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ABSTRACT

Grounded on the alliance between industry and academia, man-
dacaru.dev emerged to nurture talent from the of Ceara through an
immersive training program aligned with the digital challenges of
companies B3, Bolsa do Brasil, PDtec, and BLK, in partnership with
the Federal University of Ceara (UFC). As a descriptive case study,
this study seeks to investigate the perception of students (n=72)
and professionals (n=8) involved in the organization/execution of
mandacaru.dev. Quali-quantitative research utilized questionnaires
and interviews for data collection, with Descriptive Statistics and
Thematic Content Analysis were applied for data analysis. In sum-
mary, 77.77% of students saw positive professional growth from
mandacaru.dev, while 87.50% felt more connected to the software
market. The qualitative analysis covered prior experience and ex-
pectations, operationalization of the program, and implications and
lessons learned. This research contributes to academia and industry
by examining, from the perspectives of students and professionals,
a relevant experience rooted in industry-academia collaboration
aimed at training and attracting talent in software development.
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1 INTRODUCAO

Diante de um mercado aquecido e alicercado nas demandas de
transformacéo digital, presencia-se, atualmente, alta demanda por
desenvolvedores de software capacitados. Perante o exposto, multi-
plos desafios emergem para as empresas de software, vide o cenario
competitivo na busca de talentos e as dificuldades de fit cultural

com candidatos [13]. Sob o ponto de vista das institui¢des de en-
sino, também se deflagra uma série de desafios como, por exemplo,
necessidade de alocagédo de talentos em empresas com potencial
transformador, fundir os aprendizados tedricos e mercadologicos,
desenvolvimento de parcerias estratégicas e interiorizacio de opor-
tunidades. E imerso nesse enquadramento que se salienta quéo
indispensavel é a colaboracgio entre industria e academia [22, 23].

Com dificuldades em suprir as vagas disponiveis, as empresas
ainda se veem pressionadas pelo avanco na inovacéo digital nos
negocios, demandando, assim, a¢des urgentes para formacao, cap-
tacdo e retengdo de talentos. Nesse sentido, uma abordagem que tem
sido bastante explorada pelo mercado é a realizacio de bootcamps.
Em suma, bootcamps séo eventos de treinamento de formato curto
que ensinam habilidades basicas em topicos especificos por meio
de uma combinacgdo de aulas e atividades praticas em um ambiente
controlado [4]. Consequentemente, existem diferentes formatos de
bootcamps, seja variando o tamanho, contetido explorado, proposta
pedagdgica ou, por exemplo, se dispde de parceria formal com com
Instituicdes de Educacio Superior (IES).

E a partir da motivagio ora contextualizada que surge o man-
dacaru.dev!, cujo propésito consiste em lapidar talentos do sertio
do Ceara por meio de um programa de capacita¢io imersiva em tec-
nologias inovadoras alinhado aos desafios digitais da B3?, a Bolsa
do Brasil, e suas coligadas PDtec3 e BLK Sistemas Financeiros?.
Recentemente, para o segundo ciclo do mandacaru.dev (2023-2024),
a Neoway® também ingressou como empresa parceira da inicia-
tiva. Todavia, a presente pesquisa teve como foco o primeiro ciclo
do programa, que ocorreu entre 2021 e 2022, justificando, assim,
a auséncia da referida empresa nas analises. O mandacaru.dev é
realizado em parceria com a Universidade Federal do Ceara® (UFC).

!https://mandacaru.dev
Zhttps://b3.com.br
Shttps://pd.tec.br
“https://blk.com.br
Shttps://neoway.com.br
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Em sintese, o programa mandacaru.dev se estrutura a partir de
trés pilares fundamentais: 1) formacéo e captacio de talentos em de-
senvolvimento de software, 2) desenvolvimento de pesquisa, desen-
volvimento & inovagéo e 3) fomento de networking para construcao
de hub de inovacgdo. Em especifico, neste trabalho, tem-se como
foco principal investigar, como um estudo de caso exploratério, o
primeiro pilar o qual toma forma a partir da oferta de médulos
de capacitacdo remota (em formato de bootcamps online) alicerca-
dos em aprendizagem baseada em desafios sugeridos pelas empre-
sas parceiras. Nesse sentido, estabeleceu-se a seguinte questio de
pesquisa: Quais contribuicoes, desafios e licoes aprendidas emergiram
da aproximagao industria-academia em prol da formacao de estu-
dantes em pessoas desenvolvedoras de software oriunda do programa
mandacaru.dev? Alinhado a tal questio de pesquisa, esta pesquisa
assume um percurso metodologico exploratério pautado em uma
analise quali-quantitativa com dados obtidos via questionarios (con-
duzido com discentes) e entrevistas individuais (com profissionais
envolvidos na gestdo/execucio da iniciativa).

Resultados preliminares da presente pesquisa foram discutidos
por Aratjo et al. [1] como um artigo curto na Trilha da Inddstria do
CBSoft 2022. Em tal estudo, objetivou-se apresentar de forma geral
o contexto do mandacaru.dev, bem como relatar resultados iniciais
de trés perguntas envolvendo a percepcio de discentes do primeiro
modulo sobre o aproximacéo industria-academia. Todavia, o pre-
sente artigo se diferencia do trabalho previamente publicado por
1) explorar os resultados oriundos dos trés moédulos do ciclo 2021-
2022, 2) cobrir todas as demais questdes envolvendo a percep¢io
dos discentes e, adicionalmente, 3) contemplar entrevistas com
profissionais envolvidos na gestao e execucdo do mandacaru.dev.

Em termos de contribui¢des, este trabalho busca enriquecer o
corpo de conhecimento na area de Educa¢io em Engenharia de Soft-
ware ao discorrer, a partir de um diagnéstico quali-quantitativo, as
percepgdes e experiéncias de diferentes stakeholders sobre a aproxi-
macdo industria-academia na capacitagio de desenvolvedores de
software no sertdo do Nordeste brasileiro (o qual tem suas partic-
ularidades proprias) e, assim, compartilhar beneficios, desafios e
licdes aprendidas oriundas da experiéncia. Sob o ponto de vista
académico, debate-se uma experiéncia pertinente baseada na coop-
eracdo industria-academia para formacéo e captacéo talentos em
desenvolvimento de software. No que tange as contribui¢des para
a pratica/industria, tem-se a promocéo da discussédo sobre a catal-
isacdo de oportunidades ao alocar talentos do sertdo em empresas
com potencial transformador fundamentando-se na aproximacao
industria-academia para formacéo e captacdo de talentos em de-
senvolvimento de software e, consequentemente, o potencial para
mitigar o éxodo de capital financeiro e intelectual de regides menos
favorecidas em termos de oportunidades profissionais.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Com o objetivo de contextualizar os estudos relacionados a presente
pesquisa, segue uma discussdo centrada nos trabalhos correlatos
que abordam a colaboragéo entre industria e academia na formagéo
de talentos em desenvolvimento de software. Por fim, é feita uma
analise comparativa entre as referéncias para destacar a lacuna de
pesquisa explorada neste estudo.
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Venson et al. [27] relataram a experiéncia em aproximar a indus-
tria e academia utilizando um framework no qual os alunos partici-
param do desenvolvimento de atividades praticas e académicas em
um contexto do mundo real. O estudo empregou uma abordagem
metodoldgica de um estudo de caso conduzida em colaboracéo
com um Orgdo Governamental que mantém uma parceria com
uma Universidade. Aos resultados, identificou-se diferentes vanta-
gens: os alunos adquiriram habilidades na resolu¢do de problemas
do mundo real na industria e receberam reconhecimento na comu-
nidade académica por meio da aceitagio de trabalhos em congressos
internacionais. Como contribui¢io, esse estudo resultou na elab-
oracdo de novos processos de software para a organizagio e na
realizacéo de trabalhos de pesquisa e projetos finais.

