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RESUMO

A combinacio de habilidades técnicas e interpessoais é essencial
para o sucesso na Engenharia de Software, e metodologias de ensino
eficazes desempenham um papel crucial no desenvolvimento dessas
competéncias. Este estudo investigou a influéncia da Aprendiza-
gem Baseada em Projetos no aprimoramento dessas habilidades em
estudantes de Computacio, aliada a outras abordagens complemen-
tares. Foi adotada uma abordagem de métodos mistos, combinando
questionarios aplicados no inicio e ao final do curso com entrevistas
semi-estruturadas visando ao aprofundamento das percepcdes dos
participantes. A analise estatistica revelou melhoria significativa
em nove das dezoito habilidades interpessoais avaliadas. Para as
entrevistas, foram selecionados estudantes cujas autoavalia¢oes
apresentaram contradic¢des, relatando evolucdes consideraveis nas
respostas qualitativas, mas indicando, nas quantitativas, reducdo
no nivel de desenvolvimento dessas habilidades entre o inicio e o
fim do curso. Os resultados indicaram que a metodologia centrada
em atividades praticas e projetos em grupo contribuiu para ampliar
a confianca dos estudantes em suas proprias capacidades. Além
disso, foi identificado o efeito Dunning-Kruger, evidenciado por
diferencas entre as percepcdes iniciais e finais dos estudantes sobre
suas competéncias. O estudo ressalta o potencial da Aprendizagem
Baseada em Projetos, em conjunto com outras abordagens, para
promover o desenvolvimento integrado de habilidades técnicas e
interpessoais na formacdo em Computacao.
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1 Introducio

Habilidades técnicas na area de Tecnologia da Informagao (TI),
conhecidas como hard skills, comprovaveis por meio de certifica-
¢des ou através de resultados objetivos em tarefas especificas, sdo
essenciais na formacdo de um bom profissional [6]. Porém, as com-
peténcias comportamentais e de personalidade, que influenciam
como o profissional se comunica, colabora e resolve problemas em
ambientes de trabalho, denominadas soft skills, sdo essenciais, ndo
somente para a entrada no mercado de trabalho, como também para
a permanéncia nele [25]. Logo nas fases iniciais de recrutamento, as
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soft skills estdo presentes nos requisitos das vagas de TI, sinalizando
sua crescente relevincia no mercado de trabalho [3]. Garousi, et
al. [5] analisaram que até para vagas de estagio as empresas estdo
levando em consideragéo que o candidato possua boa desenvoltura
com as soft skills. Portanto, nota-se que a valorizagdo de profissio-
nais que aliem s6lidos conhecimentos técnicos a boas habilidades
interpessoais tem se intensificado.

Mendes et al. [15] realizaram um estudo, em um curso com En-
genharia de Software (ES) em seu curriculo, visando identificar a
expectativa dos estudantes com o aprendizado da ES, que, em suma,
expuseram a vontade de encontrar exemplos praticos que proporci-
onassem uma experiéncia semelhante as dificuldades encontradas
por profissionais em ambientes reais de trabalho. Porém, como
destacado por Souza et al. [27], aliar o aprendizado tedrico com o
pratico é o maior desafio da ES. Nessa direcdo, existem metodologias
ativas de aprendizado, como o Aprendizado Baseado em Projetos
(ABP), que apresentam resultados significativos na consolidacédo do
conhecimento, recomendando técnicas de ensino capazes de vencer
esse desafio da conciliagdo entre a teoria e a pratica [21].

Uma boa parcela dos cursos de graduac¢do em computacéo con-
centra sua estrutura curricular em teoria e pratica técnica, sem in-
tegrar explicitamente o desenvolvimento de soft skills, o que acaba
ocorrendo de forma indireta e irregular [22]. Wazlavick [33] expde,
ainda, que apesar de as diretrizes da ES evoluirem constantemente,
seu foco permanece distante de contemplar profundamente essas
habilidades interpessoais.

Projetos de extensao universitaria surgem como alternativa para
preencher essa lacuna. Seagull, Souza e Barros [22] discutem como
esses projetos combinam ensino formal, pratica em equipe e inte-
racdo com problemas reais para o aprimoramento das soft skills,
indo de encontro a metodologia ABP. Foi realizado um estudo uti-
lizando essa metodologia em duas disciplinas do curso de ES da
Universidade Federal do Amazonas, onde os alunos tinham que
desenvolver um software Web, simulando um ambiente real de
trabalho (prazos de entrega, reunides com o cliente, resolugéo de
conflitos, apresentacdes constantes, etc.), onde os autores relataram
que essa experiéncia foi satisfatoria, impactando significativamente
a carreira desses alunos [16]. Outro estudo que identificou resul-
tados favoraveis no desenvolvimento de soft skills foi a analise
tematica do projeto Meninas Digitais do Vale, que, ao investigar



SBES’25, 22-26 de setembro de 2025, Recife, PE

relatos de experiéncia das participantes, mostrou uma evolucéo de
habilidades como criatividade, comunicacéo, diversidade, lideranca
e trabalho em equipe [20].

Nesse contexto, este artigo investiga como a implementacédo da
metodologia ABP no curso de capacitacdo em desenvolvimento
Web Full Stack, intitulado WebAcademy, com sede na Universidade
Federal do Acre (UFAC), contribuiu para o desenvolvimento de com-
peténcias técnicas e interpessoais dos estudantes da turma V desse
curso. Para isso, utilizou-se uma abordagem mista, composta por
coleta de dados quantitativos no inicio e final do curso, mensurando
autopercepcio e familiaridade em dezoito tipos de soft skills e nove
topicos de ES (hard skills), onde foram analisados através de testes
estatisticos; e dados qualitativos, através de entrevistas e questdes
discursivas sobre a percepcéo acerca da influéncia das interacdes
entre estudantes com e sem experiéncia profissional, de forma geral,
no desenvolvimento dessas habilidades, dentre outras questdes. A
metodologia foi pensada baseando-se em resultados publicados an-
teriormente [2], onde o estudo foi conduzido utilizando um survey
como instrumento de pesquisa aplicado a turma IV.

Os resultados provenientes deste estudo sdo: quase todos os
estudantes indicaram que as interagdes com profissionais da area
de TI contribuiram no aprimoramento de suas hard skilss e soft
skills; a metodologia do curso contribuiu ativamente, de forma
geral, no desenvolvimento das soft skills; os dados quantitativos
indicaram evolucéo significativa em todas as hard skills e em metade
das soft skills dos estudantes; os dados qualitativos demonstraram
que as atividades praticas nas disciplinas e o projeto pratico em
equipe no ultimo médulo foram os fatores mais significativos para o
desenvolvimento das soft skills dos estudantes; e os modulos finais
do curso tiveram maior impacto do que os iniciais para a evolugédo
das soft skills dos participantes.

O artigo esta organizado da seguinte maneira: i) a Secéo 2 dis-
corre sobre os trabalhos relacionados; ii) a Secdo 3 apresenta o
projeto WebAcademy; iii) a Secdo 4 explica a metodologia da pes-
quisa; iv) na Sec¢do 5, ha a explanacao dos resultados e discussdes;
v) na Sec#o 6, sio descritas as ameacas a validade; e, finalmente, vi)
na Secdo 7, constam as conclusdes e propostas de trabalhos futuros.

2 Trabalhos Relacionados

O ensino das soft skills no ensino superior e a ABP tém sido alvo de
estudos que objetivam explorar o potencial dessa metodologia em
contribuir para o desenvolvimento dos estudantes que a utilizam.

