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Resumo. Este artigo tem como objetivo discutir a implantacdo de um laboratério
multidisciplinar voltado para o desenvolvimento de tecnologias sociais. Para verificar as
contribui¢des deste laboratorio no processo de formagdo dos alunos e para a sociedade
em geral, foi realizada uma pesquisa de levantamento e documental. As analises dos
dados indicaram que as atividades desenvolvidas no laboratério incentivaram os
entrevistados a permanecerem no curso, auxiliaram no aprendizado de conteudos
especificos e na inser¢do dos egressos no mercado de trabalho. Além disso, a variedade
de sistemas produzidos no laboratério permitiu contribuir com diversos setores da
sociedade cumprindo também o seu papel social.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem, laboratorio multidisciplinar, formagao
profissional.

Implementation of a Technologies Laboratory as a Professional Training Space
and Improvement in the Teaching-Learning Process of Computer Science

Abstract. This paper aims to discuss the implementation of a multidisciplinary laboratory
focused on the development of social technologies. To verify the contributions of this
laboratory to the students’ training process and to society, a survey and documentary
research was carried out. The analysis of the data showed that the activities developed in
the laboratory encouraged the interviewees to stay in the undergraduate program, helped
in the learning of specific content, and the insertion of the graduates in the job market.
Also, the variety of systems produced in the laboratory made it possible to contribute to
various sectors of society while also fulfilling its social role.

Keywords: Teaching-learning, multidisciplinary laboratory, professional training.

1. Introducao

Cursos da grande area de Computacdo possuem uma presenga marcante da
abstracdo em algumas de suas disciplinas. Essa caracteristica pode ampliar a dificuldade
de aprendizagem e, como eventual consequéncia, uma reducdo na motivag¢ao de alguns
alunos. Isso também pode culminar nos altos indices de reprova¢ao e evasdo,
principalmente porque muitos desses alunos saem do Ensino Médio e chegam ao Ensino
Superior sem essa habilidade desenvolvida. O que se observa ¢ que, comumente, o
aluno ingressante em cursos superiores da area de Computacao e Informatica e que nao
possui ou ndo consegue desenvolver a competéncia de abstragdo de problemas, nao
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consegue um bom desempenho em disciplinas iniciais do curso, tais como algoritmos,
calculo, algebra, entre outras (Piva e Freitas, 2010).

Almeida et al. (2002) observam também a ocorréncia desse fendmeno e suas
consequéncias nas disciplinas de programacao. Pio, Castro e Castro Junior (2006)
explicam que grande parte dos professores e alunos de programagdao dedicam um
esforco muito grande a construcdo de habilidades ligadas ao desenvolvimento
algoritmico, e que o aluno s6 terd em maos algo realmente proximo a um produto real
apods a passagem por vdrias disciplinas (como fundamentos da programagao, algoritmo e
estrutura de dados, linguagem de programacgao), nas quais muito pouco ou nada do que
¢ desenvolvido faz parte do mundo fisico em que vivemos. Essa dindmica nao contribui
para reduzir o déficit na habilidade de abstracdo. E possivel observar essa dificuldade,
sobretudo, nas disciplinas iniciais. Assim, faz-se necessario buscar alternativas para
contornar esse problema. Algumas iniciativas t€ém focado em repensar a pratica
metodoldgica do ensino de programacdo como, por exemplo, o uso paradigma de
programacao funcional (Castro, 2002), ambientes de programagao visual (Ribeiro et al.
2012), aplicagdo de robdtica (Martins et al., 2014) ou de jogos (Monclar et al., 2018).

