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UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA
PRO-REITORIA DE EXTENSAO, CULTURA E COMUNIDADE

FORMULARIO DE CADASTRO DE PROGRAMA DE EXTENSAO

Uso exclusivo da Pré-Reitoria (Decanato) de Extenséo

PROCESSO N°:

SIGProj N°: 395126.2191.264672.220520238

1. Introducéo

1.1 Identificacdo da Acéo

Titulo:

Coordenador:
Tipo da Acéo:
Acdes Vinculadas:
Edital:

Faixa de Valor:

Instituicéo:

Unidade Geral:
Unidade de Origem:
Inicio Previsto:
Término Previsto:

Possui Recurso Financeiro:

1.2 Detalhes da Proposta

Carga Horaria Total da Acéo:

Justificativa da Carga Horaria:

Estudos em Engenharia de Software
Marcelo de Souza / Docente
Programa

N&o existem a¢des vinculadas

*EDITAL N° 02/2021 - UDESC - EXTENSAO UNIVERSITARIA A QUALQUE

UDESC - Universidade do Estado de Santa Catarina

CEAVI - Centro de Ensino do Alto Vale do Itajai
DESO - Departamento de Engenharia de Software
01/07/2023

31/12/2023

Nao

164 horas

A carga horaria é necessaria para viabilizar as atividades previstas
no programa, que envolvem o planejamento e preparacdo das
oficinas e dos objetos de aprendizagem, a execucdo das ag¢des junto
aos estudantes, a disponibilizacdo e divulgacdo dos objetos de
aprendizagem e avaliagdo das acdes. A carga horéria total foi
calculada a partir da soma da carga horéria de cada atividade.
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Periodicidade:
A Acéo é Curricular?

Abrangéncia:

Tem Limite de Vagas?

Local de Realizacé&o:

Periodo de Realizagao:

Tem Inscri¢c&o?

1.3 Publico-Alvo

Semestral
Nao

Regional

Nao

UDESC Alto Vale

Instituto Federal Catarinense (IFC)

O programa sera realizado no periodo de julho de 2023 a dezembro
de 2023. Ao longo desse periodo as acdes de planejamento e
execucao serdo realizadas semanalmente.

Nao

Atendimento regional: estudantes dos campi de Ibirama e Rio do Sul do IFC, bem como estudantes da UDESC.
Além disso, os objetos de aprendizagem seréo disponibilizados online, 0 que aumenta o alcance da agéo através

da Internet.

N° Estimado de Publico:

Discriminar Publico-Alvo:

80

Publico Interno da Universidade/Instituto

Instituicdes Governamentais Federais

InstituicBes Governamentais Estaduais

InstituicBes Governamentais Municipais

Organizacges de Iniciativa Privada

Movimentos Sociais

o|lo|lo|o|lo|lo| >
o|lo|o|lo|lo|lo|O

oO|o|lo|o|o|o| O

oO|lOo|lo|o|jo|lo|m

OrganizacBes Ndo-Governamentais
(ONGs/OSCIPs)

o
o
o

o

Organizagfes Sindicais

Grupos Comunitarios

Outros

20

20

Total

o|Oo|O| o
o|o|Oo| o

60

o|Oo|Oo| o

20

80

Legenda:

(A) Docente

(B) Discentes de Graduagéo

(C) Discentes de Pés-Graduacao
(D) Técnico Administrativo

(E) Outro

1.4 Parcerias

Nome | Sigla | Parceria Tipo de Instituicdo/IPES

Participagéo

PROEX - Pagina 3 de 14




Instituto Federal
_ IFC
Catarinense

R Instituicdo Governamental
Externa a IES
Federal

As oficinas e os desafios de
programacéo serdo realizados
com os estudantes dessa

instituicdo

1.5 Caracterizacdo da Acéo

Area de Conhecimento:

Area Tematica Principal:

Area Tematica Secundaria:

Linha de Extensao:

1.6 Descricdo da Acao

Ciéncia da Computacéo » Ciéncias Exatas e da Terra

Educacéo
Tecnologia e Producéo

Tecnologia da informacao

Resumo da Proposta:

