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Prefdcio

O Laboratério de Inovagdo Social (LIS) do Centro Universitario Facens nasceu
com o propésito de inspirar e mobilizar pessoas para a transformagdo
positiva.

Mais do que um espaco de ideias, o LIS € um elo entre a educagdo, a
inovacdo e o impacto coletivo. Nosso compromisso € contribuir para um
mundo mais justo, sustentdvel e regenerativo, em que a empatia e a
colaboracdo sejom as forcas que movem o aprendizado e a vida em
comunidade.

Ao longo dos dltimos anos, o Prémio Educador Sustentdvel tem se
consolidado e ampliado cada vez mais a sua forma de reconhecer e valorizar
docentes que transformam suas praticas pedagodgicas em ferramentas de
conscientizagdo, deixando claro que ensinar € também cuidar, restaurar e
fortalecer os lagos entre o ser humano e o planeta.

Desde 2018, a Facens fortalece ativamente sua atuacdéo em sustentabilidade,
e o LIS tem sido um catalisador dessa transformacdo. Atuamos de forma
transversal, conectando dreas, inspirando docentes, estudantes e
colaboradores a enxergarem a sustentabilidade como uma lente para o
ensino, a pesquisa e a extensdo, permitindo compreender que o
conhecimento adquirido em sala de aula pode criar condigcbes que
sustentam a vida.

As praticas aqui reunidas sdo manifestagées concretas de uma mentalidade
que se renova, amadurece e se alinha a Agenda 2030. Cada experiéncia
compartilhada neste volume & uma prova de que é possivel integrar
inovacdo, sensibilidade e propdsito dentro e fora da sala de aula.

Hoje, quando observamos o avang¢o das mudangas climdaticas, o aumento
das desigualdades e a urgéncia de repensar nossos modelos de
desenvolvimento, torna-se ainda mais claro que o papel do educador é
essencial. Ele & o ponto de partida para o despertar de uma consciéncia
coletiva capaz de restaurar o que foi degradado e reinventar o que ja ndo
serve mais.

Que este segundo volume do Prémio Educador Sustentdvel sirva como um
farol de esperanga e inspiragdo para todos que compartilham conosco a
visdo de um futuro onde a educacgdo para a sustentabilidade &, acima de
tudo, uma educacgdo para a vida.

Boa leitura!



Introducado

Dez anos apds a adocdo da Agenda 2030, a humanidade encontra-se em
um ponto decisivo diante da urgéncia da crise climatica, do aprofundamento
das desigualdades sociagis e do enfraquecimento de instituicdes
democrdaticas em diferentes regides do mundo. O Sustainable Development
Goals Report 2025, das Nagdes Unidas, aponta que apenas 35% das metas
globais associadas aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (oDS)
est@io no rumo certo ou em progresso moderado, enquanto quase metade
avanga de forma insuficiente e 18% retrocederam em relagéo aos patamares
de 2015. Ao mesmo tempo em que houve avangos, como a expansdo do
acesso @ energiq, internet e educacgdo bdsica, o mundo enfrenta retrocessos
criticos em dreas fundamentais: a pobreza extrema ainda aprisiona mais de
800 milhdées de pessoas, a fome afeta uma em cada doze, e 2024
consolidou-se como o0 ano mais quente ja registrado, superando a marca de
1,5°C de aquecimento global.

No Brasil, o Relatério Luz da Sociedade Civil 2025 mostra que, embora politicas
publicas como a ampliagdo do Bolsa Familia tenham contribuido para a
reducdo da pobreza e para a saida do pais do Mapa da Fome em 2023,
persistem enormes desdfios. A crise climatica, com enchentes, secas e ondas
de calor cada vez mais intensas, ameaga a seguranga alimentar, a saude
pUblica e a biodiversidade. As desigualdades sociais e raciais seguem
estruturando a vida nacional, com negros representando a maioria da
populacdo em situagdo de pobreza e mulheres enfrentando graves
obstdculos para participacdo politica e prote¢cdo contra a violéncia. Nesse
cendrio, o risco & de que o pais, ao invés de avangar, consolide retrocessos
que aprofundem vulnerabilidades histoéricas.

Diante desse quadro, o papel das Instituicbes de Ensino Superior torna-se
decisivo. As universidades e centros universitarios ndo podem limitar-se a
fungdo tradicional de transmissdo de conhecimento técnico e cientifico;
devem assumir-se como aliados no caminho para a transformagdo social. A
educacdo superior tem a responsabilidade de formar cidaddos criticos,
comprometidos com a ética socioambiental e capazes de contribuir com
solugdes inovadoras para os dilemas contempordneos.



Isso implica em alinhar praticas pedagdgicas, projetos de pesquisa e
iniciativas de extens@o aos principios da sustentabilidade, ndo como um

adendo a formacéo académica, mas como eixo estruturante da vida
universitaria.

Assim, as IES encontram-se desafiadas a exercer plenamente sua poténcia
transformadora: em vez de reforgar desigualdades e a logica extrativista que
agrava a crise planetaria, devem ser espacos de criagdo de alternativas, de
cultivo da esperanca e de construcdo de futuros mais justos, soliddrios e
sustentdveis. A formagdo em sustentabilidade, quando vivida no cotidiano
académico, €& também uma pratica de cidadania ativa e de
responsabilidade coletiva diante dos grandes desafios da Agenda 2030.

A sustentabilidade ndo deve ser compreendida como um ponto de chegada,
Mas como um processo Vivo, continuo e coletivo. Trata-se de uma jornada
que nos desafia a repensar nossa forma de habitar o mundo, nossas
escolhas cotidionas e a maneira como nos relacionamos com todas as
formas de vida. Cada pratica pedagdgica, cada projeto e cada gesto dentro
de uma instituicdo de ensino sdo passos que, somados, constroem Nnovos
caminhos para um futuro mais justo e equilibrado.

No Centro Universitario Facens, a sustentabilidade é entendida como o
reconhecimento que também somos natureza e que todas as formas de
vida tém valor proprio. Promove a justica socioambiental ao incentivar
relagdes respeitosas, cooperativas e equilibradas entre as pessoas, as
comunidades e a natureza. Defende formas de viver que sejam livres,
diversas e solidarias, regenerando o bem-estar pessoal e coletivo em
harmonia com um planeta saudavel.

Essa perspectiva nos lembra que educar para a sustentabilidade ndo
significa apenas discutir conceitos ou teorias, mas vivenciar praticas que
aproximem pessoas, fortalegam vinculos e nos tornem corresponsdveis pelo
planeta que compartilhamos. O aprendizado, nesse sentido, ndo acontece
somente dentro da sala de aula: ele se expande nos projetos de extensdo,
nas pesquisas aplicadas, nos espacos de convivéncia e, sobretudo, nos
encontros entre educadores, estudantes e comunidade.



Este livro é fruto dessa trajetéria. Ele ndo deve ser lido como um manual de
solugbes prontas, mas como um registro vivo de experiéncias, praticas e
reflexdes que brotaram do cotidiano académico da Facens. Sdo histérias que
revelam o compromisso ético de nossos educadores e que podem inspirar
outros professores, gestores e instituicbes de ensino superior a
desenvolverem seus proéprios percursos. Ao compartilhar essas vivéncias,
reafirmamos que a construgdo de um futuro sustentdvel ndo se faz de
maneira solitéria: ela é resultado de uma rede de aprendizados, escolhas e
COMpPromissos que se renovam a cada geragao.

Referéncias bibliogrdaficas:

NACOES UNIDAS. The Sustainable Development Goals Report 2025. New York:
United Nations, 2025. Disponivel em: https://unstats.un.org/sdgs/. Acesso em:
13 out. 2025.

GRUPO DE TRABALHO DA SOCIEDADE CIVIL PARA A AGENDA 2030. IX Relatério Luz
da Sociedade Civil sobre a Agenda 2030 de Desenvolvimento Sustentavel —
Brasil 2025. Recife: Gestos — Soropositividade, Comunicacéo e Género, 2025.
Disponivel em: https://gtagenda2030.org.br/. Acesso em: 13 out. 2025.
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Usina de Projetos Experimentais 7: desenvolvimento de
células eletroquimicas para geracao de hidrogénio verde

{Usina de PrOJetos'

i Experimentais 7 N" H

i Desenvolvendo :
! Blocombustlvels i

Desenvolvimento de uma célula eletroquimica para produgao

verde do combustivel gas hidrogénio

: A energia envolvida no funcionamento

———————————————————————— 4‘ da célula deve ser proveniente
Produg&o de hldrogenlo' de fonte renovavel

{ “Cada grupode 06 a 07

alunosias) teve a

oportunidade de construir

sua prépria arvore de
problemas

Ao longo das semanas com o levantamento das
possibilidades de construgéo da célula eletroquimica,
todas as aulas forneceram a base de eletroquimica

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

1) Abordagem sistémica em sustentabilidade: a proposta
de geragao de hidrogénio verde esta vinculada diretamente
ao desenvolvimento sustentavel, uma vez que para que
esta produgao seja considerada “verde”, a fonte da energia
necessaria para a célula eletroguimica funcionar, por meio
da eletrélise, deve ser necessariamente renovavel.

2) Abordagem a partir de problemas reais: o problema
abordado € real no que tange ao uso indiscriminado de
combustiveis ndo renovaveis pela sociedade. Se ndo
houver mudangas no comportamento e na consciéncia da
populagdo mundial, & possivel que ocorra um agravamento

da situacao limite em que vivemos em relacgao a
intensificagao do efeito estufa, a ndo preservagiao do meio

ambiente e a tantos outros problemas associados a areas
fundamentais para o desenvolvimento da sociedade.

3) Impacto na aprendizagem dos alunos: o impacto discente

pode ser considerado positivo, uma vez que os alunos puderam

vivenciar uma experiéncia significativa relacionada a produgao
real de um biocombustivel, o hidrogénio verde.

Fonte: https://www.verdeghaia.com.briimportancia-do-hidrogenio-
verde-para-descarbonizar-economia/, acesso em novembro/2023.

Fonte: projetos desenvolvidos pelos grupos de alunos no i." seme.sh'e/de.IZUZS
na disciplina de UPX 7 para Engenharia Quirica.

@ DIFICULDADES E APRENDIZADOS

| Que 0s grupos precisavam para aperfeicoar suas ideias |

r
- Propor a construgao de células :
i eletroliticas financeiramente viaveis

=1 DIFICULDADES |

Propor orga mento compativel :
com a escala real do projeto |

(solucdes)
"____.d_lfgr_gr_rgl_qqgg__j | Estruturagéo de um

Trabalh
ks f: ! projeto de pesquisai

colaborativo

Aplicagao dos
i conhecimentos associados
a eletroquimica

! ao desafio de gerar energia
- limpa e que, naturalmente,
1 .

encaixou-se nos ODS

Docente: Valeska Soares Aguiar

Curso: Engenharia Quimica

Disciplina: Usina de Projetos Experimentais
7: Desenvolvendo Biocombustiveis
Periodo: 72 semestre/2023
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METODO DE ANALISE E SOLUCAO DE PROBLEMAS (MASP) COM FOCO EM
QUESTOES SOCIAIS, ECONOMICAS E AMBIENTAIS

OBJETIVO DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Desenvolver a capacidade de andlise e solugdo problemas dos
alunos do décimo semestre nos cursos de engenharia mecanica e
quimica. Despertar no aluno o interesse pelas causas sociais,
econdémicas e ambientais tdo presentes no nosso cotidiano. Além
disto, proporcionar ao aluno a oportunidade de identificar e analisar
as causas potenciais de problemas como: Baixa produtividade da
indUstria brasileira; Escassez de m&o de obra qualificada no mercado
de trabalho; Baixa competitividade dos produtos brasileiros no
mercado externo; Desequilibrio do clima no Brasil causando
inundagdes e secas; Fome no Brasil e no mundo; Altos indices de
violéncia contra a mulher etc.

METODOLOGIA APLICADA

Por meio de exercicio pratico o aluno deve escolher um
problema, identificar 10 causas potenciais para aquele problema,
escolher entre as 10 causas, as 3 que julgar serem causas
fundamentais para uma andlise mais detalhada em busca de fatos
que a justifiguem e consequentemente sua eliminagdo. As
ferramentas e métodos aplicados sdo: diagrama de causa e efeito, de
afinidades, de inter-relacionamento, de arvore, brainstorming,
método Delphy, PDCA e 5 porqués. O aluno deve escolher um método

de identificacdo e aplica-lo junto com os 5 porqués.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados sdo muito bons, pois 0 aluno consegue praticar a
capacidade de identificagdo de causas potenciais para problemas, que
a priori, deveriam estar dentro das organizagdes mas, que estdo no
seu cotidiano e que merecem cada vez mais atengao da sociedade.
Além disto, a participacdo e os debates sdo expressivos diante da
vontade de achar solugdes para estes problemas que tanto nos
afetam.

~ 7

CONTEMPLACAQO DOS CRITERIOS

Neste caso, a abordagem sistémica acontece pela repeticdo dos
debates sobre estes temas em sala de aula desde que exista alguma
relagdo com a ementa do curso. Os temas analisados sao sempre
reais e estdo na midia do dia a dia. Esta abordagem é interessante
pois o aluno consegue praticar o uso de ferramentas sofisticadas do
MASP que exigem um conhecimento um pouco mais profundo sobre
os fatores envolvidos no problema. Isto ndo seria possivel em sala de
aula diante da pouca experiéncia que o aluno possui
profissionalmente. Por outro lado, questdes sociais, ambientais e
econémicas fazem parte da vida do aluno proporcionando maior

facilidade na aplicacdo dos métodos.

Evitar que as discussGes caminhem para temas politicos e
partidarios € uma grande dificuldade. Além disto, alguns alunos
acreditam que o professor sugere estes temas para matar a aula e
sair do foco da engenharia. Porém, a maior dificuldade é a frustracéo,
pds identificacdo de causas e analises, saber que contramedidas ndo
serdo implementadas e que os problemas continuardo. Talvez, mudar
o formato da dindmica incluindo um plano de agdo com
contramedidas que o proprio aluno, dentro de suas limitacdes, podera
realizar para ajudar a minimizar estes problemas seria uma boa

forma de melhorar esta atividade.

Nome Docente: Wilians Cesari Rizzo
Curso: Engenharias Mecanica e Quimica
Disciplina: Topicos Especiais de Engenharia
Mecanica | (ELETIVA 4) e Ferramentas do
Lean Manufacturing (ELETIVA 5

Periodo: 102 Semestre/ano
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PROCESSOS DE FABRICACAO UM CAMINHO PARA SUSTENTABILIDADE,
ASPECTOS E IMPACTOS AMBIENTAIS COM FOCO NA ECONOMIA CIRCULAR

OBIJETIVO

- Conscientizagdo dos alunos sobre aspecto e
impacto ambiental.

AR

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Dificuldade de “prender” a atencao dos alunos

- |dentificar processos fabris metalmecanicos

em que temos aspectos e impactos, sua
minimizagao, remediag¢ao, reuso, caminhos de
sustentabilidade e economia circular.

e dessa forma uma solucao foi de mostrar que
ESG é fator inclusive de competitividade no
mercado.

Engajar e mostrar agbes e responsabilidades,
éticas, morais e legais que temos como
engenheiro(a)s

METODOLOGIA APLICADA

- Aula expositiva e dialogada
Visitas nas indUstrias
Seminario e aula invertida
Discussdes e ac¢des dos alunos
nas indUstrias e comunidade
A multiplicacao pode ser feita
como acima colocado e setores
de contato da FACENS com
empresas podem auxiliar

Ganhou forgca a conscientizagao quando foi
incorporado as visitas as areas em que mostrei
equipamentos para tal finalidade e em
operagao

Tratamentos Térmicos

Tratamentos Térmicos
pectos  Impactos Ambientais. =

antonio.gomes@facens.br

Tratamentos Térmicos
Tratame icos et pcin Ao

Também em aulas entramos em processos
fabris de aspecto impacto. Exemplos
fabricacao do aco, aluminio e cimento. Aqui
utilizei videos pois nao é possivel visitas por
conta da distdncia das empresas e /ou acesso
com seguranca dos participantes.

Fonte: autor

RESULTADOS OBTIDOS

- Alunos conscientes do que sdo aspectos e
impactos ambientais. Detém conceito de
economia circular

Um video que comove e traz a tona o trabalho
desenvolvido junto aos alunos € do que, além
de Conscientizagao dos alunos sobre aspecto e
impacto ambiental

= PRt INDUSTRIA SIDERURGICA
Em caso de vazamento, o rejeito

turva o meio, impede a penetracao
de luz na 4gua e pode matar a vida
que depende de fotossintese

Identificam principais  processos  fabris
metalmecanicos com seus aspectos e
impactos, potencial minimizag¢ao, remediagao,
e reuso

Fertosmportincia e impactos de sua extracio
Ferro: importancia e impactos de sua extracdo i
youtube.com -

Demonstram engajamento e tem ciéncia de
suas responsabilidades, éticas, morais e legais
gue temos como engenheiro(a)s

~

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

- Abordagem sistémica ao longo dos anos.

Nome Docente: Antonio Carlos Gomes Jr
Curso: Engenharia Mecinica

Disciplina: Tecnologia Mec/Tratamentos
Térmicos

Periodo: 1° e 5°

Semestre/ano: desde 2011. A partir de
2024 também para Engenharia Producao

- Problemas reais abordados com visdo de
minimizag¢ao de aspecto e impactos.

- Impacto na aprendizagem e desenvolvimento
dos alunos.
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10> MARATONA DE MODELAGEM E SIMULACAO A EVENTOS DISCRETOS: .
SOLUCOES SUSTENTAVEIS PARA PROBLEMAS REAIS ATRAVES DA SIMULACAO

-

OBJETIVO CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Este projeto contempla os critérios do Prémio Educador Sustentavel

Este projeto teve como objetivo desenvolver modelos de simulagdo a
por trabalhar uma abordagem sistémica com foco em problemas reais

eventos discretos para a 10° maratona de modelagem e simulagdo que
e, também, com impacto na aprendizagem do estudante.

Abordagem Sistémica em Sustentabilidade: O projeto foi desenhado
para estimular uma visdo sistémica sobre sustentabilidade,
considerando todos os atores das cadeias de suprimentos, desta forma,
os estudantes foram incentivados a pensar de forma integrada,
analisando como diferentes praticas impactam os aspectos econémico,
social e ambiental dos processos. Essa abordagem sistémica permitiu
uma compreensdao mais ampla e fundamentada sobre a

analisem o impacto positivo de praticas sustentaveis em processos de
manufatura, logistica e servicos. Foram apresentados 23 temas aos
estudantes para a simulagao de cadeias de suprimentos sustentaveis, com
isso os estudantes desenvolveram seus projetos analisando as melhores
praticas sustentaveis para os temas escolhidos. Além disso, os estudantes
apresentaram propor solugdes sustentaveis para os processos, permitindo
entender melhor a relagdo entre suas escolhas e o impacto ambiental,
desenvolvendo profissionais com uma mentalidade critica e voltada para a

adocao de praticas sustentaveis implementagado de praticas sustentaveis.

Abordagem a Partir de Problemas Reais: Os temas propostos
refletiam desafios reais enfrentados nos setores de manufatura,
METODOLOGIA APLICADA logistica e servigos. Isso fez com que os estudantes tivessem a

oportunidade de trabalhar em problemas que aplicassem os conceitos

Para o desenvolvimento do projeto foi utilizada a metodologia que
mescla a pesquisa agdo e analise de cenarios.

Em um primeiro momento os estudantes realizaram uma profunda
pesquisa sobre o tema de responsabilidade do grupo, apresentando o
fluxo do processo, melhores praticas e solugdes de sustentabilidade.
Posteriormente foi desenvolvido o modelo de simulagdo a eventos
discretos com os dados encontrados na pesquisa e as melhores praticas
de sustentabilidade, bem como o relatério e analise critica.

RESULTADOS OBTIDOS

Os estudantes foram divididos em 17 grupos entre as duas disciplinas.
Apds analise dos projetos alguns temas/grupos merecem destaque:
Logistica internacional e o Impacto Ambiental: Desenvolvimento de
um modelo de simulagdo que represente o transporte de frutas do
Brasil para Uruguai, Argentina, Paraguai e Bolivia. O projeto apresentou
os impactos do transporte realizado por caminhdes e propostas
alteragcao do modal para reducao da emissdo de gases.
Atendimento Bancario: Simulacdo do processo de atendimento
bancario a clientes presencialmente para que o cliente espere o menor
tempo possivel o estudo de simulagdo apresentou a proposta de
utilizagdo de sistemas inteligentes para redugao do consumo de energia
sem prejuizo aos clientes.
Andlise de Pronto Atendimento Médico: Uso do modelo de simulagéo
para analisar o impacto do aumento da demanda por atendimento em
um sistema de atendimento e distribuicdo adequada dos recursos
disponiveis. Esta andlise favorece o desenvolvimento de sistemas de
atendimento médico resilientes as variagdes de demanda durante o dia.
As principais ODS's trabalhadas entre os projetos de simulagao
apresentados foram:
* 3-Salde e Bem Estar;
« Atendimento Médico;
7 - Energia Limpa e Acessivel
* Atendimento bancario, barbearia;
9 — IndUstria Inovagao e Infraestrutura;
* Aeroporto, Logistica internacional.
11 - Cidades e Comunidades Sustentaveis;
* Show de musica, logistica em dias de jogos de futebol;
12 - Consumo e Produgdo Responsaveis;
« Logistica internacional, Restaurante fast-food
13 - Agdo Contra a Mudancga Global do Clima.

tedricos aprendidos em sala de aula a situagdes do mundo real. Essa
abordagem aumentou o engajamento dos estudantes na busca de
solugdes sustentdveis para os temas estudados.

Impacto na Aprendizagem dos Alunos: Este projeto teve um impacto
significativo na formagdo dos estudantes, promovendo o
desenvolvimento de competéncias essenciais, como pensamento
critico, colaboragdo e resolugdo de problemas. Além disso, o
envolvimento com praticas sustentdveis e a compreensao de seus
impactos estimularam a reflexdo sobre o papel de cada um na
promogado de um futuro mais sustentdvel. Essa experiéncia também
contribuiu para preparar os participantes para os desafios da industria
moderna, onde a sustentabilidade desempenha um papel cada vez
mais central.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

No desenvolvimento deste projeto os estudantes tiveram que superar
desafios e dificuldades no ambito técnico e operacional.

O principal desafio foi apresentar solugdes sustentaveis para problemas do
cotidiano Empresarial de modo que fossem gerados impactos positivos no
resultado da organizagao.

Quanto as dificuldades operacionais a disponibilidade de dados reais de
alguns temas foi determinante para que os modelos fossem desenvolvidos
como propostas de cenarios.

No entanto os problemas enfrentados e as solugdes propostas pelos
estudantes reforcam importancia da aplicagdo dos conceitos de
sustentabilidade nos mais diversos setores da economia, desde uma
simples barbearia até a logistica de distribuicdo entrega de produtos entre
paises do Mercosul.

Desta forma, o estudantes que participaram deste projeto serdo
profissionais conscientes dos problemas ambientais e estdo aptos a
apresentarem solugdes de engenharia e tecnologia que trardo beneficios
para a sociedade e o planeta.

Nome Docente: Rodrigo Luiz Gigante
Curso: Engenharia de Producao
Disciplina: Tecnologias da Informacao
Aplicadas a Engenharia de Producéo /
Simulacdo de Sistemas

Periodo: 2° e 6°

Semestre/ano: 2024 / 2




Sugtentabilidady

Facens

PREMIO EDUCADOR V
SUSTENTAVEL

PREMIO

@) OBIETIVO

DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL

N

1

74
S~

A

17 OBJETIVOS PARA TRANSFORMAR NOSSO MUNDO

EDUCAGRD

DE QUALIDADE

L]

CONVERGENCIA DE UM BRAINSTORMING COM O DESPERTAR DA
RESPONSABILIDADE SOCIAL

Para potencializar o ODS da perspectiva da educagdo de
qualidade, é imprescindivel o desenvolvimento de tdpicos tematicos,
a saber: educagdo como um direito fundamental; aprendizagem ao
logo da vida; diversidade e educagdo inclusiva; comportamentos
necessarios para promover o desenvolvimento sustentavel;
empoderamento dos grupos marginalizados e dos jovens; dentre

outros (UNESCO, 2017).

OBJETIVO

O objetivo geral dessa pratica é despertar a responsabilidade
social dos alunos e mostrar que sempre podemos mais, que cada um
pode realizar algo para que os objetivos da ONU sejam alcangados. O
objetivo especifico é trazer a pratica de todas as formas da ferramenta
BRAINSTORMING sendo aplicada de forma estruturada

METODOLOGIA APLICADA

Essa atividade foi realizada no semestre 252023 na disciplina de
controle dimensional da qualidade, que abrange as ferramentas da
qualidade e afins.

Essa aplicacdo é feita em dois momentos.

O primeiro momento, foi separado os alunos em 3 grupos, e
proposto a eles que realizassem um brainstorming de cada tipo
utilizando uma ODS como referencia. Um brainstorming aberto,
escrito e com recuperacdo. Assim cada grupo escolheu no minimo 3
ODS para realizar a atividade. e apresentaram ideias de como
poderiamos auxiliar na ODS em quest&o.

Em uma segunda aula, foi realizado um jogo tendo como
objetivo a revisdo do conteldo até aquele momento estudado. Foi
estruturado um jogo no JeopardylLabs, que permite que vocé crie um
modelo proprio. Com isso foi desenvolvido um modelo de batalha
naval, com passa o repassa e a pontuagdo do jogo foi determinada
em sala de aula. Sendo 3 pontos para resposta certa e -1 para
resposta errada.

O jogo permite que o grupo escolha uma pergunta. Caso ele
ndo saiba, pode se passar para o proximo grupo, que tem a
possibilidade de responder ou repassar. Caso a pergunta retorne ao

grupo inicial esse tera por obrigacdo responde-la. Apds o jogo ser

realizado, o grupo que tiver a melhor pontuagdo escolhera dentro das
atividades que foram selecionadas no Brainstorming uma delas, para
que o grupo com menor pontuacdo realize-a até um prazo discutido
em aula. O grupo que obteve a menor nota tem por meio desta
atividade alcangar a pontuagdo do grupo com maior nota.

A atividade deve ser evidenciada por meio de foto ou video
enviada em uma tarefa aberta no canvas.

RESULTADOS OBTIDOS

Na Primeira etapa o despertar dos alunos foi muito interessante.
As propostas trazidas envolviam desde: mentoria para alunos de
ensino fundamental até o médio, como participacdo ativa em Ongs
sendo referencia da ODS 5. Na ODS 15 (meio ambiente) e 14 (vida na
agua) a foi proposto a reducdo de lixo, como também a reciclagem de
eletrbnicos, e plantio de arvores. Na ODS 2 (Fome Zero e Agricultura
Sustentavel) foi proposta a doagdo semestral de alimento. Os alunos
puderam observar as diferencas e dificuldades de cada tipo de
BRAINSTORMING. O BRAINSTORMING que os alunos mais gostaram
foi o aberto, porem para executar com precisdo as definigdes de
ideias, o estruturado escrito obteve mais adesdo na percepcdo dos
mesmos. Na segunda parte da pratica, o criou

jogo uma

competitividade saudavel entre os grupos. Foi observado um
comprometimento com a equipe e os temas abordados, objetivando a
vitdria. Foi possivel evidenciar um aprendizado dos alunos que ndo
foram participativos ao decorrer da aula. O grupo vencedor propds que
a atividade se estendesse a toda turma. A atividade escolhida foi da
ODS 4 - que foi mentorar um pessoa em alguma atividade que fosse
de facilidade do aluno, para que pudesse melhorar a educagdo como
um todo. Evidenciada conforme figura 1

Figura 1 — evidencia de mentoria

Fonte: autor

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Alguns grupos apresentaram dificuldade na
metodologia da realizagdo do BRAINSTORMING.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Essa atividade contempla comtempla problemas reais que os

em seguir

alunos visualizam ou sentem em sua comunidade ou bairro.
O impacto trasido por essa atividade é o entendimento da nossa
responsabilidade social, no dia a dia.

Ref. UNESCO. Director-General, 2017- (Azoulay, A.). writer of preface [
Nome Docente: Etiane Moraes

Curso: Eng. Produgao

Disciplina: Controle dimensional

Periodo: 4°/2023
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RESULTADOS OBTIDOS

Desde a sua criagdo a usina de projetos experimentais (Upx) Os resultados obtidos podem ser subdivididos em:

abriu um novo horizonte para inovagao. Na Upx 8 do curso de Eng. 1 - Formacdo técnica integral do corpo discente: com essa

Civil do Centro Universitario Facens, trouxemos um dos principais abordagem foi possivel proporcionar aos alunos uma oportunidade de

desafios do Brasil para a sala de aula, a universalizacdo do utilizar seus conhecimentos para resolucdo de um problema real,

saneamento basico. Buscamos a construgcdo de um modelo para o conhecendo as pessoas que irdo se beneficiar das solugdes,

componente curricular, envolvendo a criagdo e um ambiente promovendo uma absorgdo efetiva dos conceitos tedricos.

colaborativo, através do auxilio de parceiros, atividades de

2 - Formagdo cidadd integral do corpo discente: os alunos

sensibilizagdo e adotando mecanismos de captagdo de recursos. Os conheceram e trabalharam buscando solucBes para alguns dos

alunos tiveram a oportunidade de desenvolver, validar e implementar principais problemas do Brasil e do mundo: a desigualdade social e

suas solucdes de problemas e pessoas reais, com um profunda restricdo de acesso a servicos de saneamento basico.

reflexao sobre seu papel no contexto social, ambiental e profissional.

METODOLOGIA APLICADA

3 - Curricularizagdo da extensdo: as solugbes estdo gerando
impacto positivo para as comunidades, inserindo a universidade como
uma importante agente protagonista na transformagdo social e como

A construcdo do modelo de componente curricular se iniciou
com uma agdo do conexdo docente realizada pelos centros de
inovagdo ENLACE e LIS. Foi realizada uma visita a duas comunidades
de regido metropolitana de Sorocaba que se encontram em situagdo
de vulnerabilidade social, denominadas “Canta Sapo” (em Sorocaba -
SP) e “"Rosa de Luxemburgo” (em Votorantim - SP). Durante a visita,
diversas situacdes criticas foram identificadas, com severos
problemas nos sistemas saneamento basico: existéncia de esgoto a
céu aberto, elevado risco de doengas de veiculacdo hidrica, falta de
acesso a agua potavel, entre outros.

Figu 1 - Imagens ds quais onde vivem as comunidades.

etapas principais: 1 - Realizacdo de diagndstico: levantamento de
informagdes referentes ao sistema de saneamento basico com visitas
as comunidades. 2 - Problematizagdo: delimitacdo dos problemas
identificados, em sala de aula. 3 - Validagcdo e personificagdo do
problema: as lideres comunitarias foram a sala de aula para
conversar com os alunos sobre os problemas das comunidades. 4 -
Desenvolvimento e validagdo de solugdes: as solugbes foram
desenvolvidas e validadas em parceria com o Canteiro Solidario
(empresa parceira). 5 - Realizacdo de atividade de sensibilizagdo com
0s alunos: em parceria com o LIS foi realizado o Banquete da Oxfam,
buscando desenvolver visdao sobre desigualdade social. 6 — Avaliacéo
realizada durante o
7 -

solugBes/transferéncia de tecnologia: criacdo de mecanismos para

das solugdes e feedback: Plugin com

apresentacdo dos cases. Implementacgdo das

implementar ou transferir as solugdes as comunidades.

um agente fundamental da sustentabilidade.

4 - Criagcdo de um ecossistema colaborativo: o problema
abordado permitiu a construgdo de uma rede para viabilizagdo das
solucdes, foi possivel desenvolver, validar e arrecadar recursos para
implementacdo de uma solucdo que aumentara o acesso a agua da
comunidade “Rosa de Luxemburgo” de 3 litros por pessoa por dia

para 100 litros por pessoa por dia .

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O componente curricular exigiu um grau de dedicagdo elevado,

por parte dos alunos, docente, parceiros e instituicdo. Contudo, o
maior aprendizado é que como universidade temos a capacidade de
melhorar a vida das pessoas. A abordagem apresentada representa a
primeira versdo dessa iniciativa e temos o desafio de criar um
programa continuo, estrutural e sistémico para que a universidade
possa cumprir seu papel no processo de transformagdo social.

Os alunos conseguiram arrecadar mais de R$4000 para
implementacdo da sua solucdo, através de uma plataforma de
financiamento coletivo. Tivemos uma grande mobilizagdo para
resolugao de um problema grave, enfrentado por milhares de pessoas
no Brasil, a falta de acesso a dgua e outros servicos de saneamento
basico. Toda nossa comunidade do Centro Universitario Facens apoiou
essa iniciativa, algo que foi fundamental para o sucesso, obtengdo dos
recursos e implementagdo da solugao.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Acesse a reportagem para saber mais sobre os resultados dessa
iniciativa: https://jornalipanema.com.br/?url=noticia/universitarios-

criam-vaquinha-virtual-para-consertar-poco-e-levar-agua-potavel-a-

comunidade-com-300-familias-em-votorantim

Nome do docente: Felipe Hashimoto Fengler
Curso: Engenharia Civil

Disciplina: UP803TCN1

Periodo: 8° semestre/2023
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OBJETIVO

A iniciativa realizada visa proporcionar aos
estudantes a possibilidade de conhecer e aplicar os
objetivos de desenvolvimento sustentdveis (ODS) em
seus projetos de conclusdao de curso da Engenharia de
Alinhar um ODS ¢é

extremamente relevante, uma vez que o aluno tem a

Computacgao. um projeto com
chance de se aprofundar em uma das linhas de pesquisa
da Engenharia da Computagdo com uma aplicagdo pratica
e ainda, com o intuito de melhorar a qualidade de vida da
sociedade.

METODOLOGIA APLICADA

A principio os estudantes sdao conduzidos a uma
reflexdao sobre como o trabalho de conclusdo de curso

sera desenvolvido.

e Uma aula expositiva dialogada inicia o processo de

reconhecimento dos ODS, uma vez, que nem todos os
alunos estdo familiarizados com a Agenda 2030.
Na sequéncia sdo elencados possiveis temas e
juntamente com os professores orientadores, os
alunos passam a verificar a aderéncia dos temas aos
ODS. Paralelamente, sdo realizadas discussdes em
sala de aula para entender a motivagdo dos trabalhos.
E necessario que seja elaborada a justificativa de cada
ODS escolhido pelos alunos para ser um dos pilares do
trabalho. Essa especificacdo é validada em aula.

Por fim, através de meétricas estatisticas pode-se
mensurar a representatividade dos ODS nos trabalhos

desenvolvidos.
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REPRESENTATIVIDADE DOS ODS NOS TRABALHOS DE CONCLUSAO DE CURSO DA
ENGENHARIA DE COMPUTACAO EM 2023

Figura 1: Representatividade dos ODS nos Trabalhos

» 9 Inddstria, Inovacgéo e Infraestrutura 3 Saude e Bem-Estar

» 4 Educagdo de Qualidade = Qutros
= 8 Trabalho Decente e Desenvolvimento Econdmico = 10 Reducdo das Desigualdades
11 Cidades e Comunidades Sustentdveis

16 Paz, Justica e Instituices Eficazes

<
Q-

Fonte: Préprio Autor

ay, 4%

Nesse contexto, observa-se também as principais
areas da Engenharia de Computacdo relacionada a cada
ODS escolhida, ressaltando ainda as areas de Engenharia
de Software e Inteligéncia Artificial (Quadro 1).

Quadro 1: Areas da Computacdo nos principais ODS

DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL

12 Consumo e Producéo Responsaveis

9 ) 4

Industria,
Inovacgdo e
Infraestrutura

OoDS Saude e bem

estar

Educacao de
Qualidade

Inteligéncia

z Artificial
Areas da

Engenharia de
Software

Engenharia de
Software

Inteligéncia

. Engenharia de
E h
g aria Artificial

de Software Bancos de Dados

Sistemas Digitais e
Sistemas
Embarcados

Computacdo prscessamento de|Desenvolvimento
Imagens e Sinais web/mobile

Fonte: Préprio Autor

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Os alunos se mostram motivados ao longo do

RESU LTADOS OBT'DOS desenvolvimento do trabalho e mencionam inclusive em

Cada trabalho possui a possibilidade de ter mais de
Dos 17 ODS
existentes, 9 foram escolhidos em mais de um trabalho.

um ODS alinhado a sua motivagao.

Logo foi possivel verificar os destaques dos trés ODS
mais representativos, sendo: 36% apontando o ODS 9 -
Industria, Inovagdo e Infraestrutura, 20% apontando o
ODS 3 - Saude e Bem-Estar e 10% apontado o ODS 4 -
Educacéo de Qualidade, como mostrado na Figura 1.

suas apresentagoes finais quais sdao os ODS atingidos por
meio de suas propostas.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Incentivar ainda mais alunos a se engajarem em

iniciativas relacionadas aos demais ODS existentes.

