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RESUMO

Skills considered non-technical or soft skills, such as communica-
tion, teamwork, leadership, problem solving, creativity, adaptability,
among others, have become valuable in the development of profes-
sional activities. Hiring software professionals has always involved
a list of required technical skills, now there is also a list of ex-
pectations for professionals who can collaborate with the team
more completely. Non-technical skills are typically not the focus
of educational institutions, although students are encouraged to
work in teams on projects. In this sense, this study investigated
the impact of an extension course, which aims to develop technical
skills in full-stack web development and the development of soft
skills, using active teaching methodologies and agile practices. The
study investigated students’ familiarity with Software Engineering
concepts and the development of non-technical skills. Two studies,
one initial and one at the end of the 7-month course, assessed fami-
liarity with Requirements Engineering, Continuous Delivery and
Agile Methods, revealing a significant increase in High Familia-
rity from 56.7% to 91.5%. There was a significant development of
soft skills, with emphasis on the Application of Information Tech-
nology (76.2%), Problem Resolution (76.2%), Diversity (76.2%) and
Teamwork (71.4%). Furthermore, students highlighted the impor-
tance of agile practices and the use of Hands On as main influences
for the development and improvement of non-technical skills.
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1 INTRODUCAO

Soft skills ou habilidades interpessoais sdo habilidades néo técnicas
relacionadas ao comportamento e a personalidade de um individuo,
que influenciam sua capacidade de interagir e desempenhar bem
atividades em ambientes de trabalho. Isso inclui habilidades de co-
municagao, trabalho em equipe, lideranca, resolucdo de problemas,
criatividade, adaptabilidade, entre outras. Essas habilidades sdo in-
tangiveis, diferentemente das hard skills, ou habilidades técnicas,
que sdo aptiddes técnicas que podem ser comprovadas por algum
tipo de certificagdo, conforme Resende et al. [7].

Na éarea de Tecnologia da Informacéo (TI), a demanda por profis-
sionais que possuam tanto soft skills quanto hard skills tem crescido
substancialmente. Seagull, Souza e Barros [14] destacam que mui-
tos graduados em tecnologia finalizam seus estudos sem terem
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desenvolvido as soft skills essenciais esperadas pelo mercado de
trabalho. Essa caréncia é reforcada por Silva e Albuquerque [3], que
analisaram 400 anuncios de vagas em TI e concluiram que habili-
dades néo-técnicas estdo recebendo importancia desde as fases de
recrutamento. Além disso, Silva, Neto e Gritti [15] ressaltam que as
soft skills tornaram-se cruciais ndo apenas para a contratacdo, mas
também para a reten¢io de colaboradores nas organizagdes, dadas
as mudancas e novas exigéncias do mercado profissional.

Como destacado por Seagull, Souza e Barros [14], as graduagdes
em computacgdo focam na formagéo técnica, e o desenvolvimento
de lideranca, trabalho equipe, comunicagio e outras habilidades
geralmente nio sdo uma preocupagéo, mas resultados indiretos que
alguns estudantes atingem. Neste contexto, os projetos de extensdo
universitaria sdo identificados como uma abordagem valiosa para o
desenvolvimento de soft skills. Seagull, Souza e Barros [14] sugerem
que esses projetos permitem aos estudantes adquirir e aprimorar
essas habilidades de maneira pratica e integrada. No entanto, ainda
hé uma escassez de estudos que analisam diretamente os impac-
tos especificos desses projetos na formacao dos alunos, conforme
destacado por Burgos [4], que estudou um projeto de extensdo
universitaria do Centro de Informatica - CIn-UFPE.

Burgos [4] buscou compreender os impactos na formacédo de
alunos que participaram de projetos de extensdo voltados para a
educacdo na area de tecnologia em um estudo de caso com gradu-
andos do projeto Araboia do Centro de Informéatica da UFPE. Os
resultados obtidos por ele evidenciam que os fatores mais destaca-
dos foram o senso de responsabilidade para com a comunidade, o
desenvolvimento de uma boa didatica e a melhoria na comunicacéo.

Neste sentido, esse estudo tem como objetivo investigar como
o curso de extensio WebAcademy, focado em capacitar méao de
obra para atuar em todas as etapas de constru¢io de um software
web, através da implementacdo de metodologias ativas e praticas
ageis, favoreceu o desenvolvimento de habilidades técnicas e ndo
técnicas dos estudantes de computacéo. Para isso, foi realizado
um survey com os estudantes, sendo aplicados dois questionarios,
um inicial e um ao final do curso de 7 meses, buscando avaliar
a familiaridade com contetidos de Engenharia de Software (ES) e
sobre o desenvolvimento de habilidades néo técnicas nesse periodo
de participagdo no projeto.

A estrutura do curso abrange desde fundamentos basicos de
programacédo até praticas avancadas de Engenharia de Software,
distribuida em dois momentos, aulas e foco no desenvolvimento
com o Hands On, com énfase em metodologias ageis e desenvolvi-
mento colaborativo.

Os principais resultados da pesquisa indicam que:

(1) A interacdo entre estudantes sem experiéncia e colegas pro-
fissionais ativos durante o curso WebAcademy mostrou-se
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importante para o desenvolvimento de habilidades técnicas
e interpessoais;

(2) O curso WebAcademy oferece uma contribuicio significativa
para o desenvolvimento geral de soft skills dos seus alunos;

(3) Ocorreu um nitido aumento no indice de Familiaridade Posi-
tiva dos estudante com termos da Engenharia de Software
apos cursar o WebAcademy, a média de Familiaridade Po-
sitiva saltou de 56.7% para 91.5%, um aumento de 34.8%. O
estudo anterior realizado com a turma 3 obteve resultados
semelhantes, apresentando um aumento de 28.6% no indice
de familiaridade, conforme apresentado por Cavalcante et al.

2].

O restante deste artigo esta assim organizado: i) na Segéo 2 sdo
discutidos os trabalhos relacionados; ii) na Se¢do 3 é descrito o curso
de extensdo WebAcademys; iii) a Se¢do 4 apresenta o método de
pesquisa; iv) na Segéo 5, os resultados e discussdes sdo apresentados;
v) na Secdo 6, as ameagas a validade sdo descritas; Finalmente, vi) na
Secdo 7, sdo feitas as conclusoes e propostas de trabalhos futuros.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Rodriguez et al. [1] investigaram a promocao e o ensino de soft
skills no ensino superior de engenharia em cinco paises europeus:
Grécia, Estdnia, Dinamarca, Portugal e Espanha. Eles buscaram
identificar as percepg¢des dos estudantes sobre a importancia dessas
habilidades e a eficacia dos métodos pedagdgicos utilizados para
ensiné-las, bem como revisar as melhores praticas existentes nessas
regides. Para isto, um questionario foi aplicado a 184 estudantes do
ultimo ano de cursos de engenharia nos paises parceiros do projeto
HERA. Os resultados mostraram que os estudantes consideraram as
soft skills (habilidades metacognitivas, intrapessoais e de resolucédo
de problemas) mais importantes do que as habilidades técnicas,
indicaram como metodologias pedagdgicas emergentes mais ade-
quadas para desenvolver as habilidades buscadas pela industria,
respectivamente, Aprendizagem Baseada em Projetos/Problemas,
Aprendizagem Baseada no Pensamento, Design Thinking e Apren-
dizagem Baseada em Competéncias.

