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Resumo

A Engenharia de Software propoe diversos processos para a engenharia de requisitos de propdsito geral, mas ainda
carece de um modelo especifico voltado ao desenvolvimento de tecnologias educacionais que considere os aspectos
cognitivos e sociais do processo de ensino-aprendizagem. Um processo participativo é essencial nesse contexto, pois
possibilita a inclusdo ativa de professores e estudantes na defini¢do dos requisitos, garantindo maior alinhamento
entre as solugdes tecnologicas e as praticas pedagogicas. Este trabalho investiga e desenvolve um processo
participativo de engenharia de requisitos para a construgdo de tecnologias educacionais, fundamentado nos
referenciais teorico-metodologicos do Design Participativo, Design Thinking e Aprendizagem Baseada em
Problemas. O percurso metodologico incluiu um mapeamento sistemdtico da literatura para identificar lacunas e
técnicas aplicaveis, seguido da elaboragdo e refinamento do processo por meio de trés workshops presenciais com
professores e estudantes em contextos reais de aprendizagem. Os prototipos resultantes foram avaliados com base
no modelo TAM (Technology Acceptance Model) e em grupos focais, permitindo analisar percepgoes sobre utilidade,
facilidade de uso e alinhamento pedagogico. Os resultados indicam alto nivel de concorddncia quanto a clareza,
aplicabilidade e facilidade de uso, variando de 76% a 97% de respostas “concordo totalmente” e 100% de
“concordo” ou “concordo totalmente” nos critérios avaliados. As observagdes e sugestoes coletadas nos workshops
contribuiram para o refinamento do processo, evidenciando seu potencial para integrar prdticas pedagogicas e
desenvolvimento tecnologico de forma colaborativa. O estudo demonstra a viabilidade e relevincia dessa abordagem
para promover maior engajamento, adequagdo pedagogica e inova¢do no desenvolvimento de tecnologias
educacionais.

Palavras-Chave: Projeto Participativo; Engenharia de Requisitos, Tecnologias Educacionais

Abstract

Software engineering proposes several processes for general-purpose requirements engineering. However, it still
lacks a specific model to develop educational technologies that consider the cognitive and social aspects of the
teaching-learning process. A participatory process is essential in this context, as it enables the active involvement of
teachers and students in defining requirements, ensuring greater alignment between technological solutions and
pedagogical practices. This study investigates and develops a participatory requirement engineering process for
constructing educational technologies, grounded in the theoretical-methodological frameworks of Participatory
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Design, Design Thinking, and Problem-Based Learning. The methodological approach included a systematic
literature mapping to identify gaps and applicable techniques, then designing and refining the process through three
in-person workshops with teachers and students in authentic learning contexts. The resulting prototypes were
evaluated using the Technology Acceptance Model (TAM) and focus groups, allowing the analysis of perceptions
regarding usefulness, ease of use, and pedagogical alignment. The results indicate a high level of agreement
regarding clarity, applicability, and ease of use, ranging from 76% to 97% of responses marked as “strongly agree”
and 100% as “agree” or “strongly agree” in the evaluated criteria. The observations and suggestions collected
during the workshops contributed to refining the process, highlighting its potential to integrate pedagogical practices
and technological development collaboratively. The study demonstrates the feasibility and relevance of this approach
to promote greater engagement, pedagogical adequacy, and innovation in the development of educational
technologies.

Keywords: Participatory Design; Requirements Engineering; Educational Technologies

Resumen

La Ingenieria de Software propone diversos procesos para la ingenieria de requisitos de proposito general. Sin
embargo, aun carece de un modelo especifico para el desarrollo de tecnologias educativas que considere los aspectos
cognitivos y sociales del proceso de ensefianza-aprendizaje. Un proceso participativo es esencial en este contexto,
ya que permite la implicacion activa de profesores y estudiantes en la definicion de los requisitos, garantizando una
mayor alineacion entre las soluciones tecnoldgicas y las practicas pedagogicas. Este estudio investiga y desarrolla
un proceso participativo de ingenieria de requisitos para la construccion de tecnologias educativas, fundamentado
en los marcos teorico-metodologicos del Disefio Participativo, Design Thinking y Aprendizaje Basado en Problemas.
El enfoque metodoldgico incluyo un mapeo sistemadtico de la literatura para identificar vacios y técnicas aplicables,
seguido del diserio y refinamiento del proceso mediante tres talleres presenciales con profesores y estudiantes en
contextos auténticos de aprendizaje. Los prototipos resultantes fueron evaluados utilizando el Modelo de Aceptacion
de la Tecnologia (TAM) y grupos focales, lo que permitio analizar percepciones sobre utilidad, facilidad de uso y
alineacion pedagogica. Los resultados indican un alto nivel de acuerdo respecto a la claridad, aplicabilidad y
facilidad de uso, variando entre el 76% y el 97% de respuestas de “totalmente de acuerdo” y el 100% de “de
acuerdo” o “totalmente de acuerdo” en los criterios evaluados. Las observaciones y sugerencias recopiladas durante
los talleres contribuyeron al perfeccionamiento del proceso, resaltando su potencial para integrar prdcticas
pedagogicas y desarrollo tecnologico de manera colaborativa. El estudio demuestra la viabilidad y relevancia de
este enfoque para promover un mayor compromiso, adecuacion pedagogica e innovacion en el desarrollo de
tecnologias educativas.

Palabras clave: Diseiio participativo, Ingenieria de Requisitos, Tecnologias Educativa
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1 Introducao

A utilizagdo de Tecnologias da Informacao e Comunicagdo (TIC) como ferramentas educacionais
e em ambientes virtuais de aprendizagem tem se tornado cada vez mais comum. Contudo, apesar
da vasta gama de tecnologias voltadas para este fim, muitas delas permanecem subutilizadas. Isso
pode estar relacionado a falta de integracdo com as praticas pedagdgicas adotadas pelos
professores, que sdo fundamentais para potencializar o processo de ensino-aprendizagem (Aratjo
e Medeiros, 2020).

Segundo Souto e Silva (2017), essa desconexdo entre praticas pedagogicas e softwares
educacionais impacta negativamente o engajamento e a efetividade do uso dessas ferramentas. Ja
para Cruz Neto et al. (2003) e Lima et al. (2019), o desenvolvimento de sistemas colaborativos no
contexto educacional depende de um processo adequado de engenharia de requisitos, que envolva
a participacio ativa de estudantes e professores desde a fase de concepcio. E nessa fase que as
necessidades dos usuarios sdo identificadas e as funcionalidades do sistema sao modeladas, o que
contribui para o alinhamento com as reais demandas pedagogicas.

De acordo com Silva et al. (2010), uma das formas mais eficazes de garantir requisitos
adequados ¢ promover a participagdo de estudantes e professores no desenvolvimento dos
sistemas, por meio de abordagens de design participativo. Nesse sentido, foi realizado um
mapeamento sistematico com o objetivo de identificar as técnicas de engenharia de requisitos mais
adequadas para tornar os estudantes e professores participantes ativos no processo de construgao
de softwares educacionais.

