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Abstract. This paper presents a project that is situated at the intersection
between education and extension. The project applied a unique perspective
based on the hypothesis that educational materials about programming
created for freshman students can be adapted to promote awareness about
Information Technology courses. Given that, a methodology was developed
using concepts of Computer Science, Education and Design to adapt existing
materials, such as code samples, and create new materials, such as a book.
The empirical results showed that more than 250 freshman students and 1300
individuals outside the Campus were impacted, which can be interpreted as
evidence that our hypothesis appears to be true.

Resumo. Este artigo apresenta um projeto que atua na intersec¢do entre o
ensino e a extensdo. O projeto é baseado na hipotese de que o material
didatico produzido para aulas de introdu¢cdo a programagdo pode ser
adaptado para promover os cursos de Tecnologia da Informagdao do Campus.
Assim, uma metodologia foi desenvolvida utilizando conceitos da Ciéncia da
Computagado, Educagdo e Design para adaptar os materiais existentes, como
exemplos de codigo, além de criar novos materiais, como um livro texto. Os
resultados empiricos demonstram que mais de 250 estudantes calouros e 1300
pessoas da comunidade externa foram impactados, o que pode ser
interpretado como evidéncia da veracidade da hipotese do projeto.

1. Introducio

As institui¢des de ensino federais até poucos anos atrds eram concentradas nas capitais
estaduais e como consequéncia, o ensino da programacao de computadores foi limitado
a essas cidades. Todavia, a partir de 2001, com a expansao das universidades e institutos
federais, os cursos de TI comegaram a ser ofertados nas periferias das grandes capitais e
interior. Nesse contexto, em 2014, o Campus Igarassu foi inaugurado, ofertando o curso
Técnico de Informatica para Internet (IPI) a comunidade, e logo apds, abriu seu
primeiro curso superior na area de TI: Tecnologia em Sistemas para Internet (TSI).



Ao analisar as circunstancias historicas referentes a Regido de Igarassu, uma
parcela importante dos estudantes calouros dos cursos de Tecnologia da Informagao
(TT) do Campus nao possui conhecimento prévio suficiente nas areas de estudo. De
forma mais especifica, eles desconhecem o que ¢ uma linguagem de programacao e
como sao escritos programas. Esse fendmeno tende a contribuir para o aumento dos
indices de evasdo de tais cursos, uma vez que os estudantes entram nos cursos sem uma
perspectiva do que vao estudar que seja coerente com a realidade. Essas consequéncias
tendem a se agravar ainda mais no contexto de novos Campi situados em regides
periféricas capitais, onde o conhecimento da instituicdo e o héabito de estudar apds a

conclusdo do ensino médio, ainda sdo fatores que precisam ser trabalhados.

Através de uma revisao bibliografica sobre a producao de material didatico para
comunidades externas aos Campi de instituicdes que ofertem cursos de TI, foi possivel
constatar a existéncia de projetos e plataformas de ensino na internet que podem ser
acessadas pela comunidade externa. Contudo, projetos presentes na literatura [ALI,
2019; ALFAYEZ, 2021] revelam uma tendéncia majoritariamente educacional, de
formagao de conhecimento sobre o tema do material. Em contrapartida, o objetivo deste
projeto foi além da formacdo de conhecimento, uma vez que 0 mesmo atuou como uma
ponte entre o Campus e comunidade externa para gerar mais interesses nos cursos de T1.

Nesse contexto, o projeto parte da hipotese de que os materiais didaticos criados
nos componentes curriculares de introdugdo a programacdo podem ser adaptados para
promover o conhecimento sobre cursos de TI na comunidade externa. Como forma de
buscar evidéncias acerca da veracidade da hipotese, foi empregada uma metodologia de
adaptacao e desenvolvimento de materiais didaticos baseada em conceitos da Ciéncia da
Computacdo, da Educacdo e do Design. Assim, foi possivel desenvolver um conjunto de
materiais didaticos que, em grande parte, foi utilizado em aulas de introducdo a
programacao em cursos de nivel superior e técnico subsequente, além de ser empregado
para a divulgacdo dos cursos de TI do Campus para a comunidade externa.

Assim, contemplando a ideia de atrair estudantes com nogdes concretas do que €
estudado nos cursos, um conjunto de materiais foram desenvolvidos, sob a otica do
design e da educagdo, de modo que pudessem ser utilizados ndo apenas para os
estudantes dos cursos de TI, mas também pela comunidade externa ao Campus. Como
forma de divulgar os materiais produzidos, foram realizadas agdes externas de
divulgagdo como eventos ao vivo em Redes Sociais, dindmicas em grupo nas escolas da
comunidade e visitas das escolas ao Campus.

