino-aprendizagem
em área da computação. O objetivo é integrar práticas pedagógicas
(ex.: PBL) com gamificação e atividades do DT para contribuir com
o fortalecimento do pensamento criativo e disruptivo de estudantes
de graduação [7].
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Para tanto, através de uma análise inicial da literatura, realizado
para o Trabalho de Conclusão de Curso de Bacharel em Sistemas de
Informação, e do desenvolvimento iterativo de uma solução baseada
no próprio DT como método, fez-se a proposta de projetES, uma
plataforma que visa apoiar professores e estudantes na prática de
DT para o desenvolvimento de software. A plataforma projetES
permite aos professores o cadastro de turmas e estudantes, a propo-
sição de desafios baseados nas etapas de DT (modelo D.School) e a
avaliação das respostas aos desafios submetidas pelos estudantes.
Aos estudantes, projetES possibilita acompanhar o processo criativo
e, via badges recebidos a cada conclusão de tarefas, avançar na pro-
posição de soluções que sigam a forma de pensar estimulada pelo
DT. Os estudantes têm acesso a um conjunto de técnicas extraídas
da literatura de DT que guiam a criação da solução inovadora.

Para propor a projetES, foi utilizado o modelo de DT introduzido
pela D.School, incluindo as etapas Empatia, Definição, Ideação,
Prototipação e Testes [5]. Foram realizadas sessões de DT para
os processos de descoberta e definição do problema, ideação, bem
como a prototipação e validações 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-
dução 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 prática do DT em cenário 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 colaboração,
da prática da empatia e da comunicação entre os estudantes, os
quais representam elementos fundamentais para a formação profis-
sional contemporânea. Como trabalhos futuros estão previstos a
agregação de conceitos de gamificação ao processo realizado pela
plataforma e a realização de testes e validação a fim de aprimorar a
ferramenta e melhorar a experiência dos usuários.
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