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COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS E USO DE FERRAMENTAS
TECNOLOGICAS DE PROTOTIPACAO

JOAO ABELAR MARTINS COSTA!
PAULA LEMOS SILVEIRA2?

O presente trabalho visa apresentar as contribuicées da insergdo de competéncias e habilidades
socioemocionais que envolvem os Componentes Curriculares de Projeto Integrador e o de
Interface Humano Computador do Curso de Sistemas de Informag&o de maneira que esses além
de melhorarem o convivio entre os colegas, futuramente influenciam nas relagées de trabalho,
fazendo com que o aluno perceba as transformagdes ocorridas na sociedade, a importancia das
questdes socioemocionais de como o ser humano se insere no mundo e se relaciona com seus
elementos trazendo suas necessidades sociais que, dessa forma, provocam mudangas. Como
problematica: Como desenvolver competéncias e habilidades socioemocionais nas relagbes
entre docente, discentes, contribuindo também no desenvolvimento de sistemas de maneira que
0 usuario tenha uma interagdo agradavel? Sendo assim, o objetivo geral visa estimular no aluno
competéncias e habilidades socioemocionais através da autoconsciéncia, autogestao,
consciéncia social, habilidades relacionais, tomada de decisdo, através de percepgdes sensiveis
de leituras de expressdes faciais, de movimento e de comportamento, com relacao aos sentidos
humanos, desenvolvendo a afetividade entre docente, discentes no desenvolvimento de
sistemas de maneira que o usuario tenha uma interacdo agradavel. Quanto aos objetivos
especificos: Compreender os aspectos das necessidades socioemocionais humanas;
Desenvolver prototipos e interfaces com o olhar voltado para o outro; Desenvolver sistemas e
protétipos com interagdes mais agradaveis pautados nos sentidos humanos e nos aspectos
socioemocionais fazendo com que a experiéncia do usuario seja mais prazerosa. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa, caracterizando-se como estudo de caso. Como resultados fica o
registro de que os discentes desenvolveram suas percep¢des sensiveis de leituras de imagens
de expressoes faciais, comportamento, contribuindo para o desenvolvimento de sistemas que se
preocupe com o bem estar do usuario estabelecendo uma relacdo mais agradavel de
comunicacdo através da interacdo em interfaces mais amigaveis, para com o mundo
contemplando as dimensdes do humano.
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INTRODUGAO

O presente trabalho visa apresentar as contribuicdes de competéncias e
habilidades socioemocionais no projeto integrador de Interface Humano
Computador e Internet das coisas do Curso de Sistemas de Informacgédo de
maneira que esses além de melhorarem o convivio em sala de aula e
futuramente nas relagbes de trabalho, fazendo com que o aluno perceba as
transformacbdes ocorridas na sociedade, a importancia das questdes
socioemocionais de como o ser humano se insere no mundo e se relaciona com
seus elementos trazendo suas necessidades sociais que, dessa forma,
provocam mudancas. Desenvolver no aluno percepcgdes sensiveis de leituras de
expressoes faciais, de movimento do corpo e de comportamento, com relagao a
postura, a escuta, o olhar, despertando o sensivel, contribuindo na melhoria da
afetividade do professor, alunos e entre colegas além de fazer com que os alunos
percebam as necessidades do outro contribuindo também para o
desenvolvimento de sistemas que se preocupam com o bem estar do usuario
estabelecendo uma relacdo mais agradavel de comunicagcdo através da
interacdo em interfaces mais amigaveis para com o mundo de modo a considerar
e contemplar as dimensdes do ser humano.

Tendo como objetivo geral o de estimular no aluno competéncias e
habilidades socioemocionais através da autoconsciéncia, autogestao,
consciéncia social, habilidades relacionais, tomada de decisdo, estimulando
percepcdes sensiveis de leituras de expressdes faciais, de movimento e de
comportamento, com relacdo aos sentidos humanos, despertando o sensivel,
contribuindo na melhoria da afetividade entre docente, discentes no
desenvolvimento de sistemas de maneira que o usuario tenha uma interagcao
agradavel. Tendo como objetivos especificos: Compreender os aspectos das
necessidades socioemocionais humanas; Perceber impressoes e expressdes

dos sentidos humanos com o olhar no outro; Desenvolver sistemas e protétipos
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com interagdes mais agradaveis pautados nos sentidos humanos e nos aspectos
socioemocionais fazendo com que a experiéncia do usuario seja mais prazerosa.

Hoje torna-se importante o dominio de competéncias socioemocionais
pois elas tem um papel relevante no desenvolvimento para o trabalho, que nao
sao atributos inatos, mas capacidades adquiridas ao longo do processo de
socializacdo familiar, educacional e profissional, desenvolvendo habilidades
socioemocionais para o futuro, considerando que o mercado esta exigindo das
instituicdes de ensino, cada vez mais a inteligéncia emocional. A aprendizagem
e as emocgodes encontram-se fortemente implicadas.