Em uma investigagéo feita nos paises parceiros do projeto HERA:
Dinamarca, Grécia, Espanha, Estonia e Portugal, por Rodriguez et al.
[1], sobre o ensino de soft skills nos cursos de engenharia, através de
um formulario aplicado a 184 estudantes do ano final, mostrou que
eles tinham a concepgéo de que as soft skills se apresentavam como
habilidades mais relevantes que as técnicas, e, ainda, destacaram que
as metodologias de ensino mais apropriadas para o aprimoramento
dessas habilidades sdo, nesta ordem: Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas, Aprendizagem Baseada no Pensamento, Design
Thinking e Aprendizagem Baseada em Competéncias.

Oran et al. [17] exploraram como a ABP pode impulsionar o de-
senvolvimento de habilidades técnicas e nao técnicas em estudantes.
Embora o titulo mencione a Aprendizagem Baseada em Problemas,
ao longo do texto a Aprendizagem Baseada em Projetos é descrita

Cavalcante et al.

claramente. Os autores realizaram um survey com 27 estudantes
de duas disciplinas da Engenharia de Software, que desenvolveram
projetos reais. Entre os resultados, os estudantes destacaram ganhos
significativos para a gestdo de equipe, cerimdnias Scrum, comuni-
cacdo e gestdo do conhecimento. Além disso, alguns estudantes
relataram que a experiéncia obtida ajudou no direcionamento de
carreira, na obtencio do primeiro emprego ou aumentou o nivel de
contribuic¢ao no trabalho.

Rodrigues et al. [21] buscaram compreender os efeitos do uso
da ABP no ensino de gestdo de projetos do curso de Engenharia
de Producéo da Universidade Federal do Espirito Santo, através
de um estudo de caso com 23 alunos. Na ocasido, eles concluiram
que a metodologia adotada pode atuar como um fator motivador,
contribuindo para a reducio da evasdo e promovendo um entendi-
mento mais profundo dos conceitos abordados, além de estimular
o desenvolvimento de habilidades praticas relevantes para a gestdo
de projetos.

Assim como os trabalhos de Oran et al. [17] e Rodrigues et al.
[21], este trabalho investigou a influéncia do uso da ABP no desen-
volvimento de estudantes. Algumas diferencas entre este trabalho
e o de Oran et al. [17] incluem a diversidade dos estudantes, que
sdo, no presente trabalho, caracterizados apenas por terem alguma
experiéncia com areas relacionadas a computagéo, a aplicacdo dos
questionarios no momento inicial e final e a analise estatistica. O tra-
balho de Rodrigues et al. [21] procurava evidéncias da metodologia
como combate a evasdo, através de estudo de caso, no contexto da
disciplina de um curso; no presente trabalho buscou-se relacionar
a metodologia com o desenvolvimento das habilidades em estudan-
tes utilizando survey e entrevistas no contexto de um projeto de
extensdo focado em praticas ageis.

2.1 O Projeto WebAcademy

O projeto WebAcademy! trata-se de um curso de capacitacdo, emer-
gido de uma parceria entre a UFAC, Motorola, Flextronics e a Fun-
dape, com o objetivo de preparar pessoas para o desenvolvimento
Web Full-Stack. O processo de selecdo dos estudantes é realizado
por meio da publicagéo de edital indicando os requisitos minimos
exigidos para a participacéo e os critérios de classificacio.

A duracgio aproximada é de sete meses e possui duas etapas:
a primeira articula médulos de fundamentos tedricos e praticos
introdutérios e avancados para programacéo (195 horas), com dis-
ciplinas que estimulam o treinamento do conhecimento adquirido,
divididas nos médulos basico, intermediario e avancado; e a se-
gunda é um componente do curso focado no uso de metodologias
ageis de desenvolvimento de software e na colaboracio, chamado
de Hands On (105 horas), onde os estudantes sdo divididos em equi-
pes e cada uma tem a oportunidade de trabalhar em um projeto,
onde o desenvolvimento simula um ambiente real de trabalho, ocor-
rendo reunides frequentes, interacdes com o(s) cliente(s), divisdo
de tarefas, apresentacdes, etc.

Com o Hands On, entra em cena a metodologia de Aprendizagem
Baseada em Projetos, onde os estudantes tém que se comunicar
diretamente com o Product Owner de seus respectivos projetos, se
autogerenciar, a cada Sprint alternar o Scrum Master da equipe,

!http://webacademy.ufac.br/



Como Percepgdes e Estatisticas Revelam o Desenvolvimento de Habilidades
Técnicas e Nao Técnicas em Estudantes de Computagao

realizar apresenta¢des do andamento do desenvolvimento, resolver
conflitos internos e tratar possiveis impedimentos.

A ABP [29] se manifesta diretamente no Hands On, por este ser
um momento que tende a simular um ambiente real de desenvol-
vimento de software, de acordo com a proposta da metodologia.
Considerando que os estudantes sdo estimulados pelos mentores
durante o Hands On a utilizar os procedimentos e ferramentas de-
monstrados nas disciplinas, como praticas ageis (Kanban, Daily
Scrum, Programacéo em Pares) e tecnologias como os frameworks
Angular e Spring, a abordagem do curso pode ser caracterizada
como estimulo as praticas ageis com énfase na ABP.

2.2 Meétodo

Foi realizado um survey [7] e entrevistas com os estudantes do
curso WebAcademy, sendo aplicados dois questionarios na turma
V, um inicial e um ao final do curso de aproximadamente 7 meses,
buscando obter a autoavaliagido da familiaridade com contetidos de
Engenharia de Software e do desenvolvimento de habilidades néo
técnicas nesse periodo de participagio no projeto.

O procedimento que se seguiu, ilustrado na Figura 1, foi baseado
em Pfleeger e Kitchenham [18] e descrito a seguir:

(1) Revisdo da literatura: Foi realizada uma anélise da literatura
académica sobre o desenvolvimento de soft skills e hard skills
em treinamentos de Engenharia de Software, abordando e
sua importancia no mercado de trabalho;

(2) Ajuste de objetivos (Geral e Especificos): Com base nas la-
cunas identificadas na revisao da literatura, os objetivos da
pesquisa foram continuamente refinados para garantir ali-
nhamento tedrico e viabilidade metodoldgica. Esse processo
iterativo persistiu até a defini¢do final do escopo;

(3) Cronograma de pesquisa: As etapas do estudo foram pla-
nejadas, estabelecendo prazos para garantir que todas as
atividades fossem realizadas dentro do tempo disponivel;

(4) Criacdo dos questionarios: Foram desenvolvidos os instru-
mentos de coleta de dados, estruturando perguntas que per-
mitissem avaliar tanto as hard skills quanto as soft skills
dos participantes. Para a constru¢do do questionario, foram
considerados trabalhos anteriores na area;

(5) Aplicagdo da Turma IV: Os questionarios foram aplicados na
quarta turma do WebAcademy, permitindo a coleta de dados
para uma analise preliminar;

(6) Ajuste nos questionarios: Com base nas respostas obtidas na
turma IV, foram realizados ajustes nos questionarios para
aprimorar a coleta de dados;

(7) Coleta de dados na Turma V: Os questionarios foram apli-
cados e as entrevistas foram realizadas na quinta turma do
WebAcademy, permitindo uma coleta de dados mais refinada;

(8) Analise de dados: Os dados coletados foram tratados e inter-
pretados utilizando técnicas estatisticas e qualitativas para
identificar padrdes e responder as questdes de pesquisa;

(9) Redigir redagdo: Os resultados da pesquisa foram organiza-
dos e descritos na dissertacdo de forma clara e objetiva;

(10) Corrigir redagéo: O texto foi revisado para garantir coeréncia,
coesdo e qualidade académica. Como parte desse processo,
houve um ciclo continuo entre a redacéo e a revisao, permi-
tindo refinamentos até a forma atual.
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Reviséio da literatura —> & Ajustes nos questiondrios
1 6 ¢
B Ajuste de objetivos

(Geral e Especificos) Coleta de dados na Turma V

[2ES] Cronograma de pesquisa : Andlise de dados
: ! ’ !
= Criagéo dos questiondrios Redigir redagéo
4 9

Aplicagéo na Turma IV & : Corregdo da redagéo
5 10

Figura 1: Procedimento adotado.

