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Carta de Apresentacgao | ACiS

Caros leitores

O Compartilhe Docéncia nasceu do desejo de aproximar ainda mais nossos professores e mediadores
pedagdgicos e de dar visibilidade ao que fazemos de melhor em sala de aula. E uma iniciativa do Centro
Universitario FMU | FIAM-FAAM, em parceria com o setor de Qualidade Académica, pensada para
reconhecer, compartilhar e inspirar praticas que transformam o processo de ensino-aprendizagem no

dia a dia.

Os docentes das sete escolas da FMU Level Up (Direito, Saude, Engenharia, Business, Industria
Criativa, Educacao e Tech) sédo convidados a inscrever as praticas pedagogicas que mais marcaram o
semestre. Valorizamos experiéncias que dialogam com o uso de tecnologias, metodologias ativas,
diferentes formas de avaliacdo, fortalecimento de relagbes empaticas com os estudantes e a inclusao

de temas transversais relevantes para a formacgao integral.

Essas praticas sdo avaliadas por uma banca formada por coordenadores e docentes de diferentes
areas, que analisam os trabalhos e selecionam aqueles que mais se destacam pelo impacto, pela

coeréncia pedagdgica e pelo potencial de inspirar outros colegas.

Os projetos escolhidos séo reconhecidos e premiados durante a Conexado Académica, nossa semana
institucional de formagéo continuada, realizada semestralmente. Nesse momento, promovemos um
encontro presencial com transmissdo sincrona, em que os autores apresentam suas metodologias,
contam como foram construindo essas experiéncias e respondem as duvidas dos participantes. E um
espaco vivo de troca, escuta e aprendizagem entre pares, tanto para o ensino presencial quanto para

o digital.

Compartilhe Docéncia reafirma nosso compromisso com a valorizagdo do trabalho docente e com a
construcdo de uma comunidade académica colaborativa e inovadora. Ao participar, além de contribuir
para o fortalecimento dessa rede, sua pratica também se transforma em publicagdo em nossa revista,
ampliando o alcance do seu trabalho e enriquecendo ainda mais o seu curriculo.

Espero que essa edicdo traga ainda mais inspiragéo para criagdes incriveis!

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

Prof. Dr. h.c. Ricardo von Glehn Ponsirenas
Reitor
Centro Universitario FMU | FIAM-FAAM
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Relatos de Experiéncia
Escola de Direito

Simulacao de processo penal com inteligéncia artificial:
aprendizagem ativa e protagonismo estudantil no ensino juridico

Prof. Ms. César Eduardo Lavoura Romao? e Pedro Moreira®

a. Advogado, Mestre em Direito pela PUC/SP, Docente do Curso de Direito do Centro Universitario das Faculdades
Metropolitanas Unidas FMU, Brasil;
b. Estudante do curso de Direito do Centro Universitario das Faculdades Metropolitanas Unidas FMU, Brasil.

Curso: Direito; Disciplina: Processo Penal

Realizada com alunos do curso de Direito da FMU, na disciplina de Processo Penal, a
proposta pedagdgica apresentada tem como base o desenvolvimento de competéncias
juridicas por meio de metodologias ativas, com énfase na aprendizagem baseada em
problemas (ABP) e no uso de ferramentas de inteligéncia artificial (IA). A atividade foi
estruturada visando aproximar o estudante do ambiente profissional, permitindo que atue
como protagonista no processo de construgdo de seu conhecimento e vivencie, de forma
pratica, as etapas que compdem o sistema de persecugao penal brasileiro. O projeto consiste
em uma simulagdo processual completa, na qual os alunos sdo desafiados a criar e
desenvolver, com o auxilio da IA, um caso ficticio de homicidio na condugéo de veiculo
automotor, com suspeita de embriaguez, que envolva a discuss&o sobre dolo eventual e culpa
consciente. A partir dessa narrativa e conforme os topicos sdo ensinados em aula, elaboram-
se as principais pecgas processuais — Inquérito Policial com depoimentos e laudos periciais,
Denuncia do Ministério Publico e Resposta a Acusagdo —, além da realizagcdo de
sustentagbes orais e do julgamento final em formato de juri simulado. Essa abordagem
favoreceu a integracdo entre teoria e pratica, estimulando o raciocinio juridico, a
argumentacao, a oralidade e a analise critica de pegas processuais, engajando os alunos a
estudarem minuciosamente o caso que lhe era apresentado. Ao final, espera-se que o
estudante ndo apenas compreenda a teoria do rito ordinario do processo penal, mas que
também seja capaz de aplica-la de maneira autbnoma, criativa e colaborativa. A proposta
reafirma a fungao transformadora do ensino juridico quando associado a metodologias ativas
e ao uso consciente da tecnologia como aliada do aprendizado. A inovagéo da proposta esta
principalmente no uso de tecnologias digitais e da inteligéncia artificial como instrumentos de
apoio ao processo de aprendizagem. Ao invés de proibi-las, ferramentas como ChatGPT,
JuslA (JusBrasil), Copilot e DeepSeek foram empregadas para auxiliar na elaboragao de
narrativas e pegas processuais, aprimoramento de textos e criagdo de imagens ilustrativas
dos casos simulados. O uso ético e pedagdgico da IA foi constantemente debatido com os
alunos, promovendo reflexdo sobre seus impactos na pratica juridica contemporanea e sobre
a necessidade de uma atuagéao profissional responsavel diante das novas tecnologias. Além
do aspecto técnico, a experiéncia valorizou o trabalho em equipe, a oratdria e o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, essenciais a formacdo de futuros
operadores do Direito. Ao assumir papéis de acusagao, defesa e julgamento, o estudante foi
convidado a exercitar ndo apenas a aplicagao da norma juridica, mas também a escuta ativa,
o respeito a diversidade de opinides e a construgdo coletiva do conhecimento.