Castro (2002) afirma que “um grande numero de teorias de aprendizagem hoje
utilizadas sdo categoricas ao afirmar que a aprendizagem s6 ocorre com a experiéncia, €
o aprender fazendo”. Embora esta afirmacao tenha sido feita pelo autor no contexto da
disciplina de fundamentos (ou introducdo) a programagdo, podemos expandir sua ideia
para o desenvolvimento de software. O processo de desenvolvimento de um software
real envolve conhecimentos e habilidades desenvolvidas em varias disciplinas, tais
como engenharia de software, linguagem de programacgdo, banco de dados, gestao de
projetos, entre outras. Assim, ¢ no desenvolvimento de um projeto “real” que o aluno
tem a oportunidade de superar a fragmentagdo do conhecimento imposta pela
organizag¢do curricular tradicional (Silva, 2007).

Neste contexto, com o objetivo de proporcionar aos estudantes a vivéncia na
pratica de desenvolvimento de software, docentes da Universidade Federal do Agreste
de Pernambuco conceberam o Laboratdrio Multidisciplinar de Tecnologias Sociais
(LMTS). Este artigo descreve de forma geral o propdsito do laboratério, sua estrutura e
forma de funcionamento, além de demonstrar o impacto que ele causou e vem causando
no curso de Computacdo, na institui¢do, na sociedade e na vida dos estudantes.

Este artigo estd organizado da seguinte maneira: na Se¢do 2, sdo descritas a
importancia da realizacdo de atividades praticas no Ensino Superior; em seguida, na
Secdo 3, o LMTS ¢ apresentado de forma detalhada, descrevendo seu funcionamento,
propoésitos e conceitos; a Se¢ao 4, por sua vez, traz os resultados conquistados através
da implantacdo do laboratdrio, bem como a analise e discussao destes; por fim, a Secdo
5 evidencia as considera¢des finais.

2. Atividades Praticas no Ensino Superior

Uma das principais fungdes das universidades ¢ a formacao de profissionais
capacitados para atender & demanda da sociedade em uma determinada area. Para tanto,
realizam-se estudos tedricos e atividades praticas, a fim de capacitar os estudantes para
atuarem com exceléncia nos seus futuros oficios. Tojal (1995) define a teoria como um
“conjunto de conhecimentos sistematizados que se propde explicar a ocorréncia de
determinados fendmenos” e a pratica como o “conhecimento aplicado resultante de um
saber advindo de um conjunto de conhecimentos sistematizados sobre determinados
fendmenos”.
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Reiteradamente, encontram-se depoimentos de alunos recém-formados das mais
diversas areas ou profissionais responsaveis pelas contratagcdes afirmando que os cursos
superiores nao tém atingido os objetivos de formagao profissional no que diz respeito as
atividades praticas. Neste sentido, ¢ comum que haja uma rapida mudanca quando esses
ex-alunos iniciam suas atividades profissionais, pois se deparam com uma grande
lacuna entre o aprendizado adquirido e a realidade do ambiente de trabalho (Mattosinho
et al., 2010). Em pesquisa realizada com profissionais recém-formados, foi constatado
que metade dos entrevistados acreditam que ndo estdo preparados para ingressarem no
mercado de trabalho ao concluirem seus estudos nas faculdades/universidades,
justamente por falta de experiéncia (Ipolito, 2017). Em outra pesquisa, desta vez
realizada com recrutadores, chegou-se a uma conclusao similar, que os profissionais que
estdo se inserindo no mercado ndo estdo tecnicamente preparados para atender as
necessidades das empresas (Schuster, 2008). Ainda segundo a mesma pesquisa, as
empresas buscam profissionais que possuam experiéncia pratica de trabalho,
independente da forma como estas experiéncias foram adquiridas, porém valorizando
mais os conhecimentos adquiridos com a pratica, com o dia a dia em outras empresas de
Tecnologia (Schuster, 2008).

