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Resumo
Este relato de experiéncia descreve a evolucdo da disciplina "Projeto de Produto e

Gerenciamento do seu Ciclo de Vida", ministrada na 3% série do curso de Engenharia de
Produgdo do CEUN/IMT. Para realizagdo do projeto, o primeiro passo foi identificar uma
instituicao parceira para desenvolvimento da extensdo comunitaria, posteriormente os
alunos foram convidados a visitar a instituicdo e os gestores da instituicdo visitaram o
campus do IMT. Esse relacionamento permitiu o entendimento do funcionamento da
instituicao parceira e qual deveria ser o objetivo do projeto. Decidiu-se entdo que o
produto a ser desenvolvido seriam reldgios de mesa. Os alunos foram separados em
grupos de quatro componentes e assim desenvolveram o projeto. Aspectos de Design
Thinking permitiram identificar personas e produtos, uma pesquisa de mercado mostrou
produtos semelhantes mais comercializados € por meio de uso da Plataforma
3DExperience da Dassault Systemes os novos produtos foram desenvolvidos. Durante o
processo 03 avaliagdes foram realizadas, sempre com o comparecimento de um dos
gestores da organizagdo. Com foco em aprendizagem baseada em projetos (PjBL), os
estudantes passaram a desenvolver produtos reais em parceria com instituicdes sociais, o
que contribuiu para maior engajamento, desenvolvimento de competéncias e
compromisso com a qualidade dos projetos. Os resultados mostram que a combinacao
entre metodologias ativas e extensdo universitaria ¢ eficaz para formar engenheiros mais

preparados, criticos e socialmente engajados.

Palavras-chave: Aprendizagem ativa, Extensdo universitaria, Projeto de Produto,
Metodologias inovadoras.
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1. Introducao
No ano de 2010, vislumbrando caminhos que seriam trilhados pelas organizacdes do

mercado, o curso de Engenharia de Producao do Centro Universitario do Instituto Maua
de Tecnologia CEUN/IMT foi remodelado. Foram feitas adequagdes em sua grade
curricular e redesenhadas determinadas disciplinas de tal forma que houvesse uma
aproximacao do curso as tais necessidades de mercado no que se referia aos ditames da
digitalizagdo e virtualizagdo de produtos, processos e sistemas industriais.

Verifica-se que os desafios trazidos pela industria moderna sdo constantes e evidentes,
sendo preciso atuar de forma criativa. A produtividade nesse novo cenario, deve ser
evidentemente discutida, uma vez que, no pais, a intensificacao da industria 4.0 foi notada
na atualidade, fazendo com que a sociedade seja impactada pelo setor industrial e
tecnoldgico. O desafio educacional sera constante, sendo que a realidade do mercado de
trabalho sofre vérias alteragdes em seu modo de funcionamento (Ferraz, 2023).

Nesse momento, foi elaborada uma estratégia de encaminhamento do curso que se
denominou Projeto Fabrica Virtual, que consiste em criar produtos e plantas industriais
no ambiente virtual fazendo usos do software da empresa francesa Dassault Systémes.
Esse software na sua versao atual ¢ uma Plataforma denominada 3DExperience.

A Figura 1 apresenta o Projeto Féabrica Virtual e suas interfaces, considerando as
integragdes realizadas ao longo das 3 tltimas séries do curso.

Observando a Figura 1, da esquerda para a direita se pode perceber que todo o processo
se inicia com o “Projeto do Produto” na 3* série. Posteriormente, com os produtos ja
desenvolvidos, na 4* série do curso ¢ desenvolvido entdo o “Projeto de Féabrica” para a
manufatura dos produtos ora apresentados e finalmente na 5* e ultima série do curso ¢
realizado o “Projeto Industrial”, no qual € apresentado o estudo da viabilidade econdmica

e financeira para implantacao do projeto como um todo.
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Figura 1 — Projeto Fabrica Virtual