Nome Docente: Talita dos Reis Lopes Berbel
Curso: Engenharia de Computacao
Disciplina: Trabalho de Conclusao de Curso
Periodo: 22 Semestre/2023
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APLICACAO DA LOGISTICA CIRCULAR: DESENVOLVIMENTO DE ESTUDOS PARA
REAPROVEITAMENTO DE PLACAS SOLARES E RCC (RESIDUOS DE CONSTRUCAO
CiVIL)

OBJETIVO DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Desenvolver projetos, com os alunos de Engenharia de As principais dificuldades apresentadas pelos alunos foram

Producdo, da disciplina de UPx - Logistica Circular, sendo em relagdo ao tempo de desenvolvimento do projeto, alguns

possivel trabalhar em dois assuntos: grupos demonstraram o interesse em abordar solucbes
1) Determinar quais sd0 os impactos que a utilizacdo de complexas, porém ndo haveria tempo habil para implementa-

placas solares pode causar ao meio ambiente, bem como, las, desta forma, optaram por desenvolverem solugdes um

desenvolver projetos com o foco em como as placas solares pouco mais simples, para finaliza-las a tempo das

podem ser reaproveitadas. apresentagoes.

2) Determinar quais s&o os impactos dos residuos gerados A figura 1 mostra uma das solucdes desenvolvidas por um

pela construgdo civil (RCC) para o meio ambiente, bem como, dos grupos para a reutilizagdo de placas solares para

desenvolver projetos com o foco em como reaproveitar um aquecimento de piscinas.

determinado RCC.

METODOLOGIA APLICADA

Metodologia da Pesquisa exploratdria e do estudo de caso.

RESU LTADOS OBT' DOS Figura 1 - Solucgdo par reutilizagdao de placas solares

Foi possivel identificar que os alunos engajaram-se na As figuras 2, 3 e 4 representam solugBes desenvolvidas
elaboracdo dos projetos, buscando solucdes inovadoras e por outros grupos para reutilizagdo de residuos de construgdo
criativas para o reaproveitamento tanto das placas solares, civil.
quanto dos residuos de construgdo civil (RCC).

Nota-se que cada equipe focou no desenvolvimento de
algo que pode contribuir para o desenvolvimento sustentavel
da sociedade.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Os projetos desenvolvidos mostram a abordagem
sistémica em sustentabilidade, visto que as equipes
desenvolveram projetos com o foco em dois grandes problemas
sustentdveis do mundo atual: O que fazer com os residuos que

sobram da construgdo civil e o que fazer com as placas solares ]
apds atingirem o tempo de vida util. Figura 3 - Caixa amplificadora de som para celular feita

Além disso, os projetos possuem uma abordagem a partir gom RCC

de problemas reais, visto que sdo problemas sustentdveis do

mundo atual, conforme descrito anteriormente. Também houve

uma parceria com a empresa “Canteiro Solidario” que trouxe a < ) >4
proposta da problematica relacionada com os residuos de =
ERRStIEAS: Elvil (REE): Figura 4 - Suporte para notebook feito com madeira de
O impacto na Aprendizagem dos Alunos é notavel a partir demolicdo

das andlises dos resultados apresentados por eles, é possivel Nome Docente: Evelyn Amanda de Abreu Lopes

Ramos

Curso: Engenharia de Produc¢ao
Disciplina: UPx Logistica Circular
Periodo: 2/2023

verificar a importancia da aplicagdo pratica dos conceitos
aprendidos em sala de aula, ainda mais quando o assunto é
sustentabilidade, pois é notavel o quanto todos ficam
orgulhosos ao desenvolverem solugdo pensando no nosso bem
mais precioso, 0 meio ambiente.
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SEMINARIO VIRTUAL: TI VERDE

OBJETIVO

Em alinhamento com a Agenda 2030 da ONU (Organizagdo das
Nacdes Unidas), através dos ODS (Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel): 11 - Cidades e Comunidades Sustentaveis; 12 -
Consumo e Producdo Responsaveis; e 13 - Acdo Contra a Mudanca
Global do Clima, esta iniciativa educacional visa a conscientizagdo dos
futuros profissionais formados pelo Centro Universitario Facens, além
da “reflexdo para acdo”, das seguintes tematicas propostas no Plano
de Aulas da disciplina de Arquitetura de Computadores relacionadas
ao toépico “TI Verde”: descarte de equipamentos de TI, reciclagem,
logistica reversa, obsolescéncia programada e perceptiva, e seus
impactos ambientais e socioecondmicos.

METODOLOGIA APLICADA

Para implementar esta iniciativa educacional, o docente optou
por realizar uma atividade chamada de “Seminario Virtual de TI
Verde” entre os alunos, composta dos seguintes elementos:

- Formacédo de grupos de alunos, para que os topicos fossem
pesquisados e debatidos em conjunto, além da preparacdo das
apresentagoes.

Elaboragdo de apresentacdes gravadas em video, com regras
definidas sobre a duracdo, formato geral de roteiro e tematica a
abordar.

Elaboracdo de roteiros (slides) gravados em arquivo, com o
intuito de dar suporte ao seminario virtual e como registro de cada
grupo “palestrante do evento”, para posterior consulta.

RESULTADOS OBTIDOS

Apds a preparacdo das apresentacdes pelos grupos de alunos,
um hotsite foi criado para que eles pudessem compartilhar as
apresentacdes uns com os outros, tal qual num seminario presencial.

(B)Facens seminario Virtual de Tl Verde

1 Verde - Tecnologia e Sustentabilidade

Fonte: Seminario Virtual de TI Verde.
Disponivel em: <tiverde.facens.robsonmartins.com>.
Acesso em: 08 Nov. 2023.

Os seguintes resultados foram obtidos com esta iniciativa
educacional:

- Respeito: o debate de ideias em grupos fortaleceu a convergéncia
de diferentes opinides, enfatizou o respeito a diversidade de
vivéncias e o crescimento coletivo.

Coragem e Engajamento: os alunos reunidos em grupos se
dedicaram para apresentar os tdpicos propostos, e no formato
virtual, o seminario teve participagdo inclusive dos alunos mais
timidos e contraidos.

Conscientizagdo: durante a preparagdo das apresentagdes, os
alunos se conscientizaram da importancia dos temas de descarte
responsavel, reciclagem, logistica reversa, diminuicdo de consumo
desenfreado de eletrbnicos, e de qual seu papel como profissionais
da drea de TI para minimizar os impactos ambientais e

socioeconémicos envolvidos.

Interesse de Mobilizacdo: apds as apresentacfes, alunos se

preocuparam com o tema, e estdo dispostos a propor projetos na

area para minimizar os efeitos negativos do descarte desenfreado

e irresponsavel de eletronicos. Futuramente, nas disciplinas de UPX

(Usina de Projetos Experimentais), ou em Iniciacdo Cientifica,

podem emergir ideias dentro dessa tematica.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Por meio desta iniciativa educacional, os alunos abordaram
topicos sobre sustentabilidade: desde como a geragdo de residuos
impacta o ambiente e a sociedade, até quais iniciativas podem e
estdo sendo tomadas para minimizar e solucionar esse problema.
Com isso, estd coberto o primeiro critério “Abordagem sistémica em
sustentabilidade”.

Como a problematica supracitada de fato existe, e é uma
tematica atual e global, estd implicitamente contemplado o segundo
critério “Abordagem a partir de problemas reais”.

Assim como descrito no topico “Resultados Obtidos”, a
abordagem aplicada contribuiu para que os alunos atingissem o
objetivo: conscientizacdo e “reflexdo para acdo”, perfazendo assim o

terceiro critério “Impacto na aprendizagem dos alunos”.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Uma das dificuldades enfrentadas foi a de engajar os alunos na
participacdo das apresentacdes. O modelo de semindrio virtual - e
em grupos (ndo-presencial) proporcionou a participagdo inclusive dos
mais timidos e contraidos.

Nome Docente: Robson Martins

Curso: Analise de Sistemas / Gestdo de TI
Disciplina: Arquitetura de Computadores
Periodo: 2/2023
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TABAGISMO E SUSTENTABILIDADE:
IMPACTOS NA SAUDE BUCAL E NO MEIO AMBIENTE

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Este trabalho teve como objetivo sensibilizar os estudantes de graduag&o | Do ponto de vista académico, as a¢des desenvolvidas nessa aula tém forte
em Odontologia sobre os impactos do tabagismo na salde bucal, | impacto sobre a formagdo dos alunos do curso de Odontologia da
abordando sua relagdo com doencas periodontais e cancer bucal, além | FACENS, sob varios aspectos. Um deles diz respeito a formagéo
das consequéncias sistémicas associadas. O estudo também destacou os | humanistica dentro da area da saude. Discutindo sobre o tema
danos ambientais provocados pelo consumo de tabaco, como a poluicdo | tabagismo, o aluno amplia sua viséo de saude, atuando como promotor
do solo e da agua, e o uso excessivo de recursos naturais. Além disso, | da mesma em outras areas do conhecimento, ou seja, encara sua
buscou capacitar os alunos a desenvolverem abordagens eficazes para a | formagéo nao somente do ponto de vista técnico, mas, como profissional
cessacdo do tabagismo, integrando conhecimentos clinicos e educativos, | de saude, agente transformador da sociedade na qual atua, buscando o
com o intuito de prepara-los para promover ndo apenas a salde bucal, | bem-estar e a qualidade de vida da populagéo.

mas também a saudde geral de seus pacientes, ao mesmo tempo em que | Além disso, o académico de Odontologia, ao compreender que sua
fortalecem seu papel na preservagdo ambiental e na promogao da | formagao abrange a saude de forma ampla e nao apenas contextualizada,
transformagao social. direciona sua atividade profissional ndo apenas para cumprir os requisitos
basicos da sua graduacao, mas também para exercer seu papel de

M ETO Do LOG IA Ap LI CADA cidadao que se preocupa com as questdes sociais, econdémicas, politicas e

ambientais. Para tanto, munir o estudante de ferramentas de

Foi realizada uma aula expositiva e interativa com os alunos do 4° periodo o - " . v
argumentag¢do embasadas nas multiplas facetas do tabagismo, definido

do curso de Odontologia do Centro Universitario Facens, abordando os L . . .
como doencga pela OMS, permitird que seu combate seja mais eficaz.

impactos do tabaco na saldde bucal. A atividade teve como foco a revisdo
dos conceitos adquiridos ao longo do semestre, com énfase na relagao DIFICU LDADES E APRENDIZADOS
entre o tabagismo e a doenga periodontal.

Para complementar o conteudo, foi apresentado o video “75% dos cigarros
acabam no meio ambiente”, do pesquisador e apresentador Atila

lamarino, da tv Cultura (www.youtube.com/watch?v=u5sW4aXP62U), que

alertou sobre os prejuizos ambientais causados pelo descarte inadequado
das bitucas de cigarro, gerando um impacto nos alunos ao destacar os
danos causados pelos filtros no meio ambiente.

Na dltima parte da aula, foi realizada uma simulagado de aconselhamento . . - — . —— . ——
Durante a simulacao de atendimento ao paciente tabagista, os alunos
com um paciente tabagista em sua primeira consulta odontoldgica. A . o
enfrentaram dificuldades significativas ao tentar argumentar sobre os
docente interpretou o papel do paciente, enquanto os alunos assumiram . . . . . .
motivos para o paciente deixar o vicio. A resisténcia inicial do paciente,
o papel de cirurgides-dentistas, praticando a abordagem e a L o L
que costuma apresentar dependéncia quimica, psicolégica e
conscientizagao sobre os maleficios do tabaco. Esse exercicio permitiu que . .
comportamental, tornou a abordagem desafiadora, especialmente na
os alunos vivenciassem a dinamica de uma primeira consulta, L -
primeira interagdo. Neste contexto, o docente desempenhou um papel
experimentando como o paciente reage a abordagem e como o . . . .
crucial, orientando os alunos a conduzir a conversa de forma eficaz,
profissional deve conduzir a conversa, com o objetivo de motivar o| . X ” . .
ajudando-os a identificar as fontes de argumentagdo necessdrias para
paciente a abandonar o habito de fumar, levando em consideragao tanto o ) , L .
sensibilizar o paciente. Além de conscientizar sobre os maleficios do
as estratégias de aconselhamento quanto as possibilidades de tratamento | . . . . | X . N
cigarro a saude individual, também foi um desafio abordar questdes

medicamentoso.

relacionadas ao fumo passivo e aos prejuizos ambientais resultantes da

RESU LTADOS OBTIDOS inddstria do tabaco, exigindo que os alunos ampliassem sua
argumentacao para abranger esses aspectos..

Os estudantes compreenderam os impactos do tabagismo na saldde e
no meio ambiente. Durante a simulacdo de consulta, foi possivel
identificar as dificuldades da primeira abordagem de conscientizagdo,
especialmente na entrevista motivacional. Os alunos aprenderam a

explorar os motivos do paciente para fumar e a adotar estratégias para f s, R
ajuda-lo a se sentir confiante em parar. A explicagdo dos maleficios do Nome Docente: Renata Helena F. Caramez

tabaco e a construgao de um vinculo de confianga com o paciente Curso: OdontOIOQia

foram fundamentais para o sucesso da motivagéo a cessagéo do vicio. DiSCiplina: Desenvolvimento de Habilidades
Odontoloégicas Il

Periodo: 4° Semestre/ano: 2°/2024
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VOCE SABIA QUE O DENTISTA TAMBEM ATUA NO AMBIENTE
HOSPITALAR?

O impacto da presencga do dentista no hospital e o ensino da Odontologia Hospitalar na graduagao

OBJETIVO

A Odontologia atua na promogdo de saude. Quando pensamos na
Odontologia Hospitalar (OH) o foco ndo seria diferente. A odontologia
hospitalar tem ganhado forca de mercado e representatividade a partir
de 2013 com o projeto de lei que tramitou no senado sobre a presencga
do cirurgido-dentista na UTI. Em Janeiro 2024 o Conselho Federal de
Odontologia (CFO) reconhece essa area de atuacdo como uma
especialidade odontolégica.

A presenga do dentista nas unidades hospitalares proporciona qualidade
de vida impactando principalmente nos pacientes que possuem
condigdes graves de saude. A inclusdo do cirurgido- dentista nas
equipes interdisciplinares é fundamental, estes profissionais atuam na
prevengao de infecgdes, buscando melhora do paciente e redugéo do
tempo de internagédo. Durante a pandemia de COVID-19 o dentista atuou
na linha de frente proporcionando cuidados de higiene oral e prevengéo
de lesdes orais durante longos periodos de ventilagdo mecanica, esse
campo de trabalho ganhou notoriedade nacional impulsionando o
reconhecimento no CFO da especialidade.

O dentista pode atuar numa gama de especialidades médicas dentre
elas : oncologia, cardiologia, UTI, transplantes, hemodidlise e pediatria.
O objetivo do trabalho é exprimir a atuagdo do dentista dentro do
ambiente hospitalar e por meio do ensino na graduacdo dessa
especialidade fazem com que o aluno construa ao longo da disciplina
esse perfil de atendimento e seja um profissional com um olhar
diferenciado.

MET OGIA APLIC

Por meio de metodologias ativas buscamos que o aluno de graduagéo
se sinta imerso dentro do ambiente hospitalar. Utilizamos dos seguintes
recursos: treino de habilidades, cenario de simulagéo, visita técnica e
estudo de caso/TBL.

OS OBTIDOS

Durante a disciplina de odontologia hospitalar buscamos alinhar o
embasamento tedrico com a vivéncia das situagdes das quais o aluno
podera se deparar na sua vida profissional. Priorizamos o
conhecimento cientifico sem perder a esséncia do cuidado.

Os profissionais da saude devem sempre ter o olhar da compaixéo
associado a competéncia técnica.

Pudemos ver o envolvimento dos alunos durante as aulas e
acompanhar a evolugédo deles no que tange o conhecimento técnico
em conjunto com a abordagem mais humanizada.

CONTEMPLAGAO DOS CRITERIOS

Considerando o critério de abordagem sistémica de sustentabilidade
contemplamos nesse projeto a ODS 3 e a ODS 4.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

A odontologia hospitalar apesar de ser uma area em franca expanséo
ainda traz muitos desafios, precisamos que esse profissional esteja
cada vez mais presente nos hospitais. Hoje ainda somos um numero
reduzido comparado as demais equipes que compde o corpo clinico.
Porém ao proporcionar esse conhecimento desde a graduagdo
podemos conscientizar, por meio do convivio académico, todos os
alunos das diversas areas sobre essa especialidade da odontologia.
Fazendo com que o aluno se sinta preparado para conduzir casos que
envolvam maior complexidade sistémica além de reforgar a
importancia de um acompanhamento odontolégico durante uma
periodo extenso de internagao.

Nome Docente: Liliane C F S Borges
Curso: Odontologia Disciplina:
Odontologia Hospitalar Periodo:
Manha Semestre/ano: 6°semestre
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SUSTENTABILIDADE NO USO DE PECAS
ANATOMICAS SINTETICAS

OBIJETIVO

Este trabalho objetiva apresentar o uso de pegas anatomicas sintéticas nos
cursos da area de Saude da Facens, apoiando os estudantes no processo
de ensino-aprendizagem sobre o complexo “Forma-Fungao” do corpo
humano e animal.

METODOLOGIA APLICADA

Este estudo descritivo acompanhou 29 estudantes do curso de Medicina
na disciplina de Morfofisiologia Il e 24 estudantes do curso de Medicina
Veterinaria na disciplina de Estrutura e Fungdo Animal. As areas
morfolégicas contempladas nas praticas com o uso de pecgas anatdmicas
sintéticas foram: anatomia humana macroscépica (na Medicina), anatomia
animal macroscépica (na Medicina Veterindria) e anatomia microscopica
ou histologia (em ambos os cursos). Os conteddos ministrados com o uso
de pegas anatdmicas sintéticas englobaram Tegumento comum, Sistema
Osseo, Sistema Articular, Sistema Muscular, Sistema Respiratério, Sistema
Circulatério, Orgados Linfoides, Sistemma Digestério, Sistema Urinario,
Sistema Genital Feminino, Sistema Genital Masculino, Sistema Enddcrino,
Sistemna Nervoso Central, Sistema Nervoso Periférico e Orgdos dos
Sentidos. As praticas laboratoriais foram desenvolvidas mediante a rotagao
dos estudantes por estacdes de aprendizagem. Desse modo, os
graduandos foram organizados em grupos e realizaram as seguintes
atividades praticas: a) estagao 1: manuseio de modelos anatdmicos
confeccionados em PVC (polimero de adigdo policloreto de vinila) e poli
elastdmero para a identificagdo das estruturas corpdreas macroscopicas
bem como sua anatomia topografica; b) estagdo 2: identificacdo da
por imagem de radiologia e
ultrassonografia visualizadas no computador; c) estagao 3: identificagao
das estruturas histolégicas por meio da microscopia dptica e eletronica
com o uso de laminarios digitais (como o Histology Guide) e de laminarios
proprios do acervo dos laboratérios da Facens. Os estudantes receberam
roteiros de praticas laboratoriais previamente preparados pela docente e
foram estimulados a desenhar as estruturas e identificar suas partes
anatdémicas, sempre as correlacionando a fisiologia. Por fim, foram
discutidas as propriedades funcionais das estruturas do corpo e avaliou-se
a complexidade da sua formacao.

RESULTADOS OBTIDOS

Houve grande adesdo dos estudantes as atividades de ensino propostas,
tendo eles obtido éxito académico quanto aos conhecimentos adquiridos
ao atingir as pontuagdes médias necessarias para aprovagdo nas referidas
disciplinas.

No Ensino Superior, o estudo da anatomia utilizando pegas sintéticas
proporciona um método inovador e significativo, trazendo vantagens
notdveis para a comunidade académica. A capacidade fundamental de
observar e palpar (quantas vezes forem necessdrias) as estruturas
anatdémicas tridimensionais é vantajosa, pois faz com que os estudantes
compreendam de forma aprofundada a multiplicidade de elementos do
corpo por meio de modelos coloridos e altamente detalhados.

Os modelos sintéticos espelham fielmente as propriedades anatémicas,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado robusta e realistica. As
pecas sintéticas sdo acessiveis a qualquer publico-alvo, constituindo uma
opcdo vidvel em relagdo aos recursos convencionais. Adicionalmente, a
reutilizacao de modelos sintéticos possibilita que um numero maior de
alunos possa utilizar essas ferramentas de aprendizado, semestre apods
semestre, promovendo a democratizagdo do saber médico.

anatomia via diversas técnicas

Também se ajustam as demandas especificas dos alunos que conseguem
desmontar e montar os componentes sintéticos, explorando a estratigrafia
e os sistemas corpoéreos. Igualmente importante é a sua natureza ética,
pois o estudo da anatomia usando-se pegas sintéticas evita potenciais
conflitos e aspectos legais sobre a utilizagdo de cadaveres para a formagao
do profissional de saude.

CONTEMPLAGCAO DOS CRITERIOS

A medida que a tecnologia evolui, os anatomistas descobrem novos

universos do corpo, desenvolvendo métodos de ensino que sejam eficazes
e funcionem de modo sustentavel, sem comprometer a capacidade das
turmas futuras de atender as suas préprias necessidades académicas. Sao
proporcionadas atividades praticas de maneira lddica, tendo
sustentabilidade sobre as pesquisas educacionais, as exigéncias da
sociedade e a pressdo econdmica resultante do elevado custo para a
educagdo médica atualmente. Um problema real enfrentado é: como
motivar os estudantes “competindo” com as redes sociais e o0 WhatsApp?
Por meio de uma agao docente multimodal, o incentivo a participagao
ativa em aulas praticas é fundamental para o acolhimento, estimula o
pensamento critico, a criatividade e a colaboragdo para o trabalho em
equipe. Os alunos concentram a curiosidade no corpo, buscando entender
seu funcionamento e desvendam, no ambiente interno, a fisiopatogenia
das doengas. Ao comegar a aprender com as pegas anatdmicas sintéticas,
juntamente com outros recursos pedagdgicos disponibilizados pela
Instituicdo, o impacto na aprendizagem ocorre quando o estudante obtém
conhecimento estereoscépico sem causar danos, uma vez que Nao sao
expostos a produtos quimicos como o formol. Também se constréi
infraestrutura laboratorial resiliente e confidvel, evitando o descarte de
material biolégico, além de fomentar a inovagdao médica e o uso
sustentavel do ecossistema institucional sem a geragao de residuos téxicos
organicos.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

No Centro Universitario Facens, as pegas sintéticas sao aplicadas no ensino
de anatomia para mostrar os detalhes macroscépicos de maneira mais
eficaz, ofertando a investigagdo anatémica de diversas estruturas que sao
dificeis de se obter em abundancia se com o uso de pegas naturais.
Ademais, ferramentas educacionais contemporaneas, como programas de
dissecgao virtual, foram introduzidas como instrumentos auxiliares para o
processo de ensino-aprendizagem.

A utilizacdo de modelos anatdémicos sintéticos € uma alternativa segura a
dissecgao convencional. No entanto, notam-se deficiéncias no
entendimento dos alunos em relagdo as nogdes fundamentais de medidas
de biossegurancga, algo que precisa ser constantemente destacado nos
laboratdrios durante os ciclos académicos mesmo com o uso de pegas
artificiais.

Conclui-se que as pegas anatdmicas sintéticas possibilitam a andlise do
complexo "Forma-Fung¢do", bem definido por Ruffini (1925) em sua notavel
obra "Fisiogenia", que estabelece que a forma € a representagdo plastica
da fungdo, ou seja, a estrutura é vista como um instante definido da
fungdo. A discussao acerca da sustentabilidade dos métodos de ensino de
anatomia deve continuar e ser incentivada, com a finalidade de, além de
aprimorar a formacao técnico-cientifica dos futuros profissionais, contribuir
para a formagao de seus aspectos éticos.

Nome da Docente: Catia H. A. L. Massari
Cursos: Medicina e Medicina Veterinaria
Disciplina: Morfofisiologia

Periodo: 2.

Semestre/ano: 2/2024
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PROJETO INTERDISCIPLINAR: CONS;I'RUCAO DE MATRIZES
CONTEMPLANDO A CURRICULARIZACAO DA EXTENSAO TENDO
COMO BASE O PROGRAMA SAUDE NA ESCOLA

OBJETIVO

Aprendizagem Baseada em Projetos € um modelo de ensino que
estimula a participagdo ativa dos estudantes na busca por solugdes
para os desafios da sua pratica profissional. Esse método promove a
interdisciplinaridade, ao integrar diferentes areas de conhecimento,
permitindo a aplicagdo de conceitos de diversas areas em um
contexto pratico. Como resultado, os alunos tem a oportunidade de
exercitar a autonomia, a tomada de decisdo e a resolugdao de
problemas. Além de incentivar a colaboragdo entre os alunos,
promovendo a construgdo de conhecimento por meio da troca de
experiéncias e do trabalho em equipe. A avaliacdo é baseada no
desempenho do aluno durante todo processo. Isso permite uma
avaliagdo abrangente e alinhada com as demandas do mundo real,
preparando os estudantes de forma eficaz para os desafios da sua
pratica profissional.

Diante disso, o objetivo deste trabalho foi descrever a
experiéncia da implantacdo da unidade curricular de Projeto
Interdisciplinar: pratica comunitdria em saldde, comum a cursos da
salide de uma instituicdo privada do interior de Sdo Paulo

METODOLOGIA APLICADA

A unidade curricular Projeto Interdisciplinar: pratica comunitaria
em salde é comum para os cursos de medicina, biomedicina,
enfermagem, odontologia e psicologia. A ementa contempla a
realizacdo de um planejamento local em salde, promocdo da saude
em comunidade, necessidades de salde da populacdo e planos de
agao.

Biomedicina

Medicina dontologia
Projeto

Interdisciplinar

Enfermagem Psicologia

O objetivo geral da unidade curricular é desenvolver e
implementar um projeto interdisciplinar de intervencdo de educacao e

promocdo a salde para a comunidade apoiada na metodologia do
Arco de Maguerez e do Planejamento Estratégico Situacional.

.pl!lj

Teorizacdo
Pontos-chave

x A 7
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=
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Hipéteses para

solugdo
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Aplicagao na
realidade

REALIDADE

Observacio

da realidade

Neste contexto, a unidade envolveu atividades em situagdes

reais de trabalho, vinculados ao programa interministerial do Governo

Federal Brasileiro, intitulado Programa Salde na Escola (PSE). Este

programa busca contribuir para a formagdo integral dos estudantes

por meio de acBes de promocdo a salde e prevencdo de doencas,

com vistas ao enfrentamento das vulnerabilidades que comprometem
o desenvolvimento de criancas e jovens da rede publica de ensino.

Quatro etapas principais dividiram a programacgao da unidade:

- conceitos fundamentais preparatorios, contemplando o Programa
de Saude na Escola e de promocdo a salde e prevencdo de
doencgas;

diagndstico situacional com planejamento local em salde, matriz
de intervencdo e compartilhamento dos planos de intervencgdo;

execugdo dos projetos;
avaliagdo, com apresentagdo dos resultados e autoavaliagdo.

RESULTADOS OBTIDOS

O cenario de acdo do PSE proporciona integracdo dos
conhecimentos tedricos com pratica cotidiana em ambientes reais e
intersetoriais. Isso se da por meio de um processo continuo de agdo-
reflexdo-acdo cujo as metas sdo estimular a produgdo de
conhecimento a partir das necessidades dos servigos, facilitar o
processo de integracdo ensino-servigo-comunidade e a
institucionalizagdo das atividades pedagdgicas dos profissionais dos
servigos de salide e educacdo.

A implantacdo da unidade curricular fortaleceu o tripé
ensino-extensdao-pesquisa, uma vez que os alunos tiveram a
oportunidade de desenvolverem trabalhos com a comunidade escolar
como “Prevencdo de doencas a partir da utilizacdo de dedoches”,
“prevencdo de doencas e promocdo a saude por meio da interagdo
teatral e musicalizagdao” a partir das demandas da sociedade. A
contemplacdo das agdes foi feita no Plugin, em que os alunos
produziram um resumo cientifico das acGes realizadas como forma de
relato da experiéncia. Por fim, tivemos a publicacdo no instagram da
prefeitura de Sorocaba dlvulgando os trabalhos.

11 @ prefeituradesorocaba
o0

PREFEITURA DE SOROCABA E CENTRO UNIVERSITARIO FACENS
PROMOVEM A[}UES EDUCATIVAS POR MEID DO PROGRAMA

TACIEE T il
DIFICULDADES E APRENDIZADOS
- A maior dificuldade desse formato de unidade curricular é

promover a inter e multiprofissionalidade, mas que com todo
suporte pedagdgico institucional conseguiu-se éxito.

Os maiores aprendizados relacionam-se com a forca da equipe
multidisciplinar em saude, buscando qualidade de vida a
populagdo.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

1) Trata-se de unidades curriculares voltadas para
promocdo da salude e prevencdo de doencas, ou seja, vai de acordo
com o ODS 3, que versa sobre salde e bem estar, mas também esta
associado ao ODS 4, que visa educagdo de qualidade, para que os
estudantes possam melhorar a satde da populacdo como um todo.

2) As unidades curriculares sdo desenvolvidas
inteiramente no cendrio de pratica, sobretudo no contexto do
Programa Saude na Escola, ou seja, as definicdes das necessidades
em saulde partiram das escolas parceiras a Facens, em que foram
selecionados temas como higiene pessoal, prevencdo as arbovioreses
e acuidade visual.

3) Os alunos puderam vivenciar as situagdes a partir do
diagndstico situacional e desenvolverem acgdes de promocdo a salde
e prevencdo de doencas no proprio cendrio de pratica. Habilidades
como trabalho interprofissional, trabalho em equipe e atencdo
primaria a salide foram desenvolvidos.

Nome Docente: Marcelo Corral, Diego
Diniz, Carolina Santos e Ariadne Fonseca
Curso: Escola da Saude

Disciplina: Projeto Interdisciplinar
Periodo: 32 e 42 semestre/ 2023
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O PAPEL DO CIRURGIAO-DENTISTA NO COMBATE AO
TABAGISMO

OBJETIV

O tabagismo é um dos principais fatores de risco para as
doencas crbnicas ndo transmissiveis e a principal causa global
prevenivel de morbidade e mortalidade, responsavel por cerca de 6
milhGes de mortes ao ano. Em 2021 a OMS listou as 100 razdes para
deixar de fumar que descrevem os maleficios do uso do cigarro tais
como as consequéncias sociais negativas, prejuizos financeiros,
disturbios de fertilidade, doencas cardiovasculares, diversos tipos de

canceres, riscos de morte fetal, além de prejuizos ao meio ambiente.

O advento do cigarro eletronico tornou-se um meio de iniciacdo
ao tabagismo entre criangas e adolescentes que necessitam de
orientagGes quanto ao uso desses dispositivos, pois 0 senso comum
ndo enxerga o cigarro eletrénico como sendo prejudicial tanto quanto

0 uso do cigarro convencional.

Promover a informacdo cientifica ao publico em geral é funcdo
do profissional de saude, utilizando linguagem simples e didatica.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Do ponto de vista académico, as agGes desenvolvidas pelo
projeto tém forte impacto sobre a formagdo dos alunos do curso de
Odontologia da FACENS, sob varios aspectos. Um deles diz respeito a
formagdo humanistica dentro da area da salde. Ao dissertar sobre o
tema tabagismo, o aluno amplia sua visdo de salde, atuando como
promotor da mesma em outras areas do conhecimento, ou seja,
encara sua formacdo ndo somente do ponto de vista técnico, mas,
como profissional de salde, agente transformador da sociedade na
qual atua, buscando o bem-estar e a qualidade de vida da
populacdo.

Além disso, o académico envolvido com as agGes do projeto
tem contato direto com a comunidade na qual atua, conhecendo
suas caracteristicas e seus anseios de forma concreta e pessoal,
buscando, também, a consciéncia cidadd tdo imprescindivel a sua
formagdo. Por fim, o aluno extensionista tem a oportunidade de

exercer na pratica os ensinamentos académicos e, mais que isso,

METODOLOGIA APLICADA

Os académicos do curso de Odontologia, 3° periodo,

modificar sua formacdo com base na realidade com a qual se depara

ao desenvolver as acbes do projeto, caracterizando a via de mao

desenvolveram este projeto de extensdo por meio da elaboragdo de . . . &
dupla entre a academia e a sociedade que norteia a extensao

rfis nas midi iai mo In m mbém  si ) . ) )
PRHIS: Has idIas eogials; Gone: Ihstagiah © ambeti Sits Aste: @ universitaria. Também do ponto de vista da pesquisa, os dados

divulgagdo de informagdes relativas aos maleficios do tabagismo, : P .
coletados no projeto de extensao ajudam a gerar conhecimento para

cigarro eletrénico e informagBes sobre o cancer de boca, cuja ~ « . , 2
prevengao e atuagao dos profissionais de saude nesta area.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Houve um certo despreparo em transferir o conhecimento,

etiologia principal esta diretamente relacionada ao tabagismo.

Para divulgar os perfis do Instagram e o site, QR codes foram

expostos pelo campus da Facens para acesso aos materiais digitais

pois é necessaria uma adequacdo da linguagem a ser utilizada,

informativos por alunos de outros cursos, docentes e funcionarios.

RESULTADOS OBTIDOS

Os alunos compreenderam os conceitos de promogdo e

uma vez que os estudantes sdo sempre cobrados a utilizar os
termos técnicos no dia a dia da academia e isso faz com que na
pratica da extensdo, em uma comunidade ndo cientifica, tenham

dificuldades de usar termos comuns, o que pode prejudicar a

prevengdo em salde, além da importancia da educagdo em saude da comunicacdo cientifica ao publico em geral.

comunidade. Por meio de pesquisas interativas na rede social, Por meio da interacdio nas midias sociais, houve uma intensa
'

comentarios em videos e publicagdes, perceberam as duvidas do .
P coes, p troca de aprendizado

publico quanto ao assunto e puderam esclarecé-las, ampliando seu
, . o . O projeto permitiu aos alunos aprofundarem os conhecimentos
préprio conhecimento. Divididos em grupos, montaram os perfis na
) ) ) ) ) sobre o tabagismo e seus maleficios, entendendo o papel chave do
rede social e o site: https://linkbio.co/tabagismoOdonto.

. L ) cirurgido-dentista no combate a essa doenga, realizando desde a
Nessas plataformas foram realizadas publicagdes variadas com N - , , -
o ) o ) . prevengdo e a promogao da saude, até a realizagdo do tratamento do
0 objetivo de informar os maleficios do tabagismo e sua relagdo de ) . - .

R i ] ] paciente que deseja cessar o habito tabagista.

causa com o cancer de boca Além disso, foram divulgadas
informacdes a respeito da utilizacdo dos cigarros eletrénicos, cujos
riscos a saude foram confirmados pela literatura recente.

Vocé faz o uso do cigarro
eletrénico? Se sim, com qual
frequéncia?

Nome Docente: Renata Helena Ferreira
Caramez Pierroni Dias

Curso: Odontologia

Disciplina: Diagnostico oral

Qual é sua idade?

46 respostas

-

Graficos elaborados em perfil do
Instagram pelos alunos

46 respostas

@ sim.fumo todos o

Periodo: 192 Semestre/2023
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CURRICULARIZACAO DA EXTENSAO UNIVERSITARIA:
Relato de uma Experiéncia no Curso de Psicologia

RES OS OBTIDOS

OBJETIVO

Considerando que a aproximacdo do aluno com a comunidade é
fundamental para o processo ensino-aprendizagem e a formagao
profissional, este trabalho tem o objetivo de relatar uma experiéncia

de Atividade Curricular de Extensdo (ACE) na disciplina de
Desenvolvimento da Crianga e do Adolescente no curso de Psicologia,
em conformidade com a Resolucdo Normativa n°® 7, de 18/12/2018 e o
Projeto Pedagdgico do Curso. As atividades foram organizadas em dois
projetos “Brincar e Crescer Juntos” para criangas de 0 a 11 anos e
“Conexao Adolescente” voltado para adolescentes de 12 a 18 anos.
METODOLOGIA APLICADA
As atividades extensionistas foram apresentadas com o plano de
ensino para os alunos nos periodos da manhd e da noite que se
organizaram em grupos de 5 a 6 alunos para elaborar oficinas

voltadas para a 13, 23, 33 infancia e adolescéncia. As oficinas ludicas

com criancas valorizaram a importéncia do BRINCAR com a utilizacdo

Inicialmente, conhecer a comunidade e o seu contexto de vida
foi fundamental para a reflexdo e aplicacdo do conhecimento tedrico
na organizacdo das atividades. Dessa forma, para cada campo de
pratica os alunos tiveram a criatividade e sensibilidade de construir
atividades e materiais adequados. Observou-se todo o cuidado em
oferecer brincadeiras seguras e desafios para as criangas respeitando
suas necessidades socioemocionais e cognitivas. Para os adolescentes,
a elaboragdo de dindmicas, que fossem motivadoras e reflexivas para
uma fase marcada por transformagdes e conflitos. Nesse processo,
nossos alunos desenvolveram habilidades como observagdo, escuta e
empatia, além da afetividade e vinculos. Participaram os 74 alunos do
10 e 20 semestres atuando em seis instituicdes. Ao final do semestre
serd organizado um caderno de agdes extensionistas da disciplina
contendo um resumo e fotos para consulta da comunidade académica

e inspiracdo para os prdximos trabalhos a serem realizados.

de jogos, brincadeiras e material grafico e foram desenvolvidas em

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

abrigos, projetos sociais, comunidades e instituicdes de ensino da Este trabalho

estd alinhado com os Objetivos de

creche a pré-escola. Com os adolescentes o foco foi levar a tematica . . ; -
P Desenvolvimento Sustentavel (ODS) nos seguintes critérios:

SAUDE MENTAL E EMOCIONAL, fornecendo informagbes e

1) Utilizou a abordagem sistémica em salde que valoriza agGes

oportunidades de aprendizado sobre autocuidado, uso saudavel das . X . N
que contribuem com a qualidade de vida da populagao, atuando sobre

redes sociais, entre outros, e foi realizado no espago Smart Mall no i . ;
os determinantes sociais do processo saude/doenca.