Em vista a reduzir o impacto da passagem da academia para o mercado de
trabalho, o Conselho Nacional de Educacao (CNE), o6rgao vinculado ao Ministério da
Educagdo (MEC), através das diretrizes curriculares, preconiza que o0s projetos
pedagogicos dos cursos da area de Computagdo devem incluir formas de integracao
entre teoria e pratica (Brasil, 2016). Desta forma, espera-se que os discentes
desenvolvam habilidades e competéncias para compreender os conceitos, os principios e
as teorias relacionadas a Ciéncia da Computagdo para o desenvolvimento de software e
hardware e suas aplicagdes; além de conceber, aplicar e validar principios, padrdes e
boas praticas no desenvolvimento de software; bem como analisar e criar modelos
relacionados ao desenvolvimento de software (Brasil, 2016).

De forma similar, a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) apresenta, nos
Referenciais de Formacdo para Cursos de Graduagdo em Computacdo, o eixo de
formagao “Desenvolvimento de Sistemas”, que deve contemplar o levantamento de
requisitos funcionais e nao-funcionais, sua analise, modelagem, projeto, implementacao
e teste (Zorzo et al., 2017). Neste sentido, os estudantes devem criar competéncias para
desenvolver sistemas computacionais que atendam qualidade de processo e de produto,
considerando principios e boas praticas de engenharia de sistemas e engenharia de
software, incluindo: Identificar, analisar, especificar e validar requisitos (Zorzo et al.,
2017). Além disso, também devem projetar, implementar, testar e manter solugdes
computacionais em harmonia com o ambiente social e fisico no seu entorno de
aplicacdo, utilizando ambientes de desenvolvimento apropriados (Zorzo et al., 2017).

Em relagdo as praticas de ensino, a SBC recomenda empregar metodologias
ativas, de forma que o aluno passe mais tempo em atividades nas quais seja protagonista
no processo de ensino e aprendizagem (Zorzo et al., 2017). Além disso, também
recomenda adotar metodologias como a Aprendizagem Baseada em Projetos e
Aprendizagem Baseada em Problemas, entre tantas outras que estimulem a
problematizag¢do e experiéncia do aluno (Zorzo et al., 2017), bem como procurar por
interacdo com empresas, por meio, por exemplo, de estdgio, laboratérios-empresa e
empresa junior.
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3. Laboratorio Multidisciplinar de Tecnologias Sociais (LMTS)

O Laboratorio Multidisciplinar de Tecnologias Sociais (LMTS) ¢ uma iniciativa
de professores e técnicos da Universidade Federal do Agreste de Pernambuco, com foco
no desenvolvimento de tecnologias sociais. Este artigo adota o conceito de tecnologias
sociais como sendo um conjunto de técnicas e metodologias transformadoras,
desenvolvidas e/ou aplicadas na interagdo com a populacdo e apropriadas por ela, que
representam solugdes para inclusao social e melhoria das condi¢des de vida (ITS 2004).

O LMTS se trata de um espaco permanente de ensino, pesquisa, inovacao
tecnologica, extensdo e de colaboragcdo com a gestdo institucional, contando com a
participacdo de professores, técnicos e estudantes. Esse laboratorio agrega inteligéncia
coletiva e as multiplas iniciativas, em curso ou idealizadas, em prol, especificamente, do
desenvolvimento de software livres ou publicos para atender as demandas da
universidade e da sociedade em geral. Através desse laboratorio, vem sendo possivel
colocar em pratica experimentos relacionados ao desenvolvimento de sistemas
computacionais nas linhas de atuagdo propostas no projeto.

Para tornar a gestdo e acompanhamento das atividades possiveis, foi necessario
definir uma estrutura que permitisse que as decisdes fossem tomadas democraticamente
e com maior respaldo. Dessa forma, o laboratério se organiza com uma coordenacao
geral, vice-coordenacdo, que hoje acumula também a coordenagdo geral de
desenvolvimento de software, além de um conselho gestor e de um colegiado pleno. Os
discentes exercem suas atividades com diferentes tipos de vinculo, seja como bolsista
ou voluntarios de projetos de ensino, pesquisa, extensao e inovagao tecnologica, como
monitores, em estagios ndo obrigatorios, estagios obrigatérios supervisionados (ESO),
como orientandos dos trabalhos de conclusdo de curso e até como consultores (aqueles
que interagem em contato mais técnico e esporadico).

