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Abstract. The aim of this study was to identify and understand the view of
undergraduate students on the competencies and skills necessary for the
development of computational environments, through digital transformation.
Theoretical studies on the research topic were carried out. A questionnaire
was also applied to students of the Computer Science course at a university in
Rio Grande do Sul. From the results found, it is highlighted that students
recognize the “communication” competence as being essential for teamwork.
Collective and continuous learning, as well as environments that promote the
generation and discussion of ideas, also stood out.

Resumo. O objetivo deste estudo foi identificar e compreender a visdo de
académicos de curso de graduagdo sobre as competéncias e habilidades
necessdrias para o desenvolvimento de ambientes computacionais, mediante a
transformagdo digital. Estudos tedricos sobre o tema de pesquisa foram
realizados. Também foi aplicado um questiondrio junto a estudantes de cursos
da drea de Computagdo em uma universidade gaucha. Dos resultados
encontrados destaca-se que os estudantes reconhecem a competéncia
“comunica¢do” como sendo essencial para trabalho em equipe. O
aprendizado coletivo e continuo, assim como ambientes que promovam a
geragdo e discussdo de ideias também se destacam.

1. Introducao

Passamos por uma revolugdo tecnoldgica, a qual estd em estagio emergente, produzindo
novos conceitos e definigdes, os quais devem ser compreendidos. Nesta perspectiva, €
fundamental que a educagdo se recrie em meio ao contexto baseado no
compartilhamento imediato de informacdes. Novas formas de ensinar e aprender devem
ser pensadas, as quais atendam as demandas de nivel micro e macrossocial. Em paralelo,
a formacao de trabalhadores deve estar voltada para o desenvolvimento de competéncias
interdisciplinares, com foco na ampliagdo de capacidades para resolugdo de problemas.

Desta forma, as organizagdes passam a reestruturar a dindmica do trabalho e suas
condi¢des de execucdo, no qual a tecnologia ¢ direcionada como possibilidade para
resolucao de problemas (Leduc e Ponge, 2018). Via de regra, o presente movimento da
origem a produtos inteligente e conectados, trazendo também desafios em diferentes
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niveis (Sanchez, 2017), fomentando a ascensdao de um novo modelo de negbcio. O
impacto desta revolucao reflete nas profissdes ¢ no mercado de trabalho, logo, o
desenvolvimento de competéncias interpessoais e relacionais € imprescindivel. Desta
forma, surgem novas demandas, relacionadas a produgdo de conhecimento e
desenvolvimento de habilidades dos colaboradores (Freddi, 2018).

Van Dalen, Henkens e Schippers (2010) descreven duas categorias de
competéncias, sendo elas: hard skills e soft skills. As hard skills estao relacionadas a
capacidade adquirida através do estudo teorico ou pratico, podendo ser relacionada com
capacidade mental e fisica de lidar com a carga de trabalho. Ja as soft skills referem-se
as competéncias comportamentais e pessoais, englobando as habilidades sociais de
confiabilidade e compromisso.

A presente pesquisa foi realizada no ano de 2019 junto aos académicos das
disciplinas de Inteligéncia Artificial Avancada e Pesquisa Aplicada dos cursos de
Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computagdo e Inteligéncia Artificial Aplicada
a Educacao do curso de Computacao Licenciatura de uma Universidade situada no Rio
Grande do Sul. O objetivo foi identificar e compreender a visdo dos académicos de
cursos de Computagdo sobre as competéncias e habilidades necessarias para o
desenvolvimento de um ambiente computacional.

O artigo estd organizado nas seguintes secdes: a se¢do 2 apresenta a
Fundamentacao Teodrica dos temas relacionados a pesquisa; a secdo 3 descreve a
metodologia seguida; a secdo 4 apresenta os resultados e discussdes; na se¢do 5 sdo
apresentadas as conclusdes da pesquisa.

2. Fundamentacio Teodrica

Comparando-se o modelo conceitual de habilidades e competéncias com os modelos
contemporaneos da inteligéncia humana, pela Otica da psicometria e psicologia
cognitiva, ha indicagdo de que os modelos se referem a dimensdes comuns da
capacidade humana (Primi et al., 2001). Brandao e Borges-Andrade (2007) indicam que
a nocdo de competéncia se caracteriza complexa e multifacetada, podendo ser
interpretada de diferentes maneiras. Fleury e Fleury (2004) comentam que as
competéncias se manifestam pelos sujeitos e estdo relacionadas com seu empenho na
realizagdo de tarefas, sendo possivel diferencid-las de duas formas:

1) foco nas aptiddes, levando em consideracdo os talentos naturais de cada individuo e
como eles sao aprimorados; €

1) conhecimento, ou seja, habilidades que o sujeito precisa desenvolver para
desempenhar determinada tarefa.