Juarez-Ramirez et al. [16] abordaram a dificuldade de replicar
desafios reais da indudstria no ambiente académico, destacando a
importancia de projetos que preparem os alunos para a industria de
software. O estudo compartilhou a experiéncia de envolver alunos
de Engenharia da Computacio da Universidade Auténoma de Baja
California em projetos reais com a industria. Os desafios propostos
incluiram o desenvolvimento de aplicativos mobile para Android e
iOS. Os resultados, oriundos de questionarios aplicados aos alunos,
reveleram: aumento na motivacao, capacidade de resolver proble-
mas e habilidades de pesquisa. O estudo ressaltou que, sem projetos
que integrem academia e industria, os alunos podem enfrentar
dificuldades em raciocinio eficaz e trabalho em equipe.

De acordo com Garousi et al. [12], muitos concludentes em ES en-
frentam desafios no inicio de suas carreiras devido ao descompasso
entre as habilidades adquiridas durante a formagéo e as deman-
das da industria. Procurou-se identificar os desafios para mitigar
os riscos a colaboracéo entre a industria e a academia, por meio
de desafios, a fim de estabelecer um registro de praticas que per-
mitisse uma escolha das abordagens a serem adotadas no plane-
jamento e execugdo de projetos. O trabalho realizou uma reviséo
sistematica da literatura com 33 estudos primarios. Quanto aos re-
sultados, investigou-se as melhores praticas, tais como a realizacdo
de workshops e seminarios regulares com a industria, garantindo
aprendizagem continua para a industria e academia. A pesquisa
baseou-se em problemas do mundo real, destacando beneficios com
os parceiros da industria, adotando uma abordagem agil durante
a colaboragdo e promovendo a co-localizacdo dos pesquisadores
junto as equipes da industria.

Fontdo et al. [11] apresentaram resultados preliminares do primeiro
modulo (sobre machine learning) do pantanal.dev. Tal iniciativa
surgiu ap6s o mandacaru.dev e possui diretrizes semelhantes, tendo
em vista que possui convergéncia quanto as empresas envolvidas
em relacdo ao avanco do modelo desenvolvido. Todavia, o pan-
tanal.dev é realizado em parceria com a Universidade Federal do
Mato Grosso do Sul (UFMS) e, consequentemente, tangencia tal
regido do Brasil. Um estudo exploratério com 39 estudantes foi
realizado onde se verificou uma alta concordancia (87,5%) na apli-
cacdo das habilidades adquiridas em projetos futuros, beneficios
da ES para Inteligéncia Artificial (96,9%) e a conexdo entre ES e
Inteligéncia Artificial (78,1%). Percebe-se, portanto, que tal trabalho
buscou aprofundar majoritariamente na perspectiva especifica do
aprendizado sobre ES para Inteligéncia Artificial.

Thayer and Ko [25] entrevistaram 26 alunos de bootcamp de pro-
gramacio para entender as barreiras que esses alunos enfrentaram,



analisando as entrevistas usando o framework das Comunidades
de Pratica. Quanto aos resultados, observou-se que os bootcamps
podem ser uma alternativa no ingresso a industria de software,
oferecendo uma segunda chance para aqueles que perderam oportu-
nidades de educagéo em computacio anteriormente, especialmente
mulheres. No entanto, o estudo também ponderou que ingressar na
industria por meio de bootcamps envolvia grandes custos e riscos
pessoais, incluindo tempo, dinheiro e esforco.

Constata-se que a maioria dos estudos adotam uma abordagem
metodoldgica baseada em estudos de caso, sendo dois artigos pub-
licados em 2016, um em 2017, outro em 2019 e outro em 2023. Os
estudos foram conduzidos em diferentes paises, como Brasil, México,
Holanda e Estados Unidos. Quanto aos métodos de coleta de dados,
observa-se uma ampla predominancia no uso de questionarios. To-
dos os trabalhos exploram a colaboragéo entre industria e academia
no desenvolvimento de talentos em ES. Diferente dos demais trabal-
hos relacionados, esta pesquisa foi a iinica que obteve a percepcéo
de discentes, docentes e profissionais da industria.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O percurso metodoldgico trilhado nesta pesquisa enquadra-se numa
perspectiva quali-quantitativa baseada em um estudo de caso explo-
ratdrio com base nos guidelines sugeridos por Runeson and Host
[21]. Diante desse escopo, estabeleceu-se a seguinte questdo de
pesquisa: quais contribuigoes, desafios e licoes aprendidas emergiram
da aproximagao industria-academia em prol da formacao de estu-
dantes em pessoas desenvolvedoras de software oriunda do programa
mandacaru.dev? Assim, fundamentado em Stake [24], a presente
pesquisa nédo objetiva alcancar validade externa, mas plausibili-
dade na construcéo de uma generalizacio analitica. Nesse contexto,
optou-se por uma pesquisa exploratéria com base em questionarios
semi-estruturados e entrevistas individuais, para, assim, subsidiar
investigacdes, contrapontos e agregacdes com a finalidade de avaliar
fatos e fendmenos da maneira como ocorrem na realidade [9]. Para
a analise dos resultados quantitativos, usufruiu-se de estatistica
descritiva, enquanto os dados qualitativos foram submetidos ao
método de Analise Tematica de Conteudo [3, 8].

O primeiro ciclo de trés médulos independentes do mandacaru.dev
iniciou em novembro de 2021 com o encerramento em setembro
2022. As demandas, por parte das empresas, para os trés modulos
ofertados, foram Data Science, Machine Learning e Desenvolvimento
back-end com Java. Cada médulo disp6s de aproximadamente uma
carga-horaria de 32h (sincrona e assincrona), sendo estruturado a
partir de trés macro-estagios (ilustrado na Figura 1).

No primeiro estagio, ocorreu o processo de inscri¢io e selecdo
dos discentes. A inscri¢do aconteceu com o preenchimento de um
formulario de inscri¢do o qual foi divulgado pelo setor de comuni-
cacdo (redes sociais, site institucional, etc) da UFC. Estabeleceu-se
a necessidade do aluno estar matriculado no semestre corrente da
UFC, seja na graduagio ou pés-graduagio. Em decorréncia da na-
tureza remota do programa, tornou-se possivel ofertar vagas para
os discentes de todos os campi da UFC.

