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Abstract. This paper presents Codefdlio, an outreach project developed to en-
courage undergraduate students to demonstrate their skills, knowledge, and ex-
pertise. Codefolio has three main initiatives: the Codefolio platform, a space
for students to share their projects and knowledge; mentoring, in which stu-
dents provide guidance and support to new participants;, workshop, promoting
the exchange of knowledge between students and external members. The re-
sults demonstrated a high student engagement rate in the proposed activities,
showing the project’s positive impact on their interest and active participation.
Furthermore, there was a good acceptance from the external community, which
recognized the value of the knowledge and skills shared by the project’s students.

Resumo. Este trabalho apresenta o Codefolio, um projeto de extensdo desen-
volvido para incentivar estudantes de graduacdo a demonstrarem suas habili-
dades e conhecimentos. O Codefolio é composto por trés iniciativas: a plat-
forma Codefolio, para estudantes compartilharem seus projetos; tutoria, para
estudantes experientes oferecerem tutoria aos novos ingressantes, e workshops,
para promover a troca de conhecimentos entre estudantes e membros da comu-
nidade externa. Como resultado, notou-se o engajamento dos estudantes nas
atividades, mostrando os impactos positivos do projeto para com os alunos.
Houve também um reconhecimento da comunidade externa dos conhecimentos
e habilidades compartilhados durante as atividades.

1. Introducao

No atual cendrio educacional, a utilizacdo de tecnologias emergentes e metodologias
ativas de aprendizado tem se tornado essencial para potencializar o aprendizado de
estudantes de graduacdo em cursos de Computacdo, como Engenharia de Software
[Calderon et al. 2021, Pinto 2019]. A adog¢do de ferramentas digitais e abordagens pe-
dagogicas inovadoras nio sO enriquece a experiéncia em sala de aula (ensino e apren-
dizagem), mas também visa minimizar problemas criticos, como a alta taxa de eva-
sdo e a dificuldade de insercdo no mercado de trabalho, por exemplo [Andrade 2023].
As metodologias ativas, que promovem uma maior participacdo dos estudantes no pro-
cesso de aprendizagem, juntamente com as tecnologias educacionais, facilitam o com-
partilhamento de conhecimento entre estudantes e a comunidade [Duminelli et al. 2019].
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Além disso, projetos de extensdo universitaria t€ém se mostrado uma frente eficaz para
intensificar o uso de tecnologias e disseminar conhecimento, promovendo uma troca
enriquecedora que beneficia tanto o ambiente académico quanto o setor profissional
[Jurgina et al. 2023, Melo et al. 2023].

Segundo a matéria da [CNN Brasil 2023], 55,5% dos alunos desistem antes de
completar o ensino superior, aponta relatério recente. De acordo com o estudo, os jovens
querem contato com mercado de trabalho cedo o que revela uma necessidade urgente de
intervencao. Nesse contexto, a utilizacdo de metodologias ativas e tecnologias educacio-
nais pode exercer um papel crucial na disseminacio do conhecimento entre os estudantes,
tornando o aprendizado mais acessivel e envolvente e, consequentemente, contribuindo
para a reducgdo das taxas de evasdo [Nascimento et al. 2002].

A 1iniciativa de introduzir tecnologia no processo de aprendizado de estudantes
do ensino superior ndo € uma ideia recente. Nascimento et al. (2002) apresentou uma
plataforma destinada a apoiar as atividades dos professores e o processo de aprendiza-
gem dos estudantes em um contexto de EAD. Essa proveu uma classe virtual adaptativa,
permitindo a avaliacdo dos usudrios por meio de um portfélio eletronico que registrava o
planejamento didético e o rendimento obtido pelos estudantes, facilitando a transmissao
de conhecimento de forma personalizada, adaptada ao nivel cognitivo de cada estudante.
Ao proporcionar um acompanhamento continuo e personalizado do progresso dos estu-
dantes, identificando dificuldades e intervindo precocemente, o sistema contribuiu para a
retencao dos alunos ao diminuir a evasao de forma indireta. No entanto, a plataforma tem
um foco vertical no sentido estudante para professor, sendo que a comunidade académica
e o aprendizado horizontal entre estudantes ndo € explorado.

