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Resumo: Este artigo ¢ um estudo de caso sobre como alunos nadrea de computacdo em
uma Instituicio de Ensino Superior (IES) percebem o uso de ferramentas colaborativas de
desenvolvimento de software por equipes virtuais e hibridas. Utilizou-se o conceito de
processos de equipe para definir os aspectos que compdem o trabalho em equipe e um
questiondrio foi aplicado em trés turmas na drea de computagdo apds a conclusdo de um
projeto nas disciplinas. A principal conclusdo € que alguns sistemas colaborativos muito
ateis na organizacio e execuciao dos projetos acabam falhando por ndo terem um canal de
comunicacio robusto que auxilie o gerenciamento da equipe e suas relagdes interpessoais,
sendo necessdrio a utilizacdo em conjunto com outras ferramentas.

Palavras-chave: sistemas colaborativos, processos de equipe, educagio.
Using Collaborative Tools by Teams in an Academic Environment

Abstract: This article is a case study of how students in Computing Science courses at a
Higher Education Institution (IES) perceive the use of collaborative tools for software
development by virtual and hybrid teams. The concept of team processes was used
to define the aspects that make up teamwork and a questionnaire was applied to three
computer classes after the completion of a project in the courses. The main conclusion is
that some collaborative systems that are especially useful for organizing and developing
projects fail because they do not have a robust communication channel that helps the team
management and its interpersonal relationships, requiring other support tools.

Keywords: collaborative systems, teams processes, education.

1. Introducgao

O mundo globalizado, o desenvolvimento de novas Tecnologias de Informagio e
Comunicagdo (TICs), o aumento do nivel educacional da populagdo e, mais recentemente,
a quarentena advinda da COVID-19 vém afetando profundamente o ambiente educacional
e as organiza¢ Oes com relagio a forma como se trabalha. Neste novo paradigma, o
trabalho em equipe, a colaboracdo e a comunicagdo virtual se intensificaram tanto no
ambiente académico como no trabalho.

O conceito de equipe refere-se a dois ou mais individuos que estdo inter-
relacionados para alcancar um objetivo em comum mas que, através de esforco
coordenado, geram uma sinergia positiva (ROBBINS; JUDGE; SOBRAL, 2010).
Entretanto, o resultado deste trabalho s6 € positivo se as atividades realizadas forem
desenvolvidas em constante colaboragdo, sendo que o desempenho da equipe estd
positivamente relacionado a esta colaboracio (FUKS; RAPOSO; GEROSA, 2003).

Com os avancos das redes e TICs a fim de facilitar essa nova dindmica, baseada no
empenho conjunto para realizar tarefas e projetos cada vez mais complexos e dispersos,
uma gama de ferramentas virtuais tem sido desenvolvida, permitindo a criacio de
ambientes colaborativos com diversos fins (ANDRIESSEN, 2012). Um dos frutos dos
avancos atuais€ a computacdo em nuvem, que consiste em um modelo que disponibiliza
acesso, conveniente e sob demanda, a diversos recursos computacionais configurdveis
(servidores, aplicag Oes etc.), sendo providos fécil e rapidamente ao usudrio, com esforco

minimo de gestdo ou interagcdo com um provedor de Internet (MILLER, 2008).
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Essa tecnologia tem sido usada por variadas organizacoes, inclusive as educacionais
(ZUNGUZE; TSAMBE, 2020).

Neste contexto, surgiram os ambientes integrados de desenvolvimento ou IDEs
(Integrated Development Environment) com o objetivo de oferecer vdrios recursos,
localizados na nuvem, para o desenvolvimento de aplicacdes com colaboracdo em tempo
real (ARORA; DIXIT, 2016). As IDEs online trazem uma nova dinamica e desafios no
relacionamento entre os membros das equipes. Por serem tecnologias emergentes, ha a
necessidade de se compreender qual o impacto destas no trabalho de uma equipe, em
especial, na integracdo entre os membros e na execuc¢do de tarefas.