Competéncias sdo caracterizadas por diversas areas. Dentre elas destacam-se as
competéncias técnicas, as quais sao descritas a partir dos conhecimentos especificos
sobre a tarefa a ser realizada. As competéncias acerca dos processos, que se baseiam
através dos conhecimentos a partir do processo de trabalho. E as competéncias sociais,
incluindo o “saber ser”, que estd interligada a interacao social dos individuos (Fleury e
Fleury, 2004).

Ja os ambientes virtuais de aprendizagem sdo sistemas computacionais
acessiveis aos usuarios, os quais dispdem de mecanismos de intera¢dao direcionados ao



processo de aprendizado (Frozza et al., 2011). Ribeiro e Moreira (2014) comentam que
o sucesso da educagdao em ambientes online depende nao so6 das condig¢des tecnoldgicas
e sociais mas, também, das condi¢des pedagdgicas. Bogo e Martins (2003) revelam que,
o uso de agentes inteligentes facilitou a autonomia, comunicabilidade, cooperatividade,
promovendo condigdes pedagdgicas na proposta desenvolvida pelos autores, com a
formagdo de um profissional para além das fortes habilidades técnicas e matematicas.
Os autores comentam o uso de novas tecnologias educacionais, como a hipermidia ¢ o
ensino a distancia, como elementos de uma ecologia cognitiva igualmente necessaria e
estimulante na formagdo do engenheiro do século XXI (Timm, Schnaid, Amoretti,
2003).

Mas aspectos como a estrutura organizacional e o fator humano podem afetar
drasticamente a qualidade de softwares devido a falta de coordenagdo entre equipes,
falta de confianca e falha na comunicagao (Herbsleb e Grinter, 1999; Suali et al., 2017).
Nesta mesma perspectiva, Bird (2011) demonstra que a qualidade de um sofiware esté
intimamente relacionada com o alto nivel de responsabilidade do desenvolvedor. Além
disso, estudos empiricos comprovam que a qualidade ¢ o numero de falhas pos-
langamento estdo relacionados com a fragmentacdo das contribui¢des entre os
desenvolvedores. Neste sentido, ¢ necessario que a equipe mantenha o foco nos
objetivos definidos, pois a divisdo de contribui¢des pode afetar a qualidade e eficiéncia
do software (Pinzger, Nagappan e Murphy, 2011).

Khan et al. (2017) indicam 22 aspectos considerados como barreiras
relacionadas ao processo de melhorias de softwares, sendo eles: profissionais
inexperientes; falta de recursos; rotatividade de pessoal; falta ou falha de comunicagao;
diferengas culturais; falta de apoio organizacional; falta de confianca; distancia
temporal; falta de conhecimento de melhoria de processos; infraestrutura organizacional
deficiente; falta de treinamento; restricdo orgamentéria; falta de feedback; mudancas
organizacionais; conflitos de personalidade; falta de patrocinio; carga de trabalho; falta
de metodologia formal de implementagdo do Sofiware Process Improvement (SPI);
politica organizacional; falta de ferramentas e padrdes de implementagdo; pressdao do
tempo e parar na implementagao do plano de agdo.

As competéncias comportamentais tém representado grande diferencial para o
sucesso e fracasso de uma carreira publica ou ndo e de um negocio proprio (De Souza
Cruz e De Moraes, 2013; Capuano, 2015). De Souza Cruz e De Moraes (2013)
realizaram um estudo com empreendedores paulistas e indicam que a resiliéncia ¢ um
conhecimento comportamental importante para alcangar o sucesso. Capuano (2015)
estudou experiéncias dos paises da Organizagdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento
Economico (OECD) na ado¢do de modelos de gestdo por competéncias para o setor
publico e comenta que, mesmo existindo resisténcias a este tipo de gestdo, conclui que
“..a gestdo por competéncias constitui um verdadeiro “estilo de vida” de uma
organizagdo que planeja sua forga de trabalho, recruta e seleciona talentos, avalia o
desempenho individual, reconhece, promove, remunera e substitui seus executivos,
gerentes e colaboradores com base em competéncias”.



