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COMIC MOTION

22 20 max.
(O 60 min
&) Port

OBJETIVO

Desenvolver a capacidade criativa e colaborativa, associar as
técnicas de producao de video ao processo criativo utilizando

sons, musica e imagem em movimento como uso da
intertextualidade visual.

DESCRITIVO

A partir de aulas demonstrativas, os alunos, organizados em
grupos, participardao de discussdes, definicdo de temas e
criacdao de personagens. Na segunda etapa, ha a producao dos
personagens e dos cenarios. Na terceira etapa, ha o registro

fotografico e a edicao de video.
mAuR ﬂ

Necessario computador com acesso a internet.




7 COMO SAO FABRICADOS OS CARROS
PARA F1IN SCHOOLS CHALLENGE:

1—| A ENGENHARIA MECANICA EXPLICA

OBJETIVO
Explicar os processos de
fabricacao (manufatura

aditiva e usinagem) e
varidveis importantes de
projeto e montagem
envolvidos na obtencdo dos
prototipos dos carrinhos;
conceituar as variaveis mais
iImportantes para se ter
sucesso; e testar um carro ao
final da atividade.

DESCRITIVO

28 20 max.
(O 90 min
& Port/Eng

Serdao apresentados os processos de fabricacdo e variaveis
importantes de projeto como: aerodinamica, massa, atrito de
rolamento, as pecas comuns utilizadas nos prototipos: corpo,
eixos, rodas, bico e aerofdlios, assim como os materiais envolvidos.
Na sequéncia, os alunos em equipe escolhem pecas (serao
disponibilizados varios modelos) e montam um carro. Ao final,
serao feitas baterias de testes. Os tempos de teste (corrida) serao
avaliados e sera eleita uma equipe campea.

@ MAUA




CONHECENDO O MATERIAL

MAIS PRODUZIDO PELA
HUMANIDADE

28 20 méax.
(9 60 min
& Port

OBJETIVO

Introduzir os alunos aos principais materiais de construcdao, como
cimento, argamassa e concreto. Provocar reflexdes: por que cada
material € usado para uma aplicacdao? Quais as propriedades
destes materiais? Como construir uma sociedade sustentavel?

DESCRITIVO

Na oficina serdo introduzidos os materiais mais utilizados na
construcao. Os alunos realizardo as misturas para producao de
pasta, argamassa e concreto. Todos os materiais serao ensaiados
em laboratdrio, de modo a mostrar as especificidades de cada um.
Dinamicas envolvendo a discussao e definicao da importancia de
cada material. Por fim, apresentacdao e debate do impacto
ambiental e perspectivas de como tornar a construcdao mais

sustentavel.
mAuR ﬂ




CONSTRUCAO DE
PEQUENOS AVIOES
MOVIDOS A TRACAO ELASTICA

2R 40 max.
@ 120 min
& Port/Eng

OBJETIVO

Objetivo: Apresentar os conceitos basicos que explicam como as
aeronaves voam e como alguns parametros influenciam no seu
desempenho.

DESCRITIVO

Os estudantes formarao grupos e receberao um kit de montagem
das aeronaves. Antes do inicio da construcao, o tutor apresentara a
teoria basica por tras do funcionamento das aeronaves e assim 0s
alunos ficam liberados para construcdo. Feita a construcao, os
alunos se dirigirao ao campo de futebol para uma gincana onde o
objetivo sera a distancia horizontal percorrida pela aeronave. Entre
os lancamentos, serdao propostas modificacdes que poderao

influenciar no desempenho do aparato.
wauR ﬂ




CONTROLE DE UM VEICULO

MOVEL POR UM LABIRINTO

OBJETIVO

Demonstrar a abrangéncia da
formacdo em Engenharia
Eletrbnica por meio de uma
atividade ludica que envolve

diversas areas do
conhecimento tais como
eletronica embarcada,

sistemas de comunicacao,
controle de processos,
instrumentacao eletrénica, 2R 20 max.
sistemas computadorizados e 60 min
sistemas microprocessados. ® Port

DESCRITIVO

Sera utilizado um pequeno carrinho que possui um conjunto de elementos
eletronicos. O controle de movimentacao do veiculo sera realizado inicialmente
por meio de uma interface desenvolvida utilizando o software LabVIEW.

