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Carta de Apresentacgao | ACiS

Prezados(as) professores(as),

E com grande entusiasmo que apresentamos a iniciativa Compartilhe Docéncia, promovida
pelo Centro Universitario FMU | FIAM-FAAM, com o apoio do setor de Qualidade Académica.
Essa agédo tem como objetivo valorizar e disseminar as melhores praticas docentes entre os
professores e tutores da instituicao, estimulando a inovacao e o aprimoramento constante do
processo de ensino-aprendizagem.

Os docentes das sete escolas da FMU Level Up (Direito, Saude, Engenharia, Business,
Industria Criativa, Educagéao e Tech), além da Pds-Graduagéo, sao convidados a submeter as
praticas pedagogicas mais relevantes desenvolvidas ao longo do semestre. Essas
experiéncias sdo avaliadas com base em critérios como: uso de ferramentas tecnoldgicas,
aplicacdo de metodologias ativas, diversificagdo das formas de avaliagdo, incentivo ao
relacionamento empatico e promocao de temas transversais em sala de aula.

Uma banca composta por coordenadores e docentes de diferentes areas analisa os trabalhos
e seleciona as praticas que mais se destacam. Os projetos escolhidos s&o entao reconhecidos
e premiados durante a Conexao Académica, nossa semana institucional dedicada a
formacéao continuada, que ocorre semestralmente.

Durante o evento, promovemos um encontro presencial com transmissao sincrona, em que
os autores compartilham suas metodologias e experiéncias. E um momento valioso para troca
de ideias, esclarecimento de duvidas e inspiragdo para que outros docentes possam adaptar
e aplicar essas estratégias em seus proprios contextos, seja no ensino presencial ou no digital.

O Compartilhe Docéncia representa nosso compromisso com a valorizagdo do trabalho
docente e com a construgdo de uma comunidade académica colaborativa e inovadora.
Contamos com sua participacdo para tornar essa experiéncia ainda mais rica, lembrando
ainda que seu trabalho se transforma numa publicacido na nossa revista, o que contribui ainda
mais para o enriquecimento do seu curriculo.

Atenciosamente,

Profa. Dra. Ana Claudia Balda

Diretora Executiva de Desenvolvimento Académico
Centro Universitario FMU | FIAM-FAAM

Profa. Dra. Juliana Duarte Leandro

Diretora da Escola da Saude
Centro Universitario FMU | FIAM-FAAM



Relato de Experiéncia

Criacao de brinquedos educativos durante estagio supervisionado
em fisioterapia pediatrica

Juliana Duarte Leandro? e Ana Paola Sarpi Chiodo Soler®

a. Fisioterapeuta, Diretora da Saude das Faculdades Metropolitanas Unidas, FMU
b. Fisioterapeuta, Preceptora de Estagio do Curso de Fisioterapia nas Faculdades Metropolitanas Unidas, FMU

Escola: Saude. Curso: Fisioterapia. Disciplina: Estagio Supervisionado em Neuropediatria.

Introducgao: as atividades ludicas associadas a reabilitagdo da crianga, tém um papel muito
importante, visto que o brincar faz parte da infancia. Essas atividades podem trazer inUmeros
beneficios, como melhora da relagao terapeuta-paciente e maior adesao ao tratamento. O
desenvolvimento de dominios e competéncias que vao além de técnicas, torna o estagiario
de fisioterapia mais capacitado para tratar seus pacientes de forma eficiente, atuando tanto
na reabilitacdo quanto na prevencido de doencgas e, na promoc¢ao da saude. A criacdo de
brinquedos educativos para criangas com deficiéncia durante o estagio supervisionado do
curso de graduagdo em Fisioterapia é uma atividade rica em aprendizado e de grande
relevancia pratica. Objetivo: relatar uma experiéncia de ensino utilizando criagdo de
brinquedos durante o periodo de estagio supervisionado em fisioterapia aplicada a
neuropediatria. Método: os alunos do sétimo e oitavo semestre, do curso de graduagao em
fisioterapia, usam seu conhecimento e criatividade para construir e/ou adaptar brinquedos que
os ajudam no estimulo ao desenvolvimento motor, cognitivo e social das criangas, ou que
aprimoram suas habilidades clinicas e praticas. Ao criarem brinquedos especificos para
criangcas com necessidades especiais, 0s alunos s&o incentivados a se colocarem no lugar
dessas criangas, pensando em suas necessidades, limitagbes e preferéncias. Isso reforca a
importancia da empatia e do atendimento humanizado na pratica fisioterapéutica. Os alunos,
por meio da avaliagéo, analisam as dificuldades de cada paciente e discutem em grupo, como
desenvolver um brinquedo ludico que auxilie na terapia, representando um meio para atingir
0 objetivo de tratamento estabelecido para aquele paciente. Resultados: a atividade ajuda a
desenvolver a criatividade dos alunos, pois eles criam equipamentos, tendo como base uma
deficiéncia fisica especifica. Por meio do brinquedo elaborado, de modo intencional e
planejado, os estagiarios estabelecem sua proposta para alcangar uma finalidade terapéutica.
A atividade auxilia o estagiario a compreender que a diversidade de atividades ludicas,
inclusive envolvendo diferentes brinquedos, € essencial no atendimento a crianga. Tendo em
vista que inumeros objetivos devem ser alcangados por meio de terapias motivadoras e néo
monaotonas e repetitivas. Conclusao: ao final do estagio cada grupo apresenta sua criagéo e
demonstra sua utilizagdo na pratica, durante uma terapia, justificando para os supervisores
de estagio e para os demais alunos, quais habilidades estavam sendo desenvolvidas com a
utilizagcdo do recurso. A pratica contribui de maneira relevante para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias essenciais ao futuro fisioterapeuta.