Galster et al. [6], em sua pesquisa qualitativa, buscaram entender
quais as soft skills mais importante na Engenharia de Software,
como elas se relacionam com diferentes cargos da Engenharia de
Software e as caracteristicas das organiza¢des que contratam. Eles
analisaram manualmente 530 antncios de emprego do maior portal
de empregos da Nova Zelandia para posic¢des relacionadas a tecno-
logia e encontraram referéncias explicitas para 17 soft skills em 82%
dos anuncios. As soft skills mais comuns foram relacionadas a comu-
nicacdo, seguida por independéncia e habilidades interpessoais. As
habilidades de comunicacdo foram consistentemente demandadas
em todas as posicdes, niveis de senioridade e tipos de empresa. Esse
estudo fornece uma contribuicéo significativa para o entendimento
das soft skills na indudstria de Engenharia de Software na Nova
Zelandia.

Franca e Mellet [5] analisaram 420 antincios para vagas relaci-
onadas a Engenharia de Software de empresas no Porto Digital,
localizado em Recife/PE, em busca de reunir as soft skills mais re-
quisitadas. As soft skills encontradas foram: fluéncia em Inglés,
habilidades para trabalho em equipe, proatividade, boa comuni-
cagdo, e disponibilidade para viajar ou morar fora. Eles também
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compararam seus resultados com os resultados obtidos em traba-
lhos conduzidos em outros paises, observando uma semelhanca
que pode indicar a abrangéncia de seus resultados para além da
localidade pesquisada.

Miranda et al. [10] investigaram como as soft skills sdo coordena-
das e utilizadas em conjunto como parte das praticas colaborativas
em um ambiente de estigio em desenvolvimento de software da
Universidade Federal do Ceara (Campus de Crateus). Utilizando-se
de entrevistas, os pesquisadores constataram que a percepcéo de
alguns estagiarios sobre soft skills mostrou-se imprecisa em termos
conceituais e de formacéo, o que sugeriu uma possivel discrepancia
entre o que eles entenderam por soft skills e sua definicéo real, os
estagiario nédo se viam como lideres, indicando a necessidade de
fortalecer o exercicio dessas praticas de maneira compartilhada. Em
relagéo a comunicacéo, destacou-se a possibilidade de aumentar a
troca de conhecimentos entre os membros e superar desafios de
introspeccédo por meio de atividades especificas.

Rodrigues et al. [13] utilizaram-se da metodologia de analise te-
matica para investigar os relatos de experiéncia das participantes do
projeto Meninas Digitais do Vale, objetivando delinear o desenvol-
vimento de soft skills. Os resultados mostraram que a participacdo
no projeto favoreceu o desenvolvimento de habilidades como lide-
ranga, criatividade, trabalho em equipe, diversidade e comunicagéo,
destacando a importéancia de projetos educacionais que promovem
o desenvolvimento de soft skills, essenciais para a insercéo e sucesso
no mercado de trabalho na area de Computacio.

O presente trabalho focou em apresentar insights sobre quanto e
como as soft skills podem ser desenvolvidas por estudantes, através
da Engenharia de Software, em um contexto educacional pratico de
um curso de extensdo focado em desenvolvimento de software web,
destacando a importancia de ambientes de aprendizado dindmicos
e interativos para o desenvolvimento dessas habilidades essenciais.
Os objetivos focaram em compreender as soft skills especificas
desenvolvidas pelos estudantes do projeto WebAcademy e como
esse desenvolvimento se relaciona com o aumento de familiaridade
com a Engenharia de Software (ES), aumento esse detectado em
trabalhos anteriores e neste novamente. Além disso, analisou-se
como essas habilidades sao percebidas, aprimoradas e utilizadas em
suas atividades educacionais e profissionais relacionadas com ES.

3 O PROJETO WEBACADEMY

O WebAcademy! trata-se de uma capacitacio, através de agdes
de extensdo, em desenvolvimento web full stack, fruto da parceria
entre a Universidade Federal do Acre (UFAC), Motorola, Flextronics
e Fundape [2].

A colaboragdo com empresas como Motorola, Flextronics e a Fun-
dacdo de Apoio é parte de um convénio estabelecido com base nos
recursos da Lei de Informatica, geridos pela Suframa. Esse financia-
mento é crucial para o desenvolvimento do curso, proporcionando a
criagdo de infraestrutura adequada e apoio técnico continuo. Além
disso, as bolsas oferecidas aos estudantes, que sio essenciais para
a manutenc¢io e permanéncia no curso, sio resultado direto dessa
parceria.

!http://webacademy.ufac.br/
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Essa colaboragdo também facilita uma importante interacéo en-
tre os estudantes e os profissionais dessas empresas. Os profissio-
nais compartilham suas experiéncias técnicas e fornecem feedback
valioso sobre os projetos desenvolvidos pelos alunos durante as
atividades praticas, conhecidas como "Hands On". Isso ndo s6 en-
riquece o aprendizado dos estudantes, mas também os aproxima
das realidades e demandas do mercado de trabalho, preparando-os
melhor para suas futuras carreiras.

Iniciado em 2022, o programa ja formou 4 turmas (até maio de
2024) e possui uma carga horaria de 300 horas, entre atividades
tedricas e praticas, isto é, a estrutura esta dividida em dois momen-
tos: Disciplinas (basicas, intermediarias e avancadas) com duragéo
de 195 horas e o Hands On, com duragido de 105 horas. O curso
acontece de maneira presencial, diariamente, em laboratério de
informatica. O ingresso é possivel através de edital, um dos requisi-
tos para inscrigéo é possuir formagédo em andamento ou concluida
relacionada a cursos de tecnologia.

3.1 Disciplinas

As disciplinas sdo ministradas, com foco na teoria e pratica, por
professores com vasta experiéncia em desenvolvimento de software
e sao organizadas em médulos: basico, intermediario e avancado.
O modulo basico inclui as disciplinas: Topicos Fundamentais, User
Experience e Design Thinking, Fundamentos de Programacéo Front-
End e Fundamentos de Programacéo Back-End. O médulo interme-
diario inclui as disciplinas: Computac¢do em Nuvem, Frameworks
Front-End, Frameworks Back-End, Testes e Integracdo Continua. O
modulo avancado inclui: Programacéo Avancada Front-End, Progra-
macio Avancada Back-End e Topicos Emergentes em WEB-Mobile.
A Figura 1 ilustra a divisdo destes modulos.
Intermediario

Basico Avancado

(15h) Tépicos Fundamentais  (10h) Computagdo em Nuvem  (25h) Programagéo
Avancada Front - End

(10h) UX e Design Thinking (15h) Frameworks Front-End

195

horas | (20h) Fundamentos de
Programacéo Front-End

(25h) Programagao
(15h) Frameworks Back-End Avangada Back-End
(15h) Testes (15h) Tépicos Emergentes

em WEB-Mobile

(20h) Fundamentos de
Programacao Back-End

(10h) Integragao Continua

105

horas

Figura 1: Médulos do curso WebAcademy. Adaptado de [2].