Muitos dos projetos e plataformas educacionais existentes nao oferecem suporte
adequado aos novos ingressantes, nao facilitam a inser¢cao no mercado de trabalho e nao
promovem a dissemina¢do do conhecimento por meio de atividades de extensdao univer-
sitdria [Calderon et al. 2021]. Essa fragmentacdo de esforcos resulta em oportunidades
perdidas tanto para os estudantes quanto para a comunidade externa.

Nesse sentido, este trabalho apresenta o Codef6lio, um projeto de extensao univer-
sitaria desenvolvido com o objetivo de incentivar os estudantes de graduacao a demonstrar
e compartilhar suas habilidades, conhecimentos e expertise. O projeto € composto por trés
iniciativas principais: 1) a plataforma Codefélio, um espago que estd em desenvolvimento
e tem por finalidade permitir que estudantes compartilhem seus projetos e realizacoes; ii)
o programa de tutoria, onde estudantes mais experientes oferecem orientacao e suporte
aos novos ingressantes; iii) workshops destinados a comunidade, promovendo a troca de
conhecimentos entre estudantes € membros externos.

O objetivo do projeto Codefdlio € criar um ambiente de aprendizado comparti-
lhado, em que o conhecimento ¢ disseminado entre estudantes e a comunidade externa.
Ao preparar os estudantes para o mercado de trabalho e promover o intercambio de conhe-
cimento com a sociedade, o projeto visa formar profissionais tecnicamente competentes
e prontos para enfrentar os desafios tecnoldgicos. Apesar do esfor¢o das instituicdes de
ensino superior em oferecer um curriculo robusto, é frequentemente observada uma la-
cuna significativa entre o conteddo das disciplinas e as reais necessidades do mercado de
trabalho. Como discutido anteriormente, os objetivos do projeto visam justamente pre-
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encher essa lacuna entre o periodo académico e a inser¢ao dos estudantes no mercado de
trabalho, abordando nos workshops temas que ndo sdo contemplados durante a graduacio,
como novas tecnologias e frameworks.

Durante o projeto, surgiram desafios significativos refletindo as complexidades
inerentes a implementacdo de um projeto de extensdo universitdria multifacetado. Além
disso, a integracdo eficaz das trés iniciativas principais - a plataforma para comparti-
lhamento de projetos, o programa de tutoria € os workshops comunitérios - exigiu um
planejamento meticuloso e a coordenagdo entre as diferentes equipes.

Os resultados até agora indicam um alto nivel de engajamento dos estudantes nas
atividades propostas, a criacdo de portfdlios digitais que funcionam como vitrines para
o mercado de trabalho e uma recep¢do positiva por parte da comunidade externa, que
reconhece o valor dos conhecimentos e habilidades compartilhados.

2. Fundamentacao Tedrica

As tecnologias educacionais tém revolucionado a forma como o conhecimento é compar-
tilhado. Ferramentas como plataformas de aprendizado online, software de simulagdo e
ambientes de desenvolvimento integrados oferecem recursos interativos e dinamicos que
tornam o processo de aprendizado mais envolvente [Hassan and Puteh 2017]. Estudos
mostram que o uso de tecnologias educacionais pode melhorar a retencdo de conheci-
mento e a motivacdo dos estudantes [Bishop and Verleger 2013], permitindo um apren-
dizado mais flexivel e personalizado, adaptando-se as necessidades individuais dos estu-
dantes e oferecendo acesso a uma ampla gama de recursos educacionais [Phillips 2005].

As metodologias ativas de aprendizado, como a aprendizagem baseada em proje-
tos, a sala de aula invertida e a aprendizagem cooperativa, colocam os estudantes no centro
do processo educacional [Berssanette and de Francisco 2021, Calderon et al. 2024]. Es-
sas abordagens incentivam os estudantes a serem protagonistas de seu aprendizado, pro-
movendo habilidades como pensamento critico, resolucdo de problemas e trabalho em
equipe [Garcia et al. 2021]. As metodologias ativas aumentam o engajamento dos estu-
dantes e melhoram o desempenho académico, preparando-os de forma mais eficaz para
os desafios do mercado de trabalho [Sobral 2021].

Os projetos de extensao universitdria sdo iniciativas que conectam a universidade
com a comunidade externa, aplicando o conhecimento académico em contextos praticos e
reais [Karnopp et al. 2023]. Esses projetos desempenham um papel importante na disse-
mina¢ao de conhecimento, proporcionando aos estudantes oportunidades de aplicar o que
aprenderam em sala de aula em situa¢des do mundo real. Além disso, ajudam a desenvol-
ver um senso de responsabilidade social nos estudantes, incentivando-os a contribuir para
o desenvolvimento da sociedade [de Oliveira Lima et al. 2024].

