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Abstract. Design Thinking has emerged as an effective technique within active
learning methodologies, offering a student-centered approach to solving com-
plex problems. This paper presents an experience report in a Software Require-
ments discipline, in which students worked on real projects using Design Thin-
king practices supported by a previously developed Guide. Students’ perception
was positive regarding the Guide, the methodology of conducting classes, and
the impact on learning.

Resumo. O Design Thinking emergiu como uma técnica eficaz dentro de me-
todologias ativas de aprendizagem, oferecendo uma abordagem centrada no
aluno para resolver problemas complexos. Este artigo apresenta um relato de
experiéncia em uma disciplina de Requisitos de Software, no qual os alunos
trabalharam em projetos reais utilizando prdticas de Design Thinking apoia-
das em um Guia previamente desenvolvido. A percepgdo dos alunos foi positiva
em relacdo ao Guia, a metodologia de condugcdo das aulas e ao impacto na
aprendizagem.

1. Introducao

A disciplina de Engenharia de Requisitos (ER) tem apresentado uma importancia cada vez
maior na drea da Computagdo, principalmente devido ao surgimento de diferentes meto-
dologias que apoiam o desenvolvimento de produtos funcionais, rapidos e de qualidade.
Diante disso, a literatura aumentou seu interesse em adaptar e integrar o método de Design
Thinking (DT) como parte do processo de ER, com o objetivo de melhorar a qualidade
dos artefatos gerados no desenvolvimento de software [Ferreira Martins et al. 2019], pois
DT foca no desenvolvimento da empatia, o que permite integrar os requisitos humanos,
as capacidades tecnoldgicas e os requisitos do negdcio para ser rentavel [Brown 2008].
Essa integracdo € fundamental pois permitird ao estudante desenvolver uma percepcao
ampliada, facilitando sua compreensao em torno do produto que estd sendo desenvolvido
e buscando valorizar a relagao entre os usudrios e os produtos.

Para auxiliar os estudantes nessa compreensado, ¢ importante destacar o Diamante
Duplo (DD) dentre as metodologias de DT. O DD possui quatro etapas estabelecidas, con-
templando momentos de expansao (divergéncia), ou seja, abertura para novas informagoes
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e ideias, e momentos de defini¢do (convergéncia), onde analisa-se os dados coletados e
as ideias geradas, a fim de desenvolver a solu¢do de fato [Council 2019]. Apesar da di-
versidade de abordagens e recursos [Souza et al. 2023], [Santana et al. 2022], o ensino
e aprendizagem de ER continua repleto de desafios, pois além do embasamento tedrico
torna-se necessario fornecer aos estudantes atividades praticas de andlise e modelagem
de requisitos, entendimento de escopo de um software e das diversas etapas da ER, além
do contato com projetos reais que permitam uma experiéncia de mediacdo teoria-pratica
mais rica [Ouhbi 2015]. Em especial, € importante destacar a Aprendizagem Baseada em
Projeto (ABP), a qual € uma metodologia ativa que visa aproximar os alunos da pratica
por meio de um projeto aplicado a um contexto real.

Nesse contexto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia do ensino de
ER utilizando préticas de DT em conjunto com ABP por meio de um Guia, denominado
Design Thinking na Engenharia de Requisitos (DTER)', o qual foi desenvolvido e dispo-
nibilizado para auxiliar o aprendizado de ER. A pesquisa foi conduzida na disciplina de
Requisitos de Software de um curso do ensino superior na drea de computagdo. Durante a
experiéncia, os estudantes aplicaram as praticas de DT, mais especificamente o processo
de DD fazendo uso do guia DTER, em projetos representados por problematicas reais.
Ao final da disciplina, foi realizado um survey com 36 estudantes, de forma voluntdria,
a fim de obter informagdes sobre as percepg¢des, aprendizados e oportunidades observa-
das pela metodologia de ensino. Como principais contribui¢des do estudo, destacam-se:
i) a integracao das praticas de DT na disciplina de Requisitos de Software; e ii) um es-
tudo exploratdrio para verificar a motivacdo e a aprendizagem a partir das percepcoes dos
estudantes.