O objetivo deste trabalho € analisar, através de um estudo de caso, a percepg¢ao
discente sobre o uso de ferramentas colaborativas para desenvolvimento de softwares em
atividades de grupo no contexto académico sob perspectiva dos processos de equipe. O
estudo de caso aborda atividades de programacdo em contexto distintos, executadas por
grupos de alunos do ensino superior que cursam computagao, trabalhando de forma virtual
ou hibrida. A pesquisa almeja adicionar ao cendrio académico uma nova abordagem que
possa mapear aspectos relevantes a esse dominio.

Os referencial tedrico sobre equipe e sistemas colaborativas sdo apresentados na
Secdo 2. A Secdo 3 apresenta o método utilizado na realizacdo da pesquisa. Na Secao 4,
sdo analisados os resultados obtidos. Por fim, na Secao 5 sdo discutidas as conclusdes da
pesquisa.

2. Referencial Teérico
A sociedade sempre se organizou em equipes, seja por necessidade ou por identidade
social. No decorrer dos anos, o papel das equipes foi se alterando para se adaptar a
evolugdo da sociedade e das TICs e, com isso, a virtualizacdo de equipes tem se mostrado
cada vez mais importante em ambientes educacionais e organizacionais (KIRKMAN;
GIBSON; KIM, 2012).

A literatura apresenta diversas classifica¢ 0es para equipes que consideram a
virtualizagio e o impacto causado por ela (KIRKMAN; MATHIEU, 2005;
SCHWEITZER; DUXBURY, 2010; ROBBINS; JUDGE; SOBRAL, 2010). A
classificacio proposta por Robbins, Judge e Sobral (2010), por exemplo, subdivide as
equipes em autogerenciadas, multifuncionais, de soluc des de problemas e virtuais. Nesta
classificagdo, equipe virtual pode ser definida como um conjunto de individuos que fazem
parte de um mesmo grupo de trabalho com metas compartilhadas, mas que se encontram
dispersos em lugares ou tempos diferentes, e se unem através das TICs para trabalhar.

Equipes virtuais vém sendo utilizadas por organizac 0es desde a década de 90 a
fim de viabilizar negdcios descentralizados, processo este intensificado devido a
vantagens como a reducdo de custos, globalizacio, flexibilidade e tecnologias disruptivas
(HOLTON, 2001). Essa tendéncia vem ganhando espaco também nos ambientes
educacionais com a Educagdo a Distincia (EaD) cada vez mais presente na vida dos
académicos. Em 2020, com o advento da quarentena imposta pela pandemia de
COVID-19, o trabalho remoto e a educacgdo a distdncia ganharam destaques sem
precedentes em todo o mundo sendo, muitas vezes, a (ilnica op¢do segura para realizacio
das atividades (ZUNGUZE; TSAMBE, 2020). Na atualidade, praticamente toda equipe
realiza alguma parte do seu trabalho remotamente.

Devido a distancia entre os membros e possiveis falhas de comunica¢io, uma
equipe virtual pode encontrar dificuldades quantoa coordenacio, confianca, motivacio e
comprometimento de seus membros (HUANG; KAHAI; JESTICE, 2010). Apesar de

existirem dificuldades em equipes fisicas também, alguns problemas como
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compartilhamento de informacdes de forma correta (ROBBINS; JUDGE; SOBRAL,
2010) ou sentimento de isolamento devido a falta de contato social direto acabam ficando
mais evidentes em equipes virtuais.

As inovag0Oes das ultimas décadas permitiram conciliar atividades em grupo com
o uso do computador e possibilitaram a criagdo dos sistemas colaborativos ou groupware
que pode ser definido como sistemas computacionais que oferecem a possibilidade
de diversas pessoas se engajarem em uma mesma atividade, provendo um ambiente
compartilhado para elas (ELLIS; GIBBS; REIN, 1991).