3D e 4N - Projeto do produto 4D e 5N - Projeto de fabrica
e PLM e Sistema de Informacao Il

Qutras J i Outras \ Outras |
Produto 3

l—» si-1l
A v | I

5D e 6N - Projeto Industrial

Processo de
fabricagdo Retorno de
PLM investimento
¥ r14 (RO)
| \J A
Componentes < Pl [
" — Layout de fabrica [4— ~ — | :
i I
Y : |
|
ERP!@(— | i i
I
|
AAATA | !
[ S (S 3

L Vendas )

— S
| Compras
& _" + Controle de Qualidade
Gerenciamento da
( producéo
(MES)

+ Planejamento Controle
de Processo

Fonte: Os proprios autores, 2010.
A expectativa era que o encadeamento das diferentes disciplinas e atividades correlatas

fizessem com que os alunos adquirissem competéncias relacionadas a empreendedorismo
e negdcios, permitindo a esses estudantes terem uma visdo de mercado sem precedentes
nas engenharias.

O ensino do empreendedorismo na Engenharia tornou-se uma necessidade nas
Institui¢des de Ensino Superior. A insercdo de uma metodologia que desenvolve
competéncias e empreendedorismo, paralelas ao ensino de engenharia ¢ uma necessidade
do mercado profissional. A abordagem aproxima o sistema de ensino, as demandas do
mercado, ampliando as possibilidades de atuagdo e expansao profissional (Santos, 2021).
Em um processo de alinhamento dos cursos de engenharia, no ano de 2019, foi publicada
a Resolugdo CNE/CES N° 002/2019 de 24/04/2019, que institui as Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN’s) de Engenharia, que no seu § 6° do art. 6° menciona que:

“Devem ser estimuladas as atividades académicas, tais como trabalhos
de iniciacdo cientifica, competi¢des acadé€micas, projetos
interdisciplinares e transdisciplinares, projetos de extensao, atividades
de voluntariado, visitas técnicas, trabalhos em equipe,
desenvolvimento de prototipos, monitorias, participagdo em empresas

144



juniores, incubadoras e outras atividades empreendedoras” (Brasil,
2019).

Tendo por base essa instru¢ao normativa, no Curso de Engenharia de Produgao do Centro
Universitario do Instituto Maua de Tecnologia - CEUN-IMT, foram adaptadas disciplinas
regulares que conduzidas por meio de projetos, permitissem estimular os estudantes na
busca de conhecimento e contribuir para o processo de aprendizagem.

Esse modelo de ensino, fazendo uso de metodologias ativas de aprendizagem coloca o
aluno como protagonista de sua aprendizagem, o professor passa a ter um papel
secundario de facilitador desse processo de ensino/aprendizagem.

As metodologias ativas sdo pautadas na pratica de um educador que busca conhecer sua
propria agdo vinculada ao ambiente e aos individuos envolvidos no processo. As
metodologias ativas instigam o discente € o docente a serem criativos. Visto que, foge do
ensino tradicional e desafia-os a executarem algo novo, propiciando o aprendizado por
meio de diversas maneiras criativas (Lopes; Souza, 2020).

Uma das disciplinas conduzidas nesse formato mencionado denomina-se Projeto de
Produto e Gerenciamento do seu Ciclo de Vida, sendo uma disciplina ministrada na 3*
série do curso, tendo um formato anual, com uma carga horaria de 160 horas aula (CEUN,
2024).

No processo de adequacdo dos cursos de engenharia, tendo por base a Resolucao
CNE/CES n° 07 de 18 de dezembro de 2018, que estabelece as Diretrizes para Extensao
na Educagdo Superior Brasileira (Brasil, 2018), mais uma vez buscando adequagdo as
propostas da resolu¢cdo, o CEUN/IMT se ajusta para atender aos requisitos propostos e a
disciplina aqui discutida passa a ter carater extensionista, contribuindo para compor, no
minimo, 10% da carga horaria total dos cursos de graduacdo do CEUN/IMT (CEUN,
2022).