Em um segundo estagio, teve-se as aulas propriamente ditas e,
consequentemente, a elucidagéo, por parte de um instrutor especial-
ista na area, sobre os fundamentos tedricos e praticos do contetido
do referido médulo. Foram definidas aulas sincronas (aos sabados) e
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Figure 1: Estrutura geral do mandacaru.dev.
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assincronas (gravadas em video), sendo toda a execucéo baseada no
uso da plataforma Microsoft Teams. O tempo de duracio das aulas
sincronas variava entre trés horas e quatro horas. Em seguida, por
volta da metade do médulo (apds elucidacdo das bases conceitu-
ais), pautando-se numa dindmica baseada em aprendizado baseado
em desafios [18], os alunos se dividiam em squads para exercitar
o conhecimento obtido utilizando pesquisa e desenvolvimento de
propostas de solucio para desafios reais sugeridos pelas empresas
parceiras. O desenvolvimento dessas propostas também contava
com apoio de mentorias de profissionais das empresas. Assim, para
cada squad havia a defini¢do de um profissional que ficava a dis-
posicdo dos alunos para reunides e discussdes sobre o desafio e
carreira, bem como o acompanhamento do instrutor e monitores
alocados para o médulo. As monitorias eram realizadas por dois
alunos discentes da UFC e aconteciam de forma sincrona com o uso
da plataforma Microsoft Teams duas vezes por semana. Os encontros
tinham durac¢do de no maximo duas horas, onde os alunos tinham
oportunidades de discutir dividas em conjunto a fim de construir o
aprendizado de forma coletiva durante o médulo. Ha de se destacar
que o autor deste trabalho exerceu a fungdo de monitor nos trés
modulos executados de tal modo que providenciou a0 mesmo uma
imersdo na vivéncia do mandacaru.dev, colaborando, assim, para
enriquecer o presente estudo de caso.

No terceiro e tltimo estagio, ocorreu a apresentagéo das solucdes
desenvolvidas em uma ceriménia de encerramento e celebracgio
(chamada de DemoDay) com o intuito de compartilhar os apren-
dizados, dificuldades e os avangos concretizados. A partir dessa
organizagao, os alunos exercitam o conhecimento com atividades
praticas, incluindo a construgéo de um portfélio profissional, men-
torias, lapidacdo de soft skills (comunicagéo, lideranca, trabalho
em equipe, etc) e, finalmente, obtém o certificado de conclusdo do
moddulo. Ademais, destaca-se que, paralelo ao médulo, hé aproxi-
magcéo dos alunos com o mercado por meio de lives periddicas com
profissionais das empresas parceiras (ou convidados externos) sobre
temas pertinentes no contexto da tecnologia da informacao. Em
qualquer momento também ha a possibilidade de aproximacao das
empresas para avaliar candidatos para contratacido remota, espe-
cialmente via indicacdo dos mentores e coordenagio do programa.
Destaca-se, nessa perspectiva, a catalisacdo de oportunidades ao 1)
alocar talentos do sertido em empresas com potencial transformador
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e 2) mitigar o éxodo de capital financeiro e intelectual de regides
menos favorecidas em termos de oportunidades profissionais.

No final de cada médulo (ap6s o DemoDay) foi realizado com a
turma de discentes uma avaliagdo de feedback sobre a experiéncia
vivenciada no médulo do mandacaru.dev. Tal coleta de dados foi
baseada no uso de questionario semi-estruturado via Google Forms.
Em especifico, o questionario foi anénimo, online e com perguntas
de multipla escolha (escala de Likert de cinco pontos) baseada em
cinco partes (disponivel no repositério de apoio [10]) inspirado em
Carvalho et al. [7]: i) auto-avaliacdo, ii) motivacio, iii) experién-
cia, iv) alinhamento mercado-academia e v) formato/conhecimento.
Ao todo, 72 discentes responderam o questionario (sendo 17 do
primeiro médulo, 29 do segundo médulo e 26 do terceiro médulo).
Dos respondentes, 53 foram concludentes, 7 informaram que iriam
entregar as atividades pendentes para obter o certificado e 12 foram
desistentes. A média de idade dos alunos respondentes foi de 22
anos, sendo 36 e 18 a maior e menor idade, respectivamente. Quanto
ao género, 64 discentes (88,8%) se definiram como homem, 7 (9,72%)
como mulher e uma pessoa (1,4%) definiu-se como outro. Em relagéo
a localizacdo, 14 cidades diferentes do Ceara foram constatadas, evi-
denciando, assim, a pluralidade no alcance geografico do programa.
Ainda nesse sentido inclusivo, é interessante destacar a presenca
de discentes advindos de outras areas de conhecimento como, por
exemplo, Estatistica, Geologia, Matematica Industrial, Engenharia
Civil, Engenharia Ambiental e de Engenharia de Petréleo.

Adicionalmente, apds o encerramento dos trés modulos, foram
realizadas entrevistas individuais com oito profissionais envolvidos
na organizacio e execugio do mandacaru.dev, sendo trés docentes
(professores ministrantes dos médulos do mandacaru.dev) e cinco
profissionais das empresas parceiras. As entrevistas foram conduzi-
das pelo autor deste trabalho, apenas com a presenca do entrevis-
tado (e com garantia de anonimizacdo do participante) visando
mitigar possiveis vieses. Conforme sugerido por Legard et al. [17]
e em consonancia com as boas préaticas apresentadas por Boyce
and Neale [5] e Ralph et al. [20], incentivou-se respostas extensas
e descritivas, permitindo explorar com mais detalhes os pontos-
chave levantados pelos entrevistado. Como roteiro para a entrevista,
estabeleceu-se trés etapas: i) assinatura do termo de consentimento,
ii) caracterizacdo do entrevistado e iii) conducdo das perguntas
norteadoras. Em média, as entrevistas duraram aproximadamente
30 minutos, sendo a de maior duracido com 46 minutos e a de menor
duracdo com 22 minutos. Mais detalhes sobre o roteiro de entre-
vista, dia da realizacdo e duracio de cada entrevista encontram-se
disponiveis no repositério de apoio [10].

Quanto a caracterizagio das pessoas entrevistadas, tem-se seis
homens (75%) e duas mulheres (25%). Sob a perspectiva dos docentes
(pessoas da academia ou PA), trés professores foram contemplados.
Tais professores apresentam em média de 6 anos e 6 meses de exper-
iéncia profissional como docente na organizagio atual. A formagéo
académica de tais pessoas contempla o contexto de Tecnologia da
Informacéo, seja a nivel de graduagéo ou pds-graduacio. Quanto a
experiéncia na area de software, verificou-se uma média de 11 anos
e 6 meses, sendo 0 mais experiente com 18 anos e 0 menos experi-
ente com 7 anos. Por sua vez, quanto aos profissionais das empresas
parceiras (pessoas da industria ou PI), verificou-se que diferentes
cargos de gestdo foram contemplados, seja na perspectiva de TI
(P14, PI5 e PI6) ou na area de Recursos Humanos (P17 e PI8). Dessa
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forma, a formacéo académica também refletiu tal cobertura de areas.
Quanto ao tempo de experiéncia na organizacio, verificou-se uma
média de 5 anos, sendo o mais experiente com 12 anos e o menos
experiente com 1 ano e 10 meses. Sobre a experiéncia na area de
software, verificou-se uma média de 18 anos e 6 meses.

Quanto a analise de dados, verificou-se que os resultados dos
questionarios em complemento as gravacdes das entrevistas re-
fletem uma variedade rica de discussdes. Para a analise dos resulta-
dos quantitativos, usufruiu-se de estatistica descritiva, enquanto os
dados qualitativos foram submetidos ao método de Anéalise Tematica
de Conteudo [3, 8]. Inspirado por Braun and Clarke [6] e Holton
[15], organizou-se o processo de analise qualitativa em quatro pas-
sos gerais. No primeiro passo, buscou-se a familiarizagdo com os
dados através da transcricao das entrevistas realizadas e a leitura
e releitura das anotagdes feitas durante as observacdes. Posterior-
mente, prosseguiu-se com a codificacéo aberta a qual teve como
objetivo a identificacdo de falas e observacoes que estejam relaciona-
dos, agrupando-os de acordo com o tema abordado. Em seguida,
no terceiro passo, ocorreu a codificagio axial objetivando agrupar
as falas e os temas emergidos previamente com o intuito de identi-
ficar sub-temas e criar categorias que possuam similaridade para,
assim, mesclar os resultados. Por fim, realizou-se uma avaliagdo
abrangente das informacdes analisadas.

