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Abstract. This study investigates the teaching of Requirements Engineering in
Information Technology courses in Brazil, based on a qualitative analysis car-
ried out in three phases: Exploratory Survey, Interviews and Thematic Analy-
sis. As a result, our research identified nine main themes and 32 specific codes,
highlighting challenges such as implementing realistic practices. These findings
provide educators with invaluable insights to meet the ever-evolving demands of
the software industry by adapting teaching methodologies to current require-
ments.

Resumo. Este estudo investiga o ensino de Engenharia de Requisitos em cur-
sos de Tecnologia da Informagdo no Brasil, a partir de uma andlise qualitativa
realizada em trés fases: Survey Exploratorio, Entrevistas e Andlise Temdtica.
Como resultados, nossa pesquisa identificou nove temas principais e 32 codigos
especificos, destacando desafios como a implementacdo de prdticas realistas.
Essas descobertas fornecem aos educadores percepcoes inestimdveis para en-
frentar as demandas em constante evolucdo da indiistria de software, adaptando
as metodologias de ensino as exigéncias atuais.

1. Introducao

A Engenharia de Requisitos (ER) € uma etapa fundamental e indispensavel no processo de
desenvolvimento de software. Isso porque seu objetivo principal é garantir que as necessi-
dades e expectativas dos usudrios finais sejam compreendidas e atendidas de forma efetiva
[Kotonya and Sommerville 1998]. ER € geralmente ensinada como parte do curriculo de
cursos de computacdo [Qamar and Ikram 2023]. Segundo [Mohan and Chenoweth 2011],
os cursos geralmente abordam temdticas como a elicitacio de requisitos, andlise,
especificacdo, validacao e gerenciamento de requisitos. Além disso, os alunos geralmente
sdo expostos a ferramentas e técnicas para documentacdo e modelagem de requisitos.
Conforme mencionado por [Osada et al. 2007], a abordagem tradicional para ensinar re-
quisitos de software ainda depende fortemente da UML.

O contexto de ensino de requisitos enfrenta desafios e transformacgdes signifi-
cativas, com a rdpida evolug¢do da tecnologia e a crescente demanda por solucdes de
software inovadoras e eficazes, o ensino de requisitos se torna um ponto crucial na
formacdo dos profissionais de TI [Daun et al. 2023]. Os métodos tradicionais cada vez
mais precisam ser repensados para incorporar abordagens dgeis e colaborativas, refle-
tindo a realidade dinamica e interconectada da industria de desenvolvimento de software



[Cico et al. 2021]. Além disso, a integracdo de tecnologias emergentes, como inteligéncia
artificial e aprendizado de maquina, introduz novos paradigmas no processo de elicitagao,
andlise e documentacdo de requisitos [Luitel et al. 2024]. Nesse cendrio em constante
transformacdo, o ensino de requisitos se torna fundamental para assegurar a formagao
de profissionais aptos a enfrentar os desafios e inovacdes que o mundo digital apresenta
[Epifanio et al. 2023].

Dessa forma, o objetivo deste estudo € aprofundar a compreensao do processo de
ensino da disciplina de Requisitos de Software em cursos de graduacao em TI no Brasil,
com foco na perspectiva dos professores que ministram essa disciplina. Busca-se analisar
a abordagem pedagdgica adotada para o ensino de ER, identificando possiveis desafios
e oportunidades de melhoria, particularmente em relacdo a adaptaciao as demandas con-
temporaneas. Este aprofundamento visa contribuir para o avango da qualidade do ensino
nesse dominio fundamental para a formacao dos futuros profissionais de TI.

Esta pesquisa estd dividida nas seguintes secdes além desta introdugdo: a Secao
2 apresenta alguns trabalhos relacionados; a Se¢@o 3 descreve a metodologia adotada
na pesquisa; na Secao 4, os resultados das entrevistas sdo apresentados; a Secdo 5 os
resultados das entrevistas sao consolidados por meio de uma anélise tematica; na Se¢ao 6
algumas discussdes sao destacadas; e por fim, a Secao 7 apresenta as consideracoes finais
da pesquisa.