O compartilhamento de conhecimento é um componente essencial do aprendizado
colaborativo e da formacdo continua [Damiani 2008]. Plataformas que facilitam a troca
de informacdes entre estudantes e entre a universidade e a comunidade sdo fundamentais
para a constru¢ao de uma cultura de aprendizado continuo. O uso de tutoriais, workshops
e outras atividades educacionais ndo sé enriquece a experiéncia de aprendizado, mas tam-
bém fortalece a comunidade académica e externa, promovendo uma troca de saberes que
beneficia todos os envolvidos.
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Dessa forma, ao integrar tecnologias educacionais, metodologias ativas de apren-
dizado e projetos de extensdo universitdria, € possivel criar um ambiente de aprendizado
mais robusto e eficaz. Esse ambiente ndo sO prepara os estudantes para os desafios aca-
démicos e profissionais, mas também contribui para a constru¢cdo de uma sociedade mais
informada e capacitada.

3. Codefolio

O projeto Codefdlio € uma iniciativa inovadora destinada a integrar a formacdo acadé-
mica de estudantes de Engenharia de Software e Ciéncia da Computagdo com experién-
cias praticas, promovendo a dissemina¢do de conhecimento técnico e o desenvolvimento
de habilidades profissionais. O projeto estd fundamentado em trés pilares principais: 1)
a producao de contetdos para a comunidade académica (Secdo 3.1), na qual os discen-
tes mais experientes documentam no formato de video seus aprendizados — que visa
minimizar os indices de retengdo e evasdo de estudantes novatos; ii) a conexao com a
comunidade externa (Secdo 3.2), onde ha a promocao de cursos e workshops — que visa
permitir dissemina¢do de conhecimento e troca de experiéncias com entusiastas da drea
de tecnologia da informacdo; e, por fim, iii) a criagdo de portfélios digitais por meio da
Plataforma Codefdlio (Se¢do 3.3), que tem por finalidade documentar as competéncias
adquiridas e li¢cdes aprendidas pelos discentes membros do projeto — que visa potencia-
lizar as chances de inserc¢do desses estudantes no mercado de trabalho. Cada uma dessas
vertentes visa proporcionar um ambiente de aprendizado continuo e colaborativo, prepa-
rando os discentes para os desafios do mercado de trabalho e fortalecendo os lagos entre
a universidade e a sociedade.

3.1. Producao de Contetido e Tutoria para a Comunidade Académica

A producdo de contetdo é um componente central do Codefélio. Os membros do projeto
s@o incentivados a criar videos educativos, que sdo disponibilizados tanto na plataforma
quanto em outras midias, como o YouTube. Estes videos abrangem uma vasta gama de
tépicos, desde tutoriais técnicos até discussdes sobre tendéncias da industria, oferecendo
recursos valiosos tanto para iniciantes quanto para profissionais experientes.

O processo de criacdo de contetido é apoiado por sessdes de tutoria interna, em
que estudantes mais experientes orientam seus colegas em projetos e no desenvolvimento
de habilidades técnicas. Estas sessdes de tutoria proporcionam um ambiente de apren-
dizado colaborativo, em que os discentes podem trocar conhecimentos, receber feedback
e melhorar suas competéncias de comunicagdo e apresentacdo. Os tutores, por sua vez,
desenvolvem habilidades de lideranca e mentoria, essenciais para sua futura carreira pro-
fissional.

Os contetudos produzidos sdo rigorosamente revisados para garantir a qualidade e
relevancia. Além disso, sdo organizadas sessoes de treinamento em técnicas de produ-
cdo de video e edi¢do, assegurando que os materiais sejam apresentados de forma clara e
profissional. Esse enfoque na qualidade ndo s6 eleva o padriao dos contetdos disponibili-
zados, mas também prepara os estudantes para exigéncias profissionais de alta qualidade.

3.2. Conexao com a Comunidade Externa

O Codefdlio também se dedica a realizacdo de workshops e cursos presenciais destina-
dos a comunidade externa, em um formato de extensao universitaria. Essas atividades
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sdo projetadas para disseminar conhecimentos praticos e tedricos em tecnologia, benefi-
ciando ndo apenas os estudantes envolvidos no projeto, mas também a comunidade local.
Os workshops abordam uma ampla gama de topicos, proporcionando oportunidades de
aprendizado e desenvolvimento profissional para todos os participantes.