Dessa forma, este artigo traz uma contribui¢do relativamente Unica, através de
uma perspectiva onde ensino e extensao sao indissocidveis. E insere-se assim, uma linha
de publicacdes sobre metodologia de ensino da programagdo que ¢ tradicionalmente
contemplada no Simpdsio Brasileiro de Informéatica na Educacdo (SBIE) e seu eventos
satélites [CARMO; GASPARINI; OLIVEIRA, 2022; DINIZ; LIMA FILHO;
FRANCA, 2022; LEITE; OLIVEIRA; SOUSA, 2022; PEREIRA; FRANCA, 2022;
RIBEIRO et al., 2022; SCHEFFEL; MOTTA, 2022].

No decorrer deste artigo, as seguintes se¢des foram definidas: a secdo de
trabalhos relacionados trard a contextualizacdo da proposta desenvolvida através do
projeto; a secdo sobre a metodologia apresentara os métodos e técnicas utilizados no
projeto; a se¢do a respeito dos resultados faz um relato dos resultados empiricos do
projeto; e, por fim, a se¢do conclusdo e trabalhos futuros traz uma reflexdo sobre a



trajetoria do projeto além das perspectivas de continuidade do mesmo.

2. Trabalhos Relacionados

Atualmente ha universidades que oferecem ensino a distancia, disponibilizando
materiais como, por exemplo, videoaulas. Nesses casos, o objetivo principal ¢ qualificar
e educar estudantes. Por exemplo, a plataforma USP e-Aulas: portal de videoaulas da
Universidade de Sdo Paulo (2023) ¢é aberta para qualquer pessoa, sem vinculo a
universidade, com conteudo limitado ao acesso, sem emissdo de certificados € sem a
oferta de tutoria sobre os conteudos para esse publico, j& para estudantes e professores
da instituicdo, o acesso ¢ completo. Por outro lado, a plataforma online da Stanford
University (2023) ofertas cursos de graduacdo, programas de pos-graduagdo e
programas profissionalizantes com emissdao de certificados e acompanhamento de
tutores, além dos seus cursos gratuitos. Todos, além das videoaulas, possuem um acervo
de artigos, eBooks entre outros topicos.

Além das plataformas online, também ¢ possivel encontrar na literatura projetos
que atuam para compreender a importancia e a relevancia do ensino a distancia através
do meio digital. Por exemplo, o projeto apresentado no artigo Impacts Of Watching
Videos On Academic Performance At University Level [ALI, 2019] buscou analisar os
efeitos de videos educativos nas atividades académicas e no desempenho de
universitarios. O estudo revelou que assistir a videos educativos afetou positivamente as
atividades académicas e o desempenho dos entrevistados. O estudo confirmou ainda que
a maioria dos entrevistados prefere videos curtos e videos educativos animados.

Por outro lado, a proposta do artigo Designing Educational Videos for
University Websites Based on Students' Preferences [ALFAYEZ, 2021] relata que
atualmente muitas universidades oferecem videos como recursos suplementares ou, na
verdade, oferecem cursos completos como materiais de aprendizado on-line. Um dos
pontos principais do estudo qualitativo do artigo foi uma resposta para a seguinte
questao: "Como os videos educativos (palestras/tutoriais) publicados no YouTube tém
afetado os estudos dos estudantes universitarios, tanto na pds-graduacdo quanto na
graduacao?" Com base nos resultados, varias recomendacdes sdo feitas para criar ou
melhorar videos. Por fim, a pesquisa discutiu como as descobertas deste estudo
contribuem durante a pandemia de COVID-19.

Os trabalhos apresentados nesta secdo estdo diretamente ligados com
metodologias de ensino e como os contetdos sdo acessados, no entanto, o que
diferencia as acdes apresentadas neste artigo ¢ o objetivo de propagar o conhecimento
sobre a area de TI para a regido de atuagcdo do Campus. Ou seja, ao invés de ofertar
cursos online, a abordagem apresentada neste artigo desenvolve agdes para atrair
estudantes da regido, fazendo com que eles conhecam melhor a area dos cursos de TI
através do material sobre programacao produzido.