Para auxiliar na conducédo dos estudos, levando em considera-
cdo a expectativa com os planejamentos iniciais de levantamentos
estatisticos de dados, estudo da metodologia utilizada no curso e
perspectivas qualitativas das questdes abertas do formulario e das
entrevistas, foram estabelecidas as questdes de pesquisa a seguir:

(1) Como a metodologia ABP aplicada no curso influencia o
desenvolvimento das soft skills dos alunos?

(2) Qual o impacto das interacdes durante o curso com os men-
tores e colegas atuantes em TI no aprimoramento das hard
skills e soft skills?

(3) De que forma o estudo sistematico de topicos de Engenha-
ria de Software (hard skills) contribui para a evolugio das
habilidades interpessoais dos estudantes?

(4) As autoavaliacoes das hard skills e soft skill dos participantes
do curso apresentaram diferencas estatisticamente significa-
tivas entre o inicio e o final do curso?

(5) Quais motivagdes podem ser identificadas nas respostas qua-
litativas de alunos que tiveram autoavaliacdes com variagdes
significativas?

(6) Como o efeito Dunning-Kruger se manifesta nessas varia¢des
e quais motivacdes qualitativas explicam essas mudangas?

(7) Quais experiéncias sdo percebidas pelos alunos como cruciais
para o aumento de confianca em suas soft skills?

O Google Forms? foi utilizado para a criacdo e distribuicio dos
questionarios. Alguns critérios de escolha incluiam a familiaridade
dos pesquisadores com a ferramenta, facilidade de acesso por parte
dos respondentes (online, através de link) e gratuidade do servigo.

Ao todo, foram aplicados 4 questionarios, denominados conforme
a turma e o momento da aplicacdo: T4.1 e T4.2 para a turma IV,
e T5.1 e T5.2 para a turma V. O primeiro questionario de cada
turma (T4.1 e T5.1) foi aplicado na primeira semana de aula, o
T4.1 continha apenas questdes fechadas, enquanto o T5.1 continha
questdes fechadas e abertas. O segundo questionario (T4.2 e T5.2)
foi aplicado na ultima semana do curso, ambos incluindo tanto
questdes fechadas quanto abertas.

O questionario T4.1 foi aplicado entre os dias 7 e 14 de agosto de
2023, e 0 T4.2 entre 28 de fevereiro e 6 de marco de 2024. A turma
IV serviu como um estudo piloto, permitindo avaliar a qualidade
do instrumento de coleta. Com base nos resultados dessa aplicagéo,

2https://docs.google.com/forms
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ajustes foram realizados para aprimorar a formulacio das perguntas
e garantir maior precisdo na avaliacio das soft skills e hard skills. Os
questionarios revisados foram entdo aplicados na turma V, sendo o
T5.1 administrado entre 22 e 29 de abril de 2024 e 0 T5.2 entre 8 e
13 de novembro de 2024. Os achados da turma IV foram descritos
no artigo de Cavalcante et al. [2]. As perguntas dos questionarios
e o mapeamento de modificacdes realizadas podem ser vistos em
mais detalhes no registro de artefatos deste trabalho.

As questdes relacionadas ao conhecimento em Engenharia de
Software foram elaboradas com base no trabalho de Vasconcelos,
Portela e Oliveira [30], os autores consideraram para a escrita das
perguntas os surveys aplicados nos trabalhos de Lemos, Cunha
e Saraiva [12] e Lethbridge [13] e os curriculos de referéncia da
ACM3 e SBC . Esse estudo apresenta resultados de um survey sobre
a adocdo e aprendizagem de topicos de Engenharia de Software
recomendados pelos curriculos de referéncia da ACM/IEEE e SBC.
Sua escolha se deve a pertinéncia em relacdo ao foco da pesquisa e ao
fato de ser o estudo mais recente encontrado com essa abordagem.

J& as questdes sobre soft skills foram baseadas no estudo de Ro-
drigues et al. [20], que investigou o desenvolvimento de soft skills
em alunos da computacéo participantes de um projeto especifico,
utilizando o conjunto de habilidades adotado por Marques et al.
[14] em sua anlise qualitativa, que foi fundamentada nas propostas
de Vogler et al. [31] e Gonzalez-Morales et al. [9]. Esse trabalho
foi escolhido por apresentar um contexto semelhante ao deste es-
tudo, ser recente, bem fundamentado em pesquisas anteriores e
também devido a sua publica¢do nos anais do Women in Information
Technology (WIT) da SBC, o que reforca sua relevancia na rea.

As perguntas das entrevistas foram definidas em reunides en-
tre os pesquisadores e validadas em um teste piloto realizado com
um dos estudantes. Os alunos escolhidos foram convidados via e-
mail, sendo feitas duas solicita¢des para agendamento, com a opgéo
de formato presencial ou online. As entrevistas foram transcritas
utilizando o Google Colaboratory* e analisadas em um processo
semelhante ao utilizado na analise qualitativa, no qual os pesquisa-
dores discutiram suas interpretagdes até chegarem a um consenso
final. Durante as iteracdes, as opinides convergiram.

Para a analise qualitativa foi utilizada a técnica Card Sorting
[28][36]. Foi utilizado um documento compartilhado, onde os au-
tores podiam trabalhar de maneira colaborativa, contendo todas
as respostas discursivas coletadas. Foram realizadas reunides entre
os pesquisadores com o intuito de avaliar as respostas obtidas. Du-
rante essas discussoes, os dados foram devidamente conferidos e
codificados, almejando a identificacdo de categorias pertinentes ao
estudo. A Figura 2 exemplifica o processo de codificagio.

PERGUNTA: O CURSO POSSUI ALUNOS QUE SAO PROFISSIONAIS DA AREA EM ATUACAO.
0 QUE VOCE ACHOU DA INTERAGCAO COM ESTES PROFISSIONAIS?

ESTUDANTE COMENTARIO CODIGO

Ajudou pois acabei aprendendo com os outros alunos e acabou
ao meu i issi

+ Agregou conhecimento

+ Ajudou |

Nao fez diferenca, pois ndo houve comunicagdo entre nés (eu e
esses alunos).

+ Nao fez diferenca
+ Nao houve comunicagao

Figura 2: Exemplo de codifica¢io.

3https://dl.acm.org/doi/book/10.1145/2534860
“4https://colab.google/
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Para adquirir uma classificacéo conclusiva e uma analise ampla e
focada de cada resposta que convergisse da melhor forma possivel
com a abordagem da questio perguntada e a concepgéo dos alunos
a respeito de suas experiéncias no curso, esse processo foi repetido
diversas vezes até o consenso de todos os pesquisadores. De forma
analoga, as analises convergiram.