A humanidade é naturalmente social, fazendo parte do cotidiano
Interagir e participar de grupos que sao habitos comuns na vida humana. A
interacdo social essencial para o estudo da Interface Humano-Computador,
sendo, por meio dos sistemas, os usuarios também interagem, formam grupos e
inclusive se identificam por meio de elementos culturais préprios da interacao
virtual. Do mesmo modo que a interagao social, a afetividade também & um
elemento importante para o estudo em IHC. Por meio da interacdo, os seres
humanos tém emocgdes que podem ser potencializadas pelos sistemas. Além
disso, o estudo da afetividade permite que os sistemas estejam mais proximos
dos humanos, seja por meio de sistemas que tentam reproduzir a afetividade
humana, seja pelos sentimentos e emogdes que o computador pode
proporcionar aos usuarios durante a interagao.

Deixar o usuario a vontade e envolvido com a interface do sistema é um
dos objetivos da computagédo afetiva. Nesse caminho, a equipe de design do
sistema precisa tormar alguns cuidados fazendo o maximo para tornar a IHC
empolgante, proporcionando assim bons sentimentos ao usuario.

Interagir socialmente significa comunicar-se com o outro, compreender,
colocar-se no lugar do outro e aceitar regras da sociedade em que vive. Interagir

socialmente esta ligado também as emogbes. Emogdes sao reagdes a estimulos
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externos e estdo relacionadas com a subjetividade de cada individuo. Ao
interagir com o outro, os seres humanos nao se limitam a troca de informacgdes.
Também trocam afetos. Assim, a interagdo com o outro se constitui de elementos
sociais e afetivos. Assim como a comunicagao social, também a comunicacao
afetiva € um campo fundamental para o estudo de IHC. Os seres humanos se
comunicam nao soO através da fala, mas também por meio de gestos,
expressodes, imagens e sendo consideradas outras formas de linguagem, seja
ela oral ou n&o.

As emocdes e a afetividade estdo relacionadas a tudo o que fazemos,
inclusive as nossas interacbes com outras pessoas e até mesmo com coisas nao
humanas. A emogao pode estar diretamente ligada ao aprendizado. Se vocé se
sentir empolgado com o design da interface de um sistema, a probabilidade de
aprender a utiliza-lo sera bem maior. Como designer de uma IHC, portanto, vocé
precisa estar atendo a fatores que levem o usuario a se sentir feliz e motivado
para interagir com o sistema. O estudo das emocgdes possibilita que o design da
IHC seja projetado para proporcionar bons sentimentos no usuario e manter a
comunicabilidade de forma confortavel e agradavel.

Ao trabalharmos com os discentes o cognitivo comportamental,
semiotica que € o estudo da construgao de significado, o estudo do processo de
signo e do significado de comunicagao. A semidtica computacional é proposta para
a utilizacao de sinais computacionais favorecendo a interpretacao através da leitura de
imagens interacdo e comunicagao baseado no desenvolvimento de prototipos e
sistemas focando na heuristica de Nielsen que séo dez agdes para melhoria de
layout, personagens antropomorfobicos que sao avatares com caracteristicas

humanas, desenvolvemos também as questdes socioemocionais.
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No campo da IHC, os grupos estdo presentes em diversos espagos em
que o pensamento de grupo se refere ao pensamento coletivo, que pode ser
diferente das posigdes individuais dos integrantes.

Assim, compreender os aspectos da interacdo social contribui para
possibilitar que o design da IHC permita a comunicagao humano-humano e, além
disso, esteja de acordo com os elementos culturais dos usuarios. A interagéo
social, emocional, identificando emocdes relacionadas a experiéncia do usuario,
na comparagao interfaces expressivas, frustrantes, desenvolvendo as
habilidades para estimularmos nos nossos alunos tais como: Empatia,
colaboragédo, gostar de aprender, habilidade de lidar com ambiguidades,
mentalidade empreendedora, capacidade de decisao, habilidade organizacional,

e a de gerar mudangas.

