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PROJETOS DE EXTENSAO — 2024 a 2026
PROJETOS INTEGRADORES DESENVOLVIDOS PELOS ALUNOS DO CURSO DE CIENCIA DA COMPUTAGAO

Café com TI

Objetivo:

O projeto "Café com TI" tem como objetivo principal promover a interagcao entre alunos do curso de Ciéncia da Computagao e empresarios
locais, criando um espacgo para ouvir as necessidades e desafios das empresas em relagdo a tecnologia. Através desse encontro,
pretende-se facilitar o fechamento de parcerias entre estudantes e empresas, permitindo que os alunos apliquem na pratica os
conhecimentos adquiridos no curso. Além disso, o projeto visa desenvolver competéncias profissionais e habilidades de comunicacao
nos alunos, ao mesmo tempo em que contribui para a criagao e aprimoramento de solugdes tecnoldgicas que atendam as demandas
reais do mercado local. Por fim, "Café com TI" busca ampliar a rede de contatos dos estudantes, criando um ambiente propicio para
futuras oportunidades de emprego e estagio.

Periodo: Anual

Unifucamp Game Arena.

Objetivo:

O projeto Unifucamp Game Arena tem como obijetivo principal promover a integragao, a sociabilidade e o espirito competitivo saudavel
por meio da organizagao de campeonatos de jogos eletronicos online, abertos a diversos publicos e com modalidades que podem variar
a cada edicdo. O evento visa incentivar a cultura dos eSports, destacando a relevancia da estratégia, do trabalho em equipe e da
comunicacgao eficaz. Para os estudantes do curso de Ciéncia da Computagdo envolvidos na organizagao, a iniciativa oferece uma
experiéncia pratica valiosa em planejamento de eventos digitais, coordenacao de logistica de torneios, infraestrutura de redes e gestao
de transmissdes online. Além disso, o campeonato visa fortalecer a cultura digital na instituigdo e atrair parcerias e apoiadores do
ecossistema de tecnologia e eSports.

Periodo: Anual

Tecnocamp

Objetivo:

Nesse projeto os alunos do curso de Ciéncia da Computagdo ministram aulas a comunidade, tem como objetivo principal promover a
inclusao digital e fornecer conhecimentos praticos em ferramentas essenciais como Word, Excel e PowerPoint. Através dessas aulas, os
participantes da comunidade terdo a oportunidade de desenvolver habilidades fundamentais para o mercado de trabalho e para a vida
cotidiana. Além de beneficiar os alunos da comunidade, o projeto proporciona aos estudantes de Ciéncia da Computacao a oportunidade
de aplicar seus conhecimentos de maneira pratica, desenvolver habilidades pedagdgicas e de comunicacdo, e aprender a trabalhar em
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equipe na organizagdo e execugao do curso. Dessa forma, o projeto contribui para o desenvolvimento pessoal e profissional dos
estudantes, ao mesmo tempo em que fortalece os lagos entre a universidade e a comunidade local.

Periodo: Semanal (curso continuo durante o semestre)

Bitcamp

Objetivo:

O projeto de curso de programacao para iniciantes, ministrado por alunos do curso de Ciéncia da Computacao, tem como objetivo principal
capacitar membros da comunidade com habilidades basicas em programagao, tornando a tecnologia mais acessivel a todos. Este curso
oferece uma introdugao a conceitos fundamentais de programacgao, promovendo o desenvolvimento de competéncias essenciais para o
mercado de trabalho contemporaneo. Além de beneficiar os participantes, o projeto proporciona aos estudantes de Ciéncia da
Computagao a oportunidade de aplicar seus conhecimentos de forma pratica, aprimorar suas habilidades pedagdgicas e de comunicagao,
e desenvolver o trabalho em equipe na organizagao e execucgao das aulas.

Periodo: Semanal (curso continuo durante o semestre)

Semeando inclusao, colhendo amor

Objetivo:

O projeto de introducédo a informatica para criangas com necessidades especiais, ministrado por alunos do curso de Ciéncia da
Computagao, tem como objetivo principal proporcionar a essas criangas acesso ao mundo digital de forma inclusiva e adaptada as suas
necessidades. As aulas sao planejadas para ensinar habilidades basicas de informatica, utilizando ferramentas como computadores e
softwares educacionais, para promover o desenvolvimento cognitivo, a criatividade e a autonomia das criangas. Além de beneficiar
diretamente os participantes, o projeto oferece aos estudantes de Ciéncia da Computagéo a oportunidade de aplicar seus conhecimentos
de maneira pratica, desenvolvendo habilidades pedagdgicas e de comunicagao especificas para o ensino de criangas com necessidades
especiais. Ao trabalhar em equipe na organizacdo e execugao das aulas, os alunos também aprendem sobre empatia, paciéncia e
adaptabilidade. Dessa forma, o projeto contribui para o crescimento pessoal e profissional dos estudantes, enquanto fortalece a inclusao
digital e social, e estreita os lagos entre a universidade e a comunidade local.

