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Abstract. The term Software Factory has two aspects: a market-oriented view,
which is a structured, controlled and continuously improved process for
software development;, And an academic view, which considers an
experimentation environment with techniques and concepts related to software
development activities. In order to identify the importance of an
interdisciplinary software factory, to learn about new pedagogical approaches
that stimulate students in the learning process and to identify the profile of the
candidate required by the market, an exploratory survey was defined and
executed for general knowledge purposes in a given area Of interest. The
results, 104 interviewees, were collected in several educational institutions
and IT professionals through a questionnaire applied to IT professionals,
teachers and students. This research resulted in the identification of the
pedagogical approaches of students and teachers, in addition to the
characteristics expected by the market of a candidate with training in IT.
Among the identified approaches, it was possible to perceive to the one that
the teacher believes to be more effective, oriented to the solution of problems

Resumo. O termo Fdbrica de Software tem dois aspectos: uma visdo
orientada ao mercado, que é um processo estruturado, controlado e
continuamente aprimorado para o desenvolvimento de software; e uma visdao
académica, que considera um ambiente de experimenta¢do com técnicas e
conceitos relacionados a atividades de desenvolvimento de software.
Objetivando identificar a importancia de wuma fabrica de software
interdisciplinar, aprender sobre novas abordagens pedagogicas que
estimulem os alunos no processo de aprendizagem e identificar o perfil do
candidato exigido pelo mercado, foi definido e executado um survey
exploratorio para fins de conhecimentos gerais de uma determinada drea de
interesse. Os resultados, 104 entrevistados, foram coletados em diversas
institui¢oes de ensino e profissionais da drea de TI através de um questionario
aplicado a profissionais de TI, professores e alunos. Esta pesquisa resultou na
identifica¢do das abordagens pedagogicas de alunos e professores, alem das
caracteristicas esperadas pelo mercado de um candidato com formagdo em
TI. Dentre as abordagens identificadas, foi possivel perceber aquela que o
professor acredita ser mais efetiva, orientada para a solu¢do de problemas.
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1. Introducao

Uma fabrica de software ¢ um processo estruturado, controlado e melhorado de forma
continua para o desenvolvimento de software (Fernandes e Teixeira, 2004). Assim, um
projeto de fabrica de software em cursos de graduagdo de TI visa proporcionar uma
metodologia baseada na vivéncia pratica na resolucao de problemas e na auto regulacao
da aprendizagem. Segundo Cusumano (1991), o desenvolvimento de uma fabrica de
software ¢ algo bastante difundido no mercado. A proposta da fabrica de software nao ¢
uma novidade na comunidade académica, existem outras iniciativas no mesmo sentido,
cada uma delas com uma abordagem especifica (Borges ef al., 2012; Rodrigues, 2013).
Apesar de todas elas compartilharem do conceito de um ambiente de experimentagdo e
formacgdo, ainda existem muitas dividas sobre sua real aplicacdo. No entanto, a
necessidade de adotar novas abordagens de ensino e aprendizagem no contexto de uma
fabrica de software tem crescido nos ultimos anos, principalmente para desenvolver
variaveis pessoais (conhecimentos, competéncias e motivagdes) com os atores deste
processo (Silva et al., 2004).

Assim, neste contexto este trabalho objetiva examinar as praticas do processo de
ensino e aprendizagem no contexto de uma fabrica de soffware a partir da aplicagdo de
um survey, onde esta andlise pretende identificar a necessidade de estruturar uma
fabrica de software interdisciplinar na graduagdo de TI. O resultado desta analise sera
usado futuramente para definir uma abordagem no contexto de fabrica de software em
cursos de graduacao de TI, alinhadas com as diretrizes educacionais e com as
necessidades do mercado de desenvolvimento de software para formacgdo de
profissionais mais qualificados.

Além desta se¢do introdutoria, este trabalho esta estruturado da seguinte forma:
a Secdo 2 apresenta a estrutura e os instrumentos usados para a conducao do survey; a
Secdo 3 apresenta os resultados obtidos com a execucdao do survey; na Secao 4 sdo
realizadas algumas discussdes sobre os resultados obtidos no survey; e a Segdo 5
apresenta algumas conclusdes sobre o trabalho realizado.