O programa 'Estudos em Engenharia de Software' tem por objetivo fomentar o ensino, aprendizagem,
discusséo e préatica de conceitos relacionados a engenharia de software e suas aplicacdes, focando na
comunidade interna e externa. O programa é composto por cinco a¢des/projetos: 1) Oficina de Python para
Programadores; 2) Oficina de Programacdo Competitiva; 3) Desafios de Programacado; 4) Objetos de
Aprendizagem - Grafos; e 5) Objetos de Aprendizagem - Andlise de Redes Sociais. As oficinas serao
conduzidas com estudantes da regido, e visam o aprendizado e pratica de conceitos basicos e
intermediérios de programacdao. Ao final das oficinas, sera feita uma competi¢éo (desafios), com o objetivo
de fomentar o interesse dos estudantes em programacdo. Finalmente, os projetos relacionados ao
desenvolvimento de objetos de aprendizagem visam desenvolver e aplicar implementacdes e materiais
didaticos sobre técnicas avancadas em engenharia de software. Esses objetos de aprendizagem serédo
disponibilizados e divulgados através da Internet, beneficiando estudantes de cursos de tecnologia.

Palavras-Chave:

oficinas, grafos, python, Programacéo

Informac@es Relevantes para Avaliacdo da Proposta:

Como objetivo secundario do programa de extensdo, deseja-se divulgar o curso de Bacharelado em
Engenharia de Software da Udesc Alto Vale junto a comunidade regional, em especial os estudantes de
Ensino Médio. Além da divulgacéo através das oficinas a serem realizadas com esses estudantes, o0s
materiais serdo disponibilizados e divulgados na Internet, o que amplia o alcance das acfes para um
publico mais abrangente.

Destaca-se também que a partir do segundo semestre de 2023, a creditacdo da extensdo sera implantada
no curso de Bacharelado em Engenharia de Software, junto da implantacdo da sua nova matriz curricular.
Este programa permitirA que académicos interessados em participar voluntariamente de algum dos
projetos possam creditar carga horaria de extensao.

1.6.1 Justificativa

Como a éarea do desenvolvimento de software é vasta, envolvendo diversas tecnologias, frameworks e
linguagens de programacao distintas, cursos de tecnologia (técnicos, tecndlogos e bacharelados) fazem
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um recorte da area e focam suas atividades de ensino em um subconjunto, geralmente reduzido, dessas
ferramentas. Cabe ao estudante a busca por novos conhecimentos e pelo desenvolvimento de habilidades
e competéncias em outras tecnologias, as quais podem ser importantes para sua competitividade no
mercado de trabalho. As oficinas ofertadas neste programa de extensao se apresentam como uma op¢ao
interessante para ampliagdo do conhecimento dos estudantes, visto que focam em uma linguagem de
programacéao potencialmente nova para muitos deles, e a aplicam na solucéo de problemas matematicos e
computacionais desafiadores. O programa tem, portanto, o potencial de contribuir diretamente para a
formacdo dos estudantes e desenvolver neles novas habilidades e competéncias importantes para o
profissional da area da tecnologia.

A linguagem Python, que sera trabalhada nas oficinas e também nos desafios de programacao, é uma das
linguagens de programacao mais usadas no mundo (SRINATH, 2017). Além de ser versatil e atil no
desenvolvimento de softwares desktop e baseados na Web, a linguagem Python é considerada uma das
melhores opcgdes para aplicagdo em diversos contextos, como solugdes em analise de dados, inteligéncia
artificial e aprendizagem de maquina (SAABITH et al., 2019; STANCIN e JOVIC, 2019). Por conta disso,
muitas empresas adotam a linguagem e frameworks baseados em Python, e o mercado de trabalho tem
grande interesse em profissionais com esse conhecimento (SHARMA et al., 2020). Esses aspectos
justificam o esforco em aprender Python e evidenciam a importancia de agcbes como as propostas neste
programa.