A contribuicdo de Aratjo e Medeiros (2020) aborda técnicas e metodologias para a
elicitacdo e especificagdo de requisitos no desenvolvimento de tecnologias educacionais. A analise
ressaltou a relevancia de considerar os fendmenos pedagogicos que ocorrem tanto dentro quanto
fora da sala de aula durante o processo de engenharia de requisitos. Entretanto, o mapeamento
sistematico ndo revelou a presenca de um processo, framework ou conjunto de técnicas que abranja
de forma abrangente essas praticas pedagdgicas, ao mesmo tempo que integre os stakeholders no
desenvolvimento de tecnologias educacionais. Ademais, destaca-se que a participacao ativa de
estudantes e professores nas etapas iniciais do processo de desenvolvimento pode impactar
significativamente a aceitagdo e o uso efetivo dessas tecnologias, visto que esses atores colaboram
sinergicamente para resolver problemas especificos do contexto educacional (Souza et al., 2019).
Nesse contexto, identificou-se uma lacuna no campo de estudo, que ¢ a necessidade de um
processo participativo de design direcionado ao dominio educacional. Esse processo deve permitir
o desenvolvimento de tecnologias que potencializem o engajamento de estudantes e professores,
assegurando que essas tecnologias estejam em consonancia com suas praticas pedagdgicas ao
longo das fases de levantamento de requisitos, design e avaliacdo (Melo et al., 2024).

Apesar da ampla ado¢do de Tecnologias da Informagao e Comunicacao na educagdo, grande
parte dessas ferramentas ¢ subutilizada ou mal adaptada as praticas pedagogicas, o que
compromete o engajamento e a efetividade do processo de ensino-aprendizagem. A revisdo
sistematica da literatura realizada nesta pesquisa revelou que nao ha processos de engenharia de
requisitos que integrem de forma estruturada as praticas pedagogicas de professores e a
participacao ativa de estudantes na concepgao de tecnologias educacionais. Essa lacuna motivou
o desenvolvimento de um processo participativo que considere tanto as especificidades
pedagogicas quanto a dindmica colaborativa entre todos os stakeholders envolvidos. Neste estudo,
buscou-se responder a questdo de pesquisa: como desenvolver um processo participativo de
engenharia de requisitos capaz de integrar praticas pedagogicas e demandas técnicas no contexto
de tecnologias educacionais? A partir dessa questdo central, definiu-se como objetivo empirico a
proposi¢do, aplicagdao e validagdo de um processo que combine metodologias participativas e
pedagbgicas, de modo a garantir alinhamento entre solucdes tecnoldgicas e necessidades reais do
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ensino-aprendizagem.

1.1 Referenciais Tedricos

Os referenciais tedrico-metodoldgicos que fundamentam o desenvolvimento do processo
participativo de engenharia de requisitos para a criagdo de tecnologias educacionais foram
embasados nos insights obtidos por meio de um mapeamento sistematico da literatura (Araujo e
Medeiros, 2020). Para integrar aspectos pedagdgicos ao processo, optou-se pela metodologia de
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), que se caracteriza por incentivar uma postura ativa
dos alunos, promovendo interatividade e facilitando a resolugdo de problemas com o suporte do
professor (Alves et al., 2020). Essa abordagem ndo apenas estimula a autonomia dos estudantes,
mas também os encoraja a aplicar conhecimentos em situagdes praticas e relevantes. No contexto
desta pesquisa, essa abordagem se mostra adequada por favorecer a colaboragdo entre diferentes
atores e alinhar as solugdes tecnoldgicas desenvolvidas as necessidades reais do processo de
ensino-aprendizagem.

Para assegurar a inclusdo efetiva dos stakeholders no contexto educacional, o processo foi
orientado pelo design participativo, que enfatiza a colaboracdo entre professores, estudantes e
profissionais de engenharia de software na criacdo de tecnologias educacionais (DiSalvo et al.,
2017). Essa metodologia destaca-se por reconhecer a importancia da diversidade de perspectivas
e experiéncias dos participantes, promovendo um ambiente propicio a co-criagdo. Além disso,
para coordenar a colaboracao de protagonistas com perfis heterogéneos durante o desenvolvimento
do projeto, adotou-se o framework de Design Thinking. Essa abordagem, amplamente utilizada
em diversas areas do conhecimento, estd alinhada aos métodos de desenvolvimento agil e ¢
reconhecida por sua capacidade de promover solu¢des inovadoras por meio da empatia ¢ da
experimentacao.

Segundo Wijnia et al. (2024), na Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), o problema
serve como o ponto de partida que orienta todo o processo de aprendizagem, organizado em ciclos
estruturados de atividades. A andlise inicial do problema pelos estudantes, fundamentada em seus
conhecimentos prévios, ¢ crucial para a formulagdo de hipodteses sobre os principios, mecanismos
e processos subjacentes que podem elucidar os fendmenos em questdo. Durante essa fase de
elaboragdo cognitiva em grupo, os alunos frequentemente enfrentam desafios, pois seu
conhecimento prévio pode ser insuficiente, impreciso ou excessivamente amplo. As divergéncias
de ideias, incertezas e questdes que surgem durante a analise inicial constituem a base para a
defini¢do de objetivos de aprendizagem, incentivando um aprofundamento nas investigacdes
(Zhang e Ma, 2023).

O Design Participativo (DP) emerge como uma pratica metodoldgica valiosa em contextos
que apresentam problemas reais, visando coletar, analisar e projetar sistemas ou tecnologias em
colaboracdo com usuarios, funcionarios, clientes, desenvolvedores e demais partes interessadas.
Essa abordagem se destaca por promover a participagao ativa de um amplo espectro de individuos
na equipe de desenvolvimento, diferentemente de metodologias que limitam a participagdo a
profissionais especializados. Muller e Loke (2010) ressaltam que os beneficios do design
participativo incluem a melhoria da compreensdo do sistema a ser desenvolvido e um maior
engajamento entre os interessados. Portanto, ¢ essencial implementar as praticas do design
participativo com foco nesses resultados.

Além de constituir um conjunto de praticas, o DP abrange principios fundamentais que
incentivam novas formas de pensar, sentir e trabalhar, reconhecendo que cada participante tem
contribuicoes valiosas a oferecer. Essa metodologia visa formar equipes coesas, unidas por
objetivos comuns, onde novos conhecimentos sdo gerados coletivamente. Esse processo
colaborativo ndo apenas enriquece o desenvolvimento de tecnologias educacionais, mas também
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fortalece o compromisso € a motivacao dos envolvidos, resultando em solu¢des mais eficazes e
alinhadas as necessidades dos usuarios (McCarthy e Wright, 2024).

1.2 Trabalhos Relacionados

Embora diversas investigagdes no campo da aprendizagem mediada por tecnologias tenham
incorporado o design participativo, a integracdo da engenharia de requisitos nesse contexto ainda
¢ uma pratica rara. A analise realizada no mapeamento sistematico da literatura revela uma lacuna
na abordagem estruturada desse conceito, bem como no papel dos envolvidos ao longo de todo o
ciclo de vida de um projeto.