O curso conta com o apoio de mentores e monitores que de-
sempenham um papel crucial no apoio e orientac¢do durante o de-
senvolvimento das atividades. Eles proporcionam um ambiente
propicio para o aprendizado pratico e a troca de conhecimentos.
Os monitores sdo compostos por dois estudantes de graduagio e
um de pds-graduacio, que preferencialmente tenham concluido
o curso WebAcademy. Esses monitores oferecem suporte conti-
nuo aos estudantes do curso, esclarecendo duvidas e auxiliando no
entendimento do contetido programatico.

O curso utiliza metodologias ativas de ensino em varios momen-
tos da capacitacdo, como a Aprendizagem Baseada em Projetos
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(ABP) e a Aprendizagem Baseada em Problemas. Além disso, in-
tegra ainda varias praticas ageis, como Kanban, Programacio em
Pares e o Scrum.

A Engenharia de Software, com seus processos de software, visa
garantir a qualidade do produto, por sua vez, as metodologias ageis
focam na eficiéncia da entrega [12]. Logo, a Engenharia de Soft-
ware juntamente com praticas ageis, aproximam os profissionais
de um processo mais eficaz. O curso WebAcademy, no momento
das disciplinas, enfatiza que os estudantes devem seguir as prati-
cas ensinadas nas disciplinas e aplica-las no segundo momento do
curso, o Hands On.

3.2 Hands On

Durante a fase de Hands On, os estudantes sdo divididos em grupos.
Todos os grupos desenvolvem um projeto que requer uma ampla
gama de habilidades. Para garantir que cada grupo tenha todas as
competéncias necessarias, os professores observam e avaliam as ha-
bilidades individuais dos estudantes, como comunicacéo, lideranca
e programacéo. Com base nessas observagoes, os estudantes sdo
distribuidos de maneira equilibrada. Por exemplo, um estudante
com forte habilidade de lideranca pode ser unido com outro que
possui habilidades avangadas em programacio. Os demais grupos
seguem a mesma configuracio. Essa abordagem evita a formacao
de grupos compostos por pessoas com habilidades semelhantes,
garantindo que cada grupo tenha uma combinacéo equilibrada de
competéncias.

Aos grupos sao atribuidos desafios de software baseados em
problemas reais. Cada desafio é executado como um projeto soft-
ware e tem um Product Owner (PO) associado, que vai indicar
aos estudantes os requisitos desejados, interagindo por meio de
reunides frequentes com os times. O Product Owner é uma pes-
soa externa ao time, geralmente um profissional que possui uma
demanda especifica que a equipe precisa atender.

Essa etapa simula o ambiente real de desenvolvimento de soft-
ware, favorecendo o desenvolvimento de soft skills a medida em
que situacdes reais sdo evidenciadas, quais sejam: resolucéo de con-
flitos, trabalho colaborativo e distribuido, definicdo de prioridades,
gerenciamento de projetos, comunicagéo eficiente, etc. O Hands On,
executado em aproximadamente trés meses, inclui apresentacdes
de andamento de Sprints e uma apresentacéo final, cujo objetivo é
a demonstracdo funcional do software desenvolvido.

Os times utilizam a metodologia Scrum aprendida durante as
disciplinas. Para garantir a aplicacdo do método, além da definicdo
de um Scrum Master durante cada Sprint, ha um mentor que observa
como os estudantes conduzem o projeto e os auxilia nos desafios
técnicos. O papel de Scrum Master é desempenhado por membros
do proprio time e é uma responsabilidade rotativa, essa rotatividade
assegura que todos os membros da equipe se envolvam na aplicacéo
da metodologia.

No decorrer do Hands On, bem como no periodo das disciplinas,
os estudantes sdo incentivados a desenvolver soft skills relacionadas
ao momento que se encontram no projeto, por exemplo, solucionar
conflitos que surgirem na equipe melhorando assim essa soft skill,
ou se preparem para as apresentacdes, melhorando a comunicacéo,
entre outras.
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O Hands On tem como base a metodologia ativa Aprendizagem
Baseada em Projetos, essa metodologia oportuniza, aos que a utili-
zam, conduzir um projeto nao trivial que exija habilidades da vida
real, justamente, para simular este ambiente, conforme Rodriguez
et al. [1], objetivando assim, ofertar mais familiaridade quando da
necessidade de utilizar aquele conhecimento.

4 METODO

O método de pesquisa utilizado foi o survey [8]. O procedimento
que se seguiu, foi baseado em Pfleeger e Kitchenham [11]:

(1) Definir objetivo geral e especificos;

(2) Realizar revisdo da literatura e ajustar objetivos;
(3) Criar cronograma da pesquisa;

(4) Preparar o instrumento de pesquisa e valida-lo;
(5) Coletar dados;

(6) Analisar dados;

(7) Relatar dados e redigir redacéo;

(8) Corrigir redagao.

Foram construidos dois questionarios, que foram aplicados aos
estudantes de uma turma do curso WebAcademy. O primeiro questi-
onario, com questdes fechadas, foi aplicado na primeira semana de
aula (entre os dias 7 e 14 de agosto de 2023), denominado Questio-
nario A, e o segundo questionario, com questdes fechadas e abertas,
foi aplicado na tltima semana de aula (entre os dias 28 de fevereiro
e 6 de marco de 2024), denominado Questionario B.

Foi utilizada a ferramenta Google Forms para a criacdo e ge-
renciamento dos questionarios, considerando nio apenas a sua
popularidade, mas também uma série de outras facilidades ofereci-
das. Destacam-se, entre elas, a capacidade de exportagéo de dados,
a gratuidade do servico e a sua ampla disponibilidade. Além disso,
a possibilidade de envio facilitado ao publico-alvo também foi um
fator determinante na escolha.

Os questionarios foram aplicados precedidos pela aceitacdo de
um termo de participagio na pesquisa. O Questionario A foi com-
posto por 8 perguntas e objetivou obter a autopercep¢do, no mo-
mento da aplicacdo, sobre os conhecimentos em Engenharia de
Software para, mais tarde, comparar com o Questionario B, que
deveria coletar os mesmo dados, porém, na tltima semana de aula,
concedendo assim, a evolucio dos estudantes acerca destes conheci-
mentos em Engenharia de Software. O Questionario B foi composto
por 19 questdes, objetivando obter o perfil dos estudantes, a autoper-
cepcio atual sobre conhecimentos em ES e sobre o desenvolvimento
de soft skills.

As questdes sobre conhecimento em ES basearam-se no trabalho
de Vasconcelos, Portela e Oliveira [17]. As questdes sobre soft skills
basearam-se no trabalho de Rodrigues et al. [13].

Considerando que as aulas dessa turma se iniciaram em 7 de
agosto de 2023 e terminaram em 6 de marco de 2024, houve uma
janela de tempo de 7 meses. Assim, as respostas dos questionarios
foram comparadas e foi possivel fazer uma analise mais completa
do desenvolvimento de habilidades pelos estudantes.

