O uso de metodologias ativas no ensino de Engenharia de
Requisitos: O Caso do Projeto Web Academy

Crhistopher Ric C. Saar !, Laura Costa Sarkis', Daricélio Moreira Soares'

!Centro de Ciencias Exatas e Tecnoldgicas - Universidade Federal do Acre (UFAC)
69.920-900 - Rio Branco - AC - Brasil

crhistopher.saar@sou.ufac.br, {laura .sarkis, daricelio. soares}@ufac .br

Abstract. This work explores how the approach adopted by the Web Academy
extension project contributed to the participants’ perception of Requirements
Engineering. The research explores the practical approach called hands on,
where all the knowledge taught during the extension is exercised. Furthermore,
the article highlights the relevance of Role Playing as a teaching strategy in
RE, highlighting the importance of applying theoretical concepts in a practical
environment, even if unconsciously. The research results highlighted the effecti-
veness of the practical approach, with a positive impact on students’ perception
regarding RE and its importance in software development.

Resumo. Este trabalho explora como a abordagem adotada pelo projeto de ex-
tensdo Web Academy contribuiu para a percepcdo dos participantes sobre En-
genharia de Requisitos. A pesquisa explora a abordagem prdtica denominada
hands on, na qual todo o conhecimento ministrado durante a extensdo é exerci-
tado. Além disso, o artigo destaca a relevincia do hands on como estratégia de
ensino na ER, destacando a importdncia da aplicacdo de conceitos teoricos em
um ambiente prdtico, ainda que de forma inconsciente. Os resultados da pes-
quisa destacaram a eficdcia da abordagem prdtica, com um impacto positivo na
percepcdo dos alunos em relacdo a ER e sua importancia no desenvolvimento
de software.

1. Introducao

A Engenharia de Requisitos (ER) € uma disciplina fundamental da Engenharia de Soft-
ware (ES), dedicada a definir, documentar e gerenciar os requisitos de software. A com-
preensao dessa disciplina desempenha um papel fundamental no processo de desenvolvi-
mento de software e na capacidade de transformar as necessidades dos usudrios em sis-
temas funcionais [Kotonya and Sommerville 1998]. No entanto, a complexidade inerente
aos varios fundamentos da ER pode representar um desafio para alunos em formacgdo
nesta disciplina. Parte destes desafios reside no conteido altamente tedrico contido na
disciplina, tornando dificil o mantenimento da atencao, a absor¢ao do conteido e o enga-
jamento dos alunos para a ER [Ouhbi and Pombo 2020].

O projeto Web Academy é um projeto de P&D desenvolvido através de uma par-
ceria publico-privada entre Motorola Mobility, Flextronics International e Universidade
Federal do Acre (UFAC). O projeto busca capacitar recursos humanos qualificados para
o desenvolvimento de software, subdivide-se em periodos de ensino que mesclam meto-
dologias tradicionais de ensino e metodologias ativas € um ultimo periodo de atividades
praticas chamado de hands on.



O periodo conhecido como hands on é essencialmente um momento em que 0s
alunos tém a oportunidade de aplicar os conhecimentos tedricos adquiridos em sala de
aula de forma concreta e tangivel. Durante essa fase, os alunos participam ativamente de
tarefas praticas relacionadas ao desenvolvimento, eles traduzem os conceitos e principios
tedricos em agdes reais. Isso envolve a execucgdo de atividades que simulam situagdes do
mundo real, como a coleta de requisitos e a documentacdo de especificagdes de software.
O hands on visa proporcionar aos alunos uma experiéncia direta e pratica que auxilia na
assimilacdo e compreensao mais profunda dos conceitos da ES. Ao participarem ativa-
mente dessas atividades, os alunos podem perceber de forma mais clara a relevancia da
ER e sua importancia no processo de criagdo de sistemas de software eficazes.

O objetivo deste trabalho € investigar como o hands on influencia a percepc¢ao dos
alunos sobre a importancia da ER no processo de desenvolvimento de software. Com
esta visdo, este trabalho busca responder a seguinte pergunta: Qual é o impacto da abor-
dagem hands on no entendimento e na importancia atribuida a Engenharia de Requisitos
no contexto do desenvolvimento de software? Para responder esta pergunta foi reali-
zada investigacao exploratdria utilizando questionério [Giinther 2003] para compreender
a percep¢ao dos alunos.