2. O Survey

Esta secdo apresenta a estruturagdo do survey realizado.

2.1. Objetivos do Survey

Este survey pretende coletar as opinides de profissionais da industria de software
atuantes no mercado, com foco em avaliar a percepcao destes sobre a expectativa das
empresas com relacdo ao perfil dos candidatos a area de TI. O survey também foi
aplicado a docentes e discentes de cursos de graduacao de TI para avaliar o processo de
ensino e aprendizado adotado em sala de aula, bem como, a visao destes envolvidos nas
abordagens de aprendizado. Assim, este survey tem como objetivo descobrir:

* Quais competéncias, habilidades e conhecimentos sdo importantes para um
profissional atender as necessidades do mercado?

* Qual destas caracteristicas os discentes adquiriram na graduacao?
* Qual abordagem de aprendizagem ¢ mais interessante para os discentes?
* Qual abordagem de aprendizagem ¢ mais interessante para os docentes?

2.2. O Design do Survey

A populacao-alvo deste survey ¢ formada por profissionais da area de TI que atuam no
mercado brasileiro, mas empresas estrangeiras nao foram descartadas. Quanto aos
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professores e alunos de graduacao de TI, estes sao vinculadas as institui¢des publicas ou
privadas nacionais, mas instituicdes estrangeiras também ndo foram descartadas.
Quanto ao design de coleta de dados, este survey pode ser classificado como de corte
transversal, onde os participantes fornecem informacgdes referentes as suas experiéncias
passadas e suas visoes dentro de um determinado contexto.

Este survey limita-se a coletar dados quantitativos sobre os participantes,
relacionados as suas opinides e preferéncias individuais. Assim, para a coleta de dados
foi utilizado um questiondrio com questdes objetivas, excluindo entrevistas
semiestruturadas, questionarios com questdes abertas, observacdes do comportamento
dos participantes ¢ mineragdo de dados. Por fim, com o intuito de garantir que estes
participantes fornecessem informacdes confiaveis para a pesquisa, alguns critérios de
inclusdo e exclusdo foram definidos, conforme a Tabela 1. Para este survey, os
participantes foram abordados através de divulgacdo na internet. Para tal, foram
utilizados formularios eletronicos disponiveis na web.

Tabela 1. Critérios de Inclusédo e Exclusao

Critérios de Inclusao Critérios de Exclusao

Participante que atue em uma empresa publica | Participantes que ndo estejam motivados a
ou privada. participar da pesquisa.

Participante que possua a experiéncia | Participantes que ndo estiverem relacionados
académica necessaria para responder as | com a area de Tecnologia da Informagdo na
questdes de pesquisa educagdo ou no mercado.

2.3. A Instrumentacio do Survey

Como instrumento e aplicagdao do survey, foi utilizado um questionario com questdes
objetivas, conforme discutido anteriormente. Para definir as perguntas deste
questionario, foram pesquisados referenciais sobre fabrica de software no processo de
aprendizagem em cursos de graduacdo. No que diz respeito as abordagens de ensino e
aprendizagem, identificou-se o trabalho de Prikladnicki et al. (2009), que destaca os
principais métodos de ensino e abordagens de avaliagdo adotadas nas disciplinas de
engenharia de software no Brasil. As categorias utilizadas neste trabalho sdo: Papel do
professor, Objetivo de ensino, Aquisi¢cao de conhecimento, Métodos de ensino, Foco na
educagdo e Avaliacdo. Os questionarios do docente e discente foram elaborados
considerando as categorias citadas acima. O questionario do profissional de TI
considerou algumas categorias apresentadas anteriomente e o catalago nacional de
cursos superiores de tecnologia, conforme Ministério da educagao (2016).