Os workshops sao ministrados por membros do projeto, muitas vezes com a cola-
boragdo de professores e profissionais da indudstria. Esses eventos sdo uma excelente opor-
tunidade para os estudantes aplicarem seus conhecimentos em um contexto pratico e para
a comunidade ter acesso a informacdes e técnicas atualizadas. Os temas dos workshops
variam desde introducdes a linguagens de programacao especificas até metodologias dgeis
e desenvolvimento de software.

A realizacdo dos workshops envolve uma preparacdo cuidadosa, incluindo a ela-
boracao de materiais didaticos, a logistica do evento e a divulga¢do para garantir a partici-
pacdo. Esses eventos sdo realizados pela comunidade académica de membros do projeto
Codefdlio e exploram parcerias com escolas, ONGs e centros comunitédrios, ampliando o
alcance do projeto. A interagdo direta com a comunidade permite aos estudantes desenvol-
ver habilidades de comunicacao e ensino, além de fortalecer os lagos entre a universidade
e a sociedade, promovendo um impacto positivo no entorno académico e social.

3.3. Plataforma Codefoélio

O Codef6lio visa implementar uma plataforma digital que funciona como uma rede so-
cial especializada para estudantes de Engenharia de Software e Ciéncia da Computagao.
Essa plataforma estd em andamento e oferece um espaco onde os membros podem com-
partilhar contetidos educacionais e profissionais, promovendo a interagdo e colaboracao
entre discentes, profissionais do setor e potenciais empregadores. A interface intuitiva
permite a publicacdo de videos, artigos, projetos e outras formas de contetudo, facilitando
a disseminacao de conhecimento técnico e a constru¢ao de uma comunidade académica e
profissional engajada.

A plataforma serve ndo apenas como um repositério de conteidos, mas também
como um portfélio digital para os estudantes. Cada membro pode criar um perfil deta-
lhado, destacando suas habilidades, experi€ncias e projetos desenvolvidos. Este portfélio,
acessivel a recrutadores e empresas, aumenta a visibilidade dos discentes no mercado de
trabalho, facilitando o networking e a captacdo de oportunidades profissionais. A integra-
cdo com plataformas como GitHub permite que os usudrios adicionem links diretos para
seus repositorios de cddigo, demonstrando suas competéncias préticas.

Além disso, a plataforma que estd em desenvolvimento inclui funcionalidades de
interacdo social, como comentdrios, curtidas e compartilhamentos, incentivando a co-
municagdo entre os membros. Féruns de discussdo e grupos temdticos também serdo
disponibilizados, permitindo debates e colaboragdes em dreas especificas de interesse.
Este ambiente digital promove um aprendizado colaborativo e continuo, enriquecendo a
formacdo académica dos participantes.

4. Resultados

Nesta secdo, apresentamos os resultados obtidos a partir da implementagdo do projeto
Codefdlio, destacando as avaliagdes e impactos nas diferentes vertentes mencionadas.
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4.1. Resultados Qualitativos

Os resultados obtidos com o Codefélio transcendem os nimeros e estatisticas usuais, re-
fletindo uma transformacao profunda no processo educacional e no préprio conceito de
aprendizado. Ao fornecer um ambiente onde a prética € tdo valorizada quanto a teoria, o
projeto rompe com a dicotomia tradicional entre ensino académico e aplicacdo real, pro-
movendo uma sinergia que potencializa o desenvolvimento integral dos estudantes. Essa
abordagem ndo apenas eleva o padrdo de aprendizado individual, mas também cultiva
uma cultura de compartilhamento e colaboracdo, onde o conhecimento € continuamente
gerado, adaptado e refinado. O impacto se revela na criacdo de um ecossistema vibrante
de inovacdo e criatividade, onde cada tutorial, video ou portfélio representa ndo apenas
uma conquista técnica, mas também um marco no continuo progresso da aprendizagem
coletiva. Em um mundo onde as fronteiras entre o ensino e a prética estdo se desfazendo,
o Codefolio exemplifica como projetos educacionais podem evoluir para se tornarem mo-
tores de transformagdo, ndo apenas preparando os alunos para o mercado de trabalho, mas
também moldando a prépria paisagem do ensino superior.