Descritores: metodologia ativa, inteligéncia artificial, ensino juridico, aprendizagem baseada
em problemas, protagonismo estudantil.
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Disponivel em: https://www.kas.de/documents/d/brasilien/cadernos-3_2024-cap-5

2. Tomelin K. 100 ideias inspiradoras para suas aulas. B42 Edtech, 2024.
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Escola de Educagao

Projeto Integrado Caderno do Professor
Clarissa Sampaio Amantea

Docente do curso de Artes Visuais do Centro Universitario das Faculdades Metropolitanas Unidas FMU, Brasil.
Curso: Licenciatura em Artes Visuais; Disciplina: Metodologia e Pratica do Ensino Médio

Apresenta-se o relato de experiéncia de uma pratica pedagogica desenvolvida na disciplina
de Metodologia e Pratica do Ensino Médio / EJA com as turmas do 5° semestre da Licenciatura
em Artes Visuais das Escolas de Educacao e Industria Criativa da FMU, desde 2024. De
carater interdisciplinar, o Caderno do Professor € construido ao longo de todo o semestre e
envolve a contribuicao da disciplina Arte, Corpo e Movimento. A pratica apresenta como base
pedagdgica a metodologia de Trabalho por Projetos, aqui fundamentada na concepgéao do
educador espanhol Fernando Hernandez que, partindo dos principios do filésofo John Dewey
(1859-1952) de que a educagao se constitui pela experiéncia, relagdes e experimentagao
préprias, pressupde a organizagdo dos conhecimentos escolares por Projetos de Trabalho.
Para Hernandez, os Projetos, em sua dimensao simbdlica, configuram-se como um “lugar”
para transpor os limites apresentados pelas disciplinas, para que estas nao findem em si
mesmas como um porto de chegada, mas que sejam uma referéncia para exploragbes mais
amplas e incertas, nas quais “os problemas para aprender nao se instituem como produto de
certas aptiddes, e sim como complexas interagdes entre personalidades, interesses,
contextos sociais e culturais e experiéncias de vida”. O Projeto tem como objetivo, a partir de
um tema orientador estabelecido a cada semestre, o desenvolvimento de propostas
pedagogicas alternativas que mobilizem a diversidade de conteudos que podem ser
trabalhados no componente curricular Arte, nos segmentos e espagos que compreendem a
Educacgao Formal, procurando explorar contextos para além das recorrentes e superficiais
tematicas e abordagens apresentadas no Ensino da Arte na Educacgao Basica Brasileira atual.
Pela interdisciplinaridade com a disciplina Arte, Corpo e Movimento, o projeto espera a
elaboracdo de uma proposta que envolva uma performance enquanto recurso didatico, a qual
deve ser registrada e exposta no Caderno, propondo a elaboragéo de um exercicio que integre
os conceitos abordados com o movimento, a acao e a interagao entre professores, estudantes
e/ou objetos. O Caderno do Professor deve seguir a estrutura de um Plano de Ensino, porém
dentro de uma organizagao poética e criativa, com formato e diagramacgéo livres, sendo a
poética e a criatividade pontos fundamentais para a elaboragédo da proposta pedagodgica, no
sentido de compreender o plano de ensino nao apenas como um documento burocratico, mas
como uma produgao artistica, constituida por palavras, significados e qualidade estética.
Desta forma, o estudante vivencia todo o processo de desenvolvimento de um plano
pedagogico sem modelos pré-determinados e o Caderno do Professor, enquanto Projeto
Pedagogico, torna-se um “lugar” de possibilidades para que subjetividades, contextos sociais
e culturais e experiéncias de vida se manifestem e se materializem por meio destas
producoes.

Descritores: pratica pedagdgica, trabalho por projetos, artes visuais.
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Tema norteador 2025.1. América do Sul em Cena. Relagdes entre Arte e Sociedade:
memoarias, invisibilidades e didlogos com a contemporaneidade na educacéo basica, trazendo
a exploragdo de conteudos e processos de ensino aprendizagem que inspirassem e
proporcionassem visibilidade as

producdes artisticas sul-americanas.
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Figura 1 PAINEL SEMANTICO do Caderno do Professor A Retina do Protagonismo Feminino: o papel das mulheres na
criagdo cinematografica brasileira. https://www.calameo.com/accounts/7963479

-

Figura 2. PAINEL SEMANTICO do Caderno do Professor A enaa Vida, Caminhos da Consciéncia,Convivncia e Arte: a
importancia do Cinema e do Teatro como meio de Socializagdo e Consciéncia no Brasil.
https://www.calameo.com/accounts/7963479
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,» olhos curiosos.
rro das possibilidades.

m cena. Ndo sozinha — com ela, vem
e teatro.