Para avaliar, a partir de testes estatisticos, a evolucéo das soft
skills e conhecimento em ES ao longo do curso, seguiu-se o proce-
dimento ilustrado na Figura 3. As respostas qualitativas dos par-
ticipantes foram codificadas em valores numéricos. Em seguida,
foi calculada a diferenca entre os valores finais e iniciais para cada
item, gerando uma variavel de mudanca. A normalidade dessas
diferencas foi verificada por meio do teste de Shapiro-Wilk [23],
que indicou que os dados nao seguiam uma distribuicdo normal
(p < 0.05). Diante disso, optou-se pelo teste de Wilcoxon [34], uma
alternativa ndo paramétrica ao teste t pareado, para comparar as
respostas antes e apos o curso. O teste de Wilcoxon é recomendado
para amostras relacionadas quando os dados ndo atendem aos pres-
supostos de normalidade, sendo amplamente utilizado em pesquisas
da area de educacio e computacio [4, 24]. Essa abordagem garantiu
a robustez da anélise e a adequacédo aos dados coletados.

-o— ifi
Codificagdo das respostas

—o— Ex: Pouco = 1

%( % Cdlculo da diferenca
25y Diferenga = Valor final - inicial
Teste de normalidade

A partir das diferengas l

DADOS NAO NORMAIS DADOS NORMAIS
v L2
Teste de Wilcoxon Teste t pareado
(n&io paramétrico)

Figura 3: Metodologia para testes estatisticos.

Os célculos estatisticos foram realizados utilizando a linguagem
de programacao Python, com o auxilio das bibliotecas scipy e pan-
das. A biblioteca scipy forneceu as func¢oes para a aplicacdo dos
testes de Shapiro-Wilk e Wilcoxon, enquanto a pandas foi utilizada
para a manipulacio e organizagio dos dados. A escolha do Python
justifica-se pela sua flexibilidade, ampla ado¢do na comunidade ci-
entifica e pela disponibilidade de ferramentas robustas para analise
estatistica.

3 Resultados e Discussao

O levantamento realizado com o questionario T5.1 foi baseado na
resposta de 31 alunos (93.9%) de um total de 33 na turma, enquanto
o questionario T5.2 obteve 29 respostas, equivalente a 100% dos
estudantes que finalizaram o curso. Essa diminui¢éo na quantidade
total de respostas adveio de 4 desisténcias ao longo do curso, sendo
3 ainda no médulo basico e 1 no médulo intermediario.

3.1 Perfil dos Estudantes

A caracterizacdo do perfil dos estudantes foi baseada no questiona-
rio T5.2, onde as caracteristicas mais marcantes foram representadas
na Figura 4. Dos 29 respondentes, 89.7% informaram ser do género
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homem cisgénero e 10.3% mulher cisgénero. Quanto as bolsas, 51.7%
dos estudantes informaram ser bolsistas e 48.3% informaram nao
ser. Esse contraste entre os géneros apresentado reflete os entraves
enfrentados por mulheres em carreiras no mercado de trabalho de
TIL, principalmente na 4rea de programacéo [8].

Género Idade
Homem cis Entre 18 e 25
89.7% 79.3%

Ocupagdo

Formacéo

Cursando
graduagdo
69%

Desempregados
65.5%

Figura 4: Perfil dos estudantes da turma V.

Referente a idade, os estudantes relataram as seguintes faixas
etarias: 51.7% tinham entre 18 e 21 anos, 27.6% entre 22 e 25 anos,
6.9% entre 26 e 29 anos, 3.4% entre 30 e 33 anos, 3.4% entre 34 e 37
anos, 3.4% entre 38 e 41 anos e 3.4%, 42 anos ou mais.

No que diz respeito a situacdo empregaticia, 62.1% afirmaram
apenas estudar, 17.2% afirmaram ser profissionais em atuacdo na
area da tecnologia, 6.9% afirmaram ser profissionais em atuacdo em
area diferente da area da tecnologia, 3.4% afirmaram realizar estagio
na area tecnolodgica, 3.4% afirmaram ser trabalhadores auténomos
na area tecnologica, 3.4% afirmaram ser trabalhadores auténomos
em outra area e 3.4% afirmaram ter formaco e estar desempregados.

Os estudantes foram questionados sobre a formacéo atual que
possuiam, onde 69% estavam cursando uma graduacéo, 13.8% ti-
nham a graduacéo concluida, 10.3% tinham formagéo técnica ou
de especializacdo em areas afins da computagéo, 3.4% estavam cur-
sando uma poés-graduacio e 3.4% ja tinham concluido uma pos-
graduacio, até o momento de resposta ao questionario.

Conclui-se que a turma representa um publico jovem e majoritari-
amente masculino, demonstrou ter um perfil bem heterogéneo, com
discentes em diferentes estagios profissionais e académicos. Essa
diferenca ressalta a necessidade de abordagens flexiveis em cursos
de tecnologia, adaptadas tanto a iniciantes quanto a profissionais
em atualizagdo.

3.2 Interacio entre Estudantes

Foi solicitado aos estudantes que discorressem a respeito de sua
experiéncia em particular acerca da interacdo com profissionais
da area, no ambiente do curso. As categorias (Cat.) e os codigos
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identificados a partir das respostas qualitativas dessa questdo es-
tdo representados na Tabela 1, com as respectivas porcentagens
relacionadas as mencdes aquela determinada categoria e codigo.

A analise das 29 respostas ao questionario T5.2 mostrou que:
72.4% dos estudantes avaliaram positivamente a interacéo, onde
37.9% afirmaram ter sido produtiva; apenas 6.9% tiveram avaliagdes
neutras ou negativas; 48.3% mencionaram o partilhamento de expe-
riéncias como principal forma de interacdo; a interagéo limitada a
docentes foi pouco mencionada, com apenas 3.4%; 41.4% destacaram
ganhos em conhecimento técnico ou conceitual; 34.5% menciona-
ram evolucéo profissional; e 17.2% valorizaram a formacéao de redes
de contatos.

Tabela 1: Consideracdes sobre a interacio com profissionais.

Cat. (a) Cadigo. (b) b))% (a)%
Produtiva 37.9
Interessante 10.3
Avaliacdo Boa 10.3
positiva da Proveitosa 69 724
interacdo Importante 6.9
Agregou 3.4
Relevante 3.4
Tipos de Partilhamento de experiéncias ~ 48.3 517
interagdo Interacdo limitada a docentes 3.4 '
Conhecimento  Aprendizado técnico 24.1
técnico ou Agregou conhecimento 20.7 414
conceitual Esclareceu davidas 20.7
Entendimento do mercado
~ 27.6
Evolugio de trabalho 345
profissional ~ Forneceu direcionamento 10.3 '
Estimulou curiosidade 3.4
Networking ~ Rede de contatos profissionais ~ 17.2  17.2
Neutra ou Nio fez diferenca 34 69
sem impacto  Sem influéncia nas hard skills 3.4 ’

A analise qualitativa complementa esses achados, como ilustra
o comentario do estudante E29, que destacou a importancia da
troca de conhecimentos com colegas e mentores para aprimorar
a compreensdo sobre temas avancados e desenvolver habilidades
de comunicacéo essenciais para o trabalho em equipe. Esse relato
converge com os dados quantitativos, demonstrando como a intera-
¢éo favoreceu tanto o dominio técnico quanto o desenvolvimento
de competéncias comportamentais, corroborando com a teoria de
Vygotsky [32] sobre as intera¢des sociais com individuos mais ex-
perientes proporcionarem novos aprendizados, conhecimentos e
experiéncias. O estudante ainda reforgcou o valor das interacdes
ao mencionar como as dicas praticas recebidas foram fundamen-
tais para esclarecer duvidas especificas e ampliar sua compreensédo
sobre as dindmicas do mercado e as melhores praticas na area de
desenvolvimento Web.