O impacto na formacdo dos estudantes foi notdvel, pois o projeto, além de esti-
mular a extensdo universitdria, criou video-aulas e workshops que cobrem tdpicos desde
o basico ao avancado em Engenharia de Software e Ciéncia da Computagdo. A seguir, os
dados quantitativos serdo discutidos.

4.2. Disseminac¢do de Conhecimento por Contetiddo Audiovisual

A produgdo de contetido educativo, um componente central do Codefdlio, tem se mos-
trado altamente eficaz na disseminacao de conhecimento e no suporte ao aprendizado dos
estudantes. Os videos educativos criados pelos membros do projeto abrangem uma ampla
gama de topicos, desde tutoriais técnicos até discussdes sobre tendéncias da industria, e
sdo disponibilizados tanto na plataforma do Codefélio quanto em outras midias, como o
YouTube.

O processo de criagdo de contetdo € enriquecido por sessdes de tutoria interna
no qual estudantes mais experientes orientam seus colegas. Essas sessdes proporcionam
um ambiente de aprendizado colaborativo, permitindo a troca de conhecimentos e feed-
back entre os participantes. Os tutores, além de aprimorarem suas competéncias técnicas,
desenvolvem habilidades essenciais de liderangca e mentoria valiosas em suas futuras car-
reiras profissionais.

Para garantir a qualidade e relevancia dos contetdos produzidos, todos os videos
passam por um rigoroso processo de revisdo. Adicionalmente, sdo organizadas sessoes
de treinamento em técnicas de producdo e edi¢do de video, assegurando que os materiais
sejam apresentados de maneira clara e profissional. Esse enfoque na qualidade nao s6
eleva o padrao dos contetdos disponibilizados, mas também prepara os estudantes para
as exigeéncias profissionais do mercado.

Uma metodologia destacada no projeto Codefélio é o compartilhamento de apren-
dizados através de videos, aplicada em diversas disciplinas. Os estudantes t€ém acesso
prévio a videos de resumos e matérias abordados em sala de aula, produzidos tanto pela
equipe do projeto quanto por discentes que ja cursaram as disciplinas. Essa metodologia
foi aplicada nas disciplinas de Arquitetura e Organizacdo de Computadores e Redes de
Computadores.
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Os estudantes expostos a esta metodologia foram convidados a responder ques-
tiondrios, relatando suas experiéncias e percepcoes. A Tabela 1 resume a quantidade de
respostas recebidas para cada disciplina.

Pontos Positivos: Os estudantes destacaram o formato das provas, a metodologia
de ensino e o uso de videos de revisdo como aspectos positivos. As aulas praticas e a
didética do professor também foram bem avaliadas, assim como o foco nas camadas de
aplicacdo e transporte. Houve mengdes positivas sobre trabalhos em grupo e o método de
correcdo das provas.

Pontos Negativos e Sugestdes: Entre as sugestdes de melhoria, os alunos mencio-
naram a necessidade de mais atividades de programacao e préticas em aula. A velocidade
do conteudo foi considerada alta, e houve pedidos para diminuir o nimero de slides e
aumentar as interacdes com os alunos. Outros pontos incluiram a melhoria do dudio dos
videos, a disponibilizacdo dos slides antes das aulas, e a sugestdo de mudar a plataforma
de ensino do Classroom para o Moodle.

Os resultados indicam que a producdo de contetudo educativo pelo Codefdlio tem
um impacto positivo no aprendizado dos estudantes e no desenvolvimento de habilidades
essenciais. A metodologia aplicada nas disciplinas, juntamente com o feedback constru-
tivo dos alunos, aponta para um caminho claro de aprimoramento continuo, assegurando
que o projeto continue a oferecer recursos valiosos e de alta qualidade tanto para iniciantes
quanto para profissionais experientes.

Tabela 1. Sumarizacao da quantidade de respostas aos questionarios

Total | Arquitetura e Organizacio de Computadores | Redes de Computadores
48 24 24

4.2.1. Feedback: Redes de Computadores

A andlise da tabela 2 revela percep¢des variadas dos alunos sobre a prova e 0s recursos
de revisao utilizados. Primeiramente, a maioria dos alunos (21) considerou o contetddo da
prova justo, demonstrando que o material abordado estava alinhado com suas expectativas
e estudos. Poucos alunos tiveram opinides divergentes, sugerindo que a preparacio e os
materiais fornecidos foram eficazes na percepg¢ao de justica.