Foram elencadas as seguintes questdes de pesquisa:

e Q1. Qual é o impacto da interacdo dos alunos com colegas
que ja sdo profissionais ativos na area de tecnologia enquanto
frequentam o curso?
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® Q2. Quais as principais contribui¢des do curso WebAcademy
sob a perspectiva das soft skills?

e Q3. Como o estudo da Engenharia de Software contribui
para o desenvolvimento de soft skills?

Para conduzir a andlise qualitativa dos comentarios dos estu-
dantes, foi adotado um processo colaborativo entre os autores e
o uso da técnica Card Sorting [16][19]. Inicialmente, utilizamos
um documento compartilhado onde todos os comentarios foram
coletados. Em seguida, realizamos uma série de reunides entre os
pesquisadores para discutir e analisar esses comentarios. Cada co-
mentario foi cuidadosamente revisado e classificado, permitindo
que identificassemos codigos e categorias relevantes.

Esse processo envolveu varias iteragdes, onde os pesquisadores
discutiam suas interpretacdes até que um consenso fosse alcancado
sobre a classificacio final dos dados, ndo houve muitas divergéncias.
O objetivo era garantir uma analise abrangente e precisa, refletindo
adequadamente as experiéncias e percep¢des dos estudantes.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram obtidas 30 respostas no Questionario A e 21 respostas no
Questionario B. 93.75% dos estudantes responderam o Questionario
A e 100% dos estudantes responderam o Questionério B. E impor-
tante ressaltar que foram registradas 11 desisténcias no decorrer
do curso.

5.1 Perfil dos Estudantes

O Questionario B, realizado na ultima semana de aula, ajudou na
identificacédo do perfil dos estudantes do curso. Dos 21 respondentes,
76.2% informaram ser do sexo masculino e 23.8% do sexo feminino.
De acordo com Giovannetti [9], existem muitas barreiras que difi-
cultam a entrada de mulheres em areas afins da tecnologia, como a
falta de apoio familiar, que ocorre ainda no momento de decisdo
de ingresso nos cursos; mulheres ainda configuram uma parcela
pequena em relagéo a forga de trabalho na area da programacio.
Esses percentuais obtidos podem ser reflexo dessas barreiras.

Em relacdo a idade, 66.7% dos estudantes informaram possuir
idade entre 18 e 21 anos, 28.6% informaram possuir idade entre 22
e 25 anos e 4.8% informaram possuir idade entre 26 e 29 anos.

Em relacdo a situagdo empregaticia, 76.2% informaram apenas es-
tudar, 14.3% informaram realizar trabalho informal, como auténomo,
e 9.5% informaram realizar estagio. Essas informacdes ajudam a
perceber que a maioria de fato ainda esta em fase de formacéo
e buscando as habilidades necessarias para buscar uma vaga no
mercado de trabalho.

Foi verificado ainda se os estudantes possuiam alguma experién-
cia prévia relacionada ao contetido ministrado no curso WebAca-
demy, 66.7% responderam que néo e 33.3% responderam que sim.
Entre os estudantes que ja tinham conhecimento, 42.9% declararam
ter visto o contetdo relacionado durante a graduacéo, 42.9% decla-
raram ter visto em outro curso de extensao, 14.3% declararam ter
visto no trabalho, 14.3% declararam ter visto em projetos avulsos e
14.3% declararam ter visto durante o ensino médio.

Verificando as respostas, o perfil dos estudantes ficou caracte-
rizado como um publico jovem, com idades entre 18 e 25 anos,
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alunos de graduacdo que apenas estudam e inexperientes em rela-
¢do ao contetido programatico do curso WebAcademy e ao mercado
profissional. Estas informagdes foram reunidas na Figura 2.

Sexo Idade
Masculino Entre 18 e 25
76.2% 95.3%

Formacéo
Cursando

Sem experiéncia
prévia ao curso
66.7%

graduagdo
85.7%

Figura 2: Perfil dos Estudantes

5.2 Interacdo entre estudantes

Embora fossem minoria, a partir da observacdo da existéncia de
estudantes com experiéncia profissional, questionou-se sobre o im-
pacto, relacionado ao contetido programatico, da interacao destes
com os estudantes sem experiéncia. Todos, estudantes com expe-
riéncia e sem experiéncia, foram questionados a respeito desta
convivéncia. Dos 21 respondentes do Questionario B, a codificagio
das respostas mostrou que 38.1% dos estudantes consideraram que
a interacdo foi construtiva, 33.3% consideraram produtiva, 28.6%
consideraram que agregou conhecimento, 23.8% consideraram que
ndo fez diferenca, 14.3% consideraram que nédo houve comunicagéo,
9.5% consideraram que estimulou a criatividade, 9.5% consideraram
que incentivou o networking e 9.5% fizeram outras consideragdes.
Esses dados constam na Tabela 1.

Tabela 1: Consideragdes acerca da interacio com profissionais

Interacio com profissionais # %
Construtiva 8 38.1%
Produtiva 7 33.3%
Agregou conhecimento 6 28.6%
Nio fez diferenca 5 23.8%
Nio houve comunicacdo 3 14.3%
Estimulou a criatividade 2 95%
Incentivou networking 2 95%
Outro 2 9.5%

SBES’24, 30 de setembro a 4 de outubro de 2024, Curitiba, PR

Os estudantes E6 e E8 comentaram, respectivamente, que “Ndo
fez diferenca, pois ndo houve comunicagdo entre nos (eu e esses alu-
nos).” e que “No meu grupo nao houve alguém que ja atuava na drea,
mas havia pessoas que ja tinham terminado a graduacao e que foi
de alta ajuda em orientacoes no frontend”. Em ambos os comenta-
rios os estudantes expressaram que nao fez diferenga, entretanto,
o estudante E6 explicou que na verdade ndo houve interacdo. O
estudante E8 também relatou a falta de interacéo, todavia, ressaltou
a interagdo com outro perfil (graduados), interagéo esta mencionada
como de grande auxilio. Com isto, infere-se que a interacdo entre
estudantes, quando existe, pode agregar de varios modos.

Os estudantes E2 e E17 comentaram, respectivamente, que a
interacdo “Ajudou muito, durante as aulas essas pessoas auxiliaram
muito, e ensinaram muito também. Foram pessoas que agregaram
muito ao nosso networking.” e * foi muito importante e me ajudou
sim. Pois quando eu tinha duvida, eu trocava ideias com eles e isso
me gerava ideias para conseguir fazer uma nova funcionalidade.”.

Com base no exposto, podemos concluir que a interacéo entre
estudantes sem experiéncia e com experiéncia, durante o curso
WebAcademy, desempenha um papel importante no processo de
aprendizagem e desenvolvimento. Embora alguns estudantes te-
nham relatado que ndo houve interagio entre eles, a maioria destaca
experiéncias positivas de interacdo que contribuiram significativa-
mente para seu aprendizado.

Destarte, nota-se a necessidade de alcancar os alunos mais intro-
vertidos para conferir a eles os beneficios da interacdo com colegas.
Isso incluiria a cria¢do de ambientes seguros e inclusivos onde todos
se sintam confortiveis para participar, bem como a implementacéo
de atividades que incentivem a participacao gradual e o desenvol-
vimento de confianca. Essa abordagem pode ajudar a garantir que
todos os estudantes possam aproveitar ao maximo as oportunidades
de colaboracéo e aprendizado oferecidas pelo curso.