A programacdo competitiva também oferece diversos beneficios para estudantes de tecnologia
(LAAKSONEN, 2017; YUEN et al., 2020). Em primeiro lugar, estudar algoritmos, técnicas de solucéo de
problemas e programac¢do de computadores pode ser cansativo. Adotar uma abordagem competitiva
motiva os estudantes a aprenderem novos conceitos, estudarem diferentes estratégias para a solucéo dos
problemas apresentados e facilita aos estudantes verificar evolu¢cdo do seu conhecimento e habilidades
(MORENO e PINEDA, 2018). Além disso, os estudantes percebem a aplicabilidade de diversos conceitos
avancados, seja da matematica ou da computacdo, nos problemas que estdo sendo resolvidos. Tal
percepcao fica prejudicada em outras abordagens de ensino, onde a aplicacdo das técnicas estudadas
parecem distantes da realidade do estudante. Em resumo, a programacgdo competitiva contribui
diretamente para uma formagdo sélida em mateméatica e computagéo, o que justifica a oficina baseada
nesse tema. A competicao ao final das oficinas podera motivar os estudantes a se dedicarem aos estudos
e buscarem novos conhecimentos.

Finalmente, teoria de grafos e aplicacbes em andlise de redes sociais sdo conteddos importantes em
cursos superiores de tecnologia. Muitos estudantes, no entanto, apresentam dificuldades na assimilagéo
desses conceitos. O tempo, em geral limitado, para trabalhar esses conteldos em sala de aula torna o
ensino desafiador e dificulta um aprendizado soélido. Nesses casos, a tecnologia pode contribuir, por
fornecer ferramentas de suporte ao ensino e de aplica¢do pratica dos conceitos estudados em sala de aula
(CARROLL, 2014). Visto que esses conteudos sdo muito frequentes na formag¢@o em tecnologia, 0s
objetos de aprendizagem que serdo desenvolvidos e aplicados como ac¢des deste programa tém potencial
de contribuir para uma vasta comunidade de estudantes e praticantes, razdo pela qual eles serdo
disponibilizados e divulgados online.

1.6.2 Fundamentacéo Teorica

Esta secdo apresenta a fundamentacdo tedrica da proposta. E apresentada a linguagem Python e os
conceitos fundamentais de programacao competitiva. A definicdo de grafos é introduzida, bem como suas
caracteristicas e algoritmos basicos. Finalmente, sdo discutidas técnicas de analise de dados oriundos de
redes sociais.

1. Linguagem Python

Python é uma linguagem de programacdo de propdsito geral criada em 1990 por Guido van Rossum.
Desde entdo, a linguagem evoluiu consideravelmente, se tornando bastante popular e muito usada na
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industria e na academia (LIANG, 2008). Python é uma linguagem orientada a objetos e interpretada, onde
uma instrucéo por vez é executada por um interpretador. Varias pesquisas apontam o Python como uma
das linguagens mais usadas em todo 0 mundo (e.q.,
https://insights.stackoverflow.com/survey/2018/#technology). Ela é também a linguagem mais pesquisada
no Google atualmente (https://pypl.github.io).

2. Programacao Competitiva

Programacéo competitiva € um esporte mental (tal como um jogo de tabuleiro), geralmente praticado em
equipes, onde os participantes tentam resolver, no menor tempo possivel, problemas computacionais
conforme uma especificagdo fornecida. Na especificacdo, é dada uma descri¢cdo do problema e exemplos
com os dados de entrada e a saida esperada. Durante uma competi¢cdo, vence a equipe que resolver o
maior niumero de problemas. O tempo gasto na solucdo desses problemas é usado como critério de
desempate. Existem diversas competicbes dessa natureza, sendo a Maratona de Programacéo
(https://maratona.sbc.org.br) e a Olimpiada Brasileira de Informatica (https://olimpiada.ic.unicamp.br) as
mais conhecidas no Brasil.

De acordo com Halim et al. (2018), estudantes devem reunir diversas habilidades para serem competitivos,
incluindo codificagdo rapida, facilidade na identificacdo de problemas classicos, conhecimento em analise
de complexidade de algoritmos, facilidade em usar recursos intermediarios e avancados de linguagens de
programacéo, habilidade em testar programas, motivacdo para a pratica constante e habilidades de
trabalho em equipe. Tais habilidades sdo desejadas em qualquer profissional, o que evidencia os
beneficios da programacdo competitiva na formagéo dos estudantes. Além disso, competidores tendem a
buscar o aumento constante do seu conhecimento, estudando problemas computacionais e novas técnicas
de solucdo. O ambiente de competicao proporcionado por essas praticas favorece a motivacdo dos alunos
nas atividades em sala de aula (MORENO e PINEDA, 2018).