2. Trabalhos Relacionados

Epifanio et al. (2023) investigaram a ER no desenvolvimento de software, destacando
desafios como ambiguidade e lacunas de conhecimento. Baseado em pesquisa com 25
engenheiros de requisitos, identifica praticas de documentagdo, desafios enfrentados e
diferencas entre academia e industria. Conclui que a conscientizagdo e a colaboragdo sao
cruciais, sugerindo areas futuras de investigacao.

Liu et al. (2023) propuseram reformas no ensino de ER, abordando desafios
como abstracao e falta de material didatico. Sua abordagem baseada em casos, com uma
biblioteca derivada de projetos reais, visa conectar teoria e pratica, destacando métodos
de ensino diversificados para melhorar a compreensdo dos alunos.

Santana et al. (2023) enfatizaram a importancia da ER e apresentam a metodolo-
gia “Requisitos na A¢ao” (RA) para preencher a lacuna entre teoria e pratica. Aplicada
em disciplinas especificas, a RA envolve projetos reais e técnicas praticas, resultando
em alta motivacdo e reconhecimento da aplicabilidade das técnicas ensinadas, além do
desenvolvimento de habilidades interpessoais.

Rosa e Valentim (2021) apresentaram uma metodologia de ensino remoto de ER
em seis semanas, combinando atividades sincronas e assincronas. Iniciando com a Sala
de Aula Invertida, seguida por aulas expositivas, os alunos realizaram trabalhos praticos
em duplas abordando elicitacdo, especificacdo e validacdo de requisitos, resultando em
uma avaliagdo positiva do aprendizado. Sugestdes de melhoria incluiram aulas especificas
para tirar dividas, destacando a importancia da pratica, interagao e flexibilidade no ensino
remoto de ER.

Venancio e Benitti (2023) propuseram o jogo Mike, Help Me!, um aplicativo mul-
tiplayer para auxiliar no processo de ensino de ER e escrita de historias de usudrio. De-



senvolvido com Unity e SmartFoxServer, os jogadores competem para criar as melhores
histérias. Um experimento mostrou que o jogo ajudou os participantes a aprender sobre
estrutura e critérios de qualidade das historias de usudrio, com satisfacdo pela usabilidade
medida pela Escala de Usabilidade do Sistema (SUS).

A pesquisa proposta visa analisar qualitativamente o ensino de Requisitos de Soft-
ware no Brasil, investigando tdpicos, conteudos e metodologias pedagdgicas utilizadas
por professores, com foco nos desafios enfrentados e no impacto no processo de apren-
dizagem dos estudantes. Destaca-se a importancia de compreender as percep¢oes dos
professores para aprimorar a formagao dos futuros profissionais de TI.

3. Metodologia da Pesquisa Qualitativa

O objetivo deste trabalho é realizar uma andlise temética sobre o ensino de Requisitos
de Software em cursos de TI. A pesquisa busca compreender as percepg¢oes, desafios e
estratégias pedagdgicas dos professores envolvidos nessa drea, visando contribuir para o
aprimoramento da qualidade do ensino e formac¢do dos profissionais de TI.

A metodologia adotada envolve a aplicacdo de um survey com base na literatura
especializada, seguido por entrevistas com professores voluntdrios. As entrevistas sao
transcritas e submetidas a uma andlise tematica, visando identificar padrdes, temas e in-
sights relevantes sobre o ensino de requisitos de software. Essa abordagem permitird uma
compreensao aprofundada do contexto educacional e contribuird para o desenvolvimento
de recomendacdes para melhorias futuras no ensino dessa disciplina.

3.1. Survey Exploratorio

Este trabalho desenvolveu um survey destinado a professores que lecionam ou jé leciona-
ram disciplinas de Requisitos de Software. O objetivo principal deste passo foi criar um
instrumento eficaz para coletar dados pertinentes a experiéncia e préticas desses educado-
res. As perguntas do questiondrio estao representadas na Tabela 1.

