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Resumo 

O bom profissional de software deve possuir habilidades técnicas e não técnicas, isto é, hard e 

soft skills para lidar com os diferentes desafios que encontrará no decorrer de sua carreira. Para 

que isso seja possível, o profissional deve desenvolver tais habilidades desde a graduação. 

Nesse contexto, apesar de haver trabalhos relacionados na literatura, não foi encontrado 

resultado voltado para apoiar os docentes no desenvolvimento de soft skills dos estudantes em 

sala de aula por meio de metodologias ativas de educação, com foco na motivação dos alunos. 

Assim, com o intuito de proporcionar um modelo que auxilie os docentes no desafio de 

contemplar hard e soft skills em um processo de ensino-aprendizagem mais significativo para 

os estudantes matriculados em disciplinas de Engenharia de Software, o trabalho apresenta um 

framework baseado nas metodologias ativas PBL (Aprendizagem Baseada em Projetos, do 

inglês Project Based Learning) e role-play. Neste contexto, ênfase foi dada para as seis 

principais soft skills almejadas para engenheiros de software: comunicação, trabalho em equipe, 

organização, liderança, aprendizagem e criatividade. Como complemento aos elementos 

motivacionais, o framework, denominado FraSSD – Framework for Soft Skills Development, 

utiliza alguns elementos da gamificação, a saber: competição, pontuação e placar. Por fim, as 

atividades estabelecidas para os alunos são baseadas na Taxonomia de Bloom, a fim de 

proporcionar desenvolvimento progressivo do conhecimento. Como prova de conceito, o 

FraSSD foi aplicado em uma turma de Engenharia de Software e foi realizada uma 

autoavaliação, por parte dos alunos, antes e após o desenvolvimento do projeto proposto pelo 

framework, na qual os estudantes avaliaram seu nível de desenvolvimento em cada uma das 

seis soft skills trabalhadas durante a disciplina. Os resultados foram comparados por meio de 

teste estatístico, mostrando que houve aumento no nível de desenvolvimento de todas as soft 

skills trabalhadas, com destaque para organização, criatividade e trabalho em equipe. Na visão 

do docente que aplicou o framework, o FraSSD forneceu um modelo fácil de ser instanciado e 

que ajudou na motivação dos alunos em contrapartida a métodos tradicionais de ensino. 

Palavras-chave: Soft skills, Engenharia de Software, Aprendizagem ativa, Framework, 

Educação. 



Abstract 

A good software professional must have technical and non-technical skills, that is, hard and soft 

skills, to deal with the different challenges encountered throughout his career. For this to be 

possible, he must develop such skills since graduation. In this context, although there are studies 

in the literature, a model has not been found that helps educators develop soft skills in students 

during the classroom and includes motivational aspects in addition to active educational 

methodologies. Thus, to provide a model that assists educators in contemplating hard and soft 

skills in a more meaningful teaching-learning process for students, the work presents a 

framework based on active PBL (Project Based Learning) and role-play methodologies. In this 

context, the focus was on the most relevant soft skills for software engineers: communication, 

teamwork, organization, leadership, learning, and creativity. As a complement to the 

motivational elements, the framework FraSSD - Framework for Soft Skills Development uses 

some elements of gamification: competition, punctuating, and scoreboard. Finally, the student's 

activities are based on Bloom's Taxonomy to provide progressive knowledge development. As 

a proof of concept, we applied the FraSSD in a Software Engineering class and carried out a 

self-assessment by the students before and after the development of the project proposed by the 

framework, in which the students evaluated their level of development in each one of the six 

soft skills worked on during the course. We used a statistical test to compare the results, which 

showed an increase in the level of development of all the soft skills worked on, emphasizing 

the soft skills of organization, creativity, and teamwork. For educators who applied the FraSSD, 

it provided an easy model to instantiate, and that helped motivate students as opposed to 

traditional teaching methods. 