Além da Introdugdo, este estudo estd estruturado da seguinte forma: a Secdo 2
descreve os trabalhos relacionados. O guia DTER é descrito na Secao 3. A Secdo 4
descreve a metodologia utilizada. A Sec¢do 5 apresenta os resultados obtidos e as licdes
aprendidas. Por fim, a Se¢do 6 apresenta a conclusdo e os trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Na literatura, diferentes abordagens sdo utilizadas para superar as dificuldades relaci-
onadas ao ensino de ER, tais como: (i) atividades baseadas em PBL [Almulla 2020],
[Wijnia et al. 2024], que podem gerar discussdo eaprendizagem; (ii) jogos que simu-
lam contextos reais [Soo and Aris 2018]; e (iii) uso de ferramentas (documentagao, fra-
meworks, templates € modelagem) [Epifanio et al. 2019]. Essas estratégias tém demons-
trado eficdcia na promog¢ao da compreensao e aplicagao de ER pelos alunos.

Em particular, Souza et al. (2023) apresenta uma ferramenta combinando di-
ferentes técnicas de metodologias ageis. O trabalho apresenta um relato de experiéncia
descrevendo o uso da ferramenta REMO (REquirements specification and software MO-
deling) no ensino da disciplina de Requisitos de Software com 31 estudantes do ensino
superior, objetivando o desenvolvimento de projetos representados por problematicas re-
ais. Os resultados indicaram que o uso da ferramenta REMO na metodologia de ensino
foi bem aceita pelos estudantes, podendo-se destacar relatos de intencao de uso futuro da
ferramenta.

Outra iniciativa foi a proposta por Santana et al. (2022) que combinaram meto-
dologias ativas e métodos dgeis, para de forma colaborativa realizar a especificacdo e a

'Disponivel em: https://zenodo.org/records/10904075
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validacdo de requisitos com a ferramenta Trello. Em um survey conduzido, os estudan-
tes apontaram a efetividade de distintas metodologias de ensino, a facilidade de uso de
critérios de aceitagdo e historias de usudrio e a promocao de habilidades comportamentais
(soft skills). Por fim, Diniz et al. (2021) apresentaram a condu¢io de um projeto inter-
disciplinar entre Engenharia de Software e Interacio Humano-Computador utilizando a
metodologia de ABP. O processo de avaliagdo ocorreu por meio de um survey, em que
os resultados mostram que a experiéncia foi satisfatéria, uma vez que o aprendizado esta
relacionado com projetos reais e estd integrado aos conteudos complementares. Assim
como nos trabalhos apresentados, neste artigo também € apresentado um relato de ex-
periéncia sobre o ensino de ER no ensino superior, porém além da metodologia utilizada,
foi desenvolvido o DTER, um guia que integra praticas e técnicas de DT e DD para auxi-
liar a execugdo de atividades praticas colaborativas na disciplina.

3. Design Thinking na Engenharia de Requisitos (DTER)

O DTER foi organizado em cinco se¢des distintas, utilizando linguagem simplificada e
ilustragdes com o objetivo de apresentar conceitos de forma clara e detalhar as etapas
a serem seguidas. O guia pode ser acessado por meio do link https://zenodo.
org/records/10904075 e a Secado 4 refere-se as etapas do processo DD e algumas
técnicas sao detalhadas a seguir.

Na Secdo 4 do DTER ¢ apresentada a primeira etapa do processo, denominada
“Imergir e Pesquisar”, a qual inicia com a fase de “Imersao preliminar” e, em seguida,
avanca para a fase de “Imersdo em profundidade”. Para realizar a “Imersao preliminar”,
os estudantes devem aplicar as técnicas na seguinte ordem: (i) Relatério de mercado;
(ii) Benchmarking; (iii) Matriz CSD (Contexto, Sistema e Desafios) e (iv) Proto-persona.
Na fase de “Imersao em profundidade”, os estudantes t€ém a flexibilidade de escolher e
aplicar uma ou mais técnicas, sendo: (i) Entrevista e (ii) Questiondrio. A segunda etapa
do processo denominada “Definir e Analisar” consiste em organizar as fontes de pesquisa
e os insights coletados em cada uma delas. Nesta etapa os estudantes podem optar por
escolher uma ou mais técnicas entre: (i) Cartdes de Insights; (ii) Jornada do Usudrio e
(iii) Pergunta Desafio.