Em relacdo a preparagdo dos alunos, a tabela indica que a maioria estudou para a
prova, com 12 alunos confirmando que se prepararam adequadamente. Este dado, aliado
ao fato de que 21 alunos assistiram aos videos de revisao, mostra que os recursos de apoio,
como os videos, foram amplamente utilizados. A eficdcia desses videos € corroborada
pelo fato de que a maioria dos alunos considerou-os tteis para responder as questdes
especificas da prova, destacando a importancia de materiais visuais no auxilio ao estudo.

Por fim, a preferéncia dos alunos pela ado¢do de videos de revisao em outras
provas e disciplinas é claramente expressa na tabela 2. Com 23 alunos desejando que os
videos sejam utilizados em futuras provas e 22 querendo sua ado¢do em outras disciplinas,
fica evidente que esse recurso tem um impacto positivo na experiéncia de aprendizado dos
alunos. Essa aceitacdo generalizada sugere que os videos de revisao sao uma ferramenta
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valiosa que poderia ser expandida para melhorar a preparacdo dos alunos e a eficidcia do
ensino em diversas dreas.

ot

Pergunta

21
12
21
16
19
16
23
22

O contetido abordado na prova foi justo

Eu estudei para a prova

Eu assisti aos videos de revisdo

As revisdes em video me ajudaram a responder a questdo 1

As revisdes em video me ajudaram a responder a questdo 2

As revisdes em video me ajudaram a responder a questio 3

Eu gostaria que as revisdes em video fossem adotadas em outras provas

Eu gostaria que as revisdes em video fossem adotadas em outras disciplinas

co—~ocooooo

—o—~Oo~Oo—0O| W

—m, e, N, O =N W
=

OO LWL W

Tabela 2. Numero de respostas para cada pergunta.

4.3. Transmissao de Conhecimento para a Comunidade Externa

Como parte de sua missdo de disseminar conhecimento para a comunidade externa, o
projeto Codef6lio promoveu um workshop sobre criacdo de websites como atividade de
extensdo universitaria.

O workshop foi o primeiro de uma série de outras acoes que estdo planejadas. O
evento contou com um publico total de 36 pessoas, incluindo 27 participantes da comuni-
dade académica e externa, e 9 integrantes da equipe do projeto Codefélio. Em particular,
o evento foi ministrado por 7 membros discentes do projeto Codefdlio, sob a supervi-
sdo de dois docentes que atuam no projeto e acompanharam todo o evento. Os discentes
organizaram-se em duas equipes de palestrantes, onde uma equipe de trés pessoas assu-
miu as apresentacdes durante o turno da manha, enquanto os demais membros prestavam
apoio individual aos participantes do workshop. Pela tarde, as equipes inverteram os seus
papeis, com exce¢do de um membro que permaneceu na prestacdo de apoio, mantendo
sempre uma equipe de trés palestrantes e quatro monitores.

Foram abordados temas como linguagens de programacgao, como HTML, CSS e
Java, até topicos mais avancados como metodologias dgeis e desenvolvimento de soft-
ware, além de arcaboucos como o Spring. Essa variedade de temas atraiu um publico
heterogéneo, composto por estudantes universitarios, estudantes de ensino médio € mem-
bros da comunidade interessados em tecnologia. A realizacdo de cursos nao sé permitiu
aos estudantes aplicar seus conhecimentos em um ambiente pratico, como também lhes
proporcionou a oportunidade de desenvolver habilidades de comunicacdo e ensino. A
interacao direta com a comunidade local fortaleceu os lagos entre a universidade e a soci-
edade, promovendo um impacto positivo tanto no ambiente académico quanto no social.

A Figura 1(a) mostra as respostas dos participantes ao workshop de programacao
para a internet para uma enquete realizada pela plataforma Instagram. Nessa imagem,
sdo evidenciados comentdrios elogiosos sobre a didatica e o atendimento da equipe, res-
saltando a atencdo dedicada aos alunos.

Na Figura 1(b), € possivel observar outro conjunto de respostas dos participantes,
com destaque a um comentdrio exaltando a didética dos discentes no workshop e a re-
levancia do tema apresentado. Essa imagem reforca a percep¢io positiva dos alunos em
relacdo ao contetdo e a forma como foi conduzido o workshop.
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(a) Sugestao de maior duragdo do (b) Elogio sobre a diddtica dos (c) Repercussdo do video sobre o
workshop realizado. alunos. workshop realizado.