O Regulamento das Atividades de Extensao Universitaria do CEUN/IMT (CEUN, 2022)
apresenta varias modalidades de atividades de extensao que poderao compor a formagao
dos estudantes e para a disciplina Projeto de Produto e Gerenciamento do seu Ciclo de
Vida, houve enquadramento na modalidade tipo II — Projetos, que se define assim:

“referem-se as agdes relacionadas as atividades educacionais,
culturais, cientificas e tecnologicas no desenvolvimento de solugdes
(produto, processo, negdcio ou sistema) para problemas simples ou
complexos, podendo ser vinculados a um programa, com objetivo
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especifico e prazo pré-determinado e de interesse da comunidade
académica interna e da sociedade” (CEUN, 2022. p.2).

Dessa forma a disciplina ganha relevancia para aprendizagem dos alunos haja vista que,
além da parte técnica do aprendizado, projetando um novo produto, os alunos tém uma
aproximagao considerdvel com o mercado, com a sociedade e ou entidades sociais
presentes na regido; ou seja, as atividades realizadas nessa disciplina sdo atividades
consideradas extensionistas € com relacionamento dialogico com as institui¢cdes parceiras
conveniadas para desenvolvimento do projeto. Normalmente sao institui¢cdes localizadas
proximas ao IMT.

A curricularizacdo da extensdo nos cursos de Engenharia no Brasil é uma realidade em
evolucdo. Sua implementagdo exige um esfor¢o coordenado de politicas institucionais,
suporte financeiro e cultural e uma compreensao aprofundada das necessidades locais e
regionais (Oliveira Melo et al., 2025).

Em média, a Disciplina Projeto de Produto e Gerenciamento do seu Ciclo de Vida tem
120 alunos matriculados, que divididos em grupos de 04 componentes, formalizam 30
grupos de trabalho. Desta forma ao final do periodo letivo especificado, sao apresentados
30 novos projetos de novos produtos, uns mais inovadores e outros mais tradicionais.
Esses novos produtos sdo expostos em um evento no CEUN e posteriormente sao doados

para a instituicdo parceira conveniada para o projeto daquele ano letivo.

2. Descriciao do problema

O problema enfrentado na implantacdo da disciplina Projeto de Produto e Gerenciamento
do seu Ciclo de Vida, ministrada na 3% série do curso foi o fato de que os alunos nao se
comprometiam com a qualidade do produto a ser desenvolvido e ao final do processo
varios produtos nao funcionavam adequadamente evidenciando baixa qualidade de

projeto e manufatura.

3. Solucio desenvolvida (percurso metodologico)

Tendo por base que a disciplina Projeto de Produto e Gerenciamento do seu Ciclo de Vida
¢ fundamental para sucesso do Projeto Fabrica Virtual, pois, os produtos desenvolvidos
nessa disciplina de 3? série serdo estudados em termos de processos e sistemas e servirdo
de base para o Projeto de Fébrica que vem a seguir na 4* série, algo precisava ser pensado

e introduzido para que houvesse o comprometimento dos alunos da 3* série com a
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qualidade do projeto do produto e consequentemente com a possibilidade de manufatura
dele.

Decidiu-se entdo por trabalhar a disciplina com uso de metodologias de aprendizagem
ativa, de tal forma que houvesse engajamento e participacao dos discentes e dos docentes
no processo garantindo a obtenc¢do do resultado esperado. Havia necessidade de mudancga
na cultura presente em sala de aula de tal forma que o aluno fosse o protagonista da aula
e do seu projeto e o docente seria apenas e tdo somente o facilitador do processo. Nesse
momento as aulas deixariam de ser expositivas com apresentacao de slides como feito no
formato tradicional em que o aluno ¢ um ator passivo, para aulas desafiadoras com
propostas de problemas e atividades de pesquisa que fizessem com que o aluno fosse o
ator ativo do processo de aprendizagem e o professor o ator coadjuvante. A questao era
entdo formar competéncias nos estudantes, permitindo perenidade no aprendizado
realizado.