NARRAGAO (em o respeito. Cada voz é
Este n3c & um roteiro fechado. E convite.
Um abrir de cortinas para que todos entrem em cena.

CORTE PARA: O PLANO DE ritico. Questionar o roteire pronto.

OBJETIVO 1 - (PLANO GERAL)
Intreduzir & turma os bastidores, os palcos, as cémeras
os roteiros. Mostrar que a arte ndo é distante — ela mora
ali, entre os cadernos e as ideias. ]

- (FECHO COM CORTE PARA O GRUPO)
encontros verdadeiros. Socia

OBJETIVO 2 - (CLOSE-

Enfatizar a plural rpos, vozes e
cinema e o teatro
veste capa. As vez:

OBJETIVO 3 -
Apresentar um reg
possibilidades.
seu papel — ou ¢

Figura 3. Trechos do Caderno do Professor A Cena Da Vida, Caminhos da Consciéncia, Convivéncia e Arte: a importancia do
Cinema e do Teatro como meio de Socializagdo e Consciéncia no Brasil. https://www.calameo.com/accounts/7963479
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Artivismo Ambiental: Arte como ferramenta de lula

A partir de pesquisas sobre biomas
brasileiros, os estudantes utilizam a
técnica de frotagem para explorar a
flora local de forma uulva’l e
artistica, formando um repertorio

Este trabalho apresenta uma proposta

pedagogica baseada na pedagogia 4

critica de Paulo Preln, anicuhndu = e st e e ﬂ.nll’ I

arte, histéria e meio anbiente i Mo Ft?]:to introduz o artivismo d:imt-l‘

promover uma compreensdo critica e - apresentando artistas contemporaneos
P

Este caderno propde uma formagdo sobre
a histéria da América do Sul, com foco
“na exploragéo dos recursos naturais

; desde a colonizag#o até.os dias atuais.

3 que utilizan a arte como ferramenta de
dentncia social e ambiental, promovendo
a criaglio de performances autorais com
* materiais sustentaveis que representam
_questdes relacionadas ao biona estudado.
A proposta visa promover o protagonismo
estudantil e a integragdo entre ;
conhcinento, sensibilidade ¢ agso
social.

da colonizacdo, utilizando fontes
como livros, ilustragdes' e registros
visuais, com énfase na p'rspentivu
lnnoolon

A partir desse p serlo i
brasileiros e suas mblmncas i i is, rui ; torio
para, ao final do projeto, desenvolverem expressdes autorais de
art!v:m — utilizando a arte como ferramenta de dentncia e defesa do
neio ambiente.

e

principais caracteristicas ecologicas,
Compreender os principais processos histéricos | sociais e culturais. | s
da América do Sul, com &nfase na exploracdo dos
fecursos taturals desde o colonizasho até ot B Rerletiz sobre as problensticas
dias atuais. \ . de cada hman

| consciencia eculoma
cmntn a hlstér)l dos mvos

EF69AR08 Diferenciar as categorias de artista, artesdo, produtor
cultural, curador, designer, entre outras, estabelecendo relagoes
entre os profissionais do sistema das artes visuais.

Uma viga qepsnde 43 outre

o]

. EFI5AR0L Identificar e apreciar formas distintas das artes visuais
tradicionais e cultivando a cdo, o imaginario,
a capacidade de simbolizar e o repertério imagético.

~ Analisar cri

A = préticas icas autorais que
anucolomallsus v. * expressem criticas ou defesas mblentalsv com
X . base no conceito de artivismo.
= Articular conhecimentos de histéria, arte e = s
i — Incentivar o protagonismo dos estudantes por
t 3 . meio da criagao de performances artisticas com
= sul-americano e dos biomas brasileiros.® © materiais sustentéveis.
: ; P

- Estimular a leitura de diferentes fontes - Esnnmlur © engajamento social o ambiental
(visuais, textuais, orais) como 5 i

janpliar o repertorio culturnl o critico dos

ostudantes. |

(EFlEANﬁ) Reconhecer e analisar a influgncia de distintas mtnzes
estéticas e culturais das artes visuais nas manifestagdes
artfsticas das culturas locnls. regionais e nacionais

FAZINPO O PAALNOSTHKO

~ fundar a dh:\u & imoctante sprosentar dados sobre outras
Nesta aula inaugural, o objetivo principal 6 realizar un diagnéstico e -

dos_conhecimentos prévios dos educandos sobre os povos originarios da
‘Anérica Latina antes da chegada dos colonizadores europeus