3. Metodologia

A pesquisa foi de ambito qualitativo, para que se possa avaliar as respostas obtidas de
forma qualificada. “Na pesquisa qualitativa, diferentemente da quantitativa, o
pesquisador busca compreender os fendmenos observando-os, interpretando-os e
descrevendo-os” (Mello ef al., 2012, p. 1). A abordagem foi exploratéria, realizando um
estudo de campo, pois buscou coletar e analisar a opinido dos académicos das
disciplinas de Inteligéncia Artificial Avangada e Pesquisa Aplicada dos cursos de
Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computagao e Inteligéncia Artificial Aplicada
a Educagdo do curso de Computacdo Licenciatura de uma universidade situada no Rio
Grande do Sul, com relagdo as competéncias e habilidades necessarias para o
desenvolvimento de um ambiente computacional.

A fim de alcangar o objetivo, estudos tedricos foram realizados sobre o tema.
Para coletar os dados do grupo correspondente, um questiondrio foi elaborado. O
questionario ¢ um instrumento desenvolvido cientificamente, composto por um conjunto
de perguntas ordenadas (Marconi et al, 2002; Gil, 2002) e que, no campo
organizacional, ¢ utilizado para obter informagdes sobre empresas e individuos (Hair et
al., 2005). As questoes utilizadas na pesquisa sdao descritas nos resultados e discussoes.

Foi realizada & Analise do Contetido, proposta por Bardin (2011), que tem como
objetivo analisar de forma critica os contetidos obtidos. Esta abordagem pode ser
utilizada nas pesquisas qualitativas e quantitativas, pois permite ao pesquisador
interpretar de forma subjetiva, relacionando com aspectos teoricos.

Tabela 1. Polos de Comunicacao

Emissor Receptor Mensagem Canal

Executa Recebe a mensagem de | E o ponto de partida | Serve como
mensagem [forma individual ou [da andlise. procedimento

que pode ser | grupal. o contetdo & experimental de
aplicada  de Estuda sobre o que a|interpretado pelo contetido.

forma .

o mensagem se destina. | receptor.

individual ou

grupal.

Os polos de comunicagdo (Tabela 1) sdo ferramentas que possibilitam ao
pesquisador encontrar as semelhangas nos resultados obtidos, independente da area de
atuacdo. Para interpretacdo das respostas, o referencial tedrico deve estar interligado
com os resultados encontrados, para que haja sentido a interpretacao (Bardin, 2011).

4. Resultados e Discussoes

A pesquisa realizada nas disciplinas de Inteligéncia Artificial Avangada e Pesquisa
Aplicada dos cursos de Ciéncia da Computagdo e Engenharia de Computacio,
Inteligéncia Artificial Aplicada a Educa¢do do curso de Computacdo Licenciatura,
contou com uma amostra de treze estudantes. O tamanho da amostra foi reduzido, pois a



pesquisa foi proposta para ser respondida de forma voluntaria e o total de estudantes
destas disciplinas, no momento da pesquisa, contava com 40 estudantes.

A faixa etaria dos respondentes foi de 21 a 32 anos, sendo o género
predominante o masculino. Sendo que as respostas predominantes sao dos académicos
de Ciéncia da Computacdo (69,20%), Engenharia da Computacdo (23,10%) e
Computacao Licenciatura (7,70%).

Quanto as perguntas diretivas, obteve-se os seguintes resultados:

Pergunta 1: “Uma equipe de desenvolvimento de sistema requer habilidades.
Das habilidades descritas a seguir indique duas mais importantes no seu ponto de vista e
justifique por que as escolhidas sdao as mais importantes”.

Destacou-se como predominantes o conhecimento em desenvolvimento de
sistema (hard skill) com 61,54% e comunicagdo (soft skill) com 53,85%, conforme
ilustra a Figura 1.

Canhacimanta am desenvolvimanto de sisema B=6154%
Comunicagio T-53.85%
Trabalho Colabor ativa 4-3077T%
niciative 4 - 30, 77%.
Lidranga 1-765%
Gerenciamento de conflito 1-7.69%
conhecimenta ém gemio de projetos 1-769%
Politica 0

Negociagle 0

Figura 1 - Habilidades para equipe de desenvolvimento de sistemas

Gramigna (2007) e Santos (2018) destacam que a comunicagdo estd ligada a
forma que as pessoas se relacionam, criando uma capacidade de escuta e compreensao
das demandas trazidas ou geradas. Destaca-se ainda que ter boa comunicagdo torna-se
essencial, pois facilita o relacionamento entre os membros do grupo, auxiliando na
resolucdo de problemas e no desenvolvimento interpessoal. Para uma equipe de
desenvolvedores nao ¢ diferente, pois a logica da programacao estd interligada com a
razao € a comunicagdo, uma vez que trabalha com diversas linguagens e estruturas
conhecidas (Neto ef al., 2018). Nas percepcoes dos estudantes “uma boa comunicagao
auxilia na reducao de gaps entre os desenvolvedores, evitando falhas e retrabalhos
desnecessarios, bem como auxilia na resolugdo de problemas, aumentando a eficiéncia
da equipe.” O conhecimento técnico também foi amplamente abordado pelos
estudantes, pois ele € necessario para o desenvolvimento de sistemas, como fundamento
basico do saber fazer.