A condugdo da disciplina nesse novo formato trouxe mudancas significativas em varios

aspectos, entre os quais os principais foram:

v A disciplina deveria permitir aos alunos desenvolverem outras atividades além de
ouvir o professor e fazer anotagdes;

v Os alunos deveriam ser desafiados e serem tirados da “zona de conforto” das aulas
tradicionais;

v O processo de avaliagdo da aprendizagem deveria ser alterado, ndo mais por nota
atribuida por exames ou provas, mas por andamento do projeto e solucdo aos
desafios propostos;

Para que esses aspectos fossem levados em consideracdo, havia necessidade de trabalhar
a disciplina em formato de “reunides de trabalho e ndo mais em aulas regulares. Para tal,
decidiu-se pela condugdo da disciplina segundo o processo de aprendizagem denominado
Aprendizagem Baseada em Projeto, ou PjBL que no idioma inglés refere-se a Project-
Based Learning, em que por meio desse processo o raciocinio dos estudantes ¢ treinado
para lidar com problemas, muitas considerados problemas complexos, que sdo aqueles
ndo claramente definidos e com contexto parcialmente obscuro (Nurhidayah; Wibowo;

Astra, 2021).
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Um fator relevante no processo instalado de adequacgao da disciplina foi a necessidade de
capacitar os docentes envolvidos para aplicacdo das metodologias de aprendizagem
ativas.

No IMT existe um setor denominado Academia de Professores que faz a Gestdo da
Capacitacdo dos docentes da institui¢do e de forma generalizada, todos os docentes do
IMT tiveram a oportunidade de serem treinados e capacitados a ministrar aulas fazendo

uso de metodologias de aprendizagem ativas.

4. Resultados obtidos
Ao final de 2021, com o objetivo de introduzir um novo cenario para a disciplina Projeto

de Produto e Gerenciamento do seu Ciclo de Vida no ano letivo 2022, o Nucleo Docente
Estruturante do curso de Engenharia de Produgao se reuniu com os docentes da disciplina
e foi elaborado um planejamento que permitiu a alteragdo do processo. Saliente-se aqui
que a disciplina ja deveria ter na sua adequacgao o carater extensionista, ou seja, o produto
a ser desenvolvido pelos alunos deveria atender a uma demanda da institui¢ao parceira
escolhida para aquele ano letivo.
As principais atividades discutidas e planejadas em detalhes foram:
1) Definicao da institui¢do parceira para o projeto;
2) Visitas e reunides iniciais para levantamento das necessidades da parceira;
3) Escolha de uma necessidade para atendimento via desenvolvimento de produto na
disciplina;
4) Planejamento das aulas considerando:
a) Caracteristicas do produto a ser projetado;
b) Formacao das equipes de trabalho;
¢) Distribuigdo das etapas do projeto ao longo do ano letivo, sendo elas:
1) Pesquisa de mercado, defini¢do de publico-alvo e personas;
i1) Levantamento dos materiais disponiveis para uso;
1i1) 1* reunido com equipe da institui¢dao parceira para apresentacao da proposta
de trabalho para o produto e publico-alvo;
iv) Projeto do produto na plataforma 3DExperience
v) Fabricagdo do produto desenvolvido;
vi) Apresentacdo do projeto para banca avaliadora;

vii) Exposicao dos produtos no IMT e
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viil)  Visita a institui¢do parceira para entrega dos produtos desenvolvidos.