Diversas atividades de ensino acontecem no LMTS, como a oferta de cursos e
minicursos de formacdo para os discentes de Ciéncia da Computagdo, de outros cursos
de graduagao da instituigdo ou até mesmo para interessados externos a universidade
promotora. Sdo atividades de curta duracdo que objetivam atualizar e contribuir com a
formacao dos participantes. Outra atividade ligada ao ensino comumente realizada ¢ a
interacao entre as disciplinas do Curso de Ciéncia da Computacao com as atividades do
laboratorio, como a visita de professores e turmas para visualizarem na pratica alguns
conceitos aprendidos em sala-de-aula ou a apresentacdo de trabalhos em eventos por
parte dos estudantes.

No quesito extensdo, embora se possa considerar os cursos de curta duragdo
acima citados como atividades de ensino, estes acabam também por serem entendidos
como praticas extensionistas, visto que sdo abertos a sociedade em geral. Além destas,
outras atividades sdo realizadas ou apoiadas, como por exemplo: desenvolvimento de
aplicagdes para demandas da regido; concepgao de portais Web para os demais cursos e
setores da universidade; e projetos de extensdo ligados a informdtica nas escolas
municipais da cidade.

Na dimensao de pesquisa, o LMTS também vem sendo consolidado através de
projetos de pesquisa (iniciagdo cientifica) e inovagao tecnologica, o que contribuiu para
a concepg¢do e para o desenvolvimento e consolidagcdo deste laboratdrio. Atualmente,
estdo sendo desenvolvidos 5 projetos de pesquisa neste ambiente, que sdo provenientes
de editais de PIBIC/PIC ou PIBITI da propria instituicao. Alguns artigos foram escritos
e publicados recentemente, sendo a maior parte na area de educacdo, e outros se
encontram em fase de produgao.
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3.1. Métodos e conceitos envolvidos no processo de desenvolvimento de tecnologias
do LMTS

Seguindo os conceitos da Engenharia de Software, os projetos sdo conduzidos
por um conjunto de etapas e métodos bem definidos, como também através do uso de
ferramentas e tecnologias consolidadas. E utilizado como guia de referéncia o
SWEBOK (Bourque e Fairley, 2014) e praticas do PMBOK (PMI, 2017), realizando
apenas as devidas adaptagdes as necessidades do contexto.

Derivado de um projeto de pesquisa, o processo de desenvolvimento de software
utilizado no LMTS comecgou a ser desenvolvido em 2018 e implementado em 2019,
contemplando atividades essencialmente presenciais entre os times, mas que também
foram adaptadas para a modalidade remota em razdo da pandemia do COVID-19. O
referido processo ainda estd em fase de experimentacdo e adaptacdo, com variagdes
ainda acontecendo por particularidades de cada projeto, principalmente pelas
especificidades de ser realizado em um ambiente académico. O modelo atual de
desenvolvimento de software esta representado na Figura 1.

Iniciagio i Desenvolvimento Finalizagdo

Analisar Viabilidade Definir Escopo *ﬁ Planejar Sprint —h@
Estudo Viabilidade ™ * I y T e g
Product Backlog | Sprint Backlog I; Planc de Proj e
Definir Equipe [ Implementar User Stories ] Treinar Usudrios
Garantir Qualidade Cédigo Fonte L
Avaliar Usabilidade
Aplicar testes.
[ Elabos i rama ] [ Analisar Riscos ]
ctrospective 7 2
‘ i
| Cronograma |¥ ‘ Riscos |¥ Implantar Sisterma
Integrar Sistema
i a0
Plano de Projeto L
Revisar Release
Projetar Arquitetura H
|
—
Validar Com Cliente