Este estudo compreende 3 momentos: aplicacdo de questiondrio aos alunos do
Projeto, antes e pos hands on sobre os conhecimentos deles em ER e qual a contribui¢do
direta que o hands on proporcionou na aprendizagem dos conceitos de ER. O restante do
documento estd organizado em: apresentacdo do projeto na Se¢do 2, na Se¢ao 3 processos
de ER, na Secdo 4 os processos de ER utilizados no hands on, na Se¢do 5 a metodologia
aplicada na pesquisa, na Secdo 6 os resultados e discussoes, e por fim, as consideracoes
finais e trabalhos futuros na Sec¢ao 7.

2. O Projeto Web Academy: capacitacao em desenvolvimento web full-stack

O projeto Web Academy surgiu como resposta ao desafio de encurtar a distancia entre o
ambiente académico e as exigéncias do mercado de tecnologia. Essa iniciativa € resultado
de uma parceria motivada pela Lei de Informética (Lei n° 8.248/1991) [Brasil 1991] que
requer que empresas do setor eletronico que operam em dareas, como o Polo Industrial
de Manaus, contribuam com investimentos em Institui¢des Cientificas, Tecnoldgicas e
de Inovacdo na regido da Amazonia. Nesse contexto, as empresas financiam projetos,
enquanto as universidades disponibilizam a infraestrutura fisica, membros da academia e
conexdes com outros profissionais locais. O projeto se concentra na realizagdao de acoes
de extensdo e pesquisa, vinculadas ao Centro de Ciéncias Exatas e da Terra (CCET) e ao
Programa de Programa de P6s-Graduacao em Ciéncia da Computacao (PPgCC).

Além disso, o projeto recebe membros da universidade e da comunidade, desde
que atendam ao perfil de formacdo em cursos de tecnologias e integralizacao de disci-
plinas relacionadas a légica, algoritmos, linguagens de programacdo e engenharia de
software. Essa abertura para membros da comunidade amplia as oportunidades de
participacdo, permitindo que pessoas interessadas, mas que nao sao necessariamente es-
tudantes da universidade, também possam contribuir com suas habilidades e conhecimen-
tos. Dessa forma, o projeto busca promover a diversidade de perspectivas e a troca de
experiéncias entre académicos e profissionais da drea, enriquecendo ainda mais o projeto
em curso. No momento desta publicacdo, o projeto encontra-se em sua quarta turma.



Egressos do curso tém sido absorvidos pelo mercado de trabalho, destacando o impacto
prético e positivo dessa iniciativa na formacao e inser¢ao profissional dos participantes.

A proposta de capacitacdo € composta por uma série de modulos, incluindo o
bésico, intermedidrio, avancado e hands on totalizando 300 horas de aulas presenciais
sincronas. Além disso, sdo oferecidas oficinas abrangendo diversos topicos, como banco
de dados, integragdo de tecnologias contemporaneas e habilidades de comunicacdo em
inglés, visando a amplia¢do das oportunidades de carreira fora do cendrio nacional.

Durante a capacitacdo, sdo utilizadas metodologias ativas de ensino, como
[Hmelo-Silver 2004], aprendizado baseado em equipe (7eam-Based Learning - TBL)
[Lasserre and Szostak 2011] e aprendizado baseado em problema (Problem-Based Le-
arning - PBL) [Hmelo-Silver 2004]. No periodo de hands on, hi o uso do Scrum
[Fernandes et al. 2021] como metodologia agil para o desenvolvimento, e simulacdo
(Role Play) [Zowghi and Paryani 2003], aprendizado baseado em equipe (Team-Based
Learning - TBL) [Lasserre and Szostak 2011] e aprendizado baseado em projeto (Project-
Based Learning) [Fernandes et al. 2021], como metodologias ativas. Atualmente o pro-
jeto Web Academy conta com quatro momentos, trés de ensino e um de atividade pratica
aplicada. Estes momentos serdo discorridos nas subsegdes 2.1 a 2.4.

2.1. Moédulo Basico

No primeiro momento, os alunos sdo expostos a uma abordagem de ensino diversificada,
que inclui métodos tradicionais, metodologias ativas e técnicas dgeis. O objetivo prin-
cipal € instruir os alunos em tecnologias de desenvolvimento web full-stack. Eles t€ém a
oportunidade de adquirir e maturar conhecimentos em linguagens de programacdo atuais
com ampla demanda no mercado. As aulas sdo ministradas combinando teoria e pratica,
incluindo desenvolvimento para solucdes de problemas do mundo real. O termo desen-
volvedor full stack € definido como profissional capaz de operar todas as ferramentas
que compdem uma determinada colec¢do de tecnologias, comumente chamada de stack,
utilizadas em um projeto de software [Taivalsaari et al. 2021].