2.4. As Questoes da Pesquisa

Com base nos referenciais citados na secdo anterior, foram definidas as questdes do
survey, a saber:

* Discente: tiveram o objetivo de analisar a visdo deste perfil relacionado ao
processo de ensino e quais as abordagens de ensino preferidas. Essas questdes
estao disponiveis na seguinte URL Attps://goo.gl/forms/xPOQAcIQZRZDJTK 1yl

* Docente: tiveram o objetivo de analisar a visdo deste perfil relacionado ao
processo de ensino e aprendizagem. Essas questdes estdo disponiveis na seguinte
URL https://goo.gl/forms/f9lgl FTcMEsUI[9633;

* Profissional de TI: tiveram o objetivo de analisar a expectativa das empresas
com relagdo perfil dos candidatos de TI, quais competéncias e caracteristicas sao
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mais importantes para o mercado. Essas questdes estdo disponiveis na seguinte
URL https.//goo.gl/forms/yg89kStHMutO9Ltt2.

3. Os Resultados do Survey

Esta se¢do destaca os resultados obtidos com a execucao do survey. Vale enfatizar que,
como todo survey, ¢ importante mostrar os resultados obtidos a partir de graficos, porém
por limitacdo de espago foi necessaria a definicdo no artigo de apenas alguns graficos
que permitissem uma analise mais aprofundada da discussao dos objetivos do survey, os
demais podem ser visualizados na URL https://drive.google.com/file/d/0BSALxFHKH
z9¢V01gTS1GdOVIOEU/view?usp=sharing.

3.1. Sobre o Perfil dos Participantes

Entre alunos, professores e profissionais do mercado foram recebidas as respostas de
104 participantes provenientes de diversas instituigdes de ensino e profissionais da area
de TI: 65 pessoas responderam o questionario do discente; 23 pessoas responderam o
questionario do docente; e 16 pessoas responderam o questionario dos profissionais.

3.2. Quanto aos Docentes

Quanto a estratégia de avaliagdo, observou-se que a maioria dos docentes acredita em
um mecanismo que ensine o aluno a aprender, buscando seu conhecimento e assim ser
avaliado pelo professor, como pode ser visto na Figura 1(a).

Sobre as metodologias de ensino, 96% dos respondentes acreditam que a pratica
baseada em problemas consegue preparar melhor o aluno, Figura 1(b). Quanto a
participagdo em uma fabrica de software, 57% dos docentes ja participaram.

Quanto a mudanca da ementa, 70% percebem a necessidade de modificar a
ementa para viabilizar uma fabrica de software, para isso o curriculo deve ser misto e
integrar a interdisciplinaridade. Quanto a lecionar disciplinas, todos os respondentes ja
lecionaram ou lecionam alguma disciplina que possui correlagdo com o processo de
uma fabrica de software.

Quanto a aprendizagem colaborativa e multidirecional, 83% dos respondentes
acreditam neste tipo de abordagem, envolvendo discussoes, didlogos em grupo e maior
interagdo com os colegas e professores. Quanto a proposicao de problemas, 69,6% dos
docentes entendem que um bom problema deve propor situagdes sobre as quais o aluno
jé& tenha algum conhecimento prévio.

Quanto a estratégia de uma féabrica de software, 65,2% dos docentes acreditam
que o aluno deve ser capacitado para a compreensdo e resolucdo de problemas
relacionados a producdo de um software definido pelo mercado. Quanto a
interdisciplinaridade na condugdo de uma fabrica de software, a maioria dos docentes
acredita que a interdisciplinaridade deve ocorrer ao longo de todo o curso de graduagao.

Quanto a fabrica de software e habilidades discentes, a maioria dos respondentes
acredita no reflexo das habilidades do discente em contexto de fabrica de software,
Figura 1(c). Quanto a visdo do mercado de trabalho, 91% dos respondentes afirmam que
a participacao do discente em uma fabrica de software na graduacdo pode oferecer
maior possibilidade no ingresso ao mercado de trabalho.

