Organizadora:
Josyane Lannes Florenzano de Souza

PRATICAS EXITOSAS

DOS CURSOS DE TECNOLOGIA

UNI
PROCESSUS
centro universi tario

Editora - UniProcessus
2026




CENTRO UNIVERSITARIO UNIPROCESSUS

PRATICAS EXITOSAS DOS CURSOS DE TECNOLOGIA

Organizadora
Josyane Lannes Florenzano de Souza

Editora — UniProcessus {» PROCESSUS
2023 centro universi tario



SOUZA, Josyane Lannes Florenzano de (Org).

Praticas exitosas dos cursos de tecnologia. Organizadora: Josyane
Lannes Florenzano de Souza. Editor e Supervisor Jonas Rodrigo
Gongalves. Capa, Diagramacgdo e Projeto Grafico Danilo da Costa.
Brasilia: Editora UniProcessus, Revista Processus Multidisciplinar, vol.
07, n. 13, jan.-jun., 2026.

ISSN: 2675-6595.

12 edigdo.

ISSN:

38 fls.

I. Praticas Exitosas. Il. Tecnologia. IIl.

CDU: 370




Conselho Editorial

Editor-Chefe
Prof. Dr. Jonas Rodrigo Goncalves, UniProcessus, DF, Brasil

Editor Assistente
Prof. Dr. Danilo da Costa, UniProcessus, DF, Brasil

Conselho Editorial

1. Prof. Dr. Arthur Henrique de Pontes Regis, UniProcessus, DF, Brasil
2. Prof. Dr. Gustavo Javier Castro Silva, UniProcessus, DF, Brasil

3. Prof. Dr. Jonas Rodrigo Gongalves, UniProcessus, DF, Brasil

4.Prof. Dr. José Bonifacio de Araujo Junior, UniProcessus, DF, Brasil
5.Prof. MSc. Maria Aparecida de Assungdo, UniProcessus, DF, Brasil
6. Prof. Dr. Alessandro Aveni, Universidade de Brasilia, UnB, DF, Brasil


https://orcid.org/0000-0003-4106-8071
http://lattes.cnpq.br/1091127369557989
https://orcid.org/0000-0003-4106-8071
http://lattes.cnpq.br/9529180580062988
http://lattes.cnpq.br/1180985988187856

f»PROCESSUS
centro universitario

PREFACIO

E com imensa satisfagio que apresentamos o primeiro ebook de
praticas exitosas Cursos de Tecnologia da Informagdo do Centro Universitario
UniProcessus. Este compéndio reune os resumos de boas praticas
desenvolvidas dentro das disciplinas ministradas pelos docentes.

Este book reflete o comprometimento e a dedicagdo da nossa
comunidade académica em contribuir para o avango do conhecimento na
area de Tecnologia da Informagdo, um campo em constante evolugdo e de
importancia crescente na sociedade contemporanea.

As praticas aqui relatadas sdo apenas o resultado de um esforgo
conjunto e demonstram a relevancia e a profundidade das investigagdes
realizadas em nosso curso. Desde inovagdes tecnoldgicas e desenvolvimento
de softwares até estudos de impacto social e econémico das novas
tecnologias.

A produgdo cientifica no campo da Tecnologia da Informagdo ndo
é apenas um exercicio académico, mas uma necessidade premente em um
mundo cada vez mais digitalizado. A integracdo de novos sistemas e solugdes
tecnoldgicas é vital para o progresso e a competitividade em diversas areas,
desde a saude e a educagdo até a economia e a seguranca. Portanto,
fomentar a pesquisa e o desenvolvimento nesta area é contribuir
diretamente para o desenvolvimento sustentavel e inovador da nossa
sociedade.

Agradecemos a todos os que contribuiram para a realizagdo deste
ebook. Aos alunos, pela dedicagdo e empenho em suas pesquisas; aos
docentes, pelo constante incentivo e orientagdo; e a todos os colaboradores
que, direta ou indiretamente, tornaram possivel a concretizagdo deste
projeto.

Desejamos uma leitura proveitosa e inspiradora a todos, certos de
que os conhecimentos aqui compartilhados contribuirdo significativamente
para o avango da ciéncia e da tecnologia.

Prof MSc. Henderson Matsuura Sanches
Coordenador dos Cursos de Tecnologia da Informagdo Centro Universitario
Uniprocessus

Profa MSc. Josyane Lannes Florenzano de Souza
Professora Organizadora do ebook
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Capitulo |

A EXTENSAO UNIVERSITARIA NOS CURSOS DE TECNOLOGIA NO
CENTRO UNIVERSITARIO UNIPROCESSUS

Josyane Lannes Florenzano de Souza
Alexandre Camarcio Ataide
Henderson Matsuura Sanches



A extensdo universitaria convoca a universidade ao
aprofundamento de seu papel como instituicdo comprometida com
a transformagdo social e aproxima a produgdo de novo conhecimento
de seus efetivos usuarios. Teve sua génese na Inglaterra, na segunda
metade do século XIX, na Universidade de Cambrigde, se espalhou
pela Bélgica, Alemanha e, em seguida, para todo o continente
europeu. Nos Estados Unidos da América (EUA), a American Society
for the Extension of University Teaching impulsionou as atividades de
extensdo para todo o pais.

Nos primérdios da extensdo, ela assume duas vertentes
basicas: a primeira, que se originou na Inglaterra e se espalhou pela
Europa, expressou o engajamento da Universidade em oferecer
contrapontos ao capitalismo; a segunda, protagonizada pelos EUA,
mobilizou a Universidade frente as questdes da vida econOmica,
aproximando-a do setor empresarial.

No Brasil, desde 1911, atividades de extensdo tém ocorrido
em institui¢cGes de ensino superior (IES), primeiramente em Sao Paulo
e logo apds, no Rio de Janeiro. A extensdo universitaria estd prevista
desde a legislagdo de 1931, mediante o Decreto n° 19.851
(11/4/1931), o qual estabeleceu as bases do sistema universitario
brasileiro, mas o processo de institucionalizagdo da extensdo
universitaria, nesta época, era incompleto. A extensdo no Brasil teve
um papel importante na transformacdo social, no ambito das lutas
pelas reformas estruturais nos anos de 1950 a 1964.