Outro aspecto importante sobre a definicao dos projetos ¢ que a cada ano as necessidades
a serem trabalhadas, conforme as necessidades de cada instituicao parceira que venha a
participar dos projetos, podem ser diferentes, o que na pratica levou a projetos diferentes
em cada um dos anos de execucdo desta metodologia. Os projetos variaram desde
produtos de modelismo em madeira até criagdo de relogios de mesa, passando por
produtos com conceitos IOT (Internet of Things) integrados e brinquedos.
Exemplificando os resultados obtidos, no ano letivo de 2024, a instituicao parceira foi
uma creche situada na cidade de Santo André que atendia aproximadamente 200 criangas
de uma comunidade. Para desenvolver essas atividades a creche mantinha um bazar que
por meio de doagdes recebidas e vendidas fazia receita para pagamento dos recursos
necessarios ao projeto social que mantinham.

Entendendo que a creche tinha caréncia de recursos financeiros para manutencdo de seus
compromissos, em conjunto, ficou determinado que o produto a ser desenvolvido seriam
“Relogios de mesa™ que pudessem ser vendidos no bazar e transformados em receita para
a creche.

Os alunos foram divididos em grupos de 04 elementos, o projeto foi apresentado, visitas
foram realizadas na instituicdo parceira para que a realidade das criangas e da institui¢ao
fossem observadas. Essas visitas iniciais foram fundamentais para que houvesse o
engajamento dos estudantes. Por conta das visitas e da observacao das necessidades pelas
quais passava a instituicdo, os alunos deixaram de ter a preocupag¢do com as notas e
aprovacao na disciplina e a grande preocupacao passou a ser de projetar um produto
inovador, diferenciado que pudesse ser vendido com maior margem e trazer beneficios
sociais para aquela institui¢do e suas criangas.

A oportunidade de fazer algo significativo para outras pessoas, fez com que a motivagao
das equipes aflorasse e os grupos se empenhassem na busca por realizar um projeto
inovador e que fosse desejado por compradores potenciais.

O proximo passo do projeto foi a modelagem dos produtos a serem fabricados. As figuras
2 e 3 mostram os desenhos realizados com os Apps Part Design e Assembly Design na

Plataforma 3D Experience da empresa Dassault Systémes.
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A Figura 2 trata de um reldgio de mesa com duas posi¢des de carregamento, uma para
celular e outra para fones de ouvido e uma saida USB para carregamento por inducao

para um smartwatch'.

Figura 2 — Reldgio com carregamento por indugao

Fonte: Os proprios autores, 2024.

A Figura 3 mostra o desenvolvimento de um relogio porta-joias, que segundo os
estudantes, o grande beneficio desse produto era permitir a seu usudrio o
acompanhamento do horario evitando atrasos em seus compromissos, além da facilidade
na alocag¢do e proximidade dos itens usados no dia a dia, saliente-se que o fundo do relogio

¢ um espelho. Nesta figura aparece o desenho do produto e o produto fabricado.

Figura 3 — Reldgio porta-joias: desenho e o produto

Fonte: Os proprios autores, 2024.

! Smartwatch € um termo no idioma inglés que por tradugdo livre dos autores significa relogio inteligente.
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Depois de fazer a modelagem dos componentes e das montagens do produto, os
estudantes devem realizar a fabricagdo destes itens para poder entregar o projeto para a
instituicao parceira. As Figuras 4 ¢ 5 mostram os alunos dos projetos do ano de 2022

reunidos j& na parte de fabricacao dos produtos.

Figura 4 — Estudantes fabricando seu produto

Fonte: Os proprios autores, 2022.

A Figura 4 mostra um grupo de estudantes fazendo uso das instalagcdes do FabLab —
Fabrica Laboratorio do IMT, fazendo testes de colagem para fixagdo de componentes do
produto em desenvolvimento e de acabamento de uma das partes do produto que foi
idealizado usando um tipo especial de madeira para modelismo. Ainda na mesma figura
pode-se observar que existem mais grupos trabalhando nas bancadas do laboratorio.
Embora trabalhem juntos e sdo colaborativos uns com os outros, existe uma competicao
intrinseca no processo perfazendo uma disputa pelo produto mais bem acabado e mais

desejado. Essa “competicdo” eleva a qualidade dos projetos e da dinamismo ao processo.