3. Grafos e Analise de Redes Sociais

A Teoria de Grafos tem sua origem no Século XVIII, quando Euler usou uma estrutura de grafo para
modelar e resolver o problema das Sete Pontes de Kdnigsberg. A partir de entdo, essa area de pesquisa
se desenvolveu e tornou-se uma campo importante da matematica e da computacdo. Um grafo é uma
estrutura composta por um conjunto de elementos (chamados vértices) e um conjunto de ligacdes entre
esses elementos (chamadas arestas). Apesar de ser uma representacéo simples, grafos tém a capacidade
de modelar numerosos cenarios do mundo real. Exemplos incluem infraestrutura de trafego (as arestas
representam as vias e os vértices representam juncdes de vias), sistemas de comunicagdo (os vértices
representam equipamentos e as arestas representam a conexdo entre eles) e circuitos eletrdnicos
integrados (os vértices representam os componentes eletrbnicos e as arestas representam as ligacdes
elétricas entre eles). Essa expressiva capacidade de modelar as mais variadas situa¢gfes faz com que os
grafos encontrem aplicacdes em praticamente toda a &rea do conhecimento (GROSS, 2005).

Além de estudar os conceitos fundamentais de grafos, as métricas associadas e algoritmos basicos (e.g.,
caminhamento e busca em grafos), estudantes da area da computacdo estudam algoritmos para
aplicacBes diversas. Exemplos incluem problemas de decisdo, como determinar se um grafo é conectado
ou se existe um caminho entre um dado par de vértices, e também problemas de otimizagdo, como
encontrar o maior corte (HADLOCK, 1975), maior clique (BOMZE et al., 1999) ou o ciclo hamiltoniano de
menor custo (APPLEGATE et al., 2011). A Teoria de Grafos é, portanto, uma area muito abrangente que
muitas vezes ndo é estudada com profundidade em cursos superiores por limitagdes de tempo.

Uma aplicacgédo interessante da Teoria de Grafos é na mineracao e analise de dados extraidos de redes
sociais, tanto virtuais (e.g. Facebook, Instagram, Twitter) quanto néo virtuais (e.g. ambientes de trabalho,
relacionamentos entre amigos, interacdo de personagens em obras literarias). Grafos podem ser usados
para modelar diferentes aspectos dessas redes. Pessoas podem ser representadas por vértices e seus
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relacionamentos ou sua interacdo podem ser modelados pelas arestas. Ou ainda, publicacdes em redes
sociais virtuais podem ser representadas por Vvértices e vinculos entre publicagbes (como
compartilhamentos ou citagBes) podem ser modelados pelas arestas (WASSERMAN e FAUST, 1994).

Quando uma rede é construida a partir de um conjunto de dados extraidos de alguma rede social, varias
técnicas podem ser aplicadas para analisar e obter informacdes relevantes sobre sua estrutura,
comportamento dos individuos ou para realizar projecdes. Para tanto, € necessario conhecer técnicas de
coleta e tratamento de dados de redes sociais, bem como medidas de validade, confianca e acuracia
(WASSERMAN e FAUST, 1994). Métricas oriundas da Teoria de Grafos também sédo Uteis para analisar a
estrutura dessas redes, como o grau dos vértices, densidade e componentes conexos. E possivel também
identificar vértices de maior relevancia através de medidas de centralidade, bem como grupos de vértices
através de algoritmos de agrupamento e identificacédo de cligues (KNOKE e YANG, 2019).

1.6.3 Objetivos

O programa 'Estudos em Engenharia de Software' tem por objetivo fomentar o ensino, aprendizagem,
discussao e préatica de conceitos relacionados a engenharia de software e suas aplicagbes, focando na
comunidade interna e externa. O programa é composto por cinco agdes/projetos, que estdo descritos a
seqguir.

