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Edital n2 03/2021

Coordenagao do Curso de Engenharia de Software
Programa de Acompanhamento e Incentivo a Permanéncia — PAIP
Selegdo de Bolsistas de Apoio a Projetos de Graduagdo — 2021

A Coordenagao do Curso de Engenharia de Software do Campus de Russas da Universidade
Federal do Ceara torna publico que estdo abertas inscricdes para a sele¢do de bolsistas do Programa
de Acompanhamento e Incentivo a Permanéncia, seguindo as orientacdes estabelecidas neste Edital
e no Edital n2 2/2021 da Pré-Reitoria de Graduagao.

Cddigo do Projeto: PAIP202121458

Titulo do Projeto: Learninglab — Laboratdrio de Ensino e Pesquisa de Tecnologias alinhadas
a Gestdao do Conhecimento e Inova¢ao em Processos de Software

Coordenador do Projeto: Profa. Jacilane de Holanda Rabelo

Periodo de Inscrigao: 06 a 12 de abril de 2021

Local de Inscrigdo: Exclusivamente pela internet, através do Sistema Darwin

Total de Bolsas: 01 (uma) bolsa remunerada e 01 (uma) bolsa voluntaria

Os interessados deverdo realizar sua inscricdo, no periodo estabelecido, exclusivamente pela
internet, pelo Mdédulo Darwin, disponivel através do site n2s.russas.ufc.br/guardiao, anexando
arquivos com os documentos exigidos.

1. Dos requisitos para a participacao do processo seletivo
a) Ser aluno(a) regularmente matriculado(a) em componentes curriculares de curso de
graduacdo presencial da UFC, a partir do segundo semestre letivo;
b) Estar matriculado(a) em, no minimo, 12 (doze) horas semanais de componentes
curriculares de curso de graduac¢ao da UFC;
c) Ter disponibilidade de 12 (doze) horas semanais para o exercicio da bolsa;
d) Nao estar vinculado(a) a outro programa de bolsa remunerado da UFC.

2. Da documentacgao exigida no ato da inscricao
a) Histdrico Escolar atualizado emitido pelo SIGAA;

b) Curriculo Lattes atualizado com informacgdes sobre participacdao em projetos, publicagcdes
cientificas e apresentacdo e participacdao em eventos;

c) Carta de motivacdo, justificando o interesse do(a) candidato(a) em participar do projeto
Learninglab e explicitando experiéncias anteriores com projetos similares.

3. Do processo seletivo
a) O processo seletivo se darda em 2 (duas) etapas:
* Andlise de documentacdo;
* Entrevista com a coordenadora do projeto.
b) Estara desclassificado o(a) candidato(a) que:



* Nao entregar algum dos documentos exigidos;
* Nao atender aos requisitos definidos no item 1 deste edital.

c) A nota final serd composta por: IRA Geral + Nota do curriculo Lattes + Nota da carta de
motivagdo + 2 x Nota da entrevista;

d) Na fase de entrevista, serd analisada e pontuada toda carreira do(a) candidato(a) em
atividades e projetos vinculados ao campus da UFC em Russas, bem como a potencial
contribuicdo do(a) candidato(a) para o projeto;

4. Da data da entrevista
e Dia 15 (quinze) de abril de 2021, com inicio as 09 horas, e obedecendo a ordem
alfabética dos classificados para a entrevista.
* A entrevista sera realizada de forma online, por meio do GoogleMeet.

5. Da bolsa

a) Os bolsistas remunerados terdo direito a uma bolsa mensal no valor de RS 400,00
(quatrocentos reais). A vigéncia da bolsa sera de maio de 2021 a janeiro de 2022;

b) A vaga ndo remunerada participara de maneira voluntaria durante o periodo de maio de
2021 a janeiro de 2022;

c) Aos bolsistas e voluntario, sera exigido o cumprimento de carga horaria 12 (doze) horas
semanais de atividades, conforme horarios preestabelecidos com o professor-orientador,
sem prejuizo de suas atividades didaticas;

d) Aos bolsistas e voluntario, é obrigatéria a apresentacdao de trabalho no Encontro de
Monitoria de Projeto de Graduacdo, como autor principal, nos Encontros Universitarios
da Universidade Federal do Ceara.