A - d A = = rodos do troca o aliances que percorri

INPACASSES PE LEAT 7

Nesta auls, ¢ importante dedicar un momento para coletar o que os alunos ja sabem PARA O PROFE$$OR: Povos Aravak o Karib: Present e YT
sobre a vida dos povos originarios antes da chegada dos portugueses e espanhois. [ Cicaicas do navegacto e agriculturs adsptadas & floresta tropical, com forte
Muitas vezes, a historia ensinada na escola comeca a partir da colonizacso, con uma — [ conhecinento ecologico o do anejo sustentavel dos recursos naturais.
visio colonialista que acaba apagando o protagonismo e a complexidade das culturas
originarias que habitavan toda a Anérica Latina. Ao fazer essa reflexao, ajudamos os
estudantes a compreendere a riqueza e a diversidade dessas civilizagoes,
valorizando suns historias, corhecimentos e contribuigoes antes mesmo da colonizacio

Cirilizagao Tiransk Golivls o roito sndi): Juterior so fces,_omse
desenvolveu avangadas técn enguia bidcilice o arquitatur, alte do

& de
uma complexa rodo do et s intetetbie cult

Povos Mapuche Gl o frpmsioe - s por séculos & colonizacto
esparbola o Toon o srgentim, con Foris orpnizac ailitar o
Ao final, sugerimos que o professor traga dados e informagdes sobre it it reseiate s o0 Sa
mu\' -cm culturais pré-coloniais na Avérica do Sul. Para ajudar nessa
s Livros de referéncia sdo “Negros da Terra” de John Manuel
Sontoiro s mmm dos fndios no Brasil” de Manuela Carneiro da Cunha. &
Assin, podenos enriquecer o entendimento sobre a histéria e a cultura desses
povos antes da colonizaao.

fintes do encerrar » auls, ¢ importante fazer um recorte sepecifico para o8
geral da

Sugestio para o final da suls: O professor pode finalizar mostrando pros
(alunos a série documental Guerras do Brasil o episodio Guerra da Conquista
que conta coa falas poderosas do Itder indigonas Ailton Krenak

Figura 5. Trechos do Caderno do‘Prc-)fessor Artivimo Ambiental: arte como ferramenta de luta
https://www.calameo.com/accounts/7963479
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Escola de Engenharia

Desenvolvimento de um Sistema Pneumatico Automatizado de
Abertura de Portas de Onibus: Uma Proposta Didatica Integrada

Prof. Me. José Gustavo Oliveira Malta

Engenheiro Mecéanico, Mestre em Ciéncias pela USP, Docente do Curso de Engenharia Mecanica do Centro
Universitario das Faculdades Metropolitanas Unidas FMU, Brasil.

Curso: Engenharia Mecénica; Disciplina: Sistemas Hidraulicos e Pneumaticos

Realizada com alunos do curso de Engenharia Mecanica da FMU, na disciplina de Sistemas
Hidraulicos e Pneumaticos, a proposta teve como objetivo demonstrar que a automacéo
industrial se destaca como uma das principais inovagdes da industria moderna, especialmente
nos setores automotivo, ferroviario e metroviario. A aplicagao de sistemas pneumaticos em
automoveis e no acionamento de portas de dnibus € amplamente utilizada por ser uma técnica
relativamente barata, segura e eficaz. O projeto propds aos alunos a construgdo de um
protétipo automatizado de abertura de portas de 6nibus, contemplando as etapas de projeto,
simulagdo, montagem e modelagem 3D. Essa atividade promoveu a integragao entre teoria e
pratica, articulando conhecimentos de desenho técnico, pneumatica e modelagem
computacional aplicados a um problema educacional real. Durante o desenvolvimento, os
estudantes utilizaram os softwares FluidSIM, Algetec e Autodesk Inventor, amplamente
empregados na engenharia, favorecendo o contato com ferramentas usadas no mercado de
trabalho e o desenvolvimento de competéncias técnicas. A proposta também valorizou o
trabalho em equipe, a criatividade, o raciocinio logico e a resolugéo de problemas praticos. O
objetivo central foi desenvolver competéncias tedricas e praticas na area de automacgao e
sistemas pneumaticos, por meio da criacdo de um projeto aplicado a abertura de portas de
Onibus. A metodologia foi estruturada em quatro etapas integradas: fundamentagao teorica,
simulagdes computacionais, atividade pratica e modelagem tridimensional. Essa abordagem
relacionou teoria e pratica no desenvolvimento de um sistema pneumatico automatizado. Os
estudantes iniciaram o projeto utilizando o FluidSIM, conforme mostra a Figura 1. A Figura 2
apresenta o desenvolvimento do circuito no ambiente virtual Algetec, onde foi realizada a
montagem e posterior teste de funcionamento do sistema pneumatico. Na Figura 2a, observa-
se cada estudante elaborando individualmente seu projeto; a Figura 2b mostra o inicio da
montagem do sistema; e a Figura 2c evidencia o teste final de operagéo, confirmando o correto
desempenho do circuito simulado. A Figura 3 apresenta o prototipo automatizado de abertura
de portas, abrangendo as fases de projeto, simulagdo, montagem e modelagem 3D,
desenvolvido no Autodesk Inventor versédo educacional. Por fim, a Figura 4 mostra o resultado
obtido na bancada fisica do laboratério de Engenharia Mecanica. A atividade permitiu aos
estudantes vivenciarem todas as etapas de um projeto técnico de automagdo pneumatica,
desde o planejamento e a simulacdo até a montagem pratica e a modelagem tridimensional.
O desafio de criar um sistema funcional de abertura de portas de 6nibus promoveu uma
aprendizagem ativa, colaborativa e contextualizada, aproximando o ambiente académico das
exigéncias reais do setor industrial.