Nesta etapa sera possivel a interacdo com pessoas que estiverem acessando o
computador e poderao controlar o carrinho atuando diretamente no teclado de
seu computador com o objetivo de tira-lo do labirinto.

Numa segunda etapa serd demonstrado o controle sendo realizado por meio de
um aplicativo desenvolvido em App Inventor e implementado em um tablet.

Na parte final da atividade serd demonstrado que é possivel fazer o controle de
dispositivos remotamente, pela Internet.

Para isso, sera demonstrado o controle do nivel de um tanque pela internet.

@ MAUA




CREME DE
AVELA COM CACAU

28 20 max.
(O 60 min
&) Port

OBJETIVO

Conhecer a profissao de engenheiro de alimentos por meio do
processo de producao de creme de avela com cacau.

DESCRITIVO

Inicialmente os alunos escolherdao os ingredientes e formulardo o
produto a partir de algumas premissas apresentadas pelo mediador.
Em seguida fardo a producao do creme de avela com cacau. Serad
realizado o controle do teor de sdlidos soluveis e discutida sua relacao
com a vida de prateleira deste produto. Em cada etapa, serao
discutidas a contribuicdo e habilidades do engenheiro de alimentos no

processo de fabricacao do produto.




DESAFIOS DA ENGENHARIA:
CONSTRUINDO PONTES

8810a25

&) Port/Eng

OBJETIVO

Proporcionar aos alunos uma compreensao pratica dos principios da
engenharia e do design estrutural.

DESCRITIVO

Os alunos terao a oportunidade de experimentar em primeira mao os
desafios didrios de um engenheiro. Eles serdo desafiados a construir uma
ponte usando blocos de construcao, trabalhando em equipes para
projetar e construir, aplicando conceitos de fisica, matematica e
resolucdo de problemas. Ao longo da oficina, aprenderdo sobre a
importancia do trabalho em equipe, planejamento e adaptacao as
mudancas. Eles também terdo a oportunidade de testar a resisténcia e a
estabilidade de suas pontes, assim como 0s engenheiros fazem no
mundo real. Esta oficina € mais do que apenas uma atividade divertida e
educativa. E uma janela para o mundo da engenharia, mostrando aos
alunos os desafios e recompensas desta profissao fascinante!

mAuR ﬂ




DESAFIOS DE PROGRAMACAO

UTILIZANDO A LINGUAGEM
PYTHON E O CHATGPT

OBJETIVO

Iniciar o aprendizado dos
, fundamentos e logica de
88 20 max. programacao com Python
SR PLo N sl € demonstrar um desafio
interativo com ChatGPT.
&) Port

DESCRITIVO

Parte 1: Introdugcao aos Fundamentos de Programacao (1 hora):

Nesta parte, serdo abordados conceitos basicos de programacdo, como variaveis, estruturas
condicionais (if/else), estruturas de repeticdo (loops) e funcdes. Os alunos terdo a
oportunidade de escrever e executar pequenos programas em Python para consolidar esses
conceitos.

Parte 2: Introducao a Légica de Programac¢ao (30 min):

A segunda parte da oficina sera dedicada a ldgica de programacao. Os alunos aprenderao
sobre operadores logicos (AND, OR, NOT) e como utiliza-los para tomar decisdes em seus
programas. Serdo apresentados também conceitos de listas e loops avancados, como o loop
"for". Os alunos serdao desafiados a criar programas mais complexos, que envolvam a
manipulacao de dados e a resolucao de problemas.

Parte 3: Desafio Interativo com ChatGPT (30 min):

Na terceira parte da oficina, os alunos serao introduzidos ao ChatGPT, uma ferramenta de
processamento de linguagem natural baseada em inteligéncia artificial. Eles aprenderao
como interagir com o ChatGPT utilizando a linguagem Python e como aproveitar seus
recursos para criar didlogos interativos. Sera proposto um desafio onde os alunos deverao
desenvolver um programa que faca perguntas ao ChatGPT e processe suas respostas para
obter informacdes relevantes.

Ao final da oficina, os alunos terdo adquirido conhecimentos basicos sobre os fundamentos
e a légica de programacdo com Python. Além disso, terdo explorado o potencial do
ChatGPT como uma ferramenta interativa. A oficina busca despertar o interesse dos alunos
pela programacao e mostrar-lhes as possibilidades e aplicacdes praticas dessa habilidade.

Necessario projetor e 1 PC por aluno.