4 RESULTADOS E ANALISES

Os resultados obtidos foram organizados em duas subsecdes de
analise (quantitativa e qualitativa) as quais serdo detalhadas a seguir.
A secdo 4.1 foca na perspectiva dos discentes, enquanto a segio
4.2 foca na perspectiva dos stakeholders envolvidos na gestdo e
execu¢do do mandacaru.dev.

4.1 Analise quantitativa a partir das perspectiva
dos discentes

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados referentes as analises
quantitativas dos questionarios aplicados junto aos discentes. Tal
analise foi dividida em cinco grupos de perguntas, inspirado por
[7]: i) auto-avaliagio, ii) motivacdo, iii) experiéncia, iv) alinhamento
mercado e academia e v) formato/conhecimento.

A Figura 2 traz uma visdo geral sobre a auto-avaliacao dos
participantes. Sobre o nivel de conhecimento das areas estudadas, a
Figura 2.1 mostra que, em média, 55,56% dos discentes alegaram ter
nenhum ou insuficiente conhecimento sobre a area explorada no
respectivo mddulo. Tal resultado reforca a oportunidade de prover
ao corpo discente conhecimento sobre areas que, do ponto de vista
de sua formacio, ainda se revela carente e, por outro lado, pela
perspectiva do mercado, mostra-se escasso. Por sua vez, é valido
destacar que 12,5% dos discentes informaram dispor de conheci-
mento suficiente sobre area, denotando talentos com potencial a
ser lapidado.

Complementarmente, a Figura 2.2 revela dados sobre o status
dos discentes no programa. Percebe-se que, em média, 74% dos
respondentes foram compostos por pessoas que apresentaram o
DemoDay, enquanto 9% ndo apresentou, mas iriam entregar as ativi-
dades para obtencéo do certificado. Por fim, 17% foram discentes
que desistiram do médulo. Essa pluralidade de perfis denota uma
perspectiva interessante para esta pesquisa, pois tornou-se possivel



Figure 2: Auto-avaliacio.
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obter a avaliacdo de discentes em diferentes circunstancia quanto
ao programa. Além disso, um ponto bastante pertinente é a redugéo
de desistentes a cada médulo, o que pode ser potencialmente um
reflexo que o programa foi amadurecendo de forma progressiva sob
o ponto de vista pedagdgico e organizacional. O primeiro médulo
ofertado foi o Machine Learning, o segundo foi de Data Science e o
altimo foi sobre Java Back-end.

A Figura 2.3 reflete o nivel de conhecimento (numa escala de 1
a 5, sendo 5 reflexo de que conhecia bastante sobre o tema) sobre
as empresas por parte dos estudantes antes de participar de cada
modulo mandacaru.dev, possibilitando, assim, verificar o conheci-
mento da marca entre os participantes. Quanto ao médulo sobre
Machine Learning, identificou-se que 6,94% dos estudantes ndo con-
hecia (escala 1 e 2) a B3, enquanto 20,83% nio conheciam a BLK nem
a PDtec. Em relacdo ao mddulo sobre Data Science, identificou-se
que 9,72% dos estudantes néo conhecia a B3, enquanto 25% néo con-
heciam a BLK nem a PDtec. Quanto ao Mddulo sobre Java Back-end,
verificou-se que 6,94% dos estudantes ndo conhecia a B3, enquanto
18,06% nao conheciam a BLK nem a PDtec. Diante desse resultado,
constata-se a relevancia do programa em promover o branding das
empresas junto a discentes de outras regioes. Os resultados obtidos
a partir da Figura 2 reforcam que 1) os topicos explorados foram
oportunos para fortalecer o conhecimento dos estudantes; 2) o perfil
dos respondentes e 3) o reconhecimento da existéncia das empresas
parceiras, impactando no fortalecimento da atragio de talentos.

A Figura 3 exibe resultados das perguntas relacionadas a moti-
vacao para participar do mandacaru.dev. Na Figura 3.1, em média,
83,33% dos alunos concordaram que aprenderam algo surpreen-
dente ou inesperado. Apenas 8,33% dos respondentes discordaram,
0 que representa uma parcela minoritaria. Na Figura 3.2, observa-se
que 38,89% dos participantes concordaram integralmente ou par-
cialmente que os contetdos abordados ao longo da iniciativa foram
dificeis. Uma parcela consideravel, representando 44,44%, mostrou
postura neutra ou indiferente. Por fim, apenas 16,67% discordaram,
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Figure 3: Motivacao.
1) Eu aprendi algumas coisas no mandacaru.dev  2) Os contetidos abordados no mandacaru.dev
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total ou parcialmente. Essa analise reflete a importéncia da dissemi-
nacéo das tecnologias envolvidas, visando, assim, evoluir e eleva o
nivel de conhecimento dos alunos. Tal ponto se torna especialmente
relevante diante da oportunidade em fortalecer o aprendizado dos
alunos em areas de potencial empregador.

Na Figura 3.3, um expressivo percentual de 86,11% dos partic-
ipantes manifestaram concordédncia ao afirmar que o conteudo
de Machine Learning, Data Science e Java back-end desempenhou
um papel positivo em seu processo de aprendizado. Esta elevada
aprovacao reflete a percepcéo generalizada de que o referido con-
teudo foi eficaz e benéfico, contribuindo para a assimilacéo e ap-
rimoramento do conhecimento. Ademais, ao analisar a Figura 3.4,
destaca-se que mais de 90% dos alunos expressaram concordancia
ao afirmar que o programa capturou positivamente sua atencéo.
Essas constatacdes ressaltam a capacidade da iniciativa no processo
de aprendizagem dos discentes de forma positivamente atrativa.

Dando continuidade, com uma analise acerca da experiéncia
no mandacaru.dev, a Figura 4 retrata trés perspectivas distintas.
Ao explorar a percepcio sobre o desejo de que o programa man-
dacaru.dev encerrasse rapidamente, conforme ilustrado na Figura
4.1, verificou-se que 59,72% dos estudantes apresentaram discordan-
cia total ou parcial. Apenas uma parcela reduzida (12,5%) expressou
concordancia integral ou parcial com essa afirmacéo. Esse cenario
revela o interesse dos alunos em prosseguir com os médulos ofer-
ecidos pelo mandacaru.dev, o que sugere a participacdo engajada
dos discentes em programas de capacitacdo pautados pela alianga
entre a industria e a academia.

Ao indagar os participantes sobre o progresso alcancado no
contetdo ministrado e a compreenséo adquirida ao longo do moé-
dulo, constatou-se que 72,22% dos discentes concordaram com a
eficacia do aprendizado, conforme evidenciado na Figura 4.2. Essa
resposta reflete positivamente a percepgéo dos participantes em
relagdo aos resultados satisfatorios obtidos durante a capacitacdo
fundamentada em Aprendizado Baseada em Desafios. Na Figura
4.3, é apresentada a percepcdo dos alunos em relacéo as atividades
realizadas durante a implementacdo do programa. Os participantes
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Figure 4: Experiéncia.
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expressaram concordancia total ou parcial (87.50%), seguidas das
aulas sincronas (83.33%), monitorias (81.94%) e lives ao vivo no
YouTube (76.39%).