Figura 1. Modelo de desenvolvimento de software adotado pelo LMTS

Como pode ser observado, foi definido o fluxo das atividades minimas e basicas
para o formato de funcionamento do laboratério, desde o momento que recebe uma
demanda de sistema, até o momento de implantagdo e treinamento. E importante
ressaltar que essa € apenas a versdo resumida em adaptacdo e em experimentagdo. Para
gerenciar, acompanhar e executar as atividades contidas no processo, foram adotados os
conceitos dos métodos ageis (Campanelli e Parreiras, 2015), auxiliando na resolucao de
varios desafios. No sentido de gestdo e acompanhamento dos projetos, utilizamos o
SCRUM (Paasivaara et al., 2013) como referéncia.

Em todas as fases, as atividades sdo organizadas em ciclos de uma semana,
chamados sprints, que tém inicio com uma reunido de definicio das metas e
planejamento das atividades, a sprint planning meeting. O resultado do planejamento ¢
registrado no Redmine', um software livre para gestdo de projetos. Nos projetos mais

! Disponivel em https://www.redmine.org/.
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recentes, temos testado a ferramenta Planning Poker’ para auxiliar de forma ludica na
analise do esfor¢o necessario para concluir as tarefas.

Apbés o planejamento, a equipe de programagdo inicia imediatamente o
desenvolvimento, utilizando diversas ferramentas. Como padrdo, as tecnologias
envolvidas seguem as linhas de desenvolvimento para Web e aplicativos modveis.
Basicamente, adotamos as tecnologias: PHP com o framework Laravel’, HTML e
Javascript na plataforma Web; para persisténcia, o PostgreSQL*; ¢ Android Studio® para
os sistemas moveis. Como o LMTS tem proposito de gerar tecnologias sociais, todos os
projetos estdo disponiveis no GitHub®. Além disso, temos bons resultados com a
utiliza¢do do Slack’ para manter a comunicagdo entre estudantes e professores ao longo
de toda semana. Ao fim da sprint, os resultados sdo apresentados em uma reunido e
inicia-se um novo ciclo.

Esta organizacao atual, que foi definida e adaptada ao longo da existéncia do
laboratorio, tem se mostrado adequada ao trabalho no contexto académico. Vale
salientar que, mesmo com a imposi¢do do isolamento social causado pela pandemia da
COVID-19, as atividades do laboratorio continuaram sendo executadas de forma
remota, com pequenas mudangas na rotina de trabalho.

4. Resultados e Discussoes

Desde sua concepcdo, o LMTS tem obtido de forma continua resultados
positivos em varios aspectos: para os professores, para os cursos envolvidos, para a
sociedade, para a universidade, para o proprio laboratdrio e, principalmente, para os
estudantes. Neste periodo foram desenvolvidos 19 projetos, sendo 15 sistemas para
Web, 2 aplicativos mobile e 2 APIs. Esses sistemas, que estdo apresentados de forma
resumida no Quadro 1, foram registrados ou estdo em processo de registro através do
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI). Outras atividades, como a
elaboracdo de sites dos cursos, a realizagdo de eventos, oficinas, minicursos e projetos
de pesquisa, extensdo ou inovagdo tecnoldgica sem relagdo com desenvolvimento de
software também foram realizadas, mas ndo foram contempladas neste documento
porque estdo fora do escopo desta andlise.

O desenvolvimento desse numero significativo de projetos foi possivel gragas a
participacdo de 25 estudantes do curso de Ciéncia da Computagdo e 12 professores de
diversos cursos da institui¢do. A Figura 2 apresenta a linha do tempo e dados gerais dos
projetos desenvolvidos. Esses dados foram coletados a partir da andlise das informagdes
contidas nos repositérios do GitHub do laboratério. Como pode ser observado, no inicio
do laboratério apenas um projeto (o Notum) foi desenvolvido. Nesta época, havia
apenas um aluno bolsista de inovacao tecnoldgica e trés professores envolvidos. Com o
passar do tempo, novos estudantes e professores passaram a integrar o laboratorio e,
desta forma, foi possivel desenvolver vérios projetos paralelamente. Outro fator
importante que pode ser observado a partir da Figura 2 ¢ o fato de que os projetos mais
recentes, a partir do segundo semestre de 2019, tiveram o periodo de desenvolvimento
mais rapido, devido a maturidade do processo de desenvolvimento de software adotado.