Shopping Ciané.

2) Desenvolveu suas agGes na comunidade e instituigdes

considerando as questdes concretas de vida.
3) Propiciou o contato com contextos e modos de vida

diferentes da realidade do aluno, conscientizando quanto ao papel do

psicdlogo como agente de mudanca ético e responsavel.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Como desafio deste semestre destaco o processo de abertura de

espacos e parcerias para atividades praticas e a continuidade destas.

Como aprendizado, o encantamento dos alunos com as

experiencias vivenciadas na disciplina, superando timidez e

inseguranca e se descobrindo capazes de ouvir, compreender e

colaborar com o bem estar do outro.

Como professora reforgo o valor das atividades académicas na

comunidade e nos lugares onde a vida acontece.

Docente: Prof2 Me Sandra Cristine Arca

Curso: Psicologia

Disciplina: Desenvolvimento da Crianga e do Adolescente
Periodo: 22 Semestre/2023
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Enfermagem ativa — Visita domiciliar e a instituicoes “Dia” na busca pela
consolidacao do conhecimento no percurso formativo

OBJETIVO DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Utilizacdo da visita domiciliar e a instituicGes “Dia” como
ferramenta de aprendizagem para ampliar a visdo de mundo e a
compreensdo das desigualdades sociais existentes no municipio,
através da vivéncia das praticas de cuidado no territério, adequando
o conteudo curricular as necessidades da comunidade.

Ampliar o acesso da comunidade aos servicos de saude
oferecidos no municipio, através da compreensdo das demandas de
salde e sociais presentes na comunidade.

Permitir ao aluno a aplicacdo do conhecimento construido até o
momento frente aos diversos cendrios de pratica.

METODOLOGIA APLICADA

Visita domiciliar - Aprendizagem baseada em problemas e
metodologia ativa - onde o aluno é seu proprio condutor do
aprendizado, visitando situagdes reais do cotidiano da enfermagem,
deparando-se com situagdes complexas que exigem integragdo do
conteldo discutido em sala, do pensamento critico e do trabalho
conjunto a fim de mitigar iniquidades e propiciar um cuidado
embasado cientificamente a populacdo assistida, desta maneira
solidificando o conhecimento no graduando e tornando-o capaz de
lidar com a complexidade da vida profissional

RESULTADOS OBTIDOS

Durante a realizagdo das atividades propostas pode-se observar
a interacdo dos graduandos junto a comunidade, na percepcdo do
outro como um ser complexo biopsicossocial, que necessita de
cuidados que vdo além do conhecimento “frio” adquirido em sala.

Pudemos perceber a mudancga de postura dos alunos frente a
realidade da populacdo atendida nos diversos servicos/ residéncias
visitadas, compreendendo que a humanidade presente nas atitudes é
tdo fundamental e necessaria quanto o conhecimento técnico e que a
somo de ambos é capaz de produzir um profissional de exceléncia.

~ 7

CONTEMPLACAQO DOS CRITERIOS

Critério 1: Abordagem Sistémica em Sustentabilidade -
Presenta na manutencdo da existéncia de programas de salde e na
atuacdo na promogdo e prevencdo de doencas nos diversos publicos
abordados

Critério 2: Abordagem a partir de problemas reais - Todo o
aprendizado decorre a partir de uma vivéncia na unidade visitada,
seja ele um problema de salde ja instalado ou a necessidade de
acdes de promogdo e prevengdo

Critério 3: Impacto na aprendizagem dos alunos — A vivéncia
das situagdes reais de temas que foram abordados na teoria em sala
permite a consolidagdo do conhecimento de maneira mais efetiva e
reforga a importancia da construgdo social do conhecimento

Durante o correr da disciplina de Praticas Clinicas IV - Cuidados
ao Adulto e Idoso de Média e Alta Complexidade foram realizadas
visitas domiciliares ao territério da UBS Nova Esperanca, territorio
este considerado de alta vulnerabilidade devido as condigdes
socioeconémicas da populacdo residente, assim como a Chacara do
Idoso, unidade pertencente a Secretaria de Cidadania, voltada a
convivéncia de pessoas acima de 55 anos, com quadros de salude
estaveis.

Pode-se observar, inicialmente, um receito dos graduandos em
adentrarem um territério conhecido, no municipio, pela violéncia e
tréfico de drogas, mas apds a contextualizacdo dentro da unidade de
salde e o conhecimento inicial dos pacientes atendidos e com a
presenca da equipe da unidade, os graduandos sentiram-se mais
tranquilos para adentrarem no territério.

Conciliar o conhecimento técnico com a realidade vivenciada
pela equipe de salde, e trabalhar dentro da técnica foi um desafio
pois exigiu além do conhecimento tedrico, desenvoltura para lidar
com as adversidades, falta de insumos e/ou recursos.

Conhecer a realidade das pessoas, ouvir suas histérias e
vivéncias, suas preocupacdes, medos e vontades permitiu aos alunos
a possibilidade de refletir sobre seu papel social enquanto profissional
de salde, enquanto disseminador e construtor de conhecimento,
assim como lidar com profissionais com diferentes perspectivas e
preparo técnico foi desafiador pois exigiu flexibilidade, resiliéncia,
compaixdo e discernimento para que outras perspectivas fossem
apresentadas a eles e a comunidade, sem menosprezar seu
conhecimento inicial ou ferir sua integridade enquanto pessoa e/ou
profissional.

Como ponto principal de aprendizado, podemos citar a
capacidade de ouvir e observar, entender que o conhecimento deve
ser construido em conjunto, que as vivéncias e posturas das pessoas
devem ser respeitadas e todo o conhecimento técnico adquirido no
curso s6 é valido se souberem quando, como, onde e porque devem
aplica-lo.

Nome Docente: Thabata Zamboli Fontana
Curso: Enfermagem

Disciplina: Praticas Clinicas IV

Periodo: 42 Semestre
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GRANDES PROJETOS URBANOS E A ESTRUTURAGAO DA REGIAO
METROPOLITANA DE SOROCABA: PROJETO E ESTUDO DE IMPACTO PARA UM
GPU CENTRO DE TRAMENTO DE RESIDUOS.

OBIJETIVO

GERAL:

Visando compreender a dindmica da producgdo do espago metropolitano
por meio do reconhecimento do papel do meio fisico, das infraestruturas e
agentes envolvidos no processo, a disicplina propée projetar um GPU
(grande projeto urbano) e verificar seus impactos em 3(trés) escalas
(entorno imediato, municipio e RMS5-Regido Metropolitana de Sorocaba).
ESPECIFICOS:

. Conhecer as relagées de interdepéndencia entre os municipios da RMS
(Regido Mertropolitana de Sorocaba) a partir de dados secundarios,
aprendendo sobre organizagcdo do estado e de entidades pablicas e
privadas no provimento de servigos e informacaées infraestruturais.

. Prever (inferindo) os efeitos sistemicos, desejados ou ndo, do projeto nas
redes de infraestrutura e, em decorréncia, na estruturacdo da RMS.

. Trabalhar em equipes, construindo consenso pelo compartilhando de
saberes e divisdo de tarefas.

. Dialogar com pares, emitindo parecer técnico e respondendo a criticas e
pareceres desfavoraveis.

METODOLOGIA APLICADA

Invertendo o processo tradiconal de ensino de planejamento/projeto
urbano, gue adota o diagndstico (conjunto de levantamentos do meio
fisico, social e institucional) como ponto de partida e justificativa para
definicdo de localizagdo e programa das propostas. A disciplina inicia
estudando meétodos de reciclagem, identificando as infraestruturas
demandadas e agentes envolvidos em todo os processo. Inversao que
permite levantamentos e pesguisas sejam mais agéis e focados nos
aspectos de interesse do projeto de reciclagem selecionado pelo grupo,
bem como evidencia a aplicacdo do diagndstico na resposta projetual.
Cabe destacar a aplicagdo da metodologia simplificada de um estudo de
impacto ambiental, com dois momentos de “interlocugdo entre grupos™
no primeiro cada grupo apresenta seu projeto para o grupo gque ira
estuda-lo, analisar seus impactos e propor medidas de mitigacéo,
compensacao, potencializagdo e adeguacdo (as duas ultimas de efeito
pedagogico), no segundo, os grupos recebem as devolutivas, devendo
finalizar o projeto respondendo a elas.

RESULTADOS OBTIDOS

Os projetos finais foram apresentados em posters gue sistematizam todo
o processo desenvolvido ao longo do semestre, com exposicdo dos
processos de reciclarem, redes de infraestrutura e agentes envolvidos,
projetos do centro de reciclagem, estudo de impacto no entorno e RMS.

xR L

A
= &

Pranchas do trabzalho final: Centro de Tratamento de Residuos da Construcao
Civil, por Bruno Nunes, Jodo Pedro Castro, Julia Prado, Jalia Pilla, Maité Fantin,
Pietra Benedini e Tatiani Otsubo

[CONTEMPLAGAO DOS CRITERIOS

\ Ao entender que as transformacgées promovidadas por projetos
urbanos transcendem os objetivos de sua concepcao, a disciplina
capacita os alunos para abordagem sistémica, exigindo reflexées e
solugées inovadoras a fim de mitigar e compensar efeitos
indesejados no meio fisico, assim, forma profissionais aptos a
colaborar para a produgcdo de cidades mais resilientes e
sustentaveis.

Conhecer mais dos processos de reciclagem, considerando

i residuos gerados, demanda de energia, meios de transporte,
#¥modos de comercializagdo e agentes publicos e privados
envolvidos, concientiza sobre os significado e a importincia do
consume responsavel. BEvidencia ainda a urgéncia em organizar e
conectar instituigées e individuos interessados em participar do
desenvolvendo, financianciamento ou implementamentagéo de
solugées que visem frear a mudanca global do clima.

&

DIFICULDADES E APRENDIZADO

Ministrada no Sosemestre do curso, a disciplina marca uma inflexio na
curva de aprendizado de urbanismo ao exigir a aplicagdo dos conteados
anteriores ao Mmesmo tempo gue apresenta a derradeira e mais ampla
escala de abrangéncia dos projetos urbanos, a metropolitana.

A complexidade do projeto e a exigéncia de um racionio multiescalar séo
dificuldades que evidenciam a necessidade de um processo projetual
decorrente de sucessivas aproximacées, desmistificando a nogdo do
projeto como concepgao “inspirada™

A obrigacdo de trabalhar em grupo, bem como compreender e analisar
tecnicamente, sem juizos de valores o trabalho dos colegas, de ouvir e
responder projetualmente constituem desafios constantes.

Nome Docente: Vanda Maria Quecini
Curso: Arquitetura e Urbanismo
Disciplina: Planejamento Metropolitano
Periodo: matutino

Semestre/ano: 01/2023
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INTERVENGCAO URBANA EM AREA VULNERAVEL A PARTIR DE ESCUTA
POPULAR: O CASO DO JARDIM REFUGIO

OBIJETIVO

Possibilitar o conhecimento empirico da realidade de areas vunlneraveis,
aplicando ferramentas de escuta como base para pratica de projeto
urbano em assentamentos precarios.

METODOLOGIA APLICADA

A disciplina foi pautada por formas diversas de conhecer a realidade local e dar
respostas projetuais aos achados especifivos de cada uma, como resumido no

esquemna abaixo:

diagnostico
tradicional
(dados
secundarios)
escuta
popular
(fala/discurso)
urbanismo
tatico
(comportamento)

Plano urbano

conhecer o lugar (cendrio futuro)

Projeto urbano
(implantagao)

conhecer as pessoas \M
Tﬁj

Assim, num primeiro momento os alunos foram chamados a elaborar
diagndstico urbano tradicional, ou seja, apoioado em dados secundarios e

visita de campo. De modo que, munidos desse conhecimento e com
apoio de textos tedricos, propuseram um cenario futuro para o bairro e

conhecer o uso do lugar
pelas pessoas

Vida urbana
(recumendaydes)

seu entorno imediato.

Depois de conhecer melhor os moradores e seus desejos (encontros 1e2},
foram elaboradas propostas de intervencdo urbana no entorno da ONG
local. Intervencdo gue se aproxima do que hoje chamamos “urbanismo
tatico™, ou seja, agies temporarias, simples e pontuais, ndo estruturais,
conduzidas pela comunidade ou pelo poder piblico. Esses projetos foram
submetidos & comunidade, cabendo aos alunos adequa-los aos prazos e
orgamento de implementacéao, que foi financiada e apoiada pelo LIS

A terceira forma de leitura urbana proposta foi a observacéo da
apropriagdo do espago produzido pds-intervencdo pelos usuarios, que
deveria ser registrada e gerar um relatdrio como recomendacées para

Fotografias: Vanda M. Quecini e Relatorio da Consulta, turma ArgUrb2021

As fotografias retratam os 4 encontros com a comunidade

1. Roda de conversa: quando se buscou conhecer o local por meio das
histérias de vida e vivéncias dos moradores

2. Escuta: separados em criangas e adultos, os moradores participaram de
dindmicas nas quais contavam seus sentimentos e desejos sobre o lugar.
3. Apresentacdo dos projetos: os alunos apresentaram e debateram suas
propostas de intervengdo com um gruo de moradores

4. Implantagéo: apds um més de planejamento e preparagdo, com apoio
do LS e Enlace, a comunidade foi convidada a colaborar com os alunos
na execucdo das intervengdes no entorno da ONG local.

RESULTADOS OBTIDOS

Mais do que o exercicio projetual, a disciplina possibilita a pratica da
escuta, entendida como conhecimento de desejos e necessidades que
transcendem a fala, numa interpretacdo do ndo dito, dos sonhos que os
discursos prontos e a urgéncia de ter direitos respeitados e necessidades
basicas satisfeitas soterra, perpetuando desigualdades histdricas.

Messe sentido, ao mesmo tempo que propricia aos alunos contato com
uma realidade distante do cotidiado da maioria deles, os projetos
apresentados aos moradores descortinam possibilidades de futuro para o
local, futuro que talvez os moradores ndo ousasem sonhar sozinhos.

CONTEMPLAGAO DOS CRITERIOS

Responsaveis por pensar e produzir cidades, a disciplina aproxima
realidades que costumam ser distantes, formando profissionais
capazes de reconhecer demandas para além das estatisticas.

Para a populacdo residente em areas vulneraveis, a opurtunidade
de expressar desejos e opinar sobre o futuro do local onde vivermn
colabora para a formacéio de cidaddos conciéntes.

Qualificar o ambiente ubano do Jd. Refigio é um meio de
colaborar para equipara-lo aos bairros do entorno, permitindo que
que vivam na mesma cidade.

De uso cotidiano de todos, o espago urbano desempenha papel
importante na qualidade de vida e sailde fisica e mental,
colaborando tanto para o conforto ambiental gquanto sensacéo de
segurancga.

DIFICULDADES E APRENDIZADO

O primeiro grande desafio da disciplina foi solucionado gracas a atuacdodo LIS e
Enlace, que juntos intermediaram os contatos com a lideranca comunitaria local,
viabilizando a entrada segura dos alunos em um territério onde “forasteiros”
usualmente ndo sdo bem recebidos.

Romper com preconceitos arraigados, vendo no outro um semelhante, foi outra
barreira gue precisou ser ftransposta por parte dos alunos, gue se wiram
obrigados a ver outro mundo e com outros olhos.

Balizar expectativas e envolver tanto os alunos guanto a comunidade em um
projeto  comum, equacioando habilidades, tempos, disponibilidades e
orgcamento, tarefa corriqueira de gualguer trabalho coorperativo, foi o grande
desafio enfrentade por uma turma grande e diversa, mas gue com espirito
aguerrido e energia ouviram, projetaram, riviram seus projetos e produziram um

pedacinho de cidade.

Docentes: Vanda Quecini e Marcos Massari
Curso: Arquitetura e Urbanismo

Disciplina: Projeto de Urbanismo IV
Periodo: matutino

Semestre/ano: 01/2024
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AVALIACf\O DE ACESSIBILIDADE NAS ESCOLAS PUBLICAS DE SOROCABA Uma
atividade integrativa nas aulas de Ergonomia e Desenho Universal

OBJETIVO CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

No 3o semestre de 2023, a disciplina de Ergonomia e Desenho A melhor maneira de entender o papel social da Arquitetura e

Universal do curso de Arquitetura e Urbanismo promoveu uma Urbanismo ¢ através da vivéncia e experiéncia com a pratica
atividade de levantamento de ambientes escolares para avaliagdo de profissional junto & comunidades. Desse modo, os alunos, além de

acessibilidade, principalmente, fisica, com a finalidade de propor aprenderem as teorias praticando, puderam também estabelecer

melhorias através de recomendacBes e projetos especificos, em vinculos com a sociedade em gque atuam, criando uma visdo

conformidade com a NBR9050/2020. O objetivo primordial era aplicar sustentavel da vida em comum, com respeito as diversidades e

em escolas da cidade, municipal ou estadual, de ensino infantil ao especificidades de cada um.
médio, de acordo com disponibilidade previamente intermediada pelo
LIS da Facens e as escolas escolhidas. Foram visitadas as escolas:
Escola Estadual Dr. Jodo Machado de Aradjo (Jardim Arco-Iris), que
abriga cerca de 650 alunos de ensino fundamental I, dentre os quais
23 tem alguma deficiéncia fisica efou intelectual; e Escola Estadual
Reverendo Ovidio An529ténio de Souza (Jd. Nova Esperanga), com
aproximadamente alunos de ensino integral, sendo que nesta, apenas

1 aluno tem deficiéncia intelectual.

METODOLOGIA APLICADA

A metodologia aplicada para essa disciplina contou com estudo

Aluna testando lavatério na Alunas medindo na E.E Rev.

E.E Dr. Jodo Machado de Aradjo.

Fonte: foto da aluna

RESULTADOS OBTIDOS

Ovidio Antdnio de Souza.

Fonte: foto da aluna

da NBR 9050/2020 em sala de aula, para familiarizacdo com os

conceitos e aplicacbes de Acessibilidade e Desenho Universal em
edificagbes e espacos urbanos. Como preparatoério as visitas a escola,
a turma foi dividida em 02 grandes grupos, um para cada escola, e
dentro desses grupos, houve uma subdivisdo de acordo com as

sess@es da referida norma. Foram apresentados exemplos de

relatérios de verificagdo de acessibilidade em ambiente ::onstruidormlg[2]1
a partir desses, criou-se um roteiro de avaliacdo para aplicar nas

escolas. Para imersdo quanto as dificuldades encontradas nas
barreiras fisicas, atitudinais e politicas, a equipe do LIS - Raquel
Barbosa e Tamara Nanni, promoveu uma experimentacdo com cadeira
de rodas, vendas e dispositivo visual que simula baixa visdo, a fim de
que os alunos pudessem vivenciar os espacos da Facens, de forma
diferente da habitual a eles, visto que nesse grupo, ndo ha
deficientes. Junto a essa atividade, foi promovida uma roda de
conversa com trés colaboradores da Facens, com deficiéncias

diferentes, e que puderam contar suas histérias e desafios vividos.

Apos esse preparatorio, os alunos seguiram para as escolas, a fim de

de

levantamentos de dados in loco. E também compartilhar sua presenca

cumprir o roteiro destinado, através fotos, medicbes,

com os alunos e funcionarios das escolas envolvidas, que ficaram

curiosos e interessados no que estava acontecendo.

Os resultados na disciplina foram relatérios a partir dos roteiros
praticados; discussdo em sala para criagdo de material colaborativo
por escola, visto que eram subgrupos com um mesmo objetivo; e
propostas de melhorias para apresentar aos responsaveis de cada
instituicdo. Apesar de ser uma pratica em sala de aula, os alunos
sinalizaram com positividade para a experiéncia em campo para

aplicacdo do aprendizados teoricos.

DIFICULDADES E APRENDIZ

As dificuldades encontradas foram do deslocamento dos alunos,
que passaram por conflitos em alguns locais, e o tempo para
amadurecimento das informagdes para envio e apresentacdo aos
responsaveis pelas escolas. No entanto, com a continuidade do curso,
a disciplina de Projeto de Arquitetura III, cujo tema € projetar
instituicdes de ensino, de diversas naturezas, pode retomar o
trabalho, ajustando o material final para finalizar essa contribuigéo
junto as escolas. E dessa, forma, os alunos encerraram o ciclo de
aprendizado da disciplina de Ergonomia e Desenho Universal, que
considerava também ensinamentos para o processo de projeto em
Arquitetura e Urbanismo, com atividades iniciais, desenvolvimento e

retorno ao “cliente”.

Nome Docente: Ana Carolina F. B. Marques
Curso: Arquitetura e Urbanismo

Disciplina: Ergonomia e Desenho

Periodo: 12 semestre/2023




PREMIO

OBJETIVE.:S SUSTENTAVEL
Z

PREMIO EDUCADOR

# Sustonitaboilidade

Escola Integrar. Fonte: foto da autora
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PROJETO INTEGRAR

Uma atividade interdisciplinar nas aulas de Projeto de Arquitetura

OBJETIV CONTEMPL

Em todo 2° semestre do curso de Arquitetura e Urbanismo,
iniciamos os alunos a uma pratica especifica de projeto de
Arquitetura, que contemple a relagdo com os usuarios, local e
atividades. Neste semestre, tivemos uma excelente oportunidade de
praticar essa atividade como resposta a uma demanda solicitada pela
Clinica-Escola Integrar,

com o intermédio do LIS, da Facens.

Aproveitamos para conhecer usuarios especificos, com suas

particularidades, além de vivenciar um espaco real, e poder propor
atividades especiais a esse grupo, formado por criangas, jovens e
adultos com paralisia cerebral, e também para futuros integrantes
com autismo. O tema para o trabalho era a criagio de um jardim

sensorial e area de descanso ao ar livre para os funcionarios.

METODOLOGIA APLICADA

Em relagdo ao desenvolvimento da atividade, além das praticas
habituais em ateli& de Arquitetura e Urbanismo, foi programada, sob
a organizagdo do LIS, com a Raquel Barbosa e a Tamara Nanni, uma
visita técnica ao local de implantagdo do projeto, com a presenca da
sra. Leila, responsavel pela Clinica-Escola Integrar, que em uma
apresentacdo aos alunos, forneceu um resumo histérico e das novas
propostas para o local e seus usuarios. Além disso, ao retornar da
visita, em sala de aula, dois alunos do curso de Psicologia da Facens
puderam aprofundar o conhecimento do comportamento de autistas
no enfrentamento do dia a dia. E em praticas em sala, foi possivel
ainda contar novamente com o aluno de psicologia que deu sea™
parecer sobre os primeiros ensaios das propostas, além da presenca
do Prof. Gustavo Carvalho, do curso de Engenharia Agronémica da
Facens, que apresentou aos alunos de arquitetura, conceitos e
aplicagBes de paisagismo e espécies vegetais que pudessem trabalhar

os cinco sentidos nas

CAO RITERIO

Essa atividade dentro de sala de aula, além de capacitar o aluno
a uma atividade de projeto com usuario, local e programa reais,
também ofereceu uma visdo integradora de profissionais de areas
diversas, trabalhando por um mesmo objetivo, para uma mesma
comunidade. Essa prética apresenta e capacita o aluno ao trabalho
verdadeiramente colaborativo, que & uma premissa para a visdo

sustentavel da sociedade.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados para o trabalho, ainda em fase de finalizacdo,

serdo projetos em trios, duplas ou individuais, considerando

apresentacdo do projeto, com justificativa, através de desenhos e
de estudo, habilidades

desenvolvidas nesse semestre, como parte do aprendizado da

magquete gue sao obrigatoriamente
linguagem técnica do aluno de arquitetura. Considera-se também a
replicacdo dos projetos a Sra. Leila, a fim de fornecer base para que
seja possivel arrecadar fundos para a execugdo do programa

esperado.

DIFICULDADES E APRENDIZA

As dificuldades encontradas ndo foram muito divergentes das
ocorridas em todo semestre inicial do curso. Os alunos ainda estdo se
adaptando a vida de ensino superior. Porém, é possivel destacar a
davida em como absorver o que foi solicitado e traduzir em um
projeto de arquitetura. Isso se deve ao fato de estarem ainda em
desconstrugdo de uma visdo de mundo pronta, e que carece de
reflexdo, de efeito de causa e consequéncia para atingirem a
maturidade que a profissdo exige. No entanto, o maior aprendizado é
poder vivenciar e praticar a relacdo (e exatamente real) entre os
agentes envolvidos no projeto, desde o entendimento da proposta,
com o briefing elaborado com a Sra.

Leila, passando pelo

conhecdmento e medigdo do local para implantacéo, estudo do usuario

.. com profissionais (ou melhor, alunos em capacitagdo) que conhecem

Alunos da Psicologia da Facens no

Alunos em visita na Clinica-

atelié. Fonte: foto da autora

Prof. Gustavo Carvalho no

atelié. Fonte: foto da autora

B a natureza e vivéncia desses participantes futuros,

além dos

momentos de assessorias e trocas com os professores. O olhar

estimulado em perceber e interagir com diferentes pessoas no

processo de projeto, também é um aprendizado fundamental, tanto
para o aluno, no curso, quanto para seu desenvolvimento pessoal na

profissdo que escolheu.

Nome Docente: Ana Carolina F. B. Marques
Curso: Arquitetura e Urbanismo

Disciplina: Projeto de Arquitetura | Periodo:
22 semestre/2023
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17 OBJETIVOS PARA TRANSFORMAR NOSS0 MUNDO

Aplicacao de Residuos da Construgao Civil através de Projetos de Reutilizagao ou
Ressignificacao

O objetivo € estimular o aprendizado significativo, através de
aprendizagem baseada em projetos. Destacam-se como objetivos
especificos:

L Estimular um ambiente em que se é capaz de aprender,
reaprender e inovar desenvolvendo resiliéncia e flexibilidade.

II. Tornar o aluno capaz de analisar situacdes sob diferentes
perspectivas com empatia e alteridade.

III. Contextualizar a sustentabilidade no processo de
projeto arquitetdnico.

IV. Destacar o papel do arquiteto e urbanista na solugdo

de problemas associados aos residuos da construcdo.

METODOLOGIA APLICADA

Em termos metodoldgicos, foi aplicado a aprendizagem baseada
em projetos em uma turma do 6° semestre de Arquitetura e
Urbanismo com 50 alunos (10 grupos). A solugdo proposta pelos
grupos para um dos 4 desafios associados a geragdo e gestdo dos
Residuos da Construgdo Civil (RRC), apresentados pela empresa
chamada Canteiro Solidario. Desafio A (DA):
projetando com residuos; Desafio B (DB): Materiais de RRC; Desafio
C (DC): Objetos de RCC e Desafio D (DD): Educacdo Ambiental.

RESULTADOS OBTIDOS

Foram apresentadas 10 propostas distribuidas pelos desafios:

A B C D

02 01 05 02

socioambiental

Destacaram-se como projetos inovadores, criativos, com
fundamentacao e aplicacao estruturada os projetos:
historia

Destaque: em quadrinhos,

Entulhito (DD);

com O personagem

Mencdes Honrosas: Coperativa Cyclicoop - design em
marmore (DC) e Economia Circular Social que visa transformar um
problema ambiental em solucdo econémica e social, beneficiando a

populacdo de baixa renda (DB).

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS  §

Quanto a abordagem sistémica em sustentabilidade o projeto
apresenta a questdo dos recursos e residuos gerados através de
desafios reais. Segundo a Associacdo Brasileira de Residuos da
Construcdo se todo o residuo gerado em um unico dia no Brasil fosse
reaproveitado e 98% é passivel de reaproveitamento - poderiamos
construir 2.134 Maracands. Como impacto na aprendizagem dos
alunos aplica-se um questionario eletivo que nos permite fazer o

levantamento apresentado a seguir.

Verifica-se um impacto extremamente positivo atraves da

1]

77

reflexdo dos alunos sobre a atividade (86%)

Conhego os [UTSONEROELCITEETEDR? |

Reconheco a importancia da 88

B NG TEGTE no meu curso? |

NPS®

Os objetivos desta atividade sdo

O N GE com os objetivos do meu curse?

75

NPS®

.

0
O conteldo abordado no trabalho & adequado £ :

o ohEO I HD esenvolvimento Sustentaveld' | 86

MPS®

O conteldo abordado no trabalho

IEWERIE )compreensdof 70

NPS®

0

A metodologia utilizada favoreceu o

sobreotema?  fF 60
-100"

=100

NPS®

NP5 ®

A proposta de reuso dos residuos da

construcao civil &€ benéfica para a ?‘

A proposta de reuso dos residuos da e

construgéo civil & capaz de reduzir o 86
'|j..';.

impacto ambientalj

NPS®

Residuos da construcdo civil podem trazer

Xeeldmelhorias e impactos sociais. JEE

A abordagem centrada em problemas reais demonstra compromisso
em preparar os alunos para lidar com os desafios do mundo

contemporaneo de maneira responsavel e sensivel.

Os resultados comprovam o cumprimento do

Nome Docente: Giovanna T. N. Brigitte
Curso: Arquitetura e Urbanismo - Disciplina: AQ321 - 62 Sem/23
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Extensao e interdisciplinaridade — a experiéncia no bairro nova esperancga,
sorocaba

OBJETIV CONTEMPL

No primeiro semestre de 2023 o 79 semestre do Curso de
Arquitetura e Urbanismo vivenciou uma experiéncia de extensdo e
interdisciplinaridade. Como parte da implantacdo da curricularizacdo
da extensdo a equipe de professores desse semestre se reuniu nas
reunides de planejamento, junto com o Laboratério de Inovacdo
Social (LIS),para identificacbes possiveis que articulassemos objetivos

de aprendizagem das disciplinas com demandas reais da sociedade.

Entre as areas da cidade que possuiam demandas estava o
bairro Nova Esperanga e a area do Canta Sapo, areas vulneraveis.
Considerando que a tematica do 79 semestre tratava a complexidade
da intervencdo de arquitetos e urbanistas nessas areas e a
metodologia do processo participativo de projeto, iniciou-se o
planejamento dos planos de aula das disciplinas (Projeto de
Arquitetura, Projeto de Urbanismo, Projeto de Paisagismo, Design do
colocar em pratica tal

Mobiliario, Arguitetura Digital) para

experiéncia. O objetivo final do semestre era produzir uma
intervengdo de urbanismo tatico no local e um mobilidrio que

COMmpuUsesse 0 espago.

METODOLOGIA APLICADA

0 79 semestre tem como fundamento o processo de projeto
participativo, ou seja, nas disciplinas os alunos devem se envolver
com futuros usuarios de seus projetos fazendo com que eles sejam

coautores da proposta. Desse modo, cronograma das disciplinas foi

TNE [2]1

organizado para que a leitura do lugar fosse realizada com a
participacdo dos moradores em duas visitas, nas quais os alunos
interagiram com os moradores e realizaram um diagnoéstico para a
definigdo da proposta de projeto.

Na sequéncia, os alunos definiram as vocages que os lugares
conhecidos poderiam ter. Enquanto na discplina de Projeto de
Urbanismo o desenho do espaco publico e dos percursos comecou a
ser delineado, na disciplina de Projeto de Arquitetura iniciou-se o
estudo preliminar dos projetos (entre eles Centro de Formacio
Profissionalizante, Espago de Apoio a Unidade Basica de Salde,
Centro Comunitario e Habitacdo). Apds a elaboracdo dos estudos, as
agentes comunitarias e duas moradoras que receberam o grupo nas
visitas vieram até a faculdade para participar da elaboragdo dos
projetos. Os alunos prepararam modelos, desenhos e exercitaram
uma linguagem para que cada uma delas pudesse compreender e

interferir, opinando, sugerindo e elaborando alternativas junto com os

alunos. S— D

Na imagem ao lado, a participacdo
da Cris, uma das moradoras na

cocriacdo do projeto.

CAO CRITERIOS

Foi realizada a intervencdo prevista no projeto de urbanismo

tatico do Bairro Nova Esperanca. A execucgdo foi realizada pelos
alunos, com a supervisdo dos professores e a participagdo da
comunidade (conforme imagem abaixo). Além disso, contou com a
colaboracdo da Prefeitura Municipal de Sorocaba que realizou a
pavimentacdo da area projetada e a doacdo de mudas para iniciar o

reflorestamento da area

RESULTADOS OBTID

Pensar em arquitetura, urbanismo e paisagismo & pensar em
cidades como comunidades sustentaveis para todos, incluindo as
areas vulneraveis onde a vida terrestre, incluindo o impacto em
mananciais é notavel. Todos os projetos de arquitetura e urbanismo
do curso partem de problemas reais que demandam a reflexdo
continua sobre a sustentabilidade na escala local. No entanto essa
experiéncia intensificou a forma como os alunos se envolvem no
diagndstico e na leitura do lugar em cada exercicio de projeto

O impacto na aprendizagem impulsionou-os no compromisso do
desenvolvimento do projeto. Ao longo do semestre lembrar que estes
seriam visto por possiveis futuros usuarios — caso eles fossem
construidos em sua plenitude — trouxe também a responsabilidade de
refletir sobre a viabilidade construtiva. O entendimento do processo
interdisciplinar e do reforco da articulagdo dos campos que compde
nossa atuagdo profissional também foi positivo. Nas aulas pudemos
perceber que cada um trazia as discusstes de outras disciplinas para

abordar decisdes de projeto.

DIFICULDADES E APRENDIZ

Consideramos que a inviabilidade de executar tudo o que foi
proposto para a comunidade gerou expectativas pelos moradores. Do
ponto de vista do corpo docente envolvido na pratica de extensdo
curricularizada a experiéncia apresentou o desafio de manter-nos
sempre em comunicagdo para que as discussdes semanais nas
disciplinas ndo ficassem restritas nelas mesmas, mas cumprissem a

intencdo da interdisciplinaridade.
Nome Docente: Taiana Car Vidotto
Curso: Arquitetura e Urbanismo

Disciplina: Projeto de Arquitetura
Periodo: 12 semestre/2023
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PLANO DIRETOR INTELIGENTE COM FOCO EM SUSTENTABILIDADE PARA A
REGIAO CENTRAL DA CIDADE DE SOROCABA-SP

OBJETIVO DIFICU DES E APRENDIZADOS

Elaborar, no contexto da atual revisdo do Plano Diretor da
cidade de Sorocaba, uma proposta capaz de ndo apenas responder as
questdes urbanas tradicionalmente abordadas pelos Planos Diretores,
mas - ainda que estas sejam levadas em conta - propor um Plano
Diretor Inteligente, onde tecnologia e sustentabilidade incidem sobre
o tecido urbano como elementos capazes de responder as mais
prementes necessidades da regido central da cidade de Sorocaba
(foco da proposta ora apresentada), bem como aos Objetivos de
na escala servindo como

Desenvolvimento Sustentavel local,

laboratdrio e ensaio para futuras intervengdes em maior escala.

METODOLOGIA APLICADA

Aprendizagem baseada em problemas.

RESULTADOS OBTIDOS

Foram produzidas quatro propostas distintas de intervengdo,
onde cada uma delas contempla uma tematica constituinte daquilo
que se convencionou em sala, a partir dos debates travados com os
discentes, como elementos setoriais de intervencdo. S&o eles: salde
e qualidade de vida; mobilidade; meio ambiente; e educagdo e
cultura. E necessario ressaltar que a escolha desses setores de
intervencdo foram feitas pelos discentes em debate com o professor a
partir da leitura das obras “Cidades Inteligentes” (2022) e “Guia
Facens Para Cidades Inteligentes, Sustentdveis e Seguras” (2021),

ambos produzidos no e pelo Smart Campus Facens, e outras obras.

O resultado obtido é proposta Unica capaz de integrar os quatro

elementos setoriais de intervengdo, consolidando-os como
interdependentes e simbidticos em sua relagdo com o urbano em

geral.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

A proposta de tal projeto se da a partir de uma iniciativa real do
poder publico municipal: a revisdo do Plano Diretor da cidade de
Sorocaba, iniciada neste mesmo ano. Observando que os elementos
de sustentabilidade e aqueles esperados de uma Cidade Inteligente
foram, ao menos até entdo, pouco ou nada contemplados na revisdo
em curso, o objetivo deste trabalho, que € o principal produto em
desenvolvimento da disciplina AQOO05, foi partir de um direito dos
municipes sorocabanos (a participagdo na revisdo do Plano Diretor)
para fosse possivel a abordagem sistémica e eficaz sobre uma
problematica real e urgente, a questdo urbana e seus impacto na
sustentabilidade do ecossistema no qual se insere, especialmente no
que toca a qualidade de vida, meio ambiente, saide e mobilidade na
cidade de Sorocaba, especificamente na regido central, objeto
privilegiado desta intervencdo e laboratério de ensaio. Tal abordagem
ndo apenas trabalhos as diversas questdes da sustentabilidade com
os discentes, mas também os instigou ao direito da participagdo

popular.

As dificuldades encontradas ao longo da disciplina estdo
intimamente relacionadas aos aprendizados que, estando na reta final
do semestre, podemos observar: as dificuldades instigaram assim os
discentes a se esmerar em suas resolugdes, onde a busca por
exceléncia nas propostas, ao fim, permitiu aprender tanto com os

resultados obtidos quanto (ou talvez até mais) com o processo.