Na terceira etapa do processo, chamada de “Idear”, o objetivo € utilizar os dados
da pesquisa coletados nas etapas anteriores para fomentar novas ideias que atendam aos
objetivos financeiros e tecnoldgicos do projeto, bem como aos desejos e expectativas
dos usudrios. Nesta etapa, os estudantes t€m a op¢ao de escolher uma ou mais técnicas
entre: (i) Crazy Eights ou (ii) Brainwriting; e (iii) Dot Voting. Por fim, a quarta etapa
do processo, conhecida como “Prototipar e Testar” visa validar a ideia usando protdtipos
de baixa e alta fidelidade, tanto com a equipe quanto com o usudrio final, a partir de
interacoes reais por meio de testes de usabilidade.

4. Metodologia de Ensino

Esta experiéncia, conduzida na disciplina de Requisitos de Software de um curso do en-
sino superior na area de computagdo, é obrigatéria, com carga horéria de 60 horas (4
horas-aula semanais) e € oferecida no quarto semestre do curso. A disciplina foi condu-
zida no periodo de agosto a dezembro de 2023 no formato hibrido, sendo 60% da carga
horaria sincrona presencial e 40% assincrona com ou sem mediacdo online.

Durante a experiéncia, os estudantes utilizaram o guia DTER, o qual é baseado
nas cinco etapas do DD ((1) Imergir e Pesquisar; (2) Analisar e Definir; (3) Idear; (4)
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Prototipar; e (5) Testar). Além das etapas, o objetivo foi permitir aos discentes pratica-
rem a criagdo de um projeto com o auxilio do guia, a fim de facilitar a compreensdo do
problema, dos usudrios, da aplicacdo de técnicas, da projecdo do produto e de realizar a
especificacio de requisitos utilizando a técnica Histéria de Usudrio (HU). E importante
destacar que foram previstas aulas tedricas sobre os conceitos que envolviam a pratica.
No total, 36 estudantes participaram da disciplina até a sua finalizacdo. O processo de
ensino adotado € detalhado a seguir.

4.1. Definicao dos projetos

Para a definicao dos projetos, os estudantes se organizaram em grupos de 5 a 6 integran-
tes, totalizando sete grupos. Apds a criacdo dos grupos, as equipes escolheram o tema do
projeto a ser desenvolvido ao longo da disciplina. E importante destacar que as tematicas
identificadas deveriam refletir um problema real, a fim de aumentar o engajamento dos
estudantes ao longo da disciplina. Nesse contexto, adotou-se a premissa da Aprendiza-
gem Baseada em Projetos (ABL), na qual o estudante desempenha um papel ativo ao
escolher um projeto que lhe interesse para seu processo de aprendizagem, o que comeca
por gerar maior motivagdo. Conforme ressaltado por Lima et al. (2020) , essa abordagem
tem contribuido significativamente para o desenvolvimento das habilidades exigidas pela
industria de software.

4.2. Tecnologias utilizadas

Além da plataforma de videoconferéncia Google Meet e o Ambiente Virtual de Apren-
dizagem (AVA) adotados nas aulas remotas, uma ferramenta de gestdo de projetos foi
utilizada para auxiliar os grupos no processo de desenvolvimento do projeto. Neste con-
texto, a ferramenta Trello? foi utilizada pelos grupos para a realizacdo das atividades,
devido a variedade de recursos disponibilizados gratuitamente, como o uso de quadros,
cartdes individuais, checklists de execugdo de tarefas, etiquetas de marcacdo e histérico
de edi¢des. Por meio dessa plataforma, também foi possivel que os discentes exercitas-
sem trabalho em equipe, comunicacdo, escrita, lideranca, dentre outras soft skills. Outras
ferramentas como Miro?, Google Sheets e Google Docs também foram utilizadas para o
desenvolvimento dos artefatos entregues ao longo do desenvolvimento do projeto.