1. Oficina de Python para Programadores: realizar uma oficina com estudantes, com o0 objetivo de
aprender os conceitos basicos e intermediérios de programacado na linguagem Python, e sua aplicagdo na
solucdo de problemas diversos.

2. Oficina de Programacédo Competitiva: realizar uma oficina com estudantes, com o objetivo de discutir os
conceitos fundamentais de programacdo competitiva, aprender técnicas intermediarias e avancadas de
solugdo de problemas computacionais, e praticar os conceitos trabalhados na solucdo de problemas de
programacao competitiva.

3. Desafios de Programacdo: promover uma competicdo de programacdo, aplicando os contelddos
trabalhados nas oficinas e fomentando o interesse dos estudantes em programacao.

4. Objetos de Aprendizagem - Grafos: desenvolver, aplicar e disponibilizar implementac6es e materiais
didaticos sobre a teoria de grafos, algoritmos para problemas em grafos e aplicacdes em cenarios diversos
do mundo real.

5. Objetos de Aprendizagem - Analise de Redes Sociais: desenvolver, aplicar e disponibilizar
implementacdes e materiais didaticos sobre ténicas de analise de dados obtidos em redes sociais, como o
estudo do comportamento de usuérios em redes sociais virtuais ou a analise de personagens em obras
literarias ou cinematograficas, por exemplo.

1.6.4 Metodologia e Avaliacdo

Projetos 1 (Oficina de Python para Programadores) e 2 (Oficina de Programacdo Competitiva): os
conteddos a serem trabalhados nas oficinas serdo selecionados, baseando-se em obras das areas
disponiveis na literatura, como Menezes (2010) e Halim et al. (2018). Seréo preparados os materiais para
a oficina, incluindo o material de apoio para 0s encontros, exercicios praticos e atividades extra.
Finalmente, as oficinas serdo realizadas com os estudantes inscritos e seus desempenhos poderéo ser
observados durante a realizacdo dos exercicios praticos. Os projetos serdo avaliados pelos estudantes,
gue expressarao sua opinido sobre as oficinas e atividades através de um questionario.

Projeto 3 (Desafios de Programacéo): durante a competicdo, os estudantes formardo equipes e tentardo
resolver um conjunto de problemas matematicos e computacionais. As equipes serdo avaliadas pela
guantidade de problemas resolvidos e o tempo gasto na sua solugcdo. As equipes melhores colocadas
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(primeira, segunda e terceira posi¢cdes) serdo premiadas. Os problemas serdo selecionados ou criados
com base na literatura e em plataformas de programacgdo competitiva, como repositérios de edicbes
anteriores da Maratona de Programacao (https://maratona.sbc.org.br) ou o Sphere Online Judge (SPQOJ,
https://lwww.spoj.com). O projeto sera avaliado pelos estudantes através de um questionéario de opinido.

Projetos 4 (Objetos de Aprendizagem - Grafos) e 5 (Objetos de Aprendizagem - Anéalise de Redes Sociais):
sera realizado um estudo nas areas de grafos e analise de redes sociais, identificando os conceitos e
técnicas (algoritmos) mais comuns em cursos de ensino superior em ciéncias exatas e tecnologia. As
técnicas serdao implementadas, incluindo recursos visuais para facilitar sua compreensao. Também serao
desenvolvidos recursos didaticos (e.g. videos) para ensino e aprendizagem dos conceitos relacionados.
Os objetos de aprendizagem serao disponibilizados e divulgados online. Eles também serdo aplicados nas
disciplinas de Algoritmos e Estruturas de Dados e Métodos Quantitativos, e serdo avaliados por meio do
feedback dos estudantes dessas disciplinas.

1.6.5 Relacéo Ensino, Pesquisa e Extensao

O programa de extenséo 'Estudos em Engenharia de Software' tem relacdo direta com o0 ensino e a
pesquisa. Junto da extenséo, o projeto tem um carater de ensino que fica evidenciado nas suas acdes. As
oficinas visam o aprendizado da linguagem Python e de programacgdo competitiva. Os objetos de
aprendizagem tem por objetivo a aplicacdo no ensino e aprendizado de grafos e de analise de redes
sociais. De fato, os objetos de aprendizagem serdo aplicados com os estudantes das disciplinas de
Algoritmos e Estruturas de Dados e Métodos Quantitativos, do curso de Bacharelado em Engenharia de
Software.