E possivel dizer que as principais dificuldades n&o se deveram a
identificagdo ou tratamento das questGes de sustentabilidade em si
ou as problematicas urbanas, identificadas de maneira abundante
desde o inicio do semestre (para ndo dizer de disciplinas
precedentes), mas sim ao tratamento e aplicacdo da tecnologia
necessaria a execugdo das propostas (e assim foi exigido que esses
elementos fossem tratados, visando sua aplicagdo real) uma vez que
algumas delas, como aplicativos e programas de monitoramento
urbano, ndo se configuram necessariamente como elementos
possiveis de serem facilmente espacializados, territorializados. Tal
fato exigiu uma posicdo critica dos discentes, compreendendo ao fim
que a tecnologia utilizada acriticamente, utilizada em carédter
“solucionista”, ndo é vidvel e ndo contribui de fato para uma

intervencdo real e estrutural nas problemdticas que abordam,
especialmente no intento de prover maior qualidade de vida para as
populagdes urbanas, o tratamento do ecossistema da qual fazem

parte e na lida didria das questdes relacionadas a sustentabilidade.

Como sera possivel observar quando requeridos os produtos
elaborados pelos discentes, propostas como o tanque urbano de algas
coleta de vacuo

captadoras de CO, lixo automatizada por

subterrdneo, o transporte publico circular ndo-poluente e o
monitoramento de atencdo basica de salde (capazes de fazer as
relagbes corretas e efetivas entre as mazelas da populagéo e a
disponibilidade de leitos, profissionais especialistas e insumos
médicos nos equipamentos de salde, como UBSs, UPAs e hospitais),
as relagdes entre territorio e sustentabilidade neste exercicio — que se
espera se transforme em verdadeira contribuigdo a revisdo do Plano
Diretor - extrapolam as diretrizes usualmente tratadas no urbanismo
tradicional e fazem uso da tecnologia e de uma visdo holistica da
sociedade e de seus componentes ambientais, fisicos e quimicos para
propor uma real transformacdo do ambiente construido da cidade de
Sorocaba e prover efetiva qualidade de vida aos seus cidaddos e
cidadas. A possibilidade de transformacdo social e ambiental a partir
da participacdo cidadd e do dominio técnico da tecnologia e da

intervencdo urbana sdo os mais ricos aprendizados desta experiéncia.

Nome Docente: Gustavo Soares Pires de
Campos

Curso: Arquitetura e Urbanismo
Disciplina: AQO05 — Urbanismo Digital
Periodo: 2°/2023
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Eletrolisador Usando Filme de Platina para
Producao de Hidrogénio Verde (H2V)

OBIJETIVO

A crescente preocupagdo com a poluicdo atmosférica causada pelo CO2 e
seus impactos na qualidade de vida tem impulsionado o interesse no
(H2)

especialmente atraente para processos

hidrogénio como uma alternativa energética. O hidrogénio é
industriais e para o setor
automotivo, pois possui um poder calorifico até trés vezes superior ao dos
combustiveis fosseis, gerando apenas dgua como residuo. A produgao de
hidrogénio verde (H2V) deve ser feita a partir da eletrélise da dgua com
fontes renovaveis, resultando em emissdes de gases de efeito estufa
praticamente nulas. Além de ser uma solugdo para o armazenamento e
transporte de energia, o H2V pode ser particularmente vantajoso para o
Brasil, que possui uma alta porcentagem de energia renovavel. O
hidrogénio, sendo facilmente produzido a partir de energia elétrica
renovavel e apresentando alta eficiéncia, pode também ser integrado em
moléculas como metano, amodnia e metanol, ampliando suas
possibilidades de uso. Assim, a pesquisa se concentra na construgdo de um
eletrolisador sustentdvel, buscando processos de baixo custo e que

comprovem a viabilidade dos filmes de eletrodos para essa produgao.

METODOLOGIA APLICADA

Os testes de eletrdlise foram realizados com duas solugdes: dgua
desmineralizada com bicarbonato de sédio (NaHCOs) e com hidréxido
de sdédio (NaOH). Ambos produziram hidrogénio, mas a solugdo de
NaOH apresentou maior eficiéncia, sem amarelamento. Foi utilizada
uma fonte ATX de 12V e 30A, com previsao de uso de um sistema
fotovoltaico no protétipo real.

Teste 1

¥

onfe: Autoria Prépria

RESULTADOS OBTIDOS

Foi avaliada a producao de H, utilizando o sensor MQ8, que mostrou
aumento acumulado de até 5 ml em 20 segundos na solugao de NaOH, e
um sistema de seguranca eficiente para medig¢do de corrente elétrica. Os
resultados destacaram a eficiéncia do eletrolisador com filmes de platina,
mas identificaram melhorias necessarias, como evitar acimulo de gas,
separar H> e O, na produgdo, e testar outros materiais para eletrodos.
Também foi apontada a importancia de avaliar a pureza do hidrogénio e

prever sistemas de purificagdo para uso em células a combustivel.

Produgéo acumulada em teste

1000

Fonte: Datasheet Fonte: Autoria Prépria

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Neste projeto, procurou-se desenvolver uma metodologia que permitisse
entender e aplicar a produgdo do gas de hidrogénio de maneira
sustentavel (Hidrogénio verde), atendendo a interagdo entre as propostas
das ODS, onde foram abordados problemas reais de descarbonizagao e
transi¢cdo energética, melhorando a qualidade de vida do planeta. O uso
de energias renovaveis favoreceu a aplicabilidade da emissdo zero de
carbono e possivel redugdo do custo de produgdo. Um dos impactos
importantes é a aprendizagem dos alunos com relagcdo aos problemas

sociais e ambientais, quando se pensa em sustentabilidade.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Os aprendizados levaram ao eletrolisador desenvolvido utiliza a reagao
de oxirredugdo para dissociar a dgua em hidrogénio e oxigénio na
presenga de um eletrdlito. Foi criado um modelo 3D no Fusion 360,
projetando suportes intercalados para anodo e catodo, otimizando a
eficiéncia da eletrdlise. Materiais como MDF, acrilico, Arduino UNO,
(MQ8 e ACS712),

eletrénicos foram utilizados. A montagem foi realizada no FABLAB com

sensores e outros componentes estruturais e

cortadora a laser, resultando em um sistema eficiente. O cddigo
desenvolvido gerencia sensores para medir producao de H>, em ppm e
consumo de corrente elétrica, com sistema de seguranga que limita a
corrente a 9A. A interface visual exibe dados em um display OLED. E Nas
projetos futuros, a pesquisa de eletrodos diferentes e mais sustentaveis

e aumentando sua eficiéncia.

Fonte: Autoria Prépria

Frduine UNO
(ATwEGAs28)

Fonte: Autoria Prépria Fonte: Autoria Prépria
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TEXTEIS COM BIOCARVAO PRODUZIDO A PARTIR DO BAGAGCO DE
CANA-DE-ACUCAR

OBIJETIVO

O objetivo principal deste trabalho foi desenvolver uma solugao sustentavel
para o tratamento de efluentes téxteis, utilizando biocarvao produzido a
partir de residuos agroindustriais. O estudo busca oferecer uma alternativa
de baixo custo, destacando a importancia de solugdes eficazes para a
poluicdo industrial, especialmente no setor téxtil, que gera efluentes
contaminados com corantes prejudiciais a salde e ao meio ambiente. Os
objetivos especificos foram:
= Produzir biocarvao a partir do bagago de cana-de-agucar sob diferentes
condigdes;
Analisar os efeitos das varidveis no rendimento do biocarvdao durante a
pirdlise;
Avaliar a viabilidade do biocarvdo no tratamento de efluentes

contaminados com corantes.

A metodologia deste estudo foi desenvolvida em quatro etapas principais:
Coleta e preparo do bagaco de cana-de-agucar: O bagaco foi coletado,
seco a 105°C por 24 horas, triturado e peneirado para obter particulas
uniformes.

Produgédo do biocarvédo: A pirdlise foi realizada em um reator tubular
com variagao de temperatura (300°C, 400°C e 500°C) e tempo de
residéncia (30, 60 e 90 minutos).

Caracterizagdo do biocarvao: O biocarvao foi caracterizado por analises
granulométrica, rendimento e densidade.

Ensaios de Adsorgdo: A capacidade de adsorcdo foi avaliada com o
corante violeta de metila, utilizando espectrofotometria UV-Vis para
medir a eficiéncia de remocao.

Analise dos dados: Os experimentos foram realizados por planejamento
experimental, otimizando as condi¢des de produgdo e adsorgdo. A analise
estatistica identificou as condicdes otimas, e os resultados foram
comparados com a literatura, discutindo a viabilidade do biocarvao no

tratamento de efluentes.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados mostraram que o biocarvao produzido a partir do bagago de
cana-de-agUcar atingiu 74,7% de adsorcao e 87,62% de rendimento nas
condi¢des otimizadas: HCl 1 mol.L7, biomassa 50 g.L7, a 200°C por 20
minutos. As superficies de resposta e os graficos de contorno confirmaram
a relagdo entre as varidveis e a eficiéncia do processo. O efluente tratado
apresentou significativa reducdo na concentragdo do corante violeta de
metila, indicando o grande potencial do biocarvao como adsorvente para

efluentes téxteis.

:J/f

Bagago Carvio ativado Ensaios de adsor¢ao Efluente final

CONTEMPLAGCAO DOS CRITERIOS

Este projeto atende aos critérios do Prémio Educador Sustentavel ao
incorporar uma abordagem sistémica de sustentabilidade, centrada em
problemas reais e com impacto significativo na aprendizagem dos alunos.
Abordagem Sistémica em Sustentabilidade: O projeto promoveu a
economia circular ao transformar residuos agroindustriais em biocarvao,
minimizando impactos ambientais. Ao reutilizar o bagago de cana-de-
aglcar, oferece uma solucdo sustentavel para o tratamento de efluentes
téxteis. Isso garante viabilidade a longo prazo sem comprometer as
necessidades futuras.

Abordagem a Partir de Problemas Reais: A iniciativa foca em problemas
industriais tangiveis, como a poluicdo por efluentes téxteis, integrando
teoria e pratica no ensino. O projeto permitiu aos alunos explorar solugdes
sustentdveis para desafios concretos, estimulando a criatividade e o
pensamento critico. Essa abordagem fortaleceu a relevancia da
aprendizagem aplicada.

Impacto na Aprendizagem dos Alunos: O projeto proporcionou aos
alunos uma experiéncia pratica significativa, incentivando-os a aplicar
conceitos tedricos em problemas reais. Eles usaram planejamento
experimental e analise estatistica para otimizar processos, aumentando
sua conscientizagdo e motivagdo. Essa experiéncia pratica reforgou o

aprendizado continuo e o engajamento com a sustentabilidade.

DIFICULDADES E APRENDIZADO

O desenvolvimento deste estudo enfrentou desafios técnicos e

operacionais, que, ao mesmo tempo, proporcionaram valiosos
aprendizados. A principal dificuldade foi otimizar a produ¢do do biocarvao
de maneira eficiente e sustentavel, garantindo a sua aplicabilidade no
tratamento de efluentes téxteis. Embora o processo de adsorg¢édo tenha
apresentado &timos resultados, a manipulagdo e caracterizagdo do
material adsorvente exigiram ajustes continuos, considerando a
variabilidade das fontes de biomassa.

No entanto, os desafios enfrentados ampliaram nossa compreensao sobre
a importancia da economia circular, ao demonstrarmos que residuos
organicos, quando reaproveitados, podem transformar-se em solugdes
inovadoras para problemas ambientais. A reutilizagdo de residuos
agroindustriais na produgao do biocarvao nao sé contribui para a
diminuicdo do impacto ambiental desses materiais, mas também
apresenta uma alternativa de baixo custo e com grande potencial de
aplicacdo em processos industriais.

Esse trabalho consolidou a visdo de que solugdes sustentaveis podem ser
tanto tecnicamente vidveis quanto ambientalmente responsaveis. O
aprendizado mais impactante foi perceber que, ao integrar inovagao,
reaproveitamento de residuos e respeito aos processos naturais, é possivel
avangar em direcdo a uma industria mais verde e eficiente, com reais

beneficios para o planeta e a sociedade.

Nome Docente: Jodo Guilherme Pereira Vicente
Curso: Engenharia Quimica
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MAPEAMENTO E ACOMPANHAMENTO DO DESPERDICIO DE VEGETAIS EM
REDES DE VAREJO NA CIDADE DE SOROCABA -SP

OBIJETIVO

Estima-se que a populagao mundial passarad de 7,7 bilhdes de pessoas
em 2019 para 9,7 milhées em 2050. Assim, a garantia da seguranga
alimentar é de extrema importancia a todos, seja por agdes
governamentais ou privadas. Em contrapartida, anualmente, cerca de 1,3
bilhdes de alimentos sdo desperdicados em todo o mundo, sendo as frutas
e vegetais responsaveis por 44% deste total. O desperdicio de alimentos
nao envolve apenas o descarte de produtos com elevado valor nutricional,
mas também representam um problema ambiental. Desta forma,
entender, acompanhar e atuar na reducgao deste desperdicio de alimentos
é extremamente relevante para garantir a seguranga alimentar minima
para toda a populagdo mundial. A forma mais efetiva de redugdo das
perdas e desperdicios de alimentos é sempre as agdes que envolvem a
sociedade, uma vez que ela atua de forma direta em todas as etapas da
cadeia de alimentos. Assim sendo, o objetivo deste trabalho é avaliar de
forma qualitativa e quantitativa os desperdicios de vegetais nas redes de
varejo de alimentos da cidade de Sorocaba-SP (Brasil).

METODOLOGIA APLICADA

Primeiramente, como este trabalho visa a aplicagdo de questionarios a
responsaveis do setor de hortifruti de supermercados da cidade de
Sorocaba-SP, o questiondrio foi submetido ao Comité de Etica em
Pesquisa para sua aprovagao.

O questionario a ser aplicado nas redes varejistas foi realizado seguindo
o proposto por Prado (2011) com modifica¢des, sendo aplicado de forma
presencial nos supermercados selecionados e utilizando-se ferramenta
Google Forms® para gerenciar os resultados. As questdes do questionario
sao constituidas de questdes alternativas e abertas, e que o participante
nao tem obrigagédo de responder todas as questdes por qualquer motivo
como desconforto ou ndo aderéncia ao tema estudado. De forma geral, o
questionario apresenta de forma simples e clara questdes para avaliar
qualitativamente e quantitativamente os desperdicios de vegetais nestas
redes de varejo. Este questionario serd mantido em sigilo para preservar a
imagem das redes de varejo colaboradoras, sendo os resultados tratados
unicamente pelas pessoas académicas envolvidas neste projeto. A partir
do questionario respondido pelas redes de varejos de alimentos, os dados
serdo avaliados pelo método de andlise de conteldo com as etapas de
leitura flutuante das repostas, recorte e notagao e definicdo de categorias
tematicas empiricas propostas por Bardin (2008).

RESULTADOS OBTIDOS

O projeto ainda esta em andamento e tem seu prazo final em margo
de 2025. Assim, como resultados esperados almeja-se com este projeto um
levantamento de dados detalhados dos vegetais desperdi¢cados nas redes
de varejo da cidade de Sorocaba - SP, de forma a entender e gerar um
banco de dados publicos para que agdes sejam tomadas visando a
reducdo deste desperdicio por
competentes.

Além disso, hd uma meta de realizagdo de duas publicagdes deste
projeto em revistas cientificas (por exemplo JOINS), sendo uma publicagdo
por aluno envolvido. A primeira publicacdo faz referéncia a uma revisao
bibliografica do tema utilizando-se um software cienciométrico chamado
IRAMUTEQ® e a segunda publicagao cientifica ird reportar os dados finais
obtidos através dos questionarios aplicados.

todos os 6rgdos e organizagdes

CONTEMPLACAO DOS CRITERIO

3.1. Abordagem Sistémica em Sustentabilidade

Este projeto adota uma abordagem sistémica ao conectar questdes
ambientais, econdmicas e sociais, alinhando-se as ODS 2 (Fome Zero e
Agricultura Sustentavel) e 12 (Consumo e Produgdo Responsaveis). Assim
hd uma contribuicdo para a redugcdo do desperdicio de alimentos,
promovendo padrdes sustentaveis de produgado e consumo e gerando
beneficios a sociedade ao minimizar os impactos ambientais devido ao
descarte de vegetais. Além disso, ao identificar as causas do desperdicio, o
projeto constréi conhecimento aplicado, essencial para ag¢des que
beneficiam tanto a cadeia de suprimento de alimentos quanto a
seguranga alimentar. Assim, este projeto atua na sustentabilidade,
priorizando estratégias que integram desenvolvimento humano,
dignidade social e conservagdo ambiental.

3.2. Abordagem a Partir de Problemas Reais

Como visto o elevado nivel de desperdicio de vegetais nas redes de
varejo reflete o desafio concreto de geragdo deste projeto. Sendo uma
questdo de relevancia global que afeta diretamente a segurancga alimentar
e a sustentabilidade do sistema alimentar. O cendario do estudo reflete a
importancia de compreender as dinamicas especificas dessa realidade
para gerar impactos positivos e replicaveis. Assim, o uso de questionarios
aplicados diretamente em supermercados evidencia o compromisso com
dados reais e com a colaboragdo entre ensino e sociedade. De forma a
valorizar esta problematica no ambiente académico, o projeto promove a
aplicagdo do conhecimento cientifico na solugdo de desafios tangiveis,
incentivando o pensamento critico, a tomada de decisao fundamentada e
o protagonismo dos alunos no enfrentamento de questdes urgentes.

3.3. Impacto na Aprendizagem dos Alunos

O projeto prioriza o chamado aprendizado ativo dos alunos, aplicando
na pratica todo o conteudo e complexidade das disciplinas em sala de aula
(por exemplos as UPXs), explorando no cotidiano metodologias
interdisciplinares como a aplicagdo de questionarios e uso de softwares
especificos como o IRAMUTEQ® e Google Forms ® Como somatodrio a
aprendizagem aos alunos pode-se citar o desenvolvimento de
competéncias praticas e uma visdo ampla dos desafios da sociedade
principalmente o desperdicio de alimentos, capacitando-os ao pensar
diferente para a sociedade, tornando-os agentes de mudangas na
sociedade. Por fim, a etapa de publicagdes cientificas refor¢a o impacto
académico, incentivando a disseminagao do conhecimento e estimulando
os alunos a contribuirem para a construgdo de solugdes baseadas em
evidéncias.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Como principais dificuldades encontradas até o momento foram: a do
convencimento dos gestores e responsaveis dos supermercados em
compartilhar informagdes sensiveis e que ndo os agradam em comentar; A
sensibilizagdo da sociedade e redes de varejo em demonstrar a relevancia
do projeto, demonstrando a importancia dos resultados gerados; Por fim, a
falta de pesquisas cientificas deste tipo na literatura para podermos
comparar os dados e criar um importante banco de dados. Como
aprendizados, pode-se citar o desenvolvimento de habilidades praticas dos
discentes e professor principalmente no que tange a importancia do
dialogo e colaboragao com a sociedade.

Nome Docente: Eduardo G. L. das Chagas
Curso: Engenharia Quimica
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MAPEAMENTO E ACOMPANHAMENTO DO DESPERDICIO DE VEGETAIS EM
REDES DE VAREJO NA CIDADE DE SOROCABA - SP

OBIJETIVO

Estima-se que a populagao mundial passarad de 7,7 bilhdes de pessoas
em 2019 para 9,7 milhdes em 2050. Assim, a garantia da seguranca
alimentar é de extrema importancia a todos, seja por agdes
governamentais ou privadas. Em contrapartida, anualmente, cerca de 1,3
bilhdes de alimentos sdo desperdi¢cados em todo o mundo, sendo as frutas
e vegetais responsaveis por 44% deste total. O desperdicio de alimentos
ndo envolve apenas o descarte de produtos com elevado valor nutricional,
mas também representam um problema ambiental. Desta forma,
entender, acompanhar e atuar na redugado deste desperdicio de alimentos
é extremamente relevante para garantir a seguranga alimentar minima
para toda a populagdo mundial. A forma mais efetiva de redugdo das
perdas e desperdicios de alimentos &€ sempre as agdes que envolvem a
sociedade, uma vez que ela atua de forma direta em todas as etapas da
cadeia de alimentos. Assim sendo, o objetivo deste trabalho é avaliar de
forma qualitativa e quantitativa os desperdicios de vegetais nas redes de
varejo de alimentos da cidade de Sorocaba-SP (Brasil).

METODOLOGIA APLICADA

Primeiramente, como este trabalho visa a aplicagdo de questionarios a
responsaveis do setor de hortifruti de supermercados da cidade de
Sorocaba-SP, o questiondrio foi submetido ao Comité de Etica em
Pesquisa para sua aprovagao.

O gquestionario a ser aplicado nas redes varejistas foi realizado seguindo
o proposto por Prado (2011) com modificagdes, sendo aplicado de forma
presencial nos supermercados selecionados e utilizando-se ferramenta
Google Forms® para gerenciar os resultados. As questdes do questionario
sao constituidas de questdes alternativas e abertas, e que o participante
nao tem obrigagdo de responder todas as questdes por qualquer motivo
como desconforto ou ndo aderéncia ao tema estudado. De forma geral, o
guestionario apresenta de forma simples e clara questdes para avaliar
qualitativamente e quantitativamente os desperdicios de vegetais nestas
redes de varejo. Este questiondrio serd mantido em sigilo para preservar a
imagem das redes de varejo colaboradoras, sendo os resultados tratados
unicamente pelas pessoas académicas envolvidas neste projeto. A partir
do questionario respondido pelas redes de varejos de alimentos, os dados
serao avaliados pelo método de analise de conteddo com as etapas de
leitura flutuante das repostas, recorte e notacao e definicdo de categorias
tematicas empiricas propostas por Bardin (2008).

RESULTADOS OBTIDOS

O projeto ainda esta em andamento e tem seu prazo final em margo
de 2025. Assim, como resultados esperados almeja-se com este projeto um
levantamento de dados detalhados dos vegetais desperdi¢cados nas redes
de varejo da cidade de Sorocaba - SP, de forma a entender e gerar um
banco de dados publicos para que agdes sejam tomadas visando a
reducdo deste desperdicio por todos os Orgdaos e organizagdes
competentes.

Além disso, hd uma meta de realizagdo de duas publicacdes deste
projeto em revistas cientificas (por exemplo JOINS), sendo uma publicagao
por aluno envolvido. A primeira publicagdo faz referéncia a uma revisao
bibliografica do tema utilizando-se um software cienciométrico chamado
IRAMUTEQ® e a segunda publicagdo cientifica ira reportar os dados finais
obtidos através dos questionarios aplicados.

3.1. Abordagem Sistémica em Sustentabilidade

Este projeto adota uma abordagem sistémica ao conectar questdes
ambientais, econdémicas e sociais, alinhando-se as ODS 2 (Fome Zero e
Agricultura Sustentavel) e 12 (Consumo e Produgao Responsaveis). Assim
ha uma contribuicdo para a reducao do desperdicio de alimentos,
promovendo padrdes sustentaveis de produgao e consumo e gerando
beneficios a sociedade ao minimizar os impactos ambientais devido ao
descarte de vegetais. Além disso, ao identificar as causas do desperdicio, o
projeto constréi conhecimento aplicado, essencial para agdes que
beneficiam tanto a cadeia de suprimento de alimentos quanto a
seguranca alimentar. Assim, este projeto atua na sustentabilidade,
priorizando estratégias que integram desenvolvimento humano,
dignidade social e conservagdo ambiental.

3.2. Abordagem a Partir de Problemas Reais

Como visto o elevado nivel de desperdicio de vegetais nas redes de
varejo reflete o desafio concreto de geragdo deste projeto. Sendo uma
questdo de relevancia global que afeta diretamente a seguranca alimentar
e a sustentabilidade do sistema alimentar. O cenario do estudo reflete a
importancia de compreender as dindmicas especificas dessa realidade
para gerar impactos positivos e replicaveis. Assim, o uso de questionarios
aplicados diretamente em supermercados evidencia o compromisso com
dados reais e com a colaboragdo entre ensino e sociedade. De forma a
valorizar esta problematica no ambiente académico, o projeto promove a
aplicagdo do conhecimento cientifico na solugdo de desafios tangiveis,
incentivando o pensamento critico, a tomada de decisdo fundamentada e
o protagonismo dos alunos no enfrentamento de questdes urgentes.

3.3. Impacto na Aprendizagem dos Alunos

O projeto prioriza o chamado aprendizado ativo dos alunos, aplicando
na pratica todo o conteldo e complexidade das disciplinas em sala de aula
(por exemplos as UPXs), explorando no cotidiano metodologias
interdisciplinares como a aplicagdo de questionarios e uso de softwares
especificos como o IRAMUTEQ® e Google Forms ® Como somatoério a
aprendizagem aos alunos pode-se citar o desenvolvimento de
competéncias praticas e uma visdo ampla dos desafios da sociedade
principalmente o desperdicio de alimentos, capacitando-os ao pensar
diferente para a sociedade, tornando-os agentes de mudangas na
sociedade. Por fim, a etapa de publicagées cientificas refor¢a o impacto
académico, incentivando a disseminag¢do do conhecimento e estimulando
os alunos a contribuirem para a construgdo de solugdes baseadas em
evidéncias.

DIFICULDADES E APRENDIZADO

Como principais dificuldades encontradas até o momento foram: a do
convencimento dos gestores e responsaveis dos supermercados em
compartilhar informagdes sensiveis e que ndo os agradam em comentar; A
sensibilizacao da sociedade e redes de varejo em demonstrar a relevancia
do projeto, demonstrando a importancia dos resultados gerados; Por fim, a
falta de pesquisas cientificas deste tipo na literatura para podermos
comparar os dados e criar um importante banco de dados. Como
aprendizados, pode-se citar o desenvolvimento de habilidades praticas dos
discentes e professor principalmente no que tange a importancia do
dialogo e colaboragdo com a sociedade.

Nome Docente: Eduardo G. L. das Chagas
Curso: Engenharia Quimica

Disciplina: Tecnologia de Alimentos
Periodo: Noturno
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ESTIMATIVA DE ESTOQUE DE CARBONO NO SOLO E DO POTENCIAL DE
CRESCIMENTO SUSTENTAVEL DA PRODUGAO AGRICOLA NA CIDADE DE
SOROCABA -SP.

OBJETIVO

O presente trabalho traz como objetivo analisar as projecbes de
mudancas de uso dos solos no periodo de 2000 a 2021, através da
utilizagdo dos mapas do MapBio e dados do PronaSolos, e definir
possiveis acbes a serem tomadas com a finalidade de elevar o
estoque de carbono no municipio de Sorocaba-SP, bem como
melhorar a qualidade de vida da populagdo e colaborar com a
situacdo que o nosso planeta vem enfrentando devido as altas
emissoes de Gases de Efeito Estufa (GEE).

METODOLOGIA APLICADA

A delimitacdo da area do municipio de Sorocaba-SP no mapa de
estoque de carbono foi realizada através da utilizacdo do programa
QGIS, bem como o software Google Earth para localizagao dos pontos
e coordenadas. Para a comparagdao da quantidade de carbono
orgénico presente no solo em diferentes tipos de uso, foram utilizados
dados encontrados na plataforma MapBio e dados do PronaSolos. Os
resultados sdo referentes a profundidade 0 a 30cm dos solos
analisados. No setor “agropecudria” da plataforma estdo englobadas
atividades como pastagem, lavoura temporaria e de culturas perenes
e a silvicultura. Para as areas ndo vegetadas foram consideradas
areas urbanizadas e outras areas ndo vegetadas.

RESULTADOS OBTIDOS

O gréfico abaixo representa as mudancas no estoque de
carbono nos solos de Sorocaba-SP, e uma anadlise dos dados
encontrados dentro dos intervalos citados.

Capacidade do estoque de Carbono do municipio de Sorocaba-SP. (KtCOS)

2.49%
17.34% 17.66% 19.44% 18.96%

ssex

6.16% 6.60% 6.56%
6.25% 6.08%

2000 2005 2010 2015 2020 2021

—e—d0até50ton/ha  =—e=50460 ton/ha 60até 70 ton/ha

Gréfico 1: mudancgas no estoque de carbono ao longo de 21
anos.

Em uma analise em ordem cronoldgica, é possivel observar que
no ano de 2000, 77,71 % dos solos dos municipios de Sorocaba-SP
possuiam um estoque de 40 a 50 tCOS/ha de carbono organico o que
é referente a 1.150,70 ha. Enquanto o estoque de 50 a 60 tCOS/ha
estavam em 235,5ha, 15,91% da area total analisada, e o estoque de
60 a 70tCOS/ha representam apenas 6,25%.

Em todos os periodos analisados foi possivel observar mudancas
das éreas de florestas, areas de fins agricolas e nas areas ndo
vegetadas. Porém o resultado mais relevante foi no periodo de 2010
a 2015, que ocorreu uma diminuicdo de 4,46% das areas com fins
agricolas, e o aumento de 966 ha das areas de floresta, um
percentual de 2,4% no periodo de cinco anos, tais resultados
indicaram 4,83% a mais de estoque de carbono em relagdo a faixa de
capacidade de 50 a 60tCOS/ha.

A fim de que Sorocaba aumente novamente sua faixa de
estoque de carbono de 50 & 60 t/COS como ocorreu no periodo de
2015, serad necessario um aumento de aproximadamente 0,43% de
suas areas com florestas, isso &, 193,2ha de florestas plantadas por
ano até 2026, atingindo uma area de aproximadamente 7.271 ha de
areas com florestas.

Figura 1: Areas com estoque de 50 a 60 tCOS/ha no ano de
2010 (esquerda) e areas com estoque de 50 a 60 tCOS/ha no ano de
2015 (direita).

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

A alta emissdo de GEE estd diretamente ligada a mudancas
climaticas, exercendo também forte influéncia na producdo de
alimentos. A forma como o solo é manejado influencia diretamente na
emisséo de gases e balanco de carbono, logo préaticas
conservacionistas e sustentaveis, que visam a protecdo do mesmo,
sdo fundamentais para mitigagdo dessa emissdo. Aplicando o estudo
a um municipio, pode-se ter a nogdo do quanto uma mudanga no
cenario de uso do solo pode ser efetiva nesta questdo, além de

contribuir para um aprendizado mais pratico e efetivo.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Os resultados deste trabalho vdo de encontro a outros estudos,
e trazem afirmacgles de que o armazenamento de carbono, bem como
a riqueza em biodiversidade sdo diretamente afetados devido as
mudangas na cobertura e uso do solo.

Nome Docente: Thais Guarda Prado
Avancini

Curso: Engenharia Agrondmica
Disciplina: Iniciagao Cientifica
Periodo: 2022/2023
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INCORPORAGAO DE MICELIO COM SERRAGEM DE MADEIRA COMO ELEMENTO
DE REFORGO EM MATERIAIS A BASE DE SOLO-CIMENTO

OBJETIVO

O projeto de iniciagdo cientifica teve como objetivo principal
verificar os efeitos da incorporacdo de fibras de micélio em amostras
de solo-cimento. Para tal, foram produzidos corpos de prova contendo
0%, 15%, 20% e 40% de adicdo de fibra de micélio com serragem de
madeira.

METODOLOGIA APLICADA

Para a composicdo do tijolo solo-cimento, foram realizadas trés
proporcBes tendo como referéncia o volume de solo, portanto: solo
mais 40% de micélio mais serragem (MC40); solo mais 20% de
micélio mais serragem (MC20); e solo mais 15% de micélio mais
serragem (MC15) e sem adicdo de micélio (REF). No experimento, o
teor de cimento Portland foi de 20% em relagdo ao solo, que tinha o
total de 2 litros por mistura.

Foram moldados 6 corpos de prova para cada proporgdo, sendo
esses confeccionados em moldes metalicos prismaticos (40 mm x 40
mm x 160 mm) e realizados ensaios de resisténcia a compressdo
axial e resisténcia a tracdo na flexdo das amostras.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O projeto de Iniciacdo Cientifica desenvolvido estd dentro dos
critérios elencados para o Prémio Educador Sustentadvel, conforme
apresentado:

1. Abordagem sistémica em sustentabilidade: a indlstria de
cimento Portland representa cerca de 8% das emissbes antropicas de
diéxido de carbono e o desenvolvimento de materiais com baixo teor
de cimento Portland resulta em menores emissdes desse gas para
atmosfera, o que é de grande relevancia uma vez que se trata de um
gas de efeito estufa, que contribui com as mudancgas climaticas. O
uso do micélio (os fungos sdo constituidos de filamentos alongados e
microscdpicos chamados de hifas. Um aglomerado de hifas determina
toda forma e estrutura do fungo, sendo esse conjunto denominado
micélio) pode contribuir com materiais de construcdo civil mais
ambientalmente amigaveis, ja que atualmente a construcdo civil é
responsavel por consumir entre 20 a 50% dos recursos naturais de
todo o planeta Terra, sendo muitos desses ndo renovaveis. O micélio
é um material natural de abundante produgdo e que em muitos casos
acaba sendo descartado por produtores de cogumelos. A utilizagdo
proposta poderia fornecer beneficios ambientais (diminuicdo no

RESU LTADOS OBT| DOS consumo de cimento Portland), econdémico (diminuigdo no volume de

A Figura 1, a Figura 2 e a Figura 3 mostram os resultados de
resisténcia a tracdo na flexdo, resisténcia a compressdo axial e
densidade de massa aos 28 dias de idade, respectivamente.

Figura 1: Resisténcia a tragdo na flexdo.

Resisténcia a tragdo na flexdo (MPa)

MC15 MC20 MC40

REF

Amostra

Figura 2: Resisténcia a compressado axial.

MC15 MC20 MC40

Resisténcia a compressdo (MPa)

Amostra

Todas as amostras atingiram um valor de resisténcia a
compressdo superior a 2 MPa, minimo exigido por norma técnica para
bloco de solo-cimento sem fungdo estrutural.

residuo de micélio a ser destinado em aterros sanitarios) e sociais
(um material de construgdo civil de facil obtencdo e de baixo custo).

2. Abordagem a partir de problemas reais: a construgdo civil é
um importante setor da economia nacional e os impactos ambientais
decorrentes de seus processos sdo muito relevantes. A utilizagdo de
materiais contendo residuos naturais e que possua critérios técnicos
aceitdveis para aplicagdo é uma proposta inserida na busca por
atividades mais sustentaveis.

3. Impacto na aprendizagem dos alunos: a estudante envolvida
na Incitacdo Cientifica desenvolveu durante o periodo um estudo
aprofundado sobre o impacto da construgdo civil no meio ambiente,
além de buscar a compreensdo da importéncia do uso de materiais
alternativos e com baixo teor de clinquer. Ela pode entender melhor o
impacto ambiental dos processos produtivos e a relevancia do

desenvolvimento de projetos

que transformem residuos em

coprodutos, gerando valor agregado a um material que seria

descartado, em consonancia com a Politica Nacional de Residuos
Soidos brasileira.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

A maior dificuldade no desenvolvimento do projeto foi
decorrente dos passos de preparacdo do micélio para uso como fibra
natural no tijolo.

Nome Docente: Rodrigo Henrique Geraldo
Curso: Engenharia Civil

Disciplina: Iniciagao Cientifica

Periodo: 1°semestre/2023
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OBJETIVO

As doengas oculares sdo as principais causas da perda de visdo
da populagdo. Entre as doengas que podem resultar em cegueira, se
destacam o glaucoma e a retinopatia diabética (RD), uma vez que,
suas causas sdo evitaveis e é possivel preveni-las e trata-las antes do
agravamento dos sintomas. Logo, o diagndstico precoce é essencial
para prevenir a perda de visdo. Este projeto tem como objetivo a
avaliacdo e aplicacdo de metodologias de pré-processamento de
imagens médicas com o intuito de elevar o desempenho e a acuracia
nos diagnosticos de doencas oculares. A solucdo encontrada aprimora
0s modelos de redes neurais no que se refere a identificagdo de
estruturas oculares, tais como aspectos do nervo Optico, veias e
artérias, trazendo uma elevagdo da precisdo na identificagdo destas
estruturas.

METODOLOGIA APLICADA

Apds estudos detalhados para compreender as caracteristicas

de <cada doenca e suas implicacdes, foi necessario um
aprofundamento na area de processamento de imagens, ja que os
avancgos recentes permitem o surgimento de novas oportunidades
para melhorar a detecgdo e monitoramento de uma doenga.

Para realizacdo dos procedimentos praticos foram definidas as
bases de dados contendo imagens de retinografias de ambas as
doencas. A retinografia € um exame que tem como objetivo observar
e registrar fotografias da retina, do nervo dptico e do fundo do olho.
Apds a definicdo das bases, essas puderam ser enviadas e
processadas em um algoritmo que foi desenvolvido em Python 3,
além do uso de filtros disponiveis na biblioteca OpenCV (2023).

O algoritmo possui duas etapas, onde a primeira consiste no
pré-processamento das imagens, padronizando as retinografias
através de técnicas de filtragem e composigdo, e a segunda relaciona
0 processamento, destacando as veias presentes nas imagens.
Cenarios de testes foram propostos a fim de se obter a melhor
solugdo para o auxilio do diagndstico precoce do glaucoma e da

retinopatia diabética.

RESULTADOS OBTIDOS

Apds as imagens das retinografias serem processadas e as
redes neurais devidamente configuradas, procedeu-se ao treinamento
utilizando tanto as imagens originais quanto as imagens processadas,
e em seguida, os resultados foram comparados. Os resultados obtidos
sdo demonstrados através do fluxo completo do processamento da
imagem, ilustrado na Figura 1.