Os comentarios dos estudantes E2 e E17 indicaram que a intera-
¢éo foi produtiva e enriquecedora, proporcionando oportunidades
para aprender e compartilhar conhecimentos. Eles destacaram que
a interagdo com outros colegas ajudou a ampliar suas perspectivas
e a aprimorar suas habilidades. Por outro lado, os estudantes E6
e E8 relataram uma experiéncia de interacdo menos satisfatoria,
com falta de comunicagéo ou nenhuma interacdo entre os membros
do grupo. No entanto, o estudante E8 também mencionou que a
interacdo com outros estudantes mais experientes foi altamente
benéfica e contribuiu significativamente para seu aprendizado.

Esses resultados sdo consistentes com a teoria de Vygotsky [18],
Vygotsky [18] defendeu que a interacdo entre os individuos possi-
bilita a geracdo de novas experiéncias e conhecimento, e enfatizou
que as interacdes sociais, especialmente aquelas com membros
mais habilidosos da sociedade, desempenham um papel crucial na
internalizacdo de conceitos e no desenvolvimento de habilidades..

Portanto, o curso WebAcademy promove ativamente a interacdo
entre os estudantes, reconhecendo-a como um elemento essencial
para o desenvolvimento do conhecimento e das habilidades. Essa
énfase na interacéo social reflete a compreenséo pedagégica contem-
poréanea de que o aprendizado é um processo social e colaborativo,
no qual os estudantes se beneficiam da troca de ideias, experiéncias
e perspectivas com seus colegas.
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Resposta a Q1: Em suma, a interacéo entre estudantes sem
experiéncia e colegas profissionais ativos durante o curso Web
Academy mostrou-se benéfica para o desenvolvimento de
habilidades técnicas e interpessoais. A interagdo proporcionou
oportunidades de aprendizado, troca de conhecimentos, e
fortalecimento do networking, reforcando a importancia
das atividades colaborativas no contexto educacional.

5.3 Soft skills

Ao final do curso, durante a aplicagdo do Questionario B, os estu-
dantes também foram questionados a respeito do desenvolvimento
de soft skills. Para uma lista de soft skills, eles indicaram em cada
item, o nivel de desenvolvimento alcancado, as opc¢des de niveis
eram: nada, pouco, razoavel, muito, ndo sei responder e nio se
aplica. A lista de soft skills, baseada no trabalho de Rodrigues et al.
[13], incluia: Aplicagdo da Tecnologia da Informacdo, Auto Diregéo,
Avaliacdo dos Resultados, Busca e Classifica¢io de Informagdes,
Comunicacio de Resultados, Comunicac¢ido Escrita, Comunicacio
Oral, Criatividade, Diversidade, Etica e Responsabilidades Social,
Gestdo das Expectativas dos Clientes, Gestdo de Conflitos, Lide-
ranca, Pensamento Critico, Resolver Problemas, Profissionalismo,
Tomada de Decisédo e Trabalho em Equipe. As respostas constam
na Tabela 2.

Percebe-se que os maiores percentuais ficaram concentrados na
op¢des ‘Razoavel” e ‘Muito”, um indicio positivo da influéncia do
curso WebAcademy para com o desenvolvimento de soft skills nos
estudantes. As soft skills sdo diferenciais importantes e decisivos no
momento de contratacoes [3][14][15]. Considerando que a maioria
dos estudantes do curso sdo graduandos, infere-se que o curso de
extensdo auxilia na obtencéo de habilidades que sdo exigidas no
mercado profissional em Engenharia de Software, que nem sempre
sdo incentivadas e oportunizadas durante a formagéo.

Acerca do desenvolvimento das soft skills mencionadas, foi pe-
dido para que os estudantes comentassem a respeito. Assim, a codi-
ficacdo das 21 respostas mostrou que 52.4% dos estudantes conside-
ram ter melhorado em geral suas soft skills, 33.3% consideram ter
melhorado a comunicagéo, 28.6% consideram ter melhorado a capa-
cidade de trabalho em equipe, 14.3% consideram ter melhorado a
capacidade de lideranca e resolugéo de problemas, 9.5% consideram
ter melhorado a capacidade de gestdo de conflitos e o profissiona-
lismo, e 4.8% consideram ter melhorado a criatividade, a empatia,
o pensamento critico, a proatividade e a resiliéncia. Os estudantes
também comentaram sobre itens que consideraram importantes
para o desenvolvimento destas skills, 38.1% mencionaram o Hands
On, 4.8% mencionaram as atividades do curso e o proprio esforco
do individuo em adquirir as soft skills. E também, 9.5% comentaram
ter sido um desafio e 4.8% comentaram como foi gratificante. As
codificacdes podem ser observadas na Tabela 3

Os estudantes E11, E16 e E17 comentaram, respectivamente, “No
decorrer do WebAcademy as minhas habilidades como resolugdo de
problemas, lideran¢a, comunicacdo oral e trabalho em equipe tem
se intensificado (...)", “Além do aprendizado técnico, o curso proporci-
onou uma valiosa oportunidade de aprimoramento profissional. Ao
trabalhar em equipe nos projetos praticos, pude exercitar e desenvolver
a comunicagdo efetiva, a resolucdo de conflitos, a proatividade,
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colaboragdo, bem como muitas outras habilidades pessoais e inter-
pessoais” e {(...) evolui na questdo de comunicagao e trabalho em
equipe, pois nas reunides diarias no Scrum, sempre tinhamos que dar
opinides sobre o que fazer, e também informar ao time como estava o
andamento do projeto (...)".

O comentarios reforcaram que o curso ndo apenas aprimorou
suas habilidades técnicas, mas também proporcionou um ambiente
para desenvolver as soft skills essenciais, como comunicacio, traba-
lho em equipe, resolucéo de conflitos, proatividade e colaboragéo.
Logo, observa-se a presenca de algumas das soft skills mais requisi-
tadas por empresas na area de Engenharia de Software, de acordo
com os estudos de Franca e Mellet [5], Trabalho em Equipe, Pro-
atividade e Comunicagéo. Esses relatos confirmam a importancia
de integrar experiéncias praticas e colaborativas na formacéo de
profissionais mais preparados.

O estudante E2 citou “Durante as aulas foi muito martelado sobre
o desenvolvimento destas skills, porém so coloquei aprova mesmo
no Hands On, principalmente como Scrum Master, estes 3 meses de
Hands On me fizeram evoluir o que sozinho ndo conseguiria em uma
ano, e acredito que deve-se a simulagdo de um ambiente profissional”.
Esse comentario destaca a eficiéncia da aplicacdo da Aprendizagem
Baseada em Projetos, metodologia utilizada pelo curso WebAca-
demy, essa metodologia objetiva justamente essa simulagdo de um
ambiente real como estratégia de aprendizado.