O modelo 3C - coordenacdo, cooperacao e comunicagao - € utilizado em sistemas
colaborativos e visa explicar a relagdo ciclica que cada um desses elementos tém entre si
para haver colaboragdo. As interacdes que ocorrem durante a atividade em grupo geram
resultados que precisam ser administrados através da coordenagdo, que serd responsavel
por definir as tarefas que serdo executadas por cada um dos membros do grupo de
forma cooperativa. Para cooperar serd necessdrio ter comunicacao entre os participantes
fechando o ciclo da colaboragcdo. Tais caracteristicas estio em contato direto com a
percepgao, a qual € responsavel por informar aos participantes sobre o que estd ocorrendo
ao seu redor, o que cada membro estd fazendo e o que € possivel absorver do ambiente
para servir de auxilio na execu¢do de alguma tarefa (FUKS; RAPOSO; GEROSA, 2003).

Estudos nas areas de groupware e Trabalho Cooperativo Auxiliado por
Computador (CSCW - Computer Supported Cooperative Work) deram origem a diversas
classificagdes de sistemas colaborativos. A maioria dos autores se baseia no conceito
de matriz de espago/tempo, proposta por Johansen (1988), que divide os sistemas
colaborativos de acordo com o tempo (tempo real ou tempo diferente) ou distincia
(mesmo lugar ou lugar diferente).

Alguns sistemas colaborativos podem se enquadrar em mais de um tipo de
groupware devido a sua complexidade, como por exemplo, um sistema de gerenciamento
de documentos compartilhados, em que € possivel editar em tempo real ou diferente
e que a funcionalidade de controle de versdo pode ser usada em lugares dispersos
ou no mesmo lugar. Penichet ef al. (2007) apresentaram uma nova taxonomia que
inclui as principais caracteristicas de um CSCW, (compartilhamento de informacao,
comunicacao e coordenagdo). Em seguida, Andriessen (2012) os dividiu entre sistemas de
comunicacao, compartilhamento de informagdes, cooperacdo, coordenacao e encontros
sociais, cada qual podendo também ser dividido em sincrono, assincrono ou presencial.

A possibilidade de varias pessoas realizarem atividades de um mesmo projeto
em tempo real foi o que motivou empresas a utilizarem o poder computacional dos
clusters para oferecer ferramentas baseadas na web, inclusive colaborativas (MILLER,
2008). Inicialmente, esses sistemas eram usados apenas no meio empresarial, porém com
o passar do tempo e a popularizacdao da Internet, passaram a ser utilizados também por
qualquer pessoa, em qualquer lugar. Exemplos dessas ferramentas vao desde ferramentas
de e-mail até sistemas de edi¢do de texto, com integracdo de chat, video, controle
de versdo, entre outros. Posteriormente, pesquisas mostraram que muitas aplicacoes
colaborativas baseadas na web facilitam o desenvolvimento do trabalho em equipe,
habilidades sociais e computacionais (BOTTGE et al., 2009). Empresas de tecnologia,
como a Google, disponibilizam servicos na nuvem que englobam diversas ferramentas
colaborativas bem estabelecidas as quais sdo cada vez mais utilizadas no meio educacional
e que possibilitam a execucdo de uma mesma tarefa por varias pessoas, reduzindo a
necessidade por interagdes, bastando uma conexdo com a Internet (OISHI, 2007).

Entre estudantes e profissionais de computacdo€ comum o uso de ferramentas

para coordenacio de projeto e de equipe como Trello ((https://trello.com)) e para
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hospedagem e controle de versdo de cddigo como GitHub ((https://github.com/}).
Outra ferramenta para cooperacdo e compartilhamento de informacdes no contexto de
programagdo siao os ambientes integrados de desenvolvimento na nuvem, as cloud IDEs
que se encontram em servidores online como o Codenvy ((https://codenvy.com/)). As
cloud IDEs apresentam vantagens como redugdo de custos e de dificuldades com a
manutencdo de servidores e instalacdo de softwares locais, além de proporcionar um
ambiente de programacdo centralizado para edi¢do de um cddigo de forma conjunta,
permitindo assim a colaboracdo entre programadores localizados em lugares distintos,
acesso facil e rdpido ao codigo e bibliotecas, acessibilidade em qualquer dispositivo
reduzindo a duplicidade de trabalho (ARORA; DIXIT, 2016).