2.2. Moéodulo Intermediario

Por seguinte hd o médulo intermedidrio, neste os professores objetivam a integragdo das
tecnologias utilizadas. Nesta etapa os alunos sao apresentados a conceitos que facilitam
a compreensdo de comunicacdo, algumas arquiteturas, como a MVC (Model, View &
Controller), frameworks especializados, como € feita a comunicagdo entre front-end e
back-end, via protocolo HTTP, complementados por computacdo em nuvem. Esta etapa é
crucial para consolidar o conhecimento obtido no primeiro médulo, abrir horizontes para
novas tecnologias modernas e solidificar o uso das ferramentas que serdo utilizadas no
tltimo estagio do projeto.

2.3. Médulo Avancado

O terceiro modulo de ensino, que antecede o hands on, € o avangado. Neste, os alunos sao
apresentados a conceitos mais elaborados e aplicacdes mais especificas das tecnologias
apresentadas anteriormente, construindo uma base mais especializada de conhecimento
e preparando-os para o mercado de trabalho com desafios que o proprio mercado podera
oferecer. Além da continua¢ao mais elaborada do contetudo visto no médulo anterior, este



também ¢ responsavel por apresentar conceitos de tratamento e exibicao de dados, como
o ETL e OLAP, de forma que sejam capazes de utilizar os sistemas construidos por eles
nao so para sanar as necessidades que deram origem a demanda, mas também como uma
ferramenta de apoio a decisao.

2.4. Hands on

O ultimo modulo € o hands on, no qual os alunos sao agrupados para trabalhar em proje-
tos de software web completos. Esses desafios sao frequentemente propostos por clientes
reais e abrangem diversos setores, como industria, saide, educagdo e governo eletronico,
servindo de base para a aplicacdo de aprendizado orientado a projetos. Durante esse
periodo pratico, os alunos sdo expostos a metodologias dgeis e aprimoram suas habilida-
des interpessoais, adquirindo experi€éncia em metodologias ativas e na aplicagdo de pro-
cessos de desenvolvimento de software. Ha também a utilizacdo de metodologias dgeis,
como o Scrum, oferecendo aos alunos uma perspectiva prética de desenvolvimento agil
de software.

A partir do Scrum, a etapa de hands on € dividida em 6 ou 7 sprints, com uma
dinamica de rodizio de Scrum Masters, possibilitando que todos os integrantes do grupo
exercam o papel. Com isso, aprendem a gerenciar projetos de maneira eficaz, adaptando-
se a mudangas, colaborando em equipes e entregando produtos de alta qualidade dentro de
prazos definidos. Essa experi€éncia prepara os alunos para os desafios do ambiente de tra-
balho do mundo real, no qual as metodologias dgeis sdo amplamente adotadas. Enquanto
esta etapa estd em execucao, os grupos recebem mentorias técnicas. Nestas mentorias, sao
acompanhados para que seja garantido que a execugdo resulte na entrega de um produto
solido.

As mentorias sao especialmente importantes, pois o projeto recebe demandas de
varias fontes, incluindo empresas privadas e secretarias publicas. Essas demandas repre-
sentam desafios reais enfrentados pelo mercado de trabalho, refletindo as necessidades
tanto do setor privado quanto do setor publico. Os alunos participantes do hands on tém
como objetivo abordar e resolver tais demandas, contribuindo ativamente para solugoes
que tenham um impacto significativo em ambas as esferas da sociedade. O projeto Web
Academy oferece uma experi€ncia valiosa que prepara os alunos ndo apenas com conhe-
cimento técnico, mas também com habilidades essenciais para o mercado de trabalho.
A abordagem pratica, o envolvimento com parceiros da industria e as oportunidades de
networking fazem desta uma experiéncia educacional tinica com foco na empregabilidade
dos participantes.

3. Engenharia de Requisitos

A Engenharia de Requisitos (ER) desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
de software bem-sucedido. Ela se concentra na identificacdo, andlise, documentagdo e
gerenciamento dos requisitos que um sistema de software deve atender. Os requisitos sao
as especificacdes funcionais e ndo funcionais que definem o que o software deve fazer,
como deve fazer e quais critérios de qualidade deve atender [Sommerville 2019]. A ER é
uma disciplina crucial para garantir que o software desenvolvido atenda as necessidades
e expectativas dos stakeholders e clientes.