Nesse contexto, os estudantes também foram questionados sobre
quais atividades eles consideraram as responsavel pelo desenvol-
vimento das soft skills que eles indicaram. O Hands On foi citado
por 52.4% dos estudantes. Praticas 4geis, identificadas por termos
chaves como: Daily Scrum, Sprints, Scrum Master, divisdo de tarefas,
programacio em pares, etc, foram citadas por 28.6% dos estudantes.
Atividades: em grupo, individuais, praticas e apresentacdes foram
citadas por 23.8% dos estudantes. Trabalho em equipe foi citado por
9.5% dos estudantes. E Engenharia de Requisitos foi citada por 9.5%
dos estudantes. Esses dados constam na Tabela 4.

E possivel perceber que o Hands On é muito citado nas respostas
dos estudantes, como de fato algo muito influente no que tange ao
desenvolvimento de soft skills e seu dominio.

Os estudantes E7 e E12 comentaram, respectivamente, “O Hands
On foi, sem duvidas, a atividade que mais me fez desenvolver e apri-
morar grande parte delas” e “Todas as atividades praticas, assim como
o Hands On, abordaram de forma completa todas essas habilidades,
desde liderar a equipe, trabalhar com pessoas com pensamentos dife-
rentes, reagir a criticas construtivas, fazer planejamentos estratégicos,
saber tomar decisoes, apresentar os resultados através da Sprint, etc”.

Praticas ageis também foram muito citadas, elas foram repas-
sadas de maneira tedrica aos alunos e desempenhadas durante o
Hands On. Os estudantes E4 e E11 comentaram, respectivamente,
“Acredito que foi a divisdo de tarefas, porque pude avaliar e escolher
em conjunto o que seria feito, (...), se conseguiria entregar, entio a
principal atividade que desenvolveu minhas soft skills foi essa” e “A
atividade mais importante para o desenvolvimento das soft skills é a
Daily Scrum, onde discutimos tasks feitas, problemas enfrentados e
como foi solucionado”.

Os comentarios inferem que o momento da aplicacgdo tedrica
(utilizagdo de praticas ageis durante Hands On) é eficaz em con-
solidar o que foi estudado, e tem influencia positiva direta para
com o desenvolvimento de soft skills importantes. Pode-se observar
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Tabela 2: Desenvolvimento de soft skills

(%)
. % %% % % % =
Soft Skills N(a(ia P(()u)co Raz(oé)lvel M(ui)to N 51(0 )sei Nao‘ se
aplica

Aplicacéo da TI 14.3 0.0 4.8 76.2 4.8 0.0
Auto Direcao 0.0 4.8 28.6 61.9 4.8 0.0
Avaliacdo dos resultados 0.0 9.5 333 57.1 0.0 0.0
Busca e classificacdo de informacdes 0.0 0.0 28.6 66.7 4.8 0.0
Comunicacéo de resultados 0.0 4.8 38.1 57.1 0.0 0.0
Comunicacao escrita 4.8 0.0 71.4 23.8 0.0 0.0
Comunicacéo oral 0.0 14.3 23.8 61.9 0.0 0.0
Criatividade 0.0 14.3 19.0 66.7 0.0 0.0
Diversidade 0.0 0.0 14.3 76.2 0.0 9.5
Etica e Responsabilidades Social 0.0 4.8 28.6 66.7 0.0 0.0
Gestdo das expectativas dos clientes 0.0 4.8 57.1 33.3 0.0 4.3
Gestao de conflitos 9.5 4.8 333 42.9 4.8 4.8
Lideranca 4.8 23.8 333 38.1 0.0 0.0
Pensamento critico 0.0 0.0 38.1 61.9 0.0 0.0
Resolver problemas 0.0 0.0 23.8 76.2 0.0 0.0
Profissionalismo 0.0 4.8 333 57.1 4.8 0.0
Tomada de decisdo 0.0 4.8 28.6 66.7 0.0 0.0
Trabalho em equipe 0.0 4.8 23.8 71.4 0.0 0.0
Média 1.9 5.6 31.2 59.0 1.3 1.1

Tabela 3: Comentéarios acerca do Desenvolvimento das soft
skills

Categoria Comentarios # %
Em geral 11 524
Comunicac¢ao 7 333
Trabalho em quipe 6 286
Lideranca 3 143
Resolucdo de problemas 3 143
Soft skills que Gestao de conflitos 2 95
melhoraram Profissionalismo 2 95
Criatividade 1 438
Empatia 1 438
Pensamento critico 1 48
Proatividade 1 438
Resiliéncia 1 48
Itens que estimularam o Hands On estimulou 8 38.1
desenvolvimento Atividades 1 48
das soft skills Esforgo individual 1 438
Opinido Foi um desafio 2 95
Foi gratificante 1 438

nao apenas o desenvolvimento das soft skills dos estudantes, mas
também identificar quais habilidades especificas foram aprimoradas
e entender os métodos e atividades que contribuiram para isto.

Tabela 4: Itens Responsaveis pelo Desenvolvimento das soft
skills

Comentarios # %
Hands On 11 524
Prética Agil 6 28.6
Atividades 5 2338
Trabalho em Equipe 2 95
Engenharia de Requisitos 2 9.5
Outros 4 19

Resposta a Q2: O curso WebAcademy oferece uma
contribuicéo significativa para o desenvolvimento de soft skills
dos seus alunos, preparando-os para enfrentar os desafios do
mercado de trabalho moderno.

5.4 Familiaridade com a Engenharia de Software

No inicio do curso, durante a aplicagdo do Questionario A, os es-
tudantes foram questionados sobre seu nivel de familiaridade com
alguns termos da Engenharia de Software. Os termos incluidos,
com base no trabalho de Vasconcelos, Portela e Oliveira [17], foram:
Engenharia de Requisitos, Entrega Continua, Geréncia de Confi-
guragio, Gerenciamento de Projetos, Métodos Ageis, Programacéo
em Pares, Projeto de Software e Verificacio e Validagao, também
foi perguntado sobre a familiaridade com as ferramentas e ambi-
entes utilizados. As opgdes acerca de nivel de familiaridade foram:
nenhum, pouco, razoavel, muito e néo sei. Analogamente, apos 7
meses, no final do curso, os estudantes informaram o entio atual
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nivel de familiaridade acerca dos mesmos termos. As respostas
constam na Tabela 5.

A média de respostas obtidas no Questionario A para o nivel de
familiaridade “Nenhum” foi de 14.4%, 27.8% para o nivel “Pouco”,
33.7% para o nivel “Razoavel”, 23% para o nivel “Muito” e 1.1% para
o nivel “Nao sei”. A média de respostas obtidas no Questionario
B para o nivel de familiaridade “Nenhum” foi de 0,5%, 7.9% para
o nivel “Pouco”, 33.3% para o nivel “Razoavel”, 58.2% para o nivel
“Muito” e 0% para o nivel “Nao sei”.

Os niveis de familiaridade “Razoavel” e “Muito” foram agrupados
em uma categoria denominada Familiaridade Positiva. Assim, a
Figura 3 mostra os niveis de Familiaridade Positiva dos estudantes
para cada termo da Engenharia de Software, no inicio do curso e
no final do curso.