6. Do resultado da selegdo
a) Oresultado da selegdo sera divulgado no dia 17 (dezessete) de abril de 2021, através do
Sistema Darwin;

b) Os (As) candidatos(as) selecionados(as) serdo o de maior nota final, definido pelo item
3.(c) deste edital.

c) Os (As) candidatos(as) selecionados(as) deverdao encaminhar por e-mail a coordenadora
do projeto até o dia 21 (vinte e um) de abril os documentos necessdrios (disponiveis em
https://prograd.ufc.br/pt/documentos-e-formularios/documentos-da-cgpa-
coordenadoria-geral-de-programas-academicos/bolsa-de-apoio-a-projetos-de-
graduacao/ )

e Termo de Compromisso;

* Declaracdo Negativa de Bolsa e de outras Atividades (somente para bolsista);

¢ Plano de Trabalho;

e Comprovante de conta corrente, no qual conste de forma legivel a agéncia e o numero
da conta (somente para bolsista);

d) Em caso de substituicdo de bolsista, serdo chamados os candidatos classificaveis, em
ordem decrescente de nota final, definido pelo item 3.(c) deste edital.

Russas, 05 de abril de 2021.

AN \ouin, B Soarn,

Prof. Dr. Paflo Luiz Braga Soares
Coordenador do Curso de Engenharia de Software
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Anexo I: Informagdes sobre o Projeto

Titulo: Learninglab — Laboratério de Ensino e Pesquisa de Tecnologias alinhadas a Gestdo do
Conhecimento e Inovacdao em Processos de Software

Coordenadora: Profa. Jacilane de Holanda Rabelo

Publico-alvo a ser beneficiado pelo projeto: Estudantes dos cursos de Engenharia de
Software e Ciéncia da Computacdo do campus da UFC em Russas

Problemas centrais que motivaram sua elaboragdao, bem como as oportunidades e
potencialidades fundamentais para que o projeto obtenha éxito: o projeto Learninglab visar
fomentar e disponibilizar m3o-de-obra qualificado ao mercado local de trabalho através de
diferentes formas de ensino na pratica. Dessa forma, espera-se que os estudantes dos cursos da
area de Computacdo ganhem habilidades necessarias para enfrentarem o mercado de trabalho.
Ademais, espera-se fortalecer a participacdo dos alunos dos cursos de Computacdo em eventos
cientificos e tecnolégicos da area.

Problemas centrais motivadores da elaboracdo do projeto:

- Falta de disseminagdo do conhecimento aos estudantes dos cursos da area de Computagao:
o conhecimento em engenharia de software é variado e sua propor¢do imensa (Carreteiro et al.,
2016). Isso faz com que as organiza¢des tenham problemas para manter o controle do que esse é
conhecimento, onde esta e quem o tem. Portanto, ter o conhecimento certo e usa-lo de maneira
apropriada é uma das chaves para o sucesso organizacional (Shihab e Wulandari, 2016; Alyoubi,
2015). Para estabelecer-se a Gestdo do Conhecimento (GC) dentro de um contexto, torna-se
imprescindivel a ado¢do das melhores praticas das gestdes de competéncias e de pessoas. Para o
sistema educacional, dada a sua complexidade e seus inUmeros desafios, é necessario que todo o
conhecimento gerado seja compartilhado e gerenciado, assim como, a implantacao da gestao do
conhecimento também para este fim (Machado, 2019). No cenario académico busca-se tornar a GC
mais presente desde a concepcdo das atividades realizadas em sala de aula até a execucdo,
tornando o processo mais colaborativo e explicativo. A GC comega a ganhar destaque em estudos
gue tratam da criacdo de habilidades necessdrias para que as pessoas enfrentem o mercado de
trabalho (Cunha et al., 2017).