A luta pela Reforma Universitaria aproximou as lutas
estudantis e as lutas gerais por uma sociedade mais inclusiva e menos
desigual. E, a partir do método de ensino desenvolvido pelo professor
pernambucano, Paulo Freire, houve a mobilizagdo de estudantes em
campanhas para alfabetizacdo de adultos. Foi na Universidade do
Recife, através da extensdo universitaria, dirigido por Paulo Freire
qgue se manifestou, com clareza, a efetiva integracdo da extensdo
com as comunidades. E com Paulo Freire que a Universidade
descobre e desenvolve instrumentos que a aproximam dos setores
populares.



A Extensdo no Brasil, apesar das mudangas de concepgdo
ocorridas ao longo dos anos, pode ser resumida em trés etapas. A
primeira, anterior ao ano de 1964, que, a partir da obra de Paulo
Freire, teve como eixo central, a campanha pela escola publica e pela
aproximagdo de movimentos das Reformas de Base. A segunda, que
ocorreu durante o periodo da Ditadura Militar (1964 até 1985) e foi
polarizada pelas emergéncias e demandas dos movimentos sociais
urbanos. Por ultimo, a terceira etapa caracterizou-se pelo periodo
pds ditadura e, é identificada, principalmente, por trés pautas:
avangos dos movimentos sociais urbanos e rurais, emergéncia de
novos sujeitos e direitos, ampliando o conceito de cidadania e,
demandas nos setores produtivos, essencialmente os de tecnologia
e prestacdo de servigos.

Em 1987 ocorreu o primeiro Férum de Pré-Reitores da
Extensdo das Universidade Publicas Brasileiras (Forproex), decisivo
na construcao da politica de extensdo que vigora até hoje; este férum
marcou os avancos da Extensdo Universitaria no Brasil. E tarefa da
Universidade dialogar com a sociedade, tentar responder suas
demandas e expectativas, reconhecer sua a diversidade, valores e
culturas, tdo legitimos quanto o saber erudito. E tarefa da Extens3o
compartilhar o conhecimento cientifico e tecnolégico produzido na
Universidade e, a partir deste, (re) construir novos saberes advindos
da comunidade.

A atuacdo da extensdo foi organizada pelo Férum em oito
dreas temdticas: salde, educagdo, trabalho, meio ambiente,
comunicagdo, direitos humanos e justica, tecnologia de produgdo e
cultura. A extens3o universitaria compete articular essas areas e
mobilizd-las no sentido do enfrentamento das questGes
contemporaneas, tendo como premissas, a solidariedade e a
transformagdo sustentdvel. Sendo assim, cabe aos sujeitos
envolvidos, sejam eles professores, estudantes e comunidade, a
relagdo dialdgica a partir de diferentes olhares. Os principios que
regem a Extensdo Universitaria Brasileira sdo: a indissociabilidade
entre ensino, pesquisa e extensdo; a interagdo dialdgica com a
sociedade; a inter e a transdisciplinaridade como principios
organizadores de suas agles; a busca do maior impacto e maior



eficacia social e, por fim, a afirmagdo dos compromissos éticos e
sociais da Universidade.

Na  Uniprocessus, as discussGes sobre praticas
extensionistas, tém sido formalizadas, ao longo do tempo e de
diferentes formas. Antes de 2018 acontecia com a oferta de cursos
de extensdo para a comunidade interna e externa, como acontecem
nas agdes sociais na CASA ASUL. As atividades foram gradativamente
aumentando e ampliaram o leque de participagdo dos estudantes e
da comunidade através das semanas académicas com ofertas de
palestras, cursos, oficinas, as quais trazem contribuigdes importantes
para a consolidagdo da Extensdo na IES, inclusive com a criagdo do
projeto professor por um dia com a participagdo direta dos alunos
como protagonistas como acontece nas exposi¢cdes de banners
durante as semanas académicas.

A Uniprocessus entende por extensdo o processo de
relagdes diretas e reciprocas com a sociedade, e se propde por meio
dos Projetos de Extensdo, a construgdo de conhecimentos e saberes
provindos da relagdo dialdgica entre universidade e comunidade.
Entende-se que a extensdo universitaria estabelece fluxo de saberes
sistematizados de natureza académica e popular, em que,
comunidade, estudantes e professores aprendem e se
retroalimentam a partir dessa troca. Desta forma, a extensdo impacta
tanto na formagdo do estudante, quanto na transformacgdo da
comunidade parceira.

Para os estudantes, esses projetos permitem ressignificacao
do conhecimento obtido na IES, fora da sala de aula, o trabalho em
equipes multiprofissionais em uma perspectiva interdisciplinar. Para
a comunidade, os projetos colaboram para a transformagao da sua
realidade de forma significativa e positiva.

A histéria da Uniprocessus DF nos Cursos de Tecnologia, na
vertente social, é antiga. No ano de 2023 com a criagdo do projeto
professor por um dia foram criadas a¢Ses comunitarias que tinha
como objetivo a interagdo com uma comunidade em situagdo de
vulnerabilidade social de um bairro da periferia da regido
administrativa de Aguas Claras.

A Casa Azul (ou Casa Azul Felipe Augusto) é uma ONG no
Distrito Federal (Samambaia, Riacho Fundo Il, etc.) que hd mais de 30
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anos atende criangas, jovens e familias em situagdo de
vulnerabilidade. Com mais de 1.900 atendidos diariamente, a
instituicdo foca em inclusdo social, profissionalizagao, arte, esporte e
educagdo, contando com parcerias, doagdes e bazares para
funcionar.

Durante o evento na Casa Azul, as criangas que sdao mantidas
por eles, tiveram a oportunidade de aprender légica de programagao
de forma ludica usando a ferramenta Scratch, que é uma linguagem
de programacdo visual baseada em blocos, desenvolvida pelo MIT
Media Lab, voltada principalmente para ensinar ldgica de
programagdo e pensamento computacional a criangas, jovens e
iniciantes de todas as idades. Mais informagSes podem ser
encontradas em https://processus.edu.br/responsabilidade-
social/casa-azul.