3. Metodologia

A metodologia de projeto foi dividida em trés tipos de agdes distintas, a saber: (1)
criacdo e adaptagdo de material didatico; (2) disponibilizagao e promog¢ao do material
desenvolvido para estudantes e para a comunidade externa; (3) coleta, compilacdo e
analise de dados empiricos.



A primeira agao da metodologia aplicou fundamentos de trés areas distintas da
ciéncia para a producdo e adaptacdo de material didatico:

1) Ciéncia da Computacio — referéncia técnica para a qualidade e corretude
do material desenvolvido;

2) Design — respeitando manual de aplicagao da marca da instituicdo [MELO,
2015], fundamentos do Design [LUPTON, 2008] (como ponto, reta, fonte e
cores), foram utilizados de forma direta para adaptagdo e criagdo de material
didatico, assim foi possivel criar uma identidade visual do material a ser
produzido durante as agdes planejadas.

3) Educacao — foi adotado o principio de que os estudantes possuem multiplos
estilos de aprendizagem [BROZIK, 2007] como base tedrica para a oferta de
diversas alternativas para aprender a programar ao publico-alvo do projeto.

Nesse contexto, foi realizada uma revisao e padronizagao do material didatico da
primeira unidade dos componentes curriculares de introdu¢do a programagdo do
Campus incluindo slides, videoaulas, diagramas de resumo, listas de exercicios, livro
texto de introdugdo a programagdo. Também foi realizada a gravacdo, edigdo e
minutagem das videoaulas. Todo o material encontra-se disponivel tanto para os
discentes do Campus, quanto para a comunidade externa através do canal oficial do
Campus no YouTube. Para a publicagdo do material, foi escolhida a licenca Creative
Commons CC-BY (2002), que permite compartilhar e adaptar o material.

Visando divulgar o material produzido, foram desenvolvidas atividades junto a
comunidade externa, como: eventos ao vivo nas redes sociais do Campus, informando
sobre os cursos de TI ofertados nos vestibulares e respondendo duvidas sobre os
mesmos; visita a escolas da comunidade local, realizando dinamicas sobre
programacao; agoes de divulgacdo do Campus em eventos locais; visita das escolas da
comunidade ao Campus, onde os cursos e os laboratorios foram apresentados aos
estudantes, que também participaram de uma dindmica sobre programag¢do. Em todos os
eventos de divulgacao realizados, o publico era incentivado a acessar o material sobre
programacao produzido na etapa anterior do projeto.

4. Resultados

Os resultados tangiveis do projeto podem ser categorizados de trés formas: (1) material
didatico produzido; (2) agdes de divulgacdo do material; (3) analise dos dados empiricos
coletados durante a execucao do projeto. Nesta secdo, inicialmente sera feito um relato
dos resultados das duas primeiras categorias. Ao final da secdo, serd realizada a anélise
dos dados coletados e uma discussdo a respeito da hipotese de pesquisa.

As modificagdes relacionadas ao material de introdugdo a programacao
contemplam informagdes sobre o projeto, seus colaboradores, a qual aula pertence, sua
licenga, além de nova formatacdo com cores e fontes referentes a identidade visual
criada para o projeto.

Nesse sentido, inicialmente foram priorizados, os s/ides utilizados nas aulas de
introducdo a programacado, estes foram revisados e formatados para seguir o padrao
criado para o projeto (Figura 1). Assim, foi possivel sair de um modelo de slides pré-
formatado (um template genérico), para um modelo personalizado, utilizando cores e
fontes que remetem a identidade visual da institui¢do.



Aula 03 - Operadores, Tipos Operadores, tipos e varidveis
e Variaveis

—_— Allan Lima ——
allan.lima@igarassu.ifpe.edu.br

Aula - 02

Allan Diego Silva Lima

Figura 1 — Antigo modelo de slide inicial de aula (a esquerda), novo modelo (a direita).

Na Figura 2, sdo apresentados o antigo e o novo modelo de formatagdo dos
codigos-fonte para os slides. Nela, ¢ possivel observar melhorias em aspectos como
formatacdo do codigo (syntax highlighting), margens, e hierarquia dos contetidos.

Desvio condicional composto Desvio condicional composto

varidveis vara=5;
inteiro a; varh=2; P gk s
inteiro b: Pseudo-cédigo Cédigo no nodejs
codigo ifa> b . e
a=5 a=b; 3 varb - 2
b=2 Jelse { b=2
se(a>bl{ a=0 if (a > b)
b , se (> b){ Rl
1 caso contrario { . ‘; i } else {
a=g consolelogi'a =", a); )casoconomo( S
) g )
imprimir a;
imprimica console.log(‘a =", a)

Figura 2 - Antigo modelo de cédigo (a esquerda), novo modelo (a direita).