Keywords: Soft skills, Software Engineering, Active learning, Framework, Education 
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Capítulo 1 – Introdução 

1.1 Considerações iniciais 

Atualmente, o profissional de software deve possuir não apenas habilidades técnicas, 

mas também as não técnicas, denominadas soft skills. Estas englobam habilidades de trabalho 

em equipe, resolução de problemas, comunicação, pensamento crítico, liderança, iniciativa, 

dentre outras (CAEIRO-RODRÍGUEZ et al., 2021; DEEP et al., 2019). Além disso, as soft 

skills podem ser consideradas como um complemento das hard skills, isto é, as habilidades 

técnicas de um indivíduo, sendo, portanto, importante que um profissional envolvido em um 

processo de software possua ambas (AHMED et al., 2012). 

Não existe um consenso na literatura quanto a definição formal do que são as soft skills. 

Além disso, são encontradas muitas variações de como as soft skills são nomeadas, como, por 

exemplo, habilidades do século 21, habilidades gerais, habilidades transversais, dentre outras, 

sendo que novas soft skills são continuamente sugeridas. Isso cria confusão, especialmente para 

comparar e conseguir separar as soft skills em diferentes áreas (CAEIRO-RODRÍGUEZ et al., 

2021). Também são encontradas variações de nomenclatura de acordo com a região. Por 

exemplo, na Nova Zelândia é mais comum o termo “habilidades essenciais” (essencial skills); 

na Austrália, competências-chave (key competencies), habilidades sociais (soft skills) e 

habilidades para empregabilidade (employability skills) se mostram mais frequentes; 

competências necessárias (necessary skills), competências para empregabilidade (employability 

skills) ou competências no local de trabalho (workplace know-how) podem ser encontradas em 

trabalhos de origem nos Estados Unidos; por fim, competências-chave (key skills) ou 

competências essenciais (core skills) aparecem no contexto do Reino Unido (DEEP et al., 

2019). 

Matteson et al. (2016), após análise da literatura com o intuito de definir o termo “soft 

skill”, afirmam que estas referem-se à capacidade de acessar determinado conhecimento e 

utilizá-lo para realizar uma ação ou tarefa. 

É possível perceber, pelas nomenclaturas presentes na literatura, que as soft skills 

encontram-se atreladas ao sucesso profissional de uma pessoa. No contexto do Engenheiro de 

Software existe uma lacuna entre o que é trabalhado durante a graduação e as habilidades 

necessárias no mundo profissional (GAROUSI et al., 2019). No local de trabalho, diante das 

rápidas mudanças atualmente, as credenciais acadêmicas e as habilidades técnicas não são mais 

suficientes para o sucesso, enquanto as soft skills são cada vez mais consideradas 
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impulsionadoras do sucesso nas carreiras profissionais (TAYLOR, 2019). Diante disso, Taylor 

(2019) afirma que as instituições de ensino superior devem responder a essa demanda com 

iniciativas curriculares que incluam as soft skills a fim de auxiliar no sucesso profissional e 

pessoal dos alunos.  

Diversas propostas podem ser encontradas na literatura para desenvolver soft skills em 

alunos de graduação. Um ponto em comum parece ser o foco em proporcionar um ambiente 

realista aos estudantes (KHAKUREL e PORRAS, 2020), isto é, fazer com que os alunos tenham 

contato com situações que podem realmente acontecer durante sua vida profissional. Além 

disso, segundo Khodeir e Nessim (2020), deve-se focar em trabalhar algumas soft skills 

específicas em alunos de graduação, escolhendo as de maior urgência ou relevância, e não tentar 

abranger todas as existentes. 

Deep et al. (2019) afirmam que os professores que desejam ajudar os alunos a 

desenvolver soft skills devem identificar as habilidades-alvo que querem trabalhar com os 

alunos e adotar pedagogias e estratégias instrucionais testadas que promovam e desenvolvam 

essas habilidades. Em complemento, Lev Semionovitch Vigotski, importante psicólogo da área 

do desenvolvimento educacional, afirma que o professor universitário deve ser o agente 

mediador deste processo, propondo desafios aos alunos, ajudando-os a resolvê-los, ou 

proporcionando atividades em grupo para apoio mútuo (VIGOTSKY, 1988 apud 

FERNANDES et al., 2020). 