Os projetos de extensdo ligados ao curso o buscam, ainda,
desenvolver as competéncias empreendedoras nos alunos,
preparando-os de forma mais estruturada para atuar no mercado de
trabalho. Sdo desenvolvidas diversas atividades, em parceria com
microempresas da regido para atender a comunidade local,
aproximando os alunos da sociedade, com atuagbes nas areas de:
Desenvolvimento de Software; Gestdo de TI; Infraestrutura; Nucleo
de Inclusdo Digital.

Com o objetivo de desenvolver a consciéncia do aluno e a
formagdo da competéncia sustentavel e incentivar a construgdo de
ambientes plurais e diversos nos espacos de trabalho, sdo realizadas
também Rodas de Conversa com a comunidade sobre a importancia
da transformagao digital para as organizag¢oes.

O publico alvo dos projetos extensionistas sdo alunos da
prépria IES, de escolas de regides administrativas que a circundam e
empresas. As a¢Oes sdo desenvolvidas por estudantes dos cursos de
tecnologia e os demais ofertados na propria instituicdo. O projeto
busca trabalhar com agles interdisciplinaridades, por meio da
integracdo dos diversos cursos, ampliando a atuagdo
multiprofissional, tendo a arte e a cultura como principais
motivadores nas agdes. Por isso, a importancia da atuagdo
profissional nas a¢Ges que buscam desenvolver qualidade de vida, a
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https://www.youtube.com/watch?v=QNZB1qfUKno
https://www.youtube.com/watch?v=QNZB1qfUKno

qual articula o saber técnico aos desejos e interesses de cada sujeito,
0s quais sao revelados pelos valores culturais de cada comunidade.

Referéncias

GRAVE, Magali Teresinha Quevedo et al. A¢des interdisciplinares em
saude: vivéncias de integragdo ensino-servigo-comunidade. Revista
Caderno Pedagégico, [S.l.], v. 12, n. 1, maio 2015. ISSN 1983-0882.
Disponivel em: . Acesso em: 07 abr. 2020.

PAULA, Jodo Antonio. A extensdo universitaria: histdoria, conceito e
propostas. Interfaces - Revista de Extensdo, v. 1, n. 1, p. 05-23,
jul./nov. 2013. Disponivel em: . Acesso em: 07 abr. 2020.
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Capitulo I

TOPICOS AVANGADOS EM TECNOLOGIA | (TAT 1): PROPOSTA DE
PESQUISA ACADEMICA

Paulo Cesar R. Borges
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No Centro Universitario Uniprocessus ha uma atividade de
realizagdo didria ao final de cada aula intitulada pesquisa académica
(PA), onde o aluno devera responder, pesquisar, implementar e
mostrar ao docente na aula seguinte.

O trabalho aqui relatado foi desenvolvido na disciplina de
Toépicos Avangados de Tecnologia | (TAT I), que explora o ciclo de vida
e programacdo grafica em Sistemas Dindmicos, desenvolvido como
linha de pesquisa nos cursos de Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas e Sistemas de Informagdo. O resultado foi muito bem
acolhido pelos alunos e teve a cooperagdo do coordenador da época,
Prof. Roberto Paldés. O mais arrojado no desenvolvimento do
trabalho é que se deu no modelo remoto.

O problema elaborado pelo docente de forma ficticia foi
montar um modelo narrativo ou descritivo e o conceitual ou
esquematico correspondente para uma empresa “X” (o aluno
poderia dar qualquer nome) para uma situagdo de fabricagdo de
software por esta empresa e a sua consequente exposi¢do a invasdes
e quebras de seguranga de informagdo nos seus servigos.

O docente orientou os alunos sobre atividade e detalhou
sobre as etapas de cada modelo, conforme explicado abaixo:

Para o modelo narrativo, pormenores de histérico da
empresa, efetivo de empregados, cursos de capacitagdo, parque
tecnolégico disponivel, nimero de fornecedores, de clientes, dentre
outros dados e informagdes, ficam a critério da subjetividade e da
criatividade dos alunos de cada grupo.

Para o modelo conceitual, os alunos deveriam criar um
arquivo.MDL (o nome pode ser formado pelas iniciais dos nomes dos
alunos do grupo ou o nome da empresa ficticia) na versdao PLE do
VENSIM®, ja apresentada nas video-aulas do bimestre em curso. O
instalador se encontra neste enderego: https://vensim.com/free-
downloads/ , como ja explicado em video-aulas (ver o arquivo LINKS
do Vensim.DOCX no SEl).

A outra parte da PA, ficou ligada a comprovagdo de que o
aluno instalou o VENSIM® PLE em seu computador pessoal ou
emprestado (caso ndo possua um). A prova poderd se dar por uma
foto da tela principal com o nome ou apelido do aluno no menu
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superior (esta maneira é opcional) e por uma declaragdo na PA de
que instalou o programa (esta maneira é obrigatdria).

A atividade foi desenvolvida ao longo do semestre, numa
disciplina remota, e os alunos interagiram bem e atingiram os
resultados esperados pelo docente, conforme imagens abaixo.

Referéncias

DIAZ-MARTINEZ, Jorge L. et al. Analysis of system dynamics in
Vensim software. Revista Espacios, 2019.

GARCIA, Juan Martin. System Dynamics Modelling with Vensim.
Google Books, 2018.

STERMAN, John. Business Dynamics: Systems Thinking and
Modeling for a Complex World.
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Capitulo Il

CONTRUINDO UMA TORRE DE JORNAL E DUREX PARA MOSTRAR AS
BOAS PRATICAS DE PMBOK

Josyane Lannes Florenzano de Souza

16



Durante a realizagdo da disciplina de Engenharia de
Software, a professora vislumbrou uma pratica onde permitia
mostrar a importancia de levantamento de requisitos de software,
tematica fundamental na disciplina. Portanto, foi desenvolvido uma
pratica usando jornal e durex fundamentada no PMBOK.

O principal objetivo do PMBOK ¢é padronizar a pratica do
gerenciamento de projetos, oferecendo um vocabuldrio comum e
diretrizes que auxiliem gerentes e equipes a organizar o trabalho de
forma mais eficiente; controlar riscos, custos e prazos; facilitar a
comunicagdo entre stakeholders; além de aumentar a previsibilidade
e a qualidade dos entregdveis. Isso é especialmente importante na
engenharia de software, darea em que requisitos podem mudar
frequentemente e a complexidade das solugdes exige coordenagdo
cuidadosa.