4.3. Metodologia de Execucao das aulas

Algumas dinamicas foram executadas durante as aula em busca de diversificar a forma de
ensino, objetivando o aprendizado de ER utilizando técnicas de DD. Apds a explicacdo
e organizacdo do objetivo do projeto a ser conduzido na disciplina, contemplando
a organizacdo dos estudantes em grupos e a definicdo dos projetos, foi realizada a
apresentacdao do guia pelo docente, o que ocorreu em uma aula presencial visando for-
necer uma visdo geral do seu propdsito. Em seguida foi apresentada uma perspectiva
geral acerca do software Trello.

Uma vez que o DTER foi apresentado, as demais aulas foram divididas em dois
momentos: (i) Parte tedrica: ensino dos aspectos conceituais por meio de aulas presen-
ciais; (ii) Parte pratica: desenvolvimento do projeto desde a descoberta do problema até
criacdo de protétipos em alta fidelidade - por meio de aulas presenciais e assincronas. Na
Parte teorica, para cada etapa do processo DD apresentado na Se¢do 4 do DTER, foi re-
alizada uma aula expositiva sobre os respectivos conceitos relacionados, a explicacio da

http://trello.com
3https://miro.com/pt/
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etapa e exemplos praticos do uso das técnicas. Para exercitar os conceitos e aplicar algu-
mas das técnicas foi realizada uma dindmica em dupla, em sala de aula, com um cenério
ficticio de uma aplicacdo para o gerenciamento de empréstimo de livros. Apds a dinamica
em sala de aula, os estudantes apresentaram seus resultados, identificando quais técnicas
utilizaram e o porqué, o que fomentou discussoes entre os alunos sobre dificuldades e
pontos positivos na compreensao dos conceitos e aplicacdo das técnicas na disciplina.

Na Parte pratica, quando cada etapa do processo DD foi explicado entdo os gru-
pos iniciavam o uso do DTER para auxilid-los a gerar os artefatos correspondentes a
referida etapa. Neste momento, o Trello comecava a ser utilizado e o docente responsavel
orientava as atividades e os artefatos que deveriam ser entregues na determinada etapa.
Para isso, foi gerada uma area de trabalho, na qual foram criados cinco quadros no for-
mato de Kanban para auxiliar os grupos no gerenciamento do seus respectivos projetos.

A édrea de trabalho foi estruturada com cinco quadros, sendo: Q; - Imergir e Pes-
quisar - 1° Diamante; Q. Definir e Analisar - 1° Diamante; Q3. Idear - 2° Diamante;
Q. Historias do Usudrio e Critérios de Aceite; e Q5. Prototipar e Testar - 2° Diamante.
Para os quatro quadros referentes ao processo DD (Q;, Q2, Q3 € Q5) foram apresentados
um conjunto de técnicas que foram aplicadas pelos grupos. Cada cartdo representa uma
técnica que possui tag com cores. Para os grupos iniciarem a utiliza¢do do Trello, um in-
tegrante de cada grupo fez uma cépia do quadro relacionado a fase (Figura 1) e adicionou
os demais integrantes bem como o docente, sendo repetido para cada quadro.