Através dos dados coletados, é possivel observar de forma ativa
que o curso compreende os beneficios que as interagdes entre os
alunos trazem para o aprendizado, reconhecendo essa abordagem
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como algo crucial para o crescimento das habilidades dos partici-
pantes, estimulando, assim, o convivio através da cooperagéo, onde
os estudantes podem compartilhar suas vivéncias, recomendacdes
e concepgdes a respeito do futuro.

Um comentario interessante a se destacar foi o do estudante
E8 — Tive interagdo mais na parte de ouvir as conversas entre os
colegas [...] me fez conhecer um pouco mais como sdo as expecta-
tivas e como sdo as pessoas da area de tecnologia, mas acho que
néo teve nenhuma influéncia significativa no meu aprendizado das
disciplinas do curso. O relato revela que o estudante teve uma ex-
periéncia predominantemente passiva na interacdo com os colegas;
ele menciona especificamente ouvir as conversas, o que sugere uma
participagio mais receptiva do que ativa nesses momentos. Essa pos-
tura observacional pode explicar por que, embora tenha adquirido
conhecimentos sobre as expectativas do mercado, ele ndo percebeu
ganhos significativos no aprendizado técnico das disciplinas.

Essa distin¢do é importante porque reforca a ideia de que o enga-
jamento ativo nas discussdes (como fazer perguntas, debater ideias
ou explicar conceitos) tende a produzir beneficios cognitivos mais
profundos do que a mera escuta passiva. Como demonstra Prince
[19], quando os alunos articulam e defendem ativamente seus raci-
ocinios, eles processam a informacéo em um nivel mais profundo
do que quando apenas escutam passivamente. O caso analisado
demonstra de forma clara como distintos niveis de participa¢io
nas interagdes podem gerar experiéncias e resultados de apren-
dizagem significativamente diferentes. Os achados comprovam o
valor pedagdgico da aprendizagem colaborativa no contexto do
curso, evidenciando simultaneamente a necessidade de atencdo aos
diversos graus de engajamento apresentados pelos estudantes.

Embora a maioria das experiéncias tenha sido avaliada positiva-
mente, é relevante notar que 6.9% dos estudantes consideraram a
interacdo neutra ou sem impacto no aprendizado técnico. Essa par-
cela minoritaria sugere, mais uma vez, a necessidade de estratégias
para engajar todos os alunos nas dindmicas colaborativas.

3.3 Hard Skills

Através do questionario T5.1, foi solicitado aos estudantes no inicio
do curso uma autoavaliacdo das seguintes hard skills: Engenharia
de requisitos, Entrega continua, Geréncia de configuracdo, Gerenci-
amento de projetos, Métodos ageis, Programacéo em pares, Projeto
de software, Verificagdo e Validacido e as ferramentas e ambien-
tes utilizados no curso (GitHub, Visual Studio Code...). As opcdes
de niveis eram: nada, pouco, razoavel, muito e néo sei responder.
Ao final do curso, por meio da aplicacdo do questionario T5.2, os
estudantes foram submetidos novamente a essa autoavaliagdo.

Essas respostas possibilitaram a anélise estatistica. Primeira-
mente, os dados dispostos em planilha tiveram a substituicdo de
valores por nimeros, onde o nivel nada e néo sei receberam o valor
0, pouco recebeu 1, razoavel 2 e muito 3. Em seguida, foram calcula-
das as diferencas entre valores finais e iniciais para cada hard skill.
Em seguida, a normalidade dessas diferencas, através do teste de
Shapiro-Wilk, indicou que os dados nédo seguiam uma distribuigéo
normal (p < 0.05).

Diante desse resultado, optou-se pelo teste de Wilcoxon, uma
alternativa ndo paramétrica ao teste t pareado, para comparar as

Cavalcante et al.

respostas antes e ap6s o curso. Este teste é recomendado para amos-
tras relacionadas quando os dados nio atendem aos pressupostos
de normalidade, garantindo a robustez da analise e a validade dos
resultados. Os valores obtidos no teste de Wilcoxon, presentes na
Tabela 2, mostram, de forma estatistica, que ocorreu um aumento
significativo (p < 0.05) no desenvolvimento de todas as hard skills.

Tabela 2: Teste de Wilcoxon - hard skills.

Hard Skills Stat P

Engenharia de requisitos 26 0.002356
Entrega continua 30 0.001978
Geréncia de configuracéo 34.5 0.003720
Gerenciamento de projetos 18  0.000871
Métodos ageis 20 0.005338
Programacdo em pares 17 0.000188
Projeto de software 20 0.001953
Verificacio e Validacdo 28 0.000339
Ferramentas e ambientes 26 0.007066

3.4 Soft Skills

Foi solicitado aos estudantes, pelo questionario T5.1, uma autoavali-
acdo de suas soft skills no inicio do curso, sendo estas: Aplicacdo da
Tecnologia da Informacéo, Autodirecéo, Avaliacdo dos Resultados,
Busca e Classificacdo de Informacoes, Comunicacéo de Resultados,
Comunicacéo Escrita, Comunicacao Oral, Criatividade, Diversidade,
Etica e Responsabilidade Social, Gestio das Expectativas dos Clien-
tes, Gestdo de Conflitos, Lideranca, Pensamento Critico, Resolu¢io
de Problemas, Profissionalismo, Tomada de Decisdo e Trabalho em
Equipe. As opgdes disponiveis eram: nada, pouco, razoavel, muito,
nio sei e ndo se aplica. Ao final do curso, os estudantes realizaram
o mesmo procedimento, no questionario T5.2.

Para avaliar a evolugédo das soft skills ao longo do curso, a meto-
dologia para testes estatisticos descrita na Figura 3 foi utilizada. As
respostas qualitativas dos participantes foram codificadas, conforme
a escala: Nada = 0, Pouco = 1, Razoavel = 2, Muito = 3, e Nada/Nao
sei/Nao se aplica = 0. Em seguida, foi calculada a diferenca entre os
valores finais e iniciais para cada soft skill, gerando uma variavel de
mudanga. A normalidade dessas diferencas foi verificada por meio
do teste de Shapiro-Wilk, que indicou que os dados néo seguiam
uma distribuigéo normal (p < 0.05). Diante disso, optou-se pelo teste
de Wilcoxon para comparar as respostas antes e apos 0 curso; os
resultados podem ser vistos na Tabela 3.

Os resultados do teste de Wilcoxon, apresentados na Tabela 3,
indicam que houve uma evolucéo estatisticamente significativa (p
< 0.05) em nove das dezoito soft skills avaliadas. As habilidades que
apresentaram diferencas significativas foram: Aplicacio da Tecno-
logia da Informacéo, Comunicacdo de Resultados, Comunicacéo
Oral, Diversidade, Gestdo das Expectativas dos Clientes, Gestéo
de Conflitos, Lideranga, Pensamento Critico e Tomada de Deciséo.
Esses resultados sugerem que o curso foi particularmente eficaz
no desenvolvimento dessas competéncias, possivelmente devido
ao enfoque pratico e as atividades especificas que promoveram seu
aprimoramento.
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Tabela 3: Teste de Wilcoxon - soft skills.