O proposito do projeto foi construir uma torre feita de jornal
com no minimo 2m de altura ou mais que servira de exemplo para o
curso de gerenciamento. A Empresa foi ficticia, de médio porte,
porém, bem sucedida no mercado de construgdo de torres para
sistemas irradiantes e receptores e necessita desenvolver um novo
modelo mais leve com outro tipo de material e de facil aquisi¢do no
mercado fornecedor. O mercado estd solicitando Torres que
atendam a legislagdo ambiental, ou seja, construida de material
reciclado.

A professora solicitou a elaboragdo de um PROJETO de uma
TORRE DE TRANSMISSAO ECOLOGICA que envolva os processos de
iniciacdo, planejamento, execugdo, controle e encerramento. Esta
torre deveria ser planejada, construida e gerenciada pelo time de
execuc¢do do projeto utilizando todos os ensinamentos do curso de
Gerenciamento de Projetos. Esta torre deveria ser construida no
prazo maximo de 45 minutos a um custo maximo de $150.

Como requisitos de alto nivel, foi repassado aos alunos que
a torre deve ter no vértice o minimo de 2 m de altura; a
documentagdo deve corresponder ao processo elaborado pela
engenharia; a torre deve ter boa aparéncia; a torre devera ter 3
pernas; a constru¢do ndo podera exceder a 45 minutos; a
apresenta¢do para aceitagdo e os testes ndo poderdo exceder a 3
minutos; o custo do projeto ndo podera exceder $150,00 para as
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fases de fabricagdo, montagem, testes e integrac¢do. E ainda, que o
Planejamento ndo computara tempo e custo no projeto.

Como complemento, a professora informou que sé
conversard com o gerente de projeto e que durante a execugdo o
Status do projeto deverd ser dado a cada 5 minutos. E mais, que o
projeto deve utilizar somente os recursos disponiveis na sala (jornal
e durex)

Sobre os riscos de alto nivel, os alunos receberam que a
torre deve suportar os testes (Visual, Dimensional, Peso e Vento),
tera que cumprir o prazo, ndo podera estourar o orgamento, e ainda,
falta de resisténcia devido a fragilidade de material.

Como sugestdo de cronograma, a professora passou aos
alunos os seguintes marcos:

e Término da fabricagdo — 15min

e Término da Montagem — 25 min

e Inicio dos testes individuais — 25 min

e Inicio da montagem integrada — 28 min
e Entrega do Projeto ao cliente = 45 min

Como requisitos de aprovagdo do projeto, a professora
informou que o cliente deverd receber o produto montado e
testado, segundo os requisitos:

e A torre deve ser capaz de suportar um peso de até 300 g
(Pote de plastico com 300 g)

e Atorre deve resistir ao vento (4 abanadas com pasta)

e O Cliente deseja receber o produto nivelado e que tenha
uma altura minima de 2,00 m

e O Cliente deseja receber uma torre de 3 pernas

e O Cliente ndo deseja gastar mais do que $150

e O projeto devera ser concebido sobre as orientagdes do
cliente, que tem poderes para autorizar, modificar o escopo,
modificar a equipe de trabalho, tomar decises sobre riscos,
fornecer o material em regime de monopdlio, mantendo a
ética da gestdo do projeto e preservando o ambiente de
trabalho.
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e N3o poderd ser utilizado materiais cortantes (tesouras,
facas, canivetes, etc..).

e O calendério a ser utilizado serd em unidades de minutos e
ndo teremos feriados.

e Durante as etapas de fabricacgdo e montagem deverdo ser
consideradas algumas reunides de status do projeto, onde o
tempo de execugdo serd paralisado.

e N3o deveremos ter imprevistos de chuvas no projeto.

e Devera ser utilizada a boa pratica dos processos de gestdo
editados pelo PMI através do PMBOK.

Para as atribui¢Oes de fung¢des, cada equipe deverd seguir
os papéis e fungGes conforme o PMBOK.

STAKEHOLDERS FUNCAO
G. Projeto Atuara apenas no planejamento e
execuc¢do do projeto, ndo atuard na
construgdo da torre. Sera responsavel
pelo andamento do projeto e execugdo
em tempo habil. Controlar os custos,
negociar com o cliente, elaborar
relatérios, tomar decisdes em situagbes
de risco, solucionar conflitos que
venham a acontecer.
G. Técnico Atuara na elabora¢do do melhor
processo de construgdo, visando o
menor tempo e estabilidade da torre. E
responsavel pelo treinamento da equipe
de execucdo, avaliagdo das etapas do
processo e pelas compras dos materiais.
G. Qualidade Atuara no planejamento e controle,
visando a qualidade da matéria prima,
do processo e do produto.
Controlador Atuara no controle do tempo
informando ao gerente do projeto o

19



andamento do projeto, quando
solicitado.

Técnicos (Executores) | Sdo os responsaveis pela execugdo do
projeto e acompanhamento dos testes.

O PMBOK representa um pilar essencial na formagao de
profissionais de engenharia de software, pois oferece uma base
sélida para lidar com projetos cada vez mais complexos,
multidisciplinares e dindmicos. Ao integrar suas praticas com
métodos ageis e tecnologias modernas, o PMBOK torna-se um guia
poderoso para garantir planejamento eficiente, execugdo
organizada e entrega de valor ao cliente.

Os alunos aprenderam a teoria aliada a prética e ficaram
muito felizes com o resultado alcangado em grupo.

Referéncias

PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE. A Guide to the Project
Management Body of Knowledge (PMBOK® Guide) — Eighth Edition.
Newtown Square, PA: Project Management Institute, 2025. 408 p.
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Capitulo IV

CONTRUINDO ORIGAMIS PARA MOSTRAR AS BOAS PRATICAS DE
SCRUM

Josyane Lannes Florenzano de Souza
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Durante a realizagdo da disciplina de Engenharia de
Software, a professora vislumbrou uma pratica onde permitia
mostrar a importancia de levantamento de requisitos de software,
tematica fundamental na disciplina. Portanto, foi desenvolvido uma
pratica usando metodologias ageis, especificamente, o SCRUM.