WEI

B oratis

() s Icebox Afazer (to-do) P (e Em reviso (In review) Feito (Done)
& Membros aF

+ Adicionar um cartéo o M + Adicionar um cartéo o M + Adicionar um cartéo e + Adicionar um cartéo e
¢ Configuragdes daAreade Relatorio de Mercado

trabalho = 01 oo

< 1. Imergir e Pesquisar - 1° Diamante ¥ & Visivel 3 Area de trabalho v < Power-Ups % Automagio = Filtros

Visualizagdes da drea de trabalho

B Tabela Benchmarking
© Calendério
Seus quadros +
. . . Matriz CSD

1. Imergir e Pesquisar - 1° Dia...

2. Definir - 1° Diamante

3. Idear - 2° Diamante. [* s Descobrir Usuirio

Proto-Persona

4. Prototipar e Testar - 2° Dia...
P = ¢3 mon

® ¢ Descobrir Usudrio

Entrevistas

+ Adicionar um cartéo

Figura 1. Quadro Trello referente ao 12 Diamante.

As técnicas apresentadas no DTER, em cada etapa do processo DD, foram refle-
tidas no Trello. Para cada técnica foram apresentadas orientagdes e exemplos, bem como
definidos femplates, possibilitando aos grupos aplicarem a mesma técnica de diferentes
formas, conforme apresentado na Figura 2. Nesta Figura por exemplo, é possivel notar
que os grupos puderam registrar a aplicacdo da técnica Matriz CSD no proéprio cartao
do Trello, em uma planilha ou em um documento, conforme as orientacdes descritas no
proprio cartdo. Além disso, também foram disponibilizados exemplos no cartdo para fa-
cilitar a compreensao dos grupos.

Para a especificacio dos requisitos utilizando a técnica HU [Cohn 2005] foi criado
o quadro Q4 (Figura 3), no qual foram definidos os templates para a criacdo das Historias
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Figura 2. Estrutura dos quadros do Trello utilizada pelos grupos.

dos Usudrios (HUs) e dos critérios de aceite. Ao final do processo, a avaliagao dos pro-
jetos foi conduzida exclusivamente pela docente ministrante da disciplina, a partir das
entregas no Trello, por meio do qual foi possivel realizar uma avaliacdo individual e em
grupo, devido a possibilidade de auditoria das atividades, com detalhes do histérico de
quem fez cada tarefa (como nome do usudrio e data de modificacdo).
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Figura 3. Quadro do Trello utilizado para a criacao das HUs e critérios de aceite.

4.4. Avaliacao

A avaliacdo dos projetos foi dividida em duas partes: (i) acompanhamento do geren-
ciamento do projeto na ferramenta Trello; e (ii) entrega dos artefatos gerados. Ambas
avaliagOes foram realizadas pelo docente ministrante da disciplina, a partir das entregas
realizadas. Apoés a entrega dos artefatos, os estudantes foram convidados a participar de
um survey, com o objetivo de coletar suas percepgdes a partir do uso do DTER e da fer-
ramenta Trello quanto a facilidade e utilidade na disciplina. Junto ao questiondrio foi
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disponibilizado o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE). Para o survey, um
questiondrio foi criado com 30 perguntas, sendo nove de multipla escolha, 18 com adocado
de Escala Likert [Likert 1932] de cinco pontos e trés perguntas subjetivas. A criacdo do
questiondrio ocorreu por meio da ferramenta Google Forms e foi disponibilizado no AVA
para ser respondido pelos estudantes.

O questiondrio foi desenvolvido utilizando o modelo Technology Acceptance
Model (TAM), devido ser um dos modelos mais usados no contexto educacional
[Al-Emran et al. 2018]. E importante ressaltar que antes do questiondrio ser aplicado
com os discentes, foi conduzido um estudo piloto com dois professores da area. Os dados
foram coletados em novembro de 2023, no momento em que a disciplina foi finalizada.
Para a anélise dos dados e geracdo de graficos foi usada a ferramenta Google Sheets, sendo
realizada uma andlise quantitativa utilizando estatistica descritiva para caracterizacao das
respostas dos estudantes e qualitativa aplicando a técnica de sumarizac¢do de conteudo
[Bardin 2011] para as respostas das questdes subjetivas.