Periodo: Semanal (curso continuo durante o semestre)

Fabrica de Softwares

Objetivo:

O projeto, onde alunos de Ciéncia da Computacdo desenvolvem softwares para outros cursos da faculdade e empresarios locais, visa
aplicar conhecimentos académicos em contextos praticos, atendendo as necessidades especificas de diversas areas e do mercado. Os
estudantes ganham experiéncia real em desenvolvimento de software, gestdo de projetos e interacdo com clientes, aprimorando
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habilidades técnicas e de comunicagao. A colaboracdo em equipe € essencial, promovendo a coordenacgao e a resolugao conjunta de
problemas. Este projeto fortalece os lagos entre cursos e com a comunidade empresarial, impulsionando a inovacao e destacando a
tecnologia como um motor de progresso e desenvolvimento.

Periodo: Anual

Mostra Tecnolégica Imersiva

Objetivo:

O projeto "Mostra Tecnoldgica Imersiva" tem como objetivo principal promover a inclusao digital e a democratizacdo do acesso a
tecnologias emergentes por meio do uso de equipamentos de Realidade Virtual (VR). O evento visa proporcionar a comunidade
experiéncias interativas e educativas, despertando o interesse de criangas, jovens e adultos pelo universo da inovagao, das ciéncias e da
tecnologia. Por se tratar de uma acao itinerante e flexivel, sem uma periodicidade fixa, o projeto é executado de forma estratégica em
parceria com eventos promovidos pela Prefeitura Municipal, feiras de ciéncias, exposi¢des tecnoldgicas e eventos comunitarios. Para os
alunos do curso de Ciéncia da Computacao, a acao oferece a oportunidade pratica de demonstrar o funcionamento e os impactos de
tecnologias imersivas, aprimorar habilidades de comunicagdo, atendimento ao publico e organizagédo de eventos, consolidando o papel
da instituicdo na disseminagéao do conhecimento tecnoldgico na sociedade.

Periodo: Eventual / Itinerante (conforme demandas e calendario de eventos municipais e académicos)

Inclusao Digital Infantojuvenil

Objetivo:

O projeto de extensao desenvolvido em parceria com a CARMOCEB tem como objetivo principal promover a incluséo digital de criangas
atendidas pela instituicao, oferecendo oficinas e aulas praticas de informatica basica de forma ludica e acessivel. Ministrado pelos alunos
do curso de Ciéncia da Computagdo, o projeto busca ensinar o manuseio de computadores, introdugdo aos sistemas operacionais,
navegacao segura na internet e utilizagcao de ferramentas essenciais para o aprendizado e desenvolvimento infantil. Além do impacto
direto no desenvolvimento educacional e social das criangas, a iniciativa permite que os graduandos vivenciem a responsabilidade social
do conhecimento académico, aprimorando suas competéncias pedagdgicas, a capacidade de comunicag¢ao adaptada ao publico infantil,
a empatia e o trabalho em equipe.

Periodo: Semanal (curso continuo durante o semestre)
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Canal de Conteudo Audiovisual e Inclusao Digital

Objetivo:

O projeto de producao audiovisual tem como objetivo principal disseminar o conhecimento tecnolégico e promover a inclusio digital por
meio da criagdo e publicagdo de videos educativos no canal oficial do curso no YouTube (Computagdo - UNIFUCAMP). O conteudo
abrange desde videoaulas e tutoriais focados em disciplinas académicas do curso de Ciéncia da Computagao até orientagcbes acessiveis
de informatica basica e tecnologia para a comunidade em geral. Para os estudantes, a iniciativa oferece a oportunidade pratica de
aprofundar conteudos técnicos, desenvolver habilidades de comunicagéo publica, didatica, roteirizacéo, gravagao e edi¢ao de video, além
de compreender a gestao de midias sociais e divulgacao cientifica. Com isso, o projeto expande os limites da sala de aula e disponibiliza
um acervo digital gratuito e permanente para toda a sociedade.

Periodo: Continuo

OpenTech — Publicagcao de E-books e Cartilhas Digitais

Objetivo:

O projeto tem como objetivo principal a producéo, diagramagéo e publicagdo de e-books, manuais e cartilhas digitais cobrindo tanto
tépicos avangados das disciplinas do curso de Ciéncia da Computacdo quanto conteudos praticos focados em inclusao digital (como
informatica basica, seguranga na internet e produtividade digital). Desenvolvidos pelos alunos sob supervisdo docente, esses materiais
bibliograficos visam democratizar o acesso ao conhecimento técnico de qualidade, servindo de apoio didatico para estudantes e de guia
de aprendizado independente para a comunidade externa. A participagao no projeto estimula nos graduandos a escrita técnica académica,
0 pensamento critico, a capacidade de sintese e habilidades em design editorial e editoracao eletrénica, fortalecendo a extensao
universitaria por meio da disponibilizacdo de recursos educacionais abertos.

Periodo: Continuo