- Falta de cursos praticos de ensino da area de Computacao de formas diversificadas: a
educacdo em Engenharia de Software, ao longo dos anos, tem incorporado novas abordagens e
técnicas visando a melhoria na qualidade do ensino. Na maioria dos casos, entretanto, essas
experiéncias restringem-se ao ambiente universitario e na modalidade presencial. Atualmente, por
conta da pandemia ocasionada pelo novo coronavirus Sars-Cov-2 (Covid-19), decidiu-se adotar o
isolamento social como forma de evitar a propagac¢ao do virus (BRASIL,2020). Como forma de tentar
superar a pandemia e garantir o desenvolvimento suave e ordenado da educacdo, as instituicdes
educacionais, sob a orientacdo do Ministério da Educacdo, comecaram a adotar aulas remotas
emergenciais e utilizar diferentes alternativas educacionais para a continuidade das atividades
académicas, como aprendizagem on-line e ensino a distancia. A eficacia da aprendizagem e o
engajamento dos estudantes nas atividades realizadas de forma remota tornou-se uma
preocupacdo para a Educacdao em Engenharia de Software. Diante do cenario exposto, é necessario
investigar as diversas formas de ensinar na pratica, tanto presencialmente quanto remotamente,
praticas que irdo contribuir com o desenvolvimento de recursos humanos especializados em
tecnologias de gestao do conhecimento na Computacgao. Pois, quando uma pessoa atua em uma em
area que ndo lhe interessa, bem como assume funcdo sem preparo, substituindo alguém ja
qualificado para a func¢do, ocorre desperdicio de talento, potencialidades, tempo e recurso
financeiro (Cunha et al., 2017). Os processos de ensino tornam-se mais eficientes e geram resultados
inovadores quando o conhecimento é gerenciado (Lievore e Pilatti, 2017). Desse modo, espera-se




gue as técnicas utilizadas na sala de aula sejam colocadas em pratica e gerem resultados
significativos.

Oportunidades e potencialidades fundamentais para que o projeto obtenha sucesso:

Gerir conhecimento através de praticas e a¢des de GC nas universidades podera melhorar
os niveis de aprendizagem de alunos, de troca de experiéncias entre docentes, promovendo
métodos diferenciados e inovadores de ensino, além de despertar nos alunos o interesse pelo
compartilhamento de conhecimentos. O ensino de conceitos de Engenharia de Software é essencial
para a formacdo dos futuros profissionais da area. Portanto, é importante que os cursos de
Computacdo pensem em estratégias para treinar seus alunos, para que o nivel de aprendizado seja
o melhor possivel.

A contribuicdo desse projeto estda em apresentar a importdncia que a gestdo do
conhecimento tem para as instituicdes de ensino, bem como para os futuros profissionais que
precisam estar preparados para trabalhar em um ambiente propenso as rdpidas mudancas
tecnolégicas. O projeto também ira contribuir para esclarecer quais as praticas e acdes de GC,
alinhadas as técnicas de GC, lideranga na pratica, inovacdo e a pesquisa, que proporcionam o
compartilhamento de conhecimentos técnicos, auxiliando alunos e professores no processo de
ensino aprendizagem. Dessa forma os alunos terdo oportunidades de obter experiéncias praticas
gue poderao utilizar no mercado de trabalho.

Por meio desse projeto, espera-se incentivar e motivar os alunos a permanecerem ativos e
desenvolverem suas carreiras académicas e profissionais através de experiéncias praticas.

Neste contexto, o projeto LearninglLab iniciado no primeiro semestre de 2020, visa fomentar
e disponibilizar mao-de-obra qualificada ao mercado local de trabalho através de uma
aprendizagem significativa (para além da sala de aula) e multidisciplinar (que envolva os mais
variados departamentos, dreas e setores). Desse modo, trazendo abordagens inovadoras que
instigue o aluno a proatividade, a criatividade e a inovacdao, mediante as técnicas que serdo
aplicadas. Com continuidade do projeto, espera-se promover um maior interesse dos alunos dos
cursos da drea de Computacdo que podera ser refletido no aumento no nimero de alunos com
habilidades necessdrias para enfrentarem o mercado de trabalho. Ademais, espera-se fortalecer a
participacdo dos alunos dos cursos de Computacao em eventos cientificos e tecnolégicos da area.

Justificativa da elaboracdao do projeto: o projeto Learninglab (Laboratdrio de Ensino e
Pesquisa de Tecnologias alinhadas a Gestdo do Conhecimento e Inovagdo em Processos de
Software) propde a seguinte metodologia para permanéncia de alunos nos cursos de Computacao
e garantia da conclusdo dos cursos pelos alunos de graduacgao:

- Realizacdo de cursos praticos: a conducdo de diferentes cursos praticos, com assuntos de
interesses de alunos da drea de computacao, visa formar mao de obra qualificada para o mercado.
Além de motivar os alunos continuarem em seus referidos cursos obtendo mais conhecimento
sobre determinado assunto. Um questionario inicial ja foi aplicado com diferentes alunos buscando
identificar o interesse dos alunos em relacdo a assuntos a serem aprendidos. Diante dos resultados,
inicialmente, foram obtidos 3 cursos para serem desenvolvidos: gestao do conhecimento na
atualizada para o ensino de computacdo; Técnicas de Lideranca de Equipes e Inovacdo no ambito
da engenharia de software e Scrum na Pratica por meio de casos reais;