Descritores: crianga, brinquedo, ensino, atividades de formacgao.
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Relato de experiéncia

Audiéncia Publica Simulada

Daniel Pereira Militdo da Silva

Advogado. Mestre em Direito. Professor e coordenador do curso de Direito do Centro Universitario das Faculdades
Metropolitanas Unidas (FMU) - Campus Liberdade

Escola de Direito; Curso de Direito; Disciplina: Teoria da Constituigdo e Direitos
Fundamentais

Introdugao: a atividade realizada com a turma consistiu em uma audiéncia publica
simulada. A audiéncia publica consiste em um mecanismo que possibilita a escuta da
populagdo em assuntos de grande repercussdo social. Trata-se de uma pratica que
ganhou forga no Brasil a partir da Constituicao Federal de 1988 e revestida de grande
significado e relevancia social. Para a realizacdo da atividade os alunos foram
apresentados a um problema real, ocorrido na regido norte do Brasil. O problema
apresentado girou em torno da construcdo de um linhdo de transmissao de energia
elétrica em uma area de preservagdo ambiental, e cujo trajeto passava pelo territério de
uma populagao indigena, inclusive por areas sagradas para essa comunidade, como o
cemitério da aldeia. Esse problema apresentado, baseado em fatos concretos, visou dar
aos alunos a oportunidade de mapear os principais interesses envolvidos no projeto,
impactos diversos, e ainda pensar o problema a partir de multiplas perspectivas. Os
alunos, entao, foram convidados a se dividir em seis grupos, cada qual representando
um protagonista na audiéncia publica, a saber: a) Governo Federal, b) Ibama, c)
Populagao Local, d) Populagéo indigena, e) Ministério Publico Federal e f) Empresa de
energia elétrica responsavel pela obra. Diante do cenario relatado e da contextualizagao
apresentada, foi buscado, essencialmente, oferecer aos alunos da disciplina a
possibilidade de se depararem com uma situagao concreta e confrontar os problemas
apresentados com os conteudos da disciplina, que cuida, justamente, dos chamados
direitos fundamentais. A multiplicidade de visdes permitiu, aos alunos, examinarem
concretamente a problematica da chamada colisdo de direitos fundamentais. Objetivo:
o principal objetivo da atividade desenvolvida na disciplina foi propiciar aos alunos a
conjugacdo entre teoria e pratica. A disciplina de teoria da constituicdo e direitos
fundamentais é oferecida ainda no segundo semestre do curso, periodo inicial em que
os alunos estdo sedentos de aplicacbes praticas dos conhecimentos juridicos. A
vivéncia, durante a atividade, em um papel concreto determinado, permitiu que essa
proposta ocorresse de forma efetiva. Método: o método utilizado na atividade consistiu
no chamado RPG (Role-Playing Game), que no campo da didatica € uma abordagem
pedagdgica que utiliza jogos de interpretacédo de papeis para promover a aprendizagem
e o0 desenvolvimento de habilidades. Este método permite aos alunos assumirem
diferentes personagens e criarem historias interativas, envolvendo cooperagao,
criatividade e resolucao de problemas. Esse método vai ao encontro de uma educacéao
centrada no aluno e orientada a construcdo de uma carreira com forte olhar para as
atividades praticas. Conclusao: diante da atividade realizada, aqui brevemente
compartilhada, acreditamos que foi possivel oferecer aos alunos uma experiéncia
pratica muito interessante, ao mesmo tempo em que a simulagdo de papeis permitiu
compreender o fenémeno juridico em uma multiplicidade de fatores e sob diferentes
aspectos.

