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PLANO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

(OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM:
- Aplicar maltiplas competéncias na elaboracéo e no desenvolvimento.de projetos-de contexto profissional;

- Relacionar teoria e pratica, pesquisa, extensao e sobretudo inovacao, desenvolvendo valores e experiéncias significativas
para a formacao humana e profissional;
- Integrar os projetos com os setores econdmicos produtivos e cam'o mundo profissional,
- Empregar as competéncias (conhecimentos, hahilidades e atitudes), incluindo o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, na elaboragdo e execucao, coletiva e-colaborativa, de projetos inovadores.

EMENTA: Projetos de interesse profissional e de relevancia cientifica. Articulagao da teoria com pratica. Desenvolvimento de
multiplas competéncias. Integragéo-entre Ensino,-Pesquisa, Extensdo e Inovagao.

METODOLOGIA:

Exposicao
Dialogada:

Trabalho de grupo:

Debate:
TBL:
PBL:

Aula invertida:

Mapa Conceitual:
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Estudo de caso:
Seminario:
Painel:
Férum/Chat:

PBLe:

Tempestade Cerebral
(Brainstorming))

Dramatizacéo/ Role Play
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RECURSOS
AUXILIARES:

Computador:

Videos:
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Atividades clinicas:
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Projetor Multimidia : | SIM NAo [ ] Lousa: SIM NAo [ ]
Albuns Seriadosi: ~ SIM NAO Internet: SIM NAo [ ]
Slides: SIM NAO Laboratorio: SIM NAo [ ]
Manequins: SIM NAO Video conferéncia: SIM NAO
N ~ Prancheta ~
Lousa Eletrénica: SIM NAO Digitalizadora: SIM NAO
*Ambiente Virtual de Aprendizagem
AVALIACAO: Discursiva: SIM NAO Pratica: SIM NAO [ ]
Mdltipla escolha: SIM NAO Trabalhos de pesquisa: SIM NAo [ ]
Oral: SIM NAO
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CONTEUDOS

1. PROJETOS DE INTERESSE PROFISSIONAL E DE RELEVANCIA CIENTIFICA

1.1. Selegdo dos conteudos/assuntos relacionados ao projeto

1.2. Etapas de execucao do projeto, de modo a promover sua operacionalizacao

1.3. Situagbes que vivenciam as relacdes préticas da vida profissional e da realidade social

2. ARTICULAGAO DA TEORIA COM PRATICA
2.1. Integracéo das diferentes disciplinas/médulos
2.2. SolugBes para os problemas da sociedade, utilizando solug@es criativas.e inovadoras

3. DESENVOLVIMENTO DE MULTIPLAS COMPETENCIAS
3.1. Trabalhar em equipe

3.2. Comunicacao

3.3. Didlogo

3.4. Liderancas por propésitos
3.5. Equilibrio socioemocional
3.6. Eficiéncia

3.7. Adaptabilidade proativa
3.8. Resiliéncia evolutiva

3.9. Agilidade ndo apresada
3.10. Pensamento sistémico
3.11. Criatividade

3.12. Conhecimento digital
3.13. Recapacitacdo

3.14. Empatia multifocal

4. INTEGRAGCAO ENTRE ENSINO, PESQUISA, EXTENSAO E INOVAGAO
4.1. Integragéo do Ensino com a Pesquisa, a Extensé&o e a Inovacao.