Por fim, a visdo do docente quanto sua pratica de ensino, na totalidade os
professores acreditam que o aluno deve ser o centro do processo de aprendizagem, onde
o professor ¢ um mero construtor de conhecimento neste processo.
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Figura 1 (a). Estratégia de Avaliacao; (b). Metodologia de Ensino; (c). Fabrica
de Software e Habilidades Discentes.

3.3. Quanto aos Discentes

Quanto a pratica das disciplinas, 84,6% dos discentes acreditam que as disciplinas
devem ser hibridas, ou seja, parte tedrica e parte pratica. Quanto a pratica de fabrica de
software como diferencial, 88% dos respondentes afirmam que essa iniciativa ¢ um
diferencial na graduagao.

Quanto a resolucao de problemas na pratica pedagogica, 48% dos respondentes
afirmam que as atividades sdo iniciadas, motivadas e direcionadas a resolucao de
problemas, sendo essa iniciativa um diferencial na graduagdo, como visto na Figura
2(a).

Quanto a autenticidade, o aprendizado em um ambiente real e a conducao do
processo para resolucdo do problema, 43% dos alunos informaram que nas disciplinas
cursadas ja sao trabalhados problemas reais no processo de aprendizagem. Em
contrapartida, a maioria dos alunos informou que esses problemas sdo definidos pelo
professor sem nenhum tipo de sugestdo por parte do aluno, e 54% afirmam que o
processo também ¢ conduzido pelo professor, mas o discente o entende, consegue
aplica-lo e identifica os pontos fortes deste processo.

Quanto a complexidade e avaliagdo do problema, 57% dos discentes acreditam
que a complexidade do problema estimula o raciocinio e as ideias para a solucao do
problema. Na avaliacao da solugdo, 45% afirmam que as solucdes sdo construidas a
partir de um processo investigativo e questionador, onde todos os membros da equipe
participam deste processo.

Quanto ao contetido aprendido e o processo de aprendizagem, 54% dos discentes
entendem que o aluno ¢ encorajado a pensar e agir reflexivamente, demonstrando
habilidades de autoconscientiza¢ao sobre o contetido aprendido. Quanto a aprendizagem
colaborativa e multidirecional, 54% dos respondentes afirmam que as aulas envolvem
discussoes, didlogos em grupo € maior interagao com os colegas e professors.

Quanto a avaliagdo, 51% dos discentes entendem que o processo de avaliagdo ¢
continuo e alinhado aos objetivos educacionais, como visto na Figura 2(b).
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Figura 2 (a). Resolucédo de Problemas na Pratica Pedagdgica; (b). Processo de
Avaliacao.

3.4. Quanto aos Profissionais

Aos profissionais foram realizadas algumas perguntas relacionadas as competéncias do
candidato, caracteristicas consideradas na triagem inicial, e principalmente a visao
quanto aplicacdo de uma fabrica se software no processo de sele¢do dos candidatos.
Primeiramente os profissionais responderam o cargo exercido na empresa, foram eles:
Lider, Coordenador, gerente functional, gerente de projetos entre outros.

Quanto as caracteristicas observadas no candidato, 62% dos profissionais
entendem que o dominio no negocio € o fator mais relevante, como pode ser visto na
Figura 3(a). Quanto a triagem inicial do candidato, 44% dos profissionais afirmam que
a falta de conhecimento profissional j& elimina candidato.

Quanto a preparacdo do estudante na universidade, 87% dos respondentes
acreditam que as instituigdes de ensino estdo focadas em oferecer ao mercado um aluno
com bom conhecimento teérico, como pode ser visto na Figura 3(b).

Quanto a contratacdo e habilidades de um profissional, 50% dos profissionais
afirmam que ja contrataram profissionais que participaram de uma fabrica de software
na graduacdo, e 83% informaram que esses profissionais apresentaram as habilidades
necessarias para a vaga. Quanto a aprendizagem colaborativa e multidirecional, 81%
dos respondentes acreditam que esse tipo de abordagem prepara melhor o candidato
para o mercado de trabalho.