Descritores: simulagao computacional, pneumatica, transporte publico, automacgao industrial,
algetec
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Figura 1 - Desenvolvimento do projeto no FluidSIM. Fonte: Autoria prépria.

(a) ) 0 (©

Figura 3 - Modelagem do SISTEMA no programa Autodesk INVENTOR. Fonte: Autoria propria.
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Figura 4 - Montagem do circuito pneumatico na bancada fisica. Fonte. Autoria propria.
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Escola Industria Criativa

Projeto feira de marketing
Gloria Tenorio Negrelos

Curso: Tecnologia em Marketing; Disciplina: Fundamentos de Marketing

A aprendizagem de Marketing no ensino superior tem passado por grandes transformagdes
nas ultimas décadas. O avango tecnoldgico, a necessidade de adaptagao as novas demandas
do mercado e as exigéncias sociais relacionadas a sustentabilidade e a responsabilidade
corporativa tém exigido das instituicbes de ensino superior metodologias inovadoras que
promovam maior integragéo entre teoria e pratica. Nesse sentido, projetos pedagogicos como
a Feira de Marketing surgem como instrumentos relevantes de estudo experiencial, pois
proporcionam aos discentes a vivéncia pratica dos conceitos discutidos em sala de aula,
estimulando competéncias empreendedoras, criativas e sociais. Esse projeto foi delineado
para que os discentes tenham a oportunidade de colocar em pratica os conceitos teoricos,
capacidade analitica e desenvolvimento pratico criativo.

O marketing, segundo Kotler e Keller (1), € um processo social e gerencial por meio do qual
individuos e grupos obtém aquilo de que necessitam e desejam, criando, oferecendo e
trocando produtos de valor com outros. A compreensdo desse processo nao pode se restringir
apenas ao ambito tedrico, mas deve ser aplicada a situagdes praticas, nas quais o estudante
pode simular e experimentar estratégias mercadolégicas reais.

Diante desse cenario, a Feira de Marketing constitui-se como uma pratica pedagogica ativa,
baseada em metodologias que estimulam a autonomia do aluno, a resolucéo de problemas e
a construgao colaborativa do conhecimento. O projeto articula conteudos tedricos da disciplina
Fundamentos de Marketing com a pratica empreendedora, fomentando a reflexdo sobre
sustentabilidade, inovacao e responsabilidade social.

Além disso, o projeto busca despertar nos alunos competéncias essenciais ao futuro
profissional, como: espirito critico, lideranga, visdo sistémica, capacidade de tomada de
decisao, criatividade e habilidade de comunicagdo. Em consonancia com a perspectiva de
Moran (2) sobre metodologias ativas, a Feira de Marketing permite que os discentes se tornem
protagonistas de sua aprendizagem, experimentando situagdes reais de planejamento e
execucao de estratégias de mercado.

Dessa forma, este artigo apresenta e relata a experiéncia pedagogica do Projeto Feira de
Marketing, destacando seus objetivos, metodologia, resultados alcan¢ados e contribui¢cdes
para a formacgdo académica e profissional dos alunos da area de Comunicagao.

Objetivo

O objetivo central do Projeto Feira de Marketing € integrar teoria e pratica no processo de
ensino-aprendizagem, proporcionando ao aluno a oportunidade de aplicar conceitos
fundamentais de marketing em situagoes reais.

Objetivo geral
Relatar a experiéncia de desenvolvimento do Projeto Feira de Marketing, enfatizando sua

contribuicdo para o empreendedorismo, inovacdo, sustentabilidade e pratica académica
aplicada ao mercado.
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Objetivos especificos

Desenvolver competéncias empreendedoras e inovadoras entre os alunos;

Estimular a reflexdo sobre o papel do marketing na promogao de praticas sustentaveis
e responsaveis socialmente;

Proporcionar aos discentes a experiéncia de concepgdo, desenvolvimento e
langamento de um novo produto;

Articular os conceitos teéricos dos Fundamentos de Marketing com a realidade
mercadoldgica;

Estimular o trabalho em equipe, a lideranga e a criatividade;

Promover maior integragdo entre o0 ambiente académico e o mercado de trabalho.

Método

O projeto foi desenvolvido em etapas, conciliando atividades tedricas e praticas.

Atividade Proposta

O Projeto Feira de Marketing consistiu no desenvolvimento de um novo produto por grupos
de alunos, aplicado a uma empresa de grande porte escolhida por cada grupo. O processo
envolveu desde a analise de mercado até a criagdo de um plano estratégico de langamento.
O trabalho foi estruturado em duas partes:

1.

Parte escrita: elaboragdo de um relatério académico contendo histérico da empresa,
desenvolvimento do novo produto, definicdo do publico-alvo, andlise SWOT, mix de
marketing e estratégias de langamento.