2 Disponivel em https://www.planningpoker.com/.
3 Disponivel em https://laravel.com/.

* Disponivel em https://www.postgresql.org/.

> Disponivel em https://developer.android.com/studio.
¢ Disponivel em https://github.com/.

" Disponivel em https://slack.com/.
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Projeto Finalidade
Prover uma base unificada de informacdes (departamentos, logins e etc) para os sistemas

AFI Ulape institucionais.
App Ufape Aplicative mobile que fornece acesso a informacgdes sobre a universidade.
Avaliar Acompanhamento da aprendizagem de estudantes do ensino infantil e basico.
Caolinas Job Implementar um banco de curriculos e oportunidades de empregos.
ConectAEE Estabelecer a comunicacio Escola/Terapeutas/Familia no ambito do Atendimento Educacional

Especializado

Fornecer de informagbes sobre estabelecimentos comerciais que estdo atendendo por delivery
durante a pandemia da Covid 19.

Facilitar o gerenciamento de eventos cientificos (inscricdo, pagamento, programacao, submissao
de trabalhos e etc)

Gestiao PPC Facilitar o processo de criacdo e atualizacao dos projetos pedagégicos dos cursos.
Glossario Paulo Freire Facilitar o acesso aos recursos audiovisuais disponiveis com/sobre o educador Paule Freire.
Gerenciar editais, receber as inscrigbes e tramitar os processos de ingresso extra vestibular na

Encontre e Compre

Gestao de Eventos

Ingresso Extravestibular

universidade
MNotum Automatizar o processo de emissao de certificados da universidade.
Psicultec Planejar e controlar os processos produtivos em uma psicultura de tildpias.
SofiaEdu Repositario para compartilhamente de atividades educativas do ensino infantil, gue utilizam
tecnologia.
Solicita Informatizar o processo de solicitagao de documentos na universidade.
SoS Enade Confeccao e realizacdo de simulados para preparacao dos estudantes para o ENADE.
Submeta !nf;)rmaltizar os processos de submissao e avaliacdo de projetos em editais de ensino, pesquisa e
extensao.

Unificar a base de informacdes sobre as solicitagdes de vacina realizadas no aplicative mobile

b ki o e Vacina Garanhuns.

Disponibilizar o agendamento de vacinas, junto & secretaria municipal de salide, para pacientes
com dificuldade de locomocao ao posto de salde.

V& na Feira Organizacdo de feiras para venda de produtos agroecolégicos e da agricultura familiar.

Quadro 1. Sistemas desenvolvidos no LMTS

Vacina Garanhus

Projeto Commits Qtd.de Linhas de
(Linha do Tempo) Arquivos Cddigo
Submeta Il 307 368 103656
APP UFAPE Il 63 228 15266
Legenda Vacina Garanhuns [l 30 127 24448
M Em uso Vacina Garanhuns (AP|) I 40 252 121277
M Pronto para Implantacéo Glossério Paulo Freire NG 94 729 226429
Em Desenvolvimento Encontre e Compre Il 144 274 64665
M Parado Gestéo de Eventos NN 184 232 91255
Gestao PPC [N 88 177 15746
Solicita [INEG_—_—————— 471 300 63331
Colina Jobs M 20 163 15366
Extravestibular 330 210 37872
AP| UFAPE I 28 124 11893
Avaliar INEG—_— 81 2278 144032
Conecta AEE NG 331 283 23428
SOS Enade GG 205 258 21590
V06 na Feira GGG 394 235 88161
SofiaEdu NG 38 166 24392
Notum Psicultec NG 179 252 45080
| 176 2771 681127
S S 28 333 3 23223338888 AL:ALL
o o o o ooco O 00000000000 3205 9427 1819014
o Sl e B ol e i a n sl s e dn]in]
o~ r~ (=) N N N~ OO0 HNHAANMSWNONS
— =) - = OO0Oo O OHHHOOOOOOO

