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FAGUNICAMPS

Centro Universitario

Metodologias Ativas - Gincana do Conhecimento

Ensino

Curso: DIREITO

Projeto: Metodologias Ativas - Gincana do Conhecimento

Tipo: Ensino

Publico-alvo: Alunos

Publico especifico: Alunos do terceiro periodo da FacUnicamps

Quantidade estimada de publico: 80 pessoas.

Area: null

Tipo de evento: Metodologias Ativas - Gincana do Conhecimento

Objetivo:
¢ Promover - conhecimento e socializacdo de saberes a partir da e revisdo dos conteldos estudados de forma
lddica contemplando a integracdo da comunidade escolar.

e Promover integragéo, uniao, diversao, entretenimento, companheirismo e espirito esportivo entre os
participantes do evento;

¢ Oferecer - desafios diferentes nos eventos de animacao, com variadas provas que envolvem habilidades,
criatividade, raciocinio, agilidade, conhecimento, estratégia e baseando nos quatro pilares da educacéo: a) Aprender
aser;

e Aprender - aconhecer; a conviver; afazer; Integrar os alunos, professores; despertar o espirito de competicdo
sadia; avaliar os alunos de forma interdisciplinar.

Data de inicio: 08/07/2025

Data de término: 08/07/2025

Local: Sala de aula - 4

Carga horaria: 0.00

Turmas envolvidas: DIRP302M124 e DIRP302N124
Responsavel: DORACI BATISTA DE TOLEDO MANGUCI

INTRODUCAO

A educacéo superior desempenha um papel fundamental na formacéo de individuos capazes de enfrentar os desafios da sociedade
contemporanea. Nesse contexto, os projetos de ensino académico de graduagéo tém como objetivo principal proporcionar uma experiéncia

de aprendizado que integre teoria e pratica, desenvolvendo competéncias técnicas, cientificas e socioemocionais nos estudantes.

Este projeto de ensino foi elaborado com o propédsito de atender as necessidades especificas da formacao académica em DIREITO,
promovendo a aquisicdo de conhecimentos sélidos e habilidades aplicaveis ao mercado de trabalho e a vida em sociedade. A proposta
busca aliar metodologias ativas de ensino, recursos tecnoldgicos e estratégias interdisciplinares para engajar os alunos e maximizar o

potencial de aprendizagem.
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Além disso, o projeto considera as demandas atuais do mundo globalizado, como a valorizagdo da inovagao, o pensamento critico, a
capacidade de resolucdo de problemas e a responsabilidade socioambiental. Dessa forma, espera-se ndo apenas promover a formacao de
profissionais qualificados, mas também de cidadaos conscientes, éticos e preparados para contribuir com o desenvolvimento sustentavel e

inclusivo da sociedade.

Com uma abordagem inovadora e centrada no estudante, este projeto de ensino pretende consolidar a formacédo académica, estimular a

autonomia intelectual e fomentar uma visdo ampla sobre o papel do ensino superior no contexto social, cultural e econémico.

JUSTIFICATIVA

A elaboracgéo de um projeto de ensino académico de graduacgéao é essencial para atender as demandas de formacao
de profissionais competentes, criticos e éticos, capazes de atuar em um cenério social e econdmico em constante
transformacéo. A sociedade contemporanea exige que o ensino superior va além da simples transmissao de
conhecimento tedrico, integrando praticas pedagdégicas que promovam o desenvolvimento de habilidades técnicas,
socioemocionais e de pensamento critico.

No contexto atual, desafios como o avanco da tecnologia, a globalizagcao, a complexidade das relagdes sociais e as
demandas por sustentabilidade e inclusdo tornam imperativa uma formacao académica que esteja alinhada as
necessidades do mercado de trabalho e as expectativas sociais. Além disso, ha uma crescente valorizagdo da
inovacéo, da resolucao de problemas e da capacidade de trabalhar em equipes multidisciplinares, competéncias
fundamentais para o sucesso profissional e pessoal.