Para cada videoaula foi preparada uma descri¢do detalhada do video. A Figura 3
contempla um exemplo disto, onde ¢ possivel observar a estrutura de minutagem das
aulas, links do material da aula e a playlist com as demais aulas sobre programacgao.

261 visualizagdes 15 de nov. de 2021 Aulas de Introdug&o a Programac&o
Essa aula faz parte de uma série de videos de Introducéo a Programacéo para iniciantes.

Gostou do video e tem interesse nos cursos de tecnologia que o Campus Igarassu do IFPE?

Compartilhe, curta e comente para gerar engajamento e nio se esquega de visitar a pagina do nosso processo seletivo (Vestibular IFPE): https:/ingresso.ifpe.edu.br
/inscricao/

Videos

Playlist com todos os videos da aula de Execugdo Condicional:
@ - Aulas de Introducéo a Programacéo - A...

Playlist com todos os videos das aulas de introdugdo a programag&o:
D Aulas de IntrodugZo a Programagao

Material (slides, videos, exercicios, etc)

Execucdio Condicional: https:/drive.google.com/drive/u/1/fo...
Todas as Aulas:

https://drive.google.com/drive/folder...

Canal IFPE - Campus Igarassu no YouTube: & / canalifpecampusigarassu
Canal Oficial do IFPE no YouTube: @ / canalifpe
Instagram IFPE Campus Igarassu: https://www.instagram.com/ifpecampusi..

Organizagio do Projeto
Professor Coordenador: Allan Lima
Estudantes Bolsistas de Extensdo: Arthur Barbosa e Ingrid Farias

Licenca Creative Commons - Atribuic&o 4.0 Internacional (CC BY 4.0): https://creativecommons.org/licenses/...
Minuta do video:

0:00 - Abertura

0:29 - Inicio da aula de Execugdo Condicional

1:47 - Resumo

2:16 - Até hoje

2:52 - De hoje em diante

Figura 3 - Modelo de descricdo que séo postos a cada aula publicada.

A Figura 4 apresenta a comparagdo entre o modelo antigo de cabegalho dos
exercicios de cada aula e o novo modelo. Na comparagdo também ¢é possivel observar
melhoras na estilizag¢do e hierarquizagao dos dados.



Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia - IFPE
Campus IGARASSU

Projeto de extensdo: Democratizagdo do acesso aos cursos de Tecnologia da
Informagéo: Uma ponte entre o IFPE - Campus |garassu e a sociedade
Cursos:

& IPI - Informatica para Internet

Instituto Federal de Edi do, Ciéncia e ia de Per - IFPE o TSI - Sistema para Internet
Campus: Igarassu Coordenador do Projeto: Allan Diego Silva Lima
Cursos: Informatica para Internet | Sistemas para Internet Estudantes Bolsistas:
Componentes: Logica de Programac&o e Estrutura de Dados | Programaggo Imperativa « Arthur Vinicius dos Santos Barbosa
Semestre: 202101 o Ingrid Sthefanny Gomes de Farias

Professor: Allan Diego Silva Lima

Aula: Aula 03 - Execugao Condicional - Atividade
E-mail: allan | ifpe edu b
mail: allan lima@igarassu.fpe.edu.br Licenga: Creative Commons CC BY -

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

Exercicios - Execugdo Condicional

Figura 4 - Antigo modelo de cabecalho (a esquerda), novo modelo (a direita).

Outro resultado importante do projeto foi a diagramagao do livro texto “Légica
Programagdo com o node.js” (Figura 5) utilizando elementos visuais que remetem a
identidade visual da institui¢ao.

1.0 Entradas e saidas de um algoritmo

. . 1. ALGORITMOS

Capitulo 1

ALGORITMOS

- Allan Lime .
.. - .-. - -
Figura 5 - Diagramacéo do Livro de Légica de Programacéo.

Por fim, a Figura 6 apresenta a identidade visual dos Cartdes de Resumo que
foram criados pelo projeto, tendo como referéncia o livro texto e as aulas de introdugao
a programacao. No total, foram criados diagramas sobre 7 (sete) assuntos distintos.

STITUTO FEDERAL

Figura 6 - Cartdes de Resumo.