Descritores: exercicio por simulag&o, assisténcia juridica, aprendizagem

Referéncias

Branco PGG, Mendes G. Curso de Direito Constitucional - Série IDP - 192 Edigéo 2024. (19th
edigcdo). Sao Paulo: Grupo GEN; 2024.
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Relato de Experiéncia

Disciplina P6s-Graduacao Saude: Eletrofisiologia Cardiaca,
Urgéncias e Emergéncias Cardiolégicas

Indaia Cristina Batistuta Pereira Bertoni® e Rodrigo Damiio Maia Graciano®

a. Fisioterapeuta, Coordenadora Académica - Cursos da Saude - P6s-Graduagao Lato Sensu do Centro Universitario
das Faculdades Metropolitanas Unidas - FMU, Brasil

b Enfermeiro, Docente dos Cursos de Pés-Graduagao Lato Sensu em Enfermagem do Centro Universitario das
Faculdades Metropolitanas Unidas - FMU, Brasil

Escola: Pés-Graduagdo em Ciéncias da Saude Curso: Enfermagem em Cuidados
Intensivos  Disciplina: Eletrofisiologia Cardiaca, Urgéncias e Emergéncias
Cardiolégicas

Introducgao: a disciplina teve como ponto fundamental que o estudante promova a
abertura dos diversos compartimentos nos quais arquivou, ao longo do curso da
graduagéao e/ou experiéncia prévia, conteudos relacionados ao tema e durante as aulas
o aluno consiga realizar a relagdo concreta entre eles. Objetivos: compartilhar uma
experiéncia de aula inovadora. Procuramos através deste trabalho, descrever os
objetivos de aprendizagem e podemos citar: Estabelecer o pensamento cientifico, critico
e criativo; Apresentar o contexto da eletrofisiologia cardiaca e alteragdes nos tragados
do eletrocardiograma em diversos cenarios de acordo com a patologia estudada; Utilizar
um roteiro de analise para facilitar a compreensdo do aluno, com foco inicial no tragado
sem alteracdo para em posterior o aluno adquira olhar clinico nas alteragdes do
eletrocardiograma; Estimular comunicacdo assertiva, trabalho em equipe,
argumentacdo e saiba solicitar ajuda e trabalhar o autoconhecimento utilizando a
empatia e cooperagao para o ambiente de trabalho. Método: o método utilizado nesta
disciplina foi: Aprendizagem baseada em problemas, para que o aluno desenvolva
habilidades interpessoais, espirito colaborativo, trabalho em equipe e desenvolvimento
de respostas em diversos cenarios. A aula foi realizada na plataforma power-point
utilizando a literatura e experiéncia clinica sobre diversas alteragcdes no tracado do
eletrocardiograma seguindo um roteiro conforme “imagem 1”. Uso do laboratério de
enfermaria simulada “imagens 2 e 3” - com foco no monitor multiparametro no qual o
aluno resgate as informagdes da aula tedrica e aprenda na pratica as principais
alteragdes do tragcado. “Momento rico para simular um ambiente real no qual necessita
tomada de decisao rapida/assertiva com foco na seguranga do paciente”. Resultados:
com a utilizacdo destes parametros, o estudante esteve apto a identificar as principais
alteragbes do eletrocardiograma seguindo um roteiro de analise estruturado gerando
mais seguranga na sua jornada profissional. Conclusao: Conclui-se que, ao final do uso
do laboratério o aluno teve contato com diversos tragados (normais e com alteragdes)
com a intengdo de simular um ambiente real gerando pensamento rapido e critico com
foco na resolugédo e seguranga do paciente. Foi realizado alguns “cases” com as
principais alteragdes dos tragados que normalmente é cobrado nos principais processos
seletivos para preparar o aluno para o mercado de trabalho. Ja na aula tedrica o aluno
teve apresentacao do tema iniciando com fisiologia cardiaca, sistema de condugéo,
contagem de frequéncia cardiaca pelo eletrocardiograma, revisao do ciclo cardiaco
(passando do ritmo sinusal até as principais alteragbes no qual € encontrado em
ambientes hospitalares). Como critério de avaliagao, foi realizada uma prova de multipla
escolha contendo 10 perguntas e uma prova pratica no laboratério no qual o aluno foi
submetido a identificar alteragbes no monitor multiparametro.
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Descritores: ensino de enfermagem; cuidados de enfermagem; eletrocardiograma,

