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Umea colegao totalmente digital para uma
aprendizeagem inovadora e muito divertida.

QUaNT-BoT

O projeto 100% digital de FTD Educacao

3 diferent



O Ministério da Educacdo (MEC) homologou em abril de 2019 as
novas Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacao
em Engenharia (DCNs), cujo objetivo é “atender as demandas

futuras por mais e melhores engenheiros”.

Em comparacdao com a versao anterior do documento, de 2002,
as DCNs de Engenharia trazem conceitos atuais, tais como a
formacédo baseada por competéncias, o foco na pratica, a
aprendizagem ativa e uma maior flexibilidade na constituicao ,dQ i

curriculo.



Formacao por competéncias
Curriculo mais flexivel

Mais foco na pratica
Aprendizagem ativa

Avaliacao formativa
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OS TEMPOS DE CRISE

QUE JA ESTAVAM EM CURSO
E QUE TINHAM ALGUMA
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LEARNING A LOT






TECNOLOGIA, INOVACAS)
CIENCIA E HUMANIDADPE

SAO OS GRANDES VETORES
PARA TRANSFORMAR O AMANHA.
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LEARNING

O grande objetivo da aprendizagem adaptativa € entregar experiéncias de
aprendizagem personalizadas que atendem as necessidades uUnicas de cada
aluno por meio de feedback, recursos tecnologicos, atendimentos
personalizados, desafios, narracdes de histérias e demais recursos
educacionais. Tudo isto ao invés de fornecer uma experiéncia de aprendizado
Unica para todos.




LEARNING

Para as novas geracdes pequenas pilulas de conhecimento fazem muito mais
sentido que enredos interminaveis, eles necessitam que as aplicacdes reais
do conhecimento sejam rapidas, s6 assim eles reestabelecem a conexao para
novos aprendizados, este processo é muito eficiente e gerando recompensas
para alunos e professores.



LEARNING

Quer mais que uma causa para movimentar garotos, garotas, meninos e
meninas?

Causas justas e verdadeiras movimentam exércitos de pessoas e mais ainda
guando falamos de jovens. O aprendizado baseado em uma causa nobre pode
transformar alunos desinteressados em verdadeiros embaixadores do
conhecimento.



LEARN

O aprendizado para a vida real faz toda diferenca para os jovens , quando
eles fazem a relacdo com o real surge a curiosidade e a vontade aprender
porque tera aplicacdo imediata e podera ajuda-los em suas vidas. Eles
poderdo trocar com colegas e até amigos de outras partes do mundo.
Poder conhecer a sua realidade e a realidade de outros jovens estimula o
aprendizado e a busca por conhecimento.



LEARNING

Aprender para fazer. Poder implementar o aprendizado em algo concreto
gue possa se transformar em tangivel impulsiona o aprendizado e traz
significado em aprender.

Dentro deste conceito temos a cultura Maker que iremos explorar mais a
frente, mas podemos adiantar que é um segmento da educacdo que mais
faz muito sentido para as atuais geracdes que desejam ver rapidamente
as ideias sairem do papel e se tornarem Uutil.



LEARNING

A aprendizagem reflexiva € uma modelo de educacao onde o aluno reflete
sobre suas experiéncias de aprendizagem. Inclusive, parte do pressuposto
que o processo de aprendizagem possa ser registrado para que as
reflexdes possam ser feitas durante e apos as experiéncias.



EVALUATION

Acreditamos que a avaliacao por habilidades e competéncias
seja a forma mais indicada para se aferir aprendizado e o mais

importante neste processo € que o aluno nao seja rotulado
por uma nota.



O FIM DAS NOTAS COMO

Podemos implementar um novo mindset para o fim das notas como rotulo.
O alunondao é 4,0 ! Ele esta em desenvolvimento !

O Feedback, sempre que possivel, deve estar presente em nosso dia a dia

com os alunos.

Um Feedback pode ser mais importante que uma aula !



DASHBOARD INDICANDO O
MOMENTO QUE O ALUNO
ESTA NA SUA JORNADA DO
APRENDIZADO
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O aprendizado tem que ser pratico,
ter significado, transformar. Aqui, nossos alunos buscam
novas solucoes e trabalham em projetos reais
das maiores empresas do Brasil e do mundo.
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A TECNOLOGIA
DEVE SER O MEIO PARA
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A ESCOLA DEVE CONTRIBUIR
PARA REALIZAR OS
DE SEUS ALUNOS !



INICIACAO CIENTIFICA,






] M3UO

O
\d

\ DAIDIN]

N

Z

QUE

INICI/

\ R v HAN
A



DESAFIO

HACKEAR IMPULSOS NERVOSOS
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QUE PODEMOS CONSTRUIR JUNTOS COM
OS NOSSOS ALUNOS !