Nesse contexto, este projeto se desenvolvera na area null, onde se torna uma ferramenta indispensavel para a
qualificacéo profissional e o desenvolvimento de competéncias que ultrapassam o ambito técnico, envolvendo
também a ética, a colaboracéo e a responsabilidade social.

Dessa forma, justifica-se a relevancia deste trabalho, ndo apenas pelo tema a ser abordado, mas também pela sua
contribuicdo para a formacgéo integral dos estudantes. Além disso, o projeto também busca contribuir para a
qualidade do ensino superior por meio da integracao entre ensino, pesquisa e extensao, elementos que sao pilares
da educacéo universitaria. Com isso, espera-se que os estudantes ndo apenas desenvolvam competéncias
académicas e profissionais, mas também adotem uma postura ética e socialmente responsavel, alinhada aos
desafios contemporaneos.

METODOLOGIA

Atividades/ag0es previstas:

Profa. Doraci Batista de Tolédo Manguci
Materiais - Livros didaticos.

Atividade - Demonstrar o aprendizado com feedback da professora.

A metodologia desempenha um papel essencial em qualquer projeto de pesquisa, pois é por meio dela que se define o caminho a ser
seguido para alcancar os objetivos propostos. Ela garante a organizacéo e o rigor necessarios para a conducéo das etapas do estudo,

permitindo que os resultados obtidos sejam confidveis, relevantes e fundamentados.

Além disso, a metodologia proporciona transparéncia ao processo de pesquisa, permitindo que outros pesquisadores compreendam e
eventualmente repliquem as etapas do estudo, contribuindo para a validacéo cientifica dos resultados. Assim, ela ndo apenas orienta a

execucao do projeto, mas também reforga a credibilidade e o impacto do conhecimento produzido.

Este projeto visa em sintese atingir como publico alvo Alunos do terceiro periodo da FacUnicamps, servindo como um guia que conecta os
objetivos propostos as conclusées alcangadas tendo como proposta de atividade um(a) Metodologias Ativas - Gincana do Conhecimento,

assegurando que o trabalho seja realizado de forma sistematica, ética e fundamentada, fortalecendo sua relevancia académica e pratica.
Este projeto visa trazer como produto final . O resultado final de um projeto de pesquisa é uma das etapas mais importantes, pois representa

a concretizacdo de todo o esforgo, dedicagao e recursos investidos ao longo do processo. Ele é o produto que traduz as hipéteses testadas,

os dados analisados e as conclusdes alcancadas, permitindo que o conhecimento gerado seja compartilhado, avaliado e aplicado.
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OBJETIVOS

® Promover - conhecimento e socializacdo de saberes a partir da e revisdo dos contelddos estudados de forma Iidica contemplando a

integracdo da comunidade escolar.
® Promover integragéo, uniao, diversao, entretenimento, companheirismo e espirito esportivo entre os participantes do evento;

e Oferecer - desafios diferentes nos eventos de animacéo, com variadas provas que envolvem habilidades, criatividade, raciocinio,

agilidade, conhecimento, estratégia e baseando nos quatro pilares da educagéo: a) Aprender a ser;

e Aprender - aconhecer; a conviver; afazer; Integrar os alunos, professores; despertar o espirito de competi¢édo sadia; avaliar os alunos
de forma interdisciplinar.

RESULTADOS E INDICADORES

A avaliacao de um projeto académico ndo deve se limitar apenas a sua execucdo, mas também a andlise dos resultados e impactos gerados.

Para isso, o uso de indicadores é essencial, pois permite medir, de forma objetiva e sistematica, o sucesso das agées desenvolvidas.

Os indicadores possibilitam a identificacao de avancos, a verificagdo do cumprimento dos objetivos estabelecidos e a tomada de decisdes
baseadas em dados concretos. Além disso, contribuem para o aperfeicoamento de futuras iniciativas, garantindo que as praticas

académicas sejam cada vez mais eficazes e alinhadas as necessidades da sociedade.