Palécio et al. (2022) destacam a importancia de adotar abordagens interdisciplinares que
enfatizem a complementaridade entre aprendizagem, cogni¢do, conhecimento e contexto. Essa
visdo integrada pode enriquecer o desenvolvimento de tecnologias educacionais, criando um
ambiente mais propicio ao aprendizado. Embora Wang e Hannafin (2005) proponham um modelo
interativo que envolve estudantes, professores e monitores, a estruturagdo detalhada das fases
desses ciclos de aprendizagem ndo ¢ abordada de maneira adequada, limitando sua aplicabilidade.

Santa-Rosa e Struchiner (2010) defendem a participagdo ativa do usuédrio em todo o
processo de design, apresentando um modelo que abrange trés fases. No entanto, a falta de suporte
detalhado para cada etapa compromete a eficacia dessa abordagem. Perry (2005) avanca em
relacdo as abordagens tradicionais ao desenvolver um modelo que contempla as etapas de projeto
educacional, implementacdo e avaliacdo, mas sem fornecer um guia claro que ajude os
participantes em sua atuacdo. Slingerland et al. (2022), citando Bedker et al. (1995), corroboram
a escassez de sistematizagdo no processo de design participativo, enfatizando a necessidade de
diretrizes mais robustas.

Um exemplo positivo na literatura ¢ apresentado por Demirbas e Ogut (2020), que
desenvolveram uma ferramenta de aprendizado digital para o ensino de design industrial. Este
projeto utilizou um processo fundamentado no design participativo, cujos resultados revelaram a
preferéncia dos estudantes por elementos visuais, como videos e imagens, durante os briefings de
design. Esses dados indicam que essas preferéncias podem aprimorar a experiéncia de
aprendizado e o engajamento dos alunos, embora a abordagem nao seja propriamente um processo.

A partir do mapeamento sistematico da literatura realizado por Aratjo e Medeiros (2020) e
da andlise dos trabalhos correlatos, trés conclusdes fundamentais sustentam a proposta do
processo participativo de engenharia de requisitos para a construcao de tecnologias educacionais
apresentada neste estudo. Primeiro, € necessario considerar aspectos pedagogicos no processo de
design para viabilizar a criacdo de tecnologias que promovam uma aprendizagem mais
significativa. Em segundo lugar, o envolvimento ativo de estudantes e professores no
desenvolvimento das tecnologias € crucial, por meio de abordagens participativas que estimulem
a co-criacdo. Por fim, ¢ fundamental compreender que as técnicas de engenharia de requisitos
utilizadas no desenvolvimento de tecnologias educacionais, ou mesmo sua combinacdo, ndo sao
o unico fator determinante para alcangar os objetivos de aprendizagem e o sucesso das tecnologias
desenvolvidas. O que realmente importa ¢ a coordenagdo e o engajamento dos envolvidos no
processo, a caracterizacao adequada do problema e a identificacdo dos perfis de usudrios e de
aprendizagem que as tecnologias desenvolvidas devem contemplar.

O mapeamento sistematico da literatura revelou a auséncia de processos de engenharia de
requisitos que, simultaneamente, incorporem praticas pedagogicas, envolvam ativamente
professores e estudantes e apresentem diretrizes claras para a construgdo de tecnologias
educacionais. Foram identificadas técnicas isoladas de elicitagdo e especificagdo, mas sem
integragdo sistemdtica capaz de garantir alinhamento entre requisitos técnicos e objetivos
pedagbgicos.
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2 Desenvolvimento do Processo Participativo

O processo participativo de engenharia de requisitos para a constru¢ao de tecnologias
educacionais foi desenvolvido com base em referenciais tedricos robustos, como a Aprendizagem
Baseada em Problemas, Design Thinking ¢ Design Participativo. Este modelo integra trés fases
inter-relacionadas, conforme apresentado na Figura 1, que ilustra as etapas, atividades e artefatos
envolvidos em cada momento do processo, além das consideragdes refinadas por meio de
workshops. A Fase 1 (Projeto Educacional) define o cendrio no qual os atores estiveram
envolvidos. E nessa fase que o problema é revelado, proporcionando aos especialistas
educacionais a oportunidade de apresentar as mais variadas formas pedagogicas que podem ser
utilizadas. A Fase 2 (Workshops Participativos) foca na construcdo da solugdo dando total
liberdade e poder a professores e estudantes, com o suporte de um engenheiro de software para
identificar formas de resolver o problema. Por fim, na Fase 3 (Especificagdo dos Requisitos)
Engenheiros de Software sintetizam a solucdo em artefatos tecnologicos que permitem a
apresentacao final.

O processo tem inicio com a Fase 1 (Projeto Educacional), fase preliminar que antecede a
fase do workshop participativo. Embasada nos modelos de Aprendizagem Baseada em Problemas,
que permite ao estudante a experiéncia da resolugao de problemas reais, nesta fase os especialistas
educacionais abordam a situagdo real do problema imergindo os envolvidos dentro do contexto
que ¢ abordado. Recomenda-se que todos os membros, especialistas educacionais, engenheiros de
software e estudantes, participem desta fase, pois, durante o seu desenvolvimento, decisdes
importantes sdo tomadas, afetando todas as atividades subsequentes. Os engenheiros de software
sdo responsaveis por dar suporte aos especialistas em educagdo envolvidos no desenvolvimento
da tecnologia educacional, organizando e sintetizando o problema, ideias e possivel proposi¢ao
do tipo de tecnologia que sera produzida.

A primeira atividade da Fase 1 consiste na defini¢do do problema, onde o especialista em
educacdo apresenta o problema a ser resolvido. Considera-se que durante esta atividade o
professor ou especialista em educacdo pode exemplificar cendrios reais, ou seja, situagdes do dia-
dia em que o problema se apresenta. A ideia € tornar mais claro o entendimento para todos os
envolvidos, estima-se um tempo de 5 minutos para essa atividade. Ainda nessa fase, os
especialistas educacionais devem apresentar praticas pedagogicas que ja utilizam em sala de aula
que podem, se aplicadas, resolver o problema em questdo. Essa atividade terd duracdo de
aproximadamente 15 minutos.
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Figura 1. Processo participativo para construcdo de softwares educacionais

Com a compreensao coletiva do problema e a sua importancia, os especialistas educacionais
descrevem a situagcdo problema em conjunto com os engenheiros de software, que serdo os
responsaveis por guiar as proximas fases do processo participativo. Na Fase 2, intitulada
Workshops Participativos, os estudantes, com o suporte dos especialistas, assumem o papel de
protagonistas. Como enfatiza Ferreira et al. (2021), “os workshops permitem construgdes
coletivas e colaborativas de conhecimento, ja que todos participam e contribuem com seu trabalho,
suas acoes, reflexdes, argumentagdes e analises.” Essa abordagem metodoldgica propicia uma
transformagao significativa tanto para os pesquisadores quanto para os participantes, alicercada em
um enfoque historico-cultural que valoriza a experiéncia compartilhada.