5. Analise e Discussao dos Resultados

Dos 36 estudantes, 17% (6/36) se identificaram pelo género feminino e 83% (30/36) pelo
masculino. Quanto ao conhecimento prévio relacionado ao DT e ao modelo DD, 17%
(6/36) dos estudantes responderam ter “Nenhum” conhecimento, enquanto 42% (15/36)
disseram ter conhecimento “Moderado” sobre DT. Para o modelo DD, 72% (26/36) dos
estudantes responderam ter “Nenhum” conhecimento prévio, enquanto que 22%(8/36)
indicaram ter “Pouco” conhecimento e somente 6% (2/36) dos estudantes marcaram ter
“Muito” conhecimento prévio. Portanto, foi possivel constatar que nenhum estudante era
especialista no assunto e em sua maioria possuiam pouco conhecimento prévio.

5.1. Facilidade de uso do DTER

Esta andlise objetivou identificar o grau em que os estudantes acreditam que o DTER esta-
ria livre de esfor¢o para sua compreensao e uso. A Figura 4 apresenta a média das respos-
tas dos estudantes para todas as etapas do processo DD. Ao serem questionados sobre a
percep¢ao em relacdo a facilidade de uso do DTER, 70% informaram que “Concordaram
totalmente” ou “Concordaram parcialmente” que foi facil usar, interagir e desenvolver o
projeto na disciplina. O indicador “Facilidade no desenvolvimento do projeto” foi o que
alcangou maior destaque com 75% (26/36) de concordancia total e parcial.

Com base nos resultados € possivel destacar que a percepcao dos estudantes € po-
sitiva sobre a facilidade do uso do DTER. Conforme apresentado na Figura 4, € notavel
que apenas uma resposta foi classificada como negativa, isto €, com “Discordancia To-
tal” quanto a facilidade de interagdo com o guia DTER. O estudante que indicou essa
discordancia relatou “Acredito que apresentar um case de exemplo para cada etapa e
técnicas apresentadas no Guia possa contribuir para o melhor entendimento da aplica¢do
das técnicas e os resultados delas.”. Dentre os estudantes que indicaram “Discordancia
Parcial” com a facilidade de interacdo com o DTER, um deles destacou: “/...] o guia nos
auxiliou bastante, porém muitas vezes me questionava o por que de aplicar esta técnica
e ndo outra. O que ganho usando essa técnica? [...]”.

Além disso, considerando os trés indicadores apresentados na Figura 4 € notavel
que 32% (5/36) dos estudantes indicaram “Indiferenca” quanto a facilidade do uso do
DTER, essa percepcao ocorre devido esses estudantes ja possuirem um nivel de conheci-
mento mais consolidado sobre DT e o processo DD. Ainda sobre os relatos relacionados
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Discordo totalmente Discordo parcialmente Indiferente Concordo parci C

Foi facil usar o Guia 3 6 16 1"

Foi facil interagir com o Guia 1 4 8 13 10

Foi facil desenvolver o projeto na disciplina 3 7 15
usando o Guia

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 4. Percepcao dos estudantes quanto a facilidade de uso do DTER.

a facilidade de uso, os estudantes indicaram sobre uma curva de aprendizado positiva, a
facilidade em identificar e especificar os requisitos apds as etapas de “Imergir e Pesqui-
sar” e “Definir e Analisar”: 1. “Gostei do guia, inicialmente demorou um pouco para eu
entender como essas etapas iriam me ajudar na identificacdo de requisitos, mas depois
ficou super fdcil identificar os requisitos e especificar as historias de usudrio”; 2. “[...]
os templates disponibilizados no guia sdo bem iiteis!”; 3. “[...] como eu entendi bem os
conceitos da disciplina, foi fdcil usar as técnicas apresentadas no guia [...]”.

5.2. Aprendizado na disciplina a partir do uso do DTER

Esta andlise visou identificar o grau em que os estudantes acreditam que o DTER con-
tribuiu para o aprendizado na disciplina. Neste contexto, 75% (26/36) dos estudantes
“Concordaram totalmente” ou “Concordaram parcialmente” que o uso do Guia melhorou
o aprendizado e permitiu a aplicac@o na pratica dos conceitos e das técnicas, conforme
apresentado na Figura 5.