Dessa forma, nossa instituicdo busca utilizar indicadores para monitorar e avaliar um projeto académico, tornando possivel quantificar
impactos, comprovar a relevancia das atividades desenvolvidas e propor melhorias continuas, fortalecendo a qualidade da formacéao

académica e a conexao entre ensino, pesquisa e extenséao.

A Gincana do Conhecimento como metodologia ativa é uma estratégia pedagégica que transforma a revisao e a aplicacdo de contetdos
em uma experiéncia dindmica, desafiadora e divertida. Ao invés da tradicional memorizagéo, ela estimula a interagéo, a colaboracéo e a
aplicacéo pratica do saber.
Os principais objetivos alcangados ao utilizar uma gincana do conhecimento como metodologia ativa sdo:
Engajamento e Motivacao dos Alunos
Aprendizagem Ludica: O formato de jogo e competicao estimula o interesse e a participagéo ativa dos alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais prazeroso e menos magante.
Reducao da Passividade: A necessidade de participar ativamente para contribuir com a equipe elimina a passividade, incentivando todos a
se envolverem.
Estimulo a Curiosidade: O desafio de responder perguntas e superar tarefas pode despertar a curiosidade e o desejo de aprofundar o
conhecimento.
Revisdo e Consolidagdo do Conteudo
Fixacao do Aprendizado: Ao serem desafiados a resgatar e aplicar informagcées em um tempo limitado, os alunos reforgcam o que
aprenderam, consolidando o conhecimento de forma mais eficaz do que em métodos expositivos.
Identificacao de Lacunas: A gincana permite que os préprios alunos e o professor identifiguem pontos do contetddo que precisam de maior
atencéo ou revisao, tanto individualmente quanto em grupo.
- Aplicagéo Pratica do Conhecimento
Conexao Teoria-Pratica: As atividades da gincana podem exigir ndo apenas a memorizagdo, mas a compreensao e a aplicacao dos
conceitos em diferentes contextos ou na resolugao de problemas.
Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas: Estimula o raciocinio rapido, a associacdo de ideias e a organizagado do pensamento sob
presséo.
Desenvolvimento de Habilidades Socioemocionais.
Trabalho em Equipe e Colaboracao: Fundamental na gincana, o trabalho em grupo ensina os alunos a dividir tarefas, ouvir diferentes
opinides, negociar e colaborar para um objetivo comum.
Comunicacao Efetiva: A necessidade de discutir estratégias, compartilhar informacdes e apresentar respostas em equipe aprimora as
habilidades de comunicacao verbal e interpessoal.
Resolucao de Problemas: Muitas tarefas de gincana sdo baseadas em desafios que exigem pensamento criativo e estratégico para
encontrar solucées.
Lideranca e Tomada de Decisao: Membros da equipe podem assumir papéis de lideranga em diferentes momentos, exercitando a tomada
de decisbes em grupo.
Gestao de Emocades: Lidar com a pressdo do tempo, com vitérias e derrotas, e com a frustragéo pode ajudar no desenvolvimento da
resiliéncia e do controle emocional.

Competicao Saudavel: Ensina o espirito esportivo, o respeito as regras e aos adversarios, e a valorizagao do esforgo coletivo.
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- Feedback e Avaliagdo

Avaliacao Formativa: A gincana oferece ao professor a oportunidade de observar o desempenho dos alunos em tempo real, fornecendo
feedback imediato e identificando areas que precisam ser reforcadas.

Autoavaliagao: Os alunos podem perceber seus préprios pontos fortes e fracos em relagdo ao conteldo e as habilidades.

Em suma, a gincana do conhecimento, como metodologia ativa, vai muito além da simples memorizacdo, promovendo um ambiente de

aprendizagem dinamico que estimula o protagonismo, a interagéo e o desenvolvimento integral dos alunos.
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