Os dados obtidos por meio do questiondrio foram analisados de maneira quantita-
tiva e qualitativa. Na andlise quantitativa utilizou-se estatistica descritiva para representar
e descrever os dados de caracterizagdo dos participantes, por meio de valores absolutos,
valores percentuais e graficos. Na andlise qualitativa agrupamos por categorias as res-
postas dos participantes e representamos as principais categorias e exemplos de respostas
para confirmar essas categorias. Os agrupamentos foram revisados a pares por uma pes-
quisadora experimente da drea.

ApOs a elaboragdo inicial, foi conduzido um teste piloto do questionario, o qual
visou avaliar sua eficdcia e identificar possiveis problemas que necessitassem de ajustes
antes da implementacdo em larga escala. Para esse fim, contou-se com a colaboracio de
dois professores da Universidade Federal do Ceard que se voluntariaram para participar
desse processo preliminar.

O teste piloto permitiu uma andlise da clareza e da precisdo das perguntas, duas
delas precisaram ser reformuladas, bem como da fluidez e da 16gica na sequéncia de te-
mas abordados, que precisou ser reorganizado. Além disso, o teste piloto proporcionou
a identificac@o de possiveis ambiguidades ou lacunas no questiondrio, contribuindo para
aprimoramentos que visam garantir uma coleta de dados consistente e precisa. Adicio-



Tabela 1. Questoes do Survey Exploratério

ID Questao

Ql Nome (opcional):
Q2 Género:

Q3 Idade:

Q4 | Institui¢do de Ensino em que Leciona:

Q5 Tempo de experiéncia como professor de Requisitos de Software (em anos):

Q6 | Vocé ja atuou no mercado na drea de Requisitos de Software?

Q7 Quais metodologias pedagdgicas vocé utiliza comumente ao ensinar a disciplina de Requisitos de Software?

Q8 Como vocé organiza o contetido da disciplina para garantir uma compreensao abrangente dos requisitos de software pelos
estudantes?

Q9 | Como voce promove a participacdo ativa e o engajamento dos estudantes durante as aulas de Requisitos de Software?
Q10 | Voce utiliza ferramentas especificas para apoiar o ensino de Requisitos de Software? Se sim, quais s3o essas ferramentas
e como sio aplicadas em suas aulas?

Q11 | Como vocé avalia o progresso e o entendimento dos estudantes em relacdo aos requisitos de software? Quais sdo os
métodos de avaliagdo que vocé utiliza?

Q12 | Quais técnicas de ensino vocé acha mais eficazes para facilitar a compreensdo dos conceitos-chave de requisitos de

software?

Q13 | Quais metodologias pedagdgicas vocé utiliza ao ensinar Requisitos de Software? Descreva suas praticas e estratégias
pedagdgicas.

Q14 | Quais sdo os principais topicos e contetidos que vocé aborda ao lecionar a disciplina de Requisitos de Software? Liste-os
brevemente.

Q15 | Quais desafios vocé enfrenta ao ministrar a disciplina de Requisitos de Software? Como esses desafios impactam o
processo de aprendizagem dos estudantes?

Q16 | Na sua opinido, qual é a importancia da disciplina de Requisitos de Software no contexto da formagdo académica dos
estudantes de Tecnologia da Informagao?

Q17 | Se estiver de acordo e disposto a participar da entrevista adicional, por favor, marque a op¢do correspondente.

nalmente, durante o teste piloto, foi possivel avaliar o tempo médio que os participantes
levaram para completar o questiondrio.

Ap6s os ajustes e validacao do teste, o survey foi disseminado por meio de uma
abordagem de ampla divulgacdo, visando atingir um publico-alvo composto por profes-
sores que lecionam a disciplina de Requisitos de Software em cursos de Tecnologia da
Informacao no Brasil. Inicialmente, um convite formal foi enviado a diversas institui¢oes
de ensino superior reconhecidas no pais, solicitando sua colabora¢ao na divulgacao do es-
tudo entre seus docentes. Esse convite incluiu informagdes sobre o propdsito da pesquisa,
a importancia da participagdo e o link para acesso ao questiondrio online.