A prética da ER abrange vérias etapas distintas, cada uma desempenhando um



papel crucial na criacdo de um software de alta qualidade, e considerando que a quali-
dade dos requisitos delimitados impacta significantemente na possibilidade de sucesso
de um projeto de software [Udousoro 2020], além de a maioria dos problemas de soft-
ware terem origem no mal estabelecimento dos requisitos [Fernandes et al. 2009]. Os
processos de Engenharia de Requisitos normalmente sdo definidos como: elicitagdo de
requisitos, analise e negociacdo de requisitos, validacdo de requisitos e a geréncia de re-
quisitos [Wiegers and Beatty 2013]. No periodo do hands on, estes processos também
sdo aplicados, uma vez que tais etapas sdo intrinsecas ao processo de desenvolvimento,
tornando-os parte deste, ainda que a sua aplicacdo seja feita sem a plena consciéncia.

4. Hands On: A Primeira Sprint

No projeto Web Academy, o médulo final € uma fase pratica na qual os alunos assumem
um papel de protagonistas, enquanto os professores desempenham o papel de mentores
técnicos. Durante esta etapa, os participantes da capacitacio precisam aplicar todo o co-
nhecimento adquirido durante o periodo de instrucdo. No entanto, nao ha garantias de que
o conhecimento adquirido até entdo seja suficiente para atender as necessidades dos sta-
keholders. Portanto, os alunos s@o incentivados a buscar conhecimento por conta propria,
com base nas orientacdes recebidas. Esta etapa prética se torna um ambiente propicio
para que os alunos experimentem e internalizem conceitos de ES. Eles se deparam com a
desafiadora tarefa de entender as necessidades e atender as expectativas dos stakeholders
envolvidos no projeto, a0 mesmo tempo que buscam solugdes técnicas para implementar
estes requisitos.

Na primeira sprint do projeto, é destacada a etapa inicial de envolvimento com
os stakeholders. Nesse estagio, os alunos tém a oportunidade de conhecer os Product
Owners (POs) e se familiarizar com os desafios que eles enfrentam. Nesse processo,
os alunos aplicam conceitos de ER. A medida que os alunos participam das primeiras
interagdes com os POs, encontram-se envolvidos na elicitacdo de requisitos, fazem per-
guntas, conduzem entrevistas, realizam pesquisas, analisam documentos, tudo a fim de
identificar as demandas especificas destes stakeholders.

Ao discutir as necessidades dos POs e buscar solu¢des para sanar as demandas, 0s
alunos estdo, de fato, iniciando uma andlise de requisitos. Nesse sentido, precisam ana-
lisar as informacdes coletadas, identificar os conflitos em potenciais, negociar solucdes
com os POs. E enquanto, intrinseco a todo o processo, conforme os alunos buscam con-
firmar suas interpretacdes dos requisitos, o processo de validagc@o de requisitos € aplicado.
Durante as reunides e revisdes conjuntas com os POs, os alunos validam e alinham as
solugcdes propostas, descobrem se atendem as necessidades e se nao hd ambiguidades.
Durante o processo de desenvolvimento, os alunos ndo apenas aplicam o conhecimento
tedrico adquirido em sala de aula, mas também aprendem a lidar com situa¢des do mundo
real, uma vez que requisitos mudam, conflitos surgem e as negociacdes passam a desem-
penhar um papel crucial.

Dessa forma, na primeira sprint, os alunos nao apenas estabelecem o contato com
os stakeholders, mas também realizam uma série de atividades relacionadas a engenha-
ria de requisitos, desde a coleta e andlise de informagdes até a validacao das solugdes
propostas. Esse processo colaborativo e pratico ajuda a garantir que o projeto esteja fun-
damentado em requisitos solidos e atenda as necessidades dos stakeholders.



5. Metodologia aplicada

Esta secdo apresenta uma andlise dos resultados obtidos por meio das perguntas feitas aos
participantes antes e apds o periodo de hands on do projeto. Essas perguntas tinham como
objetivo avaliar a percep¢ao dos participantes em relacdo a Engenharia de Requisitos (ER)
e como essa percepcao foi influenciada pelo programa. Para atingir este objetivo, fez-se
uso da aplicagdio de dois questiondrios ' para 26 participantes do projeto ao longo do
processo (Figura 1).

Aplica:;a_o delqu_estionario Hands on Aplicaggo de questionario
diagnostico pos hands on

Resultados Andlise dos dados |f‘

Figura 1. Esquematizacao do fluxo de pesquisa utilizado.