Na Fase 2, a dindmica dos workshops € apoiada por sistemas colaborativos que facilitam a
comunicagdo, a organizacdo de ideias e a prototipagdo, como ferramentas de quadro branco
digital, softwares de prototipagem e repositorios compartilhados. Diferentemente dos processos
de engenharia de requisitos voltados a sistemas corporativos ou de uso geral, o contexto
educacional demanda que essas ferramentas sejam adaptadas para favorecer praticas pedagogicas
e interagdes especificas entre professores e estudantes, o que nao foi observado nos modelos
tradicionais analisados na literatura.

Nesta fase, sao formados grupos de até seis estudantes, com o professor ou especialista em
educacdo circulando entre os grupos para apoiar nas escolhas, esclarecer duvidas e intervir
conforme necessario. O engenheiro de software atua na condugdo do processo participativo,
controlando o tempo e as etapas. Os estudantes iniciam com uma atividade de pesquisa sobre o
problema, que dura 10 minutos, permitindo-lhes aprofundar o conhecimento sobre o tema e
estimular a criatividade. Em seguida, t€m 10 minutos para discutir em grupo, organizando as
ideias com base nas informacgdes coletadas. O processo avanca com os estudantes esbocando
solucdes de forma individual em um papel, com duracao de 15 minutos, seguido pela votacao das
melhores solugdes dentro de cada grupo, que deve ocorrer em um tempo maximo de cinco
minutos. Cada estudante tem dois votos, que podem ser alocados entre as solugdes desenvolvidas

pelo seu grupo.
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O engenheiro de software, observando e monitorando as atividades, contabiliza os votos e
identifica a solugdo mais votada, de modo a priorizar a alternativa que melhor atenda as
necessidades e expectativas do grupo. Essa etapa ¢ fundamental para assegurar que a decisao seja
fruto de consenso e represente a visdo coletiva dos participantes, aumentando a probabilidade de
que o produto final esteja alinhado tanto aos objetivos pedagdgicos quanto as condigdes técnicas
viaveis para seu desenvolvimento.

Apds a votacdo, cada grupo tem a oportunidade de refinar a solugdo escolhida
coletivamente, utilizando um template distribuido previamente, com duragdo de 25 minutos. Os
grupos também selecionam um representante para apresentar suas solucdes, reservando cinco
minutos para cada apresentagdo. Caso um grupo opte por desenvolver duas solugdes apods a
votagdo, pode-se dividir para que ambas sejam trabalhadas, embora, ao final, apenas uma solucao
deva ser apresentada. Ao término do workshop, os estudantes participam de um grupo focal para
avaliar a experiéncia do processo, identificando limitagdes e sugerindo melhorias. Essa analise
visa ajustar o processo para futuros workshops e validar empiricamente a metodologia na terceira
etapa. O grupo focal, que tem duracdo de 10 minutos, também aborda questdes relacionadas ao
sentimento de pertencimento e engajamento dos estudantes, bem como a dindmica de colaboragao
¢ ideagdo durante o desenvolvimento da solugéo.

As solugdes finais apresentadas pelos estudantes sdo avaliadas pelo professor ou especialista
em educagdo, com o apoio do engenheiro de software, que determina se o problema foi
adequadamente solucionado e se os esbocos das tecnologias educacionais atendem as
expectativas. Se a avaliagdo for positiva, o projeto avanca para a Fase 3, que consiste na
Especificagdo dos Requisitos. Nesta fase, o engenheiro de software desenvolve as atividades em
um momento oportuno, sintetizando tudo o que foi elaborado na fase anterior. As estorias de
usuarios sdo criadas com base nas discussdes e apresentagdes feitas pelos estudantes, organizando
os detalhes e funcionalidades requeridas no software. Todo o material gerado durante as etapas
anteriores, incluindo rascunhos, ¢ considerado documentacao de suporte para a Fase 3. Por fim, a
atividade de construir prototipos de média ou alta fidelidade, utilizando softwares especializados,
materializa o projeto final e consolida o trabalho colaborativo em um produto educacional alinhado
as necessidades pedagogicas e técnicas identificadas. Essa consolidacdo foi verificada por meio das
avaliagdes com o modelo TAM e discussdes em grupos focais, que indicaram elevado grau de
aceitacdo e adequacao das solugdes propostas.

Para ilustrar a aplicabilidade pratica do processo, alguns exemplos dos artefatos produzidos
ao longo das etapas podem ser destacados. No Projeto Educacional, foram elaborados mapas
conceituais que sintetizavam os objetivos pedagogicos. Nos Workshops Participativos, os grupos
produziram quadros de ideias organizados em ferramentas de quadro branco digital, bem como
esbocos iniciais das interfaces das aplicagdes. Ja na fase de Especificagdo dos Requisitos, os
artefatos incluiram listas priorizadas de funcionalidades e prototipos de média fidelidade, que
serviram como base para a etapa de avalia¢do empirica.

3 Avaliacido e Refinamento do Processo

O processo foi avaliado por meio da conducdo de trés workshops que envolveram
professores, estudantes e engenheiros de software, integrando-os em contextos reais de
aprendizagem. Esses workshops foram planejados e estruturados conforme o processo
participativo de engenharia de requisitos para a construgdo de tecnologias educacionais, detalhado
na se¢do 2 deste artigo. Cada workshop foi executado com o objetivo de ndo apenas validar o
processo em diferentes cenarios, mas também identificar pontos de melhoria. A medida que as
atividades se desenrolavam, o processo passou por ajustes e refinamentos continuos, conforme
previsto durante sua concepcao, resultando em uma metodologia final mais flexivel e adaptavel a
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diferentes dinamicas de grupo e ambientes de aprendizagem. Esse refinamento incluiu, entre
outros aspectos, adaptagdes no tempo alocado para determinadas fases e atividades, considerando
a variagdo no numero de participantes e o nivel de complexidade dos problemas abordados. Os
workshops tiveram como objetivos: (i) validar o processo participativo em diferentes contextos e
areas de conhecimento; (ii) avaliar a clareza e aplicabilidade das etapas propostas; e (ii1) gerar
prototipos funcionais para problemas reais, permitindo a avaliagao pelos proprios participantes.

Além das observacdes sistematicas dos pesquisadores, que acompanharam de perto a
execucdo das atividades e o comportamento dos grupos, foram conduzidos grupos focais apos
cada workshop. Nesses grupos, os participantes puderam discutir suas percepcdes sobre o
processo, apontando dificuldades enfrentadas, sugestdes de melhorias e aspectos que
consideraram mais eficazes. Essa analise qualitativa forneceu uma base solida para os ajustes
necessarios, incluindo revisdes nos prazos das atividades e melhorias na clareza das instrugdes
fornecidas aos participantes. Um ponto de destaque foi a avaliagdo da efetividade dos prototipos
desenvolvidos na Fase 3 pelos estudantes, que, além de serem avaliados quanto a resolugdo dos
problemas propostos, foram submetidos a uma analise de aceitagdo tecnologica por meio do
Technology Acceptance Model (TAM) (Maranguni¢ e Grani¢, 2015). O uso do TAM permitiu
avaliar ndo apenas a usabilidade dos prototipos, mas também a percepcao de utilidade e facilidade
de uso, fornecendo uma visdo mais abrangente sobre o potencial impacto das tecnologias
educacionais desenvolvidas ao longo do processo participativo. Dessa forma, o processo se
mostrou capaz de produzir solucdes tecnoldgicas ndo apenas funcionais, mas também alinhadas
as expectativas dos usudrios finais, que tiveram papel ativo em sua construcao.