Os cinco eventos do Scrum sdo: Sprint, Planejamento do
Sprint (Sprint Planning), Daily Scrum (Reunido Diaria), Revisdo do
Sprint (Sprint Review) e Retrospectiva do Sprint (Sprint
Retrospective). Estes eventos, também conhecidos como cerimdnias
do Scrum, sdo momentos de colaboragdo com propdsitos definidos,
onde a equipe inspeciona e adapta o progresso e o produto de forma
a garantir a entrega de valor.

1. Sprint:
E o coracdo do Scrum, um periodo de tempo fixo (de 1 semana a 1
més) durante o qual um incremento de produto pronto e
potencialmente entregavel é criado. O Sprint contém todos os outros
eventos Scrum.

2. Planejamento do Sprint:
Ocorre noinicio do Sprint para definir um objetivo claro para o Sprint
(o objetivo do Sprint) e selecionar um conjunto de itens do backlog
do produto para serem trabalhados durante o Sprint.

3. Daily Scrum:
Uma reunido didria com duragdo maxima de 15 minutos para a
Equipa de Desenvolvimento, onde os membros sincronizam as suas
atividades e planeiam para as préximas 24 horas, identificando
quaisquer impedimentos que possam surgir.

4. Revisdo do Sprint:
Ocorre no final do Sprint para inspecionar o incremento do produto
e adaptar o backlog do produto, se necessario. A equipa e os
stakeholders colaboram para discutir o que foi concluido.

5. Retrospectiva do Sprint:
Apds a Revisdo do Sprint e antes do préoximo Planejamento do Sprint,
a equipe inspeciona a sua propria forma de trabalhar e identifica
melhorias para as proximas Sprints.
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Para compreender os eventos do SCRUM, foi necessario
mostrar aos alunos os papéis envolvidos pelos atores e suas
funcionalidades.

O Product Owner (Proprietario do Produto) é responsavel
por maximizar o valor do produto resultante do trabalho da equipe
de desenvolvimento. E tem como fungdes definir e comunicar a visdo
do produto; gerir o Product Backlog, garantindo que os itens estejam
claros, compreensiveis e priorizados; explicar as necessidades do
cliente a equipe de desenvolvimento e aceitar ou rejeitar
funcionalidades concluidas.

O Scrum Master (Mestre do Scrum) é responsavel por
garantir que o Scrum seja entendido e aplicado, servindo o Product
Owner, a Equipe de desenvolvimento e a organizagdo. E tem como
fungdes agir como um lider servidor, ajudando a equipa a ser mais
eficiente; facilitar eventos e remover impedimentos que possam
surgir; treinar a equipe em autogerenciamento e no método Scrum e
ajudar o Product Owner a gerir o Product Backlog.

A Equipe de Desenvolvimento é responsdvel por entregar
um incremento de produto "Pronto" e de valor a cada Sprint. E tem
como fungdes ser auto-organizada e multifuncional, ou seja, tem
todas as competéncias necessarias para o trabalho; colabora
diariamente para definir o Sprint e entregar o trabalho planeado;
determina como o trabalho sera feito e em que ritmo.

Apds a explanagdo dos conceitos da metodologia agil scrum,
os alunos foram desafiados a montar equipes para construirem um
origami, detalhar cada etapa, seguindo o aprendido na metodologia,
conforme a fonte https://pt.wikihow.com/Fazer-um-Origami-
F%C3%Alcil

O origami é um passatempo divertido e criativo para pessoas
de todas as idades. Além disso, os projetos acabam resultando em
presentes lindos. Se for iniciante, comece com projetos faceis, como
uma coroa, um cartomante ou um coragdo. Para qualquer um deles,
vocé precisara de pedagos de papel quadrado de 15 x 15 cm.

A professora forneceu duas folhas para cada equipe. Numa
seria para escrever as etapas de desenvolvimento segundo SCRUM e
a outra para construir o origami, segundo as orientagdes abaixo:
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1. Comece com um pedago de papel branco quadrado. Para
esse projeto, o papel devera ser de 15 x 15 cm. Vocé
também precisara de giz de cera e marcadores.

2. Crie uma dobra em “X”. Dobre o papel pela metade, de
forma que o canto superior direito se junte ao canto inferior
esquerdo. Use o dedo para apertar bem e desdobre o papel.
Em seguida, dobre de maneira oposta, unindo o canto
superior esquerdo ao inferior direito. Faga uma dobra nitida
e desdobre.

3. Faga uma dobra transversal. Dobre novamente o papel
pela metade, unindo a borda inferior com a superior. Aperte
bem e desdobre. Repita isso pelo eixo vertical, dobre e
desdobre.

4. Leve os quatro cantos do papel ao centro. Dobre cada
ponta, de forma que todas se encontrem na dobra central.
O resultado serd um quadrado menor que o anterior.

5. Vire o papel para o outro lado e dobre os quatro cantos
ao centro novamente. Dobre cada ponta de novo para
tocarem no ponto do meio. Agora vocé terd um quadrado
ainda menor.

6. Decore o cartomante. Agora vocé tem oito tridangulos
(quatro abas triangulares divididas pela metade nas dobras).
Pinte cada um dos oito triangulos com cores diferentes. Em
seguida, escreva uma mensagem na parte de dentro de cada
um.

Ao final, a professora pediu que os alunos decorassem e
inserissem perguntas e respostas no origami, para treinarem os
conceitos.

7. Coloque as mdos dentro do cartomante. Dobre a metade
inferior do origami até em cima. Em seguida, prenda os
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dedos indicadores e os polegares das duas mados nas
aberturas abaixo. Quando olhar para baixo no cartomante,
ele parecera uma flor.

8. Brinque com o cartomante. Diga para um amigo escolher
de um a dez. Abra e feche o cartomante o nimero de vezes
que ele escolheu. Em seguida, diga para ele escolher uma
das cores no papel. Levante a aba dessa cor e leia a pergunta
e responda.