urgéncia e emergéncia

ECG Avaliagao

Paciente 50 anos, HAS e DM, interna por dor tordcica
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Figura 1. Roteiro de analise de eletrocardiograma.
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Relato de Experiéncia

Projetos de tecnologia da informacgao aplicada em solugdes de
inclusao e acessibilidade

Prof. Paulo Sérgio Rangel Garcia

Matematico, Mestre em Tl e Design Digital, Docente da Escola TECH do Centro Universitario das Faculdades
Metropolitanas Unidas — FMU, Brasil

Escola: TECH Disciplina: BSI, BCC, GTIl, ADS Cursos: Laboratério de Software e
Projetos

Busca-se, em equipe e aplicando conhecimentos obtidos no curso, apresentar software
MVP (Produto Minimo Viavel) que resolva problemas, considerando o tema
EDUCACAO EM DIREITOS HUMANOS, nos subtemas Acessibilidade e Incluséo.

Os temas com foco na realidade, sdo levados ao Professor, que orienta o debate e
refino, para serem desenvolvidos. Evitam-se temas complexos e inviaveis no tempo,
reduzindo o insucesso. Estimula-se que citem que os pontos nao cobertos, sao
oportunidades para pesquisa futura.

Busca-se conceituar aos alunos os temas transversais, e a importancia em identificar
problemas para que criem solugbes. Apresentamos videos reais de grupos com
dificuldades em acessibilidade e inclusdo. Também se discute casos de sucesso com
tecnologias que auxiliam nestes casos. Pode-se citar:

Be My Eyes plataforma que apoia deficientes visuais nos desafios do seu dia a dia.

Be My Eyes - Bringing Sight to Blind and Low Vision People - YouTube

Hoobox, tecnologia para reconhecimento de microexpressdes faciais acoplada em
cadeira de rodas elétrica, permitindo que PCD’s possam aumentar sua mobilidade e
melhorar a qualidade de suas vidas.

https://www.youtube.com/watch?v=BmUMngYIT5k

We Cancer, Plataforma de apoio a cuidadores familiares de pessoas com cancer, para
orientar e melhorar a qualidade de vida dos cuidadores e doentes.

https://www.youtube.com/watch?v=FXJEalwvwT4

A metodologia ativa para o desenvolvimento do Projeto, € a Aprendizagem baseada
em problemas ou projetos. Busca-se formar os alunos nao apenas para as
competéncias tecnolégicas, mas também para habilidades mais complexas e
multifacetadas, como a identificacio e resolugédo de problemas, empatia a vulneraveis.
Assim, os alunos serdo capazes de formular e comprovar hipéteses de problemas e
dores, por meio da aquisigdo de informacéo, em problemas reais e complexos, 0 que
envolve a identificacdo do publico-alvo que sente essas dores.

Como pratica inovadora, tem-se a premissa de cenario de Startup para apresentar o
projeto a banca de Investidores, de Selegao de Projetos de Aceleramento ou ainda de
Agentes Governamentais para verbas de fomento a inovagao.


https://www.youtube.com/watch?v=6GRfFuWsjNU
https://www.youtube.com/watch?v=BmUMngYIT5k
https://www.youtube.com/watch?v=FXJEa1wvwT4
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No cenario de Startup, o professor, apresenta e conceitua documentos e praticas
importantes para um empreendedor e apresenta exemplos de solu¢cdes em estagio MVP
e Elevator Pitch.

Ao final, também como pratica inovadora, apresentam videos de 3 minutos com a
apresentagao do produto (MVP) e do Elevator Pitch.

Estes videos os ajudam a compreender como focar nos itens e aspectos relevantes, na
capacidade de sintese, de escrita e de apresentacao.

Como parte de inovagao, estabelecemos critérios da avaliagdo, conforme figuras 01 e
02.