Além disso, a divulgacdo foi reforcada por meio das redes sociais académicas e
profissionais, como LinkedIn e X, onde o convite ao formulario foi compartilhado em
grupos e féruns. Adicionalmente, contou-se com o apoio de colaboradores que auxilia-
ram na disseminacdo do convite entre seus contatos e redes profissionais, aumentando a
visibilidade e o alcance da pesquisa.

3.1.1. Perfil dos Participantes do Survey

O questiondrio recebeu 14 respostas validas, com a maioria dos participantes (50,0%) na
faixa etaria de 35 a 44 anos. Quanto a experiéncia como docente de Requisitos, 42,9%
tém de 1 a 5 anos, 42,9% entre 5 e 10 anos, e 14,3% lecionam ha mais de 20 anos.
A maioria (58,3%) possui experiéncia prévia no mercado de trabalho em requisitos de
software. Conforme pode ser visto na Figura 1 pesquisa alcangou docentes de oito estados
diferentes, refletindo diversidade geografica.
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Figura 1. Instituicao de ensino em que lecionam

3.1.2. Metodologias Pedagogicas

As metodologias pedagdgicas mais comuns incluem aulas expositivas (92,9%), apren-
dizagem baseada em problemas (78,6%), aprendizagem colaborativa (50,0%), sala de
aula invertida (35,7%) e acdo computacional (7,1%). Quanto a organizacdo do conteudo,
64,3% seguem uma sequéncia linear de tépicos, 57,1% modularizam por temas, e 71,4%
integram teoria e pratica.

3.1.3. Ferramentas e Avaliacao

Ferramentas como UML, Miro e Trello sdo comumente integradas a pratica pedagogica.
Provas tedricas (71,4%) e projetos praticos (71,4%) sdo os métodos predominantes de
avaliacdo, enquanto apresentacdes e participagao em sala de aula também sao considera-
das relevantes (50% e 57,1%, respectivamente), conforme a Figura 2.

Provas tedricas 10 (71,4%)

Projetos praticos 10 (71,4%)

Aprezentacdes individuais ou em
grupo

Parficipacdo em atividades em
sala de aula

Figura 2. Forma de avaliacao

3.1.4. Estratégias de Ensino

Para estimular a participagdo dos alunos, atividades préticas (57,1%) e discussdes em
grupo (28,6%) sao adotadas. Algumas disciplinas exploram a gamificacio (14,2%) para
engajar os estudantes.



3.1.5. Desafios no Ensino

Os principais desafios incluem simulacdo de cendrios reais, conciliacdo entre teoria e
pratica, falta de licengas para ferramentas, demonstracdo da importancia dos requisitos e
integracdo de habilidades sociais e técnicas.

4. Entrevistas

ApOs obter respostas na etapa anterior, entrevistas foram conduzidas com voluntérios,
optando pelo método devido a sua eficicia na obtencdo de dados fluidos em comparacao
com questiondrios. As entrevistas, uma opcao para coleta de dados qualitativos, oferecem
vantagens como motivaciao do entrevistado, flexibilidade na abordagem, controle direto
e avaliacdo mais profunda das respostas, incluindo observacdo do comportamento ndo
verbal. Um roteiro de 5 secoes, detalhado na Tabela 2, orientou as entrevistas.

Sete participantes do survey concordaram em participar das entrevistas, mas ape-
nas quatro foram entrevistados efetivamente, totalizando seis entrevistados apds convites
por e-mail. Todas as entrevistas foram conduzidas remotamente pelo Google Meet, e
tiveram uma média de 20 minutos de duragao.

Tabela 2. Roteiro de Entrevista

Parte 1: Experiéncia Geral

Experiéncia Profissional: ”Poderia compartilhar um pouco sobre sua experiéncia profissional e académica
relacionada a 4rea de Requisitos de Software?”
Motivagdo para o Ensino: 0O que o motivou a ensinar a disciplina de Requisitos de Software? Quais sdo

os aspectos mais interessantes e desafiadores dessa disciplina, na sua opinido?”