Os alunos ficaram muito motivados e aprenderam
na pratica sobre scrum.
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Capitulo V

A ENGENHARIA DE PROMPTS INTRODUTORIA FOCADA COMO
PRATICA ACADEMICA EXITOSA NO ENSINO DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL E MACHINE LEARNING

Mestre Max Bianchi Godoy
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A formacgdo universitaria contemporanea exige que o ensino
da inteligéncia artificial ultrapasse a mera apresentagdo conceitual
de ferramentas e modelos. Em 2025, na disciplina de Inteligéncia
Artificial e Machine Learning do Centro Universitario UniProcessus,
uma pratica académica exitosa consistiu na utilizagdo de exercicios
praticos de engenharia de prompts com aplicagGes voltadas aos
campos da Administragdo, Sistemas de Informagdo, Direito e da
Contabilidade, cursos dos discentes que participavam da disciplina.

A proposta teve como objetivo aproximar o uso da
inteligéncia artificial generativa do cotidiano académico e
profissional dos estudantes, demonstrando que a qualidade dos
resultados depende, em grande medida, da capacidade humana de
formular problemas, explicitar contexto, definir restri¢des e avaliar
criticamente as respostas produzidas.

Em sala de aula, os estudantes foram convidados a elaborar,
testar e refinar comandos para situagdes concretas, tais como apoio
a redagdo de textos técnicos, organizacdo de informagdes, analise
inicial de cendrios empresariais, estrutura¢do de argumentos, sintese
de documentos e geragdo de ideias para solugdo de problemas.

O diferencial metodoldgico esteve no fato de que os
exemplos ndo foram apresentados de forma genérica, mas
contextualizados em areas com as quais muitos alunos mantinham
relagdo académica e profissional. Assim, a engenharia de prompts
deixou de ser tratada como curiosidade tecnolégica e passou a ser
compreendida como competéncia aplicada, interdisciplinar e
relevante para o mundo do trabalho.

Essa prdatica mostrou-se exitosa porque deslocou o
estudante da posicdo passiva de usuario impressionado com a
resposta pronta para a posi¢cdo ativa de autor da instrugdo. Ao
perceber que pequenas mudang¢as no comando alteravam
significativamente o resultado, os alunos passaram a compreender
melhor a importancia da clareza, da precisdo, do contexto e do
objetivo.

Além disso, foram testados em grupos os resultados dos
mesmos prompts em Inteligéncias Artificiais (lAs) diferentes
(ChatGPT, Gemini, Grok, DeppSeek, Perplexity, Venice etc.) a fim de
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verificar na pratica as diferengas dos algoritmos e do
supervisionamento dos dados nas diferentes las.

Assim, ao invés de utilizar a inteligéncia artificial como
atalho irrefletido, aprenderam a conduzir a ferramenta de maneira
intencional, avaliando limites, inconsisténcias, lacunas e
possibilidades de melhoria. Pedagogicamente, esse movimento
mostrou-se valioso porque veio a estimular a leitura critica,
pensamento analitico, capacidade de revisdo e de comunicagdo
técnica mais precisa.

Nos exercicios desenvolvidos, o processo de tentativa, erro
e refinamento foi tratado como parte constitutiva da aprendizagem.
Os estudantes precisaram comparar respostas, identificar vieses,
corrigir ambiguidades e ajustar a estrutura dos prompts para obter
saidas mais adequadas.

Com isso, a disciplina deixou evidente que a interagdo com
sistemas de IA ndo dispensa conhecimento humano; ao contrario,
exige repertorio, discernimento e senso critico. Essa compreensao foi
importante para evitar visGes excessivamente ingénuas ou
deterministas sobre a tecnologia, reforcando uma perspectiva de uso
responsavel, produtivo e eticamente atento.

Sob a ética da Administragdo e da Educagdo, a prética
também contribuiu para o desenvolvimento de competéncias
transversais, como resolu¢do de problemas, tomada de decisdo,
organiza¢do do raciocinio e adaptagdo a contextos diversos.

Ao elaborar prompts voltados a demandas reais, os
estudantes exercitaram a transformacgdo de situagdes difusas em
instrugdes bem delimitadas, o que se aproxima de processos
profissionais de andlise e gestdo. No caso de areas como Direito e
Contabilidade, a experiéncia mostrou ainda que a IA pode servir
como apoio inicial a sistematiza¢do do trabalho intelectual, desde
que subordinada a validagdo humana e ao dominio conceitual de
quem a utiliza.

Os resultados observados indicaram maior engajamento,
curiosidade intelectual e compreensdo mais concreta das
possibilidades e limites da inteligéncia artificial generativa. A pratica
favoreceu a interdisciplinaridade e contribuiu para tornar a disciplina
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mais significativa, especialmente para estudantes que ndo se
identificavam com abordagens excessivamente abstratas.

Em sintese, o uso de exercicios de engenharia de prompts
aplicados a contextos profissionais constituiu uma pratica académica
exitosa e inovadora, pois articulou tecnologia, criticidade,
contextualizagdo e protagonismo discente, fortalecendo uma
formagdo mais alinhada as exigéncias contemporaneas da sociedade
digital.

Referéncias

BACICH, Lilian; NETO, Adolfo Tanzi; TREVISANI, Fernando de Mello
(org.). Ensino hibrido: personalizagdo e tecnologia na educagdo.
Porto Alegre: Penso, 2015.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessdrios a
pratica educativa. 67. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2021.

MORAN, José. Metodologias ativas para uma aprendizagem mais
profunda. In: BACICH, Lilian; MORAN, José (org.). Metodologias ativas
para uma educagdo inovadora. Porto Alegre: Penso, 2018.

OPENAI. Prompt engineering. OpenAl Platform Documentation,
[s.d.]. Disponivel em:
<https://platform.openai.com/docs/guides/prompt-engineering>.
Acesso em: 6 mar. 2026.

RUSSELL, Stuart; NORVIG, Peter. Inteligéncia artificial. 4. ed. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2022.

SANTAELLA, Lucia. Inteligéncia artificial e cultura: avangos e desafios.
Sdo Paulo: Estagdo das Letras e Cores, 2023.