Quanto as caracteristicas na graduacao, 63% dos respondentes informaram que
os candidatos participaram de uma fabrica de software e exerceram todos os papéis
necessarios para o desenvolvimento de um produto ou servico. Quanto a experiéncia
profissional, a maioria dos respondentes considera no candidato a experiéncia
académica e pratica em uma fabrica de software na graduacao.

Quanto ao conhecimento, a maioria dos respondentes afirma ser mais relevante o
alto grau técnico demonstrado pelo candidato. Quanto as habilidades pessoais, 63% dos
respondentes afirmam ser mais relevante o candidato ter um bom relacionamento
interpessoal, como pode ser visto na Figura 3(c).

Por fim, foi perguntada aos profissionais qual a visdo sobre a condug¢do de uma
fabrica de software em cursos de graduagdo, onde a maioria acredita que essa pratica
associada a problemas reais pode ofertar profissionais com maior qualificagao.

4. Discussoes sobre os Resultados do Survey

Esta secdo apresenta algumas andlises e discussoes provenientes dos resultados
apresentados na Seg¢ao 3.

97



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anaisdo XXVIII Simpésio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2017)

(a)
12 ®)
10 M Dominio sobre o -
10 negocio
B Comunicagdo

W Tenha flexibilidade, ele deve ser
capaz de lidar com adversidades,
problemas e
contratempos, porém, de forma
rapida e estratégica

Poder de decisdo
¥ novagio

B 0utras M Tenha bom relacionamento

interpessoal, o profissional tem
que ser capaz de lidar com

os outros funcionarios da
corporagdo de forma respeitosae
eficiente.

Tenha visdo estratégica e global do

negécio, ele precisater a

habilidade de conhecer

™ Foco no conhecimento todas as etapas do negocio e

tedrico oferecer solugdes estratégicas,

apontar saidas e desenvolver
projetos que a empresa demande
antes mesmo que o dirigente peca.

m Foco no conhecimento
pratico

(c)

Figura 3 (a). Caracteristicas Relevantes no Candidato; (b). Preparacédo do Aluno
na Universidade; (c). Habilidades Pessoais.

4.1. Sobre o Processo de Avaliacao

Na Figura 1(a) ¢ possivel perceber a visao do professor quanto o processo de avaliagao
e a Figura 2(b) demonstra como os alunos enxergam isso na pratica. 87% dos docentes
acreditam que avaliacdo consiste em ensinar o aluno a aprender, no entanto 40% dos
discentes entendem que os docentes apenas estdo preocupados em atribuir notas ou
conceitos para classificar o aluno como aprovado ou reprovado. Contudo, a maior parte
dos discentes acredita que os seus professores estdo voltados para uma avaliagao
continua, ou seja, o que classifica o conhecimento do aluno como o de desenvolvimento
de competéncias durante a disciplina.

4.2. Sobre as Abordagens de Ensino

Sobre as metodologias, ¢ possivel ver a relacdo da abordagem de ensino, aquela que o
professor acredita ser mais efetiva, ou seja, orientada a resolucdo de problemas. Os
docentes, com 96%, acreditam na pratica baseada em problemas conforme (Laudon e
Laudon, 1999), sendo possivel verificar que a maioria prefere abordagens que buscam
estar focadas no aluno. No entanto, quanto a resolu¢do de problemas na pratica
pedagdgica, ¢ refletido o posicionamento dos alunos na vivéncia académica, onde outra
realidade ¢ percebida, pois 17% afirmam que as atividades realizadas em sala sdo
executadas independentemente de tarefas ou problemas. Um nimero maior, ou seja,
35% identificam que as atividades ndo estdo associadas a problemas especificos, mas
48% dos alunos afirmam que as disciplinas cursadas s3o orientadas a resolucdo de
problema. Diante deste cenario, ¢ possivel perceber que a forma de ensinar tem sido
amadurecida, focando no aluno como ponto central da proposta pedagogica. A Figura 4
consolida esses dados.