Ferramentas colaborativas sdo wusadas principalmente em projetos cuja
comunicacdo da equipe costuma ter um papel primordial. Atualmente, redes sociais
como o Facebook e aplicativos de mensagens instantineas como WhatsApp sao
bastante populares sendo usadas massivamente pela populacdo em geral, inclusive no
meio académico, muitas vezes substituindo a tradicional comunicag¢do por chamadas
telefonicas (BOUHNIK; DESHEN, 2014).

Pesquisas nesta drea vém aumentando com o decorrer dos anos. Na &rea
académica Favela e Pena-Mora (2001) apontaram a dificuldade de integracdo online de
alunos de engenharia de software que ndo se conheciam como obsticulo para o éxito
dos projetos. Ja Swigger et al. (2006) mostraram que a comunicagdo, infraestrutura e
lideranca sdo essenciais para o uso eficaz de sistemas colaborativos. Em um estudo sobre
uma plataforma de desenvolvimento sincrona e colaborativa, Meneely e Williams (2009)
mostraram que os alunos que a utilizaram tiveram resultados melhores do que aqueles que
nao o fizeram. Ainda, em 2014, Hidayanto e Setyady (2014) mostraram que a facilidade
de uso e a utilidade percebida das ferramentas colaborativas levaram os alunos a usar as
mesmas ao realizarem suas tarefas com um desempenho positivo da equipe.

Com a COVID-19, o uso de sistemas colaborativos se intensificou. Ao estudarem
0 Google Sala de Aula como recurso pedagdgico durante o periodo da pandemia, Santos et
al. (2021) inferiram que a falta de acesso a Internet e despreparo de alunos e professores
quanto a sua utilizacdo criaram dificuldade na sua utilizacdo, mas que, por outro lado,
criou dinamicidade e interatividade na sala de aula. Ainda durante a pandemia, Diaz
e Rodero (2020) analisaram como os alunos de informdtica abordaram as tarefas de
programagdo em grupo e os alunos adotaram um modelo de programacdo baseado na
divisdo do trabalho ou programacdo distribuida por pares, € muito poucos optaram por
fazer uso de ferramentas de colaboracao distribuida sincrona.

3. Material e Métodos

Para a realizacdo da pesquisa, foram propostas atividades nas disciplinas Computacao
Grafica, A lgoritmos e E struturas de D ados I e D esenvolvimento d e J ogos d os cursos
Ciéncia da Computacao (CCO) e Sistemas de Informacado (SIN) da Universidade Federal
de Itajuba. As tarefas consistiam no desenvolvimento de um projeto especifico para
cada disciplina que deveriam ser feitas em equipes. Os alunos poderiam escolher a(s)
ferramenta(s) colaborativa(s) que julgassem mais apropriadas para a execugdo do projeto,
coordenagdo e comunicag¢do da equipe durante a realizagdo do mesmo. No final da
execucdo dos projetos, foi aplicado um questionario aos alunos de forma a obter a
percep¢ao dos mesmos sobre o uso destas ferramentas. O questionério foi respondido por
90 alunos, divididos em 28 equipes (de 2 a 5 alunos), e todos concordaram em participar
voluntariamente da pesquisa. Cabe ressaltar que a pesquisa de campo foi realizada no ano

de 2019, portanto, antes da pandemia de COVID-19.
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O questionario foi dividido em quatro partes. O primeiro bloco, com 12 questoes,
buscou informagdes sobre os participantes da pesquisa. As questdes dos blocos 2, 3 ¢ 4
foram baseadas na teoria de processos de equipe de Marks, Mathieu e Zaccaro (2001) e
no método Net Promoter Score (NPS). Segundo Reichheld (2004), o NPS é um método
de classificacdo da percepcdo de usudrios sobre determinado produto ou servico que,
considerando uma escala de notas entre zero e 10, relaciona a reposta em promotores
(notas 9 ou 10), passivos (notas 7 ou 8) ou detratores (notas de 0 a 6).

A teoria de Marks, Mathieu e Zaccaro (2001) aponta que os processos de uma
equipe podem ser subdivididos em processos de transicao (planejamento do projeto), acao
(execug¢do do projeto) e interpessoais, como mostra a Figura 1.