Nesse âmbito, Capretz et al. (2017) afirmam que é impossível excluir as soft skills dos 

processos de software, pois um software é desenvolvido por pessoas e para pessoas e, assim, 

envolve fatores humanos. Ahmed et al. (2012) complementam com o fato de que o processo de 

desenvolvimento de software contém diferentes atividades, como análise do sistema, design, 

codificação e teste, o que requer não apenas habilidades técnicas diferentes, mas também 

personalidades distintas e, dessa forma, as soft skills podem ser ainda mais importantes do que 

as hard skills em algumas situações. 

Diante deste cenário, com o intuito de evidenciar a relevância do presente trabalho, na 

seção 1.2 são apresentadas a motivação e justificativa para desenvolvimento do trabalho, 

enquanto o objetivo é apresentado na seção 1.3. Em seguida, a metodologia adotada é 

apresentada na seção 1.4 e, por fim, na seção 1.5 é explicitada a estrutura adotada no presente 

documento. 
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1.2 Motivação e Justificativa 

Trabalhos têm surgido salientando a importância do desenvolvimento das soft skills em 

estudantes de graduação (STRAY et al., 2021; GROENEVELD et al., 2021; HAZZAN, 2021; 

BYRNE et al., 2020; FIORAVANTI et al., 2020; GAROUSI et al.; 2019 VAN LAAR et al., 

2017). Percebe-se, nesse contexto, o uso de metodologias ativas, isto é, com o foco no aluno 

(YOUNIS et al., 2021; KUPPUSWAMY e MHAKURE, 2020; CAEIRO-RODRÍGUEZ et al., 

2021; KONINGS e LEGG, 2020; DEEP et al., 2019; YOUNIS et al., 2019; GONZÁLEZ-

MORALES et al., 2011; PÉREZ e RUBIO, 2020; BARROS e BITTENCOURT, 2018). Uma 

forte razão para isso é que essa abordagem auxilia na motivação dos alunos, pois, ao buscarem 

por suas próprias soluções de forma ativa, os alunos ficam mais engajados e motivados a 

alcançar o objetivo proposto, construindo um aprendizado mais significativo. 

Ademais, é possível notar um interesse crescente na Europa quanto ao desenvolvimento 

de soft skills no contexto da disciplina de Engenharia de Software, buscando inclui-las em seus 

currículos educacionais (CAEIRO-RODRÍGUEZ et al., 2021). Esta é uma disciplina orientada 

para a indústria (BASTARRICA et al., 2017), o que faz com que os alunos devam aprender a 

lidar não apenas com problemas técnicos, mas também serem capazes de, por exemplo, 

gerenciar e planejar projetos, recursos humanos e orçamentos; serem cooperativos e capazes de 

se comunicarem bem com a equipe e os stakeholders; além de possuírem mentes criativas para 

lidar com as intensas mudanças da tecnologia e cenário de um projeto (IBRAHIM e ABD 

HALIM, 2014). 

No panorama do Brasil também é possível encontrar alguns trabalhos voltados para os 

estudantes de graduação em disciplinas de Engenharia de Software. Estes utilizam 

metodologias ativas, como aprendizagem baseada em times (RAMOS et al., 2018) e 

aprendizagem baseada em projetos (FIORAVANTI et al., 2020; BARROS e BITTENCOURT, 

2018; RIBEIRO e BITTERCOURT, 2018). Entretanto, nos estudos realizados para embasar o 

presente trabalho, destaca-se que não foi encontrada uma proposta que pudesse auxiliar os 

docentes a incluírem o desenvolvimento de soft skills de forma efetiva nas disciplinas sob suas 

responsabilidades visando ajudar os alunos a se tornarem profissionais mais completos. 