I Familiaridade Positiva - Inicio do curso
Ml Familiaridade Positiva - Final do curso

Engenharia de Requisitos
Entrega Continua

Geréncia de Configuracdo
Gerenciamento de Projetos
Métodos Ageis
Programacdo em Pares
Projeto de Software
Verificagdo e Validagdo
Ferramentas e Ambientes

Média

o
o
N
=]
=}

40.0 60.0 80.0 100.0

Figura 3: Aumento de familiaridade com termos da ES

Percebe-se um notavel aumento na Familiaridade Positiva dos
estudante com termos da Engenharia de Software apds cursar o
WebAcademy. A média de Familiaridade Positiva saltou de 56.7%
para 91.5%, um aumento de 34.8%.

O curso WebAcademy proporcionou uma evolucéo significativa
no conhecimento dos estudantes sobre Engenharia de Software,
conforme evidenciado pelo aumento nas categorias de Familiari-
dade Positiva. No inicio do curso, muitos estudantes tinham pouca
ou nenhuma familiaridade com termos como Geréncia de Confi-
guracdo, Programacio em Pares e Engenharia de Requisitos. No
final do curso, a Familiaridade Positiva com esses termos aumentou
substancialmente, atingindo até 100% para Engenharia de Requisi-
tos.

O estudante E16 comentou que “A abordagem técnica e agil do
curso incentivou a adaptabilidade, a resolucao de problemas e a habi-
lidade de lidar com mudangas rapidamente”. Esse comentario aponta
como o progresso em Engenharia de Software esta atrelado a me-
todologia do curso, pois enfatiza a pratica e uso das metodologias
ageis, promovendo ndo apenas o aprendizado tedrico, mas também
a capacidade de adaptacdo, resolucdo de problemas e resiliéncia,
que sdo habilidades cruciais no ambiente dinamico da Engenharia
de Software.

O estudante E9 comentou “Sem sobra de duvida as atividades que
mais serviram de empenho para o desenvolvimento de minhas soft
skills, foram as atividades em sala que serviram para Engenharia de
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Requisitos e trabalho em equipe, e a funcdo de Scrum Master, que botou
em prova capacidades sociais e administrativas de um modo dinamico
e inovador (em minha visdo), visando um produto que agrade o pedido
do Product Owner”. Desempenhar a fung¢éo de Scrum Master envolve
lideranca e organizagao (para distribuir tarefas, gerenciar o tempo,
etc), é necessario ndo somente coordenar a equipe, como assegurar
que as praticas ageis sejam seguidas, esse papel permite desenvolver
tanto habilidades administrativas quanto sociais. Assim, podemos
observar claramente a relacdo do desenvolvimento de soft skills,
a partir de habilidades técnicas, por intermédio das metodologias
ativas.

Resposta a Q3: A familiaridade dos estudantes com termos e
praticas essenciais aumentou consideravelmente, refletindo
em melhorias nas habilidades interpessoais e intrapessoais.

6 AMEACAS A VALIDADE

Validade Interna: As desisténcias durante o curso reduziram o nu-
mero de respostas de 30 para 21 no Questionario B. Esse niimero
reduzido pode nio ser considerado suficiente para realizar consta-
tagdes. Planejamos aumentar a amostra em estudos futuros para
mitigar essa limitac&o.

Validade de Construcio: A autoavaliacdo dos estudantes pode
néo refletir com precisio a realidade, podendo ser inflada ou subes-
timada. Para mitigar essa ameaca, planejamos incluir observacdes
dos professores sobre o desempenho dos estudantes durante as
atividades e feedbacks de colegas.

Validade de Construgdo: Duas perguntas qualitativas, sobre o
desenvolvimento de soft skills e os itens responsaveis pelo desenvol-
vimento dessas habilidades, ndo foram minimamente direcionadas
e receberam respostas muito abrangentes. Esse fato pode ter le-
vado a respostas fora do escopo da pesquisa, mas também indica
que as perguntas nao foram enviesadas. Para mitigar essa ameaga,
revisaremos e refinaremos as perguntas qualitativas em futuras
pesquisas para torna-las mais direcionadas e alinhadas com os ob-
jetivos do estudo. Além disso, analisaremos as respostas recebidas
para identificar padrdes e ajustar as perguntas conforme necessario.

Validade Externa: A maioria dos estudantes do WebAcademy
sdo graduandos em cursos relacionados a tecnologia, destarte, essa
segunda fonte de aprendizado pode interferir nos resultados. Re-
conhecemos essa limitacdo e planejamos replicar o estudo com
estudantes de diferentes areas e niveis de experiéncia para aumen-
tar a generalizabilidade dos resultados.

Validade de Concluséo: A codificacdo das respostas qualitativas
pode conter viés do pesquisador, o que pode afetar a interpreta-
¢éo dos dados. Entretanto, para mitigar esse viés, a codificagéo foi
realizada por multiplos pesquisadores de forma independente e
posteriormente comparada para alcancar um consenso.

7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

A anélise das respostas e comentérios dos estudantes demonstra
um impacto substancial no desenvolvimento de diversas soft skills.
Os dados indicam que a maioria dos estudantes experimentou um
desenvolvimento significativo, com destaque para a Aplicagdo da
Tecnologia da Informacao (76.2%), a Resolucio de Problemas (76.2%),
a Diversidade (76.2%), o Trabalho em Equipe (71.4%).
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Tabela 5: Familiaridade com Termos da Engenharia de Software no Inicio e Fim do Curso

Termos Inicio do curso

Nenhum | Pouco | Razoavel | Muito
Engenharia de Requisitos 20.0% 30.0% | 26.7% 20.0%
Entrega Continua 6.7% 40.0% | 43.3% 10.0%
Geréncia de Configuragdo | 33.3% 30.0% | 23.3% 13.3%
Gerenciamento de Projetos | 13.3% 16.7% | 53.3% 16.7%
Métodos Ageis 3.3% 23.3% | 46.7% 26.7%
Programacdo em Pares 16.7% 40.0% | 23.3% 20.0%
Projeto de Software 16.7% 26.7% | 36.7% 20.0%
Verificacio e Validacdo 16.7% 30.0% | 20.0% 33.3%
Ferramentas e Ambientes 3.3% 13.3% | 30.0% 46.7%
Média 14.4% 27.8% | 33.7% 23.0%

Nivel de familiaridade
Final do curso
Nio sei | Nenhum | Pouco | Razoavel | Muito | Néo sei
3.3% 0.0% 0.0% 47.6% 52.4% | 0.0%
0.0% 0.0% 4.8% 38.1% 571% | 0.0%
0.0% 0.0% 33.3% | 38.1% 28.6% | 0.0%
0.0% 0.0% 4.8% 38.1% 57.1% | 0.0%
0.0% 0.0% 4.8% 33.3% 61.9% | 0.0%
0.0% 4.8% 9.5% 9.5% 76.2% | 0.0%
0.0% 0.0% 9.5% 38.1% 52.4% | 0.0%
0.0% 0.0% 4.8% 38.1% 571% | 0.0%
6.7% 0.0% 0.0% 19.0% 81.0% | 0.0%
1.1% 0.5% 7.9% 33.3% 58.2% | 0.0%

Os estudantes atribuiram essa melhoria a varias atividades es-
pecificas do curso. O Hands On foi identificado como a atividade
mais influente, citado por 52.4% dos estudantes. Além disso, pra-
ticas ageis, incluindo termos chave como Daily Scrum, Sprints, e
programagcio em pares, foram mencionadas por 28.6% dos partici-
pantes. Atividades em grupo, individuais, praticas e apresentagdes
contribuiram significativamente para 23.8% dos estudantes.