A primeira fase da pesquisa consistiu na coleta de dados através de um ques-
tiondrio projetado para coletar informagdes sobre a percepcao dos alunos antes do pro-
cesso de desenvolvimento simulado. O questiondrio incluiu um total de 13 perguntas e
foi divulgado para os alunos, objetivando levantar informagdes relevantes sobre o con-
texto da turma, suas expectativas e percepcoes em relacdo a ER. As questdes incluiam
avaliacOes sobre o proprio conhecimento em ER antes do hands on e a importancia per-
cebida de possuir conhecimentos em ER no processo de desenvolvimento de software.
Além disso, os alunos foram convidados a compartilhar suas experiéncias prévias com a
ER, incluindo qualquer exposicao anterior a técnicas de elicitagdo de requisitos.

Ap6s o periodo de hands on, as mesmas questdes foram aplicadas, permitindo
uma analise comparativa que revelaria a influéncia desse contato pratico no entendimento
e importancia atribuida a Engenharia de Requisitos. O estudo também investigou se os
participantes acreditavam que o hands on tinha um impacto significativo em seu ganho
de conhecimento na drea. Por meio da andlise desses dados, objetiva-se obter insights
sobre como a abordagem pratica, representada pelo periodo de hands on pode influenciar
a percepg¢do e a importancia da Engenharia de Requisitos no contexto do desenvolvimento
de software. Busca-se desta forma, que esta pesquisa tenha o potencial de contribuir para
o aprimoramento das estratégias de ensino e aprendizado em Engenharia de Requisitos,
destacando a eficicia de abordagens praticas no desenvolvimento de habilidades e conhe-
cimentos dos alunos.

10s questiondrios aplicados podem ser verificados em:
https://drive.google.com/drive/folders/1d-IwuPs77QhMot57S7-biGSDSnGUdAHN



A segunda fase da pesquisa ocorreu apds a conclusdo do processo inicial de
elicitacdo de requisitos, realizado na primeira sprint do periodo de hands on. Essa etapa
foi projetada para capturar a percepcao dos participantes em relacio as experiéncias ad-
quiridas. Durante essa etapa, os participantes tiveram a oportunidade de refletir sobre o
que vivenciaram, assim que a concluiram. Nesta etapa, O objetivo principal era entender
as percepcoes dos participantes e insights ap0s a participacdo nas atividades praticas. A
técnica utilizada para esta fase foi o levantamento, utilizando afirmac¢des com uso de es-
cala likert [Mirahmadizadeh et al. 2018], que objetiva ajudar na compreensdo do quao de
acordo os envolvidos concordam com tais afirmacdes. Os participantes foram convidados
a compartilhar suas impressdes, opinides e observagcdes em relacdo ao que aprenderam e
como isso impactou a compreensao e conhecimento na drea de estudo. Essa etapa permi-
tiu uma andlise mais profunda das experi€ncias dos participantes e enriqueceu a pesquisa
com informacdes valiosas para a compreensao do impacto das atividades praticas.

6. Resultados e discussoes

Para esta etapa, as instru¢des fornecidas por [Glinther 2003] foram utilizadas. O ques-
tiondrio de coleta utilizado para avaliar a percep¢do dos participantes consistiu em um
total de 12 questdes, das quais 5 foram formuladas com base na escala likert.

As questdes 1, 2, 5, 6 e 10, foram renomeadas como L1, L2, L3, L4 e L5, enquanto
as questdes 3, 4, 7 e 8 foram renomeadas como Q1, Q2, Q3 e Q4, respectivamente, para
melhor visualizacdo.

L1 | | L 1

L2 [1] [ l .

L3[1 1] |

L4 I .

L5 l L1

1 Muito insatisfatério CJ  Razoavelmente insatisfatério
L1 Neutro L1 Razoavelmente satisfatério
L] Muito satisfatério

Figura 2. Esquematizacao das respostas elaboradas com a escala likert.

As avaliagdes iniciais sugerem que 46% dos participantes ndo tiveram contato com
ER antes da capacitacdo (Q1), enquanto os outros, em média, tinham um conhecimento
basico (L1) em ER antes do periodo pratico, apresentando uma média de 2.4 na escala



likert, indicando uma possivel necessidade de refor¢co conceitual. No entanto, a percep¢ao
sobre a importancia da disciplina ja era moderada (L2), representado pela média 3.4, que
demonstra que os alunos reconheciam sua relevancia no processo de desenvolvimento de
software, mesmo com um conhecimento limitado.