Soft Skills Stat P

Aplicagéo da Tecnologia da Informacéo 40  0.005947
Autodirecio 50 0.867959
Avaliacdo dos resultados 50 0.193985
Busca e classificagdo de informagdes 43 0.094037
Comunicacéo de resultados 14 0.002867
Comunicacao escrita 46.5 0.414536
Comunicacéo oral 22.5 0.018422
Criatividade 26 0.133614
Diversidade 48  0.024948
Etica e Responsabilidades Social 37.5 0.563449
Gestao das expectativas dos clientes 5 0.000058
Gestéo de conflitos 21 0.003256
Lideranca 445 0.028564
Pensamento critico 0 0.002282
Resolugio de Problemas 18 0.131668
Profissionalismo 15 0.165518
Tomada de decisdo 15 0.004678
Trabalho em equipe 16  0.057827

Por outro lado, habilidades como Auto Direcao, Avalia¢do dos
Resultados, Busca e Classificagdo de Informacdes, Comunicagio
Escrita, Criatividade, Etica e Responsabilidade Social, Resolver Pro-
blemas, Profissionalismo e Trabalho em Equipe nédo apresentaram
diferencas significativas. Isso pode indicar que os participantes ja
possuiam um nivel consideravel dessas habilidades no inicio do
curso, ou que o curso néo foi suficientemente eficaz em promover
seu desenvolvimento. Futuras edi¢cdes podem considerar a inclusdo
de atividades especificas para fortalecer essas competéncias.

3.5 Grau de Contribuicio por Médulo

Foi perguntado aos estudantes o quanto eles consideravam que
cada médulo contribuiu para o desenvolvimento de suas soft skills.
A representagdo da quantidade de respostas consta na Figura 5. A
questdo dispds de 4 opcdes de escolha para avalia¢do da contribuigio
de cada médulo no aspecto susodito, sendo estas, de forma crescente:
nada, pouco, razoavel e muito.

Acerca do Médulo Basico, 34.5% considerou-o como razoavel
para o desenvolvimento de soft skills, enquanto 31% avaliou a con-
tribuicdo como muito. Apenas 3.4% considerou a contribui¢do nada
significativa. Isso sugere que o Mddulo Basico foi relevante para o
desenvolvimento inicial das habilidades, mas pode nio ter sido o
foco principal do curso.

O Modulo Intermediario teve uma percepg¢io mais equilibrada,
com 48.3% dos participantes considerando que ele contribuiu de
forma razoavel, 27.6% definiram como muito e os outros 24.1%
restantes escolheram a op¢édo pouco. Isso indica que o médulo foi
relevante, mas pode nio ter sido tdo impactante quanto os outros.

O Mddulo Avancado obteve uma avaliagio satisfatoria, com 44.8%
dos participantes considerando que ele contribuiu muito, 37.9%
considerando razoavel e 17.2%, pouco significativo. Isso sugere que o
modulo foi eficaz e provavelmente focou em atividades desafiadoras
que promoveram o desenvolvimento das habilidades.
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Nada
3.4% Muito Pouco
Muito 27.6% 24.1%
31% Pouco
31%
Razodvel Razodvel
34.5% 48.3%
Médulo Basico Médulo Intermediario

Pouco Razodvel
17.2% 20.7%

Muito
44.8%
Razoavel \jito

37.9%  793%

Médulo Avangado Hands On

Figura 5: Grau de contribuic¢do por médulo.

O modulo Hands On foi o que apresentou o maior impacto posi-
tivo, com 79.3% dos participantes considerando que ele contribuiu
muito para o desenvolvimento de suas soft skills. Isso indica que o
modulo foi altamente eficaz e provavelmente focou em atividades
praticas que promoveram o desenvolvimento das habilidades.

Assim, foi construida a Tabela 4, com os modulos do curso apre-
sentados hierarquicamente, considerando a contribuicéo de cada
um no desenvolvimento das soft skills dos estudantes, sendo nesta
ordem: Hands On, Avancado, Intermediario e Basico.

Tabela 4: Hierarquia dos médulos por grau de contribuicao.

Moédulo Comentario
79.3% d tribuica ito, indi-
Hands On > com grau de contribui¢do muito, indi
cando que foi altamente eficaz.
44.8% com grau de contribui¢do muito, bastante
Avancgado L .
significativo.
., . 48.3% com grau de contribuicdo razoavel, pode
Intermediario . . .
precisar de ajustes para melhorar seu impacto.
- 34.5% com grau de contribuicéo razoavel, pode
Basico

néo ter sido tdo impactante.

Os resultados indicam que os participantes perceberam diferen-
cas na contribui¢do de cada moédulo para o desenvolvimento de
suas soft skills. O Hands On foi o mais bem avaliado, com 79.3% dos
participantes considerando que ele contribuiu muito para o aprimo-
ramento de suas habilidades. Esse resultado sugere que o enfoque
pratico e desafiador desse médulo foi particularmente eficaz. O
Mbédulo Avangado também teve uma avaliacdo positiva, com 44.8%
dos participantes selecionando o fator de contribui¢do como muito
e 37.9% considerando como razoavel. Isso indica que o médulo foi
eficaz em promover o desenvolvimento das habilidades. O Médulo
Intermediario obteve avaliagdo de 48.3% com grau de contribui¢io
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razoavel; isso pode indicar que talvez sejam necessarios alguns
ajustes para melhorar seu impacto no curso. Ja o Médulo Basico foi
avaliado por 34.5% dos participantes com uma contribuicio consi-
derada razoavel e outros 31% avaliaram como muito a relevancia de
contribuicdo. O contraste refletido nesse levantamento indica que
as medidas adotadas em alguns médulos precisam de mais atengdo,
a fim de que todos eles possam colaborar de modo mais expressivo
no aprimoramento das soft skills dos estudantes.

3.6 Dados Qualitativos

Acerca do desenvolvimento das soft skills, os estudantes da Turma
V também foram solicitados a comentar sobre suas percep¢des. A
codificacdo das 29 respostas mostrou que 31% dos estudantes consi-
deraram ter melhorado o trabalho em equipe; 27.6% mencionaram a
comunicacdo como uma habilidade aprimorada e 17.2% destacaram
a lideranca. Outras habilidades mencionadas incluem adaptacao
(6.9%), autodirecdo (6.9%), gestdo de conflitos (6.9%), profissiona-
lismo (6.9%), resolucdo de problemas (6.9%) e tomada de decisdo
(6.9%). Habilidades como aplicacdo da TI, entender o cliente, ética,
organizacio, resiliéncia, responsabilidade social e saber ouvir foram
citadas por 3.4% dos estudantes cada.

A Tabela 5 representa a analise qualitativa dos itens que estimu-
laram o desenvolvimento das soft skills segundo os estudantes, onde
31% mencionaram a pratica como fator principal, 20.7% destacaram
o Hands On e 6.9% citaram as disciplinas do curso. Sobre as opinides
mais generalizadas, 31% dos estudantes afirmaram que melhoraram
de forma geral, 17.2% mencionaram uma maior autopercep¢io, e
3.4% destacaram que o curso proporcionou uma base sélida para o
desenvolvimento dessas habilidades.

E possivel destacar que as soft skills mais desenvolvidas foram
comunicacéo e trabalho em equipe, com, respectivamente, 27.6%
e 31%. Além disso, varias habilidades foram mencionadas, como:
adaptacao, autodirecio e tomada de decisdo. A pratica foi mencio-
nada como o item mais relevante para o desenvolvimento de soft
skills com 31%, seguido pelo Hands On com 20.7% de mencdes. Isso
sugere que, embora o Hands On seja um componente importante, a
pratica geral das atividades das disciplinas do curso também ganhou
destaque na percepc¢io dos estudantes.

Nesse contexto, os estudantes também foram questionados sobre
quais atividades eles consideraram as responsaveis pelo desenvol-
vimento das soft skills que indicaram. No grupo das codificacdes
referentes a experiéncias praticas imersivas, o Hands On foi citado
por 55.2% dos estudantes; atividades praticas foram mencionadas
por 17.2%; e a interagdo com o cliente apareceu em 10.3% das res-
postas. Dentro da categoria aprendizado colaborativo, que engloba
diversas formas de interacdo em equipe, destacaram-se: atividades
em grupo (31.0%), trabalho em equipe (20.7%), conversas (13.8%) e
comunicagio assertiva (6.9%), como mostra a Tabela 6.