Na Figura 5 ¢ possivel verificar um sincronismo quanto ao alinhamento das
expectativas relacionadas a aprendizagem colaborativa e multidirecional. Os docentes,
em sua maioria com 83%, acreditam neste tipo de abordagem, onde a aprendizagem
envolve professor - aluno, aluno — professor e aluno — aluno. Os discentes, em sua
maioria, informam que ja cursaram disciplinas que adotam essa pratica, ou seja, focada
no aluno. Entretanto, 46% afirmam que a abordagem utilizada ¢ a unidirecional, no qual
os professores focam nas aulas em si, ou seja, o professor ¢ o principal fornecedor da
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informacao. Os profissionais em absoluto acreditam que a aprendizagem colaborativa e
multidirecional ¢ a melhor e pode ofertar melhores candidatos ao mercado. E possivel
perceber que os profissionais do mercado, bem como os docentes, acreditam em uma
abordagem colaborativa e multidirecional. E importante ressaltar que nenhum
profissional optou por uma aprendizagem unidirecional, este fato pode estar associado a
qualidade dos candidatos que chegam ao mercado e que teve na graduagdo este tipo de
aprendizagem.

120%
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100% 96% problemas
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60% tradicional
o

48%

40% 35%
Resolucdo de
problemas é
pouco adotada
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Figura 4. Abordagens de aprendizagem visao dos discentes e docentes
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Figura 5. Aprendizagem colaborativa e multidirectional

4.3. Sobre a Visao de uma Fabrica de Software na Graduacao

Em relagdo a condugdo de uma fabrica de software no curso de graduagao, 88% dos
alunos consideram como um diferencial para sua formacao e apenas 12% ndo acreditam
nesta proposta. Os docentes percebem a necessidade em realizar adaptagdes no curriculo
dos cursos de TI para atender essa abordagem, no qual 70% acreditam em um curriculo
misto, em que a interdisciplinaridade ¢ extremamente necessaria, € nenhum dos
respondentes indica o curriculo tradicional, baseado apenas na divisdo de disciplinas.
Dessa forma, ¢ possivel perceber que os discentes preferem aulas voltadas para a pratica
e os docentes indicam a mudanga da ementa para melhor conducdo de uma fabrica de
software na graduagdo de TI. Segundo Borges et al. (2012), o conceito de fabrica de
software no ambito académico € um cenario ideal para atender as expectativas acima
levantadas, visto ser considerado um ambiente de experimentagdo de técnicas e
conceitos relacionados com as atividades de desenvolvimento de software.
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4.4. Sobre as Competéncias Exigidas pelo Mercado

As Figuras 3(a) e 3(c) apresentam as caracteristicas e habilidades observadas em um
candidato de TI, onde 62% informam que o candidato que possui conhecimento no
negdcio relacionado a vaga ofertada ¢ o mais importante. A inovacao, facilidade na
comunicagdo e o poder de decisdo também tiveram um bom percentual, pois 50%, 44%
e 37% dos respondentes, respectivamente, observam essas caracteristicas. Quanto as
habilidades, o candidato que apresenta uma boa capacidade de relacionamento
interpessoal, que seja capaz de lidar com os outros funcionarios da corporacao de forma
respeitosa e eficiente, foi apontado como o mais importante, pois 62% dos respondentes
tiveram essa opinido. Ter flexibilidade, visdo estratégica e global do negocio tiveram
56% e 31% das respostas, respectivamente, logo, ¢ possivel perceber que esses pontos
também sdo considerados importantes devido ao percentual obtido.

A visdo demonstrada pelos respondents ¢ confirmada por Laudon e Laudon
(1999), que ressaltam que as empresas procuram mais do que o tipico perfil do técnico.
Hoje sdo requeridas habilidades em muitas outras areas, pois os profissionais de
sistemas naturalmente tém de se relacionar com as unidades de negocio da empresa,
tornando todo o conhecimento nessas areas util. Como exemplo, as habilidades em
comunicagdo e relacionamento interpessoal sao muito valorizadas. Além disso, existem
outras habilidades indicadas pelos autores, como capacidade de escutar, sensibilidade,
maneira de escrever, modo de se expressar e de trabalhar em equipe. Esse reflexo
demonstra a incrivel sintonia da visdo da industria e dos docentes. Nesse contexto, é
verificada a necessidade de implementar uma fabrica de software na graduacao de TI,
que desenvolva essas habilidades e outras que nao foram contempladas nesta pesquisa,
para que assim seja possivel ofertar profissionais com maior qualidade para mercado.
Dois profissionais de T1 reforcam essa percep¢ao conforme comentarios abaixo:

* Respondente 1: “A vivéncia em fabrica de software tem bons resultados.”;

* Respondente 2: “Acho que o curso de sistemas de informagdo deveria ser
repensado no fato de escolher uma linguagem de mercado que fosse
acompanhada desde o primeiro periodo até o 7°, pelo menos de uma forma
periodica, para preparar o aluno completo num conhecimento de uma
linguagem, sem a necessidade do aluno estar buscando especializar-se numa
linguagem por conta préopria, pois o aluno esta ali para aprender com os mestres
e ndo por conta propria. Outro fato, € que a fabrica deveria ser seriada, ou seja,
iniciada desde o segundo periodo para que a parte burocratica ficasse pronta o
quanto antes ¢ o desenvolver do projeto tivesse mais folga para programar
codigos fonte, design, pois dois periodos pra tudo considero muito pouco, e
creio eu que se fosse seriado desde o segundo period, ja que nao ¢ possivel
comegar no primeiro periodo devido ao zero conhecimento que o aluno, iria ter
em relacdo a fabrica, mas no segundo periodo ja deveria ter uma cadeira fabrica
de software I, e assim por diante II, III, IV, V, VI, VII... O aproveitamento seria
bem melhor”.

5. Conclusoes

Esta pesquisa teve como objetivo identificar as abordagens de ensino vivenciadas pelos
discentes e a visao dos docentes, além das caracteristicas esperadas por um candidato de
TI ao mercado, identificando sintonias e disparidades entre o que ¢ considerado
importante para o mercado e as praticas que os docentes acreditam ser relevantes para o
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aprendizedo. Para tal, um survey foi realizado e contou com a participagao de 104
respondentes, sendo: 65 discentes, 23 docentes e 16 profissionais.

Neste contexto, na Figura 4 fica evidente a sintonia na visao da academia. Os
docentes em absoluto consideraram o ensino baseado em problemas como
extremamente importante tendo em média 96% de respostas positivas para essa pratica.
Os discentes compartilham do mesmo entendimento dos docentes, pois consideraram
esse método como sendo o mais adotado nas disciplinas, tendo uma média de 46% de
respostas positivas. Em contrapartida, na Figura 3(b) a visdao do mercado em relagdo as
instituicdes € bem diferente, pois 87% dos respondentes enxergam que as universidades
ndo preparam seus alunos para atender os problemas e praticas reais do mercado, ou
seja, parece que a mudanga na forma de ensinar ainda ndo foi percebida pela industria.
Outro ponto ¢ o alinhamento sobre aprendizagem colaborativa e multidirecional
encontrada nos trés perfis pesquisados. Uma simples justificativa sobre esse aspecto
pode ser devido a enorme necessidade de mudanca em relacdo ao modelo de ensino
atual ofertado na maioria dos cursos de TI, no qual o professor ¢ o foco do processo de
aprendizagem, o que pode criar um desestimulo por partes dos alunos e
consequentemente um baixo nivel de aprendizado. No entanto, ter a mesma visdo nao
significa atender esses objetivos. Logo, diante dos dados apresentados no survey, €
possivel perceber que a conducdo de uma fabrica de software interdisciplinar em curso
de graduagdo de TI ¢ vista com um diferencial, no qual € preciso criar e aplicar
métodos, técnicas e ferramentas no processo de aprendizagem que apoiem e atendam as
necessidades do mercado, docente e discente.

Finalmente, tem-se a intencdo de permitir o livre acesso aos resultados que
foram obtidos nesta pesquisa, esperando que seja possivel replicar as experiéncias € 0s
resultados obtidos, garantindo assim que mais € novos gaps sejam resolvidos e
esclarecidos.
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