Parte pratica: realizagdo da Feira de Marketing, em que os grupos apresentaram seus
projetos em stands, utilizando banners e materiais de divulgacdo, simulando uma
campanha de langamento.

Ferramentas Utilizadas

Textos e artigos académicos discutidos em sala de aula;
Exemplos praticos de campanhas publicitarias de mercado;
Reflexdes e debates sobre inovacdo e responsabilidade social;
Atendimentos individuais e coletivos aos grupos para orientagao;
Elaboracdo de stands e banners para exposi¢cao dos projetos.

Etapas do projeto

CONOORrWN=

Formagéao dos grupos (minimo de 5 e maximo de 10 alunos).

Escolha de uma empresa de grande porte para analise.

Pesquisa de mercado sobre a empresa, publico-alvo e concorrentes.
Proposicdo de um novo produto para a empresa analisada.

Construgao do plano de marketing, contemplando os 4Ps.
Desenvolvimento da parte escrita (relatério académico estruturado).
Preparagéo para a feira, com montagem de stands e produgéo de banners.
Exposicéo e apresentagao do novo produto na Feira de Marketing.
Feedback e avaliagdo do projeto em sala de aula.
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Resultados

A experiéncia resultou em multiplos ganhos académicos, profissionais e pessoais para os
discentes.

Engajamento e motivagao

Os estudantes apresentaram alto grau de envolvimento, dedicando-se a pesquisa e ao
desenvolvimento criativo de novos produtos. A atividade pratica estimulou a motivacéo e
possibilitou a aplicagao direta dos conceitos aprendidos.

Integracao entre teoria e pratica

Os conceitos de marketing discutidos em sala de aula, como segmentagdo de mercado,
analise SWOT, mix de marketing e estratégias de posicionamento, foram aplicados na
construgao dos projetos, o que favoreceu a aprendizagem significativa.

Desenvolvimento de competéncias
A pratica permitiu o desenvolvimento de competéncias como:

o Capacidade de liderancga e trabalho em equipe;

e Habilidades de comunicacgao oral e escrita;

e Visdo critica e sistémica dos processos organizacionais;

e Espirito empreendedor e inovador;

o Conscientizagao sobre sustentabilidade e responsabilidade social.

Impactos observados

e Produtos criativos e com foco em sustentabilidade foram apresentados, destacando
preocupacdes com mudancas climaticas e saude mental da sociedade;

e Os alunos relataram maior compreensao sobre o papel do marketing na transformacgao
social;

e A feira foi bem recebida pelo publico interno e externo, reforgando o vinculo entre
universidade e comunidade.

Conclusao

O Projeto Feira de Marketing mostrou-se uma estratégia pedagodgica eficaz para integrar
teoria e pratica no ensino superior. Ao proporcionar aos alunos a experiéncia de desenvolver
um produto e apresenta-lo em uma feira simulada, o projeto contribuiu para o desenvolvimento
de competéncias essenciais ao mercado de trabalho.

Os resultados ao longo dos anos que esta em aplicagéo, indicam que a atividade promoveu
maior engajamento, pensamento critico, criatividade e conscientizag&o sobre sustentabilidade
e responsabilidade social. Além disso, aproximou o ambiente académico da realidade
empresarial, preparando melhor os alunos para os desafios profissionais. Também é
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importante ressaltar que o projeto tem sido alinhado e sofre adaptagdes para melhoria sempre
que se observa mudangas mercadoldgicas.

Conclui-se que metodologias ativas, como o Projeto Feira de Marketing, devem ser
incentivadas nas instituicdes de ensino superior, pois permitem que os estudantes sejam
protagonistas de sua aprendizagem, integrando conhecimentos tedéricos e praticos em prol da
formacao integral.

Descritores: feira de marketing, empreendedorismo, sustentabilidade, inovagao, ensino
superior.
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Escola Tech

Construcao de Cidades e Casas Inteligentes e Sustentaveis em
maquetes com Arduino e material reciclado —
incentivando a construgao de ambientes sustentaveis e voltados
para deficientes auditivos

Luciana de Castro Lugli

Engenheira Elétrica, Matematica, Estatistica, Docente do Curso de Ciéncia da Computagéo do Centro Universitario da
Faculdade Unidades FMU, Brasil

Curso: Ciéncia da Computagéao; Disciplina: Algoritmo e Programagao.