No que refere-se ao alinhamento mercado-academia, foram
realizadas seis questdes distintas conforme apresentado Figura 5.
Entre os trés modulos, observou-se uma quantidade consideravel de
alunos (mais de 70%) que nunca participaram de uma formagdo em
TI organizado por empresas em parceria com a universidade. Tal
resultado evidencia a lacuna de parcerias de programas similares
ao mandacaru.dev durante o processo de formacao desses alunos.
Por sua vez, na Figura 5.1, observa-se que 87.50% dos participantes
concordaram que a participacdo no mandacaru.dev proporcionou
aproximacio com o mercado. E relevante destacar que mais de
80% dos alunos avaliaram de forma positiva as mentorias, as quais
eram conduzidas por profissionais das empresas, contribuindo para
maior proximidade com o mercado. Ademais, apenas 6.94% dos
discentes discordaram dessa afirmativa. Conclui-se, portanto, que
a participag¢do no mandacaru.dev resultou em uma aproximacéo
valorosa com o mercado para a maioria dos participantes. Logo, esse
resultado também indica que o programa foi eficaz em proporcionar
uma experiéncia préxima ao mercado para os estudantes envolvidos,
inclusive respaldado pela baixa taxa de discordancia em relacéo a
essa afirmativa.

A Figura 5.2 reflete a percepg¢io positiva dos alunos sobre se a
participacdo no mandacaru.dev ajudou positivamente para o cresci-
mento profissional, representado por mais de 80% dos respondentes
que concordaram totalmente ou parcialmente. Adicionalmente, na
Figura 5.3, nota-se que 90% dos participantes concordaram (total-
mente ou parcialmente) que a participacdo contribuiu para com-
plementar a formacdo adquirida na universidade. Tais resultados
reforcam que ha compreenséo dos discentes sobre o valor do man-
dacaru.dev para o crescimento profissional, inclusive de forma com-
plementar a formacéo adquirida na universidade.
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Figure 5: Alinhamento mercado-academia.
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Na Figura 5.4, observa-se que 84.72% dos participantes concor-
daram quanto a aplicabilidade do conhecimento adquirido no man-
dacaru.dev em suas trajetérias profissionais. A Figura 5.5 reflete
um resultado bastante importante. Uma parcela expressiva (86.11%)
dos participantes concordou sobre o interesse em colaborar com as
empresas parceiras do projeto. Tal resultado é emblematico pois evi-
dencia a importancia do alinhamento entre a academia e a industria
para os alunos, demonstrando como os estudantes sio cativados e
desenvolvem um sentimento de identidade com as empresas par-
ceiras do projeto.

A Figura 6 reflete questdes que exploram o formato/conhecime
nto do mandacaru.dev na visdo dos discentes. Observou-se que a
maioria dos estudantes (62,5%) ja teve experiéncia em atividades
que exigiram a aplicagdo da Aprendizagem Baseada em Desafios.
Em contrapartida, uma parcela menor, equivalente a 37,5%, indi-
cou nunca ter utilizado esse método ativo de ensino em nenhuma
ocasido. Conforme ilustrado na Figura 6.1, em média, 83.3% dos es-
tudantes alegaram que ABD contribuiu positivamente para o apren-
dizado durante a realizacdo das atividades propostas pela professor
ministrante ao decorrer dos médulos. A Figura 6.2. reflete a questdo
sobre a possibilidade de participar em um préximo médulo de ca-
pacitacdo, onde mais de 80% dos alunos afirmaram estar totalmente
interessados em vivenciar novamente essa experiéncia. Essa expres-
siva adesdo destaca o quio significativa foi a participacdo para os
estudantes. Além disso, na Figura 6.3, evidencia-se que 83% dos
participantes concordaram que o formato do mandacaru.dev, com
aulas aos sabados e sessdes sincronas, foi considerado adequado
diante das circunstancias desses alunos. Na Figura 6.4 mostra os
resultados creditados a eficacia das ferramentas fornecidas pelo



programa. Além das mencionadas anteriormente, adotou-se a co-
municacio através do chat na plataforma Microsoft Teams. Esses
recursos néo apenas possibilitavam a revisio de conteudos e o es-
clarecimento de duavidas, mas também estimulavam uma interacio
entre a comunidade.

Ademais, o questionario incluiu uma questdo aberta destinada a
explorar as dificuldades que impactaram o desempenho. De forma
geral, alguns relatos abordaram desafios externos que, segundo
os alunos, impactaram o desempenho. Entre essas dificuldades,
destacam-se a conciliacdo das demandas universitarias com as
profissionais, calendario, questdes pessoais externas e dificuldade de
participar nas aulas aos sibados. Néo se verificou nenhuma critica
direta ao formato pedagégico e organizacio do mandacaru.dev.

Figure 6: Formato/conhecimento.
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4.2 Analise qualitativa a partir das perspectiva
dos profissionais

Apbs a analise sistematica e qualitativa das entrevistas individuais,
foram identificados temas e codigos. Tais resultados, sob a forma
de trés temas principais, sdo sintetizados na Tabela 1.

Destaca-se como tema inicial a experiéncia prévia e expec-
tativas dos participantes em relacdo ao programa mandacaru.dev.
Nesse sentido, um dos cddigos identificados foi vivéncias em ini-
ciativas semelhantes. Como evidéncia, PI4 compartilhou sua exper-
iéncia em uma iniciativa semelhante ao mandacaru.dev durante
seu periodo de mestrado, a qual envolveu a participagdo em um
programa de especializacdo cujos projetos envolviam colaboragio
com empresas. Por sua vez, PI8 mencionou sua participacdo em
um programa de desenvolvimento profissional em uma empresa
anterior, que atuava como uma incubadora para promover o cresci-
mento dos profissionais de acordo com as tecnologias prioritarias
da empresa. Sobre experiéncias prévias, P16 declarou: “Ja estive
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Table 1: Sintese da Analise Tematica de Conteudo

Tema Codigos Participantes
Experiéncia prévia | Vivéncias em iniciativas semelhantes | PA1, PA2, PA3,
e as expectativas Sinergia em prol do sucesso PI4, PI5, Pl6, P17, PI8
do programa e do crescimento
dos participantes
Alinhamento com o mercado
Comprometimento dos envolvidos
Interagdo como ferramenta para o
sucesso
Desafios operacionais
Fontes para o aprimoramento
estudantil
Parceria para formagéo e
captacdo de talentos

PA1, PA2, PA3,
PI4, PI5, Ple, P17, PI8

Operacionalizacdo
do programa

PA1, PA2, PA3,
PI4, PI5, Pl6, P17, PI8

Implicacdes e
licdes aprendidas

envolvido em diversas iniciativas similares ao mandacaru.dev, como
parcerias com instituicoes de ensino, participacdo em treinamentos e
a valiosa oportunidade de realizar estagio na empresa que trabalho.
Essas experiéncias foram fundamentais para uma compreensio mais
profunda dessa colaboracao”. Diante dessas falas, percebe-se que as
experiéncias anteriores enriqueceram a participac¢do atual dos par-
ticipantes no mandacaru.dev, trazendo uma perspectiva de li¢oes
aprendidas e motivagdo para o avanco do programa.