Assim o Professor orienta e avalia o desenvolvimento dos Projetos, esclarecendo
duvidas e pontos necessarios, com feedbacks propondo melhorias.

As avaliagbes formais sio divididas na avaliagdo N1, quando apresentam a
documentagéo inicial do Projeto, utilizando padréo definido previamente, avaliada pelo
Professor que da feedback aos grupos, sobre as oportunidades de melhoria.

Na N2, apresentam os videos citados, a documentagédo do Projeto, com as corregdes,
além das evidéncias do trabalho, como programas fonte, fluxos, arquivos, etc.,
depositados em pasta compartilhada. Apds a avaliacdo o Professor da feedback aos
grupos.

Conclusao

Acreditamos que através da Aprendizagem baseada em problemas ou projetos,
adotada como uma metodologia para dar aos alunos a oportunidade de desenvolver
conhecimentos a partir de “projetos” ou desafios que exigem habilidades uteis na vida
real.
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2. AVALIAGAO DA PROPOSTA / IDEIA
. NOTA
DESCRICAO PONTOS .
QuestTos A ATRIBUIDA
Originalidade | 1 A proposta tem originalidade no tema ou sua na forma de 100
(1,00) abordagem sobre direitos humanos. !
Completude . A Proposta estd completa em todas as suas etapas e 0s 1.00
[1,00] objetivos especificados sdo vidveis de serem alcangados. ’
Estrutura da . O Recorte / Definicdo do Problema esta bem definido 0,75
Proposta
[2,25)
. O Encaminhamento da proposta de mitigagdo esta clara 0,75
. A apresentagdo da solugdo / implementagdo estd bem
0,75
fundamentada
Mercado
(0.75] Pablico-alvo e canais de comercializagdo estdo bem definidos 0,75
0,75
NOTA DO FINAL DA PROPOSTA / IDEIA 5,00
Figura 1. Critérios de Avaliagao da Proposta / Ideia
3. AVALIACAO DA APRESENTACAO (GRAFICA E ORAL)
NOTA
QUESITOS DESCRICAO PONTOS | ATRIBUIDA
Apresentacdo | 1. A exposicdo seguiu uma sequéncia légica dividindo
[4,00] equitativamente os minutos previstos da apresentagdo 1,0
’ (Problema, Proposta, Solucdo, Publico-alvo, Canais).
2. Na abordagem do tema foram demonstrados seguranga e 10
dominio do assunto. !
3. Asideias foram expostas de forma critica e em consonancia ao 1.0
referencial teérico-metodolégico adotado. '
4. A apresenta¢do da Proposta indica potencial para atender o 1.0
problema e a construgdo de Produto Minimo Viavel. !
Respoista a 5. Asrespostas foram emitidas de forma clara e correta, dentro 10
arguicdo dos minutos estipulados. !
[1,00]
NOTA FINAL DA APRESENTAGAO (GRAFICA E ORAL) 5,0

Figura 2. Critérios de Apresentagao (Grafica e Oral)
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Introdugao: a busca por metodologias inovadoras que promovam a aprendizagem ativa
e 0 engajamento dos estudantes tem sido um dos maiores desafios no ensino superior.
A gamificagdo € uma das estratégias que se destacam nesse cenario, ao aumentar a
motivagdo e potencializar a aprendizagem, justamente por incorporar mecanicas de
jogos em contextos educacionais'. Objetivo: este relato de experiéncia visa
compartilhar uma pratica de aula inovadora, baseada na gamificagdo, que buscou
desenvolver nos estudantes a habilidade de identificar dados primarios e secundarios,
aplicar a metodologia SMART na formulagéo de metas e analisar cases considerando
fatores dos ambientes interno e externo no planejamento de marketing e comunicagao.
Método: a metodologia consistiu em formar grupos aleatdrios utilizando cartas de UNO
(cores, numeros ou simbolos) (Figura 1), seguidos de trés possibilidades de atividades
praticas. A primeira € 0 “STOP dos Dados Primarios e Secundarios”, em que 0s grupos
identificam trés exemplos de cada tipo de dado para um cliente real, acumulando pontos.
Outra opgado é os grupos praticarem a formulagdo de metas SMART usando
miniquadros brancos, apresentando suas respostas simultaneamente para pontuagao.
Por ultimo, ha a analise de cases, em que os alunos identificam fatores dos ambientes
interno (recursos humanos, tecnoldgicos, financeiros etc.) e externo (politicos,
econdmicos, sociais, tecnologicos, ecologicos e demograficos), refletindo sobre sua
aplicabilidade no planejamento estratégico. Buscou-se criar um ambiente de
cooperagao e competicdo saudavel, estimulando a participacdo ativa®. Resultados: os
alunos demonstraram maior engajamento, interacdo e compreensao pratica dos
conceitos. A interdisciplinaridade foi bem evidenciada, mostrando que a utilizagao de
recursos simples pode criar uma experiéncia de aprendizagem rica e envolvente. A
gamificagdo também se provou uma ferramenta eficaz para promover o protagonismo
dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico e acessivel®. Ao final
das atividades, a discussdo coletiva sobre os acertos e dificuldades possibilitou a
consolidagdo dos conteudos de forma ludica. Conclusado: a experiéncia reforca a
gamificagdo como uma estratégia importante no ensino superior, capaz de fomentar o
aprendizado, o trabalho colaborativo e o desenvolvimento de competéncias essenciais
para a formagdo académica e profissional dos estudantes.