/N /N

Interpessoais
Sistemas Colaborativos

Transicao Agdo Interpessoais
Coordenacdo da equipe
Supervisdo do projeto
Supervisdo dos membros
Progressos individuais
Realizagdo de feedback

Auxilio na execucdo de tarefas

Conflitos
Motivacao
Confianga
Harmonia
Frustragdo
Ansiedade

¢ Defini¢do de objetivos
¢ Defini¢do de estratégias
e Atribuicdo de tarefas

Figura 1. Tépicos relacionados aos processos de equipe (transi¢do, acdo e interpessoais) e relacdo destes em ambientes
colaborativos. Fonte: Autoria propria.

Os processos de transi¢ao e de acdo possuem uma relacdo ciclica, isto €, mudangas em
um processo podem acarretar em ajustes de processos da outra fase. Ja os processos
interpessoais apoiam-se nas relacdes que norteiam o comportamento dos membros
da equipe e permeiam ambos o0s processos de transicdo e de acdo. Nas relacdes
interpessoais, € comum o desenvolvimento de conflitos, confianca, afeto, coesdo e
integracdo social (ROBBINS; JUDGE; SOBRAL, 2010). Assim, nos blocos 2, 3 e
4 do questiondrio, os voluntdrios responderam quatro perguntas sobre cada um dos
topicos referentes aos processos de equipe (veja Figura 1): transi¢do (12 questdes), acao
(24 questdes) e interpessoais (24 questdes). As quatro perguntas envolveram: qual a
ferramenta mais utilizada; o quanto esta ferramenta auxiliou (usou-se o método NPS); se
houve dificuldade com a ferramenta; e se houve, qual foi.

O questiondrio foi disponibilizado por meio do Google Forms, ferramenta online
de formularios, e foi respondido pelos estudantes através da Internet em cerca de 15
minutos. Ressalta-se, ainda, que foi realizado um pré-teste do questionario com discentes
de outra disciplina na mesma IES, com a finalidade de validar o questionério antes de ser
aplicado na pesquisa em questao.

4. Resultados e Discussoes

A Figura 2 apresenta um resumo das respostas em porcentagem que foram obtidas no
bloco de perguntas preliminares do questiondrio. A maioria dos alunos respondeu que
gosta de trabalhar virtualmente e em equipe, mas também indicaram pouca familiaridade
entre os membros dos grupos. Estes dois pontos apontam problemas iniciais de integracdo
mas também disposi¢do para adaptacio e aproximacdo. Mesmo assim, € possivel que
ocorram algumas dificuldades como, por exemplo, isolamento, comunicagdo, confiancga e
comprometimento ou, até mesmo, dificuldade em compartilhar informag des se a

V. 19 N° 1, julho, 2021 RENOTE
DOI: https://doi.org/10.22456/1679-1916.118388




47

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educagao
Curso CCO (28,9%) SIN (55,6%) m«;m
Disciplina | Computagao Gréfica (22,2%) Algoritmo e Estruturas de Dados | (46,7%) Desenvolvimento de Jogos (31,1%)
Genéro Masculino (91,1%) NEuUILENEE)
Familiaridade entre | 0 (13,3%) Com alguns (48,9%) Com nenhum (37,8%)
membros
comi?]rig‘laaggi Predominantemente virtual (52,2%) Balanceada (47,8%)
Gostam do rabalhar sim 42.2%) Neo (00 Y R
S e
Atribuigao do papel sim (22,2%) N&o (77,8%)
Forma de escolha do Escolha da maioria (33,3%) Alguém se ofereceu (43,3%) ! 3] Outros (8,8%)
Estrutura da equipe | Média rigida (6,7%) Neutro|(14,4%)| Maédia flexivel (32,2% Flexivel (46,7%)
} } } |

0% 25% 50% 75% 100%

Figura 2. Respostas do bloco de perguntas preliminares. Fonte: Autoria propria.

integracao ndo ocorrer, sendo a comunicacao um fator decisivo. A forma de comunicagdo
entre os membros das equipes nao foi virtual a maior parte do tempo para a maioria das
equipes, o que seria esperado na area de tecnologia de informacgdo. Na realidade, apenas
52% dos respondentes afirmaram usar comunicagao predominantemente virtual.

