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No contexto da educagdo contemporanea, a importancia das competéncias socioemocionais no
desenvolvimento integral dos estudantes é cada vez mais reconhecida. A capacidade de compreender
e gerenciar emocoes, estabelecer relacionamentos interpessoais sauddaveis, demonstrar empatia e
tomar decisdes responsaveis impacta ndo sé o bem-estar emocional dos alunos, mas também contribui
diretamente para seu sucesso académico e futuro profissional. Nesse cenario, a tecnologia
desempenha um papel essencial ao criar ferramentas que podem fortalecer essas competéncias
fundamentais. Com isso em mente, buscamos desenvolver um aplicativo educacional inovador,
intuitivo e envolvente, que oferega recursos interativos e licGes praticas para o desenvolvimento das
competéncias socioemocionais dos estudantes. Nosso objetivo é integrar a tecnologia de forma
inteligente para atender as necessidades socioemocionais dos alunos, oferecendo ferramentas para
lidar com o estresse, aprimorar a autorregulacdo emocional e desenvolver habilidades sociais. A
hipotese a ser explorada é se o aplicativo contribui para o desenvolvimento de cinco macrocategorias
de competéncias: autogestdo, engajamento com os outros, amabilidade, resiliéncia emocional e
abertura ao novo. Para tanto, este projeto desenvolveu um aplicativo Android destinado a fortalecer
essas competéncias em estudantes do ensino médio. Durante a fase de planejamento, realizamos uma
revisdao bibliografica sobre competéncias socioemocionais e intervengdes tecnoldgicas, a fim de
determinar funcionalidades que pudessem atingir nossos objetivos. No desenvolvimento do aplicativo,
utilizamos o Jetpack Compose, um framework moderno do Google para criar interfaces de usuario em
Android de forma declarativa, utilizando Kotlin. O protétipo foi criado no Figma, seguindo os principios
do Material Design 3. A versdao atual do aplicativo conta com funcionalidades voltadas para
"autogestdao", com um exercicio de respiragao, e para "abertura ao novo", com desafios sociais, como
atividades de voluntariado. Para as competéncias de "amabilidade", "resiliéncia emocional" e
"engajamento com os outros", desenvolvemos quizzes interativos, recomendag¢des musicais e um chat
gue conecta os usudrios a uma psicéloga do campus ou a uma IA especializada em psicologia.
Adicionalmente, incorporamos elementos de gamificacdo, como um ranking de usuarios baseado em
pontuacdo, além de uma se¢do de FAQ com videos curtos e um diario pessoal, onde os usuarios podem
registrar seus pensamentos. Atualmente, o projeto estd em fase de desenvolvimento, principalmente
devido aos desafios relacionados ao acesso a infraestrutura necessaria para o funcionamento continuo
do chat com IA. A implementagdo completa depende de recursos adicionais para superar essas
limitagcOes técnicas. O aplicativo ainda nao foi testado com os estudantes, pois serd necessaria a
aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa.
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