Portanto, considerando a necessidade de se investir, cada vez mais, no desenvolvimento 

das soft skills necessárias a futuros profissionais de software para que estes exerçam suas tarefas 

com eficiência e qualidade, esse trabalho propõe o FraSSD – Framework for Soft Skills 

Development. O FraSSD contribui para preencher algumas lacunas observadas na literatura 

como: auxiliar os docentes para aperfeiçoamento das soft skills dos alunos em sala de aula, bem 
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como para a aplicação de metodologias ativas e técnicas para manter os alunos motivados a 

desenvolver as hard e soft skills; reunir e organizar soft skills que apresentam diferentes termos, 

porém com definição equivalente, para sanar a divergência de nomenclatura presente na 

literatura. 

1.3 Objetivo 

Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo geral auxiliar no 

desenvolvimento de soft skills relevantes a futuros profissionais de software ainda durante a 

graduação. O intuito é proporcionar um complemento à formação técnica recebida em 

disciplinas de Engenharia de Software. Para isso, como objetivo específico, tem-se a 

estruturação de um framework denominado FraSSD, o qual é embasado na metodologia ativa 

Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL), alinhada à técnica do role-play e a elementos 

motivacionais da gamificação. Espera-se contribuir para uma formação mais completa dos 

futuros profissionais de software, proporcionando um modelo que auxilie os docentes no 

desafio de contemplar hard e soft skills em um processo de ensino-aprendizagem mais 

significativo para os estudantes, além de apresentar um agrupamento das soft skills com 

semânticas semelhantes e nomenclaturas distintas. 

1.4 Metodologia 

Como primeiro passo para a estruturação do framework, realizou-se uma Revisão 

Sistemática da Literatura (RSL). O intuito foi definir as principais soft skills almejadas para 

profissionais de software, bem como identificar quais métodos de ensino poderiam trazer maior 

motivação aos alunos e promover o processo de ensino-aprendizagem de forma efetiva. 

Após isso, foi estruturado o framework baseado nos métodos de ensino PBL (YOUNIS 

et al., 2021; KUPPUSWAMY e MHAKURE, 2020; KONINGS e LEGG, 2020) e role-play 

(MAXIM et al., 2017; PÉREZ e RUBIO, 2020), os quais mostraram-se mais eficazes na 

literatura para desenvolver soft skills em estudantes matriculados em disciplina de Engenharia 

de Software. Estes métodos foram alinhados com aspectos da gamificação (MAXIM et al., 

2017; MAXIM et al., 2019; SOUZA et al., 2018) como elementos motivacionais, a saber: 

competição, pontuação e placar. Além disso, a fim de auxiliar os alunos em um aprendizado 

gradual, as atividades propostas aos alunos no FraSSD são baseadas na Taxonomia de Bloom 

(SOBRAL, 2021; FOREHAND, 2010). 
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Em seguida, o framework foi instanciado e aplicado no contexto de uma disciplina 

semestral de Engenharia de Software ministrada para estudantes universitários vinculados a um 

curso de Bacharelado em Ciência da Computação. Para análise de adequação da proposta, os 

passos do framework foram seguidos por professor e alunos no decorrer da disciplina. As 

percepções dos alunos e do professor sobre as soft skills antes da intervenção do framework e 

após sua aplicação foram coletadas para avaliação. 

Por fim, os dados coletados foram analisados por meio de formulários e teste estatístico, 

tirando-se conclusões sobre o desenvolvimento das soft skills com a aplicação do FraSSD.  A 

partir das percepções coletadas, foi possível propor melhorias quanto a estruturação e aplicação 

do framework. 

1.5 Estrutura do documento 

Além do presente, este documento está estruturado em mais quatro capítulos, conforme 

explicitado a seguir. 

No capítulo 2 é apresentado o levantamento bibliográfico realizado por meio de uma 

RSL, contemplando dois tópicos principais: soft skills e metodologias de ensino. O primeiro 

tópico dispõe as principais soft skills para profissionais de software, mostrando um ranking das 

mais citadas na literatura, bem como a definição de cada uma. O segundo apresenta as 

metodologias de ensino que podem ser utilizadas para desenvolver soft skills em estudantes de 

graduação e que os mantenha motivados no processo. Por fim, um tópico de discussão sobre 

estratégias de avaliação do desenvolvimento das soft skills nos alunos é apresentado. 

