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Paula Santos Rodrigues Nunes

A pesquisadora é professora da rede municipal de
Salgueiro, com atuac¢ao na educacao infantil. Atualmente, é
mestranda no ProfEPT e possui pds-graduagao em
Psicopedagogia Clinica e Institucional e em
Neuropsicopedagogia. Essas areas de especializacgao
aprofundam sua compreensao sobre os processos de ensino e
aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.
Seu trabalho se concentra na promog¢ao de praticas
pedagdégicas que atendem as necessidades emocionais e
cognitivas dos alunos, visando seu desenvolvimento
integral.

Prof. Dr. Exrbs Cintra de Souza Gomes

O orientador é docente no IF Sertdo PE - Campus
Petrolina e possui pds-doutorado em Educagdo pela
Universidade Federal da Bahia (UFBA). Com um compromisso
continuo com a inovag¢ao pedagdgica, dedica-se a formacao
integral dos estudantes, buscando integrar a formagao
técnica com a humanistica. Com vasta experiéncia no ensino e
na pesquisa, seu foco estd nas politicas publicas e sua
aplicagao no contexto educacional. Sua trajetdria é marcada
pelo desenvolvimento de praticas que promovem um
aprendizado significativo, alinhado aos desafios
contemporaneos, visando o crescimento académico e pessoal
dos alunos.



Objetivo

Por compreender que a educagao é um campo dinamico e
multifacetado, este guia apresenta-se como um produto
educacional resultante de uma pesquisa documental que tem
como objetivo central analisar as interrelacdes entre os
documentos normativos que orientam a inclusao da educacgao
socioemocional na pratica pedagdgica. A construcao do guia
parte do entendimento de que ndao hd um dnico caminho ou
abordagem universal para integrar competéncias
socioemocionais no contexto escolar, reconhecendo as
especificidades e particularidades de cada instituicao e
realidade educacional.

Assim, este material busca nao apenas compreender as
bases tedricas e regulamentares que sustentam a educacao
socioemocional, mas também incentivar e propor sugestodes
pedagdgicas que possam ser efetivamente aplicadas em sala
de aula. As propostas apresentadas tém como foco promover o
desenvolvimento integral dos estudantes, alinhando-se as
diretrizes curriculares nacionais e as demandas especificas
do IF Sertao Pernambucano - Campus Salgueiro. Dessa forma,
0 guia pretende ser uma ferramenta pratica e reflexiva,
auxiliando professores na implementac¢do de estratégias que
favoregam o equilibrio entre o desenvolvimento cognitivo e
socioemocional dos alunos, em especial no curso técnico
integrado ao ensino médio.



Apresentacao

A inclusao de estratégias pedagdgicas baseadas em

metodologias ativas para integrar a educacao
socioemocional ao curriculo do curso de Informatica
integrado ao ensino médio seria uma excelente abordagem. As
metodologias ativas, como aprendizagem baseada em
problemas (PBL), sala de aula invertida, aprendizagem por
projetos e gamificacao', promovem o protagonismo dos
alunos e facilitam o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais essenciais, como empatia, trabalho em
equipe, resolucao de conflitos e autogestao.
Seguindo nosso caminho, estas seriam algumas sugestoes de
praticas pedagdgicas utilizando metodologias ativas para os
diferentes eixos das competéncias socioemocionais que
poderiam ser incluidas na sala de aula.

Justificativa

A inclusao de metodologias ativas como abordagem
pedagdgica para integrar a educacdo socioemocional ao
curriculo tem sido amplamente defendida por diversos
autores. De acordo com Moran, Masetto e Behrens (2013), as
metodologias ativas colocam o aluno no centro do processo
de aprendizagem, estimulando o protagonismo, a autonomia e
0 pensamento critico. Esses aspectos sdo fundamentais para
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

1Gamificagdo na educagao é uma estratégia que usa elementos de jogos para motivar e
engajar os alunos.



Ja Bacich, Tanzi e Trevisani (2015) ressaltam que
estratégias como a sala de aula invertida, a aprendizagem
baseada em projetos e a gamificagao criam ambientes mais
dinamicos e colaborativos, promovendo a interacao e o
trabalho em equipe.