Todo o material criado foi disponibilizado tanto para os estudantes do Campus,
quanto para a comunidade externa. Assim foram realizadas diversas agdes de
divulgacdo com o objetivo de promover o material e os cursos da area de TI do Campus.
Por exemplo, foi realizado, um evento online de divulgagao no canal oficial do Youtube
(Imagem 1), que divulgou o processo seletivo do semestre 2022.1, onde participaram da



interagdo com docentes, discentes ¢ a comunidade externa. A a¢ao obteve 182
visualizagdes, 36 curtidas e 30 comentarios no chat ao vivo. Para o vestibular 2022.2 foi
realizado um evento no [Instagram oficial do Campus, que teve como objetivo
apresentar a composi¢do da grade curricular dos cursos de TI do Campus e tirar duvidas
dos ingressantes do semestre 2022.2. Este evento obteve 321 visualizagdes, 375 contas
alcangadas e 49 interacdes com o contetdo (como curtidas e comentarios).

Arthur i Ingrid Farias

Imagem 1 - Eventos online realizados nos canais oficiais do Campus: YouTube (&
esquerda) e Instagram (a direita).

As agdes do projeto também foram realizadas em eventos locais (Imagem 2)
externos ao Campus e organizados por empresas ¢ prefeituras da regido.

| . S - (s b s 10 L
Imagem 2 - Feira de Profissdes de uma empresa da regido (a esquerda), Feira de
Empreendedorismo, Negdcios e Inovacgéo da localidade (a direita).

Além disso, foram realizadas as a¢des de divulgagdo em escolas locais de ensino
fundamental e médio, onde foi apresentado aos estudantes do ensino fundamental as
tags de HTML e suas aplicagdes através de uma dinamica em grupo (Imagem 3).

......

Imagem 3 - Visita a Escola de Ensino Fundamental, apresentacdo do Campus (a
esquerda), dinamica (a direita) - 8° ano.



Também foram realizadas acdes em escolas técnicas locais de ensino médio
estaduais incluindo palestras sobre temas como Inteligéncia Artificial (Imagem 4), que
contou a participagdo de estudantes pesquisadores e extensionistas do Campus.

Imagem 4 - Visita a Escola de Ensino Médio.

A recepgao de escolas locais do ensino fundamental no Campus foi mais uma
das atividades desenvolvidas (Imagem 5), as visitas contemplaram uma apresentacao da
estrutura do Campus e uma explicacdo sobre a instituicdo e uma dindmica sobre a
construcdo de paginas HTML.

Imagem 5 - Recepc¢éo de uma Escola de Ensino Fundamental - 9° ano no Campus.

Posteriormente, a dinamica sobre constru¢do de paginas foi alterada para uma
acdo introdutoria sobre logica de programacao (Figura 7), utilizando passos através de
um pseudocddigo para conscientizar os envolvidos sobre o que € estudado nos cursos de
TI do Campus.

Pseudo Cédigo Pseudo cédigo

aluno

se hé espago para se levantar:
levanta

arrasta a cadeira
levanta
caminha em linha reta
vira 90°
caminha em linha reta
se a porta estd aberta

sai da sala de aula

abre a porta
sai da sala de aula

Figura 7 - Material da dinamica sobre introducdo a programacao.

As agoes realizadas durante o projeto estdo sumarizadas na Tabela 1, nela ¢é
possivel observar como diversas das atividades possuem interse¢do entre o publico
interno (ensino) e externo (extensao).



Tabela 1 - Visédo das acdes desenvolvidas durante o projeto

Publico-alvo
Estudantes do Campus;
comunidade local
Estudantes do Campus;
comunidade local
Estudantes do Campus;
comunidade local

Meio de Divulgaciao / Realiza¢io
Online - Google Drive, Google Classroom
e Youtube oficial do Campus
Online - Google Drive, Google Classroom
e Youtube oficial do Campus
Online - Google Drive, Google Classroom
e Youtube oficial do Campus
Online - Youtube ¢ Instagram oficiais do
Campus

Acoes Realizadas
Padronizag@o dos slides
exemplos e exercicios
Gravagdo, edi¢do e
minutagem de videoaulas

Criacdo de cartdes de resumo

Lives de divulgacao dos

cursos de TI do Campus Comunidade local

Funcionarios das empresas;

. . Presencial - Participacdo no evento
visitantes da feira pag

Eventos de divulgagio locais

Presencial - Participag@o/realizacdo de
eventos nas escolas com dindmicas sobre
programacdo para internet