Descritores: ensino, aprendizagem, gamificagao, jogos, comunicagao.
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Figura 1. Uso de recursos materiais para aplicacdo das dindmicas
Fonte: Do autor (2024)
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Introducgao: o Shark Tank é o nome dado a linha de projetos que sao desenvolvidos
nas disciplinas de Laboratério de Gestao: empreendedorismo social e Pratica
Profissional | para as turmas do 6° semestre do curso de Administragdo da FMU como
uma ferramenta pedagdgica para estimular o pensamento critico, a criatividade e o
empreendedorismo. O objetivo do projeto é estimular a criagao de ideias inovadoras e
viaveis, desde a concepcgao até a apresentagcdo para um publico investidor onde os
alunos possam apresentar suas ideias de forma clara, concisa e persuasiva, utilizando
ferramentas de apresentacdo eficazes, incentivando a troca de ideias e a busca por
solugdes conjuntas, além de serem incentivados a desenvolver projetos que gerem
impacto social positivo e ambiental. A partir de 2024.2 os projetos SHARK TANK
também passaram a estar alinhados com a Agenda do Plano de Agao Climatica do
Municipio de Sao Paulo, PlanClima SP, que € um plano elaborado objetivando identificar
acdes para o Municipio de Sao Paulo que apoiem a implementagdo dos compromissos
que foram assumidos pelos governos nacionais em 2015, no Acordo de Paris. Isso
significa implementar medidas que levem a neutralidade de emissbes até 2050,
implementar medidas de adaptagao aos impactos da mudanga do clima e tratar com
equidade os 6nus e os bénus da mudancga do clima. Para tanto, os projetos contemplam
as seguintes areas para solugdes: residuos, areas verdes, transporte, infraestrutura,
ambientes construidos e, qualidade de vida. Os alunos sao apresentados nas aulas
iniciais sobre o que é o projeto pratico e, como ele pode mudar a visdo de negocios ndo
apenas em sua localidade de residéncia e atuagdo como, criar impacto positivo junto a
sociedade. Para tanto sdo trazidos conceitos e praticas sobre negocios sociais,
sustentabilidade, ESG, modelos de negdécios e a apresentagdo de um roteiro préprio
para a elaboragao do projeto. Sao feitas orientagdes semanais para construir as etapas
do projeto que estdo divididas em: introdugdo, fundamentagéo tedrica, metodologia,
desenvolvimento do projeto, cronograma de atividades, resultados esperados,
consideragdes finais e referéncias bibliograficas. Para tanto, eles criam uma consultoria
em negocios ficticia e, o projeto do novo negdcio social, devera ser parte do portfélio de
produtos ou servicos que ele ird comercializar. Como incentivo, ao final do semestre,
sdo eleitos os melhores projetos onde uma banca externa avalia a melhor iniciativa que
€ premiada com um certificado de Lauréa Académica fornecida pelo NPN — Nucleo de
Praticas em Negocios. Conclusdo: acreditamos que por meio da Aprendizagem
baseada em problemas ou projetos, os alunos passam a ter mais consciéncia do
trabalho que podem executar no mercado e, ja desenhar projetos reais que de fato
tenham um apelo de impacto sécio ambiental.