Figura 2. Linha do tempo e dados gerais do desenvolvimento dos projetos

Cabe observar que as marcacdes temporais de inicio e fim dos projetos sdo
baseados no primeiro e ultimo commit realizados no GitHub. Desta forma, um projeto
que ja foi concluido, estd em producao e teve uma pequena atualizagdo posterior a sua
conclusdo, estd representado por um tempo maior. Em outras palavras, esta figura
apresenta o periodo em que o projeto teve alguma atividade, ndo sendo necessariamente
com desenvolvimento intenso. Maiores informacgdes sobre os projetos podem ser
obtidas na  pagina de  portfélio do  laboratorio,  disponivel em:
http://Imts.uag.ufrpe.br/br/content/portif%C3%B3lio.
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Os professores e os cursos envolvidos tiveram beneficios claros, como o registro
dos software, a oportunidade de executar pesquisa em um ambiente de producao, a
realizagdo de projetos com professores de outras areas, com troca de conhecimentos e
experiéncias, um ambiente propicio para a realizagdo de visitas técnicas e praticas de
disciplinas, entre outros. A Universidade adotou alguns dos sistemas desenvolvidos para
uso institucional, como o “Notum”, o “Solicita” e o “Submeta”. Por sua vez, o publico
externo a universidade também se beneficiou com a utilizacao dos softwares produzidos
para atender a demandas locais, como os sistemas ja em utilizacdo “V06 na Feira”,
“SOfiaEdu Planos de Aula” e “Encontre & Compre”. Por fim, para investigar a
percepgao dos discentes em relagdo as experi€ncias proporcionadas pelo laboratério, foi
elaborado um questionario, cujo resultado e andalises se encontram na sec¢ao a seguir.

4.1. Percepcao dos discentes sobre o LMTS

E possivel afirmar que o LMTS ja é considerado pelos alunos do Curso como
uma referéncia para uma atuacdo mais profissional, para ganho de experiéncia e
aprendizagem. Para confirmar isso, foi aplicado um questiondrio com 21 membros e
ex-membros do laboratorio com o intuito de identificar qual a percepgao dos discentes
em relacdo ao LMTS e a fim de compreender melhor o seu impacto. De acordo com o
levantamento, 28,6% das respostas corresponde a egressos do curso de Ciéncia da
Computacdo, enquanto os 71,4% restantes foram de discentes que ainda estdo
vinculados ao curso, dos quais 14,3% estdo na primeira metade (do primeiro ao quarto
periodo), enquanto 57,1% restante estdo na segunda metade do curso (do quinto ao nono
periodo). Além disso, dos participantes do questionario, 61,9% sido ex-membros do
LMTS, enquanto 38,1% ainda estdo vinculados ao laboratorio.

Ao serem questionados se as atividades desenvolvidas no LMTS influenciaram
ou facilitaram o aprendizado em disciplinas do curso, 95,2% dos entrevistados
afirmaram que sim, enquanto 4,8% informaram que ndo. Sobre a opinido deles em
relacdo aos beneficios advindos da existéncia de laboratdrios no formato do LMTS, a
resposta foi unanime, ou seja, 100% dos entrevistados responderam que esse tipo de
laboratorio incentiva os alunos a permanecerem no curso. Outrossim, todos os
entrevistados também informaram que a experiéncia no laboratdrio contribuiu com o
aprendizado de novas tecnologias, com a aquisi¢do de experiéncia profissional, € com o
desenvolvimento de conhecimento pratico em processos e metodologias de
desenvolvimento de software. Tudo isso demonstra a importancia do LMTS nos
aspectos relacionados ao ensino, cumprindo também o seu papel social.