Visitas as Escolas locais de

Ensino Fundamental e Médio Estudantes das escolas locais

Presencial - Visitas guiadas aos Campus
com dindmicas sobre programagio

Visitas guiadas das Escolas

. Estudantes das escolas locais
locais ao Campus

A execucdo do projeto gerou um conjunto de dados empiricos que foram
analisados visando compreender a veracidade da hipotese de pesquisa. A primeira
analise realizada visava compreender a quantidade de contas alcancadas em cada
videoaula gravada sobre programacio (Tabela 2). As 12 (doze) videoaulas produzidas
pelo projeto geram um total de mais de 2900 visualiza¢des no canal oficial do Campus
no YouTube em um periodo de 1 ano e 6 meses, e atualmente sdo os videos mais
visualizados no canal.

Tabela 2 - Videoaulas publicadas e suas visualiza¢cfes

Aulas Visualizagoes
Video 1 Video 2 Video 3 Video 4 Total
Algoritmos 454 X X X 454
Operadores

tipors)e VariéV;:is 367 233 121 93 814
Execucdo 244 206 X X 450
OEZ;C;?:S 206 152 X X 358
Lagos 247 191 X X 438
Subprogramas 243 193 X X 436

De forma complementar, as acdes de divulgacdo realizadas (Tabela 3) tiveram
um alcance estimado de 1337 pessoas em toda a regido atendida pelo Campus.

Tabela 3 - Resultados do alcance das ac6es externas realizadas

Acoes Realizadas Pessoas Alcancadas
Evento no Instagram 375
Participagdes em Feiras e Realizagdo de Palestras Estimativa de 550 pessoas

Escolas de Ensino Fundamental 150
Escola de Ensino Médio 80
Evento no YouTube 182

Além disso, a Tabela 4 detalha como as ag¢des do projeto também impactaram
253 estudantes de trés semestres distintos, dos niveis superior e técnico subsequente.



Tabela 4 - Estudantes do Campus impactados pelas acdes do projeto

Modalidade dos Estudantes Impactados
Semestre - . Total
Superior Técnico Subsequente
2022.01 45 48 93
2022.02 37 35 72
2023.01 48 40 88
Total 130 123 253

Os dados coletados durante o projeto demonstram que nao s6 os estudantes do
Campus foram impactados, mas também individuos da comunidade local. Nesse
contexto, a pluralidade do material produzido respeita a ideia de que estudantes
possuem multiplos estilos de aprendizagem. De forma complementar, os principios do
design aplicados foram capazes de melhorar a qualidade do material, como
exemplificado no decorrer desta secao. Dado o exposto, € possivel afirmar que ¢ a
articulagdo entre atividades de ensino e extensdo, quando planejadas sob a 6tica do
método cientifico, podem ndo s6 melhorar a qualidade do material utilizado
internamente nas aulas de introdugdo a programacao, mas também permitir que o
material atue como uma ponte entre a sociedade e os cursos de TI do Campus. Ao final
da execu¢do do projeto, ¢ possivel constatar que foram encontradas evidéncias
empiricas que colaboram com a veracidade da hipotese adotada de que os materiais
didaticos criados nos componentes curriculares de introdugao a programacao podem ser
adaptados para promover o conhecimento sobre cursos de TI.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Mediante aos resultados apresentados, o projeto atuou para tornar o meio educacional,
dos cursos de TI disponiveis no Campus, popular, transparente e democratico. Assim
sendo, o projeto foi capaz de unir a extensdo ao ensino, atendendo tanto a comunidade
externa ao Campus, quanto aos seus estudantes. E importante ressaltar que no contexto
do Campus essas agdes realizadas s6 foram possiveis porque os estudantes envolvidos
no projeto cursaram multiplos componentes curriculares obrigatorios na area do Design.

Futuramente, as a¢des do projeto serdo expandidas para incluir: divulgag¢do na
area de TI em mais cidades; aprimorar as dindmicas sobre programacao; integrar as
acOes do projeto a Demoweek (evento de demonstragdo dos projetos do semestre no
Campus); produgdo e diagramacao da segunda edi¢do do livro texto sobre programacgao.
Além disso, ainda hd um conjunto de acdes com viés cientifico que podem ser
desenvolvidas no escopo do projeto como estudos relacionando o impacto do projeto a
evasao nos cursos; uma analise do impacto do material produzido para os estudantes do
Campus; e uma analise do interesse da comunidade externa atendida pelo projeto pelos
cursos de TI do Campus, apos as ac¢des de divulgacao.
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