Embora o papel de lider tenha sido atribuido a algum membro da equipe (em geral,
aquele que se ofereceu), a maioria deles informou que a estrutura da equipe foi flexivel, o
que implica em lideranga compartilhada pelos membros. Destaca-se entre as vantagens de
se ter um lider, o auxilio a equipe para solucionar problemas e influenciar positivamente
o grupo a fim de alcancar os objetivos (ROBBINS; JUDGE; SOBRAL, 2010).

Os resultados sobre as ferramentas colaborativas mais escolhidas para cada topico
dos processos de equipe sao apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1. Discentes que selecionaram a ferramenta por tépico dos processos de transi¢éo, a¢do e interpessoais (em %)

Tépico dos processos WhatsApp Trello Codenvy GitHub Google Docs  Facebook
Definicdo de objetivos 81,1 6,7 6,7 - - -
Definicdo de estratégias 74,4 6,7 - - 6,7 -
Atribuicdo de tarefas 74,4 15,6 - - - 4.4
Coordenagdo da equipe 77,8 10,0 - - - 4.4
Supervisédo do projeto 55,6 12,2 14,4 - - -
Supervisdo dos membros 56,7 16,7 10,0 - - -
Progressos individuais 82,2 4.4 - - - 44
Realizagdo de Feedback 90,0 2,2 2,2 - - 3,3
Auxilio na execucio de tarefas 64,4 - 14,4 6,7 - -
Gerenciamento de conflitos 74,4 - - - - -
Desenvolvimento de motivagado 80,0 - 4.4 - - 5,6
Desenvolvimento de confianca 83,3 - 3,3 - - 4.4
Cria¢@o de harmonia 85,6 - 3,3 - - 5,6
Gerenciamento de frustragdes 90,0 - - - - -
Gerenciamento de ansiedade 73,3 - - - - -

O primeiro bloco, processos de transi¢do, envolveu a andlise de tr€s topicos. Para
defini¢do de objetivos, o teste Kruskal-Wallis mostrou diferencas significativas (p =

0, 008) nas percepc des dos alunos sobre as trés ferramentas mais escolhidas: o WhatsApp
(65,8% de promotores, 26% passivos e 8,2% de detratores); o Trello apresentou
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mais neutralidade junto aos alunos (33,3% de promotores, 50% passivos e 16,7% de
detratores); e o Condenvy foi o que apresentou menor aceita¢do (16,7% de promotores
e 83,3% de detratores). Ja para o segundo tépico (definicao de estratégias), o teste
Kruskal-Wallis sobre as ferramentas mais escolhidas revelou diferencas significativas
(p = 0,009) na visdo dos alunos: WhatsApp com 62,7% promotores, 32,8% passivos
e 4,5% detratores; o Trello, neste quesito, apresentou mais detratores (50%), 33,3%
promotores e 16,7% passivos; e o Google Docs que apresentou uma neutralidade com
66,7% passivos e 33,3% promotores e 0% de detratores. Na avaliacdo dos alunos, ambas
ferramentas em destaque para atribuicdo de tarefas, WhatsApp e Trello, foram bem aceitas
com 64,2% de promotores enquanto opinides passivas apresentaram valores de 28,4% e
21,5%, respectivamente, e os detratores foram 7,5% (WhatsApp) e 14,3% (Trello).

Considerando que os processos de transicdo envolvem integracdo e forte
comunicacdo da equipe, os resultados da pesquisa confirmam a expectativa de que um
aplicativo de mensagens instantaneas, como o WhatsApp, seja a ferramenta mais eficiente
para estes processos. O Trello também mostrou-se uma ferramenta importante aparecendo
nas trés etapas de transicdo, porém agradando mais na atribuicdo de tarefas, que € muito
proprio dele. Por outro lado, ferramentas colaborativas boas para execucao dos trabalhos
compartilhados como o Codenvy e o Google Docs ndo agradaram os usudrios no quesito
comunicacao tornando-se muitas vezes ineficientes para os processos de transi¢ao.