Adicionalmente, PI5 compartilhou que ao longo de sua carreira
sempre esteve envolvido com estagiarios e buscou manter parcerias
com universidades. Adicionalmente, PI5 comentou que regular-
mente participava de programas em busca de identificar talentos
e oferecer mentoria, aproveitando sua formacéo como coach. PI5
esclareceu que, desde de o inicio da trajetéria profissional, sempre
teve um forte compromisso com a formacéo e o desenvolvimento
de talentos, mostrando interesse em contribuir para alavancar a
disseminag¢do do conhecimentos dos alunos. Por sua vez, PI6 re-
latou que também buscava colaborar com a educacéo através de
palestras em universidades e escolas de ensino médio. Tais achados
também refletem um interesse por parte de PI5 e PI6, por exemplo,
em promover o desenvolvimento de talentos e estimular o inter-
esse por programas de capacitacdo, evidenciando a importancia
da colaboracéo entre academia e indudstria. Por outro lado, outros
entrevistados (PA1, PA3, PI6 e PI7) alegaram que o mandacaru.dev
proporcionou pela primeira vez uma experiéncia desse tipo, desta-
cando a importéncia e o potencial de tais projetos para ampliar as
oportunidades de formacao profissional.

Outro cédigo identificado foi a sinergia em prol do sucesso do
programa e do crescimento dos participantes. Dito isso, PA1 desta-
cou seu objetivo de compartilhar seu conhecimento com os alunos
interessados, ficando surpreso com a quantidade de discentes inter-
essados, o que foi gratificante. Ainda sob a perspectiva académica,
PA2 ressaltou que o projeto foi fundamental para atualizar seu
material didatico e se dedicar a concepcdo do curso, garantindo
que os alunos tivessem acesso ao melhor conteido de forma atu-
alizada e relevante para as demandas do mercado. Essa dedicagao
permitiu ndo apenas aprimorar seus métodos de ensino, mas tam-
bém proporcionou uma experiéncia mais enriquecedora para os
estudantes, preparando-os mais adequadamente para os desafios e
oportunidades da area. Complementando, PA3 reforcou o valor da
colaboracdo academia-industria e o potencial para fortalecer essa
relacdo e, consequentemente, oferecer oportunidades de formacéo
para a comunidade local. De forma geral, pode-se perceber que tais
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reflexdes evidenciam o compromisso dos docentes envolvidos com
a iniciativa, demonstrando seus objetivos e esforcos para desempen-
har seus papéis da melhor maneira para a formagéo dos estudantes
de forma alinhada com as demandas do mercado.

Sob o olhar das empresas parceiras, PI4 destacou seu objetivo de
estabelecer uma conexao mais proxima com os discentes, buscando
oferecer perspectivas diferentes das que ele teve durante sua for-
macao, visando, inclusive, mais a um propoésito individual do que
necessariamente corporativo. PI8 também expressou sua confianca
no modelo do programa, percebendo-o como uma valiosa ferra-
menta para recrutar profissionais e, adicionalmente, enfatizou sua
crenga na parceria entre academia e inddstria. Em convergéncia, PI7
enfatizou que o principal objetivo é capacitar talentos no interior
do Cear4, especialmente no mercado de TI. De forma alinhada com
P17, P16 declarou: “O objetivo primordial é promover a inclusio de
pessoas no mercado de trabalho, independentemente de trabalharem
nas empresas parceiras ou ndo’. P16 ainda ressaltou a importancia da
conectividade do ecossistema regional e do incentivo a pesquisa e
inovacdo. Adicionalmente, PI5 salientou a importancia de compar-
tilhar sua experiéncia com os alunos para prepara-los melhor para
o mercado de trabalho, além de dedicar esfor¢os para integrar talen-
tos estudantis no mercado. Conforme pode-se perceber, as falas dos
representantes das empresas também se mostram alinhadas com
as reflexdes dos representantes da academia quanto a busca pelo
sucesso do programa e crescimento profissional dos participantes.

O segundo tema que emergiu foi a operacionalizacio do pro-
grama relacionado a particularidades oriundas das rotinas opera-
cionais. De forma geral, verificou-se que esse tema envolveu a
concepcdo e planejamento inicial, bem como a execugéo e a gestdo
continua das atividades do mandacaru.dev. Um cddigo pertinente
atrelado ao tema foi o alinhamento com o mercado. Nesse sentido,
PA1 compartilhou: “O meu maior desafio foi disseminar o conheci-
mento sobre as novas tecnologias utilizadas pelo mercado”. Segundo
PA1, o médulo proporcionou aos alunos um ponto de partida para
aprender e aprofundar seus conhecimentos, além de instigar ne-
les a mentalidade de busca constante por atualizacdo. PA1 ainda
enfatizou a importancia de preparar os alunos para atender as expec-
tativas das empresas. Adicionalmente, PA2 destacou a importancia
de compreender as ferramentas e técnicas demandadas pelo mer-
cado, apresentando-as a comunidade académica e promovendo um
ambiente de troca de conhecimentos e experiéncias.

Com um olhar sobre os contetidos abordados no mandacaru.dev,
PA3 salientou: “As tecnologias exploradas estdo em alta tanto no
cendrio nacional quanto internacional”. Dessa forma, PA3 ainda
reconheceu que tais tecnologias carecem de profissionais qualifi-
cados, especialmente no contexto do Ceara. Diante dessa escassez
e com o advento do programa, ele enxerga uma oportunidade de
ampliar a formacédo dos alunos nesse campo, preparando-os para
ingressar no mercado de tecnologia da informacéo. Por sua vez, P14
externou outro desafio recorrente para o processo de formagao dos
discentes de forma geral: ha uma énfase demasiadamente maior na
formacao tedrica em detrimento da pratica necessaria para trabalhar
em projetos reais em empresas. Essa lacuna representa um obstaculo
consideravel a ser superado. Diante da escassez de profissionais
qualificados na area de TI, PI5, PI6 e PI7 destacaram as dificuldades

Feitosa et al.

em encontrar talentos na engenharia de software, apesar do con-
hecimento da existéncia de habilidades em todo o pais. Por essa
razdo, eles consideraram fundamental apoiar o mandacaru.dev.

O comprometimento dos envolvidos também se revelou como um
cédigo importante por evidenciar o foco e alinhamento do time
envolvido. PA2 e PA3, por exemplo, destacaram positivamente o
engajamento e o comprometimento do coordenador do programa
para fortalecer a parceria entre academia e industria. Além disso,
PA2 também apontou a existéncia de uma excelente comunicagéo e
interacéo entre os participantes da comunidade. PI7 complemen-
tou elogiando os discentes pela a persisténcia nas entregas e a
qualidade da apresentac¢do do DemoDay. Por fim, PI4 mencionou
a qualidade técnica de alguns alunos e grupos, ressaltando a im-
portancia da colaboracdo universitaria. PI7 concordou, destacando
o progresso das pessoas envolvidas como uma fonte de inspiragéo.
Nesse contexto, PA1 apontou alguns desdobramentos interessantes
do mandacaru.dev: “A conexao entre as empresas, o desejo de dissem-
inar o conhecimento na universidade, entender o contexto social da
universidade do interior e o interesse em recrutar esses talentos”.

Além disso, PI5 refor¢cou a necessidade de descentralizar a em-
pregabilidade, especialmente em regides menos favorecidas. Por
fim, PI6 destacou seu envolvimento na comunicagdo com o setor de
Recursos Humanos (RH) visando o recrutamento de talentos, o que
é especialmente importante visto a possibilidade de contratacdes
para as empresas parceiras. Da mesma forma, PI6 valorizou a opor-
tunidade oferecida aos alunos com dificuldades financeiras, acredi-
tando no potencial de impacto econdmico da universidade na so-
ciedade. Destaca-se a importancia da colaboragéo entre empresas e
universidades, além de promover o desenvolvimento educacional
de forma interiorizada, por exemplo. Além disso, ressalta-se um
interesse em identificar e recrutar talentos desses ambientes, recon-
hecendo o valor que podem trazer para as organizacdes. Conforme
pode-se verificar, tal abordagem é fundamental para fortalecer lagos
entre academia e industria, a0 mesmo tempo em que contribui para
o progresso social e econémico das comunidades.