3.1 Descriciao do ambiente e amostra dos workshops

Os workshops ocorreram nas dependéncias das institui¢des Universidade Federal da Paraiba —
UFPB e Instituto Federal da Paraiba — IFPB, em ambientes que ofereciam laboratorios de
informatica equipados e salas amplas, adequadas para acomodar os participantes e possibilitar o
desenvolvimento das atividades propostas. Esses espagos foram complementados com a
distribuicao de materiais essenciais para a execucao das tarefas, incluindo femplates para esbogos
(sketches), canetas, papel, lapis hidrocor, adesivos e Post-It, assegurando que os participantes
tivessem 0s recursos necessarios para a realizacao das atividades colaborativas e individuais.

Foram realizados trés workshops no total. O primeiro, concebido como um teste piloto,
contou com um numero reduzido de participantes e teve o objetivo de testar a aplicabilidade do
processo em um ambiente controlado, possibilitando adaptagdes iniciais ao formato. J& os
workshops subsequentes, o segundo € o terceiro, envolveram um nimero maior de participantes,
0 que permitiu uma avaliagdo mais robusta e detalhada das diferentes fases do processo
participativo. A maior quantidade de dados gerada nesses workshops possibilitou uma analise
comparativa mais precisa entre diferentes turmas e contextos, proporcionando insights valiosos
sobre a escalabilidade e a flexibilidade do processo.

A distribuicao dos participantes nos workshops contemplou cursos de diferentes areas do
conhecimento, possibilitando a validacdo do processo em contextos académicos variados. Os
estudantes eram matriculados nas disciplinas selecionadas para a aplicacdao, € sua participacao
também teve carater de oportunidade, considerando o alinhamento entre os contetidos trabalhados
nas disciplinas e os problemas propostos nos workshops. Essa composicdo favoreceu a
diversidade de perspectivas e contribuiu para o enriquecimento das solugdes desenvolvidas. A
Tabela 1, descreve a composi¢ao detalhada das amostras de cada workshop, permitindo uma visao
clara sobre a distribuicdo de estudantes, professores e engenheiros de software, bem como o
numero de grupos envolvidos.
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Tabela 1. Composi¢ao da Amostra dos Workshops

Amostra do Workshop
Workshop | Instituicio Curso Estudantes | Professores | Eng. Softwares Grupos
1 IFPB Tecnologia da Informagao 6 1 2 1
2 UFPB Turismo 36 1 2 6
3 IFPB Gestdo Ambiental 12 1 2 2

Embora todos os workshops tenham oferecido informagdes valiosas para o refinamento do
processo, este artigo opta por detalhar especificamente o workshop 2, que envolveu o maior
numero de participantes e, consequentemente, forneceu um conjunto mais amplo de dados para
analise. O workshop 1, por ter sido um piloto, transcorreu de maneira geral satisfatoria, mas
resultou em duas sugestdes significativas para o ajuste do processo. A primeira sugestdo foi
realizar a Fase 1 (Projeto Educacional) em um momento anterior ao workshop, permitindo aos
participantes maior familiaridade com o problema e mais tempo para reflexao antes do inicio das
atividades praticas. A segunda recomendagdo foi a redugdo do tempo destinado as etapas de
pesquisa do problema e discussdo em grupo, redistribuindo esse tempo de maneira mais
equilibrada para as fases de esbogo e refinamento da solugdo, o que resultou em maior
produtividade e engajamento dos participantes.

Essas adaptacdes se demonstraram fundamentais para otimizar o andamento do processo
nos workshops seguintes, especialmente no workshop 2, onde a maior quantidade de participantes
evidenciou a importancia de uma gestao mais eficiente do tempo e da dinamica das atividades.
Esse refinamento continuo foi essencial para tornar o processo mais eficaz e fluido, garantindo
que todos os envolvidos tivessem uma experiéncia participativa enriquecedora e colaborativa.

3.2 Workshop 2 — Curso de Turismo da UFPB

Ainda como resultado do workshop piloto, concluiu-se a necessidade de elaboragdao de um script
do processo participativo para guiar os professores e engenheiros de software na conducao das
etapas do processo, ao qual pode ser visualizado na Tabela 2.
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Tabela 2. Script do processo participativo

Script Processo Participativo Eng. Requisitos para Tec. Educacionais

i~ inir Pr resen T r Ivi i for licacad B
g Definir Problema Apresentar o problema a ser resolvido no dia anterior a aplicacdo O problema alvo definido
= do processo
§ Espacialista Exemplificar Cenario Real
=3 Educacional Duracio: 5 minutos Situacdes do dia-dia onde o problema se apresenta Cenario real
° edeTl 5
3 Mé
= S S S N TS étodos, ferramentas e
g Apresentar Pratica Pedagégica Praticas pedagogicas ja uhhza} em sala de aula que podem recursos(som, texto) usados para
e Duracdo: 15 minutos resolver o problema em questdo )
contextualizar o problema
Pesquisar o Problema Individual : S Yo Conhecer melhor o problema,
Duracdo: 10 minutos Conhecer mais do assunto, gerar dividas e agucar a criatividade aprofandamento do téma
Discussao do Problema em Grupo ; K : . e
o Duracdo: 10 minutos Organizar as ideias com base no resultado de suas pesquisas Ideia de solucao
]
2 Esbogar SolugBes Apresentar a ideia idividual ao
= S = gz
£ UsuZiosd Duracio: 15 minutos Apresentar a solucdo em papel (individual) grupo (Fotos dos Esbocos
S suarios de ¢ Criados)
5 Lo Votar Melhor Soluca Escolha da melhor ou mais vidvel
~a  Eng. de Software Votar Melhor >olucao 5
. 9 . Duracdo: 5 minutos Escolha da melhor solucdo do grupo ideia (Consenso)
o ~
3 Educacao & = T
B d Esbocar Solucao Final Desenhar a solucéo final com a participacéo de todos
X = e 4 XS b A A
g Duragdo: 25 minutos do grupo para refinar a soluco escolhida Papel ou ferramente de software
Apresentar Solugao
Duracdo: 5 minutos Cada grupo apresenta o resultado final Papel ou ferramenta de software
Avaliar Experiéncia do Processo A . : R
Duracio: 10 minutos Apontar limitacdes e sugerir melhorias Entrevista com Grupo Focal
o
o) Estorias do Usuario P S s Funcionalidades/Necessidades
8 Transcricdo e organizacéo textual das ideias apresentadas E ificad D
38 specificadas em Documento
©82 Eng de Software
E3 g
4 2 i S a Z g 3 s
3_& Construir Protétipo Materializacdo da solucdo final em protétipo navegavel Protdtipo de Alta Fidelidade
w das solucdes apresentadas pelos grupos (Ferramenta de Software)