Figura 1 - Ciclo de pré-processamento e processamento das imagens

Fonte: elaborado pelos autores
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APRIMORAMENTO DE IMAGENS PARA DETECCAO DE
GLAUCOMA E RETINOPATIA DIABETICA

Na Figura 1 cada imagem reflete, respectivamente: (a) Imagem
base; (b) Aplicagdo do GaussianBlur; (c) Aplicacdo de addWeighted,
(d) Imagem resultante contendo pixels definidos como vasos e veias;
(e) Imagem resultante com veias em destaque. Por fim foi realizada a
comparagdo com outros trabalhos cientificos que utilizam as mesmas
bases de dados (Quadro 1). Dessa forma, foi possivel observar uma
melhoria no desvio padrdo da acuracia (DPA) através das redes
neurais e ainda assim, mantendo sua acuracia (ACC) estavel.

Quadro 1 - Comparagdo de redes utilizando as imagens processadas

Rede ACC DPA
Modelo de Segmentagdo de Retina - Carvalho etal. (2021) 0.93 0.09
Modelo de Segmentagdo de Retina com as imagens processadas 0.93 0.08
Modelo de Localizagdo de Retina - Carvalho et al. (2021) 0.84 | 0.11
Modelo de Localizagdo de Retina com as imagens processadas 0.84 0.09
Deteccgdo da retinopatia diabética - Ahmadi (2022) 0.90 | 0.15
Detecgdo da retinopatia diabética com as imagens processadas 0.90 0.09

Fonte: elaborado pelos autores

Avaliando os resultados foi possivel concluir que a diminuigdo do
DPA, resultou em uma melhoria de 11,11% para segmentacdo,
18,18% para deteccdo de glaucoma e 40,00% para deteccdo de
retinopatia diabética.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Existe um grande interesse da aplicagdo de processamento de
imagens e inteligéncia artificial na drea médica, com o intuito de
auxiliar no diagnéstico sobre os exames realizados e a solugdo
proposta poderia justamente atuar como um processo de pré-triagem
ou uma segunda opinido para um médico especialista, ja que se trata
de um problema que atinge a sadde da populacdo mundial.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

A pesquisa de trabalhos correlatos que explorem a utilizagdo de
um filtro gaussiano em redes generativas adversarias condicionais
(CGAN) para a deteccdo do glaucoma foi um desafio durante a
execucdo do projeto, pois ndo existiam trabalhos com esse propdsito.

AHMADI, Parisan. 2022. DL-DiabeticRetinopathyDetection -
95% Acc CNN, 2022.
https://www.kaggle.com/code/parisanahmadi/dI-diabetic-

Bhubaneswar, India, Disponivel em:

retinopathycdetection-95-acc-cnn. Acesso em: 5 out. 2023.

CARVALHO, Tales H. et al. Application ofc onditional GAN models
in optic disc/optic cup segmentation of retinal fundus images.
In: International Symposiumon Medical Information Processingand
Analysis, 17, 2021, Campinas. Anais[...]. SPIE, 2021. p. 389-395.

OPENCV. OpenCV modules, Palo Alto, CA, 2023. Disponivel
em: https://docs.opencv.org/4.x/. Acesso em: 03 nov. 2023.
Nome Docente: Talita dos Reis Lopes Berbel
Curso: Engenharia de Computacgao
Disciplina: Trabalho de Conclusao de Curso
Periodo: 1092 Semestre/2023
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA ANALISE DE DADOS SOBRE
CONSUMO DE AGUA

OBJETIVO

O objetivo desse trabalho foi a aplicagdo de algoritmos de
inteligéncia artificial para identificacdo de problemas relacionados a
excessos de consumo e vazamentos de agua ndo visiveis. Por meio da
aplicacdo de diferentes algoritmos, o foco central foi fornecer
informacdes assertivas para otimizar a gestdo, identificagdo de areas
criticas e aprimoramento da eficiéncia operacional das redes de

distribuicdo de recursos hidricos.

METODOLOGIA APLICADA

Por meio do conjunto de dados de consumo de agua de uma

indUstria, uma analise exploratoria foi desenvolvida para a
identificacdo de padrdes relacionadas ao consumo dos recursos
hidricos do local, a fim de identificar dias com caracteristicas de
vazamentos de agua aplicando algoritmos de inteligéncia artificial
foram aplicados para a identificagdo de tais problemas, como
ilustrado na Figura 1. Os algoritmos utilizados foram OneClassSVM e
IsolationForest (ndo supervisionado).

Figura 1 - Metodologia aplicada aos dados de consumo
de agua industrial

Dados de consumo de | |
agua industrial

Andlise exploratdria e
Processamento

| | Modelagem e Id~entificag§o de
padrdes

3

Machine Learning e

Validag&o Tomada de Decisao —1

Identificagdo de vazamentos

Fonte: Elaborada pelo autor.

RESULTADOS OBTIDOS

Por meio da analise exploratéria, processamento e identificacdo
de padrdes, os consumos médias por hora e por dias foram
analisados. A Figura 2 ilustra o consumo médio em litros hora a hora.

Figura 2 - Consumo médio em litros hora a hora

C durante as horas do dia - Todo o periodo
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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A Figura 3 ilustra o consumo médio dia a dia durante todo o
periodo observado. A Figura 4 (a) demonstrou um desempenho
razoavel na deteccdo de anomalias, com alta especificidade; em (b) a
acuracia do modelo é de aproximadamente 68,18%, a maioria das
previsdes feitas pelo modelo estavam corretas em relacdo ao
conjunto de testes.

Figura 3 - Consumo médio em litros dia a dia
C durante os dias - Todo o periodo
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 4 — Matriz de Confusdo dos Modelos
OneClassSVM e IsolationForest.

(@) OneClassSVM w0 (b) IsolationForest

Matriz de Confusao Matriz de Confusao

Acurécia I Acurécia

Normal Anomalia Normal Anomalia
Classe Prevista Classe Prevista

Lo

Fonte: Elaborada pelo autor.

/ CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Com base na pesquisa cientifica e estado da arte sobre a
caracterizagdo dos vazamentos e os desafios no controle de perdas no
pais e no mundo, concretizou a correlacdo entre diferentes pilares das
ODS e os diferentes desafios sobre o controle de vazamentos ndo
visiveis. Trabalhar com dados de consumo de agua industrial real
trouxe uma visdo tangivel aos alunos sobre o desafio da identificacdo
de vazamentos. Mitigar, analisar e explorar os dados reais enfatiza o
desafio de perdas no cenario nacional. A abordagem de escassez
hidrica junto com dados reais, materializa todo o desafio de perdas e
impacta diretamente os alunos em fomentar tecnologias no combate
a mesma. A maior motivagao por parte dos alunos foi em realmente
desenvolver algo que pudesse minimizar as perdas.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Algumas dificuldades foram encontradas na identificacdo de
modelos de algoritmos que pudessem identificar com toda certeza a
caracterizacdo de um vazamento de agua nos dados aplicados. A
exploragdo de dados reais de consumo foi fundamental para o
aprendizado das caracterizagbes e comportamentos dos consumo de
agua durante os dias, meses e ano. Foi um grande aprendizado a
todos sobre como o0s vazamentos se comportam e quais sdo os
procedimentos para sua identificacdo.

Nome Docente: Lucas Nunes Monteiro
Curso: Engenharia de Computacao
Disciplina: TCC
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Estacionamento Inteligente: Transformando a Mobilidade Urbana

OBJETIVO

Estudar e desenvolver um projeto de estacionamento Figura 2 - Protdtipo projetado no software FlexSim
inteligente para a aplicagdo em grandes centros urbanos e pontos
cruciais das cidades, como hospitais, shoppings e supermercados.
Assim, visa-se atender uma parcela significante da necessidade
urbana nesses locais, otimizando o maximo possivel de tempo
do condutor e reduzindo o trénsito em geral.

METODOLOGIA APLICADA -
AN AN CO N TEVIPLACAO DOS CRITERIOS

reconhecimento de presenca. Em escala real, ele é um facilitador aos Para calcular a redugdo de emissdo de carbono em um
usuarios habilitados, que necessitam estacionar os seus veiculos; estacionamento convencional de shopping, foram necessarios

assim como diminui a emissdo de gases poluentes, que é responsavel considerar os seguintes fatores:

por degradar o meio ambiente e afetar a salde da populagéo. - Tempo médio gasto procurando uma vaga de estacionamento;
No caso do protétipo, ele visa exemplificar a estrutura de - Emissdes de carbono por minuto de condugdo.

funcionamento de tal aparato de maneira simplificada e didatica, O retorno deste projeto foi analisado considerando o

para que o projeto seja tangivel ao entendimento. Desse modo, o aspecto econdmico e social, tendo aspectos tangiveis e intangiveis.

protdtipo possui uma vaga de carro disponivel, que ird exemplificar Tangiveis:
um estacionamento de grande porte, como de hospitais, « Reduc3o no gasto de combustiveis;
shoppings, mercados.
e Redugdo na emissdo de CO2;
Para que o protétipo seja desenvolvido, o FlexSim auxiliara no
. ) X X , e Redugdo no custo de mdo de obra de manobristas e vallet;
planejamento e design da maquete, assim como o Tinkercad €

aplicado na parte do sistema elétrico do estacionamento inteligente. * Reducdo do tempo gasto procurando vagas livres.

Apresentando por meio de um caso real, o nivel de otimizacdo dos Intangiveis:
espacos de paradas e minimizando o desperdicio de tempo da ¢ Melhoria na qualidade de vida como redugdo do estresse;

populagdo em ambientes com alta taxa de circulagdo. e Sustentabilidade ambiental;

o Eficiéncia operacional;
RESULTADOS OBTIDOS , o
e Estimulo a inovagdo e emprego.
O estacionamento inteligente demonstrou eficacia na
otimizacdo de espago, reduzindo o tempo de busca por vagas. DIFICU LDADES E APREN DIZADOS

Ao considerar o tempo médio de busca por vaga, reduzido de 10 o

projeto de estacionamento inteligente atingiu os

para 2 minutos em um estacionamento inteligente, a estimativa objetivos de reducio do tempo de busca por vagas, e também

sugere uma reducéio de aproximadamente 1,6 kg de CO2 por evidenciou o impacto ambiental ao estimar a redugdo de emissdes

veiculo; alcul fundamentam monstraca . — . .
elculo;  esses calculos KIRdSFEnES 8 demionstagde,  da de CO2 por veiculo. A validagao do sistema que aponta vaga livre em

significativa diminuicdo de emissdes de carbono proporcionada ) - =
9 ¢ prop uma pequena escala funcionou corretamente indicando onde estdo as

elo estacionamento inteligente. A precisdo do sensor foi validada . . :
P 9 P vagas disponiveis. Em conjunto, esses resultados demonstram a

comparando suas leituras com a disponibilidade real. Os resultados ’ o ] = ) . )
P p importancia da implementagdo de estacionamentos inteligentes,

afirmam a viabilidade e eficacia do estacionamento inteligente na = ! &
9 destacando-o como uma solugdo para os desafios contemporaneos

melhoria do espaco urbano. da mobilidade

Figura 1 - Estimativa de reducdo de emissdo

Redug; 30 de CO2

Nome Docente: Rafael R. da Paz
Curso: Engenharia de produgao

Disciplina: UPX4 — SMART CITIES
Periodo: 4%semestre/2023

Fonte: Elaborado pelos autores
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SISTEMA DE GERACAO DE HIDROGENIO ATRAVES DE
ENERGIAS RENOVAVEIS

OBJETIVO

Com a crescente preocupagdo da contaminagcdo da atmosfera
pelo gas CO2 e consequente problemas associados a qualidade de
vida, uma proposta bastante interessante é o uso do gas hidrogénio
(H2) para os diversos processos industriais, principalmente para a
geracdo de energia térmica. O gas hidrogénio pode substituir com
vantagem o uso de combustiveis fdsseis, varios estudos sdo
realizados para a producdo de hidrogénio. Assim a producdo de H2
usando energia renovavel foi escolhida para esse projeto, pois se
sabe que esse processo € de baixo custo e, ainda sustentavel. Para
isso foi avaliado o uso de energia fotovoltaica para investigar se essa
aplicacdo atende a proposta do projeto, que através da eletrdlise da
agua pode-se produzir o gas H2. Com o desenvolvimento desse
prototipo, ainda que na escala laboratorial, pretende-se produzir o H2
em quantidades aceitdveis e com posterior aplicagdo em escala

industrial.

METODOLOGIA APLICADA

Foi confeccionado uma célula eletrolitica utilizando um becker
como recipiente, eletrodos de cobre puro, provetas para separar 0s
eletrodos, o eletrélito utilizado tinha uma concentragdo de 0,5 mol/L
de hidréxido de potassio (KOH) e a distancia entre os eletrodos foi de
6 cm.

Foram realizados diversos testes, sendo que o primeiro foi
utilizado uma fonte de tensdo e num segundo teste a fonte de tensdo
foi substituido por um painel fotovoltaico.

Teste 1 Teste 2

Fnte: Elabrat;ao propria.

Fonte: Elaboragao prépria.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados do teste podem ser observados pelo grafico 1 e a
tabela 1, onde mostra os resultados do volume tedrico (férmula 14),
rendimento (férmula 15), densidade da intensidade de luz medida e a

corrente média durante o teste.
Gréfico 1: Resultados teste 2 Volume(mL) X tempo (s)

100,00 150,00 200,00 250,00 300,00

Fonte: Elaboragao propria.

Tabela 1: Corrente, densidade da intensidade de luz, volume
tedrico, volume real, rendimento e produgdo média teste 2

Corrente (A)
Densidade da intensidade de luz (Klux)
Volume tedérico (mL)
Volume real (mL)

0,65
74.90
23,26
24,00
103%

0,0850

n
Produgao média (mL/s)
Fonte: Elaboragao prépria.

E interessante notar que o volume produzido é maior do que o
volume tedrico, isso pode ser dado por algumas razdes como: 0s
célculos foram realizados pensando em uma condicdo normal que pode
ndo ter sido parecido com o real e também a medicdo do volume que

ndo foi a ideal.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

Neste projeto, procurou-se desenvolver uma metodologia que
permitisse entender e aplicar a produgdo do gas de hidrogénio de
maneira sustentavel (Hidrogénio verde), atendendo a interagdo entre as
propostas das ODS, onde foram abordados problemas reais de
descarbonizacdo e transicdo energética, melhorando a qualidade de
vida do planeta. O uso de energias renovaveis favoreceu a
aplicabilidade da emissdo zero de carbono e possivel redugdo do custo
de produgdo. Um dos impactos importantes é a aprendizagem dos
alunos com relagdo aos problemas sociais e ambientais, quando se

pensa em sustentabilidade.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Neste estudo foi possivel analisar as varidveis envolvidas na
geracdo de hidrogénio verde, identificando a eficiéncia do processo,
além de trazer os conceitos relacionados com o hidrogénio verde. A
metodologia de pesquisa experimental, realizada para o artigo, foi uma
maneira de obtencdo de dados muito satisfatdria, mostrando o processo
de verificagdo da geragdo, e comprovando ser necessdria para esse
assunto, pois a relacdo de presenca de matrizes renovaveis possui
grande impacto, devido aos dados obtidos possuirem uma intrinseca
correlacdo com o local. E possivel concluir que de fato o hidrogénio é
um grande aliado para o desenvolvimento sustentavel e pode se tornar
o principal vetor de alavancagem das matrizes de energia limpa. A sua
facilidade depende de fatores locais que corroborem para a sua
geracdo, além da tecnologia envolvida na produgdo, como no caso de
eletrodos e dos eletrdlitos. A limitacdo do projeto realizado esta
diretamente ligada a dificuldade de armazenamento do hidrogénio, que
necessita de condicdes muito especificas, impossibilitando que na
metodologia aplicada ele fosse armazenado, também dificultando no
controle de quanto é gerado, se ndo aplicada alternativas para que ele

ndo escape.

Nome Docente: Alexandre Guassi Junior
Curso: Engenharia Mecanica

Disciplina: Iniciagdo Cientifica

Periodo: 1/2021
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ENERGIA EOLICA: DESCONTAMINAGAO DE
ALIMENTOS UTILIZANDO UV-C

OBJETIVO RESULTADOS OBTIDOS

Como principal objetivo, tem-se a verificacdo e aplicacdo da B i )
L . . . . Para assegurar a descontaminagao de alimentos com bactérias, €
descontaminagao de alimentos utilizando a luz Ultravioleta (UV) a partir

. . roposto o uso de exames de cultura bacteriana. Essa abordagem
de um sistema edlico. Logo, criando a possibilidade da redugdo de prop J

auxilia na identificagdo da presenca de bactérias, permitindo a adogcdo
doengas bacterianas (DTA - Doengas Transmitidas por Alimentos e = e & B &

: de medidas adequadas a fim de garantir a seguranga alimentar e
Agua) causadas pela indevida ingestdo de infectados. 9 9 2 5

implementar estratégias preventivas eficazes.

De modo geral, visa-se também atender aos Objetivos de

Desenvolvimento Sustentdvel, dentre eles, os mais adequados s&o: COMPARACAO DA ANALISE MICROSCOPICA
Energia Acessivel e Limpa, Cidades e Comunidades Sustentaveis, e

Consumo e Produgdo Responsaveis; objetivos 7, 11 e 12.

A partir dos objetivos gerais, considera-se a necessidade de
estreitar as metas que serdo possivelmente atingidas, dentre elas é

visado: .
ALIMENTO
DESCONTAMINADO

ALIMENTO

« Reafirmar a importancia da utilizacdo de energia limpa. SONISHINANS

FONTE: Elaborado pelos alunos.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

e Garantir a seguranga alimentar eliminando as bactérias presentes.
e Reduzir o indice de patologias associadas aos microrganismos.

e Esterilizar alimentos de forma segura, sustentdvel e rapida,

evitando subprodutos téxicos e com odor.

e Alterar o DNA e RNA dos microrganismos patogénicos a partir da
luz UV-C.

o Verificar o nivel de microrganismos presentes na amostra apds o
uso da luz UV-C, através de uma cultura bacteriana.

e Disponibilizar auxilio cientifico, visando melhorar medidas de
prevencdo e controle de doencgas.

Neste projeto, buscou-se a interagdo entre as propostas das
ODS, onde foram abordados problemas reais de salde publica de uma
comunidade, melhorando a qualidade de vida dessas pessoas. O uso
de energias renovaveis favoreceu a aplicabilidade em regides remotas.
Um dos impactos importantes é a aprendizagem dos alunos com
relagdo aos problemas sociais e ambientais, quando se pensa em
sustentabilidade.

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento desse projeto, foi proposto para os alunos

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Conclui-se que é possivel elaborar um protdtipo de

pesquisas que mostrassem a necessidade da descontaminacio de descontaminagdo de alimentos utilizando UV a partir da Energia

alimentos e &gua, sendo esse problema muito frequente em diversas Edlica a fim de atingir a utilizacdo de energia limpa e reduzindo o

comunidades, e a necessidade do uso de energias renovéveis que indice de patologias associadas aos microrganismos, uma vez que ao

pudessem atingir regides ndo atendidas pela rede publica de distribuicdo juntar todos os componentes do projeto se obteria resultados

de energia elétrica. Assim os alunos desenvolveram uma pesquisa positivos a partir da realizagdo desse projeto. Isso sé foi concretizado

atendendo aos propésitos dessa necessidade. porque houve grande foco no planejamento antes mesmo do

& BrotoHpo fem Eeimo: Bhifcipal Tiness: @ Wescontaminacsy de protétipo fisico ser iniciado, estipulando desde datas limites para

_ : T o _ - lizacs | " N -
allmentos, a partlF do uso de |Ampadas UV-C que estario nterligadas & realizacdo de algumas etapas até a divisdo exata de atividades entre

. Fis . 3 7 - i os integrantes.
um sistema edlico, o alimento contaminado é posicionado em um apoio

para a desinfeccdo, sendo acionado a parte elétrica a partir do acimulo Por fim, observou-se que, além dos desafios encontrados, o

de energia j4 gerada e armazenada na bateria, para a limpeza do item, projeto atinge os objetivos previamente determinados. No entanto,

de tal forma que a radiacdo ultravioleta atingissem o RNA e DNA de deve-se considerar que futuramente tal desenvolvimento pode ser

bactérias ou virus, impedindo o seu crescimento populacional. Tais evoluido, por exemplo, com a automacdo em larga escala de seu

processos, elétrico e quimico, se unidos, ddo forma ao arquétipo que funcionamento, agindo sempre em prol da otimizacdo de sua

resulta em um mecanismo de descontaminacdo que tem como base capacidade.

resultado final.
LAMPADA UV.C

materiais adequados e que contribuem no

Nome Docente: Alexandre Guassi Junior
Curso: Engenharia de Producao
Disciplina: UPOO3TPN1

Periodo: 1/2023
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Plataforma Open Source para monitoramento de frotas de drones no
reflorestamento de areas degradadas.

AGHO CONTRAA UCAGHo
MUDANCA GLOBAL

[
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OBJETIVO

O objetivo principal do projeto consistia na criagdo de um

@ easic wrorMATION

Project name*

Atiantic Florest (Spain) ]

aplicativo capaz de auxiliar em projetos de reflorestamento,

Date of project

armazenando dados do solo, clima e regido, das espécies de 0 ween °

Sown mode

sementes, calculando métricas como a probabilidade de germinacédo

ByDone | Manualy @

da semente. Além de permitir a delimitacdo das areas por meio de " S

North Spain, ljon o

imagem de satélite, e planejamento de misséo realizada com drones.

METODOLOGIA APLICADA

A metodologia visava a validacdo da hipdtese de ser vidvel o

@ sowG wioow TiME

Mediterranean forest ® @ seeospecies

Date: 2021.06:21
© A vERINITION

Figura 3 - Aplicativo Android

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O projeto propde uma solugdo que auxilia pessoas a combater

controle de drones de drones por meio de um aplicativo e poder
visualizar os recorridos deles em uma plataforma de visualizagdo.

O projeto foi dividido em duas etapas. A primeira fase envolvia
a coleta e organizagdo dos dados relativos aos drones e o solo, tendo
que cadastrar informacbes do solo, clima, regido e também varias o problema global do desmatamento, incentivando a realizagdo
espécies de sementes. Esses dados sdo essenciais para alimentar os de missdes de reflorestamento, fornecendo uma alternativa gratuita e

algoritmos de célculo de métricas, como a probabilidade de de codigo aberto para os agentes utilizarem no campo.

germinagdo, proporcionando uma base estatistica para controlar o O objetivo do projeto visa a criacdo de uma solucdo escalavel

planejamento do reflorestamento.

Ja na segunda fase, contava com a integracdo das diferentes
tecnologias envolvidas. O software implementado foi um aplicativo
Android desenvolvido na tecnologia Flutter capaz de se comunicar
com o sistema multi-tela Open Source (cédigo aberto) para mostrar
com tecnologia GIS (Sistemas Geograficos de Informacdo) a area de
reflorestamento e suas respectivas métricas de forma panoramica.

A combinacdo dos diferentes sistemas, proporcionaria uma

abordagem multidisciplinar e abrangente, desde o controle,

monitoramento e futuro andlises dos dados.

Figura 1 - Modelo de drone para reflorestamento

RESULTADOS OBTIDOS

No final do projeto foram atingidos dois objetivos. O primeiro
consistia na criacdo e publicacdo de um aplicativo que conseguisse
poder controlar a frota de drones. O segundo resultado foi poder
conseguir criar um sistema de visualizagdo dos diferentes drones
utilizamos para o sistema de reflorestamento.

Figura 2 - Visualizagdo no Liquid Galaxy

para um problema real que acontece a escala mundial, pudendo se
converter em um projeto onde os alunos poderiam ser agentes
de mudanga no planeta, tornando eles mais conscientes da realidade
e 0s problemas da sociedade atual.

Além do viés tecnoldgico, o projeto tem como objetivo

o incentivo e conscientizagdo de alunos sobre pautas

ecologicas, principalmente as questes de desmatamento e

aquecimento global.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Durante o processo de planejamento e desenvolvimento da
aplicagdo, diversas duvidas em relagdo a area agronémica surgiram,
isso tornou o projeto mais complexo pois fugia da area de atuagdo do
orientador. Por esta razdo foi de extrema importdncia a participagdo
de um profissional de agronomia como mentor, para realizarmos
discussbes sobre quais dados eram importantes, quais métricas sdo
mais interessantes a curto e longo prazo para uma equipe de
reflorestamento. Um ponto de dificuldade encontrado foi a escassez
de bibliotecas de cddigo livre que ofereciam dados atualizados sobre o
terreno e clima, de modo que limitou a quantidade de funcionalidades
implementadas.

Nome Docente: Marc Capdevila
Curso: -

Disciplina: Projeto Extra Curricular
Periodo: S1/2023
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Trabalho Final de Graduacao em Arquitetura e Urbanismo

HABITA + | O habitar do idoso com qualidade em comunidade.

Maria Giulia Lorenco Francischinelli

OBIJETIVO

O trabalho desenwvolvido tem como objetivo apresentar a
importancia de tratar o bem estar na habitacdo para o idoso. O
cenario mundial atual reflete os desafios sociais, econémicos e
ambientais enfrentados pelas cidades que estdo cada vez mais
populosas, além disso, a sociedade precisa estar preparada para lidar
com o envelhecimento populacional e garantir os direitos e inclusdo
do idoso. A arquitetura tem papel fundamental na discussdo das
habitacBes, que devem se basear na experiéncia do usuario e assim,
desenvolver projetos de qualidade. O primeiro passo € garantir a
funcionalidade e a flexibilidade das habitacdes. Aliados a estas
estratégias, estdo a sustentabilidade e a tecnologia com papel
importante no desenvolvimento de pertencimento, seguranca e
autonomia. Como resultado o projeto considera aspectos de
qualidade ambiental e habitacional - o bem estar- , aliadas as
estratégias de sustentabilidade e tecnologia para garantir ao habitar

um ambiente saudavel, sustentavel e inclusivo.

METODOLOGIA APLICADA

Aprendizado Baseado em Projeto.

RESULTADOS OBTIDOS

A sustentabilidade surge como uma alternativa para gerar

conforto a habitagdo. Ambos os apartamentos possuem uma ampla

varanda com esquadrias de vidro para a entrada de luz natural.

Para garantir conforto e reduzir os impactos da insolacdo nas
habitacbes woltadas para a fachada norte, & proposto um brise
movel que garante ainda a autonomia do usuario. O atrio central e
as aberturas posicionadas estrategicamente s3o responsaveis por
garantir a ventilagdo natural e conforto térmico em todas as
unidades, permitindo que o ar circule entre elas reduzindo a
temperatura em dias muito quentes. Aliado a isto, o edificio ainda
utiliza dos recursos naturais para manter sua eficiéncia. A captagéo
de energia solar garante que a edificacdo seja autossuficiente,
assim como a captacdo de agua da chuva permitira a reutilizacdo
das aguas pluviais para irrigaco dos jardins e hortas comunitarias.
A tecnologia € uma grande aliadas dessas estratégias, os diversos
sensores captam os dados que posteriormente serdo compartilhados
para os moradores na central de monitoramento. O sistema MLC
(Madeira Laminada Colada) é bastante flexivel e pode ser utilizado
em vigas, pilares, painéis e revestimentos. As laminas coladas com
fibras paralelas resultam em grandes pecas que possibilitam a
utilizacdo em grandes vdos - essencial para garantir a flexibilidade
dos apartamentos. Além de tudo, este € um material sustentavel,
afinal a matéria prima provem de madeiras de reflorestamento e sua
producdo demanda 24 vezes menos energia que o acgo, garantindo

assim a reducdo dos impactos causados pelas novas habitacdes.

Estratégias de Estratégias de Tecnologias

Sustentabilidade

B e

¥

TLUMINAGAS NATIRAL

5 .
REDUGAD 04 INSOLAGAD

fid

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Sendo o TFG uma sintese de integracdo do conhecimento
adquirido, em seu desenvolvimento e conclusdo, a aluna demonstrou
grande dominio dos multiplos contetudos desenvolvidos ao longo do
curso, em especial da sustentabilidade em diferentes dmbitos.

Nome Docente: Giovanna Tomczinski Novellini Brigitte

Curso: Arquitetura e Urbanismo
Disciplina: Trabalho Final de Graduagdo : AU001 e AU0O2 - Periodo: 12 e 22 sem. de 2023
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UMA ANALISE URBANO-MORFOLOGICA DO JD. MORUMBI COMO PARTE
INTEGRANTE DO ECOSSISTEMA URBANO DA BACIA DO RIO SOROCABA

OBJETIVO DIFICULDADES E APRENDIZADOS

A pesquisa de Iniciagdo Cientifica - conduzida por mim, como
docente orientador, e pela discente Mirella Formes, atualmente no
quarto semestre do curso de Arquitetura e Urbanismo - pretende se
debrugar sobre o bairro Jd. Morumbi e compreender seus aspectos
urbano-morfoldgicos, a estruturacdo e relagdo de e entre os seus
espagos vazios e ocupados, a relagdo e apropriagdo estabelecida para
com 0S seus espagos naturais - notadamente o Rio Sorocaba e o
parque Ives Ota - bem como vislumbrar as possibilidades de
qualificacdo de tais ambientes através da incorporacdo das
Tecnologias da Comunicacdo e Informagdo (TICs) e a potencializacdo
da atuacdo dos agentes publicos e privados que dialogam com o
bairro, notadamente a populagdo residente, as indulstrias de suas
bordas e o Centro Universitario Facens (CUF), cuja implantacdo €, a
um sO tempo, fator de desenvolvimento do bairro e elemento
integrante de sua dinamica.

METODOLOGIA APLICADA

Pesquisa bibliografica, qualitativa e propositiva, voltada,
especialmente no que toca a orientacdo, a aprendizagem baseada em
problemas (onde o problema &, em linhas gerais, a interacdo danosa

da ocupacgéo urbana com os corpos d‘agua lindeiros).

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados obtidos, dado o ainda modesto tempo de pesquisa

decorrido, ainda sdo efémeros do ponto de vista de sua consolidacdo,
seja ela em material escrito, seja ela em proposicdes concretas.
Todavia, € ja notavel o resultado no tocante a transformacdo da
discente em pesquisadora, bem como a incorporagao dos elementos
pesquisados até mesmo em sua pratica discente em sala de aula (a
qual posso testemunhar semanalmente como seu professor de
Planejamento Urbano).

Destaco a incorporagdo ao pensamento da aluna, ao seu
repertério instrumental e intelectual, a certeza da possibilidade de
transformagdo do ambiente urbano em /ocus participe da natureza,
ndo antagonista. Tal fato se deve a concomitante leitura bibliografica
orientada pari passu a exploracdo da relacdo entre a urbanidade do
Jd. Morumbi e sua relagdo com a bacia do Rio Sorocaba.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

A recuperagdo do rio (e sua bacia) como protagonista urbano,
persegue, ao mesmo tempo, trés dos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) postulados pela Organizacdo das Nacdes Unidas
(ONU) no ano de 2015, a saber: Cidades e Comunidades
Sustentaveis [11], Vida na Agua [14] e Vida Terrestre [15]. Assim,
partimos de um problema real (um corpo d’agua/natureza em fragil
contato com o urbano); abordamos tal problema compreendendo ser
este um sistema total (urbano + natureza), rechacando a ideia de
antagonismo; e, por fim, busca-se a formacdo ndo apenas de uma
pesquisadora, mas de uma profissional-cidada capaz de intervir de
maneira efetiva nas problematicas do real a partir de instrumentos
técnicos e tedricos cujos estudos este processo visa contribuir.

Compreendendo tal porcdo urbana (o Jd. Morumbi) como parte
integrante da cidade, e, neste caso, elemento intimo de seu principal
corpo d’dgua (o Rio Sorocaba, mas também outros elementos de sua
bacia, como o ribeirdo que corre pelo parque Ives Ota), destacamos a
necessidade do estudo de seu territdrio a partir de trés principais
problematicas enfrentadas: os aspectos ligados a vida e dindmica
urbana de sua populagdo; a morfologia urbana; e, finalmente, aos
espacgos livres, tanto em sua dimensdo de carater, quanto em sua
dimensdo de infraestrutura verde e elemento intrinsecamente
necessario a busca da sustentabilidade urbana e ambiental.

Tal abordagem - tripla, ampla e especifica a um s6 tempo - tem
sido o sustentaculo da pesquisa desde seu inicio. Assim, isto tem sido
a dificuldade (lembremos: se trata de uma estudante ainda no quarto
semestre de graduacdo, momento em que comeca a dominar
instrumentos tedricos e técnicos de maior amplitude e profundidade)
ao mesmo tempo que tem sido sua maior virtude, onde a discente
tem se colocado a altura dos desafios e exigéncias que venho
fazendo. Desta maneira, o dominio de instrumentos legislativos e
técnicos que giram principalmente ao redor do conceito de
infraestrutura-verde (elemento que vem naturalmente se colocando
como estruturante na pesquisa ora apresentada), tem permitido
investigar o rio a partir da cidade, Ihe dando protagonismo, mas
compreendendo ndo tdo somente ele imerso na cidade, mas a cidade
(e o Jd. Morumbi em especial) sobre ele. Essa perspectiva
estabelecida, acreditamos, tem nos permitido resultados
significativos. Sempre com os ODSs no horizonte, acreditamos que
estes poderdo ser contemplados ndo apenas enquanto norte para a
investigagdo que segue sendo conduzida, mas como objetos de
intervengBes futuras a partir do diagnéstico que aqui pretendemos
elaborar (a exemplo do plano-diretor, cuja revisdo deve ser concluida
nos semestres seguintes), inclusive com vista a incorporacdo das
TICs em um territdrio carente destas, cuja proximidade com um
centro de inovacdo e pesquisa em tecnologia como é o CUF permite
possibilidades - inclusive de integracdo entre poder publico e
iniciativa privada, da administracdo publica e do mercado da
construcdo e gestdo urbana — que sem um diagndstico preciso e com
a devida mudanca em relacdo as perspectivas tradicionais talvez ndo
possa ser vislumbrado.

Em suma, as dificuldades, para docente e discente, tem sido as
esperadas (ou seja, a investigacdo e necessaria sintese de muitas
areas de conhecimento); ja os aprendizados, maiores do que
poderiamos prever ou desejar. Assim pretendemos seguir.
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SAYA - APLICATIVO DE GESTAO

OBJETIVO

O projeto SAYA. foi desenvolvido para abordar os desafios impostos pelo
uso excessivo de dispositivos digitais, que resultam em procrastinagao,
perda de foco e dificuldades na organizagao do tempo. O objetivo principal
& criar uma plataforma de gerenciamento de tempo que promova o
equilibrio entre o uso consciente da tecnologia e a realizagédo de atividades
essenciais do dia a dia. A solugdo busca auxiliar os usuarios a identificarem
padrdes de comportamento, organizarem suas rotinas e adotarem habitos
saudaveis, por meio de recomendacgbes personalizadas e metas
especificas. O SAYA pretende ndo apenas melhorar a produtividade dos
usuarios, mas tambem oferecer ferramentas que incentivern a construgao
de uma relagdo mais equilibrada com a tecnologia.

METODOLOGIA APLICADA

A construgdo do SAYA seguiu uma abordagem metodoldgica bem
estruturada, gue integrou pesquisa, design, desenvolvimento técnico e
validagdo com usuarios. A primeira etapa consistiu em uma analise
aprofundada dos impactos negativos associados ao uso excessivo de
dispositivos digitais. Essa pesquisa foi embasada por dados de relatorios
como o Data Reportal (2024) e estudos académicos que exploram os
efeitos da ciber dependé&ncia. Entrevistas com potenciais usuarios
ajudaram a identificar as principais dores relacionadas a gestao de tempo,
como falta de foco, dificuldade em priorizar tarefas e tendé&ncia a
procrastinacgdo. Essas informagdes permitiram a criagdo de personas
detalhadas que guiaram todas as fases do projeto. O design das telas foi
realizado no Figma, com foco na acessibilidade e na simplicidade de uso.
Os prototipos passaram por diversas rodadas de testes de usabilidade,
envolvendo estudantes e jovens profissionais. Essas validagbes ajudaram a
identificar pontos de melhoria e a ajustar funcionalidades para atender as
expectativas dos usuarnios. Do ponto de vista técnico, o front-end foi
implementado com React, garantindo uma interface responsiva e
amigavel. O Firebase foi utilizado como banco de dados pela sua
capacidade de escalabilidade e integracdo eficiente com aplicagdbes
baseadas em nuvem. A funcionalidade de recomendacgdes personalizadas
foi desenvolvida utilizando algoritmos de aprendizado de maguina, que
analisam os padrdes de uso dos usuarios para sugerir atividades
alternativas ou estratégias de organizagdo. Elementos de gamificacéao,
como metas alcancaveis, sistemas de pontos e recompensas, foram
integrados para incentivar o engajamento continuo. A metodologia agil
guiou o desenvolvimento, permitindo ajustes rapidos e entregas iterativas.