A interagdo como ferramenta para o sucesso emergiu como outra
fator critico para a gestio operacional do mandacaru.dev. PA3, por
exemplo, destacou a importancia das aulas sincronas para inter-
acdo e esclarecimento de duvidas. P14 e PI7, concordando com PA3,
também enfatizaram o sucesso das aulas devido a qualidade dos
professores envolvidos. Além disso, P14 destacou a importancia das
mentorias conduzidas pelos profissionais das empresas parceiras,
ressaltando que alguns mentores ainda continuaram a orientar os
alunos mesmo ap6s o término do médulos. Dando continuidade,
PA1 expressou sua opinido sobre a realizagdo das monitorias, porém
sugeriu uma melhoria, enfatizando a importancia de torna-las mais
ativas e provocativas. PA2 e P14 consideraram as monitorias mo-
mentos essenciais para aprofundar o conhecimento dos alunos,
especialmente por causa da densidade dos contetidos abordados.

Outra perspectiva de interacdo adveio da participacdo dos dis-
centes em eventos das empresas, os quais foram vistos como opor-
tunidades valiosas. PI7 destacou que esses eventos proporcionavam
aos alunos uma viséo privilegiada das atividades das empresas do
grupo, agindo como uma espécie de incentivo para despertar o inter-
esse dos alunos em ingressar nessas organizacgdes. P14 ressaltou que
as mentorias, por exemplo, também foram benéficas: “..eu percebia
um engajamento para trazer temas novos como, ingresso no mercado




de trabalho, discussoes sobre questdes organizacionais dentro das em-
presas de TI, acredito que isso foi um conhecimento bem importante
principalmente para alunos do interior que muitas vezes ndo tem
acesso a esse tipo de formagdo”. Da mesma forma, P14 mencionou as
visitas presenciais realizadas em diferentes campi da Universidade,
destacando a conexdo estabelecida entre as empresas e os discentes
durante essas visitas. Tais iniciativas demonstram o comprome-
timento das empresas em cultivar uma cultura forte e elevar sua
marca junto a comunidade do mandacaru.dev, gerando, assim, uma
sinergia positiva entre as partes envolvidas.

O terceiro tema abordado envolveu implicagoes e licdes apren-
didas as quais emergem como possiveis recomendacdes para outras
iniciativas com contexto similar. Um codigo relevante dentro desse
contexto remeteu aos desafios operacionais como reflexo das ex-
periéncias e desafios enfrentados durante o mandacaru.dev. PA1
reconheceu a oportunidade de aprimorar as aulas assincronas por
causa de atrasos pontuais na entrega do material. PA2 descreveu
o desafio de conduzir um médulo pela primeira vez de forma re-
mota, destacando a satisfagdo com os resultados alcancados. PI5
relatou que conflitos de agenda afetaram a disponibilidade dos
mentores durante o programa. PI7 observou que as implicacoes
iniciais foram superadas com a experiéncia adquirida ao longo do
programa, enquanto PI5 expressou a necessidade de compreender
as particularidades e restri¢cdes envolvidas na contratacdo de pes-
soas num modelo de teletrabalho. Na opinido de PA2 os médulos
poderiam ser um temporariamente mais curtos, ou seja, mais inten-
sos e em menor periodo. PI2 sinalizou que um ponto importante
foi que: “Haviam feedbacks com grande frequéncia, quase diario com
a equipe participante do projeto. Foi positivo para manter o ritmo
organizacional, tanto de preparagao, interagdo e também de gestao
das atividades dos alunos”. Dito isso, conclui-se como a comunicacao
se demonstrou importante para manter as demandas ajustadas com
necessidade e expectativa do programa.

Outro cédigo abordado relacionou-se a fontes para capacitagdo
dos estudantes. Por exemplo, PA1 destacou “A importancia de mo-
mentos como mentorias, monitorias, aulas sincronas, DemoDay e o
feedback da banca avaliadora desempenharam um papel fundamental
no sucesso dos alunos na conclusdo dos modulos”. Isso ressalta o apoio
continuo dado aos alunos ao longo do programa. PA2 enfatizou
que a iniciativa aberta ajudou a descobrir novos talentos e cultivar
seu potencial. PA3 reforcou que o programa contribuiu para formar
profissionais com conhecimento adicional, especialmente aqueles
que ainda ndo tiveram contato com as tecnologias abordadas. Na
mesma linha de raciocinio, PI4 e P17 concordaram com PA3 sobre
a importancia dos desafios, proporcionando aos alunos uma viséo
realista do mercado de trabalho. PI8 considerou acertada a escolha
dos temas estudados no primeiro ciclo de trés modulos, acreditando
que tais temas foram pertinentes para a formacio dos estudantes.
PI6 destacou a oportunidade de interacdo com empresas e profis-
sionais de software, observando que os alunos puderam conhecer
melhor o mercado e trocar experiéncias entre si. Por fim, PI5 expres-
sou satisfacdo com a transformacdo dos alunos em profissionais
prontos para a pratica, reconhecendo o valor da abordagem densa
dos contetdos para a compreensio e dominio dos temas.

Por fim, o dltimo cédigo refere-se a parceria para formagao e
captagdo de talentos. PA1 declarou que a industria pode contribuir,
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por exemplo, trazendo demandas de desafios para o médulo. As-
sim, a academia se beneficiou ao se manter atualizada com as no-
vas tecnologias para lidar com tais desafios, enquanto a induastria
aproveitou o conhecimento disponivel nas universidades. Esse inter-
cambio possibilita-se resolver problemas praticos fora do contexto
educacional. Dito isso, PI8 também destacou: “A oportunidade de in-
teragdo com empresas e profissionais de software foi muito importante
para os alunos conhecerem melhor o mercado e trocarem experiéncias
entre si”. PA1 também expressou sua percep¢do positiva: “A ex-
periéncia tornou-se enriquecedora para os estudantes, preparando-os
adequadamente para os desafios e oportunidades da area de soft-
ware”. Além disso, P14 mencionou que contratar pessoas geografica-
mente distantes tem sido um desafio, mas a empresa tem encontrado
maneiras de lidar com isso. Ademais, PA1 enfatizou a importancia
da colaboracédo entre academia e industria, ressaltando que am-
bas néo podem permanecer separadas. PA3, PI6, PI7 e PI8 também
reconheceram a importancia vital e relevancia dessa colaboracéo.

5 DISCUSSAO

A aproximacio entre academia e industria é essencial para o avango
tecnolégico, formacéo de estudantes e o desenvolvimento socioe-
condmico [13, 23]. Para enriquecer o debate sobre o tema, este
estudo buscou responder a seguinte questdo de pesquisa: “Quais
contribuigoes, desafios e ligoes aprendidas emergiram da aproximagdo
industria-academia em prol da formacgao de estudantes em pessoas
desenvolvedoras de software oriunda do programa mandacaru.dev?”.
Buscando responder tal questao, analisou-se dados obtidos via ques-
tionarios (conduzido com discentes) e entrevistas individuais (com
profissionais envolvidos na gestao/execucéo da iniciativa). De forma
geral, os achados obtidos reforcam a importancia e os beneficios
dessa integracdo entre academia e industria [2, 19, 26].