O segundo workshop foi realizado com a participagdo de uma professora e estudantes do
curso de Turismo da UFPB. Antes da realizagdo do workshop, foi promovida uma reunido
preparatoria entre a professora, a monitora da disciplina e os engenheiros de software. Durante
essa reunido, o problema que serviria como base para o workshop foi discutido em detalhes. O
tema abordado foi a "Turismofobia", uma questdo contemporanea que destaca a tensdo crescente
entre o turismo de massa e as comunidades locais. A professora enfatizou a importancia de os
estudantes terem contato com tecnologias e metodologias que pudessem ser integradas ao
contexto das problematicas discutidas no curso, reforgando a relevancia de sua participacdo direta
no desenvolvimento dessas solugoes.

A professora foi orientada a iniciar a Fase 1 do processo (Projeto Educacional) em uma aula
anterior ao workshop propriamente dito, para familiarizar os estudantes com o problema. Durante
essa aula, a professora apresentou o contexto:

"Considerado hoje um grande gerador de renda, o turismo é uma das principais atividades
economicas do planeta, promovendo varias modificagoes em comunidades ao redor do mundo e
impondo aos habitantes locais um fluxo constante de visitantes. Nos ultimos anos, cidades
internacionalmente reconhecidas por sua receptividade, como Barcelona, Veneza e Londres, tém
experimentado o que muitos descrevem como uma 'epidemia de turismofobia': uma aversdo
crescente aos turistas e a praticamente tudo relacionado a atividade turistica.”

Essa introdu¢do ndo apenas contextualizou a questdo da turismofobia, mas também
envolveu os estudantes no debate sobre os impactos do turismo, incentivando uma reflexao critica
sobre a relacdo entre as populagdes locais e o fluxo turistico. Para um melhor entendimento da
problemadtica, a professora utilizou uma variedade de recursos visuais — como fotografias,
cendrios reais de areas afetadas e discursos — para aprofundar a compreensao dos estudantes
sobre o tema. Esses recursos foram fundamentais para ilustrar os impactos reais da turismofobia
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em diferentes contextos globais, levando os estudantes a ponderarem sobre as necessidades das
comunidades locais em face do turismo em larga escala. A professora enfatizou a necessidade de
promover um turismo sustentavel, que equilibre o desenvolvimento econdmico com a preservacao
da qualidade de vida dos habitantes das areas turisticas.

O engenheiro de software esteve presente em toda a Fase 1, que se deu nos ultimos 30
minutos de uma aula da professora sobre o tema. Uma semana depois, deu-se inicio a Fase 2 do
processo, correspondente ao workshop participativo. Essa etapa foi estruturada para promover
uma abordagem ativa dos estudantes no desenvolvimento de solugdes, comegando com a
realiza¢ao de pesquisas individuais sobre o tema usando dispositivos moveis. Apos a pesquisa
inicial, cada grupo se reuniu para discutir as informagdes obtidas e debater coletivamente as
solugdes possiveis, seguindo as diretrizes fornecidas pelo engenheiro de software.

Figura 2. Grupos esbogando as solugdes

Durante essa etapa colaborativa, foi incentivada a troca de ideias, permitindo que os
estudantes expusessem diferentes perspectivas sobre o problema da turismofobia e como
poderiam aborda-lo de forma inovadora. Apos o debate, cada estudante esbogou uma solucao
individualmente, utilizando os materiais fornecidos (templates, papel, canetas, adesivos, etc.).
Esse momento de esboco foi crucial para permitir a expressdo de ideias iniciais que,
posteriormente, foram refinadas através de um processo de divergéncias e convergéncias dentro
dos grupos. As solugdes mais promissoras foram selecionadas coletivamente, e cada grupo se
preparou para apresentar suas propostas ao restante da turma.

A Figura 2 ilustra o processo de discussao em equipe € o desenvolvimento dos esbogos
individuais, destacando as etapas de reflexdo critica, colaboragdo e sintese das ideias. Essas
dindmicas ndo apenas promoveram o aprendizado sobre o uso de tecnologias em contextos
educacionais, mas também capacitaram os estudantes a aplicar métodos de engenharia de
requisitos na solucdo de problemas do mundo real, conectando as teorias discutidas em sala com
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aplicacdes praticas no campo do turismo.

As etapas seguiram e os estudantes foram orientados a desenvolver a solugdo final de cada
time, com maior capricho e detalhamento, considerando a convergéncia de ideias geradas, que
foram posteriormente apresentados para toda a turma. A Figura 3 apresenta algumas solucdes
finais dos grupos que participaram do workshop.

Figura 3. Solugdes escolhidas

Todo o material foi recolhido pelo pesquisador que seguiu para o desenvolvimento posterior
das estorias de usuario e protdtipos de média fidelidade. A Figura 4 apresenta as estorias de
usuario do time Safe Turismo.

COMO usuario e aluno
EU gostaria de receber indicativos de viagens, restaurantes baseados em meu perfil
PARA assim poder escolher os melhores destinos que possam me agradar

COMO usuario e aluno
EU gostaria de poder favoritar os lugares melhores ja visitados e poder avaliar
PARA ajudar outras pessoas baseados no nivel de satisfacdo

COMO usuario e aluno
EU gostaria de poder verificar antes de ir a algum lugar o nivel de ocupacao
PARA evitar lugares lotados

COMO usuario e aluno
EU gostaria de poder verificar em tempo real o fluxo de pessoas em um lugar
PARA poder me deslocar com maior facilidade

Figura 4. Estorias do usuério do time Safe Turismo
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Os prototipos de média fidelidade apresentados na Figura 5 ilustram os resultados finais
desenvolvidos pelo grupo 6, denominado "Safe Turismo". Esses prototipos foram cuidadosamente
elaborados com base nos esbogos iniciais criados pelos estudantes durante as etapas de
brainstorming e refinamento do processo participativo. Durante a fase de prototipagem, o
engenheiro de software, designado para transformar as ideias conceituais em prototipos tangiveis,
seguiu rigorosamente os esbocos fornecidos pelos estudantes. Esses esbocos vinham
acompanhados de notas explicativas detalhadas, nas quais os estudantes especificavam a
funcionalidade, usabilidade e a logica por tras de cada elemento visual e interativo do prototipo.

O papel do engenheiro de software foi fundamental para garantir que a esséncia das solugdes
propostas pelos estudantes fosse mantida no prototipo final. Ele também utilizou técnicas de
prototipagem que refletiam as melhores praticas de usabilidade e design de interface, buscando
garantir que o resultado final estivesse alinhado ndo apenas com as expectativas dos estudantes,
mas também com os requisitos técnicos do projeto.