E possivel perceber que o Hands On foi a atividade mais citada
nas respostas dos estudantes com 55.2%, seguido de atividades em
grupo com 31%. Considerando que um aluno pode mencionar va-
rios itens em sua resposta, a ultima coluna da Tabela 6 apresenta
as porcentagens de mencdes realizadas pelos estudantes em cada
categoria, onde experiéncias praticas imersivas e aprendizado cola-
borativo foram as mais citadas com 65.5% e 55.2%, respectivamente.
Esses resultados reforcam a importancia de atividades praticas e do
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Tabela 5: Comentarios sobre as soft skills.

Categoria (a) Cadigo (b) b))% (a)%
Trabalho em Equipe 31
Comunicagao 27.6
Lideranca 17.2
Adaptacio 6.9
Autodirecao 6.9
Gestéo de conflitos 6.9
Profissionalismo 6.9
Soft skills Resolucéo de problemas 6.9
desenvolvidas ou Tomada de decisdo 6.9 483
aprimoradas Aplicacdo da TI 3.4
Entender o cliente 3.4
Etica 34
Gestao de conflitos 3.4
Organizacdo 3.4
Resiliéncia 3.4
Responsabilidade social 3.4
Saber ouvir 34
Itens que Pratica 31
estimularam as  Hands On 20.7 414
soft skills Disciplinas 6.9
Melhorou em geral 31
Opinido Autopercepcao 17.2 345
Base solida 3.4

Hands On no desenvolvimento de soft skills, a0 mesmo tempo em
que destacam a necessidade de adaptar o curso para atender a uma
gama mais ampla de habilidades e expectativas dos estudantes.

Os depoimentos dos estudantes E20 e E21 revelam como as ca-
tegorias mais citadas contribuiram para a maturidade e percepcéo
de algumas competéncias. E20 destacou a integracdo entre o Hands
On e o trabalho em grupo — O Hands On [...] foi o momento que
mais utilizei soft skills para variados fins, bem como nas aulas da
capacitacio onde houve trabalhos para serem feitos em grupo, no
geral a experiéncia de fazer coisas em grupo foi o maior motivo que
fez desenvolver as capacidades de soft skills em mim. E21 reforgou
o papel das atividades colaborativas nas disciplinas — A grande
maioria das atividades em grupo das disciplinas foi um fator que
influenciou no desenvolvimento de soft skills devido a necessidade
de cooperar com outras pessoas e saber transmitir o que eu pensasse
para eles. Esses relatos mostram que os estudantes ndo apenas reco-
nhecem o trabalho em equipe como crucial, mas também articulam
melhor seu impacto no desenvolvimento de competéncias como:
colaboragdo, comunicagio e adaptabilidade.

Os componentes da estrutura do curso, como oficinas e apresen-
tacOes das Sprints, que representam a base tedrica, tém um papel
complementar, mas menos expressivo em relacdo a primeira parte
da tabela, evidenciada por experiéncias praticas e de colaboragéo.
O curso parece ser eficaz quando combina pratica imersiva com
suporte tedrico e gestdo basica de projetos, mas o grande diferencial
esta nas atividades que simulam situacdes reais.
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Tabela 6: Atividades que estimularam as soft skills.

Categoria (a) Cadigo (b) b))% (a)%
Hands On 55.2
A Atividades praticas 17.2
Experiéncias ~ .
caticas Interacdo com o cliente 10.3 65.5
irrl)lersivas Ambiente real 6.9 '
Conflitos em projeto 6.9
Experiéncia Scrum 6.9
Atividades em grupo 31.0
Trabalho em equipe 20.7
Aprendizado  Conversas 13.8 55.2
colaborativo =~ Comunicacéo assertiva 6.9 '
Ajudar colegas 34
Reunides de alinhamento 34
Disciplinas 13.8
Componentes .
. Oficinas 6.9
formais do . . 27.6
curso Apresentacéo das Sprints 6.9
Moédulo avancado 3.4
Gestdo e Resolucio de problemas 6.9
resolucéo Atribuir responsabilidades 34 103
de problemas  Planejamento de tarefas 34
Outros fatores Curloslfiade intelectual 3.4 6.9
Melhoria em geral 34

3.7 Entrevistas

Conforme especificado na Secéo 3.4, os estudantes foram solicitados
a informar o nivel de conhecimento que possuiam, para uma lista de
soft skills, tanto no inicio quanto no final do curso. Apesar de grande
parte das respostas qualitativas dos alunos destacarem experiéncias
positivas em relacio a evolucéo nessas habilidades, 100% deles, em
suas respostas quantitativas da autoavaliacdo, indicaram em pelo
menos uma das habilidades apresentadas, o mesmo nivel tanto
no questionario inicial quanto no questionario final. Além disso,
65.5% dos alunos indicaram, nas suas respostas quantitativas, pelo
menos uma soft skill com avaliacdo inferior no questionario final em
relagéo ao inicial. Com o objetivo de investigar esse fendmeno, os
alunos que tiveram esse comportamento em suas respostas foram
convidados a participar de uma entrevista (57.8% aceitaram). Na
Tabela 7, constam as perguntas realizadas nas entrevistas, bem
como uma categorizacio das respostas dos participantes.

A entrevista foi realizada tanto de forma presencial quanto em
plataforma de videoconferéncia, onde 6 participaram por video-
conferéncia e 5 presencialmente. No primeiro caso, era criada uma
sala de reunido utilizando a ferramenta Google Meet® e o link envi-
ado para o e-mail de cada entrevistado minutos antes do horéario
combinado; quando presencial, foi solicitado ao estudante que com-
parecesse a universidade no local e horario agendado.

Cada entrevista foi precedida por uma breve contextualizacio do
que estava sendo investigado nesta pesquisa, o objetivo e a impor-
tancia daquele encontro. Apods, a entrevista era iniciada e formulada

Shttps://meet.google.com
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Tabela 7: Analise das entrevistas.

Perguntas e categorizaciao %

1. O que te fez marcar esses niveis no inicio?
Baseado em formacéo académica (graduagéo) 45.5
Baseado em curso de extensdo anterior 27.3
Experiéncias prévias em empregos, projetos e/ou estagios  27.3

2. No inicio, sentia-se seguro com suas soft skills?
Sim, por ja ter experiéncia prévia 36.4
Nao, por falta de contato pratico ou clareza do conceito  63.6

3. Apos o curso, sentiu mais confianca em relacao as
suas soft skills?

Sim, especialmente apds o Hands On 72.7
Manteve o mesmo nivel de seguranca 9.1
Seguranca mista ("sim e nao" 18.2

4. Ficou mais consciente sobre a dificuldade das soft
skills?

Sim, percebeu o quio desafiadoras sdo 100

5. Diria que aprendeu mais, mas percebe que ainda
tem muito a desenvolver?

Sim 100
6. Mudaria algo na autoavaliacio inicial?

Nao, as respostas foram sinceras naquele momento 54.5

Mudaria algumas avaliacdes especificas 45.5

7. O curso teve influéncia positiva ou negativa nas
suas soft skills?
Influéncia positiva 100

a primeira pergunta, que diz respeito ao motivo de o aluno ter-se au-
toavaliado com aqueles niveis indicados no primeiro questionario,
onde 45.5% responderam que se basearam no que vivenciaram na
graduacdo, 27.3% informaram ter-se baseado em projetos anteriores
nos quais participaram e 27.3% indicaram experiéncias prévias.