MAUA




DESENVOLVIMENTO DE
CREME HIDRATANTE

2R 20 max.
@ 60 min

S Port OBJETIVO
o

Permitir aos  participantes
simular o dia a dia de um
engenheiro quimico na area
cosmética. A atividade esta
alinhada com as tendéncias de
mercado e inovacdes na area
de cosmeéticos e produtos de
higiene pessoal. A oficina sera
conduzida por um corpo
docente altamente qualificado,
técnicos e alunos monitores da
Maua.

DESCRITIVO

Os alunos receberao as instrucdes basicas e incluirdo a
fragrancia e corante para fechamento da formulacdo. A
importancia do rotulo sera discutida e as boas praticas de
fabricacao na industria também serao abordadas.

ol 1




DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
COM MAKECODE ARCADE

2R 20 max.
(0 60 min
&) Port

OBJETIVO

Criar um jogo arcade 2D.

DESCRITIVO

Nesta atividade sera utilizada a plataforma de desenvolvimento
MakeCode Arcade (https://arcade.makecode.com) para criar um
jogo arcade 2D similar ao apresentado neste link:
https://arcade.makecode.com/s12468-61983-48035-66027

Os estudantes passarao por todos os conceitos basicos que
estdo por tras do desenvolvimento de um jogo, como criacao de
personagens, criacao de inimigos, programacao de

movimentacao, deteccao de colisdes, etc.
FI .
S ﬂ




DESIGN DE MANDALAS
GEOMETRICAS

28 20 max.
(O 60 min
& Port

OBJETIVO

Desenhar mandalas decorativas utilizando conceitos e construcdes
geomeétricas.

DESCRITIVO

E possivel encontrar muita geometria na mandala, como
construcao de poligonos regulares, divisao de angulos, inscricao e
circunscricao de poligonos e até mesmo no ciclo trigonomeétrico.
Utilizando folhas com tamanho quadrado 20x20 ou 30X30 (a
partir do A4 e A3), marcar padrao de divisdo com dobraduras.
Depois criar formas geométricas formando desenhos simétricos
(utilizando compasso, régua, etc.). Destacar formatos criando a
mandala (intuitivo), finalizar utilizando cores ou conforme desejar

destacando os elementos.
o 13




OBJETIVO

Introduzir os alunos do ensino médio ao emocionante mundo da
Engenharia da Computacao, mostrando como a combinacao de
software (Python) e hardware (Raspberry Pi) pode ser usada para
criar projetos interativos e praticos. Os participantes terdo a
oportunidade de entender o que €& Engenharia da Computacao,
como ela se aplica em projetos do mundo real e como a
programacao pode ser usada para controlar dispositivos fisicos.

DESCRITIVO

Nesta oficina de 2 horas, os alunos terao uma visao empolgante do
campo da Engenharia da Computacao por meio de uma abordagem
pratica e interativa. Eles serdao apresentados ao Raspberry Pi, um
computador de baixo custo e alta versatilidade, e aprenderao como
usa-lo em conjunto com a programacao em Python para controlar
dispositivos e criar projetos criativos.

@ MAUA




Parte 1 - Introducao a Engenharia da Computacao:

Breve explanacao sobre o que € a Engenharia da Computacao, seu papel na
sociedade e exemplos de projetos que engenheiros da computacdo podem
realizar.

Parte 2 - Conhecendo o Raspberry Pi:
Visdao geral do Raspberry Pi, suas especificacdes e capacidades. Os alunos
aprenderao como configurar o Raspberry Pi e se conectar a ele.

Parte 3 - Primeiros Passos com Python:
Introducao a linguagem de programacao Python com énfase em conceitos
basicos, como variaveis, estruturas de controle e funcoes.

Parte 4 - Controlando o Hardware com Python:
Demonstracdao pratica de como usar Python para controlar componentes
fisicos, como LEDs e botdes, por meio do Raspberry Pi.

Parte 5 - Projeto Pratico:

Os alunos participarao de um projeto pratico onde aplicardao os conceitos
aprendidos para criar um pegueno sistema interativo, como um semaforo
controlado por software. Esta oficina proporcionara aos alunos uma
introducdo emocionante a Engenharia da Computacdao e os ajudara a
entender como a programacao e o hardware podem se unir para criar
solucdes criativas e funcionais. Ao final da oficina, os participantes terdao uma
visdo mais clara do que envolve a Engenharia da Computacao e como ela se
aplica em nossa vida cotidiana.