29



Capitulo VI

A APRENDIZAGEM EM PARES, INSPIRADA NO METODO 300, COMO
PRATICA ACADEMICA EXITOSA NO ENSINO DE ALGORITMOS E
LOGICA DE PROGRAMACAO

Max Bianchi Godoy
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O ensino de Algoritmo e Légica de Programagao, sobretudo
em turmas heterogéneas compostas por estudantes de diferentes
cursos e niveis de familiaridade com a computagdo variados, exige
estratégias pedagogicas que possam reduziz a ansiedade inicial,
ampliem o engajamento e favoreger a construgdo progressiva do
raciocinio légico.

Em 2025, no Centro Universitario UniProcessus, uma das
praticas académicas mais exitosas adotadas que utilizei nessa
disciplina foi a de aprendizagem em pares, inspirada no Método 300,
concebido pelo professor Ricardo Fragelli, da Universidade de
Brasilia. A proposta foi adaptada ao contexto da disciplina para
transformar o laboratério em um espago de cooperagdo estruturada,
no qual o desempenho académico ndo dependesse apenas do
esforgo individual, mas também da interagdo qualificada entre os
estudantes.

Na experiéncia desenvolvida em sala de aula, dois alunos
compartilhavam o mesmo computador e atuavam de forma
alternada e complementar. Enquanto um conduzia a resolugdo do
algoritmo, o outro observava, questionava, sugeria caminhos,
identificava inconsisténcias e auxiliava na interpreta¢do do
problema. Em seguida, os papéis eram reorganizados, permitindo
gue ambos participassem ativamente do processo.

A referida dindmica aproximou a pratica cotidiana de
programagdo da ldgica colaborativa destacada no Método 300,
segundo a qual o aprendizado se fortalece quando o estudante passa
a olhar ndo apenas para a prépria tarefa, mas também para o colega
ao lado, contribuindo para que ambos avancem.

Os materiais consultados sobre o Método 300 mostram que
a proposta surgiu do enfrentamento de dificuldades recorrentes de
aprendizagem e de baixos indices de aprovacgdo, inicialmente em
disciplinas de maior complexidade, e que foi estruturada a partir de
uma légica de ajuda mutua.

Nos relatos sobre o método, o professor atua como
mediador, organiza as atividades, propde exercicios e estimula
encontros colaborativos, enquanto estudantes com melhor
desempenho ajudam colegas que apresentam maiores dificuldades.
Ao adaptar esses principios para Algoritmo e Ldgica de Programacgao,
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foi possivel preservar a esséncia pedagégica da metodologia, sem
reproduzi-la mecanicamente. Em vez de uma simples repeti¢do de
avaliagdo, a pratica em pares foi incorporada ao processo cotidiano
de resolugdo de problemas, tornando a cooperagao uma rotina de
aprendizagem e ndo apenas uma ag¢ao corretiva posterior.

Do ponto de vista didatico, os ganhos foram expressivos. A
primeira contribuicdo foi a redugdo do sentimento de isolamento,
muito comum entre estudantes iniciantes em programagdo. A
segunda foi a criagdo de um ambiente de verbalizagdo do raciocinio,
no qual duvidas, tentativas e erros passaram a ser discutidos com
mais naturalidade.

A terceira foi o fortalecimento da autoconfianga,
especialmente entre aqueles que, no inicio da disciplina,
demonstravam inseguranca diante de varidveis, estruturas
condicionais, repeti¢es, fluxogramas e construgdo sequencial de
algoritmos. Em vez de apenas assistir a solugdo pronta do professor,
os estudantes passaram a formular hipdteses, justificar decisGes,
testar possibilidades e revisar etapas em conjunto.

A pratica também favoreceu o desenvolvimento de
competéncias relevantes para a formagdo universitaria, tais como
escuta ativa, argumentagdo, cooperagdo, responsabilidade
compartilhada e pensamento estruturado. Em cursos da area de
tecnologia, muitas vezes se enfatiza apenas o resultado técnico da
solugdo, mas experiéncias como essa evidenciam que o processo de
construgdo do raciocinio é igualmente formativo.

Ao explicar um passo para o colega, o estudante reorganiza
mentalmente seu préprio entendimento; ao ouvir uma estratégia
diferente, amplia sua capacidade de analise. Dessa forma, a
aprendizagem em pares deixou de ser apenas uma alternativa
metodoldgica e se consolidou como pratica promotora de
protagonismo discente.

Os resultados observados ao longo da disciplina indicaram
melhora significativa no envolvimento da turma e éxito da maioria
absoluta dos estudantes na superagdo das barreiras iniciais da
aprendizagem em ldgica de programacgdo. Ainda que cada turma
possua caracteristicas proprias, a experiéncia demonstrou que o
compartilhamento orientado do computador, longe de representar
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limitagdo, pode ser ressignificado como recurso didatico potente. Em
sintese, a adaptagdo dos principios do Método 300 para o ensino de
Algoritmo e Légica de Programagdo mostrou-se uma pratica
académica exitosa e inovadora, pois articulou aprendizagem ativa,
mediagdo entre pares e construgdo coletiva do conhecimento, em
consonancia com as demandas contemporaneas do ensino superior.
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Capitulo VII

METODOS QUANTITATIVOS: MODELAGEM COMPUTACIONAL E
ANALISE DE DADOS NA FORMAGAO MULTIDISCIPLINAR

José Bonifacio de Aratjo Junior
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1. Introdugdo

A disciplina de Métodos Quantitativos, ministrada no
primeiro semestre de 2023, integrou os curriculos dos cursos de
Sistemas de Informagdo, Andlise e Desenvolvimento de Sistemas
(ADS), Ciéncias Contabeis, Administracdo e Gestdo Financeira. O
componente curricular foi desenhado sob a premissa de que a
matematica e a estatistica, quando integradas ao desenvolvimento
tecnolégico, constituem o alicerce fundamental para a tomada de
decisdo estratégica em ambientes corporativos marcados pela
volatilidade e incerteza.

O desafio central enfrentado foi a superagdo da barreira da
abstracdo matematica, que tradicionalmente afasta estudantes de
areas gerenciais e tecnoldgicas. Para mitigar esse obstaculo, propds-
se a transposicdo da teoria cldssica para um ambiente de laboratério
de informatica. A linguagem Python foi adotada ndo apenas como
uma ferramenta de automag¢do, mas como o motor principal de
modelagem para a resolugdo de problemas complexos.