No segundo bloco foram analisados seis topicos sobre os processos de acdao. A
Tabela 2 mostra a percepcao dos respondentes sobre as ferramentas mais escolhidas para
o desenvolvimento de cada um deles. Excetuando o tépico de feedback, a escolha das
ferramentas foi mais diversificada nestes processos.

Tabela 2. Avaliacdo dos respondentes sobre as ferramentas escolhidas em cada item dos processos de acdo (em %)

Ferramenta Tipo de Coordenacdo  Supervisdo Supervisdo Progressos  Feedback Auxilio
avaliacdo da equipe do projeto  dos membros  individuais em tarefas
promotores 61,4 56,0 58,8 66,2 65,4 56,9
WhatsApp passivos 32,9 32,0 23,5 243 25,9 29,3
detratores 5,7 12,0 17,6 9,5 8,6 13,8
promotores 66,7 54,5 53,3 75,0 - -
Trello passivos 333 18,2 26,7 25,0 - -
detratores 0,0 27,3 20,0 0,0 - -
promotores - 30,8 22,2 - - 23,1
Codenvy passivos - 38,5 333 - - 23,1
detratores - 30,8 44.4 - - 53,8
promotores - 20,0 66,7 - - 66,7
GitHub passivos - 60,0 33,3 - - 33,3
detratores - 20,0 0,0 - - 0,0
promotores 25,0 - - 25,0 - -
Facebook passivos 25,0 - - 50,0 - -
detratores 50,0 - - 25,0 - -

Os processos de ag@o t€m uma caracteristica um pouco distinta dos demais processos de
equipe, sendo que a colaboracdo na execugdo do trabalho em si acaba se destacando
igualmente, além da comunicagdo. Devido a isso, outras ferramentas como Trello e
Codenvy também foram bastante escolhidas pelos discentes para estas tarefas, apesar
de o WhatsApp ter se destacado novamente como a mais selecionada. Percebe-se que a
selecdo deste aplicativo de mensagens € recorrente pela familiaridade adquirida no seu
rotineiro uso, mesmo ndo sendo o ideal para algumas tarefas. De acordo com a

Tabela 2, o WhatsApp teve mais de 50% de promotores em todos os topicos. Entretanto,
V.19 N° 1, julho, 2021 RENOTE
DOI: https://doi.org/10.22456/1679-1916.118388




49
r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educagéo

alguns respondentes relataram ter enfrentado dificuldades em usar tal aplicativo para o
monitoramento do projeto devido ao excesso de informacao dispersa sobre o projeto.
A maioria dos alunos que escolheu o Codenvy também teve dificuldades com ela,
deixando-a com alto nimero de detratores. Isso indica que o Codenvy precisa ser
melhorado para se tornar uma ferramenta colaborativa que realmente facilite o trabalho
virtual em grupo. O Trello também teve aprovacdo (mais de 50% de promotores)
nos quatro tépicos escolhidos pelos alunos, em especial nos tépicos monitoramento de
trabalhos individuais (75%) e coordenacdo de equipe (66,7%).

Os processos interpessoais analisados envolvem seis topicos (conflito, motivagao,
confianga, harmonia, frustracdo e ansiedade) e estdo relacionados a como os membros da
equipe interagem entre si. Ressalta-se que a boa conduc¢do destes elementos sdo a base
para que os demais processos ocorram de forma eficiente. Assim como os processos de
transi¢do, os interpessoais também exigem bastante comunicacdo entre os membros do
grupo. Portanto, novamente o WhatsApp foi destaque em todos os topicos sendo que em
trés deles (conflitos, frustracdo e ansiedade) foi citada apenas esta ferramenta.

No item conflito, além do WhatsApp, 17,8% dos respondentes apontaram que nao
houve este problema na equipe e, portanto, ndo necessitaram de ferramentas para lidar
com isso. Outros 2,2% disseram que a resolugdo seria melhor se feita pessoalmente,
pois ocorria demora na resposta dos membros ou os membros ndo estavam dispostos a
conversar sobre o conflito — o que piora se feito por aplicativos. Nos itens frustracdo e
ansiedade, o WhatsApp teve aceitacdo média de 55% e rejeicio média de 16,4%. Os
respondentes apontaram que este tipo de aplicativo ndo € tdo interessante para tratar estas
questdes uma vez que permite apenas informar sobre o que uma pessoa estd sentindo,
mas nio permite um relacionamento mais humano que poderia melhorar a situacdo. A
lideranga também € um ponto importante nos processos interpessoais € uma das equipes
apontou a falta dela como motivo do nio incentivo para 0s membros comunicarem suas
ansiedades durante o processo, mesmo elas existindo. Além disso, 20% dos respondentes
apontaram que ndo tiveram problemas de ansiedade nos seus grupos.