Ao final do workshop, o pesquisador, que também atuou como engenheiro de software,
dedicou tempo para interagir diretamente com cada um dos grupos, esclarecendo duvidas que
surgiram durante o processo de prototipagem. Essa interagao foi essencial para garantir que as
ideias dos estudantes fossem plenamente compreendidas e corretamente implementadas. Durante
essas conversas, ele ofereceu feedback construtivo, orientando sobre como algumas ideias
poderiam ser mais bem adaptadas ou aprimoradas nas fases subsequentes de desenvolvimento.

Esse dialogo continuo entre os estudantes e o engenheiro de software ao longo de todo o
processo de refinamento e prototipagem ndo apenas garantiu a qualidade técnica dos prototipos,
mas também proporcionou aos estudantes uma experiéncia pratica valiosa, onde puderam
observar como suas ideias, inicialmente esbocadas em papel, poderiam ser transformadas em
solugdes tecnoldgicas viaveis. Essa experiéncia também promoveu uma maior compreensao por
parte dos estudantes sobre o ciclo de desenvolvimento de software, desde a concepgao inicial até
a materializagdo do produto final.

Grupo é - Safe Tour
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Figura 5. Prot6tipos de média fidelidade

Importante mencionar que durante o segundo workshop, apesar do tamanho da turma, o
processo se mostrou adequado. Houve uma preocupacao inicial quanto a organizacao dos grupos
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e a manutencao da concentragdo durante as oficinas, mas o critério participativo foi a chave para
manté-los focados e atentos a todas as etapas do processo. Em nenhum momento, vale salientar,
o professor ou o engenheiro de software necessitou cobrar atengdo ao trabalho, muito pelo
contrario, percebeu-se uma motivagdo e cooperagdo natural entre os estudantes.

3.3 Avaliacio dos Prototipos dos Workshops

Os workshops foram avaliados pelos estudantes participantes com base no modelo TAM
(Technology Acceptance Model), que busca avaliar a aceitagdo do produto em relagdo a sua
utilidade, facilidade de uso percebida e intencdo de uso futuro. Utilizando a escala de Likert,
elaborou-se sete questoes, a saber:

QI - A solugdo final construida contribui para a melhoria do meu desempenho no processo de
aprendizagem em relagdo ao tema abordado? Q2 - A sua participacdo na construg¢do de uma
solu¢do para o problema proposto o ajudou a compreender melhor a temdtica educacional
abordada? Q3 - O produto é facil de usar para fazer o que eu quero que ela faca? Q4 - O produto
resolve o problema, atende as expectativas? Q5 - Pretendo utilizar o produto desenvolvido
sempre que possivel? Q6 - Vocé recomendaria a um amigo ou colega o produto para
complementar a compreensdo do topico/assunto educacional abordado? Q7 - Conseguiria usar
o produto de forma clara e compreensivel?

A Figura 6 mostra, em niimeros percentuais, o resultado da analise com base nas respostas
de 36 dos 52 estudantes que participaram dos trés workshops.

Avaliagao dos Prototipos

@ Oiscordo Totaimente [l Discordo Parciaimente Concordo [l Concordo Totaimente

Q1 (Desempenho) 88
l
Q2 (Compreensao) | 118
|
Q3 (Usabilidade) | &8

Q4 (Expectativa) 235

Q5 (Eficiéncia)

=
I

0 25 50 75 1

Questdes

g

Q6 (Recomendacao)

(=3

0

Figura 6. Avaliagdo dos protdtipos

A primeira questdo enfatiza o potencial de melhoria no desempenho dos estudantes ao utilizar a
tecnologia desenvolvida em comparagdo com a abordagem tradicional do professor sem o uso
dessa ferramenta. Os resultados indicam que 91,2% dos estudantes concordam totalmente que seu
desempenho seria aprimorado com a utilizacdo da tecnologia. Em relagdo a segunda questio, que
avalia a melhoria na compreensdo do problema facilitada pela tecnologia, 11,8% dos estudantes
concordam e 88,2% concordam totalmente, destacando a contribuigdo significativa da tecnologia
para o entendimento do problema e a consolidagdo do contexto apresentado pelo professor.

A terceira questdo investiga a facilidade de uso da tecnologia, com 8,8% dos estudantes
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concordando e 91,2% concordando totalmente, evidenciando a aceitacdo do design desenvolvido
pelo grupo. Em relacdo a quarta questdo, que avalia se o produto atendeu as expectativas, 76,5%
pelo grupo. Em relacdo a quarta questdo, que avalia se o produto atendeu as expectativas, 76,5%
concordam totalmente e 23,5% concordam, ressaltando a validag¢ao do processo ¢ a alta aceitagao
tanto por parte dos estudantes quanto dos professores.

Quanto ao interesse em utilizar a tecnologia sempre que possivel para resolver problemas
semelhantes, 79,4% dos estudantes concordam totalmente e 20,6% concordam. Na questao seis,
que avalia a recomendacdo da tecnologia, 97,1% dos participantes concordam totalmente e 2,9%
concordam, representando o maior percentual de concordancia registrado na pesquisa. Por fim,
em relacdo a clareza da tecnologia, 94,1% concordam totalmente e 5,9% concordam,
demonstrando um alto grau de aprovagdo e aceitacdo da tecnologia pelos participantes
consultados. Esses resultados evidenciam aspectos positivos na aceitagdo da tecnologia, conforme
mensurado pelos critérios avaliados, indicando uma aceitagdao satisfatoria entre as partes

consultadas.

3.4 Avaliacio do processo

Ao final dos trés workshops foram realizados grupos focais para a avaliagdo do processo. O
resultado da avaliacdo pode ser observado a partir de alguns trechos transcritos a partir de
gravagoes realizadas. As questdes utilizadas na entrevista foram as mesmas utilizadas para os trés
workshops. Alguns dos trechos das respostas dos estudantes foram listados.

Q1 — O processo foi claro e compreensivel?

Turma Turismo — Al: “Sim, claro e facil de entender e por em pratica. O tempo
foi suficiente deu para discutir e avaliar bem A2 — Essa divisdo das tarefas em
pensar inicialmente sozinho e pensar em coletivo ajuda bastante no
desenvolvimento.

Q2 — Utilizaria o mesmo processo para resolver outros problemas utilizando essa
abordagem participativa?

Turma Turismo — “A4 - Sim, ja consigo pensar em diversos problemas que
poderiam ser trabalhados usando esse processo. A5 — Inclusive pode-se utilizar
em outras areas ndo so educacional”

Turma Tecnologia da Informacdo — “Al — O método foi bem ludico, envolveu todo
mundo. As etapas progressivas, método interessante e pedagogico”

Q3 — O processo deu a liberdade para criar e solucionar o problema?

Turma Turismo — “A3 — Foi bem democrdtico todos contribuiram com as ideias
para colocar no aplicativo™

Turma Gestao Ambiental — “A1 — Apesar de alguns com mais experiéncia ter mais
argumentos o processo abstrai e permite o processo criativo de todos”.