A pergunta 2 buscava identificar se os alunos se sentiam seguros
em relagdo as suas soft skills no inicio do curso. Nessa questio,
apenas 36.4% disseram se sentir confiantes, devido a experiéncias
em projetos anteriores; 63.6% disseram que néo, pois tinham tido
pouco ou nenhum contato com projetos praticos anteriormente.

A categorizacdo das respostas da pergunta 3, e também de acordo
com as respostas da pergunta 7, onde todos os entrevistados afir-
maram que o curso como um todo teve influéncia positiva nas suas
soft skills, mostrou que a maioria sentiu mais seguranca em suas
soft skills apbs o Hands On, evidenciando o sucesso de atividades
praticas nesse formato para a evolugéo dessas habilidades a medida
que simulava um ambiente real de trabalho. Além disso, é possivel
destacar nas entrevistas, analisando-as de forma integral, que todos
mencionaram a importancia do Hands On para seu desenvolvimento
pessoal e profissional.

As respostas da pergunta 4 indicaram que todos os entrevistados
reconheceram o quéo desafiadoras sao as soft skills, como também
as respostas da pergunta 5 mostraram que todos sentem que tém
muito a desenvolver, apesar de terem aprendido bastante no curso.



SBES’25, 22-26 de setembro de 2025, Recife, PE

Quase metade dos entrevistados, ao serem indagados de acordo
com a pergunta 6, se mudariam como se avaliaram no inicio do
curso, responderam que sim, onde, nas falas, reconheciam que na
época tinham uma percepcio equivocada do seu nivel em certas soft
skills, mas que a aplicacdo pratica revelou dificuldades, indicando
que a autoavaliacdo inicial deveria ter sido inferior. A parcela res-
tante considerou suas respostas adequadas para o momento. Porém,
como dito anteriormente, nas respostas da pergunta 4, todos os
participantes afirmaram que, apds o curso, reconheceram a dificul-
dade de dominar as soft skills e que sua percepcao inicial sobre o
proprio desenvolvimento nessas habilidades era diferente da atual.
Essas respostas sdo adeptas ao efeito Dunning-Kruger [11], descrito
como um viés cognitivo que ocorre quando uma pessoa com menos
conhecimento tem uma falsa sensacio de sabedoria, enquanto uma
pessoa com maior conhecimento vai se sentir insciente.

As entrevistas proporcionaram a validacéo de pressupostos, como
o aumento da confianca dos alunos em relacéo as suas soft skills e o
efeito Dunning-Kruger. O aumento da confianca foi, principalmente,
atribuido a realizacéo de atividades praticas em grupo realizadas
ao longo do curso, através do Hands On, especialmente. Sobre o
efeito Dunning-Kruger, pode ser confirmado utilizando uma analise
conjunta dos dados quantitativos, oriundos dos questionarios, e
qualitativos dos relatos das entrevistas.

4 Ameacas a Validade

Nesta sec¢do, sdo discutidas ameacas a validade [35] dos resultados
obtidos no estudo, considerando aspectos internos, de construco,
externos e de conclusao.

Validade Interna: Houve desisténcia de quatro alunos ao longo
do curso, reduzindo o nimero de respondentes de 31 para 29. Como
essas desisténcias ocorreram antes do Hands On, etapa conside-
rada central para o desenvolvimento das soft skills, a auséncia das
respostas desses alunos ndo comprometeu a validade do estudo.

Validade de Construcdo: O efeito Dunning-Kruger pode ter influ-
enciado as autoavalia¢des dos alunos. Para mitigar esse risco, foram
realizadas entrevistas com participantes cujas respostas nos questi-
onarios apresentaram discrepancias, permitindo avaliar melhor a
percepgao individual. Embora as perguntas qualitativas nao tenham
oferecido instrucdes detalhadas, o cuidado na formulagio buscou
minimizar viéses. A experiéncia obtida neste estudo podera orientar
futuras revisdes para aprimorar o direcionamento das perguntas.

Validade Externa: A diversidade da turma, com alunos atuando
em diferentes contextos profissionais ou académicos, pode ter in-
fluenciado o desenvolvimento das soft skills. Ainda que dificil de
isolar, essa heterogeneidade, aliada ao trabalho em grupo, parece ter
contribuido positivamente, como apontado em varias entrevistas.

Validade de Concluséo: As respostas qualitativas e entrevistas
foram analisadas em paralelo por diferentes pesquisadores, cujas
interpretagdes foram comparadas e discutidas para garantir maior
confiabilidade e consisténcia nos resultados apresentados.

5 Conclusiao e Trabalhos Futuros

Este estudo demonstrou que a metodologia ABP, aliada ao desen-
volvimento 4gil de software em um ambiente simulado de trabalho
no médulo Hands On, gerou ganhos expressivos em competéncias
técnicas e interpessoais. As interacdes frequentes com mentores

Cavalcante et al.

e colegas ajudaram a calibrar a autoconfianca e a autopercepcio.
O contato com profissionais experientes facilitou a aplicacio de
conceitos de ES e favoreceu o desenvolvimento de habilidades como
comunicacio assertiva, trabalho em equipe e resolucéo de conflitos,
corroborando a importancia da interagéo pratica como componente
central da ABP.

O moédulo Hands On, estruturado com base na ABP, foi frequen-
temente citado como o principal fator para o desenvolvimento de
soft skills. A simula¢do de um ambiente real, com uso do Scrum
e alternancia de papéis, proporcionou experiéncias praticas que
reforcaram a colaboracéo e a lideranca situacional. Esses achados
indicam que préticas interpessoais tendem a ter resultados mais
expressivos em cursos com metodologias ativas.

A anélise quantitativa revelou aumento estatisticamente sig-
nificativo em todas as hard skills e em metade das soft skills, es-
pecialmente Comunicagdo Oral, Lideranca e Tomada de Deciséo.
Estudantes relataram que a vivéncia de projetos reais em equipe
foi o principal fator de aprendizagem integrada, sendo o Hands
On a atividade mais citada para o desenvolvimento das soft skills,
seguido pelo uso de praticas ageis como Daily, Scrum e Sprints. O
fato de todos atuarem como lideres em algum momento do Hands
On reforca o impacto desse modulo sobre a evolucio de soft skills,
como comunicacgdo, gestdo de conflitos e senso de responsabilidade.

Os dados das entrevistas permitiram identificar o efeito Dunning-
Kruger nas autoavalia¢des: ao vivenciarem na pratica o uso das soft
skills, os estudantes reconheceram sua complexidade, o que indica
que o curso favoreceu a autopercepg¢io sobre essas habilidades e
sua importancia no desenvolvimento profissional.

Com base nesses achados, recomenda-se incorporar metodolo-
gias como ABP e modulos praticos (Hands On) em cursos tradici-
onais de Computagao, promover workshops voltados as soft skills,
envolver profissionais da industria como tutores e fortalecer parce-
rias com empresas, aproximando os estudantes de demandas reais.

Como trabalhos futuros, sugere-se a criagdo de um grupo-piloto
sem experiéncia prévia para isolar o impacto da metodologia, incluir
avaliagdes externas como avaliagdo em grupos e coleta da percep-
cdo docente sobre competéncias como lideranca e comunicacio,
entrevistar desistentes para mapear causas de evasdo e acompanhar
egressos a fim de avaliar a aplicagéo dos conhecimentos adquiridos
no mercado. Em sintese, o estudo reforca a importancia de metodo-
logias ativas na formagéao de profissionais completos e preparados
para os desafios técnicos e interpessoais do setor de TI.
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