METODOLOGIA

Quanto a metodologia trata-se de um trabalho qualitative, tratando de
um estudo de caso, e quanto aos resultados, constatou-se uma maior integracéo
entre os alunos da graduacéo i, empatia com relagao aos colegas, melhoria nos
trabalhos em grupo, layouts mais bonitos, interfaces mais amigaveis, insercéo
de simbologia (semidtica) nas telas prototipadas em prol da inclusdo e da

acessibilidade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Seguem a descricdo de algumas dindmicas e ferramentas que foram
utilizadas em sala de aula: Dindmica das Emog¢des: COMO ESTOU ME
SENTINDO HOJE? Uso do painel digital Jamboard, para identificacdo de
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expressoes e carinhas para o aluno escolher uma delas e descrever sua escolha
relacionada a suas emocdes diarias explicando os motivos. COMPETENCIAS
E HABILIDADES: Trabalhar a interacdo, colaboracdo, prazer em aprender,
explicar aos alunos a atividade, impactar, estimular o debate, mostrar a
importancia do assunto. Dindmica: COMO EU PERCEBO O OUTRO? Uso de
Painel Digital e Socrative, para descrever como eu percebo o outro, escolher um
colega procurando caracteristicas socioemocionais positivas e negativas
descrevendo e apontando melhorias para o negativo. COMPETENCIAS E
HABILDADES: Desenvolver a empatia e a ética entre os colegas. Dinamica
INTERFACES E PROTOTIPOS Conhecer sobre: A Interacdo Social, Emocional,
Interface  amigaveis, Emocgbes e Agentes, pautados em conceitos.
COMPETENCIAS E HABILIDADES: Experienciar através da exposicdo de
diferentes interfaces em um painel digital, quais dela proporcionaram uma
melhor interagdo de maneira amigavel. Dinamica EXPRESSOES FACIAIS E AS
EMOCOES: Uso do painel digital Padlet, Discord para interagéo, criagdo de
avatares no Avatar Maker e visualizagcao de videos. Assistimos ao filme Divertida
Mente, analisando as expressodes faciais e emocdes ali expostas. descrever as
emocgdes diante das situagbes do filme com qual personagem vocé tem
afinidade, desenvolvimento de avatares para trabalhar questdes de personagens
ou agentes antropomorfobicos. Desenvolver a habilidade de lidar com
ambiguidades. PROTOTIPOS E A PERCEPCAO DAS NECESSIDADES DO
OUTRO ACESSIBILIDADE E SEMIOTICA: Uso de painel digital Padlet, para
apresentar diferentes protétipos de aplicativos, disponibilizar aos colegas em
local compartilhado para os demais analisarem e percebem questdes
socioemocionais como usuarios e proporcionar e através de modificagdes
melhorar a interagdo tornando mais agradavel sob o olhar do outro. Desenvolver
a ética entre os alunos, empatia professor X aluno. COMPETENCIAS E

HABILIDADES: Desenvolver a mentalidade empreendedora, capacidade de
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decisao, habilidade organizacional e a de gerar mudangas. DESENVOLVER UM
PROTOTIPO DE UM APLICATIVO APRESENTACAO ON-LINE INTERACAO,
SEMIOTICA, ACESSIBILIDADE: Desenvolvido no aplicativo Figma, a
apresentacao dos protétipos no Google Meet, durante a aula on-line aos colegas
que fizeram suas analises, contribuigdes e sugestdes de futuras atualizagdes
considerando as questdes de semidtica e interface amigavel. COMPETENCIAS
E HABILIDADES: Desenvolver a empatia ao se colocar no lugar das pessoas
inclusas e portadoras com deficiéncias na testagem dos protétipos dos
aplicativos. PASSEIOS VIRTUAIS em links de museus virtuais descrevendo as
sensacdes com relacao a interagao e acessibilidade ao realizar passeios virtuais.
Consideracdes: as 10 Heuristicas de Nielsen, relatando, comparando e
descrevendo emocgdes tendo como habilidades trabalhadas: autoconsciéncia,
autogestdo e a escrita. COMPETENCIAS E HABILIDADES: Sensagbes com
relacédo a interagcéo e acessibilidade ao realizar passeios virtuais tanto da parte
técnica como de suas emocdes. COMPETENCIAS E HABILIDADES:
Consciéncia social. AVALIACAO DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO DO
ROBO DA VERDADE, em grupo, gamificacdo, trabalhando os conceitos de
semidtica, usabililidade, acessibilidade, inteligibilidade, prototipagéo, interagéo,
relagdo usuario maquina, reagdes, emocdes, empatia, habilidades relacionais

estimulando percepgdes sensiveis e de tomada de deciséao.

CONCLUSAO

Fica aqui a conclusdo de que o uso de dindmicas € muito importante
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades socioemocionais.
Analisando as melhorias na conclusao dos protétipos e layouts do projeto
integrador, fica o registro de que estamos contribuindo com o outro ao criarmos

ambientes de interagdo amigaveis aos usuarios, contribuindo nas relagdes entre
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docentes e discentes. O uso de dinAmicas e ferramentas é extremamente

indispensavel, mas so6 funcionam quanto nés temos no corpo docente,
12

“‘humanos” envolvidos e comprometidos nesse processo.
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