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Abstract. This paper proposes the creation of Empathy Labs as a pedagogical
strategy to develop socio-emotional skills in Computer Science students,
focusing on assertive communication, nonviolent communication (NVC), and
conflict mediation. The methodology integrates theoretical foundations with
practical activities, such as simulations of real-world computing situations,
promoting reflection on ethics, diversity, and the social impact of technical
decisions. The expected results include the development of more collaborative
and ethical professionals, prepared to work in diverse teams, aligning with
contemporary market and societal demands.

Resumo. Este trabalho propoe a criacdo de Laboratorios de Empatia como

estratégia pedagogica para desenvolver competéncias socioemocionais em
estudantes de Computagdo, com foco em comunicagdo assertiva, comunica¢do
ndo-violenta (CNV) e mediacdo de conflitos. A metodologia integra
fundamentos teoricos a atividades prdticas, como simulacoes de situacoes
reais do ambiente computacional, promovendo a reflexdo sobre ética,
diversidade e impacto social das decisoes técnicas. Os resultados esperados
incluem a formacdo de profissionais mais colaborativos, éticos e preparados
para atuar em equipes diversas, alinhando-se as demandas contempordneas
do mercado e da sociedade.

1. Introducao

A formacdo em Computacdo tradicionalmente enfatiza habilidades técnicas, como
programacdo, arquitetura de software e engenharia de requisitos, enquanto
competéncias socioemocionais permanecem em segundo plano. No entanto, para o
desempenho eficaz em equipes de desenvolvimento, torna-se essencial desenvolver
comunicacdo assertiva, comunicac¢io nao-violenta (CNV), mediacdo de conflitos, escuta
ativa e consciéncia ética (McGowan et al., 2021; Rosenberg, 2015; Goleman, 2020).
Tais competéncias permitem que profissionais comuniquem-se com clareza, negociem
de forma respeitosa, resolvam divergéncias e considerem impactos sociais € humanos de
suas decisdes técnicas.

A CNV, segundo Rosenberg (2015), baseia-se em quatro componentes —
observacdo, sentimento, necessidade e pedido — que promovem didlogos construtivos e
empdticos mesmo em situacdes de alta tensdo. A comunica¢do assertiva permite
expressar ideias e posi¢cdes com objetividade, evitando agressividade ou omissdo,
enquanto a mediacdo de conflitos transforma divergéncias em oportunidades de
colaboracdo. Estudos da UNESCO (2015) indicam que integrar competéncias
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socioemocionais aos curriculos formais contribui para a formacido de profissionais
socialmente responsaveis e capazes de atuar eticamente em suas dareas de atuacgao.

Diante desse cendrio, este trabalho propde a criagdo de Laboratérios de Empatia,
com o objetivo geral de promover o desenvolvimento de comunicagdo assertiva, CNV e
mediacdo de conflitos em estudantes de Computacido. Entre os objetivos especificos
estdo: (1) desenvolver a escuta ativa e a expressao clara de ideias em contextos técnicos;
(i) aplicar a CNV para lidar com divergéncias em projetos de software; (iii)
experimentar técnicas de mediagdo para encontrar solucdes consensuais em conflitos
reais ou simulados; e (iv) integrar praticas comunicacionais € de mediagdo ao trabalho
em equipe e as metodologias ageis. As competéncias socioemocionais trabalhadas
incluem:

e Comunicacdao nao-violenta (CNV): uso de linguagem que promove empatia e
evita julgamentos.
Mediacdo de conflitos: constru¢@o de acordos e solugdes colaborativas.
Escuta ativa: compreensdo profunda do que é comunicado, verbal e nao
verbalmente.

e Consciéncia €tica: consideracdo das implicagdes sociais e humanas de decisdes
técnicas.

O desenvolvimento dessas competéncias permite que os alunos compreendam
que o software ndo é apenas cédigo, mas um instrumento que impacta pessoas,
tornando-os profissionais mais conscientes, e capazes de atuar em ambientes diversos.

2. Metodologia

A metodologia combina aprendizagem experiencial (Kolb, 1984) e socioconstrutivismo
(Vygotsky, 1978), considerando que o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais € mais efetivo quando incorporado a préticas colaborativas e situadas.
O método integra quatro etapas, estruturadas para promover o desenvolvimento
progressivo de competéncias socioemocionais em estudantes de Computagao.

As quatro etapas metodoldgicas podem ser visualizadas no Modelo de Aplicagcdo
dos Laboratorios de Empatia (Figura 1).

Figura 1. Fluxo das Etapas do Laboratoério de Empatia

Sensibilizacdo — CNV e Escuta Ativa — Simulac¢io de Conflito — Reflexdo e Integracdo

Fonte: AUTOR (2025).

Na primeira etapa, de Sensibilizacio e Fundamentos, os participantes sao
introduzidos aos conceitos tedricos sobre comunicagdo assertiva, comunicagao
ndo-violenta e media¢do de conflitos. Esta fase inicial combina exposicao dialogada
com a andlise de situacdes reais vivenciadas em ambientes de computagdo, permitindo
aos estudantes estabelecer conexoes entre teoria e pratica. Paralelamente, realiza-se um
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diagnostico inicial das percepcdes individuais sobre comunicacdo e resolucdo de
conflitos, que servird como base para avaliacdo posterior.

A segunda etapa, dedicada a CNV e Escuta Ativa, concentra-se no
desenvolvimento pratico das habilidades comunicativas. Através de exercicios
estruturados, os participantes vivenciam a aplicacdo dos quatro componentes da
comunicacdo nao-violenta em contextos simulados. Complementarmente, trabalha-se a
escuta ativa, com énfase na compreensao empdtica das diferentes perspectivas presentes
no grupo. Cada componente da CNV pode ser trabalhado, por exemplo:

e Observar: “Durante a revisao de cédigo, percebi que trés funcionalidades nao
foram documentadas.”

e Sentir: “Fico preocupado, porque isso pode causar confusdo na integracio do
sistema.”

e Necessitar: “Preciso de clareza na documentacdo para garantir que todos
entendam o c6digo.”

e Pedir: “Vocé poderia atualizar a documentagdo até amanha para alinharmos na
proxima sprint?”’

A terceira etapa, de Simulacdo de Conflito, representa o0 momento de aplicagcdo
dos conhecimentos adquiridos. Os estudantes enfrentam situacdes-problema tipicas do
ambiente computacional, como dilemas envolvendo prazos curtos e requisitos
complexos, utilizando as técnicas aprendidas para buscar solucdes colaborativas. O
mediador atua como facilitador e incentiva a consideragdo dos aspectos éticos e sociais
envolvidos nas decisoes técnicas.

A etapa de Reflexdo e Integracdo fecha o ciclo de aprendizagem. Através de
rodas de conversa, os participantes analisam suas experiéncias e elaboram protocolos de
comunicac¢do aplicdveis a projetos futuros. O processo se completa com uma avaliacio
das mudancas percebidas nas habilidades socioemocionais, tanto no plano individual
quanto coletivo.

Os Laboratérios podem ser integrados a disciplinas como Etica e Engenharia de
Software, ampliando a aplicabilidade da proposta.

3. Resultados Esperados

Os principais resultados esperados incluem:

e Habilidades socioemocionais: Melhoria na comunicag¢do e resolu¢do de conflitos
em equipes diversas.

e Consciéncia ética: Reflex@o sobre impactos sociais de decisdes técnicas.

e Replicabilidade: Adaptacao do modelo para outras disciplinas, como IA e justica
social.

e Inclusdo: Protagonismo de narrativas marginalizadas em projetos de software.
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