Foi relatado um aumento da Familiaridade Positiva entre estu-
dante e conceitos da Engenharia de Software, em 34.8% na média.
Os comentarios analisados reforcam os numeros, destacando o
papel crucial do Hands On e das praticas ageis. Estudantes enfati-
zaram como o Hands On simulou um ambiente profissional real,
acelerando o desenvolvimento de habilidades como lideranga, co-
municacio, e resolugio de problemas. A préatica diaria do Scrum e
a divisao de tarefas foram mencionadas como fortemente eficazes
para desenvolver soft skills criticas.

O curso WebAcademy é uma iniciativa que favorece o desenvol-
vimento de skills, embora tenha obtido bons resultados, entende-se
que estes resultados podem ser generalizados para outras capacita-
¢Oes dessa natureza, com metodologias néo tradicionais de ensino.
Conclui-se, portanto, que as metodologias ndo tradicionais de en-
sino de programacio e Engenharia de Software, com simulagéo de
ambientes reais e que favorecem praticas ageis, desempenham um
papel importante no desenvolvimento de soft skills, auxiliando os
estudantes a adquirir competéncias que sdo fundamentais para o
sucesso profissional.

O Projeto WebAcademy, através da capacitacido em desenvolvi-
mento web full-stack é uma iniciativa eficaz para promover qualifi-
cagdo técnica (hard skills) e o desenvolvimento de soft skills impor-
tantes no contexto da Engenharia de Software. A metodologia do
curso, centrada na pratica e na colaboracdo, facilita a internalizagio
de habilidades cruciais para o sucesso profissional nesta area de
atuacdo. Este foco é particularmente relevante para jovens univer-
sitarios, preparando-os para uma transi¢do bem-sucedida para o
mercado de trabalho. O artigo, assim, evidencia a importancia de
programas educacionais que conciliem competéncias técnicas e soft
skills, contribuindo para a formacéao de profissionais mais completos
e adaptaveis as demandas do setor.

Com base nos resultados do estudo, recomendamos varias adap-
tacdes curriculares para cursos tradicionais de Engenharia de Soft-
ware que visem incluir o desenvolvimento de soft skills. Primeira-
mente, sugerimos uma énfase maior na utilizacio de metodologias
ageis, como o Scrum, que ndo apenas promovem o desenvolvi-
mento de habilidades técnicas, mas também fortalecem habilidades
interpessoais. Essas metodologias encorajam a colaboracéo, comu-
nicago eficaz e adaptabilidade dos estudantes em ambientes de
projeto.

Além disso, recomendamos a incluséo de projetos que simulam
situacdes reais de desenvolvimento de software. A Aprendizagem
Baseada em Projetos pode proporcionar aos alunos a oportunidade
de aplicar seus conhecimentos técnicos em contextos praticos, ao
mesmo tempo em que desenvolvem habilidades como trabalho em
equipe, resolucio de problemas e lideranca.

Também propomos a realizacio frequente de workshops focados
no desenvolvimento de soft skills. Esses workshops podem propor-
cionar aos estudantes um espago para praticar e aprimorar essas
habilidades essenciais.

Outro ponto é a implementacio de programas de mentoria e
tutoria, que oferecam suporte continuo aos alunos. A presenca de
mentores e tutores experientes pode orientar os estudantes em suas
trajetorias académicas e profissionais, ajudando-os a superar desa-
fios e a desenvolver suas capacidades interpessoais e profissionais.

A colaboracdo com empresas é outra recomendacdo importante.
Parcerias com a industria podem proporcionar aos estudantes uma
visdo pratica e atualizada das demandas do mercado, além de opor-
tunidades de networking e feedback sobre seus projetos. Essas inte-
racOes com profissionais atuantes no mercado podem ser valiosas
para o desenvolvimento das soft skills dos estudantes.

Por fim, sugerimos a criacio de mecanismos para a coleta de
feedback continuo dos estudantes sobre o curriculo e as atividades
oferecidas. Essa avaliacdo pode ser usada para identificar pontos
fortes e areas de melhoria, promovendo um processo continuo de
aprimoramento curricular.

Essas adaptagoes curriculares, baseadas em nossos resultados,
visam preparar melhor os estudantes de Engenharia de Software
para os desafios do mercado de trabalho, equipando-os com as
habilidades técnicas e interpessoais necessarias para seu sucesso
profissional.
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Como trabalhos futuros pretende-se incluir a coleta de informa-
¢Oes relacionadas ao nivel de soft skills dos estudantes ainda no
inicio do curso, para comparar com as informacdes sobre soft skills
obtidas ao final do curso, em uma segunda coleta, semelhante ao
procedimento realizado com a questdo sobre mensuracéo de conhe-
cimento dos termos em Engenharia de Software. E para complemen-
tar a autoavaliagio das soft skills, planeja-se incluir a observacdo
dos professores como metodologia de avaliagdo. Atualmente, essa
observacio ja ocorre com a finalidade de equilibrar os grupos du-
rante atividades praticas, considerando aspectos como a qualidade
da comunicacéo e habilidades de programacao dos estudantes. No
entanto, esses dados ndo sdo formalmente registrados. Portanto, a
implementacao de registros formais das observacdes dos professo-
res, juntamente com o feedback detalhado, permitira uma avaliagio
mais objetiva e abrangente do desenvolvimento das soft skills dos
estudantes, enriquecendo o processo de aprendizagem e proporcio-
nando insights valiosos para melhorias continuas no curso.

Para garantir uma avaliagdo mais robusta dos efeitos do curso
WebAcademy, consideramos incluir um grupo de controle em futu-
ras pesquisas. Este grupo de controle seria composto por individuos
com perfis similares aos dos participantes do curso: jovens entre
18 e 25 anos, estudantes de graduacgdo que néo trabalham e sem
experiéncia prévia ao contetido programatico do WebAcademy e ao
mercado profissional. Com essa configuracio, poderiamos melhor
isolar os efeitos do curso ao aplicar os questionarios, comparando
as respostas dos participantes do curso com as do grupo de controle,
permitindo uma analise mais precisa do impacto do WebAcademy
no desenvolvimento das habilidades técnicas e nédo técnicas dos
estudantes.

Também pretende-se analisar os motivos das desisténcias dos es-
tudantes a fim de desenvolver estratégias mais eficazes de retencao.
Isso incluiria a conducéo de entrevistas detalhadas com ex-alunos
que abandonaram o curso, bem como uma analise aprofundada
das avaliagdes do curso realizadas pelos estudantes, especialmente
aquelas fornecidas pelos desistentes. A partir dos dados coletados,
poderia ser possivel identificar padrdes e causas comuns de aban-
dono, permitindo a formulacéo de intervengdes mais direcionadas
e eficazes. Além disso, a discussao dessas descobertas em foruns
académicos e com a equipe do curso poderia ajudar a implementa e
refinar e estratégias que aumentem a permanéncia e o sucesso dos
estudantes.
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