Recursos necessarios para participacao:

Um computador com acesso a internet (um por aluno, se possivel);

Um Raspberry Pi com fonte de alimentacao, cartdao microSD e cabo HDMI
(podem ser compartilhados entre os alunos, se necessario);

Monitor/TV com entrada HDMI;

Teclado e mouse;

Cabos e componentes eletronicos (LEDs, resistores, botdes etc.);

Software necessario: Raspberry Pi Imager (para instalar o sistema
operacional no cartdo microSD), software de acesso remoto (VNC ou SSH) e
um ambiente Python (instalado previamente).

Recursos necessarios para participacao:
O gquanto o laboratdrio de informatica dispor tendo um computador para
cada aluno.

@ MAUA




EXPLORANDO
ARQUITETURAS

OBJETIVO

Inspirar jovens a observarem o
ambiente construido. Motivar
para a compreensao dos
espacos da cidade. Despertar
a curiosidade a respeito dos
edificios e do espaco urbano.
Criar plantas simples com a
utilizacao de aplicativos.

28 20 max.
@ 120 min
& Port

DESCRITIVO

Imersao em alguns exemplares da Arquitetura e do Urbanismo
na forma digital, de varias partes do mundo e de diferentes
épocas, mostrando novas ferramentas virtuais para desenhar
edificios criando seu proprio modelo de maneira facil e
divertida. Os participantes descobrirao de forma virtual, com
exemplos de edificios, cidades e Ilugares icbnicos, as
possibilidades criativas e tecnoldgicas na resolucdao de
problemas do mundo. Necessita de computador com acesso a
internet, projetor multimidia, equipamento para audio,

smartphone para utilizacao de app de desenho.
mAuR ﬂ




FABRICA DE
CAMINHOES

88 30 max.

OBJETIVO

Mostrar aos participantes a importancia da visao sistémica da
organizacao e a importancia do administrador na elaboracao do
planejamento estratégico e administracao dos recursos frente a
concorréncia mundial.

DESCRITIVO

Por intermédio desta atividade, os grupos terdo contato com
temas atuais, como: mercado globalizado, competitividade e
empreendedorismo. A atividade admite a presenca de até 5
grupos, com NoO Maximo 6 pessoas cada, que irao competir entre si
e com um concorrente “virtual”. O competidor “virtual” se refere a
uma empresa chinesa. A atividade acontecera em 3 rodadas e ao
final de cada rodada sera contabilizado o custo e o preco do
produto de cada empresa, utilizando a tabela de valores em anexo.
Dessa forma sera possivel demonstrar o impacto dos custos na

competitividade da empresa.




FABRICACAO

DE GELEIAS

82 20 max.
(O 60 min
= Port

OBJETIVO

Conhecer as funcoes,
formacao e capacitacao
do engenheiro de
alimentos, fabricando
um produto alimenticio.

DESCRITIVO

Sera realizada a producao de geleias de frutas sem adi¢cdao de
acucar. Durante todo o processo sera efetuado os controles
dos teores soluveis e de acidezz. Em cada etapa do
desenvolvimento serao discutidas a contribuicao e habilidades
do engenheiro de alimentos no processo de fabricacdao do

produto.
mAuR ﬂ




FAKE NEWS o)
E RELACOES INTERNACIONAIS

22 30 max.
(9 40 min
& Port

OBJETIVO

Apresentar diversas noticias sobre eventos internacionais recentes
para a classe e o impacto das fake news para a compreensao das
Relacdes Internacionais.

DESCRITIVO

As noticias verdadeiras e falsas estdo misturadas e os estudantes
devem identifica-las. O(a) professor(a) deve mostrar quais noticias
sao falsas e iniciar um breve debate sobre os riscos associados a
disseminacdao de informacdes inveridicas. A seguir, deve-se
apresentar as fontes das noticias utilizadas na atividade de modo a

incentivar a busca por informacdes confiaveis.
CJ maus ﬂ




GERACAO DE ENERGIA
((92)) POR MEIO DA

TECNOLOGIA WIRELESS

OBJETIVO

proporcionar aos alunos
uma compreensao pratica
do funcionamento e das
aplicacdes do carregador
por inducao magnética.