Respondendo a questdo de pesquisa, quanto a perspectiva quan-
titativa, por parte dos alunos, avaliou-se quatro eixos principais:
i) auto-avaliagdo, ii) motivagao, iii) experiéncia, iv) alinhamento
mercado e academia e v) formato/conhecimento. Resultados expres-
sivos foram obtidos, como, por exemplo, que 87,5% dos estudantes
afirmaram que o programa possibilitou uma aproximacao com o
mercado. Adicionalmente, 90% dos participantes afirmaram que a
participagio contribuiu para complementar a formacdo adquirida
na universidade. Por sua vez, 84,72% disseram que iriam utilizar
o conhecimento adquirido no mandacaru.dev em suas trajetorias
profissionais. Quanto a perspectiva qualitativa, oriunda da coleta
de dados junto aos profissionais envolvidos na gestdo/execucdo do
mandacaru.dev, emergiu-se trés temas distintos cobrindo: experién-
cia prévia e expectativas, operacionalizagido do programacio e, por
fim, implicagdes e ligdes aprendidas. Cada tema foi composto por
diferentes codigos os quais denotaram perspectivas pertinentes ori-
undas dos resultados alcangados, como sinergia dos participantes,
alinhamento com o mercado, desafios operacionais, bem como a
parceria para formagéao de talentos.

A presente pesquisa também denota implicacdes e licdes opor-
tunas para a industria de software. Uma questio pertinente diz
respeito a alianca da industria e academia para a formacdo dos
alunos. Tal aspecto tem sido difundido na literatura [14], porém,
ainda verifica-se desafios constantes sobre como promover que
esse tipo de movimento seja inclusivo, por exemplo. No caso do
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mandacaru.dev, desde sua concepgio, havia uma atencao especial
sobre a necessidade de promover acesso para estudantes da capital
e do interior do estado. Observou-se que mais de 70% dos discentes
nunca participaram de uma formacédo em TI organizado por empre-
sas em parceria com a universidade. Essa oportunidade, catalisada
e intermediada pela parceria com a Universidade Federal do Ceara,
favoreceu a formacéo e captacgéo de talentos de diferentes regides.

Por sua vez, sob a dtica das empresas, percebe-se uma rica opor-
tunidade para fortalecimento das mesmas enquanto marcas empre-
gadoras. Essa questdo fica tangibilizada, por exemplo pelo interesse
dos discentes em trabalharem nas empresas, haja vista que 86,11%
dos participantes concordaram sobre o interesse em atuar nas em-
presas parceiras. Esse ponto explora uma perspectiva interessante
sobre como os bootcamps pautados na alianga entre a industria e
academia podem ser explorados como mecanismos para cativar a
comunidade de discentes. Nesse sentido, PI6 revelou: “... eu vejo essa
possibilidade de explorar temas junto com universidade, junto com
institui¢oes de ensino extremamente ricas, e a gente pode sem duvidas
nenhuma ajudar essa captacdo de talentos... Utilizar dessa alianca
como mecanismo de ingresso, é a esséncia do mandacaru.dev’.

Em relacdo as ameacas a validade [28], pondera-se, quanto a
validade externa, que a generalizagdo dos resultados é limitada pela
amostra de 72 discentes e oito profissionais. Para lidar com essa limi-
tacdo e ampliar a quantidade de estudantes respondentes, buscou-se
de forma incisiva apos a conclusido de cada médulo incentivar a
contribuicio dos discentes. Assim, foram enviadas solicita¢des por
chat, e-mail e WhatsApp para todos os alunos. Sobre as pessoas
entrevistadas, ressalta-se que as mesmas denotam uma particular
importancia para o estudo tendo em vista o protagonismo exer-
cido na execuc¢io do projeto. A inclusdo de trés modulos também
denota cautela, bem como o contexto especifico do programa man-
dacaru.dev também limita a generalizagdo para outras iniciativas
de formacdo em diferentes contextos geograficos ou institucionais.

Sobre validade de construto, a defini¢do e entendimento de “mo-
tivagdo” e “experiéncia”, por exemplo, pode variar entre os respon-
dentes, afetando a consisténcia dos dados. Por fim, quanto a validade
conclusdo, a analise quantitativa baseada em estatistica descritiva
pode ndo detectar diferencas significativas. A analise qualitativa,
embora rica em detalhes, é influenciada pela subjetividade inerente
a codificacdo. Todavia, buscou-se mitigar tais ameacas através da
triangulacdo de dados e validacédo por pares.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A aproximacdo entre a academia e a industria de software tem se
revelado como uma pauta fundamental para o aprimoramento dos
processos envolvidos na area da Educacdo em Engenharia de Soft-
ware. E a partir desse contexto que surge o mandacaru.dev, cujo
proposito consiste em lapidar talentos do sertdo do Cearé através de
um programa de capacitacdo imersiva em tecnologias inovadoras al-
inhado aos desafios digitais da B3, a Bolsa do Brasil, e suas coligadas
PDtec e BLK Sistemas Financeiros, em parceria com a Universidade
Federal do Ceara (UFC). Assim, o presente estudo teve como ob-
jetivo compreender, a partir da visdo de discentes e profissionais
envolvidos na gestdo/execucdo do mandacaru.dev, os beneficios,
desafios e licdes aprendidas oriundas da aproximacédo indudstria-
academia. Para alcancar tal objetivo, estabeleceu-se uma abordagem
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metodologica exploratoria e quali-quantitativa. A analise com os
alunos foi predominantemente quantitativa com dados obtidos via
questionario, enquanto com os profissionais envolvidos na gestdo e
execucdo foi qualitativa via entrevistas individuais.

Em termos de contribuicdes, este trabalho debate uma experién-
cia pertinente baseada na cooperacio industria-academia para for-
macao e captagio talentos em desenvolvimento de software. Dessa
forma, foi possivel apresentar um diagnoéstico quali-quantitiativo
envolvendo percepc¢des e experiéncias de diferentes stakeholders
sobre a aproximagcio industria-academia na capacitagio de desen-
volvedores de software no sertao do Nordeste brasileiro e, assim,
compartilhar beneficios, desafios e ligoes aprendidas. Um diferen-
cial desta pesquisa consiste na coleta de dados junto a discentes,
docentes e profissionais do mercado. Quanto as contribui¢des para a
pratica/industria, tem-se a promocao da discussdo sobre o papel das
empresas de software para catalisacdo de oportunidades enquanto
marca empregadora e formacéo/atracdo de talentos em sinergia com
aacademia. Tal perspectiva revela socioeconémica ao potencial para
mitigar o éxodo de capital financeiro e intelectual de regides menos
favorecidas em termos de oportunidades profissionais. Inclusive,
outro resultado importante oriundo do mandacaru.dev foi a con-
cretizagdo de contratacdes, por parte das empresas parceiras, de
concludentes que se destacaram durante o processo de formacéo.

Por fim, como trabalhos futuros, pode-se promover uma avali-
acdo mais ampla sobre os resultados obtidos no mandacaru.dev
em comparagao a outros bootcamps pautados na alianca industria-
academia. Destaca-se também a oportunidade de comparar os re-
sultados obtidos entre o primeiro e o segundo ciclo (2023-2024) do
mandacaru.dev. Por fim, salienta-se a possibilidade de mapear o
nivel de empregabilidade e atuacéo profissional dos concludentes.
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