Figura 5 — Estudantes no FabLab do IMT

Fonte: Os proprios autores, 2022.
A Figura 5 mostra um outro grupo de alunos, também trabalhando no FabLab usando

resina para acabamento e juncao de pegas em madeira de modelismo.
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Uma vez acabados os projetos, praticamente ao final do ano letivo, os alunos sdo
convidados a apresentarem seus projetos, expondo as dificuldades, os ensinamentos e o
produto em si. Essa atividade ¢ desenvolvida em formato de pitch, que nada mais ¢ do
que uma apresentacao curta e persuasiva, geralmente usada para apresentar uma ideia ou
projeto e despertar interesse de venda ou investimento. A Figura 6 mostra um desses
encontros de apresentacdo dos produtos desenvolvidos durante o projeto de 2024, nesse
encontro existe uma interagao entre estudantes, docentes e gestores da institui¢ao parceira

que recebera os produtos em formato de doagao.

Figura 6 — Um pitch para apresentacao do produto

Fonte: Os proprios autores, 2024.

Uma vez realizada a apresentacao do produto para uma banca examinadora composta por
docentes e convidados da instituigdo parceira, o proximo passo ¢ a exposicao feita no
Campus, no Hall de entrada da Biblioteca. A Figura 07 mostra imagens da feira/exposi¢ao
realizada ao final do ano letivo 2024. Nesta ocasido, os visitantes dessa exposi¢ao, alunos,
funcionarios e professores que frequentam a biblioteca, sao convidados a selecionar e
elencar os melhores projetos.

Por fim, a tltima etapa do processo foi a entrega dos produtos, nesse caso relogios para a
entidade parceira, de tal forma que pudessem ser comercializados e o dinheiro arrecadado

fosse empregado na educacdo e cuidados das criangas que estavam na creche.
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Figura 7 — Exposi¢do no Hall de entrada da Biblioteca

Fonte: Os proprios autores, 2024.

A Figura 8 mostra o evento de entrega, onde estdo presentes os gestores da institui¢ao
parceira.

Figura 8 — Entrega dos relogios na institui¢do parceira.

Fonte: Os proprios autores.

Esse evento de entrega foi muito interessante pois, pode-se perceber a satisfacdo dos
alunos em ter seu produto elogiado pela beleza, funcionalidade e ou tecnologia embarcada
que as pessoas achavam interessante. A ideia de contribuir com a qualidade de vida das

criancas foi enaltecida por todos os estudantes.

5. Licoes aprendidas e conclusao

A primeira vez que a disciplina Projeto de Produto e Gerenciamento do seu Ciclo de Vida
foi conduzida fazendo uso de metodologias de aprendizagem ativa, ano letivo de 2022,
foi possivel observar a necessidade de alguns ajustes no processo de ensino
aprendizagem. As metodologias ativas possibilitam uma aprendizagem significativa,
dado que o sujeito se torna ativo e tem autonomia por meio da constru¢do do

conhecimento que foi percorrido. A necessidade de formar individuos auténomos
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possibilita o exercicio constante da reflexdo. O docente que executa a reflexdo em suas
acOes ¢ desafiado a todo o momento. Refletir exige pensar, organizar, reorganizar, para
entdo, agir. Assim, sua agao estimula o outro e possibilita o desenvolvimento do individuo
(Lopes; Souza, 2020).

Durante o periodo letivo vérias técnicas de aprendizagem ativa foram utilizadas, apenas
exemplificando, “Pensar e compartilhar em grupos de 4”, “Resolucdo de problemas em
equipes”, “Mapeamento conceitual” e “Sala invertida” entre outras. Ao se fazer usos
dessas técnicas, o estudante ¢ o centro do aprendizado e o professor apenas o facilitador,
logo o estudante deve pesquisar, se questionador e buscar pelo conhecimento.