Parte 2: Contetido e Metodologia

Estrutura do Curso: ”Como ¢ estruturada a disciplina de Requisitos de Software que vocé ministra?
Quais topicos sdo abordados ao longo das aulas?”

Abordagem de Ensino: ”Qual € a abordagem de ensino que vocé utiliza para transmitir os conceitos
de Requisitos de Software? Vocé utiliza métodos priticos, estudos de caso ou
projetos?”

Parte 3: Desafios e Oportunidades

Desafios Comuns: ”Quais sdo os desafios mais comuns que vocé encontra ao ensinar a disciplina de
Requisitos de Software? Como vocé lida com esses desafios?”

Interagdo com os Alunos: ”Como vocé incentiva a participagdo dos alunos durante as aulas? Ha alguma

estratégia que vocé€ ache particularmente eficaz?”

Parte 4: Avaliacao e Feedback

Avaliagdo do Desempenho dos Alunos: | ”Como vocé avalia o desempenho dos alunos na disciplina de Requisitos de Soft-
ware? Quais métodos de avaliacdo vocé utiliza?”
Feedback e Melhoria Continua: ”Como voce utiliza o feedback dos alunos para aprimorar o ensino da disciplina?

Vocé faz adaptacoes ao longo do curso com base nesse feedback?”

Parte 5: Consideracgoes Finais
Contribuicdes para a Area: ”Na sua opinido, como o ensino da disciplina de Requisitos de Software contri-
bui para a formagao dos alunos e para o campo de Engenharia de Software em
geral?”

Conselhos e Reflexoes: ”Se vocé pudesse dar um conselho para outros professores que ensinam Requi-
sitos de Software, qual seria? Alguma reflexdo final que vocé gostaria de com-
partilhar?”

ApOs coletar respostas, e transcrever as entrevistas, os dados qualitativos foram
analisados tematicamente conforme [Braun and Clarke 2006] para identificar afirmacdes
relevantes sobre o ensino de requisitos de software. Essas afirmacdes foram essenciais
para direcionar a pesquisa, permitindo compreender padrdes, desafios e perspectivas dos
participantes. A integracdo estratégica dessas informagdes contribui para uma andlise
abrangente, promovendo o avango do entendimento e o aprimoramento da educagdo em
requisitos de software.



Tabela 3. Temas e Codigos

Tema Codigo
Experiéncia | Pesquisa e desenvolvimento, Indudstria, Docéncia
Motivagdo Importancia, Interesse

Desafios Préticas realistas, Negligéncia, Escassez de ferramentas, Avaliacao
individual, Fator Humano, Baixa motivacio
Conteudos Engenharia de Requisitos, Literatura, Caso de uso, Histéria de

Usudrio, Prototipacdo, UML

Metodologia | Aulas Expositivas - Praticas, Trabalho pratico, Sala de aula invertida
Avaliacao Trabalho em grupo, Avaliagdo Individual, Gamificagao

Feedback Retrospectiva, Percepcdes, Grupo Focal

Importincia | Relevancia no mercado, Despertar interesse

Sugestdo Materiais auténticos, Préticas

5. Analise Tematica

Apos as entrevistas, os dados foram analisados utilizando a metodologia de Andlise
Tematica, conforme [Braun and Clarke 2006] resultando em 32 cddigos e identificagdao
de temas, como mostrado na Tabela 3. Essa andlise revelou padrdOes recorrentes e
informacdes cruciais para a préxima etapa da pesquisa. Os dados foram organizados
em uma planilha, incluindo temas, identificadores de participantes e trechos das entrevis-
tas, facilitando uma andlise estruturada das conexdes entre os temas e as respostas dos
participantes, conforme pode ser visto na Figura 3.