A Figura 3 expde a representacdo da questao 7(Q3), a qual questiona se o periodo
de hands on influenciou no processo de ganho de conhecimento dos alunos.

Acredita que o periodo de hands on tenha influenciado neste
processo de ganho de conhecimento?

Figura 3. Esquematizacao das respostas a questao 7 (Q3).

ApOs o hands on, houve uma mudanca significativa nas percepcdes dos partici-
pantes. A média para a importancia da Engenharia de Requisitos (L3) aumentou consi-
deravelmente para 4.3, sugerindo que o curso foi eficaz em destacar a importancia dessa
disciplina para o desenvolvimento de software. Além disso, a avaliacdo média do co-
nhecimento em Engenharia de Requisitos apés o treinamento (L4) aumentou para 4.0,
indicando um progresso notavel no aprendizado dos participantes. Como evidenciado na
Figura 3, que os alunos atribuem ao hands on esta melhora.

Passado esta experiéncia, vocé sentiu a necessidade de uma oficina,
curso ou estudo direcionado voltado para ER antes do hands on?

Nio
231%

Sim

Figura 4. Esquematizacao das respostas a questao 8 (Q4).

Embora os participantes tenham opinado sobre oferta de oficina em ER antes do
hands on, como mostrado na Figura 4. De acordo com a Figura 3, os mesmos denotam
que obtiveram um aumento significativo no conhecimento e na percep¢ao da importincia
da Engenharia de Requisitos. Todavia, este aumento significativo ndo atingiu a média
da avaliacdo sobre a preparacdo para o mercado de trabalho, que manteve-se em 3.4.



Sugerindo que existe a necessidade de mais énfase em aspectos praticos e aplicagdes in-
dustriais durante o curso, a fim de melhor preparar os alunos para os desafios do mercado
de trabalho em Engenharia de Requisitos.

7. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Com base nos resultados do questiondrio, € possivel concluir que o periodo de hands on
no projeto teve um impacto positivo na percep¢ao dos alunos em relagdo a Engenharia de
Requisitos. Antes do hands on, a maior parte dos participantes possuia um conhecimento
limitado em ER, ainda que reconhecesse a importancia da disciplina no processo de de-
senvolvimento de software. Apds o hands on, os participantes apresentaram uma melhora
significativa em seu conhecimento sobre ER e sobre a importancia da disciplina para tal
processo de desenvolvimento. Em complemento, a maioria dos participantes acreditam
que o hands on também teve um impacto significativo também no ganho de conhecimento
em ER.

Além disso, boa parte dos participantes apresentou um razoavel nivel de confianca
quanto ao ingresso no mercado de trabalho, quando tocado no assunto preparagdo voltado
para ER, apo6s a conclusdo do projeto. Essa preparacao adquirida por meio do projeto ndao
apenas eleva a formacgao dos participantes, mas também contribui para a consolidacao de
um ambiente propicio ao desenvolvimento na regido, garantindo conhecimentos s6lidos
sobre engenharia de software e preparando os participantes para desafios praticos no mer-
cado. Estes resultados fortalecem o ecossistema de desenvolvimento na regido, traduzido
em impulso significativo na diversificacdo econdmica e, consequentemente, na criacao de
novas oportunidades de negdcios.

Em resumo, o hands on demonstrou ser uma experiéncia educacional eficaz e pro-
veitosa no aperfeicoamento do conhecimento e da percepcdo dos participantes ao apre-
sentd-los a Engenharia de Requisitos. Ainda assim, a maior parcela destes participantes
sentiu a necessidade de instrucdes adicionais sobre Engenharia de Requisitos antes do
hands on. Quando comparado a percep¢do sobre importancia e conhecimento de antes
e depois do periodo de hands on, os resultados sugerem que houve uma melhora geral
nos resultados de ambos os questionamentos. No entanto, deve-se considerar a inclusao
de mais estudos de caso e projetos praticos para fortalecer ainda mais a preparacdao dos
alunos para o ambiente profissional.

Como trabalhos futuros, pretende-se verificar se este impacto € estendido as disci-
plinas da graduacao na propria institui¢do, por meio de uma pesquisa mais especifica. As-
sim como, analisar a execucdo de acdes sobre Engenharia de Requisitos antes do periodo
pratico, em conjunto com uma nova avaliacdo para garantir um melhor aproveitamento
do hands on.
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