RESULTADOS OBTIDOS

Os testes iniciais realizados com o SAYA apresentaram resultados muito
promissores, demonstrando o potencial da plataforma para impactar
positivamente o comportamento dos usuarios. Os participantes relataram
um aumento medio de 30% na produtividade, atribuivel as
funcionalidades que ajudam a organizar tarefas e a reduzir o tempo gasto
em redes sociais e jogos. Alem disso, B0% dos usuarios que testaram a
plataforma adotaram pelo menos um novo habito saudavel sugerido pelo
sistema, como a pratica de exercicios fisicos ou a inclusdo de pausas
estratégicas em suas rotinas. A funcionalidade de relatdrios detalhados
ofereceu insights valiosos, permitindo gue os usuarios monitorassem suas
atividades e identificassem padrées de comportamento que precisavam
ser ajustados. A gamificagdo foi destacada como um dos fatores mais
motivadores, com os participantes relatando maior engajamento em
alcancar suas metas e melhorar sua organizacdo pessoal. Esses resultados
reforgam a eficacia do SAYA em promover mudancgas significativas nos
habitos e na qualidade de vida dos usuarios.
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DE TEMPO PARA ESTUDANTES

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do SAYA apresentou desafios importantes,
especialmente na integracdo das funcionalidades de gamificagdo com o
banco de dados Firebase. A equipe enfrentou dificuldades para garantir a
sincronizagdo em tempo real entre as agbes dos usuarios e as
atualizagdes no sistema de recompensas. Outro desafio foi a calibracéao
dos algoritmos de recomendacdo, que precisaram ser ajustados para
atender & diversidade de perfis e necessidades dos usuarios.Apesar
dessas dificuldades, o projeto trouxe aprendizados valiosos, reforcando a
importdncia do design centrado no usuario e da validagdo continua com
o publico-alvo. O feedback constante foi fundamental para ajustar a
experiéncia do usuario e melhorar a usabilidade da plataforma. A

interdisciplinaridade da equipe também fol essencial para superar
barreiras técnicas e garantir a entrega de uma solugdo funcional e
adaptada &s demandas reais dos usuarios.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O SAYA esta alinhado a diversos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) da OMNU, destacando seu potencial para melhorar a
qualidade de vida dos usuarios. O ODS & - Educacdo de Qualidade &
contemplado ao ajudar os usuarios a gerenciarem melhor seu tempo,
permitindo que eles organizem suas atividades de forma eficiente,
maximizando o aprendizado e otimizando seus esforgos em tarefas
educacionais ou profissionais. Essa contribuicdo reflete a capacidade do
projeto de apoiar estudantes e profissionais no desenvolvimento de
habilidades essenciais, como foco, disciplina e gestdo de prioridades,
fundamentais para o sucesso em um mundo conectado. O ODS B -
Trabalho Decente e Crescimento Econdmico € atendido ao estimular
praticas gue melhoram a produtividade e promovem o equilibrio entre
vida pessoal e trabalho. A plataforma incentiva a criagdo de rotinas
sustentaveis, ajudando os usuarios a evitar distragbes improdutivas e a
priorizar tarefas que agregam valor ao seu desenvolvimento. Com isso, o
SAYA contribui para a formacgdo de individuos mais organizados e
produtivos, promovendo tanto o crescimento pessoal guanto o impacto
positivo em seus ambientes de trabalho e estudo. O ODS M - Cidades e
Comunidades Sustentaveis € evidenciado pelo estimulo a praticas mais
conscientes e equilibradas, que promovemn uma relagdo saudavel com a
tecnologia e a valorizagdo de atividades que reforgam a interacéo social e
o bem-estar. Ao incentivar o uso racional de dispositivos digitais e a
criagdo de rotinas saudaveis, o SAYA apoia os esforgos globais para
construir comunidades mais resilientes e adaptaveis as demandas da
vida contemporanea. O projeto busca oferecer uma solugo escalavel que
se adapte a diferentes contextos e perfis, proporcionando beneficios
tanto para jovens estudantes quanto para profissionais em busca de
maior organizacao. Essa flexibilidade permite que o SAYA atenda a um
publico diverso, promovendo mudangas comportamentais positivas que
ajudam os usuarios a adotarem habitos saudaveis e produtivos de forma
consistente. Com uma abordagem pratica e inclusiva, o SAYA utiliza a
tecnologia para capacitar os usuarios a viverem de maneira mais
equilibrada, produtiva e saudavel, alinhando-se &s demandas
contemporaneas por solugdes gue combinem bem-estar e efici&ncia.
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SUSTENTABILIDADE E EFICIENCIA NA GESTAO DE RESIDUOS INDUSTRIAIS

OBJETIVO

O projeto SIRG - Sustentabilidade e Eficiéncia na Gestdo de Residuos
Industriais foi desenvolvido com o objetivo de criar uma plataforma digital
inovadora que conecta indudstrias, comércios e recicladores, promovendo
praticas de economia circular e gestao eficiente de residuos. A proposta
visa reduzir o impacto ambiental das atividades industriais por meio da
otimizacdo de processos de descarte e reaproveitamento de materiais. A
plataforma busca oferecer ferramentas que simplifiguem a conexdo entre
empresas e parceiros sustentawveis, além de integrar tecnologias
avangadas para rastreamento em tempo real, geracdo de relatdrios de
desempenho e indicadores ambientais. Com foco em  praticas
sustentaveis, o SIRG também incentiva a conscientizacdo socioambiental
por meio de gamificagdo, ajudando as empresas a adotar padrdes
elevados de sustentabilidade. Este projeto esta diretamente alinhado aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente o ODS 12
- Consumo e Produgdo Responsaveis, reforcando o compromisso com
praticas que beneficiam o meio ambiente e a sociedade.

METODOLOGIA APLICADA

A metodologia aplicada ac desenvolvimento do SIRG foi estruturada em
ciclos iterativos, utilizando praticas ageis para entregas continuas e
validagdes frequentes. Na fase inicial, foi realizada uma analise de mercado
detalhada, gue incluiu entrevistas com gestores industriais e recicladores,
além de estudos sobre regulamentagdes ambientais e praticas de
economia circular. Esses dados fundamentaram a definig&o dos requisitos
do sistema, garantindo gue a plataforma atendesse as demandas reais do
setor. O design foi elaborado no Figma, com protétipos de alta fidelidade
testados por usuarios reais, assegurando que a interface fosse intuitiva e
acessivel para diferentes perfis de publico. No desenvolvimento técnico, a
equipe utilizou Node js no back-end e Bootstrap no front-end, garantindo
escalabilidade e responsividade. O banco de dados MySQL foi
implementado para armazenar informacgdes sobre residuos, parceiros e
relatorios analiticos, permitindo consultas rapidas e seguras. Alem disso,
foram integradas APls para rastreamento em tempo real e geragdo
automatizada de relatdrios, permitindo que as empresas monitorassem o
ciclo de vida de seus residuos com precisdo. A gestdo do projeto foi
realizada com a metodologia Scrum, com sprints semanais gue
permitiram ajustes rapidos e alinhamento constante com os objetivos do
projeto.

RESULTADOS OBTIDOS

Os testes iniciais realizados com o SIRG indicaram resultados promissores
no impacto socioambiental e operacional das empresas participantes.
Entre os principais beneficios observados estdo:

Reducgdo de desperdicios: Empresas relatarasn uma diminuicdo
significativa na geracio de residuos, gracas & otimizagdo dos processos de
descarte e reaproveitamento.

Aumento da eficiéncia operacional: A funcionalidade de rastreamento
em tempo real e os relatdrios analiticos permitiram gue gestores
tomassem decisdes estratégicas baseadas em dados concretos.

Fomento & economia circular: A plataforma conectou empresas a
recicladores e parceiros sustentaveis, facilitando a reutilizacdo de materiais
e incentivando praticas mais responsaveis. Além disso, o sistema foi
elogiado por sua interface amigavel e por promover a conscientizagdo
ambiental nas empresas, fortalecendo suas politicas de sustentabilidade e
melhorando sua imagem corporativa perante o mercado.

DIFICUL DES E APRENDIZADOS

Durante o desenvolvimento do SIRG, a equipe enfrentou desafios
técnicos e organizacionals gue trouxeram aprendizados significativos. A
integragdo de APIs para rastreamento em tempo real exigiu ajustes
complexos para garantir precisdo nos dados e sincronizacgdo eficiente
com os modulos da plataforma. A implementagdo de algoritmos de
gamificagcdo também foi desafiadora, demandando calibragdes para
atender a diferentes perfis de usuarios e setores industriais. A adaptaco
do sistema as necessidades de empresas de setores variados, como
alimentos, cosmeticos e manufatura, exigiu flexibilidade no design e no
desenvolvimento de funcionalidades personalizadas. Esses desafios foram
superados por meio de uma abordagem interdisciplinar, com designers,
desenvolvedores e especialistas em sustentabilidade trabalhando em
conjunto. A coleta de feedback continuo com os usuarios finais permitiu
ajustar o sistema as suas expectativas, enguanto o foco na simplicidade e
na comunicacdo clara entre os envolvidos garantiu o alinhamento das
demandas técnicas e de mercado. Esses aprendizados ndo apenas
aprimoraram o© S5SIRG, mas também reforcaram a importdncia da
colaboracdo e da validacdo iterativa no desenvolvimento de solugbes

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O SIRG - Sustentabilidade e Eficigncia na Gestao de Residuos Industnais
esta alinhado a trés Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
OMU, destacando-se como uma solugdo inovadora que integra
tecnologia e sustentabilidade para resolver desafios contemporaneos. O
ODS 9 - Inddstria, Inovagdo e Infraestrutura € atendido pela
modernizagdo do setor industrial com tecnologias avancadas, como
rastreamento em tempo real e relatdrios analiticos automatizados, que
otimizam processos e aumentam a efici®ncia na gestdo de residuos. A
plataforma inovagdo ao conectar empresas a redes
colaborativas de parceiros sustentaveis, promovendo economia circular e
reaproveitamento de recursos, além de criar uma estrutura tecnoldgica
replicavel emn diversos contextos industriais. © ODS T - Cidades e
Comunidades Sustentaveis € evidenciado pela contribuicdo do projeto
para comunidades mais resilientes. A reducdo de residuos mal
gerenciados diminui os impactos ambientais, como a contaminagdo do
solo e da agua, enguanto o incentivo ao reaproveitamento e a reciclagem
melhora a gqualidade de vida urbana e fortalece a sustentabilidade. A
plataforma tambem promove maior engajamento entre as empresas € a

incentiva a

sociedade, incentivando praticas que impactam diretamente a melhoria
da qualidade ambiental urbana. Por fim, o ODS 12 - Consumo e Producéo
Responsaveis &€ contemplado pelo estimulo a praticas conscientes no uso
de recursos, ajudando as empresas a reduzir desperdicios e otimizar seus
processos produtivos. A funcionalidade de benchmarking gamificado
incentiva organizagdes a monitorar seu progresso, competir de forma
saudavel no mercado e atingir metas cada vez mais ambiciosas em
sustentabilidade. © Iimpacto do SIRG val além da operacao,
demonstrando como solugdes tecnologicas transformam desafios
ambientais em oportunidades de inovacdo e crescimento econdmico.
Sua capacidade de conectar diferentes atores do mercado cria uma rede
colaborativa gue promove mudangas significativas no gerenciamento de
residuos, reforgando o compromisso com a preservacdo ambiental e o
desenvolvimento industrial sustentavel.
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DOCENTIFY - PLATAFORMA DE CAPACITAGAO INTERATIVA PARA DOCENTES EM
TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

OBJETIV

O DocentiFy foi desenvolvido para atender &s demandas da educacio
contemporanea, oferecendo uma plataforma inovadora gue combina
tecnologia, gamificagdo e personalizacdo para capacitar professores de
maneira continua e eficaz. O principal objetivo do projeto € transformar o
aprendizado docente em um processo dindmico, acessivel e motivador,
reduzindo barreiras como limitagdes de tempo, custo ou acesso a
materiais relevantes. Alem de atender &s necessidades individuais de
professores, o DocentiFy busca fortalecer a educacdo como um todo,
promovendo praticas pedagogicas modernas que impactem diretamente
a qualidade do ensino em sala de aula. A plataforma oferece trilhas de
capacitacdo flexiveis e adaptadas a diferentes niveis de expenéncia,
garantindo gque cada educador desenvolva competéncias especificas
alinhadas &s demandas do século XX|.O projeto tambéem visa contribuir
para um ambiente educacional mais sustentavel e inclusivo, promovendo
a integracdo de tecnologias digitais e a adogdo de metodologias
inovadoras. Com uma abordagem centrada no usuério, o DocentiFy se
posiciona como uma solugdo essencial para modernizar a educacio e
preparar professores para um mundo em constante transformacao.

METODOLOGIA APLICADA

A metodologia adotada no desenvolvimento do DocentiFy priorizou
efici&ncia, inovacao e alinhamento com as necessidades do publico-alvo. O
projeto combinou praticas ageis e ferramentas tecnoldgicas avancadas
para entregar uma solugéo robusta e centrada no usuario:

Planejamento estratégico: O usc de ferramentas como Trello garantiu o
gerenciamento detalhado de tarefas, com sprints semanais que
priorizaram a entrega de funcionalidades essenciais e ajustes baseados no
feedback dos usuarios.

Prototipagdo continua: Prototipacdes no Figma foram testadas com
grupos de educadores, permitindo ajustes rapidos que asseguraram um
design e uma experiéncia alinhados as expectativas do pdblico.
Desenvolvimento técnico: Tecnologias modernas, como Angular no front-
end e ASPnet no back-end, proporcionaramm desempenho e
escalabilidade. O banco de dados MySQL viabilizou a gestio eficiente de
grandes volumes de informacgdes, enquanto APls avangadas permitiram a
criagdo de funcionalidades personalizadas.

Validagdo constante: Testes regulares com professores e gestores
educacionais garantiram gue o sistema fosse Util, intuitivo e alinhado as
demandas do mercado educacional. Essa abordagem garantiu que o
DocentiFy fosse desenvolvido com um alto padrdc de qualidade,
priorizando a usabilidade e o impacto educacional.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados do DocentiFy evidenciam seu
capacitacdo docente:

Engajamento elevado: A gamificacdo incentivou maior participacdo dos
professores, aumentando a motivagdo e adesdo as capacitagdes.
Acessibilidade ampliada: A plataforma eliminou barreiras geogréficas e
de tempo, permitindo uma taxa de conclusao superior a 80%.

Melhoria no desempenho: Coordenadores relataram avancos nas praticas
pedagogicas, com maicr uso de tecnologias e metodologias ativas.
Adeséo institucional: Escolas e universidades destacaram a flexibilidade e
personalizacéo da plataforma como diferenciais.

Esses resultados posicionam o DocentiFy como um  agente de
transformacgé&o na educacao.

impacto positivo na

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do DocentiFy trouxe desafios importantes que
proporcionaram aprendizados significativos para a equipe.

Integragdo tecnolégica: A implementacdo de funcionalidades
avancadas, como trilhas personalizadas de aprendizado e gamificacao,
apresentou dificuldades técnicas relacionadas & compatibilidade e ao
desempenho da plataforma. Ajustes continuos foram necessarios para
garantir uma experiéncia de uso fluida e sem falhas.

Adaptagio para diferentes perfis: O desafic de atender tanto a
professores iniciantes em tecnologia quanto a educadores experientes
exigiu a criagdo de um sistema inclusivo, com funcionalidades ajustaveis
e Interface amigavel. Esse equilibrio foi alcangado por meio de
prototipacdo iterativa e validag&o com diferentes grupos de usuarios.
Seguranga e privacidade: Garantir a protecdo de dados sensiveis, como
informacgbes pessoais e progressos de capacitagdo, exigiu a
robustos de seguranga, como

implementagdo de mecanismos
autenticagdo de dois fatores e criptografia avangada.

Esses desafios destacaram a importaéncia da colaboracdo entre designers,
desenvolvedores e educadores, aléem de reforcar o valor do feedback
continuo no desenvolvimento de solugdes centradas no usuario.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O DocentiFy estd profundamente alinhado aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), reforcando sua relevancia coma
uma ferramenta essencial para a educacio e sustentabilidade:

ODS 4 - Educacgio de Qualidade: A plataforma desempenha um papel
crucial na democratizacdo do acesso 4 capacitacdo docente, promovenda
o desenvolvimento continuo de competéncias pedagdgicas
tecnoldgicas. Ao preparar professores para enfrentar os desafios da
transformac&o digital e adotar préaticas inovadoras, o DocentiFy fortalece
a qualidade do ensino em todos os niveis, impactando diretamente g
aprendizado dos alunos e o desempenho das instituigcdes. Além disso
contribui para a formacdo de educadores mais confiantes e aptos a
implementar metodologias eficazes que inspirem a inovagado em sala de

ODS 12 - Consumo e Produgdo Responsaveis: Por meio do uso de
recursos educacionais digitais, o projeto reduz a dependéncia de
materiais fisicos & minimiza a necessidade de deslocamentos para
treinamentos presenciais. Essa abordagem ndo so contribui para a
sustentabilidade ambiental, mas tambem otimiza o tempo e 0s recursos
das instituighes de ensino, criando um modelo de capacitagdo mais
eficiente e sustentavel.

Além disso, o DocentiFy promove uma conexdo entre inovacao
tecnoldgica e praticas educacionais modemas, destacando-se como uma
solugdo indispensavel para transformar a capacitagdo docente
responder 4s demandas de um ensino cada vez mais desafiador. Sua
abordagem integrada beneficia professores, alunos e instituigbes ao cria
um ciclo virtuoso de aprendizado continuo e impacto positivo no cenaria
educacional. Combinando acessibilidade, eficiéncia e sustentabilidade, o
DocentiFy consclida-se como um agente de transformacédo, capaz de
moldar o futuro da educagao de forma significativa.
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VAN GO - GESTAO DE TRANSPORTE UNIVERSITARIO COM RASTREABILIDADE

OBJETIVO

O projeto Van Go temn como objetivo principal oferecer uma solucio
digital para aprimorar o servigo de transporte escolar e universitario,
conectando motoristas a passageiros de maneira eficiente e segura. A
plataforma foi concebida para atender as necessidades especificas de
motoristas, pais e estudantes, proporcionando funcionalidades como
rastreamento em tempo real, comunicacdo direta e gerenciamento de
rotas e pagamentos. Alem de melhorar a seguranga e a organizagdo do
transporte fretado, o Van Co busca otimizar rotas e reduzir custos
operacionais, promovendo beneficios para todos os envolvidos. A proposta
também considera a modernizacdo do setor, adaptando-se 4s demandas
de um mercado em constante crescimento e simplificando o cotidiano de
seus usuarios com tecnologia avangada.

METODOLOGIA APLICADA

A metodologia aplicada ao desenvolvimento do Van Ge seguiu uma
abordagem centrada no usuano, com foco na coleta de feedbacks e
ajustes iterativos para atender &s expectativas do mercado. A etapa inicial
fol marcada por uma analise detalhada do setor de transporte escolar e
universitario, identificando os principais desafios enfrentados pelos
motoristas e passageiros, como falta de transparéncia no trajeto,
dificuldades na comunicacdo e atrasos frequentes. Com base nesses
dados, a equipe definiu os requisitos funcionais e nado funcionais do
sistemna, priorizando recursos que trouxessem praticidade e seguranga aos
usuarios. Para o design da interface, foi utilizado o Figma, onde prototipos
de alta fidelidade foram criados e testados em vanas rodadas de validacio
Ccom usuarios reais. Esses testes garantiram gque a interface fosse intuitiva,
acessivel e funcional em diferentes dispositivos. Na implementacio
técnica, o front-end foi desenvolvido com Angular, garantindo uma
experiéncia responsiva e dindmica, enquanto o back-end foi construido
em Java, utilizando frameworks robustos para assegurar a escalabilidade e
a segurancga da aplicagdo. O banco de dados MySQL foi escolhido para
armazenar informacgdes como rotas, perfis de usuarios e historicos de
viagens, possibilitando uma integracao eficiente com as funcionalidades
da plataforma. A integragcdo com a APl do Coogle Maps viabilizou o
rastreamento em tempo real e a otimizagdo de rotas, aspectos cruciais
para o sucesso do projeto. A metodologia Scrum foi adotada para
gerenciar o desenvolvimento, com sprints semanais gue permitiram
entregas continuas e revisbes periodicas. A eqguipe interdisciplinar
trabalhou em colaboracdo para garantir que as funcionalidades fossem
entregues dentro do prazo e com alta qualidade.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados iniciais alcangados com o Van Go demonstram seu grande
potencial para transformar o transporte escolar e universitario. Durante os
testes, motoristas relataram maior facilidade no plangjamento de rotas,
com uma reducdo media de 20% no tempo de viagem e 15% nos custos
operacionais, gragas a funcionalidade de otimizagdo de rotas. A
comunicagdo direta entre motoristas e passageiros, implementada por
meio de um chat integrado & plataforma, foi destacada como um
diferencial, melhorando a organizacdo e reduzindo atrasos. Pais e
estudantes elogiaram a funcionalidade de rastreamento em tempo real,
que proporcionou maior seguranga e transparéncia. Aléem disso, a
flexibilidade na gestdo de pagamentos, com opgdes de mensalidades e
pacotes avulsos, tornou o sistema mais acessivel a diferentes perfis de
usuarios. Esses resultados evidenciam que o Van Go ndo apenas atende as
necessidades do mercado, mas também supera as expectativas dos
usuarios, promovendo uma experiéncia pratica e confiavel.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do Van Go apresentou desafios significativos,
especialmente na integragdo de APls de geolocalizagcdo e na
implementacio de algoritmos para otimizagdo de rotas. Garantir que a
interface fosse responsiva e funcional em dispositivos variados também
demandou ajustes continuos. Outro desafio foi compreender e atender as
diferentes demandas de motoristas e passageiros, gue possuem
necessidades especificas e, por vezes, conflitantes. Esses obstaculos, no
entanto, proporcionaram aprendizados wvaliosos para a eguipe. A
importadncia de envolver os usuarios finais em todas as etapas do
desenvolvimento ficou evidente, permitindo gue ajustes fossem feitos
com base em feedbacks reais. Aléem disso, o projeto destacou a relevancia
do trabalho colaborativo entre designers, desenvolvedores e analistas,
que uniram suas expertises para superar barreiras técnicas e entregar um
produto robusto e funcional.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O Van GCo esta profundamente alinhado aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, demonstrando como a
tecnologia pode transformar o setor de transporte escolar e universitario,
promovendo impactos sociais, econdmicos e ambientais. O ODS 9 -
Inovacdo e Infraestrutura € contemplado pelo uso de
tecnologias modernas, como geolocalizagdo em tempo real, otimizacdo
de rotas e integragdo com APls, que modernizam o transporte escolar e
universitario, adaptando-o &s necessidades contempordaneas. Ao
implementar solugdes que tornam o servico mais seguro e eficiente, o
Van Go contribui para a construgdo de infraestruturas inteligentes gque
beneficiam diretamente motoristas e passageiros. O ODS M - Cidades e
Comunidades Sustentaveis € evidenciado pela contribuicdo do projeto
para a melhoria da mobilidade urbana. A organizagcéo e otimizagdo de
rotas reduz o trafego, diminuindo o tempo de deslocamento e as
emissdes de gases poluentes. Alem disso, a plataforma promove a
integragcdo entre motoristas, estudantes e familias, fortalecendo a
conflanga e a seguranga no transporte coletivo. Esse impacto
amplificado ao reduzir a dependéncia de solugdes individuais de
transporte, promovendo um modelo mais sustentavel e acessivel. O ODS
12 - Consumo e Producdo Responsaveis € atendido pela eficiéncia
operacional proporcionada pela otimizagdgo de rotas e pelo
gerenciamento digital de recursos, como combustivel e tempo. O sistema
incentiva praticas conscientes e eficientes, ajudando motoristas a reduzir
custos e passageiros a terem um servigo mais acessivel e sustentavel.
Alem disso, o Van Go se destaca por promover inclusdo digital e
acessibilidade, permitindo que diferentes perfis de wusuarios se
tecnologia, sejam motoristas autdénomos, pais
preocupados com a seguranga de seus filhos ou estudantes que buscam
solugdes de transporte mais organizadas. A flexibilidade da plataforma
em atender multiplas demandas reforgca sua relevancia social e sua
capacidade de se adaptar a diferentes contextos. Com uma abordagem
inovadora e focada na sustentabilidade, o Van Go ndo apenas moderniza
um servigo essencial, mas tambeém promove a gualidade de vida, a
seguranca e a efici®ncia em um mercado em constante crescimento.

Industria,

beneficiern da
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AUTICARE - CHATBOT DE APOIO PARA PESSOAS COM TEA E CUIDADORES

OBJETIVO

O projeto Code for Care foi idealizado para ser uma plataforma digital
inovadora e inclusiva gue atende as necessidades de cuidadores, familiares
e portadores do Transtorno do Espectro Autista (TEA). O objetivo
principal & centralizar informacdes confiaveis e atualizadas relacionadas a
salde, ac bem-estar e ao desenvolvimento continuo dos individuos
diagnosticados, utilizando tecnologias avancadas |para garantir
acessibilidade e personalizagdo no acesso aos dados. Por meio de
funcionalidades como um chatbot alimentado por inteligéncia artificial,
mural de artigos especializados e um feed de noticias atualizadas, a
plataforma busca oferecer um suporte completo e pratico para situagdes
cotidianas e emergenciais. O Code for Care ndc apenas centraliza
informacdes, mas também atua como um canal de comunicagdo e
orientagdo, conectando os usuarios a conteldos verificados que apoiam
decisdes informadas e seguras. Alem de atender &as necessidades
informacionais, o sistema tem como meta promover inclusdo social,
empoderando cuidadores e familiares com ferramentas educativas e
recursos que os ajudam a melhorar sua qualidade de vida e a dos
portadores de TEA. O projeto pretende ser um modelo de referéncia no
uso de tecnologia aplicada 4 sadde e & educacéo inclusiva.

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento do Code for Care, utilizando metodologias ageis para
estruturar o trabalho e garantir entregas consistentes. Foram realizadas
pesqguisas iniciais com cuidadores, profissionais da sadde e especialistas
em TEA para compreender as necessidades especificas do pdblico-alvo.
Esses insights guiaram a criagéo de protdtipos detalhados no Figma, que
passaram por varias iteragdes e validagbes antes da implementacao final.
O front-end foi desenvolvido em Angular, proporcionando uma interface
moderna, responsiva e intuitiva, adequada a diferentes dispositivos e perfis
de usudrios. O back-end foi implementado com Modejs e Firebase,
garantindo alta performance e seguranga no armazenamento e
processamento de dados em tempo real. A funcionalidade de chatbot, um
dos destaques do projeto, fol construida com frameworks de
processamento de linguagem natural, como TensorFlow e PyTorch,
permitindo que o sistema ofereca respostas precisas e personalizadas com
base em uma base de dados confiavel. Para gerenciar o progresso do
projeto, foram utilizadas ferramentas como Jira e Trello, que facilitaram a
organizacgdo das tarefas e o planejamento das sprints. Alem disso, historias
de usuarios foram criadas para alinhar as funcionalidades as demandas
reais dos stakeholders, enguanto testes de usabilidade frequentes
garantiram gue o sistema fosse ajustado para atender plenamente as
expectativas dos usuarios.

RESULTADOS OBTIDOS

O projeto Code for Care ja apresenta resultados promissores, com B0% das
funcionalidades principais implementadas e validadas por usuarios
representativos. Entre os recursos destacados estdo o chatbot, que se
mostrou eficaz em fornecer respostas rapidas e detalhadas sobre questdes
relacionadas ao TEA, e o mural de artigos, que centraliza conteldos de alta
relevncia para os cuidadores e familiares. O design da plataforma foi
elogiado por seu enfogue na acessibilidade, com elementos visuais
cuidadosamente projetados para evitar sobrecargas sensoriais, comuns
em usuarios com TEA. O feed de noticias, que apresenta atualizagdes
sobre avancos na area da saude e melhores praticas, tambeém recebeu
feedback positivo, especialmente por sua curadoria de conteddo. A
personalizagdo do sistema, que adapta os recursos as preferéncias e
necessidades dos usuarios, foi identificada como um  diferencial

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Durante o desenvolvimento do Code for Care, a eguipe enfrentou
desafios técnicos e conceituais que exigiram esforgo colaborativo para
serem superados. A implementacdo do chatbot, por exemplo, demandou
uma curadoria rigorosa de conteddos para garantir que as respostas
fossemn confiaveis e precisas. A integragdo dessas tecnologias de
inteligénecia  artificial com a plataforma também apresentou
complexidades, exigindo ajustes frequentes e validacgdes rigorosas. Outro
grande desafio foi desenvolver um design gue atendesse as necessidades
especificas de usuarios com TEA, garantindo uma expenéncia acessivel e
funcional. A equipe realizou estudos aprofundados sobre usabilidade e
acessibilidade, consultando especialistas e conduzindo testes frequentes
para ajustar a interface e otimizar a navegacdo. Esses desafios
proporcionaram aprendizados importantes, como a relevancia da
validagdo constante com os usuarios finais e a necessidade de integrar
equipes multidisciplinares para resolver problemas de maneira eficaz. A
experiéncia reforgou a importdncia da colaboragdo e da empatia no
desenvolvimento de solugbes tecnoldgicas que geram impacto social
positivo.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O projeto Code for Care esta alinhado a trés Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, destacando-se por seu
impacto significativo nas areas de saldde, educacéao e inclusdo social: ODS
3 - Saude e Bem-Estar: A plataforma oferece suporte essencial para
cuidadores e familiares, disseminando informacgdes confidaveis sobre o
TEA e auxiliando no manejo de situagdes cotidianas e emergenciais. Com
funcionalidades que promovemn a prevencgdo de crises, o bem-estar
emocional e fisico, o Code for Care contribui diretamente para melhorar
a gualidade de vida de seus usuarios. O sistema também atua como um
recurso educacional para profissionais da sadde, apoiando uma
abordagem mais ampla e integrada ao cuidado. ODS & - Educacdo de
Qualidade: Por meio de guias praticos, artigos especializados e recursos
interativos, a plataforma capacita os usuarios a lidaremn melhor com os
desafios do TEA. O sistema incentiva a troca de conhecimento entre
cuidadores, profissionais e familiares, fortalecendo redes de apoio e
ampliando o impacto educacional em comunidades diversas. Essa
abordagem promove aprendizado continuo, permitindo que os usuarios
se tornem mais informados e confiantes ao lidarem com situagbes
complexas. ODS 10 - Redugdo das Desigualdades: A plataforma
democratiza o acesso a informagdes sobre o TEA, eliminando barreiras
econdmicas e sociais que limitam o conhecimento especializado. Sua
interface acessivel e inclusiva garante que comunidades vulneraveis
também possam se beneficiar, promovendo equidade e inclusdo social
Alem disso, a integragcdo de tecnologias avancadas em um sistema
acessivel reforga o compromisso com a reducgdo das desigualdades no
acesso a recursos tecnoldgicos de alta qualidade. O impacto do Code for
Care transcende a tecnologia, estabelecendo um novo padrio no uso de
solugdes digitais para promover saude, educacdo e inclusdo. Por meio de
uma abordagem centrada no usuario e no uso de tecnologias avangadas,
o projeto oferece suporte abrangente e acessivel para um publico muitas
vezes desassistido, contribuindo para a construgdo de uma sociedade
mais inclusiva e equitativa.
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BARALHO CAPITAL - JOGO EDUCATIVO SOBRE ESCOLHAS E IMPACTO SOCIAL

OBJETIV

O Baralho Capital € uma iniciativa educacional inovadora que combina
gamificacdo e educacdo para promover 0 aprendizado dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) de maneira interativa e acessivel. O
principal objetivo do projeto € criar uma expenéncia de aprendizado
envolvente para adolescentes, utilizando mecénicas de jogo que
estimulem reflexdes sobre sustentabilidade, cidadania e convivéncia social.
Por meio de uma abordagem pratica e lddica, o Baralho Capital busca
preencher lacunas no ensino tradicional, tornando os ODS mais
compreensiveis e relevantes para jovens a partir de 14 anos. O jogo
incentiva discussdes sobre temas como consumo responsavel, combate a
desigualdades e protecdo ambiental, utilizando narrativas e desafios que
conectamn os jogadores a cenarios reais. Alem disso, o projeto visa
capacitar educadores e instituigbes de ensino a utilizarem o jogo como
uma ferramenta pedagogica, ampliando o impacto do aprendizado para
além da sala de aula. Com o tempo, o Baralho Capital pretende expandir
suas funcionalidades para plataformas digitais, garantindo acessibilidade e
alcance a um publico ainda maior. A longo prazo, o objetivo € transformar
o Baralho Capital emn um recurso educacional indispensavel para formar
cidaddos mais conscientes e responsaveis.

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento do Baralho Capital seguiu uma abordagem
interdisciplinar, utilizando metodologias ageis para garantir eficiéncia no
planejamento e execugdo. A equipe adotou o framework Scrum, com
sprints semanais para organizar tarefas e validar as entregas. Ferramentas
como Trello foram essenciais para acompanhar o progresso, enguanto o
Figma foi utilizado para criar protdtipos visuais das cartas e das mecanicas
do jogo. A etapa inicial envolveu pesguisas e entrevistas com educadores,
adolescentes e especialistas em sustentabilidade, com o objetivo de
identificar as tematicas mais relevantes e adequadas para o publico-alvo. A
partir dessas informacdes, foram desenvolvidas narrativas e desafios que
conectassem as dinamicas do jogo aos ODS de forma pratica e
significativa. Os testes foram realizados com grupos de adolescentes em
escolas e ONGs, utilizando protdtipos fisicos. O feedback recebido ajudou a
refinar as regras, a experéncia de jogo e o design visual. Aléem disso, a
equipe planejou a futura migracgdo do jogo para uma plataforma digital,
utilizando tecnologias como Angular e Firebase para criar uma experiéncia
interativa e acessivel em dispositivos modveis. A producdo fisica do baralho
também foi cuidadosamente planejada, priorizando materiais sustentaveis
e de alta durabilidade, garantindo que o jogo reflita seus proprios
principios de sustentabilidade.

RESULTADOS OBTIDOS

Os primeiros testes do Baralho Capital destacaram seu potencial para
engajar e educar jovens sobre os ODS:

Engajamento elevado: Adolescentes relataram que © jogo tormnou o
aprendizado mais interativo e incentivou discussdes sobre temas como
desigualdades sociais e consumo consciente.

Aceitagdo por educadores: Professores elogiaram a eficacia pedagdgica
do jogo, especialmente em estimular pensamento critico e trabalho em
equipe.

Impacto mensuravel: Questionarios indicaram maior compreensaoc sobre
consumo responsavel e praticas sustentaveis apds as sessdes.
Flexibilidade do formato: A versatilidade do baralho permite sua
aplicagdo em diferentes contextos educacionais, como aulas e workshops.
Esses resultados reforcam a relevdncia do Baralho Capital como uma
ferramenta poderosa para conectar jovens aos ODS e promover mudancas
comportamentais positivas.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do Baralho Capital enfrentou desafios importantes,
que geraram aprendizados valiosos para a equipe. Um dos principais
obstaculos foi criar mecénicas de jogo que equilibrassem diverso e
aprendizado, garantindo que os temas dos ODS fossem abordados de
forma didatica e envolvente. Isso exigiu multiplas rodadas de testes e
refinamentos. Outro desafio fol adaptar o conteddo para atender as
diferentes faixas etarias e contextos socioculturais dos jogadores. A
equipe precisou desenvolver narrativas inclusivas que fossem
compreensiveis para adolescentes de diferentes realidades, ao mesmo
tempo em que mantinham a relevincia e o impacto dos temas tratados.
A producédo fisica do baralho tambem trouxe questdes logisticas, como a
escolha de materiais sustentaveis que fossemn aoc mesmo tempo
acessiveis e duraveis. Alem disso, a transigdo planejada para o ambiente
digital demandou planejamento adicional para garantir gue a expenéncia
digital mantivesse a qualidade e o impacto do formato fisico. Esses
aprendizados reforgcaram a importancia da colaboracéo interdisciplinar e
da coleta continua de feedback dos usuarios finais. O processo tambem
destacou a necessidade de integrar sustentabilidade em todas as etapas
do projeto, desde o design até a producéao e distribuigdo.

-

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O Baralho Capital estda profundamente alinhado aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (OD5S) da ONU, promovendo impacto em
trés pilares fundamentais: educacgdo, consumo consciente e colaboracdo
estratégica. ODS & - Educagdo de Qualidade: O jogo utiliza gamificagio
para abordar temas complexos de forma pratica e acessivel, permitindo
que jovens desenvoblvam habilidades como pensamento critico, resolug&o
de problemas e trabalho em equipe. Ao proporcionar um ambiente
interativo e engajador, o Baralho Capital incentiva o aprendizado ativo e
reflexivo, tornando-se uma ferramenta educacional inclusiva e eficaz para
abordar questbes globais relevantes. ODS 12 - Consumo e Produgdo
Responsaveis: As dindmicas do jogo desafiam os participantes a
refletirem sobre suas escolhas de consumo e os impactos gue elas geram
no meio ambiente e na sociedade. Por meio de narrativas gue simulam
situagdes reais, o Baralho Capital reforga a importdncia de praticas
sustentaveis e o uso responsavel de recursos, inspirando mudancas
comportamentais duradouras nos jogadores. ODS 17 - Parcerias e Meios
de Implementagdo: O projeto foi
colaboracdes interdisciplinares, envolvendo educadores, especialistas em

desenvolvido com base em

sustentabilidade e designers, demonstrando o poder das parcerias na
criagdo de solugdes inovadoras. Alem disso, o Baralho Capital busca
expandir seu impacto por meio de cooperacdao com escolas, ONGs e
empresas, estabelecendo redes de colaboragio que amplificam o alcance
do aprendizado sobre os ODS. Ao conectar os jogadores aos ODS de
forma lddica e engajadora, o Baralho Capital contribui para a formacéao de
uma geracgdo mais consciente e comprometida com os desafios globais.
Sua capacidade de integrar educacdo, diversdo e sustentabilidade o
posiciona como uma ferramenta transformadora no campo educacional.