Solicitado na Atividade Pratica Supervisionada da disciplina, que apresenta os conceitos
fundamentais de Idgica aplicada a programagao de computadores e resolugéo de problemas
por meio de métodos e técnicas computacionais. Utilizamos a programacdo para
desenvolvermos os algoritmos no Arduino (que € uma plataforma de prototipagem eletronica
de cédigo aberto, composta por hardware (uma placa com microcontrolador) e um software.
E uma plataforma que permite que as pessoas criem projetos interativos e automatizados de
forma simples e acessivel. A solicitagdo da APS (Atividade Pratica Supervisionada) consistia
em que os alunos produzissem uma maquete com material preferencialmente reciclado, onde
teriam que construir uma pequena cidade com casas, ruas € iluminagcdo com mais diversos
materiais reciclados, e com a instalacdo de iluminacido de rua e outros instrumentos como
semaforos inteligentes, iluminagdo através de energia eodlica e cidade acessivel para
deficiente auditivo, ou casa inteligente e acessivel. Na cidade inteligente colocamos
semaforos controlados com sensores e temporizados, sensores de temperatura, umidade do
ar, sensor de umidade do solo, sensor de gas (vazamento de gas e/ou sensor de polui¢ao),
sensor de chuva, acionamento da iluminagdo das casas e da cidade via Bluetooth,
acionamento das campainhas das casas com botoeira além da ativagao da iluminacgao verde,
por causa dos deficientes auditivos, pois em cada comodo da casa foi instalado um led verde,
que avisara que ha alguém na porta da casa. Para os deficientes auditivos também foi
colocado junto ao sensor de gas (nos casos de vazamento de gas na cozinha — introduzimos
um led vermelho em cada cémodo — além do buzzer na cozinha — para que as pessoas
soubessem do vazamento do gas e o deficiente auditivo também fosse avisado com o led
vermelho do vazamento do gas). Construimos também duas casas sustentaveis dentro da
cidade inteligente, usando sensor para o monitoramento ambiental: com sensor de chuva,
sensor de umidade do solo, reutilizagdo de agua da chuva, sensor de temperatura e umidade
DHT11 com display de cristal liquido (para exibir as condigdes ambientais da casa e da
cidade), uso de sensores ultrassOnicos para detectar carros e controlar cancelas de pedagio,
sensor de umidade do solo para monitorar o sistema de irrigagdo do solo, sensor de
luminosidade LDR para a iluminagao inteligente, e o sensor de presenga PIR HC-SR501 para
detecgdo de movimento; uso do sensor ultrassénico HC-SR04: para medir distancias (nivel
de lixo, trafego); sensor de temperatura e umidade DHT11: para monitoramento ambiental.
Foram utilizados os seguintes atuadores: Leds (para iluminagao e sinalizagéo), Servo motor
SG90 (para mover as cancelas, rampas e o varal das casas (para os dias de chuva),
minibomba d’agua (para simular a irrigagcdo), e o buzzer para a sinalizagdo sonora da
campainha e do vazamento de gas (e os led ‘s vermelho e verde para a sinalizagao dos
deficientes auditivos).

Descritores: Desenvolvimento de software (uso da linguagem para programagéao do Arduino),
uso de metodologias ageis, uso de sistemas com infraestrutura ageis e plataformas de
prototipagem com microcontroladores, gerenciamento dos dados dos sensores e
gerenciamento de banco de dados para verificagéo das solu¢des possiveis na parte ambiental
e de acessibilidade. Uso de dados com Big Data e computagcdo em nuvem para coleta e
organizacao dos dados.
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Figura 5 - Cidade Inteligente

Figura 7 - Casa inteligente e com acessibilidade
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Figura 9 - Cidade sustentavel com energia Edlica
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Figura 12 - Casa sustentavel e inteligente
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Escola Business

Histéria em pratica: evento gastronémico tematico como projeto
integrador

Adroaldo Alves Pereira Junior

Docente do Curso de Gastronomia do Centro Universitario FMU, Brasil

Curso: Gastronomia; Disciplina: Histéria da Gastronomia.

Introdugdo: para consolidar aprendizagem significativa em histéria da alimentagao, adotou-se
um projeto integrador que transforma a sala de aula em laboratério cultural e sensorial,
valorizando diversidade, pesquisa aplicada e comunicagao. Objetivo: relatar uma experiéncia
de aprendizagem baseada em projetos na qual os estudantes conceberam um evento
gastronémico tematico, integrando investigacdo histérica, planejamento de cardapio e
execugao culinaria. Método: em grupos, os alunos escolheram uma tradigdo culinaria (por
exemplo, baiana, arabe ou nérdica), pesquisaram sua trajetéria histérica, marcos, influéncias
e técnicas, e sintetizaram achados em um convite e um cardapio tematico. Selecionaram um
prato tipico para preparo e degustagcdo em aula pratica, cuidando da ambientagéo
(indumentaria, utensilios e elementos decorativos) e apresentaram oralmente os fundamentos
historicos, culturais e técnicos das escolhas. Foram mobilizadas ferramentas digitais simples
(editores graficos e planilhas), organizagdo por cronograma, critérios avaliativos claros e
feedback formativo entre pares. Resultados: o projeto elevou o engajamento e consolidou
competéncias de pesquisa, curadoria de fontes, planejamento de cardapios coerentes com
contexto cultural, execucdo técnica do prato, comunicagdo e trabalho em equipe. A
degustacao entre grupos favoreceu trocas sensoriais € comparagdes criticas; os materiais
produzidos (convites, cardapios e registros) serviram a avaliagao diagndstica e somativa.
Observou-se valorizagéo da diversidade cultural e fortalecimento da identidade profissional
ao conectar historia, produto e experiéncia. Conclusao: a abordagem por projetos integrou
teoria e pratica de maneira concreta, gerando produtos académicos e culinarios que
demonstram dominio conceitual e técnico. A proposta é escalavel e pode compor portfélios,
mostras e acbes de extensdo, estimulando autoria discente e dialogo intercultural; como
evolucdo, sugere-se incorporar métricas de sustentabilidade dos cardapios e publicagbes
digitais dos resultados em repositorios académicos. Além disso, o desenho avaliativo
combinou autoavaliagao, avaliagao por pares e apreciacao do publico presente, o que ampliou
a consciéncia metacognitiva dos estudantes sobre critérios de qualidade (sazonalidade,
coeréncia historica, técnica e apresentagéo). A curadoria bibliografica orientou o uso de fontes
confiaveis e o registro adequado, reforgando praticas éticas de pesquisa e comunicagao
cientifica. Do ponto de vista pedagdgico, o projeto alinhou-se as competéncias do curso ao
integrar saberes histéricos, técnicos e empreendedores, fazendo do evento uma
situagao-problema auténtica em que os alunos assumem papéis profissionais (pesquisador,
cozinheiro, anfitrido e conteudista).