TEMA cODIGO ENTREVISTA TRECHO OBSERVAGOES
“eu comecei a trabalhar logo apés concluir a graduacso,
e Pesquisa e trabalhei durante trés anos e meio em projetos de
SHIETETER desenvolvimento P15 pesquisa e desenvolvimento dentro da universidade,

enguanto fazia mestrado”

"quando passei a trabalhar em empresas eu tive
experiéncia como analista de requisitos, as vezes 100%
do tempo nesta funcdo e as vezes dividido entre
requisitos lideranca técnica e desenvolvimento”

"Eu nunca trabalhei no mercado com reguisitos, mas ao
longe da minha carreira académica, guando comecei a
ser professor(a) eu ministrei diversas disciplinas de ES
mais recentemente tenho ministrado algumas disciplinas
de requisitos de software, e também desenvolvi tcc e
artigos nesse contexto de reguisitos.”

"0 mais interessante & lidar com a proximidade do
humang”

" Um aspecto interessante nessa disciplina & que tem
muite pouco de educacio formal nos cursos de ciéncias
da computagdo relacionados a requisitos. Mesmo os
cursos de computacdo ensinande engenharia de
software, requisitos & apena uma das véarias dreas de
ES, e eu acho gue ter uma disciplina especifica 56 para
isso & importante, pois a engenharia de requisitos
permeia gualquer tipo de software que vocé for fazer”

" O aspecto mais desafiador que eu acho nessa parie de

requisitos, & conseguir encaixar praticas gue sejam
Desafios Aulas Praticas P15 relevantes, que ndo sejam s praticas de exemplos

flustrativos ou oraticas simuladas. para mim este € o

Experiéncia Industria P15

Experiéncia Docencia P16

Mofivacdo Interesse P16

Mofivacdo Importéncia P15

ir além de exemplos
ilustrativos

Figura 3. Organizagao da analise

Alguns entrevistados tém experiéncias combinadas em préatica e academia, como
o #P15, enquanto outros, como o #P03, tiveram uma variedade de fun¢des na inddstria. A
academia influenciou profissionais como o #P03, #P12 e #P16, que também moldaram a
formacao de novos profissionais.As narrativas destacam a evolugdo das praticas ao longo



do tempo, como observado pelo #P03 em estdgios na inddstria. A adaptacdo continua
as demandas do setor, evidenciada pelo #P03, destaca a necessidade de flexibilidade e
inovacao.

As motivacgdes para lecionar disciplinas de requisitos refletiram a compreensao da
importancia dessa drea nos cursos de tecnologia da informacdo. Um dos entrevistados
(#P15) destaca a importancia da engenharia de requisitos, argumentando que essa disci-
plina é essencial, uma vez que permeia qualquer tipo de software, independentemente da
tecnologia utilizada. Ele ressalta que, embora seja um componente valorizado no curso
de engenharia de software, pode ser negligenciado em outros cursos de computacdo. Essa
visdo destaca a necessidade de reconhecimento e énfase na engenharia de requisitos como
uma disciplina essencial e fundamental.

Os entrevistados #P15 e #P05 mencionam o desafio comum de encontrar préticas
relevantes além de exemplos ilustrativos. Incorporar atividades praticas auténticas € es-
sencial, mas a disponibilidade e comprometimento dos clientes podem ser obstaculos.
A falta de énfase nos cursos de computacido sobre engenharia de requisitos € outro de-
safio, indicando a necessidade de revisdo curricular.A abordagem pratica, destacada por
#P16, também enfrenta desafios, especialmente na obtencao de ferramentas éticas para
interacoes humanas e na avaliacdo individual em equipes grandes. A transi¢ao dos alu-
nos da exatiddo para a complexidade humana dos requisitos é um desafio fundamental,
assim como a baixa ades@o dos estudantes a drea de requisitos, conforme observado por
#P03.A maturidade dos alunos, mencionada por #P12, também € um fator relevante, es-
pecialmente em turmas iniciantes, onde a compreensao da importancia da engenharia de
requisitos pode ser limitada.

Em suma, os desafios abrangem desde a busca por préticas auténticas até a com-
plexidade humana e a dificuldade em envolver clientes reais, refletindo a natureza multi-
facetada do ensino da disciplina de requisitos na engenharia de software.As metodologias
de ensino incluiram abordagens hibridas, aulas expositivas seguidas por praticas e a sala
de aula invertida.