Nome Docente: Eliney Sabino

Curso: Analise e Desenvolvimento de Sistemas
Disciplina: Startup One

Periodo: Noturno

Semestrelano: 2024/2




PREMIO EDUCADOR

SUSTENTAVEL
(Z)Facens

# Sustentabilidade

g@‘g OBJETIV{S SUSTERTAVEL
NS

17 OBJETIVOS PARA TRANSFORMAR NOS50 MUNDO

oDs 0oDs oDs oDs oDs

HELP ME OTTO! - SUPORTE INTERATIVO PARA RESOLUCAO DE DUVIDAS

OBJETIVO

O projeto Help Me, Ottol tem como objetivo principal reduzir as altas taxas
de evasdo no ensino superior, um problema critico que afeta ndo apenas a
trajetdria educacional dos estudantes, mas também o desenvolvimento
socioecondmico do pais. Para isso, a proposta utiliza uma plataforma
digital gamificada que transforma o processo de aprendizado em uma
experiéncia mais envolvente, personalizada e motivadora. O projeto busca
incentivar os estudantes a permanecerem em seus cursos, oferecendo um
ambiente que combina recompensas, certificagdes e um aprendizado
adaptado as necessidades especificas de cada usuario. Alem disso, o
projeto visa melhorar o desempenho académico dos alunos, promovendo
a autonomia no estudo e a construgdo de habitos saudaveis de
aprendizagem. Ao propor uma solugao acessivel e escalavel, Help Me, Otto!
almeja impactar positivamente tanto estudantes quanto instituigdes de
ensino, promovendo mudangas significativas no cenario educacional.

METODOLOGIA APLICADA

A construgdo do projeto seguiu uma metodologia interdisciplinar e
centrada no usuario, combinando pesquisa, design e desenvolvimento
tecnolégico. O processo teve inicioc com uma pesquisa de mercado
detalhada, que buscou compreender os fatores que contribuem para a
evasdo escolar no ensino superior. Para isso, foram utilizadas estatisticas de
orgaos oficiais, como o MEC, e realizadas entrevistas com estudantes para
identificar os principais desafios que enfrentam. Essas informacgdes foram
fundamentais para a criagdo de personas gue guiaram todas as etapas
subseguentes do projeto. Com base nas necessidades identificadas, foi
desenvolvida uma interface intuitiva e acessivel utilizando a ferramenta
Figma, onde foram criados protdtipos de alta fidelidade. Esses prototipos
passaram por multiplas rodadas de wvalidagdo com usuarios reais,
permitindo ajustes continuos no design e garantindo que a solugéo fosse
relevante e funcional. No aspecto técnico, o front-end foi desenvolvido
com React, uma tecnologia amplamente utilizada por sua flexibilidade e
capacidade de criar interfaces responsivas e dindmicas. O Firebase foi
escolhido como banco de dados por sua escalabilidade e integracio
simplificada com aplicagdes em nuvemn. A gestdo do projeto foi realizada
utilizando metodologias ageis, com o Trello sendo empregado para o
gerenciamento de tarefas, garantindo uma entrega incremental e
adaptavel. Um diferencial importante da plataforma € o uso de elementos
de gamificacdo. Esses elementos, como o sistema de niveis, recompensas
e certificados, foram integrados & plataforma com o objetivo de engajar os
usuarios e incentiva-los a atingir metas de aprendizado. Para personalizar
ainda mais a experiéncia, algoritmos foram implementados para sugerir
conteddos relevantes de acordo com as dificuldades e preferéncias dos
estudantes.

RESULTADOS OBTIDOS

Os testes iniciais do projeto demonstraram um grande potencial para
impactar positivamente o ensino superior. A plataforma foi bem recebida
por estudantes, gue elogiaram sua interface amigavel e os elementos de
gamificagdo, como recompensas e relatdrios de progresso. Espera-se
alcancar indicadores como 70% de retencdo de usuarios ativos e 15% de
melhoria no desempenho académico, aléem de reduzir significativamente a
evasdo escolar em instituigdes parceiras. A plataforma também oferece
relatorios personalizados que ajudam as instituicdes a identificar e apoiar
alunos em risco de desisténcia.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do Help Me, Otto! apresentou desafios técnicos e
organizacionais gue trouxeram aprendizados valiosos para a equipe. A
integragcdo do banco de dados Firebase com as funcionalidades de
gamificacdo exigiu multiplas iteragbes e ajustes, principalmente para
garantir a sincronia entre os dados armazenados e as recompensas
exibidas em tempo real. Outro desafio foi o refinamento dos algoritmos
responsaveis pela personalizagdo dos conteddos, gue precisaram ser
ajustados para atender as diversas necessidades de aprendizado dos
usuarios.Por outro lado, esses desafios proporcionaram aprendizados
significativos, como a importdncia de manter um didlogo constante com
o0s usudrios durante o processo de deserwolvimento. As validacdes
continuas permitiram identificar rapidamente problemas de usabilidade
e implementar solugbes eficazes. A experiéncia também ressaltou a
relevéncia de uma abordagem interdisciplinar, integrando areas como
design, tecnologia e pedagogia para criar um produto completo e
impactante.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O projeto Help Me, Ottol atende integralmente aos critérios do Prémio
Educador Sustentavel, demonstrando como uma solugdo tecnoldgica
pode ser usada para resolver problemas criticos da educacdo superior. A
plataforma combina Iinovacdo tecnolégica com impacto  social,
oferecendo uma abordagemn pratica e escalavel para enfrentar o
problema da evasdo escolar. O alinhamento com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU reforga a relevancia global
do projeto. O ODS & - Educacio de Qualidade € atendido ao promover a
continuidade do aprendizado, melhorar o desempenho académico e
reduzir as taxas de evasao. O ODS 8 - Trabalho Decente e Crescimento
Econdmico € contemplado ao incentivar a formacgdo de profissionais
qualificados, reduzindo os prejuizos econdmicos associados a evasao. Por
fim, o ODS 9 - Industria, Inovacdo e Infraestrutura € evidenciado pela
integracéo de tecnologias modernas, como algoritmos de personalizacio
e gamificacdo, para transformar a experiéncia educacional. Mais do que
uma solugdo técnica, Help Me, Otto! representa uma experiéncia
transformadora para os alunos envolvidos no projeto, gue puderam
aplicar conceitos tedricos na pratica e desenvolver competéncias
técnicas, sociais e gerenciais. Alem disso, o impacto gerado pela
plataforma vai além do ambiente académico, contribuindo para uma
sociedade mais educada, sustentavel e preparada para os desafios do
futuro. A capacidade de combinar inovacdo, engajamento e resultados
concretos torna o Help Me, Ottol uma referéncia de exceléncia no
contexto do Prémio Educador Sustentavel. O projeto também destaca a
importdncia de integrar solugdes tecnoldgicas a realidade educacional,
buscando ndo apenas resultados acad&micos, mas também um impacto
duradouro na trajetdria de vida dos estudantes. Sua replicabilidade em
diferentes contextos reforga o potencial de transformar a educacdo em
uma ferramenta poderosa para inclusdo social e inovacgao.
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LUNA - APP DE TREINO PERSONALIZADO PARA MULHERES COM FOCO NO CICLO
MENSTRUAL

OBJETIVO

O Luna tem como objetivo principal oferecer uma plataforma digital
inovadora que ajuda mulheres a otimizarem suas rotinas de treino fisico,
salde e bem-estar, com base nas fases do ciclo menstrual. A proposta
central € utilizar dados fisioldgicos e hormonais para criar recomendacgdes
personalizadas, gue respeitem as condigdes fisicas e emocionais de cada
fase do ciclo. O aplicativo busca promover a performance fisica de forma
alinhada &s caracteristicas individuais das usuarias, unindo ciéncia,
tecnologia e sadde feminina. Além disso, o Luna visa educar e empoderar
mulheres, fornecendo informacdes claras e acessiveis sobre como o ciclo
menstrual influencia o corpo e a mente. Com isso, o projeto tambeém
pretende desmistificar conceitos sobre sadde feminina, ajudando usuanas
a compreenderem seu proprioc corpo e a tomaremn decisdes mais
informadas sobre suas rotinas de exercicio e bem-estar. A longo prazo, o
objetivo & estabelecer o Luna como um recurso essencial para mulheres
de diferentes perfis e faixas etarias, ampliando sua utilizagdo para
contextos variados, como reabilitacdo, saide mental e acompanhamento
meéedico, contribuindo para uma sociedade mais saudavel e consciente.

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento do Luna foi realizado com base em metodologias
ageis, garantindo flexibilidade e eficiéncia em todas as etapas do projeto. A
equipe adotou o framework Scrum, com sprints semanais e reunides
regulares para acompanhar o progresso e implementar melhorias.
Ferramentas como Trello foram usadas para organizagdo e prionzacio das
tarefas, enquanto o Figma fol empregado para a criagdo de protdtipos e
validagao da interface com usuarias

.Ma fase inicial, foi realizada uma extensa pesgquisa com especialistas em
saldde feminina, treinadores fisicos e usuarias potenciais para identificar
demandas especificas e lacunas no mercado. Com base nesses dados, o
desenvolvimento técnico incluiu:

Front-end: Desenvolvido em React, garantindo uma interface modema,
responsiva e intuitiva.

Back-end: Utilizacdo de Nodejs para processamento eficiente de dados e
integracdo com APls gque oferecem informacgdes precisas sobre o ciclo
menstrual e atividades fisicas.

Anadlise de dados: Implementacdo de Bl (Business Intelligence] para
monitorar padrdes de uso, permitindo ajustes continuos na expenéncia
das usuarias.

Gamificagdo: Elementos como desafios, recompensas e rankings foram
incluidos para incentivar o engajamento e a constdncia no uso da
plataforma.

Alem disso, a validagdo iterativa foi essencial para refinar funcionalidades,
garantindo gue o Luna atendesse as necessidades de mulheres com
diferentes perfis, objetivos e estilos de vida.

RESULTADOS OBTIDOS

Os testes do Luna demonstraram resultados positivos:

Engajamento elevado: Mais de 90% das usudrias relataram maior
motivacio e personalizagdo nos treinos.
Melhoria no desempenho fisico:
performance e maior controle emocional.
Aprovagido da interface: Usudrias elogiaram a simplicidade e navegacdo
intuitiva.

85% observaram avangos na

Impacto educativo: Promoveu maior compreensdc sobre o ciclo
menstrual e sua influéncia na saude.

O Luna se posiciona como uma ferramenta pratica e eficiente para a saude
feminina.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do Luna apresentou desafios técnicos e operacionais
que proporcionaram aprendizados significativos para a equipe:
Integracdo de APIs avangadas: A inclusdo de funcionalidades de
rastreamento hormonal e personalizagdo de treinos exigiu ajustes
constantes para garantir precisao e efici®ncia nos dados fornecidos.
Adaptacio para diferentes perfis: Atender as necessidades de usuérias
com diferentes niveis de experiéncia e estilos de vida foi um desafio que
exigiu flexibiidade no design da plataforma e funcionalidades
customizaveis.

Equilibrio entre ciéncia e acessibilidade: Carantir que as informacdes
cientificas fossem apresentadas de forma clara e compreensivel, sem
perder a credibilidade técnica, foi uma prioridade que demandou
validacao continua.

Esses desafios foram superados gracas & colaboracdo interdisciplinar
entre desenvolvedores, designers, educadores e especialistas em salude
feminina, além do constante feedback das wusuarias. O projeto
demonstrou que ouvir o publico-alvo & essencial para criar solugdes
tecnologicas relevantes e eficazes.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O Luna esta profundamente alinhado a trés Objetivos
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), demonstrando sua relevancia comao
uma solugdo inovadora para saude, empoderamento feminino
sustentabilidade:

ODS 3 - Saude e Bem-Estar: A plataforma contribui diretamente para o
bem-estar fisico e mental das usuarias, promovendo treinos fisicos
adaptados as condigdes fisiologicas e emocionais de cada fase do ciclo
menstrual. Por meio de recomendacdes personalizadas, o Luna ajuda
mulheres a otimizarem sua performance fisica e a alcangarem uma rotina
mais equilibrada e saudavel. O aplicativo ainda oferece suporte integral
saldde feminina com dicas especificas para cada fase do ciclo.

ODS 5 - Igualdade de Género: O projeto empodera mulheres ao fornece
informacdes claras e ferramentas praticas que fortalecem sua autonomia
e autoconfianga na gestdo de sua salde e desempenho fisico. Ao
desmistificar o impacto do ciclo menstrual na vida cotidiana, o Luna
promove o autoconhecimento e incentiva a quebra de tabus sociais
relacionados & sadde feminina. A plataforma reforgca a igualdade de
género ao destacar a importancia de solugbes especificas para as
mulheres.

ODS 12 - Consumo e Produgio Responsaveis: Com uma abordage
totalmente digital, o Luna elimina a necessidade de deslocamentos para
academias ou treinamentos presenciais, contribuindo para
sustentabilidade ambiental. Além de reduzir a pegada de carbono, a
plataforma otimiza o uso de recursos educacionais, permitindo gue as
usuarias acessem informacdes e treinos diretamente de seus dispositivos.
Com sua combinagcdo de inovacdo tecnologica, impacto social
acessibilidade, o Luna se posiciona como uma solugdo indispensavel para
transformar a forma como as mulheres cuidam de sua saidde e bem
estar. Sua abordagem centrada no usuario atende as demandas atuais
cria um legado de exceléncia para projetos futuros focados na saude
feminina.
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OBJETIVO

O Hive Project tem como principal objetivo centralizar o acesso a
conteddos académicos de forma simples, rapida e eficiente, enfrentando
os desafios impostos pelo grande volume de informacgdes disponiveis no
ambiente acad&mico contemporaneo. Por meio de uma plataforma
inovadora e intuitiva, o projeto busca facilitar a busca por publicagbes
cientificas relevantes, promovendo a disseminagdo de conhecimento, a
colaboracdo entre pesquisadores e a alfabetizagcdo informacional. A
proposta € criar um espago Unico onde estudantes, professores e
pesquisadores possam encontrar materiais académicos de alta qualidade,
economizando tempo e maximizando o potencial das suas pesquisas.
Além disso, o Hive Project visa fortalecer a comunidade académica ao
incentivar o debate critico e a troca de ideias, promovendo uma integragao
mais robusta entre diferentes areas do conhecimento. Com
funcionalidades como filtros avancados e curadoria de conteddos, o
projeto pretende transformar a experiéncia de pesguisa acad&mica em
algo mais produtivo e inspirador.

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento do Hive Project foi baseado em uma metodologia agil,
combinando ferramentas de gerenciamento e design com praticas
colaborativas para garantir a entrega de uma solugdo funcional e centrada
no usuario. Gerenciamento e Organizacdo: Utilizando o Trello como
principal ferramenta de gerenciamento, a equipe organizou as tarefas em
sprints, garantindo a transparéncia e a eficiéncia no fluxo de trabalho.
Design e Usabilidade: Prototipagdo de interfaces no Figma permitiu validar
as funcionalidades e a experiéncia do usuario antes da implementacao
final. O uso do design thinking foi fundamental para criar solugdes
intuitivas e centradas nas necessidades reais dos usuarios. Tecnologia e
Implementacdo: A plataforma foi desenvolvida com Python, garantindo
robustez no processamento de dados e flexibilidade para futuras
expansdes. A integracido de APls possibilitou o acesso a multiplas bases de
dados, enquanto a analise de dados em tempo real permitiu otimizagbes
constantes na curadoria de conteddos. A validagdo continua com
estudantes e professores garantiu que o sistema fosse ajustado para
atender as expectativas do publico-alvo, resultando em uma plataforma
funcional e altamente adaptavel.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados alcancados pelo Hive Project evidenciam seu impacto
positivo no ambiente académico:

Redugido de 40% no tempo de busca por materiais relevantes: A
integracédo de filtros avancados e a curadoria automatizada permitiram
que ©0s usuarios encontrassemn rapidamente os conteldos de gue
precisavam. Aumento de 30% no engajamento dos usuarios: A
plataforma promowveu maior interagdo entre estudantes e professores,
criando um ambiente colaborativo e incentivando o uso continuo.
Melhoria na organizagdo e acessibilidade: Com a centralizacdo de
multiplas bases de dados, os usuarios relataram maior facilidade em
acessar e organizar suas pesquisas.

Aceitacdo elevada pelos participantes: 95% dos usudrios demonstraram
satisfagdo com a plataforma, destacando sua usabilidade e eficiéncia como
principais diferenciais. Esses resultados reforcam o potencial do Hive
Project para transformar a forma como conteludos académicos sdo
acessados e utilizados, fortalecendo o aprendizado e a pesquisa cientffica.
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HIVEDOCS - SISTEMA DE PESQUISA E AVALIAQI\Q DE ARTIGOS ESCOLARES COM
OTIMIZACAO E RELEVANCIA

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do Hive Project trouxe desafios técnicos,
operacionais e estratégicos que resultaram em aprendizados
significativos para a equipe, moldando o projeto e seu impacto. A
integracdo de diversas bases de dados acadé&micas fol um dos maiores
desafios enfrentados, exigindo o desenvolvimento de solugbes
customizadas para garantir a compatibilidade e o desempenho ideal da
plataforma. A necessidade de lidar com formatos variados de dados
gerou complexidade adicional, mas destacou a Importdncia de
arquiteturas flexiveis e escalaveis. Outro obstaculo foi criar um sistema de
busca eficiente que atendesse s demandas de usuarios com diferentes
niveis de conhecimento técnico e acad@mico. A personalizacdo das
funcionalidades, como filtros avangados e sugestdes de conteddo, exigiu
um equilibrioc entre simplicidade e sofisticacdo para garantir a
acessibilidade a todos os pdblicos. Além disso, construir uma interface
intuitiva e inclusiva foi essencial, especialmente para estudantes de niveis
iniciais e pesquisadores com demandas complexas. A colaboracdo entre
desenvolvedores, designers e educadores fol crucial para superar essas
barreiras e garantir que o sistema fosse Gtil e relevante. Esses desafios
reforgaram a importdncia de uma abordagem interdisciplinar e de ouvir
continuamente os usuarios finais, resultando em uma solugdo alinhada as
expectativas do publico e as demandas do ambiente acad&mico

CONTEMPLAGAO DOS CRITERIOS

O Hive Project estd profundamente alinhado a trés Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), demonstrando seu impacto
transformador em educaco, inovagdo e acesso ao conhecimento:

ODS 4 - Educagdo de Qualidade: A plataforma contribui diretamente
para democratizar o acesso a conteddos acad&micos de alta qualidade,
promovendo o aprendizado continuo e o desenvolvimento de
competéncias criticas. Ao facilitar a busca por informacdes confiaveis e
relevantes, o Hive Project torna o processo educacional mais inclusivo,
eficiente e acessivel, beneficiando estudantes, professores e
pesqguisadores de diferentes contextos e areas do conhecimento.

ODS 9 - Industria, Inovagao e Infraestrutura: A utilizacdo de tecnoclogias
modernas, como algoritmos de curadoria de dados e integragdo de
multiplas bases acad&micas, transforma o acesso ao conhecimento em
uma experiéncia inovadora e eficiente. A infraestrutura digital criada pelo
Hive Project incentiva a inovagdo acadé&mica, otimizando processos de
pesquisa e promovendo a modernizagdo do setor educacional.

ODS 16 - Paz, Justi¢a e Instituigbes Eficazes: Ao promover o acesso a
informacdes confiaveis e a disseminagdo de conteddos acad&micos
éticos, o Hive Project incentiva praticas responsaveis e colabora para a
construgdo de um ambiente de pesguisa mais transparente e
colaborativo. O projeto apoia a formagdo de comunidades acad&micas
que valorizam a troca de conhecimento e a construgcdo conjunta de
solugdes para os desafios globais.

Combinando tecnologia, educacdo e inovacdo, o Hive Project se
posiciona como uma solugdo indispensavel para transformar a forma
como o conhecimento acad&mico € acessado e compartilhado. Seu
impacto transcende o ambiente educacional, contribuindo para o avango
da pesquisa e a construgdo de uma sociedade mais informada, conectada
e preparada para enfrentar os desafios do futuro.
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ROUTE VIEW- PLATAFORMA DE GERENCIAMENTO E RASTREIO DE VIAGENS EM
TEMPO REAL

OBJETIVO

O RouteView foi concebido para transformar a gestdo de frotas,
oferecendo uma solugdo completa que combina rastreamento em tempo
real, analise de dados e automacéao de processos. Seu principal objetivo é
garantir maior efici&éncia operacional, reduzindo custos, otimizando rotas e
melhorando a seguranga no transporte de passageiros e cargas. A
plataforma atende &s necessidades de empresas de diversos portes que
dependem de logistica precisa e confiavel. Por meio de ferramentas
avangadas, como relatdrios analiticos, monitoramento continuo e alertas
personalizados, o RouteView permite gue gestores tomem decisdes
estratégicas e proativas, antecipando problemas e maximizando
resultados. Alem disso, o sistema promove maior transparéncia e
comunicagdo eficaz entre motoristas, gestores e usuarios finais, criando
um ecossistema de transporte mais integrado. A longo prazo, o
RouteView busca ndo apenas melhorar a gestdo de frotas, mas também
contribuir para um transporte mais sustentavel e seguro, alinhado as
demandas do mercado contemporaneo.

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento do RouteView utilizou uma abordagem &gil baseada
no framework Scrum, permitindo entregas incrementais e ajustes
continuos durante o projeto. Ferramentas como o Trello foram utilizadas
para organizar tarefas e acompanhar o progresso, garantindo a
transparéncia e a efici®ncia do fluxo de trabalho. A arquitetura técnica foi
projetada para atender as necessidades de desempenho e escalabilidade,
utilizando Angular no front-end para interfaces dindmicas e responsivas, e
Mode js no back-end, garantindo alta performance e estabilidade. O banco
de dados MySQL foi escolhido pela sua confiabilidade no gerenciamento
de grandes volumes de dados, enguanto APls especializadas permitiram a
integracdo de funcionalidades como rastreamento em tempo real e
notificagdes automaticas. Durante o processo de desenvolvimento, foram
realizadas entrevistas e testes com personas chave, como gestores de
transporte e motoristas, permitindo o refinamento das funcionalidades
com base em feedback real. A prototipacdo de alta fidelidade no Figma
ajudou a validar o design e a usabilidade do sistema, enguanto rodadas de
testes com usuarios garantiram que o produto final atendesse as
expectativas do mercado.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados obtidos com o RouteView demonstraram seu impacto
significativo no setor de transporte e logistica: Reducgao de 30% nos custos
operacionais: A otimizacdo de rotas permitiu economias expressivas com
combustivel e manutencgio de veiculos. Aumento de 40% na eficiéncia das
operagdes: A funcionalidade de rastreamento em tempo real e os
relatdrios analiticos proporcionaram maior precisdo no planejamento e
execugao das rotas. Melhoria na seguranca operacional: A possibilidade de
monitorar veiculos em tempo real reduziu desvios ndo autorizados e
permitiu respostas rapidas a situagbes de emergéncia, aumentando a
conflanga no transporte. Alta taxa de satisfacdo dos usuarios: Cerca de 90%
dos gestores e motoristas relataram expenéncias positivas, destacando a
facilidade de uso e a utilidade das funcionalidades do sistema. Impacto
ambiental positivo: A reducdo de trajetos desnecessarios contribuiu para a
diminuicdo da emissdo de gases poluentes, alinhando-se s metas de
sustentabilidade. Esses resultados posicionam o RouteView como uma
solugdo indispensavel para empresas que buscam modernizar sua gestdo
de frotas e obter vantagens competitivas no mercado.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do RouteView enfrentou diversos desafios técnicos e
operacionais, que resultaram em aprendizados valiosos para a eguipe.
Um dos principais obstaculos foi garantir a estabilidade e a precisao do
sistema de rastreamento em tempo real, especialmente em cenarios de
alto volume de dados e multiplos usuarios simultdneos. Isso exigiu ajustes
continuos na integracdo de APls e validacdes rigorosas para assegurar
que as funcionalidades fossem confiaveis e rapidas. Outro desafio foi
adaptar a plataforma as necessidades diversificadas de empresas de
diferentes portes e setores, desde peguenas frotas locais até grandes
operadores logisticos. Essa flexibilidade demandou personalizagdes na
arquitetura do sistema e nas funcionalidades oferecidas, garantindo que
o produto final fosse robusto e adaptavel. Aléem disso, o foco na seguranca
de dados exigiu a implementacdo de mecanismos avangados, como
criptografia e autenticagcdo de multiplos fatores, para proteger as
informagdbes sensiveis dos usuarios e assegurar a conformidade com
normas de privacidade. Esses desafios destacaram a importancia de uma
abordagem interdisciplinar e colaborativa, envolvendo desenvolvedores,
designers, analistas de dados e especialistas em transporte. A validacao
continua com os usuarios finais foi fundamental para identificar
oportunidades de melhoria e garantir que o RouteView atendesse
plenamente as demandas do mercado.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O RouteView estd diretamente alinhade a dois Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), reforcando seu compromisso com a
inovacao, efici®éncia e sustentabilidade no setor de transporte.

ODS 9 - Inddstria, Inovagdo e Infraestrutura: A plataforma desempenha
um papel essencial na modernizagdo do setor de transporte ao integrar
tecnologias avancgadas, como rastreamento em tempo real, analises
preditivas e relatorios analiticos. Essas ferramentas fortalecem a
infraestrutura digital, otimizam processos operacionais e promovem
praticas mais eficientes. O RouteView também incentiva a inovacdo ao
oferecer solugdes escalaveis e adaptaveis para diferentes necessidades,
contribuindo para a competitividade e produtividade das empresas.

ODS M - Cidades e Comunidades Sustentaveis: A otimizacdo de rotas tem
impacto direto na reducdo de trajetos desnecessarios, diminuindo
emissbes de carbono e melhorando a organizagdo do transporte urbano
e logistico. O sistema promove o uso racional de recursos, desde
combustivel até tempo de operagdo, resultando em menor impacto
ambiental e maior eficiéncia. Com dados em tempo real, © RouteView
também facilita o planejamento em areas urbanas densas, reduzindo
congestionamentos e melhorando a qualidade de vida nas cidades. A
combinagdo de inovacdo tecnoldgica, impacto ambiental positivo e
eficiéncia operacional faz do RouteView uma solucio indispensavel para
empresas gue buscam modernizar suas operagdes e adotar praticas mais
sustentaveis. A plataforma contribui para fortalecer o mercado de
transporte, promovendo sustentabilidade econdmica e ambiental, além
de ajudar comunidades a progrediremn em diregcdo a um futuro mais
eficiente e integrado.
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POWERGUARD - PLATAFORMA DE MONITORAMENTO INTELIGENTE DE CONSUMO
ELETRICO

OBJETIVO

O PowerGuard foi concebido com o propdsito de oferecer uma
ferramenta inovadora e tecnoldégica que permita o monitoramento
detalhado, a analise inteligente e a otimizagdo do consumo de energia
elétrica em tempo real. Este projeto tem como objetivo principal garantir
maior efici&éncia energética, promovendo a sustentabilidade, a reducéo de
custos operacionais e a conscientizagdo sobre o uso responsavel de
recursos energéticos. Com funcionalidades como dashboards interativos,
alertas automaticos e relatorios preditivos baseados em algoritmos
avancados de machine learning, o sistema atende tanto as necessidades
de residéncias quanto as de empresas, possibilitando uma gestdo
energética eficaz e sustentavel Por meio dessas ferramentas, o
PowerGuard busca transformar o consumo de energia em uma pratica
mais eficiente e consciente.

METODOLOGIA APLICADA

do PowerGuard seguiu  uma abordagem
interdisciplinar e estruturada, combinando analise de reqguisitos, inovagao
tecnologica e validagcdo pratica com usuarios reais. Inicialmente, foi
realizada uma analise detalhada para identificar os principais desafios

O  desenvolvimento

enfrentados no gerenciamento de consumo energetico em residéncias e
empresas. A partir dessas informacdes, fol projetada uma solugdo robusta
que integrasse hardware e software. A API, desenvolvida em Java com o
framework Spring Boot, permitiu o processamento eficiente dos dados
capturados em tempo real pelo dispositivo Schneider Electric, que foi
disponibilizado pela instituigdo. Os dados foram armazenados em um
banco de dados MongoDB escalavel, garantindo flexibilidade e alta
performance. A interface do sistema foi desenvolvida utilizando as
tecnologias Vuejs e Angular, proporcionando uma experiéncia de uso
responsiva e intuitiva para diferentes dispositivos. Alem disso, algoritmos
de machine learning foram implementados para analise preditiva,
possibilitando a identificagdo de padrdes de consumo, estimativas de
custos futuros e sugestdes de agdes corretivas para os usuarios. Durante o
desenvolvimento, a equipe realizou diversos testes praticos, colhendo
feedbacks constantes de usuarios reais para aprimorar as funcionalidades
e a usabilidade do sistema. Esse processo de validagdo continua assegurou
a criagdo de um produto funcional, eficaz e alinhado as necessidades do
publico-alvo.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados obtidos durante os testes do PowerGuard demonstraram
sua eficacia como uma solugdo inovadora para gestdo energética. O
sistema conseguiu reduzir em média 15% o consumo de energia em
residéncias e empresas gue participaram do projeto piloto. A interface
intuitiva recebeu elogios por facilitar o acesso a informacgdes detalhadas
sobre padrbes de consumo, horarios de pico e oportunidades de
economia. Os alertas automaticos configuraveis mostraram-se eficazes na
notificagdo de altos consumos, permitindo que os usuarios tomassem
medidas rapidas para evitar desperdicios e reduzir custos. Alem disso, os
relatorios preditivos gerados pelo sistema demonstraram um alto grau de
precisdo ao antecipar custos futuros e sugerir ajustes no uso de energia.
Esses relatdrios foram fundamentais para auxiliar os usuarios na tomada
de decisdes estratégicas e no planejamento financeiro. O impacto positivo
do PowerGuard destaca sua relevancia como uma ferramenta essencial
para o mercado residencial e empresarial.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Durante o processo de desenvolvimento, a equipe enfrentou desafios
significativos, principalmente relacionados & integragdo da APl com o
hardware e & calibragdo dos algoritmos de machine learning para
alcancar maior precisdo na analise preditiva. A necessidade de equilibrar
performance técnica com uma expenéncia de usuario fluida também
exigiu um trabalho continuo de otimizagdo do sistema. Esses obstaculos,
no entanto, foram superados por meio de uma abordagem colaborativa,
onde a interdisciplinaridade desempenhou um papel crucial. O projeto
destacou a importancia de validagdes constantes com os usuarios finais,
que permitiram ajustes direcionados as reais necessidades do publico-
alvo. Como aprendizado, ficou evidente que o sucesso de uma solugéo
tecnoldgica depende ndo apenas de sua robustez técnica, mas tambem
de sua capacidade de entregar valor de forma pratica e acessivel. O
desenvolvimento do PowerGuard proporcionou um ambiente rico de
aprendizado para a equipe, reforgando a importancia do alinhamento
entre teoria, pratica e inovacgao.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O PowerGuard atende integralmente aos critérios do Prémioc Educador
Sustentavel, destacando-se como um projeto gue alia inovacio
tecnoldgica, impacto social e uma abordagem sistémica e interdisciplinar.
Ele oferece solugbes praticas para problemas reais relacionados ao
consumo de energia, promovendo eficiéncia, sustentabilidade e reducéo
de custos. Alem de fornecer ferramentas para monitoramento, analise
preditiva e alertas automaticos, © PowerGuard Iincentiva a
conscientizagdo dos usuarios sobre praticas responsaveis no uso de
recursos energéticos. O projeto estd alinhado aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), reforcando sua relevancia global. O
ODS 7 - Energia Limpa e Acessivel € contemplado ao democratizar o
acesso a tecnologias que promovem efici®ncia e economia de energia. O
ODS 9 - Inddstria, Inovacdo e Infraestrutura € atendido por meio da
integragdo de dispositivos de hardware e software, que modernizam a
gestdo energetica com tecnologias avangadas como machine learning e
APls escalaveis. © ODS 12 - Consumo e Producdo Responsaveis &
evidenciado pelo incentivo a habitos de consumo consciente e pela
utilizagdo de relatdrios analiticos para orientar ajustes no uso de energia.
Mais do que uma solugdo tecnoldgica, o PowerGuard € uma experéncia
educacional rica, que desafiou os estudantes a desenvolverem
competéncias técnicas e sociais, promovendo o aprendizado
interdisciplinar. Ao integrar areas como programacao, analise de dados,
design de interfaces e sustentabilidade, o projeto capacitou os alunos a
resolverem problemas complexos de forma colaborativa, preparando-os
para o mercado de trabalho e para os desafios do futuro. Combinando
tecnologia de ponta e impacto educacional, o PowerGuard demonstra
como projetos académicos podem gerar beneficios reais para a sociedade
e o meio ambiente. Sua abordagem abrangente, alinhada aos ODS,
destaca sua relevincia como exemplo de exceléncia no contexto do
Prémio Educador Sustentavel, conectando inovacgao, responsabilidade e
transformaBao social.
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PRIMEIRA OPORTUNIDADE - PLATAFORMA DE VAGAS PARA JOVENS
PROFISSIONAIS

OBJETIVO DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O projeto Primeira Oportunidade tem como objetivo principal criar uma
plataforma digital inovadora e inclusiva que conecte adolescentes e jovens
em busca de sua primeira experiéncia no mercado de trabalho a
oportunidades reais, como estagios e programas de jovem aprendiz. A
proposta transcende a simples oferta de wvagas, sendo uma ferramenta
educacional e motivacional gque capacita os jovens para superar os
desafios do ambiente corporativo e fortalecer suas habilidades
profissionais. Além de conectar candidatos a empresas, a plataforma
oferece recursos completos, como dicas para a criagdo de curriculos
eficazes, simulagdes de entrevistas, e orientagdes sobre competéncias
Primeira Oportunidade comportamentais e técnicas. Um diferencial do &
o chat comunitario, que incentiva a Iinteragdo entre o0s uUsuarios,
promovendo a troca de experiéncias e conhecimento em um ambiente
colaborativo. O projeto também busca reduzir as barreiras sociais e
econdmicas enfrentadas pelos jovens ao ingressarem no mercado de
trabalho, oferecendo uma solugéo acessivel e democratica que fomente a
inclusdo e o desenvolvimento profissional. Atraves de suas funcionalidades,
a plataforma capacita os usuarios a se destacarem em processos seletivos

€ a construirem carreiras promissoras. CONTEMPLACKO DOS CRITERIOS
METODOLOGIA APLICADA

O projeto Primeira Oportunidade estd alinhado a trés Objetivos de
A metodologia utilizada no desenvolvimento do Primeira Oportunidade | Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, reforcando seu
combinou praticas de Scrum e Kanban, proporcionando flexibilidade e | compromisso com a inclusdo social, a equidade e o desenvolvimento
organizacgdo ao processo. Com a divisdo do trabalho em sprints, a equipe econdmico sustentavel: ODS 4 - Educacdo de Qualidade: A plataforma
conseguiu realizar entregas incrementais, assegurando revisdes continuas promove aprendizado continuo, oferecendo recursos como elaboragéo
e melhorias ao longo do projeto. O Trello foi utilizado para o | de curriculos, simulagbes de entrevistas e desenvolvimento de
acompanhamento de tarefas, enguanto o Jira foi empregado para | habilidades interpessoais. Além de preparar os jovens para o mercado de
gerenciar o backlog e priorizar as entregas. O desenvolvimento técnico | trabalho, o projeto incentiva a valorizagdo da qualificacdo profissional
utilizou linguagens como HTML, CSS, JavaScript e TypeScript, aplicadasem | como meio de acesso a melhores oportunidades, contribuindo para
conjunto com os frameworks Angular no front-end e Nodejs no back-end. reduzir a evasac escolar e fortalecendo a conexdo entre educacdo e
Essa combinagdo garantiu a criagdo de uma plataforma robusta, escalavel empregabilidade. ODS 8 - Trabalho Decente e Crescimento Econémico: O
e responsiva, gue atende as demandas de um pudblico diversificado. O projeto conecta jovens a empresas, facilitando o acesso a vagas de
banco de dados foi estruturado em MySQL e hospedado na Azure, estagio e programas de jovemn aprendiz. Ao atuar como uma ponte entre
assegurando a seguranca e a disponibilidade dos dados.O design foi talentos emergentes e demandas corporativas, o Primeira Oportunidade
elaborado no Figma, utilizando principios de usabilidade e design fortalece a economia local e fomenta praticas de trabalho decente,
centrado no usuario. Prototipagdo interativa e validagdes continuas com promovendo uma forga de trabalho mais qualificada e resiliente. Alem
grupos representativos do publico-alvo permitiramn criar uma interface | disso, ele incentiva empresas a adotarem politicas de contratacdo mais
intuitiva, acessivel e eficiente. A equipe também utilizou histdrias de | inclusivas, valorizando a diversidade e o impacto social. ODS 10 - Reducéo
usudrios para alinhar as funcionalidades da plataforma as necessidades das Desigualdades: O projeto combate barreiras que limitam o acesso de
reais dos stakeholders. Os testes de usabilidade realizados em cada sprint | jovens ac mercado de trabalho, promovendo eguidade e inclusdo. Ao
garantiram gue o sistema fosse ajustado de acordo com os feedbacks conectar candidatos de diferentes contextos sociais a oportunidades
recebidos, maximizando sua qualidade e efici&ncia. reais, a plataforma reforga a importancia da diversidade e da igualdade

O desenvolvimento do Primeira Oportunidade apresentou diversos
desafios, tanto técnicos quanto organizacionais. Um dos principais fol a
curva de aprendizado relacionada ao uso de tecnologias como Angular e
Mode js, gque exigiram treinamentos adicionais e esforgo colaborativo por
parte da equipe. Problemas na integracdo do banco de dados e na
configuragdo de APIs também geraram atrasos iniciais, mas foram
resolvidos com o suporte de especialistas e a adogao de boas praticas de
desenvolvimento. Apesar das dificuldades, os aprendizados foram
significativos. A equipe reconheceu a importdncia de manter uma
comunicagdo clara e constante entre todos os membros, assegurando
alinhamento em cada etapa do projeto. A validagdo continua das
funcionalidades com os usuarios finais se mostrou essencial para ajustar o
sisterma &s suas reais necessidades e expectativas. O uso de ferramentas
como Figma e Trello facilitou a organizagdo do trabalho, enquanto os
testes regulares garantiram entregas de alta qualidade e contribuiram
para o desenvolvimento das habilidades técnicas e colaborativas da
equipe.

de condigbes, criando um ambiente digital que valoriza o talento e a
RESULTADOS OBTIDOS dedicagdo acima das condigdes socioecondmicas. O impacto do Primeira
Oportunidade vai além de conectar jovens a vagas de emprego. Ele
Até o momento, o projeto alcangou 70% de seu desenvolvimento | fomenta o desenvolvimento de uma geragdo mais capacitada e alinhada
funcional, com varias etapas ja concluidas, como telas de login, cadastro, aos desafios futuros, promovendo um ambiente que wvaloriza a
busca e visualizagcdo de wvagas, além do gerenciamento de curriculos. A | sustentabilidade, o progresso inclusivo e a eguidade no mercado de
integragdo entre front-end e back-end esta avangada, com | trabalho.
funcionalidades criticas, como autenticagdo de usuarios e operagdes
CRUD, totalmente implementadas. Os testes iniciais demonstraram que a
plataforma atende as expectativas dos usuarios, com feedbacks | Nome Docente: Ellney Sabino
destacando a navegacao intuitiva, o design responsivo e a relevincia dos Curso: Anélise e Desenvolvimento de Sistemas
;ecursos educamonalst. A funf:lonalldade de notlﬁca_lt;oes t?m tempo real foi Disciplina: Startup One

pontada como um diferencial, mantendo os candidatos informados sobre &
novas oportunidades de forma pratica e eficiente. Alem disso, o sistema ja Periodo: Noturno

demonstrou seu potencial para reduzir o tempo necessario para que | Semestre/ano: 2024/2
Jjovens encontrem vagas adequadas as suas necessidades e aspiragoes.
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CONNECTEVENT - CONECTANDO PESSOAS A EVENTOS EMPRESARIAIS

OBJETIVO

O projeto ConnectEvent tem como objetivo desenvolver uma plataforma
digital gue centralize informacgbes sobre eventos, conectando
organizadores e consumidores de maneira eficiente e personalizada. A
proposta busca solucionar problemas enfrentados por empresarios gue
tém dificuldades na divulgacédo e alcance de seus eventos, aoc mesmo
tempo em que facilita para os usuarios o acesso a eventos culturais, sociais
e comerciais alinhados aos seus interesses. A plataforma visa aumentar a
visibilidade dos eventos, promover a diversidade cultural e estimular o
engajamento social, ao mesmo tempo em gque incentiva o crescimento
econdmico regional.