No capítulo 3 é apresentada a definição do framework proposto, detalhando suas etapas 

de forma a auxiliar na sua efetiva aplicação por docentes. 

No capítulo 4 é apresentada a instanciação do framework, com ênfase nas análises dos 

dados coletados, discutindo-se os resultados. 

Por fim, no capítulo 5 são apresentadas as considerações finais, destacando as 

contribuições e limitações do presente trabalho, bem como propostas para projetos futuros. 
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Capítulo 5 – Conclusões 

5.1 Considerações iniciais 

Diante da importância das soft skills tanto quanto das hard skills para ser um bom 

profissional de software, ter maneiras de se desenvolver tais habilidades desde a graduação 

mostra-se crucial para formar bons profissionais, preparados para assumir suas funções de 

forma completa. Assim, ter estratégias que auxiliem os docentes no desenvolvimento de hard 

e soft skills junto aos alunos, de forma a mantê-los motivados, é essencial. 

Diante deste cenário, nesse trabalho, foi apresentado um framework, o FraSSD, para 

auxiliar os docentes nesse processo de ensino-aprendizagem junto aos alunos. A partir da 

instanciação do framework e análises decorrentes, na seção 5.2 são apresentadas as 

contribuições deste trabalho; já na seção 5.3 são descritas as limitações identificadas; e, 

finalmente, na seção 5.4 são apresentadas propostas para trabalhos futuros.  

5.2 Contribuições 

A RSL realizada neste trabalho abrange conhecimentos relacionados às soft skills 

relevantes para futuros Engenheiros de Software e formas de desenvolvê-las em alunos de 

graduação, segundo metodologias de ensino. Por meio dos conhecimentos obtidos com este 

trabalho, foram destacadas a importância de: 

• Desenvolver soft skills, em paralelo às hard skills, desde a graduação para a

completa formação dos profissionais de software;

• Usar aprendizagem ativa como auxiliador na motivação dos alunos e no

desenvolvimento de suas hard e soft skills.

Com isso, tem-se as seguintes contribuições: 

• Identificação das soft skills mais relevantes para Engenheiros de Software,

organizando-as por frequência de citação nos trabalhos encontrados na literatura.

Essa informação é essencial para profissionais da área, a fim de incentivar a

busca constante pelo aprimoramento de soft skills alinhadas com as hard skills;

• Agrupamento de termos de soft skills. Como não há consenso na literatura sobre

as nomenclaturas das soft skills, existem diferentes termos associados à mesma

definição. Assim, os termos foram agrupados neste trabalho em 33 soft skills,

conforme Apêndice B, contribuindo para uma compreensão inequívoca;
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• Definição das soft skills consideradas mais relevantes para Engenheiros de

Software, incluindo dez soft skills almejadas para profissionais de software que

ainda não estavam claramente definidas na literatura. Isto permite que aqueles

que desejam desenvolver as suas soft skills possam empreender esforços da

forma correta, sem ambiguidade nos termos;

• Levantamento das principais metodologias de ensino utilizadas para o

desenvolvimento de soft skills em alunos de graduação, organizando-as por

metodologias principais e auxiliares, apresentando quais as principais soft skills

podem ser desenvolvidas com essas metodologias. Além disso, foi apresentada

a frequência com que as metodologias são utilizadas nos artigos encontrados.