O programa também tem relacdo com a pesquisa, apesar de nenhuma atividade de pesquisa estar
prevista nos seus projetos. Tanto as oficinas quanto os objetos de aprendizagem serdo avaliados pelos
participantes e pelo professor. Em conjunto com mais dados obtidos em futuras replicagbes dos projetos,
serd possivel medir a contribuicdo/impacto das a¢bes na formac@o dos estudantes. As técnicas
implementadas nos objetos de aprendizagem (relacionadas a teoria de grafos e analise de redes sociais)
podem ser aplicadas em estudos de caso e comparadas com outras abordagens da literatura, podendo
gerar resultados de pesquisa interessantes. Além disso, as ferramentas implementadas podem ser
disponibilizadas para a comunidade cientifica e publicadas em veiculos cientificos com esse carater
(publicacédo de métodos e ferramentas computacionais).

1.6.6 Avaliacéo
Pelo Publico
Nos projetos envolvendo oficinas (1 e 2) e desafios de programacgdo (3), os estudantes participantes
responderdo a questionarios de opinido, expressando suas consideracdes sobre as atividades dos
projetos. Nos projetos envolvendo o desenvolvimento e aplicacdo de objetos de aprendizagem (4 e 5),
serd solicitado o feedback dos estudantes participantes das aplicacbes em sala de aula, bem como dos
professores das disciplinas envolvidas.

Pela Equipe
A equipe de execucdo podera avaliar as atividades dos projetos mediante feedback da sua experiéncia
(e.g. interesse dos estudantes, aprendizagem observada, motivacao percebida).
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and problem solving education. Computer Applications in Engineering Education, 2023.

1.6.8 Observacdes

1.7 Divulgacé&o/Certificados

Meios de Divulgacéo: Internet
Contato:
Emissao de Certificados: Participantes, Equipe de Execucao
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Qtde Estimada de Certificados para Participantes:

60

Qtde Estimada de Certificados para Equipe de Execucéo: 5

Total de Certificados:
Menc¢édo Minima: MM
Frequéncia Minima (%): 75

Justificativa de Certificados:

65

Certificados para cada estudante nas oficinas e nos desafios de

programacéo. Certificados de cada acdo para a equipe de

execucao.
1.8 Outros Produtos Académicos
Gera Produtos: Sim
Produtos: Oficina
Software
Descricéo/Tiragem: Oficinas de programacdo. Software com implementacGes para os

objetos de aprendizagem.

1.9 Anexos

Nome

Tipo

planilha_acoes_vinculadas_programa.pdf

AQQT - DECLARACAO DE
INTERESSE NO
DESENVOLVIMENTO DE
ACAO EXTENSIONISTA - A
QUALQUER TEMPO 2021

2. Equipe de Execucéo

2.1 Membros da Equipe de Execucéo
Docentes da UDESC

Nome Regime - Contrato Instituicdo CH Total Funcbes
Coordenador(a),
Marcelo de Souza 40 horas UDESC 164 hrs o
Ministrante

Discentes da UDESC
Nao existem Discentes na sua atividade

Técnico-administrativo da UDESC

Nao existem Técnicos na sua atividade

Outros membros externos a UDESC

N&o existem Membros externos na sua atividade

Coordenador:
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Nome: Marcelo de Souza

RGA:

CPF: 06361531937

Email: marcelo.desouza@udesc.br
Categoria: Professor Assistente
Fone/Contato: (47) 9614-0178

2.2 Cronograma de Atividades

Atividade: Aplicac&o e avaliagio dos objetos de aprendizagem desenvolvidos
Inicio: Nov/2023 Duracéao: 2 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 8 Horas/Més

Responsével: Marcelo de Souza (C.H. 8 horas/Més)