Descritores: historia da gastronomia, aprendizagem baseada em projetos, cardapio
tematico, diversidade cultural, comunicacéao oral
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Escola da Saude

Bingo Sonoro

Sandro José da Silva Leite

Arteterapeuta, Dr. em Psicologia Clinica e Docente do Curso de Musicoterapia das Faculdades Metropolitanas Unidas, Brasil.
Curso: Musicoterapia. Disciplina: Musicoterapia no Idoso.

O “Bingo Sonoro” € um recurso musicoterapéutico valioso utilizado como estratégia grupal de
entretenimento e bem-estar. O Bingo € um jogo que faz muito sucesso entre as pessoas
idosas, principalmente aquelas que estdo no processo de envelhecimento ativo. A adaptacao
do jogo para musica € uma estratégia que amplia a dimenséo de ganhos cognitivos, motores
e de socializagdo. A imagem dos instrumentos (cartelas do bingo), suas sonoridades fazem
com que outros sentidos sejam despertados e criem-se possibilidades significativas em
relacdo a memoria relacionada aos instrumentos, as sonoridades e musicas que utilizam
esses instrumentos. Essa ativagao significativa se relaciona especialmente ao repertério da
juventude dessas pessoas (curva de reminiscéncia), quando a musica exerce papel
fundamental na vinculagao entre afeto e trilha sonora. O jogo foi produzido dentro da disciplina
“Musicoterapia no idoso” que compde o 5°. semestre da graduagdo em Musicoterapia, a partir
do instrumental musical disponivel na Clinica de Musicoterapia da FMU. Obijetivo:
Compartilhar a criagdo de um instrumento de intervengao ludica e adaptado a partir de uma
determinada clientela. Método: s&o trés as etapas para a produgao do jogo: Etapa 1: processo
de selecionar e fotografar os instrumentos musicais, seguindo-se pelo tratamento digital
desses registros fotograficos, e privilegiando-se um fundo claro para contrastar com as formas
e cores dos instrumentos, o que facilita a visualizagdo destes (no envelhecimento ha graus
variados de perda da acuidade visual). Etapa 2: processo de montar o jogo, digitalmente,
atribuindo-se valor a habilidade de utilizagdo de um recurso digital para producao de cartelas
(de bingo). Utiliza-se, para a criagao dos 18 slides/cartelas que compde o jogo, 0 programa
Power Point. Segue-se uma conferéncia criteriosa para que nao haja repetigdo na disposi¢ao
das fotografias dos instrumentos nas cartelas. Realizada a conferéncia, as cartelas séo
impressas. Etapa 3: aplicar o jogo, com o intuito de explorar a atitude discente diante de um
grupo. Ha variadas maneiras de se jogar, de acordo com o objetivo que se queira trabalhar,
como: a) reconhecimento auditivo - quando o instrumento é tocado (sem ser visto pelas
pessoas); b) reconhecimento visual — quando o instrumento é exibido para as pessoas; c)
reconhecimento verbal — quando se diz 0 nome do instrumento. Resultados e concluséo: Ao
final da atividade foram estimuladas reflexdes sobre a importancia dos jogos com pessoas em
processo de envelhecimento ativo, reforgando quais sdo os ganhos, para além dos aspectos
cognitivos. Foi discutido com o grupo de discentes as variantes de aplicagdo do jogo, bem
como adaptagbes. Por fim, concluiu-se que o “Bingo musical” se mostrou um recurso
poderoso, ludico e multissensorial capaz de estimular aspectos pessoais, grupais e de bem-
estar geral.

Descritores: musicoterapia, jogo, bingo sonoro, envelhecimento ativo.
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Figura 1. Etapa 1: Fotografar os instrumentos musicais disponiveis na Clinica de
Musicoterapia (Fonte: fotografia de Sandro Leite).
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Figura 2. Etapa 2: EIaboaQéo de 18 cartelas variando a disposigéo dos instrumentos +
impressao das 18 cartelas (Fonte: fotografia de Sandro Leite).

Figura 3. Etapa 3: Aplicagao do jogo (Fonte: fotografia de Sandro Leite).
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