Pergunta 2: “O ambiente de trabalho de uma equipe de desenvolvimento de
sistema necessita promover competéncias. Indique as duas mais importantes no seu
ponto de visto e justifique.” Na percep¢do dos estudantes estar aberto ao aprendizado
(61,54%) e a geracdo e discussdo de ideias (46,15%) sdo as principais competéncias
para um desenvolvedor, conforme evidenciado na Figura 2.

Aprendizado B-61,54
GeragBo e discussho de ideias 6- 46,15
Interagdo 5-38.46
Definicho de papeis na equipe 4-30,77
Criatividade 2-1538
Confanga no compartihamento de Informagdes 1-7.65

Inovagio em atividades 0

Figura 2 - Competéncias para equipe de desenvolvimento de software.

Conforme mencionado pelos estudantes observa-se a necessidade de um
ambiente de constante aprendizado, pois novas tecnologias surgem a todo momento,
permitindo que membros da equipe evoluam. O aprendizado coletivo instiga os
profissionais a inovar, ndo se satisfazendo com os mesmos recursos € 0s mesmos
métodos de desenvolvimento, e buscar melhores qualificacdes. As trocas de
conhecimento tornam a equipe mais forte.

A geragdo e discussao de ideias ¢ essencial para melhoria continua e criacao de
produtos e projetos, ou seja, estimula a criatividade, neste context, € importante ter uma
equipe organizada. Em conjunto, a geracao e discussdo de ideias e o aprendizado sdao
considerados os principais beneficios de se trabalhar em equipe, além de facilitar o
surgimento de novos projetos.

Pergunta 3: “Se vocé tivesse a tarefa de desenvolver um sistema, quais acdes
seriam importantes para a promoc¢ao das habilidades e competéncias definidas por vocé
como as mais importantes nas questoes anteriores?”

Quando questionados sobre as agcdes importantes para desenvolver habilidades e
competéncias, enfatizamos as seguintes sugestoes:

e Reunir a equipe periodicamente e definir os papeis de cada membro da equipe,
de acordo com os conhecimentos em desenvolvimento de sistema que cada um
possui. Seguindo isso discutir junto com a equipe qual seria a melhor forma de
realizar a tarefa solicitada, de forma que todos possam interagir e compartilhar
seus conhecimentos.



e Ter um gerenciador de processos, ou seja, um bom canal de comunicagdo e fazer
o reconhecimento dos membros da equipe por suas capacidades.

e Discussao sobre ferramentas e conceitos atuais e delimitar tempo para pesquisa.

e Proporcionar momentos de integracdo para fortalecer a unido da equipe e
motivé-la a melhorar.

e Identificar cada etapa do projeto: inicio, organizagdo, execucao e encerramento.

e Ter uma boa comunicagdo e negociagao, para poder entender o que realmente o
cliente esta precisando.

5. Conclusao

Comparando as soft skills com as hard skills, as respostas dos estudantes revelam que €
interessante haver equilibrio entre conhecimento no desenvolvimento de sistema, boa
comunicagdo ¢ trabalho colaborativo em equipes que desenvolvem ambientes
computacionais. O desenvolvimento de ambientes colaborativos, tanto para a discussao
de problemas e ideias, como também de mentoria e troca de conhecimento também foi
indicado como um caminho para o compartilhamento rapido e imediato de informagdes.
A capacidade de aprendizado, tanto individual como em grupo e até organizacional,
promove a geracdo de conhecimento, levando a melhorias de processos e de interacdo
nas equipes de desenvolvedores de sistemas. Os resultados revelam que no contexto da
transformacdo digital as tecnologias sdo importantes, mas para a criacdo de novas
tecnologias e solugdes ha necessidade de colaboragdo e cocriagdo humana.

Como sugestdo de trabalhos futuros, novos estudos deverdo ser realizados,
contando com a presenga de estudantes de outros cursos de graduacdo, como, por
exemplo, a engenharia de producao, buscando comparar os resultados.
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