A metodologia implementada buscou romper com a
dicotomia entre a instru¢do tedrica e a pratica profissional. Ao
converter algoritmos matematicos em cddigo executdvel, a disciplina
possibilitou que os discentes compreendessem a ldgica subjacente
aos modelos, transformando o laboratério em um espago de
experimentagdo cientifica e desenvolvimento de competéncias
analiticas voltadas ao mercado de trabalho.

2. Estrutura Metodoldgica e Procedimentos

O planejamento pedagdgico foi estruturado para articular o
rigor do arcabougo matemadtico com a agilidade da computagdo
cientifica. Seguindo o cronograma da disciplina, o conteudo foi
organizado em eixos de investigagdo que permitiram uma evolugdo
gradual da complexidade, desde a otimizagdo basica até a inferéncia
preditiva avangada.
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2.1 Célculo Diferencial e Integral

No inicio da disciplina, a énfase recaiu sobre o calculo como
ferramenta de otimizag¢do econdmica. Utilizou-se a biblioteca SymPy
para a modelagem simbdlica, permitindo que os estudantes
realizassem a transposicdo de derivagdes manuais para a modelagem
algoritmica.

O procedimento permitiu a determinagdo precisa de pontos
de inflexdo, além de maximos e minimos locais em fungbes
complexas de custo, receita e lucro. Essa abordagem ndo apenas
facilitou a compreensdo dos limites operacionais, mas também
permitiu a simulagdo de cenarios de lucratividade maxima.

Complementarmente, o uso da biblioteca SciPy viabilizou a
resolugdo de integrais definidas, conferindo rigor analitico a
quantificagdo de areas sob curvas e ao entendimento de fendmenos
de acumulagdo e variagdo financeira, transformando conceitos
abstratos em métricas tangiveis de desempenho.

2.2 Estatistica Descritiva e Medidas de Associagao

O eixo estatistico foi conduzido mediante a analise de
datasets reais disponibilizados pela Comissdo de Valores Mobilidrios
(CVM), o que conferiu autenticidade aos estudos de caso. A utilizagdo
de dados brutos imp0s aos alunos a necessidade de dominar o ciclo
completo de data wrangling através da biblioteca Pandas.

Os discentes executaram processos sistematicos de
filtragem, tratamento de dados ausentes e normalizagdo de
indicadores patrimoniais. A andlise subsequente de medidas-sintese
— incluindo média, desvio-padrao, curtose e assimetria — aliada aos
coeficientes de associagdo, permitiu identificar a dependéncia linear
entre varidveis financeiras, essencial para a compreensdo da
dinamica de correlagdo em portfélios de ativos.

2.3 Probabilidade e Inferéncia Estatistica

A modelagem probabilistica foi desenvolvida a partir de
varidveis aleatdrias discretas e continuas, utilizando o SciPy para a
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simulagdo de cendrios estocasticos. A aplicagdo pratica das
distribuicdes Binomial e Poisson permitiu que os alunos
parametrizassem riscos operacionais e realizassem a predigdo de
eventos em séries de dados financeiros.

Esse eixo promoveu a transi¢cdo essencial da descri¢do
estatistica basica para a andlise de incerteza. Ao simular diferentes
distribuigdes, os alunos puderam visualizar o impacto da
probabilidade na tomada de decisdo, compreendendo que a
esperan¢a matematica é uma ferramenta preditiva fundamental na
gestdo de riscos e na avaliagdo de viabilidade de projetos.

2.4 Anadlise de Regressdao, CAPM e Otimizacdo de Portfdlios

O modelo estatistico-preditivo foi consolidado mediante a
Andlise de Regressdo Linear. A metodologia focou na estimagdo
robusta de pardmetros para explicar a variancia em varidveis
dependentes, como o retorno de ativos financeiros, em fung¢do de
varidveis independentes de mercado.

Um componente central foi a aplicagdo pratica do modelo
Capital Asset Pricing Model (CAPM). Através da regressao linear, os
alunos calcularam o coeficiente Beta dos ativos, medindo sua
sensibilidade e risco sistematico em relagdo ao mercado.

Este procedimento permitiu quantificar o retorno esperado
dos ativos, integrando a teoria de finangas a pratica de precificagdo.

Adicionalmente, foram aplicados modelos de otimiza¢do de
carteiras fundamentados na Teoria Moderna de Portfélios de
Markowitz. Nestes modelos, a andlise de correlagdo cruzada foi
essencial para determinar a alocagdo 6tima de ativos. Os alunos
calcularam a fronteira eficiente, buscando maximizar o retorno
esperado para diferentes niveis de risco (volatilidade), aplicando
restricGes de orgamento e limites de setor.

O rigor da disciplina foi garantido pelo controle de
significancia estatistica, andlise de residuos e verificagdo da
qualidade de ajuste do modelo (R?), conferindo fundamentagdo
empirica definitiva as projecdes e as estratégias de investimento
elaboradas pelos discentes.
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3. Discussao de Resultados

A transposicdo didatica do conteldo para o ambiente de
laboratério permitiu a superagdo das barreiras cognitivas
frequentemente associadas ao ensino de métodos quantitativos
tradicionais. A observagdo constante de que a matematica é uma
ferramenta "viva" e passivel de programagdo mudou a percepgdo dos
discentes sobre a complexidade da disciplina.

A utilizagdo sistematica de ferramentas de programacdo
como meio para o desenvolvimento do raciocinio analitico fomentou
o pensamento data-driven entre os alunos de todas as areas
envolvidas. Ficou evidente que a simbiose entre a modelagem
matemadtica e a execugdo computacional, baseada em dados reais,
transcende a instrugdo académica tradicional, que muitas vezes se
limita a resolugdo de exercicios hipotéticos.

Essa pratica configurou-se como uma experiéncia de
imersdo profissional robusta, que prepara o académico para as
demandas analiticas e o rigor técnico exigidos pela sociedade da
informagdo. A disciplina ndo apenas ensinou métodos, mas
consolidou uma competéncia critica para a navega¢do segura na
complexidade dos mercados financeiros contemporaneos,
capacitando os futuros profissionais a atuar com seguranga técnica
em cendrios de alta incerteza.
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