Os entrevistados #P15, #P16 e #P03 adotam abordagens distintas no ensino de
requisitos de software. #P15 segue uma estrutura baseada no SWEBOK, abordando o
ciclo completo de desenvolvimento de requisitos. #P16 adota uma abordagem abran-
gente, integrando teoria e pratica em todas as fases da engenharia de requisitos. #P03 uti-
liza literatura especializada e repositorios publicos de requisitos para fornecer exemplos
praticos aos alunos. Em conjunto, suas praticas refletem uma preocupagao compartilhada
em preparar os alunos de forma abrangente para os desafios da engenharia de requisitos
na prética profissional.

Alguns entrevistados optam por uma abordagem hibrida, integrando aulas expo-
sitivas com préticas como oficinas e laboratdrios, incorporando relatos para fornecer uma
base tedrica sdlida aliada a aplicacdo pratica. A inclusdo de um trabalho pratico em
equipe, ligado a projetos de extensdo, destaca a énfase na concepc¢do de requisitos para
sistemas reais, proporcionando aos alunos uma experiéncia pratica relevante. Outro en-
trevistado segue uma abordagem mais tradicional, com aulas expositivas seguidas por
praticas divididas conforme as fases da engenharia de requisitos. Essas questdes estru-
turadas permitem que os alunos percorram sequencialmente as etapas do processo de re-



quisitos, consolidando o entendimento teérico por meio de aplicacio pratica.Um terceiro
entrevistado incorpora uma metodologia dinamica, enfocando especialmente a elicitagao.
Utilizando a sala de aula invertida, os alunos estudam os conceitos antes das aulas, permi-
tindo que o tempo em sala seja dedicado a atividades praticas como competicoes e sessoes
de brainstorming. Essa abordagem inovadora otimiza o tempo de aula, centrando-se nas
atividades praticas e interativas.

Outra estratégia interessante mencionada € a rotacdo de papéis entre os alunos,
onde diferentes equipes atuam como clientes e analistas de requisitos. Embora inicial-
mente eficaz, o entrevistado reconhece a necessidade de inovacdo e, portanto, transita
para uma abordagem mais centrada na elicita¢do, introduzindo técnicas variadas e ado-
tando a sala de aula invertida para aprimorar a experiéncia de aprendizado.Tais meto-
dologias evidenciam a adaptabilidade dos educadores na busca pela eficacia do ensino
da engenharia de requisitos. A combinacdo de aulas expositivas, praticas, trabalhos em
equipe e métodos inovadores indica um esforco continuo para oferecer uma experiéncia
de aprendizado dinamica e alinhada com as demandas do campo.

A énfase no trabalho pratico em grupo € destacada pela maioria dos entrevistados
como principal método de avaliacdo. Esse enfoque, orientado a problemas ou projetos,
estimula uma abordagem proativa na construcdo do documento de requisitos para o sis-
tema. Adicionalmente, uma prova discursiva e subjetiva € incluida para avaliar a capaci-
dade dos alunos de interconectar os conceitos ensinados, proporcionando uma avaliagdo
abrangente.#P16 adota uma abordagem balanceada, utilizando tanto provas quanto traba-
lhos préticos para medir o aprendizado.

A especificagdo detalhada no trabalho pratico assegura uma abordagem completa,
evitando entregas superficiais e trabalhos de baixa qualidade.A gamificac¢do € apresen-
tada como uma abordagem inovadora, atribuindo pontos as atividades que contribuem
para a nota final. Embora nem todos os alunos se sintam motivados por essa estratégia,
ela adiciona um elemento lidico a avalia¢do, potencialmente engajando os estudantes de
forma mais ampla.A avaliacao individual em trabalhos em grupo ou apresentacdes € des-
tacada como uma prética consistente. [sso visa incentivar a responsabilidade individual e
a participacao ativa de cada aluno, promovendo uma distribui¢do equitativa das notas.A
disciplina de requisitos foi considerada fundamental pelos entrevistados, pois fornece uma
base técnica s6lida e desempenha um papel estratégico na formacao profissional dos alu-
nos. J4 a coleta de feedback dos alunos foi destacada como uma prética importante para
ajustes e melhorias continuas. Por fim, as sugestdes para aqueles que estdo prestes a
ministrar a disciplina incluiram a incorpora¢do de materiais auténticos, exercicios com
stakeholders reais e énfase em ferramentas e préticas para enriquecer a experiéncia de
aprendizado.