Descritores: empreendedorismo, projetos, pratica profissional
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Este artigo relata uma experiéncia pedagodgica inovadora desenvolvida em um curso de
Engenharia de Computagdo, na qual o Google Colab e a ferramenta Gemini foram
utilizados para promover o aprendizado colaborativo em Processamento Digital de
Imagens. A atividade focou no desenvolvimento de habilidades técnicas, como
programagado em Python, e sociais, como comunicagdo e trabalho em equipe. Os
resultados demonstram que a abordagem favoreceu a construgdo coletiva do
conhecimento, a autoavaliagdo continua e a produgcdo de materiais de estudo
personalizados, reforgando a relevancia de estratégias colaborativas mediadas por
tecnologia no contexto educacional.

Introdugdo: o avango das tecnologias digitais tém transformado as praticas
educacionais, oferecendo novas possibilidades para o aprendizado colaborativo. Nesse
contexto, plataformas baseadas em nuvem, como o Google Colab, emergem como
ferramentas promissoras por integrarem recursos de programagao, compartilhamento e
Inteligéncia Atrtificial (IA). Este artigo descreve uma experiéncia aplicada na disciplina
de Processamento Digital de Imagens, onde o Google Colab' e o Gemini® foram
empregados para estimular a colaboragdo entre discentes, o desenvolvimento de
competéncias em Python e a exploragdo de técnicas de IA. O desenvolvimento da
presente metodologia teve como objetivos o (I) Desenvolvimento de habilidades de
colaboragao por meio do Google Colab para criagédo de um “caderno” compartilhado,
permitindo que os alunos trabalhem em conjunto no desenvolvimento de um projeto,
promovendo a troca de ideias e a construgao coletiva do conhecimento; (II) Exploragao
da Inteligéncia Artificial por meio da ferramenta Gemini dentro do Google Colab,
possibilitando aos alunos a experimentacéo e a integragédo de técnicas de Inteligéncia
Artificial em seus projetos; e (lll) Fomentar a autoaprendizagem, acompanhando as
contribuicbes individuais de cada estudante no caderno, incentivando a
responsabilidade e a autonomia no processo de aprendizagem, semelhante a pratica de
"me empresta o seu caderno”. Método: a abordagem metodolégica para implementagao
do Google Colab e Gemini Al no ensino de processamento digital de imagens
compreende as seguintes etapas: Exploragdo do Ambiente: Familiarizagdo com a
interface e funcionalidades da plataforma, com énfase na criagdo e configuragdo de
cadernos compartilhados. Esta etapa inicial € fundamental para que os estudantes
compreendam as potencialidades do ambiente e desenvolvam autonomia para explora-
lo adequadamente. Colaboragdo em Grupo: Implementagao de estratégias de divisao
de tarefas entre os membros da equipe, estimulando a discussao e troca de ideias sobre
0s projetos em desenvolvimento. A pratica de corre¢cdo de conteudos pelos pares
potencializa o desenvolvimento do pensamento critico e a construgcdo colaborativa do
conhecimento. Integracdo com o Gemini: Utilizagédo das ferramentas de Inteligéncia
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Artificial integradas ao Colab para aprimoramento dos projetos académicos. A
implementagao de codigos Python para manipulagéo e analise de imagens é facilitada
pelos recursos de geracao automatica e assisténcia no desenvolvimento propiciados
pelo Gemini. Nesta etapa metodoldgica, os alunos utilizam do potencial das ferramentas
de IA, ao invés de buscar o desenvolvimento de forma mais tradicional. Documentagao
e Reflexao: Registro sistematico das contribuigdes individuais e coletivas, acompanhado
de momentos de reflexdo e feedback sobre o processo de aprendizagem. Esta pratica
contribui para o desenvolvimento da metacognicdo e estimula o aprimoramento
continuo das praticas pedagogicas. Resultados e Conclusao: a experiéncia evidenciou
que o uso do Google Colab e do Gemini facilitou a interagdo entre os alunos, permitindo
a construgdo conjunta de conhecimento. A corregdo mutua e a autoavaliagdo continua
fortaleceram a compreensao dos contetudos e o desenvolvimento de habilidades sociais,
como comunicagao e empatia. Além disso, a producido de um material final em formato
PDF, contendo coédigos, imagens e textos, serviu como um recurso de estudo
personalizado e significativo. A abordagem adotada ndo apenas incentivou o
engajamento dos discentes, mas também os preparou para desafios reais na area de
tecnologia, destacando a importdncia de metodologias inovadoras na educagao
contemporanea.

Descritores: inteligéncia artificial, colaboratory, colab, processamento de imagens
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