Discordo Indiferente Concordo Condordo Totalmente

0 uso do Guia contribuiu para o meu aprendizado 5 7 1 13

O uso do Guia orientou a prética dos conceitos 4 10 12 10
apresentados em sala de aula

As etapas e técnicas apresentadas no Guia
il aidentificagdo e ificagéo dos 5 8 12 1

requisitos

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 5. Percepcao dos estudantes quanto ao aprendizado na disciplina a partir
do uso do DTER.

Com os resultados € possivel notar que o indicador “O uso do DTER orientou a
pratica dos conceitos apresentados em sala de aula” obteve um menor destaque quanto
ao nivel de concordancia (total e parcial) com 67% comparado aos demais indicadores.
Por outro lado, o indicador “As etapas e técnicas apresentadas no DTER facilitaram a
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identificagdo e especificacdo dos requisitos” obteve um nivel de concordancia de 69% e
também uma discordancia total. Essa discordancia foi indicada pelo estudante, que afir-
mou: “/...] O guia e as etapas antes da especificacdo dos requisitos ajudam muito, mas
principalmente as técnicas do primeiro diamante foram muito exaustivas”. Seria legal
pensar em uma forma mais simplificada para ajudar na especificacdo dos requisitos.”

Assim como a facilidade de uso do DTER, o aprendizado também foi indicado
como “Indiferente” por 58% (21/36) dos estudantes, considerando os trés indicadores
apresentados na Figura 5. Essa indiferenca foi pontuada por 19% (7/36) dos estudantes
que ja possuem conhecimento em DT e 5% (2/36) que possuem pouco conhecimento
em DD. Sobre o aprendizado obtido, os estudantes indicaram via relatos, a importancia
de conhecer bem os conceitos antes de usar o guia: 1 “/...] se vocé entende bem os
conceitos, quando vai para o guia, tudo fica mais claro!”; 2.““[...] gostei bastante do
formato de aprender o conceito e praticar, isso ajudou muito no meu aprendizado [...]”.

5.3. Perspectivas dos estudantes sobre o DTER

Ao final do questiondrio, os estudantes informaram suas experi€éncias durante o uso do
DTER, destacando suas dificuldades, sugestdes de melhorias e como o guia contribui
para o seu aprendizado. De uma forma geral, com o uso do guia notou-se uma grande
motivacdo por parte dos estudantes em relacdo as aulas, principalmente por se tratar de
uma disciplina envolvendo muitos conceitos.

O DTER tornou o aprendizado mais simples e pratico, permitindo aplicar dife-
rentes técnicas de acordo conceitos aprendidos ao longo da disciplina. Além disso, a
motivacao do uso do guia foi quanto a facilidade na construc¢io do projeto, uma vez que o
mesmo fornece estruturas pré-definidas (ex. Jornada do Usudrio no formato de planilha,
bem como o gerenciamento destas). Essas estruturas protagonizaram a importancia do
DTER, tornando-o simples e fundamental para o sucesso de desenvolvimento do projeto
e, consequentemente, para aprendizagem. Na Tabela 1 sdo sumarizadas trés sugestoes de
Melhorias (ME) e trés Pontos Fortes (PF) apontados pelos estudantes.

Tabela 1. Sumarizacao das sugestoes de melhorias e dos pontos fortes relacio-
nados ao DTER a partir da percepcao dos estudantes

ID DESCRICAO

ME; | Adicionar case de exemplo, com execucao detalhada de todas as técnicas e etapas
para compreensao pratica de concretizagao do conteido tedrico apresentado pelo
guia.

ME, | Adicionar templates de execucao das técnicas em ferramentas como Miro, Fig-
jam e Google Suite.

MEj; | Adicionar um tépico “Por que fazer’na explicacdo de cada técnica, que descreva
os beneficios da execugdo e assim facilite a escolha de qual executar.

PF; | O auxilio do guia na execucao das técnicas, sua organizacao e simplificacdo do
processo.