No campo especifico da educagao socioemocional,
Lippman, Ryberg, Carney e Moore (2015) destacam a
importancia de metodologias que favoregam experiéncias
préticas, nas quais os estudantes possam vivenciar situacdes
que desenvolvam empatia, autogestdao e habilidades de
resolugao de conflitos. Em consonancia, Trilling e Fadel
(2009) argumentam que competéncias socioemocionais sao
melhor desenvolvidas em contextos educacionais que
promovam a aprendizagem ativa, conectando saberes
tedricos com a pratica cotidiana.

Assim, praticas pedagdgicas como o uso de
aprendizagem baseada em problemas (Problem-Based Learning —
PBL) podem ser aplicadas para abordar situag¢des que
envolvam dilemas éticos ou conflitos interpessoais,
desafiando os alunos a buscar solugbes em grupo. A
aprendizagem por projetos pode ser usada para desenvolver
empatia e colaboracao, propondo atividades que envolvam a
criagao de solugodes para problemas reais. A gamificagao, por
sua vez, pode engajar os alunos em atividades que exijam
tomada de decisao e autogestao, ao mesmo tempo em que
promovem um ambiente ludico e colaborativo.



Portanto, as metodologias ativas nao apenas
fortalecem o aprendizado cognitivo, mas também criam
oportunidades para integrar os diferentes eixos das
competéncias socioemocionais, alinhando-se aos desafios da
educagao contemporanea.

Documentos Oficiais

Sobre a BNCC, é um documento normativo que orienta os
curriculos da Educagao Basica no Brasil, abrangendo desde a
Educacdo Infantil até o Ensino Médio. a BNCC define os
direitos de aprendizagem essencials para todos os
estudantes do pais, estabelecendo competéncias gerais que
visam formar cidadaos criticos, éticos e preparados para
enfrentar os desafios contemporaneos. Entre essas
competéncias, a BNCC enfatiza tanto o desenvolvimento de
conhecimentos académicos quanto habilidades praticas,
valores e atitudes necessdarios para a formagao integral dos
alunos.

As competéncias socioemocionais sao um dos pilares da
BNCC, especialmente no contexto do desenvolvimento
integral e da formagao para a cidadania. Essas competéncias
dizem respeito a capacidade dos alunos de compreender e
gerenciar suas emogoes, estabelecer relacionamentos
positivos e fazer escolhas responsaveis.
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Sugestoes Pedagodgicas

Eixo 1: Autoconsciéncia

» Estratégia de Reflexdo Pessoal com Sala de Aula
Invertida: Antes de um tema mais denso de programac¢ao ou
analise de sistemas, os alunos podem acessar um video,
artigo ou podcast em casa que aborde o autoconhecimento
e a importancia de entender suas préprias emocodes e
limites. No dia da aula, o professor propoe uma atividade
em que os alunos compartilhem, em grupos pequenos,
reflexdes sobre como percebem suas reag¢des a situagodes
de estresse ou complexidade. Em seguida, eles discutem
estratégias pessoais para lidar com esses sentimentos.
Essa pratica ajuda no desenvolvimento de
autoconsciéncia, pois cada aluno tera a oportunidade de
explorar e compartilhar suas prdprias emogdes e insights.

» Mapas de Autoconhecimento com Gamificagao: Propor que
os alunos criem um “mapa de habilidades e interesses”
pessoal, em que eles identifiquem seus pontos fortes e
dreas de melhoria em relacao ao curso de informatica. O
mapa pode ser gamificado: cada habilidade ou competéncia
ganha “niveis”, como em um jogo, que os alunos
desenvolvem ao longo do tempo, permitindo que
acompanhem seu préprio progresso. Essa abordagem
promove a autoconsciéncia, incentivando os alunos a
identificar e valorizar suas préprias habilidades.



Eixo 2: Autogestao

» Planejamento de Projetos com Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL): Os alunos sao desafiados a criar um
projeto (como um aplicativo ou um site) em equipes, mas
com uma fase inicial de planejamento individual em que
eles devem definir metas, prazos e prioridades pessoais.
Ao longo do projeto, o professor orienta os alunos a
praticarem autogestao, monitorando o progresso e
ajustando os planos conforme necessario. Além de
desenvolver habilidades de organizagao e compromisso, o
PBL permite que os alunos experimentem a autogestao ao
definir suas prdprias rotinas de trabalho.