As observagdes do pesquisador nos workshops trouxeram insights positivos sobre o processo
no que diz respeito ao tempo, organizagao das etapas e dindmica na resolug¢do dos problemas pelos
times. Os grupos focais conduzidos ao final de cada workshop indicaram satisfacdo e
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envolvimento dos alunos e professores quanto a participagao no desenvolvimento das solugdes, a
percep¢ao da importancia do trabalho colaborativo e o carater lidico do processo em si. Os
resultados obtidos indicam que os objetivos da pesquisa foram alcancados, com elevada aceitagao
do processo e dos produtos desenvolvidos. Houve alinhamento entre as praticas pedagogicas e os
softwares criados, efetividade no uso das ferramentas e aplicacdo pratica dos principios do Design
Participativo, Design Thinking e ABP em todas as fases.

Apesar dos resultados consistentes, ¢ importante reconhecer limitagdes inerentes a avaliagao
realizada. Entre elas, destacam-se o numero restrito de participantes, vinculados a perfis e
contextos institucionais especificos, o tempo reduzido para a aplicaciao dos instrumentos de coleta
de dados e a possibilidade de vieses decorrentes da interagdo entre estudantes, professores e
pesquisadores durante os workshops. Esses fatores devem ser considerados na interpretacdo dos
resultados e indicam a necessidade de estudos complementares em cendrios mais diversificados e
de maior escala, a fim de fortalecer a generalizagao dos achados.

4 Conclusao

Este estudo teve como objetivo investigar o desenvolvimento de um processo participativo de
engenharia de requisitos capaz de integrar, de maneira efetiva, praticas pedagdgicas e demandas
técnicas no contexto de tecnologias educacionais. A investigagdo culminou na proposicao e
validagdo de um processo que articula os referenciais do Design Participativo, do Design Thinking
e da Aprendizagem Baseada em Problemas, aplicado em trés workshops presenciais envolvendo
professores e estudantes. As principais contribui¢des incluem: (i) a sistematizacdo de um processo
adaptavel a diferentes areas do conhecimento; (ii) a integragao estruturada de praticas pedagogicas
nas etapas de levantamento de requisitos, prototipacao e avaliacdo; e (iii) a validagdo empirica do
processo com base no modelo TAM e em discussdes conduzidas em grupos focais, evidenciando
seu potencial para promover o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas alinhadas as
necessidades reais do ensino-aprendizagem.

O desenvolvimento de artefatos educacionais exige uma aten¢do constante as necessidades
de aprendizagem, além do envolvimento ativo de estudantes, professores e demais stakeholders.
Observando-se as caracteristicas pedagogicas e as atividades relacionadas, ¢ essencial que o uso
dessas tecnologias seja eficiente e eficaz, promovendo, de fato, o conhecimento. A motivagdo do
professor em relagdo ao uso de novas tecnologias também € um fator determinante para o sucesso
na adocdo dessas ferramentas, uma vez que, se o professor nao estiver engajado, dificilmente
conseguird motivar seus alunos a utilizé-las.

O estudo descrito adotou um método descritivo-exploratdrio, que incluiu 0 mapeamento da
literatura e a criagdo de um processo participativo de engenharia de requisitos baseado em Design
Participativo, Design Thinking e Aprendizagem Baseada em Problemas. Esse processo foi
refinado ao longo de workshops com a participacdo de professores e estudantes. A avaliacdo dos
prototipos desenvolvidos, realizada por meio do modelo TAM, apresentou resultados
promissores: entre 76% e 97% das respostas concordaram totalmente em sete quesitos, e 100%
dos participantes concordaram ou concordaram totalmente em relagdo a clareza, recomendagao e
facilidade de uso.

Além disso, as técnicas de observacdo e os grupos focais contribuiram para o
aprimoramento continuo do processo, evidenciando que a abordagem participativa e pedagdgica
utilizada foi um diferencial positivo. Os feedbacks dos participantes ressaltaram a clareza e a
compreensibilidade do processo, além de valorizar a inclusdo ativa de professores e alunos no
desenvolvimento dos artefatos. A tecnologia educacional, portanto, ndo pode se limitar as praticas
convencionais de desenvolvimento de software. E necessario que ela avance para incorporar
ativamente professores e estudantes como pecas centrais no processo, permitindo que ambos
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possam propor ideias e colaborar na criagdo dos artefatos educacionais. Isso assegura que as
tecnologias desenvolvidas ndo s6 atendam as necessidades pedagogicas, mas também aumentem o
interesse € 0 engajamento no processo de ensino-aprendizagem.

Este estudo ndo so6 validou a viabilidade de desenvolver tecnologias educacionais com base
em praticas participativas, como também demonstrou que essa abordagem pode aumentar a
satisfacdo dos professores e alunos, impactando positivamente na experiéncia de ensino-
aprendizagem. A criacao colaborativa de artefatos educacionais, alinhada as praticas pedagogicas
existentes, contribui para a eficacia desses artefatos no ambiente escolar, facilitando a transposicao
do saber e a constru¢do do conhecimento pelos alunos.

Os resultados obtidos nas avaliagdes foram positivos, com os produtos desenvolvidos sendo
amplamente aceitos. Isso evidencia que o processo utilizado neste estudo tem grande potencial
paraser replicado em outros contextos educacionais, promovendo melhorias substanciais no ensino
e na aprendizagem, e aumentando significativamente a motivacdo e o engajamento de alunos e
professores. Essa abordagem oferece, assim, uma perspectiva promissora para a criagdo de novas
tecnologias educacionais que, ao serem desenvolvidas em colaboragcdo com os principais atores
envolvidos, podem impactar positivamente o desempenho dos alunos e a qualidade do processo
educacional como um todo.

Apesar dos resultados promissores, este estudo apresenta limitagdes que precisam ser
consideradas. A amostra contou com apenas 52 estudantes, vinculados a cursos especificos
(Tecnologia da Informacao, Turismo e Gestdo Ambiental), o que restringe a representatividade
em relagdo ao universo de potenciais usuarios. Além disso, os dados foram coletados em
workshops pontuais, sem acompanhamento longitudinal, limitando a andlise sobre a
sustentabilidade dos efeitos pedagdgicos no médio e longo prazo. Também reconhecemos a
possibilidade de vieses decorrentes da interacdo préxima entre pesquisadores e participantes
durante os workshops, o que pode ter influenciado respostas e percepgoes. Por fim, a replicagdo
do processo em contextos distintos pode enfrentar desafios relacionados ao perfil dos estudantes,
a motivagao dos professores, ao suporte de engenheiros de software e as condi¢des institucionais
de infraestrutura, demandando adaptacdes metodologicas e logisticas. Como trabalhos futuros,
recomenda-se ampliar a aplicagdo do processo em diferentes areas do conhecimento e instituigoes,
explorar sua ado¢ao em projetos de maior duragao e complexidade, bem como investigar métricas
de impacto relacionadas ao engajamento, aprendizagem e efetividade pedagogica a longo prazo.
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