Atividade: Avaliagdo das oficinas

Inicio: Ago/2023 Duracéo: 1 Més
Somatorio da carga horaria dos membros: 4 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 4 horas/Més)

Atividade: Avaliacéo dos Desafios de Programacéo

Inicio: Ago/2023 Duracéo: 1 Més
Somatorio da carga horaria dos membros: 2 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 2 horas/Més)

Atividade: Desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem sobre Analise de Redes Sociais
Inicio: Set/2023 Duracéo: 3 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 14 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 14 horas/Més)

Atividade: Desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem sobre Grafos

Inicio: Set/2023 Duracao: 3 Meses
Somatério da carga horéria dos membros: 14 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 14 horas/Més)

Atividade: Disponibilizac&o e divulgagéo dos objetos de aprendizagem desenvolvidos
Inicio: Dez/2023 Duracéao: 1 Més
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Somatério da carga horaria dos membros: 8 Horas/Més

Responséavel: Marcelo de Souza (C.H. 8 horas/Més)

Atividade: Execucao da oficina de Programac&o Competitiva

Inicio: Ago/2023 Duracao: 1 Més
Somatério da carga horéria dos membros: 12 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 12 horas/Més)

Atividade: Execucao da oficina de Python para Programadores

Inicio: Ago/2023 Duracéo: 1 Més
Somatério da carga horéria dos membros: 12 Horas/Més

Responséavel: Marcelo de Souza (C.H. 12 horas/Més)

Atividade: Execugdo dos Desafios de Programagéo

Inicio: Ago/2023 Duracéo: 1 Més
Somatorio da carga horaria dos membros: 3 Horas/Més

Responsével: Marcelo de Souza (C.H. 3 horas/Més)

Atividade: Preparac&o da oficina de Programacdo Competitiva

Inicio: Jul/2023 Duracéo: 1 Més
Somatorio da carga horaria dos membros: 10 Horas/Més

Responséavel: Marcelo de Souza (C.H. 10 horas/Més)

Atividade: Preparac&o da oficina de Python para Programadores

Inicio: Jul/2023 Duracéo: 1 Més
Somatorio da carga horaria dos membros: 10 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 10 horas/Més)

Atividade: Preparacéo dos Desafios de Programacéo

Inicio: Jul/2023 Duracao: 1 Més
Somatério da carga horéria dos membros: 3 Horas/Més

Responsavel: Marcelo de Souza (C.H. 3 horas/Més)
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3. Critérios para Avaliacdo da Acéo (Reservado a Comissédo de Extenséo)

Selecédo no Centro Pontuagéo

Atuacdo transformadora e de impacto sobre quest6es regionais prioritarias.

Interacdo concreta com a comunidade e seus segmentos significativos.

Relevancia social, ambiental, artistico, cultural, cientifica e/ou econémica.

Atendimento as areas tematicas: comunicacao, cultura, direitos humanos,
educacédo, meio ambiente, salde, tecnologia e trabalho.

Carater interdisciplinar, interdepartamental, intercentros, interinstitucional.

Pertinéncia técnica e metodoldgica da acao.

Articulacdo entre ensino, pesquisa e producao artistico-cultural.

Divulgacédo do Curso, Centro e Instituicao.

Ol Nfo|w

Compatibilidade entre os recursos solicitados e as exigéncias da atividade.

10 Possibilidade de impactos das a¢des do projeto, no processo de qualificacao
" |social dos estudantes e dos cursos envolvidos na execucao.

Total

Cada item recebera pontuagéo até 1 (um).

Os itens acima deverao ser utilizados para a anélise de cada atividade recebendo a pontuacédo adequada.

Parecer do Departamento:

Relator(a) Chefe do Departamento

Data de aprovacao:

Parecer da Comissao de Extensao:

Relator(a) Presidente da Comissao

Data de aprovacao:
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Parecer do Conselho de Centro:

Relator(a)

Data de aprovacao na unidade executora:

Presidente do Conselho

RESERVADO A PROEX:

Data de Entrada: / /
Aprovado em: / /
N&o Aprovado: ()

Justificativa:

Relator(a)

, 10/04/2024

Local
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Marcelo de Souza
Coordenador(a)/Tutor(a)