2R 25 méax.
@ 50 min
& Port

DESCRITIVO

Os participantes aprenderao os principios basicos da inducdo eletromagnética,
explorando como um campo magnético pode ser utilizado para transferir energia sem
fio para dispositivos eletrénicos. Além disso, os alunos terdo a oportunidade de realizar
experimentos praticos, construindo e testando circuitos simples de carregamento por
inducdo. Ao final da oficina, os participantes estardo aptos a explicar o funcionamento
do carregador por inducdo, identificar suas vantagens e limitacdes, e entender suas
aplicacdes em diferentes setores, desde dispositivos mdveis até veiculos elétricos.
Carregadores por inducdao sao dispositivos que permitem carregar aparelhos
eletrénicos sem a necessidade de fios ou conectores fisicos. Eles funcionam por meio
de um processo chamado inducdo eletromagnética. Um carregador por inducao
consiste em duas bobinas: uma estad no carregador (a estacdo de base) e a outra esta
dentro do dispositivo que sera carregado (como um smartphone). Quando a estacao
de base é conectada a uma fonte de energia, uma corrente elétrica passa pela bobina
criando um campo eletromagnético que transporta energia de uma bobina para a
outra. Os carregadores por inducdo sao convenientes porque eliminam a necessidade
de conectar fisicamente o dispositivo ao carregador, proporcionando uma experiéncia
de carregamento mais simples e sem fio.

MAUA




@ GERACAO DE ENERGIA

UTILIZANDO UMA BICICLETA

OBJETIVO

Demonstrar um projeto
de geracao de energia
elétrica a partir da acao
de pedalar uma bicicleta.

DESCRITIVO

Na oficina sera utilizada uma bicicleta convencional, modificada
para permitir a realizacao do experimento. Um dinamo sera
acoplado ao eixo da roda para permitir a geracao de energia
elétrica em valores proporcionais a velocidade de giro. A energia
produzida sera utilizada no acionamento de uma bomba d’agua,
de forma a encher um reservatdorio ou cuba. Para tornar a
demonstracao mais interessante, os participantes vao competir e
guem conseguir bombear o maior volume de agua sera o

vencedor.
mAuR ﬂ




GERENCIAMENTO DE UMA
FABRICA DE CHINELOS

OBJETIVO

Mostrar aos participantes
que existem diferentes
maneiras para se desenhar
e gerenciar o setor de
manufatura de uma
organizacao.

28 20 max.
(O 60 min
&) Port

DESCRITIVO

Por meio da simulacao do setor produtivo de duas empresas
concorrentes €& possivel mostrar que uma delas é mais
competitiva que a outra, pois uma delas trabalha na prevencao
aos problemas enquanto a outra apenas na correcao do
produto defeituoso apods ter sido finalizado.

Na simulacao sao montadas duas linhas de producao de
chinelinhos de cartolina. No caso o mercado encomendou e,
portanto, na simulacdo, cada fabrica deve fabricar 12 pares de
chinelos. A producao deve produzir 24 chinelos, ja que ndo ha
diferenciacao entre pé direito e pé esquerdo.

Ao final da simulacdo, o custo e o preco do produto de cada
empresa e calculado. Dessa forma é possivel demonstrar que o
custo e, consequentemente, o preco da empresa que previne a
presenca de problemas € menor e a qualidade € melhor do que

o produzido por sua concorrente.
mAuR ﬂ




INICIACAO AOS MOTORES
DE COMBUSTAO INTERNA

OBJETIVO

Mostrar os fundamentos do funcionamento dos motores de
combustdo interna e expor os estudantes aos componentes
basicos e suas funcdes.

DESCRITIVO

Havera uma apresentacao inicial mostrando o funcionamento
basico dos motores de combustdao interna e o0s seus
fundamentos tedricos. Em seguida, os alunos formarao grupos
com até 5 membros, e cada grupo desmontara um motor
monocilindrico Honda GX120/com deslocamento volumétrico
de 118 cm?® usando ferramentas bdsicas e um manual
simplificado. Na sequéncia, 0s grupos remontam os motores

também seguindo o manual.
FI .
S ﬂ




INTERNAL
COMBUSTION ENGINE

OBJECTIVE

Workshop to introduce to students how an internal combustion
engine works and how we can evaluate its performance.

2R/ 20-30
(O 3-4h

&) Port/Eng

DESCRIPTION

The workshop starts explaining all the internal combustion engine
parts and how it works together. Students will be divided in groups
and will disassemble and reassemble a small single-cylinder engine.
In the second part, the students will see how the engines are
developed and tested. We will end discussing renewable fuels and
sustainability.