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento do ConnectEvent foi estruturado com base em
metodologias ageis e praticas de design centrado no usuario. A primeira
etapa consistiu em uma pesquisa detalhada para identificar as principais
dores do mercado de eventos, abrangendo tanto os desafios enfrentados
por organizadores quanto as expectativas do publico. Para isso, foram
realizadas entrevistas qualitativas e aplicados questionarios quantitativos,
que geraram insights fundamentais para o design e a definicdo das
funcionalidades da plataforma. Com base nos dados coletados, a equipe
desenvolveu personas representativas do pudblico-alvo, orientando as
decisdes sobre o design e o desenvolvimento técnico. O Figma foi utilizado
para criar protétipos de alta fidelidade das interfaces, que passaram por
diversos testes de usabilidade para garantir simplicidade, acessibilidade e
uma navegagao intuitiva. No aspecto tecnico, o front-end da plataforma foi
implementado com Angular, uma tecnologia que oferece escalabilidade e
desempenho otimizado, enquanto o back-end foi desenvolvido em
Mode Js, garantindo robustez e capacidade de lidar com grande volume de
dados. O banco de dados MySQL foi escolhido pela sua eficiéncia no
armazenamento de informacgdes estruturadas, como dados de eventos e
preferéncias dos usuarios. A geolocalizagcdo foi integrada por meio da
Google Cloud Platform, possibilitando que os usuarios encontrem eventos
proximos de forma rapida e precisa. A abordagem agil incluiu sprints
semanais para garantir o progresso constante, com revisbes e feedbacks
periddicos tanto da equipe interna guanto de usuarios selecionados para
testes. Elementos de personalizagao, como algoritmos de recomendacio,
foram implementados com base em aprendizado de maguina, analisando
os padrdes de interagdo dos usuarios e sugerindo eventos de maior
relevancia para cada perfil.

RESULTADOS OBTIDOS

Os testes realizados com o ConnectEvent demonstraram resultados
altamente positivos, reforgando o potencial da plataforma para
transformar a experiéncia de organizagdo e consumo de eventos. A
interface desenvolvida foi elogiada por sua clareza, acessibilidade e
capacidade de organizar informacdes de forma intuitiva. Os filtros
avangados e a funcionalidade de geolocalizagdo facilitaram
significativamente a busca por eventos, permitindo gque os usuarios
encontrassem rapidamente opgdes alinhadas aos seus interesses e
localizagdes. Além disso, a plataformma mostrou-se eficaz para os
organizadores, que destacaram a facilidade de cadastro de eventos e o
acesso a relatdrios detalhados de desempenho, como taxas de cliques e
interacdes. Esses dados oferecem insights valiosos para estrategias futuras
de divulgagdo, tornando o ConnectEvent uma ferramenta essencial para o
planejamento e a gestdo de eventos. Nos testes iniciais, foi identificado um
aumento de 40% na visibilidade de eventos cadastrados na plataforma,
comprovando sua eficacia em ampliar o alcance e atrair novos publicos.

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

Durante o processo de desenvolvimento, a equipe enfrentou desafios
significativos relacionados & integracdo de tecnologias avangadas. A
implementacdo da geolocalizagdo e a sincronizagdo com os filtros de
busca foram etapas complexas, exigindo varias rodadas de testes e
ajustes técnicos para garantir precisdo e usabilidade. Outro desafio foi a
criagdo de algoritmos de recomendacdo personalizados, gue precisaram
ser calibrados para atender & diversidade de preferéncias dos usuarios e
aoc mesmo tempo garantir resultados relevantes.Essas dificuldades, no
entanto, trouxeram aprendizados importantes. A equipe compreendeu a
importédncia de manter um fluxo continuo de comunicagdo com os
usuarios, coletando feedbacks que ajudaram a refinar a experiéncia da
plataforma. Além disso, o trabalho interdisciplinar destacou-se como um
dos pilares do sucesso do projeto, unindo conhecimentos de design,
tecnologia e marketing para entregar uma solugdo robusta e funcional. ©
foco em processos iterativos também foi essencial para superar barreiras
técnicas e garantir gue o produto final atendesse as expectativas do
mercado.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O ConnectEvent estd alinhado a trés Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) da ONU, demonstrando seu impacto social e
econdmico. O ODS 8 - Trabalho Decente e Crescimento Econémico &
atendido ao proporcionar maior eficiéncia na organizacdo de eventos,
incentivando a participagdo do publico e fomentando o crescimento de
pequenos e medios negodcios. A plataforma contribui diretamente para a
geracdo de renda e o fortalecimento das economias locais, conectando
publicos diversificados a eventos relevantes e auxiliando organizadores a
ampliaremn suas estratégias de marketing e divulgacéo. O ODS M -
Cidades e Comunidades Sustentaveis & evidenciado pelo estimulo ao
engajamento cultural e social. O ConnectEvent incentiva a participacao
em eventos regionais, promovendo maior integragdo comunitaria e
valonzando a diversidade cultural. A plataforma também contribui para a
revitalizagdo de espagos publicos e privados ao facilitar o acesso do
publico a atividades culturais, educacionais e recreativas. Isso reforga o
papel dos eventos como agentes de transformacéo social, aproximando
as pessoas e promovendo o senso de pertencimento nas comunidades.
Por fim, o ODS 9 - Inddstria, Inovacio e Infraestrutura € contemplado
pelo uso de tecnologias modernas e escalaveis para atender as
demandas do setor de eventos. A plataforma se destaca como uma
solugdo inovadora, que utiliza algoritmos avangados, geolocalizagdo e
personalizacdo para oferecer uma experiéncia diferenciada tanto para
organizadores quanto para consumidores. Aléem disso, promove a
digitalizagcdo de processos tradicionais de organizagdo de eventos,
contribuindo para a modernizacio e efici®éncia das praticas do setor. O
ConnectEvent demonstra como a tecnologia pode ser usada para
promover conexdes significativas e facilitar o acesso & cultura e ao
entretenimento, ac mesmo tempo em gue apoia O crescimento
econdmico e fortalece as comunidades. Sua abordagem inovadora e
inclusiva reflete o compromisso com a sustentabilidade e o impacto
social, tornando-o uma ferramenta poderosa para transformar o setor de
eventos e gerar beneficios duradouros.
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INONSOFT

OBJETIVO

O InonSoft foi desenvolvido com o propdsito de revolucionar o setor
alimenticio, oferecendo uma plataforma integrada que automatiza
processos criticos, como gestdo de estoque, atendimento ao cliente e
analise de desempenho operacional. O objetivo principal € fornecer uma
solugdo tecnoldgica acessivel e escalavel, capaz de atender tanto
pequenos empreendimentos quanto redes maiores, promovendo
eficiéncia, reducdo de desperdicios e melhoria na experiéncia do cliente
final. A proposta € otimizar o desempenho dos negdcios, eliminando
gargalos operacionais e fornecendo ferramentas que permitem aos
gestores tomar decisdes estratégicas baseadas em dados concretos. Além
de reduzir custos operacionais, o sistema também busca melhorar a
sustentabilidade, implementando praticas que minimizam o desperdicio
de recursos e promovem um uso mais racional dos insumos. A longo
prazo, o InonSoft almeja ser uma referéncia na modernizagdo do setor
alimenticio, capacitando empreendedores a adotar tecnologias avangadas
que aumentem sua competitividade e os preparem para os desafios de
um mercado em constante evolugdo. O projeto também visa ser um
modelo replicavel em outros setores, demonstrando o impacto positivo da
automacao integrada para a gestdo empresanal.

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento do InonSoft foi baseado em uma metodologia agil,
com sprints organizados para entregas frequentes e validagbes continuas.
O uso de ferramentas como Trello facilitou o plangjamento e a execucio
das tarefas, enguanto o Figma foi essencial para o design de protdtipos de
alta fidelidade que passaram por varias rodadas de testes de usabilidade.
Mo aspecto técnico, o front-end foi desenvolvido com React e Bootstrap,
proporcionando uma interface moderna, responsiva e intuitiva. O back-
end, construido com Modejs e Express, assegurou escalabilidade e alta
performance, enquanto o banco de dados MySQL fol implementado para
gerenciar de forma eficiente grandes volumes de dados. Integracdes de
APIs foram usadas para suportar funcionalidades como rastreamento em
tempo real e automacdo de respostas. A equipe também realizou uma
analise aprofundada das necessidades do mercado por meio de
entrevistas com empreendedores do setor alimenticio. Essas conversas
ajudaram a identificar problemas recorrentes, como a falta de controle
sobre estogues pereciveis e dificuldades em atender 4s demandas dos
clientes com agilidade. A coleta continua de feedback garantiu que o
sistema fosse ajustado as necessidades reais dos usuarios, resultando em
uma solugdo pratica e funcional.

RESULTADOS OBTIDOS

Os testes InonSoft demonstraram resultados altamente
positivos, comprovando a eficdcia da plataforma na resolugdo de
problemas operacionais e no aumento da efici®éncia empresarial. Entre os
principais resultados estdo: Reducdo de 30% nos erros de gestdo de
estoque: Os algoritmos integrados permitiram um controle mais rigoroso
sobre os niveis de estogue, diminuindo perdas e desperdicios. Aumento de

iniciais do

25% na eficiéncia do atendimento: A implementagcdo de um chatbot
automatizado garantiu respostas rapidas e suporte 24/7, melhorando
significativamente a experiéncia do cliente. Maior satisfagdo dos clientes:
85% dos usuarios finais relataram uma experiéncia mais rapida e eficiente,
com menor tempo de espera e maior precisdo nas entregas. Esses
resultados demonstram o potencial do InonSoft para transformar o setor
alimenticio, oferecendo uma solugdo tecnoldgica robusta e acessivel que
atende as demandas atuais e futuras do mercado.
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- SOLUGOES DE AUTOMAGAO EMPRESARIAL INTELIGENTE

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do InonSoft apresentou desafios técnicos e
operacionais significativos, que trouxeram aprendizados valiosos para a
equipe. Um dos principais obstaculos foi a integragdo de APls para
rastreamento em tempo real, gue exigiu ajustes complexos e validagbes
rigorosas [para garantir precisdo e sincronizagdo com o0s sistemas
existentes. Outro grande desafio foi adaptar a plataforma as diversas
necessidades dos  usuarios, gue wvariavam entre  peguenos
empreendedores e redes de restaurantes com multiplas unidades. Essa
diversidade exigiu flexibilidade no design e funcionalidades ajustaveis
para atender diferentes escalas de operacgdo. A equipe aprendeu a
importancia da colaboragdo interdisciplinar, envolvendo desenvolvedores,
designers e especialistas do setor alimenticio para criar uma solugéo que
fosse tanto tecnicamente robusta guanto alinhada as necessidades
praticas dos wusuarios finais. Alem disso, a experiéncia reforgou a
relevancia da validagdo continua e do feedback iterativo para assegurar
que o produto final fosse funcional, intuitivo e eficaz.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O InonSoft esta diretamente alinhado a diversos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, apresentando um impacto
significativo em dimensdes econdmicas, sociais e ambientais, reforgcando
sua contribuicdo para um futuro mais sustentavel e eficiente. ODS B -
Trabalho Decente e Crescimento Econdmico: Ao automatizar processos
essenciais, como atendimento e gestdo de estoque, a plataforma
promove eficiéncia e reducdo de custos, permitindo que peguenos e
medios negdcios se tornem mais competitivos. A automacéao libera
recursos humanos para atividades mais estratégicas e qualificadas,
incentivando a profissionalizacdo do setor. Além disso, o InonSoft
estimula o crescimento econdmico sustentavel ao reduzir desperdicios
financeiros e materiais. ODS 9 - Inddstria, Inovacdo e Infraestrutura: A
integragdo de tecnologias modernas, como algoritmos de inteligéncia
operacional e rastreamento em tempo real modemiza o setor
alimenticio, criando uma infraestrutura digital robusta e adaptavel a
diferentes contextos de mercado. A escalabilidade da solugéo permite
que ela seja aplicada tanto em peguenos negocios guanto em grandes
cadeias de restaurantes, incentivando a inovacdo continua. ODS 12 -
Consumo e Produgdo Responsaveis: Um dos pilares do InonSoft € a
reducdo do desperdicio, especialmente no controle de estoques
pereciveis. O uso inteligente dos recursos ajuda a minimizar perdas
financeiras e ambientais, promovendo praticas empresariais mais
responsaveis e sustentaveis. Relatdrios analiticos detalhados incentivam
decisdes estrateégicas baseadas em dados, auxiliando gestores a alinhar
suas operacgdes a padrdes mais conscientes de consumo e producgdo. O
InonSoft transcende a automacéao operacional, propondo uma mudanca
cultural no setor alimenticio. Sua capacidade de conectar tecnologia,
sustentabilidade e inovacdo torna o projeto um modelo de referéncia
para a modernizacdo de peguenos e médios negdcios. Com impacto
direto na competitividade, na reducéo de desperdicios e na eficiéncia das
operacdes, o InonSoft se posiciona como uma solugdo indispensavel para
empresas que desejam se adaptar as demandas de um mercado cada
vez mais exigente e sustentavel.
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OBJETIVO

O KLAPP EDU tem como objetivo principal transformar a experiéncia
educacional no ensino superior, utilizando gamificacdo e personalizagao
para criar um ambiente de aprendizado inclusivo, motivador e eficiente. A
plataforma € projetada para identificar lacunas de conhecimento, muitas
vezes originadas no ensino medio, e oferecer intervengdes pedagogicas
personalizadas que melhorem o desempenho académico dos alunos.
Além de atender as necessidades individuais dos estudantes, o KLAPP
EDU tambéem oferece suporte aos professores, fornecendo relatdrios
analiticos detalhados que permitem ajustes estratégicos no ensino. Esses
dados ajudam os educadores a identificar padrdes de desempenho,
antecipar dificuldades e criar abordagens mais eficazes para o
aprendizado. Outro objetivo essencial € promover o engajamento dos
alunos por meio de elementos gamificados, como rankings, desafios,
recompensas e metas personalizadas. Esses recursos tormnam o
aprendizado mais dindmico e interativo, estimulando a participacdo ativa e
o progresso continuo dos estudantes. A longo prazo, o KLAPP EDU busca
estabelecer um modelo educacional escalavel e replicavel gque possa ser
implementado em diversas instituigbes, reduzindo desigualdades
educacionais e promovendo a exceléncia académica. A plataforma visa
ainda ser um recurso que apoia instituigdes de ensino na integracio de
tecnologia e inovacgdo, fortalecendo a infraestrutura educacional e
preparando os alunos para os desafios do mercado de trabalho e da

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento do KLAPP EDU foi realizadc com base em uma
metodologia agil, combinando Scrum e Kanban para gerenciar o
progresso das atividades de forma eficiente. A equipe utilizou ferramentas
como Jira para organizar as tarefas e garantir a transparéncia do fluxo de
trabalho. Na fase inicial, foram conduzidas entrevistas e workshops com
educadores e alunos para identificar as principais dificuldades e demandas
no contexto educacional. A partir dessas informagdes, foram criados
protdtipos de baixa e alta fidelidade, validados continuamente no Figma,
permitindo ajustes iterativos com base no feedback recebidoA
implementacio técnica incluiu o uso de Angular e Bootstrap para o front-
end, garantindo um design responsivo e intuitivo, enquanto o back-end foi
desenvolvido em MNodejs e Python, com suporte a um banco de dados
MySQL. O uso de praticas interativas como analises em Power Bl permitiu
um entendimento mais claro das meétricas, alinhando a tecnologia as
necessidades educacionais. A constante integracdo de feedback garantiu a
relevancia pratica da plataforma.

RESULTADOS OBTIDOS

Os testes realizados com o KLAPP EDU demonstraram resultados
expressivos, comprovando sua eficacia na identificagdo de lacunas de
aprendizado e no aumento do engajamento dos alunos. A plataforma
permitiu identificar e corrigir defici®&ncias em 85% dos alunos analisados,
oferecendo intervencgdes pedagdgicas mais direcionadas e eficientes. Os
elementos de gamificagdo, como rankings, desafios e recompensas,
resultaram em um aumento de 70% no engajamento dos estudantes nas
atividades propostas. Professores relataram uma melhona significativa na
gestdo pedagogica, destacando a utilidade dos relatdrios analiticos para
ajustar suas estratégias de ensino. Alem disso, a aceitagdo da plataforma
foi alta, com mais de 90% dos alunos relatando que o sistema facilitou sua
jornada educacional. O impacto também se estendeu as instituigbes de
ensino, que comegaram a incorporar praticas semelhantes para monitorar
e apoiar o desempenho académico de seus alunos. Esse efeito
multiplicador reforga a eficacia do projeto.
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KLAPP EDU - PLATAFORMA GAMIFICADA PARA EDUCAGAO PERSONALIZADA

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do KLAPP EDU apresentou desafios técnicos e
operacionais significativos. A integracdo de APls para o processamento
em tempo real dos dados exigiu ajustes complexos para garantir a
estabilidade e a efici®éncia do sistema. QOutro desafio foi equilibrar os
elementos de gamificagdo para atender a diferentes perfis de estudantes,
desde os mais engajados até agueles com menor envolvimento inicial.
Aléem disso, adaptar o sistema para atender as necessidades de diferentes
contextos educacionais demandou flexibilidade no design e na
arguitetura da plataforma. Esses desafios foram superados por meio de
validagbes continuas e pela colaboragdo interdisciplinar entre designers,
desenvolvedores e pedagogos, resultando em uma solugdo robusta e
funcional. Os aprendizados adquiridos durante o projeto reforgcaram a
importédncia de envolver os usuarios finais no processo de
desenvolvimento, garantindo que o sistema atendesse suas expectativas
e necessidades reais. A expenéncia também destacou o valor da
interdisciplinaridade na criagdo de solugdes educacionais escalaveis e
inclusivas.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O KLAPP EDU esta diretamente alinhado a diversos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, demonstrando seu impacto
significativo nas areas de educacdo, inovagdo tecnologica e inclusdo
sociall ODS & - Educacdo de Qualidade: A plataforma melhora o
aprendizado ao oferecer intervengbes pedagodgicas personalizadas e
gamificadas, tormando o processo mais dindmico e motivador. Ela ajuda a
reduzir lacunas educacionais, criando um ambiente inclusivo que atende
as diferentes necessidades dos estudantes. Professores também se
beneficiam com relatdrios analiticos que otimizamn suas praticas
pedagdgicas. ODS 9 - Inddstria, Inovagdo e Infraestrutura: A tecnologia
utilizada no KLAPP EDU moderniza a educacao, integrando ferramentas
digitais que fortalecem a infraestrutura de ensino. A solugdo é escalavel e
adaptavel, permitindo sua aplicagdo em diversas instituicbes e
posicionando-se como um modelo de inovagdo replicavel. ODS 10 -
Reducdo das Desigualdades: Ao democratizar o acesso a ferramentas
educacionais de ponta, o projeto reduz barreiras para estudantes de
diferentes contextos socioecondmicos. Sua interface acessivel e adaptavel
garante que alunos de diferentes origens tenham iguais oportunidades
de aprendizado. ODS 12 - Consumo e Producdo Responsaveis: A
plataforma otimiza recursos educacionais, promovendo o uso eficiente de
dados e estrategias pedagdgicas, reduzindo desperdicios e maximizando
o Iimpacto das acgbes educativas. ODS T7 - Parcerias e Meios de
Implementagdo: O desenvolvimento do KLAPP EDU envolveu a
colaboracdo entre educadores, especialistas em pedagogia e
desenvolvedores de tecnologia, mostrando a importdncia das parcerias
para criar solugbes educacionais sustentaveis e escalaveis. O impacto do
KLAPP EDU transcende a tecnologia, sendo um modelo de referéncia
para a educacdo do futuro. Sua abordagem inovadora integra praticas
pedagdgicas modernas e ferramentas digitais avancadas, promovendo
inclusdo, efici®ncia e excel®éncia no ensino superior.
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OBJETIVO

O skillswap tem como objetivo principal criar uma plataforma digital
inovadora que facilite a troca de habilidades e conhecimentos entre
profissionais de tecnologia e desenvolvedores de software. A proposta é
oferecer um ambiente colaborativo e dindmico gque permita aos usuarios
compartilhar experiéncias, resolver desafios técnicos e expandir suas
competéncias de maneira pratica e acessivel. A plataforma busca atender
a4 necessidade crescente de solugdes gue incentivern o aprendizado
continuo e promovam o networking entre profissionais. Com foco na
valorizagdo das competéncias individuais e na construgcdo de uma
comunidade sdlida, o Skillswap pretende transformar a interacdo
profissional em um processo mais eficiente e enriquecedor. Aléem disso, o
projeto visa democratizar o acesso a servigos e conhecimento técnico,
criando oportunidades para que usuarios de diferentes niveis e contextos
possam colaborar de forma equitativa. A longo prazo, o SkillSwap espera
contribuir para o fortalecimento do mercado de tecnologia, estimulando o
desenvolvimento de carreiras e a inovagao no setor.

METODOLOGIA APLICADA

O desenvolvimento do skillswap foi baseado em uma abordagem &gil,
utilizando o framework Scrum para organizar sprints e validar entregas em
ciclos curtos. A equipe utilizou ferramentas como Trello para acompanhar
o progresso das atividades, garantindo transparéncia e eficiéncia no
gerenciamento de tarefas. Na parte técnica, o projeto empregou
tecnologias modemas como Reactjs no front-end, oferecendo interfaces
interativas e responsivas, € MongoDB no back-end, proporcionando
flexibilidade e escalabilidade na gestdo de dados. O design foi inicialmente
prototipado no Figma, permitindo validagbes iterativas com base no
feedback dos wusuarios. Um diferencial foi a implementagdo de
funcionalidades gamificadas, como rankings e recompensas, gue
incentivaram a participagdo ativa dos wusuanos. Também foram
desenvolvidos filtros avangados para facilitar a busca por parceiros ideals,
otimizando a experiéncia na plataforma. Durante os testes, a eguipe
manteve contato direto com os usuarios finais, aplicando ajustes baseados
nas necessidades e preferéncias identificadas. Essa abordagem garantiu a
criagdo de uma solugdo centrada no usuano, com alto potencial de
aplicacdo pratica.

RESULTADOS OBTIDOS

Os testes iniciais do SkillSwap apresentaram resultados expressivos,
evidenciando seu impacto no mercado de tecnologia:

Redugdo de 40% no tempo de busca por servicos especializados: A
funcionalidade de filtros avangados permitiu aos usuarios localizar
rapidamente parceiros gue atendiam as suas necessidades especificas.
Aumento de 50% no engajamento dos usuarios: Elementos gamificados,
como rankings, recompensas e desafios, estimularam uma participagao
mais ativa e consistente na plataforma.

Satisfagdo dos usudrios. Mais de 85% dos participantes dos testes
relataram uma experiéncia positiva, destacando a facilidade de uso e a
eficiéncia do sistema de trocas.

Promocio do aprendizado colaborativo: A plataforma facilitou a troca de
conhecimento entre profissionais, criando um ambiente de aprendizado
mutuo e networking. Esses resultados reforcam o potencial do SkillSwap
para transformar a interagdo profissional no mercado de tecnologia,
promovendo uma experiéncia enriquecedora e acessivel para os usuarios.

DE DESENVOLVIMENTO
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PLATAFORMA COLABORATIVA PARA TROCA DE HABILIDADES E SERVICOS

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do Skillswap apresentou desafios técnicos e
operacionais que trouxeram aprendizados valiosos para a equipe. Um dos
principais foi a Iintegracdo de funcionalidades complexas, como
gamificagdo e filtros avangados, gue precisaram ser ajustados para
garantir uma experiéncia de uso fluida e intuitiva. Esses componentes
exigiram refinamentos constantes e validacdes detalhadas para atender
as diferentes demandas dos usuarios. Outro obstaculo foi criar um
sistemna acessivel tanto para iniciantes gquanto para profissionais
experientes, com niveis variados de familiaridade com tecnologias
digitais. Esse equilibrio exigiu um design flexivel, que incorporasse
funcionalidades customizaveis e intuitivas, mantendo a simplicidade para
novos usuarios sem sacrificar recursos avancados para os mais
experientes. Adicionalmente, a implementacédo de medidas de segurancga
robustas, como criptografia de dados e autenticacdo de usuarios, foi uma
prioridade para proteger as informacgbes e construir um ambiente de
confianga. Os aprendizados destacaram a importancia da colaboracéo
interdisciplinar, envolvendo especialistas em tecnologia, design e
usabilidade. A validacdo continua com os usuarios finais fol essencial,
permitindo ajustes iterativos que resultaramn em uma plataforma
centrada nas necessidades reais do pudblico. Esse processo reforcou a
relevncia de ouvir os usuarios e priorizar a simplicidade e a efici®ncia nas
solugdes tecnoldgicas.

CONTEMPLAGAO DOS CRITERIOS

O skillswap estd alinhado a dois Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), demonstrando seu impacto significativo no mercado
de tecnologia e no desenvolvimento de competéncias: ODS 4 - Educacéao
de Qualidade: A plataforma incentiva o aprendizado continuo e
colaborativo, conectando profissionais de diferentes niveis de experiéncia
para troca de conhecimento e habilidades. Por meio de uma abordagem
pratica e interativa, o Skillswap promove o desenvolvimento de
competéncias técnicas e interpessoais, criando um ambiente de
aprendizado inclusivo que beneficia todos os participantes. A gamificacao
da plataforma torma o aprendizado mais envolvente e acessivel,
estimulando o progresso individual e coletivo. ODS B - Trabalho Decente
e Crescimento Econédmico: O skillswap contribui diretamente para a
valorizacdo profissional ao facilitar a conexdo entre individuos com
habilidades complementares, otimizando oportunidades de crescimento
no mercado de trabalho. Ao incentivar a troca de servigos e a colaboragao,
a plataforma promove o aumento da produtividade e a reducdo de custos
para profissionais e empresas. Alem disso, ela fortalece o networking e
fomenta a inovagdo ao conectar pessoas que compartilham ideias e
projetos, criando um ecossistemna que estimula o crescimento econdmico
sustentavel. Ao unir inovagdo tecnoldgica, aprendizado colaborativo e
impacto social, o SkillSwap se posiciona como uma ferramenta
indispensavel para o mercado de tecnologia. Sua capacidade de conectar
profissionais, promover a troca de conhecimento e impulsionar o
desenvolvimento de carreiras reflete seu compromisso com a
transformagdo do mercado e a construgdo de um futuro mais
colaborativo e eficiente.
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ALUGAAI - CONECTANDO ESTUDANTES A OPORTUNIDADES DE MORADIA

OBJETIVO

O projeto Alugaai tem como objetivo proporcionar um ambiente digital
inovador gue simplifique e otimize o processo de busca por moradia
compartilhada para estudantes universitarios. A plataforma conecta, de
forma pratica e segura, estudantes em busca de acomodacdes proximas
as suas instituigdes de ensino e proprietarios de imodveis disponiveis para
locagdo. Alem de facilitar o acesso a opgbes de moradia adequadas, o
Alugaai busca criar uma experiéncia personalizada para cada usuario,
disponibilizando ferramentas como filtros avangados para refinamento das
buscas, notificagdes em tempo real sobre atualizagdes de interesse, e um
mapa Iinterativo que permite visualizar imdveis localizados em areas
proximas as universidades. Dessa forma, o projeto atende as necessidades
especificas dos estudantes e proprietarios, promovendo a interagéo
eficiente entre eles e contribuindo para a ocupacdo mais estrategica de
imoveis urbanos.

METODOLOGIA APLICADA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do Alugaai foi baseada
ermn praticas ageis, com o uso do Scrum como framework de
gerenciamento de projetos. A eguipe dividiu o trabalho em sprints
semanais, com entregas continuas e revisdes regulares, garantindo um
fluxo eficiente de desenvolvimento e integragcdo das funcionalidades. A
primeira etapa do projeto incluiu entrevistas com estudantes universitarios
e proprietarios de imdveis para mapear as principais dificuldades
enfrentadas no processo de busca por moradia. Esses insights guiaram a
definicdo dos requisitos do sisterma e das prioridades para o design e o
desenvolvimento técnico.O back-end foi implementado utilizando Spring
Boot, aplicando principios de Clean Architecture para garantir
escalabilidade, modularidade e manutengao simplificada. O front-end, por
sua vez, foi desenvolvido em Angular, criando uma interface moderna,
responsiva e intuitiva. A plataforma também integra APls para
autenticagdo segura de wusuarios por meio de CPF, garantindo
confiabilidade no cadastro e maior seguranca para os dados. O design da
interface foi criado no Figma, com um foco claro na simplicidade e na
experiéncia do wusuario. Os prototipos foram testados por grupos
representativos do publico-alvo, permitindo ajustes iterativos e garantindo
que a plataforma atendesse as expectativas de estudantes e proprietarios.
Para a organizacdo do trabalho, a equipe utilizou o Trello, o que permitiu
uma visdo clara do progresso e uma comunicacao eficiente entre os
membros.

RESULTADOS OBTIDOS

Os testes iniciais realizados com o Alugaai mostraram resultados positivos
tanto para estudantes quanto para proprietarios. A funcionalidade de
notificagdes em tempo real foi destacada como um diferencial, permitindo
que 0s usuarios se mantivessem informados sobre novas oportunidades
ou atualizagbes relacionadas &s suas buscas. A inclusdo de filtros
avangados faciltou a personalizagdo das buscas, reduzindo o tempo
necessario para encontrar acomodacdes alinhadas as necessidades dos
estudantes. © mapa interativo tambeém foi amplamente elogiado,
oferecendo uma visualizagdo clara dos imodveis disponiveis e sua
proximidade em relagdo as universidades, o que promove maior
conveniéncia e efici®éncia no processo de escolha. Alem disso, proprietarios
relataram uma expernéncia simplificada para o cadastro e gerenciamento
de imdveis, aumentando a confiabilidade e ampliando a adesédo a
plataforma. Os resultados iniciais indicam que o Alugaai tem o potencial
de se tormar uma ferramenta essencial no mercadc de moradia

DIFICULDADES E APRENDIZADOS

O desenvolvimento do Alugaai apresentou desafios técnicos e
organizacionais, gue trouxeram aprendizados significativos para a equipe.
A integracdo do mapa interativo ao sistema exigiu ajustes continuos para
garantir precisdo na localizacao e fluidez na interagdo com o usuario. Da
mesma forma, a implementacdo das notificagdes em tempo real foi um
processo desafiador, demandando esforgos adicionais para assegurar a
sincronizagdo eficaz com o sistema. Outro desafio importante foi a
implementacdo da autenticagdo de wusuarios por CPF, uma
funcionalidade essencial para a seguranca e confiabilidade da plataforma.
Essa etapa exigiu atencdo especial & protegdo de dados e & experiéncia
do usuario durante o cadastro. Apesar dos desafios, a equipe adquiriu
conhecimentos valiosos sobre a importancia de validagdes continuas
com os usuarios finais. Isso garantiu que o sistema estivesse alinhado as
necessidades reais do publico-alvo. O uso de ferramentas como Figma e
Trello foi fundamental para manter a organizacio do fluxo de trabalho e
para facilitar a comunicagdo entre os membros da equipe, contribuindo
para a entrega de um produto funcional e bem estruturado.

CONTEMPLACAO DOS CRITERIOS

O projetoc Alugaai estd diretamente alinhado a trés Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da OMNU, destacando-se por sua
relevéncia social e ambiental ODS & - Educagdo de Qualidade: A
plataforma Alugaai facilita o acesso & moradia para estudantes
universitarios, permitindo que concentrem seus esforgos nas atividades
acad&micas. Ao reduzir o tempo e a complexidade envolvidos na busca
por acomodagdes, o sisterma melhora a qualidade de vida dos estudantes,
proporcionando um ambiente mais favoravel para o aprendizado. Alem
disso, ao incentivar a escolha de moradias proximas as instituicdes,
contribui para uma rotina mais eficiente e organizada, minimizando o
impacto de deslocamentos longos no desempenho académico e no
bem-estar dos estudantes. ODS 9 - Inddstria, Inovacio e Infraestrutura: O
Alugaai moderniza o setor de moradia universitdria com ferramentas
digitais avangadas, como filtros personalizados e notificagdes em tempo
real, gque tornam o processo de busca mais agil e eficaz. A integracao de
funcionalidades como autenticacdo segura e mapas interativos promove
inovacdo no mercado imobiliario, transformando processos tradicionais e
conectando diferentes perfis de usuarios. Ao incentivar a utilizagdo de
tecnologias acessiveis, o projeto tambem reforga a inclusdo digital no
setor imobiliario, democratizando o acesso a solugdes modernas. ODS 11 -
Cidades e Comunidades Sustentaveis: O sistema otimiza a ocupagao de
imdveis urbanos, promovendo um uso mais eficiente dos recursos
disponiveis. Ao conectar estudantes com acomodagdes compartilhadas,
incentiva uma mobilidade urbana mais sustentavel e reduz
deslocamentos desnecessarios. A plataforma tambem ajuda a evitar a
subutilizagdo de imodveis, fortalecendo comunidades mais organizadas e
inclusivas. Por meio de sua proposta, o Alugaai contribui para cidades
mais conectadas, favorecendo a convivéncia e a integragdo entre
estudantes e os bairros proximos as instituigbes de ensino. O impacto do
Alugaai vai além do mercado imobilidrio, demonstrando como a
tecnologia pode transformar desafios cotidianos em solugdes praticas e
sustentaveis. Sua abordagem eficiente promove integracdo social,
acessibilidade e sustentabilidade no mercado de moradia universitaria.
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