Em relagdo a situa¢do empregaticia dos discentes, 47,6% ainda ndo possuem
nenhum vinculo empregaticio e também ndo prestam nenhum tipo de servigo de TI,
enquanto 52.,4% ja estdo empregados. Desses com vinculo empregaticio, todos eles
informaram que o conhecimento obtido através do LMTS possibilitou um menor tempo
de adaptagcdo no trabalho. Esses dados corroboram a dificuldade da adaptacdo e da
inser¢do dos egressos dos cursos de tecnologia por questdes de experiéncia e de
conhecimento pratico. Neste caso, ndo houve problemas na inser¢ao dos egressos no
ambiente de trabalho, em razdo da experiéncia obtida a partir do laboratério. Esse ¢ um
importante resultado do laboratorio, pois permite uma preparagao técnica e profissional
mais real dos seus estudantes, facilitando o ingresso no mercado de trabalho.

Vale salientar que diversos alunos, antes mesmo de concluirem o curso, foram
contratados por empresas de tecnologia, atuando com desenvolvimento de software. Por
esse motivo, foi questionado o qudo importante foram as atividades desenvolvidas no
LMTS para a conquista desse emprego. Dos entrevistados, 81,8% atribuiram a nota
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maxima, ou seja, que o LMTS foi muito importante para a conquista do emprego. E
importante destacar que estes alunos ressaltam que em suas entrevistas de selegdo de
emprego, o fato de ter a experiéncia pratica em um laboratorio que oferece um ambiente
profissional, com projetos e clientes reais, influenciou diretamente nas contratacdes.
Inclusive, para aquelas empresas com critérios de selecdo mais rigidos, geralmente o
portfolio dos candidatos ¢ avaliado através do proprio GitHub.

5. Consideracoes Finais

A formacao inicial (académica e profissional) do cientista da computacdo ¢ um
desafio, ndo s6 pela natureza da propria area do conhecimento em si, que esta em
permanente atualizacdo e reinvencao, mas também devido as relacdes de mercado que
se complexificam cotidianamente. Pensando nisso, o LMTS foi criado como um espaco
de ensino, pesquisa, extensdo e inovacao tecnoldgica, voltado para o desenvolvimento
de software livres ou publicos, objetivando atender as demandas da universidade e da
sociedade em geral. A partir da anélise dos dados levantados através de um questionario
com membros e ex-membros do laboratdrio, foi percebido diversas contribuigdes, tanto
nos aspectos de ensino quanto na inser¢ao no mercado de trabalho. Além disso, também
¢ importante destacar que algumas disciplinas do curso de computagdo influenciam
diretamente na qualidade da mao de obra dos discentes envolvidos no LMTS. Sendo
que, para determinados projetos, algumas dessas disciplinas sdo consideradas como
pré-requisito para participag¢ao do discente no projeto.

Além dos resultados positivos, ¢ possivel identificar alguns desafios inerentes a
proposta de um laboratdério nos moldes do LMTS, tais como: conhecimento técnico nao
suficiente para alguns projetos, levando a um maior tempo de desenvolvimento; os
desenvolvedores sdo alunos e, apesar de fazerem parte de um ambiente profissional e
produtivo, € necessario considerar que os alunos possuem horarios e restrigdes
particulares (transporte, semana de provas, etc.). Apesar dessas particularidades, ¢
possivel afirmar que o LMTS ¢é um espaco de aproximagdo permanente entre as
demandas académicas, sociais ¢ de mercado, reduzindo o distanciamento entre o que
vem sendo concebido com a teoria em contraposicao a pratica.
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