A propodsito das metodologias ativas experimentadas e desenvolvidas em aulas no
universo da graduacao podem vir a se destacar como alternativas para alterar o panorama
criticado hoje no Ensino Superior em relacdo, em especial, a falta de motivagdo dos
alunos em aprender (Brito; Campos, 2019).

Os alunos estavam acostumados com aulas tradicionais e isso trouxe inicialmente um
desconforto, alguns reclamavam que o professor nao queria dar aulas e os mandava
trabalhar sozinhos. H4 muita resisténcia dos alunos em assumir o protagonismo de seu
proprio conhecimento, pois entendem as aulas expositivas como uma zona de conforto.
Ao serem submetidos a uma pratica em que terdo que criar e pesquisar, alguns alunos
interpretam essa abordagem como uma forma de procrastinagdo do professor (Brasil; da
Costa, 2024).

Essa mudanga foi acontecendo e os estudantes entendendo o processo na medida em que
tiveram a percepc¢ao de estar criando algo inovador e originado de seu esforgo.

Para os anos letivos subsequentes, os professores ja estavam preparados para essa reagao
e foram exaltando a participa¢@o dos alunos ja nas primeiras reunides € a percep¢ao de
que o docente ndo queria dar aulas acabou. O professor, como facilitador, precisa de
formacdo continuada dominio de novas ferramentas para integrar praticas pedagogicas
inovadoras e tecnologicas, contribuindo para um processo educativo mais significativo e
alinhado as exigéncias do século XXI (Hungaro ef al., 2025).

As metodologias ativas tém sido promovidas por engajar os alunos e promover uma
aprendizagem mais participativa. Embora as metodologias ativas oferecam vantagens
consideraveis, os docentes enfrentam desafios relacionados a formagao e atualizacao

profissional, a adequagdo dos recursos tecnoldgicos disponiveis e ao suporte institucional.
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A superacao desses desafios pode resultar em um ensino mais inovador e eficaz, alinhado
com as necessidades e expectativas dos alunos no contexto educacional moderno (Soares;
Rabelo, 2025).

Outra licdo aprendida relevante aconteceu quando os professores apontavam alguma
melhoria no produto que estava nascendo e os alunos se sentiam pressionados ou
desprestigiados. Os estudantes atuais, por diversas circunstincias, ndo estdo acostumados
a receber criticas ou sugestdes de melhoria nos seus trabalhos. Os estudantes
questionavam os professores sobre qual deveria ser o padrao de qualidade e qual a
expectativa pela “qualidade observada™ no produto desenvolvido. Para minimizar esses
questionamentos ou insatisfagdo, os professores comegaram a desenvolver um produto
modelo/base antes do inicio das aulas e apresentar aos alunos caracteristicas que deveriam
se preocupar. Com um produto modelo dos docentes, esse questionamento mencionado
acabou.

Assim sendo, pode-se concluir que:

e o0 uso de metodologias de aprendizagem ativa permitindo aos alunos serem
protagonistas de seu aprendizado, vislumbrando o professor como um ator
facilitador do processo fez com que os estudantes crescessem intelectualmente e
se sentissem em uma industria no mercado e ndo em uma sala de aula. Esse
processo evidenciou nos alunos, as competéncias adquiridas e necessarias para
desenvolvimento das atividades de um Engenheiro de Produgao;

e a mudanca do critério de avaliag¢do, substituindo notas de provas e trabalhos por
avaliacdo por rubricas atribuidas em reunides de trabalho, com docentes e atores
externos a escola, trouxe aos alunos o conforto de produzir algo inovador e
atraente e ndo apenas tirar notas para aprovagao na disciplina.

e O objetivo foi cumprido na medida em que os estudantes se comprometeram com
o projeto, garantindo a qualidade do produto a ser doado para a institui¢ao parceira
e a disciplina passou a ser um atrativo do curso € ndo mais uma mera necessidade

curricular.
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mudar e melhorar o processo ensino-aprendizagem foi crucial para o sucesso desse

Processo.
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