They will work as a group to disassemble and reassemble the
engines, so communication will be the key to successfully
completing all steps. Students will also be able to link the regular
subjects such as Newton's law, chemistry, biology, sustainability and

others to the engines developing process.
ol 24




INVESTIGANDO A FLUTUABILIDADE
EXPERIENCIAS SOBRE O
PRINCIPIO DE ARQUIMEDES

2R 25 max.
(O 60 min
&) Port/Eng

OBJETIVO

Investigar a flutuabilidade de objetos em relacao a fluidos com
diferentes propriedades.

DESCRITIVO

Oferecer diferentes fluidos e objetos de forma tal que diversas
sejam as combinacdes associadas a flutuabilidade. A partir das
diferencas observadas, justifica-las a partir do Principio de
Arguimedes. Apods isso, estimar dimensdes elementares dos
objetos flutuantes (ou ndao) com base no volume de fluido
deslocado.

a =
S E




22 30 max.
@ 60 min

& Port

OBJETIVO

Criar a identidade visual de uma marca por meio de um
aplicativo grafico gratuito.

DESCRITIVO

Realize a criacdao da identidade visual de uma marca

(logotipo e simbolo) utilizando um aplicativo grafico gratuito.

Ao final, receba o feedback da criacao.
Necessario computador com acesso a internet.

@ MAUA




MECANICA DOS FLUIDOS
A BENEFICIO DA
SUSTENTABILIDADE

S, | 88 25max.
P © 90min
.-f,.%g“ &) Port/Eng

OBJETIVO

Criar um dispositivo capaz de realimentar reservatorios de agua
sem energia elétrica.

DESCRITIVO

Montar um sistema de fluxo de agua, realimentado, utilizando
garrafas plasticas, plasticos e cola. A ideia é utilizar o Principio
de Stevin aplicados a vasos comunicantes com sifonagem como
premissa para a elaboracao do dispositivo.

Ly MAUA ﬂ




MONTAGEM DE
KIT DE CANETAS

28 20 max.
(O 60 min
&) Port

OBJETIVO

Mostrar aos participantes algumas das atividades exercidas
por um engenheiro de producao.

DESCRITIVO

Partindo da montagem intuitiva de um produto simples como
uma caneta, os participantes vao acompanhar a aplicacdo das
técnicas da Engenharia de Producdo na melhoria da €){ciéncia
dessa montagem, até operarem uma linha de alto

desempenho.
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PROCESSO DE TOMADA
DE DECISAO EM UM

NAVIO NAUFRAGANDO

2R 30 max.
(O 60 min
&) Port

OBJETIVO

Apresentar aos participantes aspectos fundamentais para um
administrador na tomada de decisao em situacdes adversas e suas
caracteristicas de proatividade, lideranca, persuasao e do trabalho em
equipe.

DESCRITIVO

O navio esta naufragando e os participantes, divididos em grupos,
devem tomar uma decisdo para se salvarem. Ao final da oficina é
apresentado quais participantes conseguiram atingir o objetivo.
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PROGRAMACAO DE

ROBOS MOVEIS AUTONOMOS

OBJETIVO

Programar um robd movel autbnomo.

28 20 méax.
(O 60 min
&) Port

DESCRITIVO

Nesta atividade sera utilizado um simulador online
(https://vrvex.com) para programar um robd madvel autbnomo
gue devera realizar algumas tarefas basicas de movimentacao.
Os estudantes passarao por todos os conceitos basicos que
usualmente sao estudados em robodtica movel, como

movimentacao, sensoriamento, etc.
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c@ STORYTELLING & PITCH
IN COMMUNICATION

88 20 méx.
(O 3-4h

&) Port/Eng

OBJECTIVE

Workshop to introduce
to students how to
build a pitch using
storytelling techniques.

DESCRIPTION

The workshop starts with a self introduction in video of the
presenter to illustrate how to use the storytelling technique. The
students will be divided in gropus and will receive a structered
form to plan their own piece of communication. The group will plan
an "elevator pitch” and send to the organizers to conclude their
participation on the activity.

Communication abilities is a core competence for any university
student and professional. By understanding the basic structure of
the storytelling technique, the students will be able to apply and
practice in various situations and disciplines throughout their

academic lives.
ol 51