» Técnicas de Mindfulness aplicadas ao Cédigo e Debugging:
Em um exercicio pratico, os alunos podem utilizar
técnicas de mindfulness ao codificar ou resolver problemas
de programagao. Por exemplo, antes de iniciarem o
trabalho, o professor pode guiar uma breve meditagao
focada na respiracdao e na atengao plena. Durante a
atividade, os alunos se concentram em cada etapa do
cddigo, observando seus préprios pensamentos e emogoes.
Essa pratica ajuda no desenvolvimento de controle
emocional e resiliéncia, que sdao aspectos fundamentais da
autogestao.

Eixo 3: Consciéncia Social

» Dinamicas de Empatia com Aprendizagem Baseada em
Problemas (PBL): Os alunos trabalham em grupos para
resolver um problema real ou ficticio que requer empatia,
como a criacdo de uma aplicagao acessivel a



pessoas com deficiéncias visuais. Durante o processo,
eles pesquisam sobre as necessidades desse publico, e, ao
final, compartilham suas reflexdes sobre a importancia de
desenvolver solug¢bdes tecnoldgicas inclusivas. O
exercicio estimula a empatia e a compreensao de
realidades diferentes, ampliando a consciéncia social dos
alunos.

» Debate Estruturado sobre Questdes Eticas na Tecnologia:
Utilizando a técnica de role-play, cada aluno recebe um

papel (usuario, desenvolvedor, empresa de tecnologia,
legislador) em uma questdo ética contemporanea (por
exemplo, privacidade de dados). Apds a pesquisa sobre o
ponto de vista do seu papel, eles participam de um debate,
desenvolvendo argumentagao e respeitando diferentes
opinides. Essa pratica desenvolve habilidades de
comunicacao, respeito e tolerancia, essenciais para a
consciéncia social.

Eixo 4: Habilidades de Relacionamento

» Projeto Colaborativo com Sala de Aula Invertida: Em um
projeto em que os alunos colaboram para criar um produto
digital, cada etapa do trabalho pode ser realizada
seguindo a metodologia de sala de aula invertida, em que
eles tém acesso a materiais em casa e vém para a sala de
aula para discutir e planejar juntos. Essa dinamica ajuda
os alunos a desenvolverem habilidades de comunicacao e
resolugao de conflitos, pois sao incentivados a dialogar e
organizar o trabalho em equipe.



» Atividades de Role-Playing e Jogos Cooperativos: Para
estimular a habilidade de resolugcao de conflitos, o
professor pode implementar jogos cooperativos ou
atividades de role-playing, nas quais os alunos assumem
diferentes papéis em uma situacado de equipe. Isso pode
incluir, por exemplo, a simulacao de uma situagao de crise
durante o desenvolvimento de um projeto de software.

Durante o role-playing, eles praticam técnicas de

comunicacao assertiva e mediagcdao de conflitos,
promovendo habilidades de relacionamento interpessoal.

Eixo 5: Tomada de Decisao Responsavel

» Simulagido de Decisdes Eticas com Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL): Propor um problema ético no campo da
informdtica, como o uso de inteligéncia artificial na
coleta de dados de usuarios. Os alunos trabalham em
grupos para discutir diferentes possiveis solugdes e, ao
final, cada grupo apresenta a decisao mais responsavel na
sua visao, justificando-a com base em valores éticos e
sociais.Essa estratégia fortalece a capacidade de tomada
de decisao responsavel e critica.

» Desenvolvimento de um Projeto com Avaliag¢do Coletiva de
Impacto: No final de um projeto de tecnologia, como um
site ou aplicativo, os alunos avaliam coletivamente o
impacto potencial de sua criagao na sociedade e no meio
ambiente, discutindo como poderiam adaptar o projeto
para minimizar qualquer impacto negativo. Esse tipo de



pratica ajuda os alunos a refletirem sobre a importancia
das decisdes que tomam e a considerar o bem-estar
coletivo em suas criacoes.
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Avaliacao

A avaliacao continua de um livreto com estratégias
pedagdgicas para a educagdo socioemocional no Ensino Médio
Integrado visa garantir que o material seja eficaz no
desenvolvimento das habilidades socioemocionais dos
alunos, promovendo seu bem-estar e contribuindo para seu
sucesso académico.
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