Nos itens motivagao, confianga e harmonia, outras ferramentas além do WhatsApp
foram apontadas pelos alunos (Codenvy e Facebook), mas que ndo tiveram boa aceitagao.
O WhatsApp apresentou cerca de 60% de promotores contra 11% de rejeicdo. Os
principais pontos relatados foi que € dificil perceber o qudao motivado um integrante
estd apenas com mensagens de texto, assim como manter a harmonia e confianca
quando ndo se pode perceber o progresso feito. O Codenvy teve médias de 43,3%
de promotores e 35% de detratores e o Facebook teve uma aprovacdo média nestes
itens de 19,4% e um indice médio de detratores de 41,7%. Houve indiferenca para
com a ferramenta Facebook quando o foco era comunicagdo. Dessa forma, tal equipe
parece ter encontrado na comunicacao pessoal e nos lacos de amizade uma forma de
contornar os problemas causados pelas ferramentas utilizadas durante o processo de
desenvolvimento de confiancga. As equipes podem encontrar dificuldades na comunicagao
virtual, ainda mais se as ferramentas usadas carecem de recursos comunicacionais
adequados (HUANG; KAHALI; JESTICE, 2010). Por fim, também ficou claro que ha
alunos que nao gostam de usar ferramentas virtuais para se comunicar e dao preferéncia
a comunicagdo presencial.

5. Conclusoes
Neste trabalho, buscou-se investigar a percep¢do dos alunos da drea de computacio
sobre o uso de ferramentas colaborativas no desenvolvimento de software por equipes

virtuais/hibridas, as quais tém se tornado cada vez mais frequentes no ambiente
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organizacional pds COVID-19, sendo essencial que alunos sejam inseridos neste cendrio.

Constatou-se que as ferramentas colaborativas analisadas possuem algumas
facilidades percebidas pelos alunos como gerenciamento de arquivos e programacio
compartilhada em tempo real tornando a codificagdo em grupo mais f &cil. Entretanto,
também foi constatado que o desenvolvimento destas ferramentas nem sempre da a
importancia devida para o item comunicacdo. Percebeu-se que a falta das funcionalidades
adequadas gerou insatisfacdo e desisténcia do uso de algumas ferramentas analisadas, e
apontou para a necessidade de um desenvolvimento melhor para que elas possam atingir
a finalidade a qual se p ropdem. Ferramentas d e m ensagens instantaneas s upriram em
parte esta necessidade, mas também ndo foi considerada adequada em todo o processo,
pois ndo € propria para a execucao dos projetos € mesmo para resolu¢do de problemas
interpessoais.

Conclui-se entdo que uma ferramenta colaborativa deve ter funcionalidades
robustas e bem definidas, facilidade de uso e fornecer um bom canal de comunicagao,
de forma que a coordenac¢@o do projeto seja eficaz. O multiplo acesso, em tempo real,
de um documento tunico facilita a gestdo do trabalho em equipe, desde que seja possivel
monitorar a atribuicdo de cada elemento, trazendo agilidade na execugdo do projeto.

Dado que a pesquisa foi feita antes da pandemia de COVID-19, sugere-se, como
trabalho futuro, a andlise de outras ferramentas colaborativas que foram desenvolvidas ou
atualizadas com base nas necessidades do ensino e trabalho remoto durante a pandemia
como, por exemplo, a cloud IDE Repl.it. Outra linha de pesquisa indicada € a investigacao
sobre ferramentas de comunicagdo como Google Meet e Zoom, utilizadas em atividades
colaborativas, ja que o uso destas se intensificou durante a pandemia.
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