- Realizagdo de tutorias e acompanhamento entre discentes e colaboradores: os discentes
terdo suporte durante toda a execucao do curso de forma a incentiva-los a tirar ddvidas e concluir
com éxito as atividades;

- Divulgacdo de técnicas de gestdo do conhecimento utilizadas no mercado: realizar
pesquisas para melhoria de a¢cdes direcionadas para gestdao do conhecimento alinhadas ao mercado
de trabalho. A divulgacdo dessas técnicas sera por meio das redes sociais do projeto e por meio de
treinamento para o publico-alvo;

- Elaboracdo de materiais de divulgacdo sobre assuntos de computacdo da atualidade:
divulgar diferentes técnicas, metodologias e assuntos relacionadas a computacdo visando ensinar
os alunos. O objetivo é sempre deixar os alunos atualizados sobre diferentes conceitos (muitas vezes



visto muito rdpido em sala de aula) de uma forma mais pratica. As divulgacdes serdo realizadas
postagens nas redes sociais do projeto;

- Encontros entre docentes, profissionais e discentes para compartilhamento de
experiéncias: serdo promovidos encontros/coleta de dados entre os discentes dos cursos de
computacdo para discutirem sobre as dificuldades de aprendizado e participacdo ativa nos cursos.
O objetivo é coletar dados das dificuldades dos alunos e trazer a experiéncia de diferentes docentes
e profissionais para minimizar tais dificuldades;

- Incentivo a participagdo em eventos de Computagao e : informagdes sobre eventos de
Computacdo serdo divulgadas assim como oportunidades para as alunas participarem como
protagonistas, ou seja, palestrando, para incentivar uma maior participagdo das alunas em eventos
e, consequentemente, contribuir para uma maior representatividade feminina na area.

- Realizacdo de rodas de conversa para troca de experiéncias académicas e de mercado
Computacdo: as docentes dos cursos de Computacao e profissionais da industria serdo convidadas
a compartilhar suas experiéncias ao longo de sua carreira académica e profissional como forma de
estimular os discentes a permanecerem na area.

- Divulgacdo de vagas nas empresas para a area de tecnologia: incentivar os alunos na
conclusao do curso por meio de ofertas que estao no mercado de trabalho;

- Divulgacdo de tendéncias que estdo sendo utilizadas no mercado: pesquisar e divulgar os
conhecimentos mais buscados pelo mercado de trabalho ao selecionar um profissional da area;

- Projecdo de metodologias ageis utilizadas na academia: ensinar os alunos as diferentes
metodologias ageis da computacdo de forma pratica de forma a prepard-los para o mercado de
trabalho;

- Desenvolver estratégias para estabelecer parcerias com empresas intensas em
conhecimento: buscar estabelecer parcerias com empresas para compartilhar conhecimento
pratico e motivar o engajamento dos alunos por meio da pratica.

Resultados esperados do projeto por objetivo pretendido:

Permanéncia e reducdo da evasao dos alunos de graduacdo em seus respectivos cursos:

- Realizar cursos voltados a pratica de conceitos tedricos vistos em sala de aula.

- Realizar tutorias e acompanhamento entre discentes e colaboradores para fomentar os
conceitos aprendidos nos cursos praticos.

- Divulgar técnicas de gestdao do conhecimento utilizadas no mercado.

- Divulgar assuntos de computacdo da atualidade utilizados na academia e mercado de
trabalho.

- Promover o compartilhamento de experiéncias académicas e de mercado, dos profissionais
da industria e dos docentes para os discentes dos cursos de Computacao.

Garantia da conclusdo dos cursos pelos alunos de graduacao:

- Realizar cursos voltados a pratica de conceitos tedricos vistos em sala de aula.

- Divulgar vagas nas empresas para a area de tecnologia.

- Divulgar as tendéncias que estao sendo utilizadas no mercado de trabalho.

- Projetar metodologias ageis utilizadas na academia de forma pratica.

- Executar a¢Oes para estabelecer parcerias com empresas intensas em conhecimento.
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