Isto incentiva a incorporação intencional, pelos educadores, de estímulos

capazes de desenvolver soft skills nos futuros Engenheiros de Software desde a

graduação;

• Avaliação do desenvolvimento das soft skill. Foi apresentado uma forma de

avaliação do desenvolvimento das soft skills, na qual foi combinada a

autoavaliação, por meio de formulários, e a Taxonomia de Bloom revisada,

utilizando testes estatísticos para medir tal desenvolvimento. Uma vez que é

encontrada dificuldade para avaliar as soft skills na literatura, as estratégias

apresentadas mostram-se relevantes para evolução do estado da arte;

• Criação de um framework para desenvolver hard e soft skills em alunos de

graduação, com foco em Engenharia de Software. O FraSSD é baseado nas soft

skills que se mostraram mais buscadas em Engenheiros de Software e nas

metodologias encontradas na literatura para o desenvolvimento de soft skills em

estudantes de graduação, alinhadas a elementos motivacionais. Com isso, é

possível auxiliar os docentes responsáveis por disciplina de Engenharia de

Software no desafio de incluir hard e soft skills em um processo de ensino-

aprendizagem mais significativo para os alunos, contribuindo para uma

formação mais completa dos futuros Engenheiros de Software;

• Aplicação do FraSSD em turma de Engenharia de Software. Isso possibilitou a

coleta das percepções dos alunos em uma situação real e a constatação do

desenvolvimento de todas as seis soft skills trabalhadas durante a disciplina,

evidenciando a acurácia do framework. Além disso, foi possível coletar

informações para melhorias do FraSSD.
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Diante do exposto, evidencia-se a contribuição do presente trabalho para o 

desenvolvimento de soft skills relevantes a futuros profissionais de software, em conjunto 

com as hard skills comumente previstas para a disciplina Engenharia de Software, tornando 

o processo de ensino-aprendizagem mais significativo para os estudantes de graduação.

5.3 Publicação 

Como resultado da Revisão Sistemática da Literatura realizada neste trabalho, tem-se a 

seguinte publicação em periódico internacional: 

Borges, G. G.; Gratão de Souza, R. C. Skills development for software engineers: 

Systematic literature review. Information and Software Technology, v. 168, 2024. DOI: 

https://doi.org/10.1016/j.infsof.2023.107395. 

5.4 Limitações 

O FraSSD teve sua avaliação restrita a aplicação real em uma única turma semestral de 

Engenharia de Software, devido ao tempo para concluir este trabalho. Dessa forma, apesar de 

ter sido possível tirar conclusões importantes com a experiência vivenciada, sugere-se como 

melhorias nesse aspecto: (1) o uso de uma amostra maior, isto é, com mais turmas ou, então, 

(2) comparar o desempenho de uma turma seguindo o método tradicional e outra com a

aplicação do FraSSD. Tais abordagens poderiam fornecer dados mais robustos para análise. 

Além disso, o FraSSD apresenta metodologias de ensino e soft skills pré-definidas. No 

caso das metodologias de ensino, isso pode ser uma limitação para docentes que apresentem 

dificuldade de aplicar tais metodologias, devido ao contexto da disciplina ou qualquer outro 

fator. Logo, a expansão do framework de forma a considerar metodologias alternativas, poderia 

contribuir neste aspecto. Já com relação às soft skills, pode ser interessante considerar as 

individualidades dos alunos para estabelecer quais soft skills deveriam ser priorizadas em 

determinada turma. Para tanto, estudos adicionais deveriam ser feitos para auxiliar os docentes 

na identificação das soft skills almejadas, bem como sobre as metodologias de ensino que 

poderiam ser empregadas.  

5.5 Trabalhos futuros 

Como proposta para trabalhos futuros, tem-se como sugestão maior investimento em 

métodos de avaliação do desenvolvimento das soft skills. Uma vez que não há um padrão 
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definido, trabalhar para apresentação de um modelo de avaliação pode contribuir para outras 

pesquisas na área. 

Além disso, pesquisas que apontem para a preocupação quanto a individualidade dos 

alunos, incluindo aspectos culturais, no desenvolvimento de soft skills mostra-se relevante. Ao 

considerar as características e objetivos pessoais dos estudantes nas estratégias utilizadas, 

contribui-se para a motivação dos alunos e, consequentemente, para um ensino-aprendizagem 

mais significativo.  

Por fim, no contexto de motivação, estudar outros aspectos motivacionais para o 

ambiente de sala de aula para o desenvolvimento de soft skills pode contribuir para a qualidade 

de novas propostas voltadas para metodologias de ensino. 
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