PF, | O aprendizado da descoberta e andlise do mercado/usudrios e o entendimento de
sua importancia.

PF; | Template de gerenciamento do projeto disponibilizado no Trello.

5.4. Perspectivas do Docente sobre a Metodologia de Ensino

A aplicacdo do processo de DD na disciplina trouxe uma excelente experi€ncia para os es-
tudantes. As ligdes aprendidas estio relacionadas com trés aspectos: (i) foco no estudante;
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(ii) artefatos gerados; (iii) aprendizado. A abordagem centrada no usudrio, tipica do DT,
incentivou os estudantes a considerarem as necessidades e expectativas dos usudrios em
todas as etapas do desenvolvimento do projeto, principalmente pelo fato dos estudantes
buscarem usudrios reais. Em contrapartida, ao mesmo tempo foi um desafio, pois nem
sempre 0s usudrios estavam dispostos a cooperar. Para uma préxima aplicacdo do DTER
serdo utilizados problemas e usudrios da Universidade, pois € um cendrio mais acessivel
para os estudantes.

A aplicacgdo das técnicas apresentadas no DTER permitiu que os estudantes explo-
rassem diferentes abordagens para coleta de dados, geracdo de ideias e criacao de artefa-
tos, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem. O uso do guia e das técnicas resultou
em artefatos mais alinhados as necessidades dos estudantes e aos objetivos do projeto.
No entanto, umas das principais dificuldades enfrentadas pelos estudantes, com pouco ou
nenhum conhecimento do método e técnicas usadas, foi o fato de nem todas as técnicas
possuirem um template ou um exemplo para embasamento. Portanto, uma possivel me-
lhoria serd o desenvolvimento de templates que serdo associados a cada técnica para serem
utilizados pelos estudantes.

Por fim, no que concerne ao aprendizado, € importante destacar que a aula concei-
tual antes de cada etapa permitiu que os estudantes entendessem os fundamentos tedricos,
facilitando a conexao entre conceitos e aplica¢do na solug¢do dos problemas. Além disso,
a aplicacdo das técnicas em projetos reais proporcionou uma experiéncia de aprendiza-
gem prdtica e significativa, preparando os estudantes para enfrentar desafios do mundo
real. Portanto, essa metodologia interativa e avaliativa encoraja a participacao ativa dos
estudantes, a colaboracdo em equipe e a reflexdo sobre as experiéncias vivenciadas ao
longo do curso. Além disso, ao aplicar o guia DTER e as técnicas em projetos reais, 0s
estudantes ganham confianca e sentem-se mais preparados para enfrentar desafios reais
no campo da ER e da drea de Computacdo.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O trabalho apresentou um relato de experi€éncia em uma disciplina Requisitos de Soft-
ware, na qual os estudantes utilizaram um guia, o DTER, que integrava praticas de DT,
como suporte para o desenvolvimento de projetos reais. Os resultados indicaram uma boa
aceitacao da ferramenta, podendo ser eficaz para melhorar a experiéncia de aprendizado
e, portanto, pode ser uma alternativa para os docentes que desejam aprimorar o ensino de
requisitos de software.

Apesar da importancia da ferramenta proposta e da sistematica utilizada para con-
duzir o survey, como principal limitagdo pode-se destacar o nimero de estudantes parti-
cipantes. Mesmo que os estudantes tenham relatado niveis diferentes de conhecimento,
ainda pode existir uma baixa representatividade. Pretende-se aplicar e avaliar o DTER em
diferentes disciplinas do curso, registrando sempre o feedback dos estudantes para sub-
sidiar um processo de melhoria continua da ferramenta e da metologia utilizada. Como
trabalhos futuros pretende-se: (i) aprimorar o DTER incluindo os beneficios da aplicagao
de cada técnica; (ii) inserir uma etapa associada a constru¢ao do Produto Minimo Vidvel
(MVP); e (iii) inserir cases de exemplo para auxiliar o uso do DTER.
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