6. Discussoes

Tendo em vista as descobertas da pesquisa sobre o ensino de Requisitos de Software em
cursos de Tecnologia da Informacao, € possivel iniciar uma discussiao abrangente sobre as
praticas e abordagens adotadas pelos educadores nesse contexto. Os resultados sugerem
que os professores estdao atentos a necessidade de equilibrar teoria e pratica, reconhecendo
a importancia de oferecer aos alunos uma experiéncia de aprendizado dindmica e eficaz.

A variedade de metodologias empregadas pelos educadores reflete uma aborda-



gem pedagdgica diversificada, que busca envolver os alunos de maneira auténtica e rele-
vante para a pratica profissional. Destaca-se a valorizagdo do contato com stakeholders
reais e o uso de ferramentas praticas, visando preparar os alunos para os desafios do mer-
cado de trabalho. Além disso, a preocupacao com a avaliagdo dos alunos evidencia um
compromisso em medir nao apenas o conhecimento tedrico, mas também a capacidade
pratica dos estudantes. Isso sugere uma abordagem avaliativa alinhada com as demandas
da industria e a necessidade de formar profissionais completos e competentes na drea de
Engenharia de Software.

Em suma, as discussoes derivadas desses resultados destacam a importancia es-
tratégica da disciplina de Requisitos de Software na formacdo dos futuros profissionais
de TI. Os educadores demonstram um comprometimento significativo em proporcionar
uma experiéncia de aprendizado enriquecedora e alinhada com as demandas da industria,
visando preparar os alunos para os desafios do mercado e para uma atuacao profissional
de sucesso.

Por fim, € importante reconhecer algumas limitacdes deste estudo. Uma delas é
a amostra limitada de participantes, o que pode restringir a generalizag¢do dos resultados.
Além disso, o estudo se concentrou principalmente nas percepgdes dos educadores, sem
considerar a perspectiva dos alunos ou outros stakeholders envolvidos no processo de
ensino de Requisitos de Software, e ndo obteve respostas de professores de universidades
privadas. Essas limitacdes podem influenciar a interpretacao dos resultados e sugerem a
necessidade de pesquisas futuras mais abrangentes e inclusivas.

7. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou uma pesquisa qualitativa sobre o ensino de Requisitos de Soft-
ware em cursos de Tecnologia da Informagdo com professores que ministram essa disci-
plina. A pesquisa revelou que os educadores adotam uma abordagem equilibrada entre
teoria e prética, buscando eficdcia e dinamismo no processo de ensino. Eles empregam
uma variedade de metodologias, destacando a importancia de métodos auténticos, en-
volvimento com stakeholders reais, utilizagdo de ferramentas e consideragdes €ticas. As
formas de avaliacdo refletem uma preocupacdo em medir tanto o conhecimento tedrico
quanto a capacidade pratica dos alunos. A disciplina de Requisitos de Software é con-
siderada fundamental na formac¢ao dos futuros profissionais de Engenharia de Software,
e os educadores estdo comprometidos em proporcionar uma experiéncia de aprendizado
enriquecedora e alinhada com as demandas da industria.

Espera-se que este estudo contribua para o aprimoramento continuo do ensino de
Requisitos de Software, oferecendo uma visdo abrangente das praticas e metodologias
adotadas por educadores. Como trabalhos futuros vislumbra-se: (i) uma replica¢do do
estudo com uma amostra mais representativa para validar e ampliar os resultados obtidos;
(1) investigar e propor abordagens que melhoram este processo de ensino-aprendizagem
de Requisitos.
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