Figura 1. Sugestoes, elogios e repercucao na rede social Instagram.

Por fim, na Figura 1(c), sdo apresentadas as estatisticas do video do workshop,
incluindo o ndmero de visualizagdes, curtidas, comentdrios e compartilhamentos. Essa
figura destaca que o video foi um dos melhores reels dos tultimos 30 dias, alcangando
1.019 contas e gerando 72 interacdes. As métricas de alcance e atividade do perfil indicam
o impacto positivo do contetido, evidenciando a repercussao e o engajamento gerado pelo
workshop.

4.4. Plataforma Codefoélio

A plataforma Codefdlio encontra-se atualmente em desenvolvimento e pode ser acessada
publicamente por meio da URL codefolio.com.br. O detalhamento das funcionalidades da
plataforma serd abordado em trabalhos futuros, apés seu langamento oficial. Entretanto,
ela ja estd disponivel para o piblico neste momento e integra o escopo completo do projeto
Codefolio.

E importante ressaltar que as atividades em andamento estdo sendo documentadas
através de plataformas como GitHub e YouTube, as quais possuem integracao parcial (em
desenvolvimento) com a plataforma Codefdlio.

4.5. Autoavaliacao

A proposta do Codef6lio busca integrar a formag¢do académica com experiéncias praticas,
promovendo a dissemina¢do de conhecimento e a construcao de portfélios profissionais.
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A plataforma, combinada com a producao de conteido e workshops, visa criar um ecos-
sistema de aprendizado continuo e colaborativo. A intera¢do com a comunidade externa
por meio de workshops e cursos expande o impacto do projeto, contribuindo para a for-
macao de um ambiente académico e profissional dindmico e inovador.

A principal contribuicdo do Codef6lio € a criacdo de um ambiente onde estudantes
podem ndo apenas aprender, mas também aplicar e compartilhar seus conhecimentos em
contextos reais. Este modelo promove o desenvolvimento de habilidades praticas e a
construcdo de uma rede de contatos profissionais, essencial para o sucesso na carreira.
A combinacdo de aprendizado tedrico com atividades préticas fortalece a formacdo dos
discentes, tornando-os mais preparados para os desafios do mercado de trabalho.

No entanto, o projeto também enfrenta desafios significativos, como a necessidade
de manutencdo e atualizacdo constante da plataforma, a garantia da qualidade dos con-
teddos produzidos e a logistica de organizacdo dos workshops. Superar esses desafios é
crucial para o sucesso continuo do Codefdlio e para maximizar seu impacto positivo na
formacdo dos estudantes e na comunidade. A colaboracdo entre estudantes, professores e
profissionais do setor € essencial para enfrentar essas dificuldades e garantir a sustentabi-
lidade do projeto a longo prazo.

Aspecto

Rede Social para Producao
de Contetidos

Construcio de Portfélios

Disseminacio de Conheci-
mento

Descricao

Beneficios para os Dis-
centes

Beneficios para a Comu-
nidade

Potenciais Desafios

Construir uma plataforma no
estilo LinkedIn, onde membros
produzem contetidos em video

Produgdo de videos, publica-
¢do na plataforma e no You-
Tube

Discentes, profissionais da
drea, entusiastas de tecnologia
Desenvolvimento de habilida-
des de comunicagdo e criagdo
de conteddo, visibilidade no
mercado

Acesso a conteudos educacio-
nais de qualidade, incentivo ao
aprendizado continuo
Manuteng@o da plataforma, ga-
rantia de engajamento

Membros constroem portfélios
que servem como curriculos
documentados com links para
GitHub

Criacdo de portfélios, atualiza-
¢do continua de projetos

Potenciais empregadores, re-
crutadores

Visibilidade das habilidades e
projetos, oportunidades de em-

prego

Informagdo sobre talentos dis-
poniveis na regido

Atualizagdo constante  dos
portfdlios, integracdo
outras plataformas

com

Cursos e workshops presenci-
ais para a comunidade externa,
estilo extensdo universitdria

Organizagdo e realizagdo de
cursos e workshops, divulga-

Salas de aula, centros comuni-
tarios, plataformas de divulga-

Oportunidade de ensinar e
aprender, desenvolvimento de
habilidades de ensino

Acesso a novas habilidades
e conhecimentos,
com a universidade

integracdo

Logistica de eventos, manuten-
¢do do interesse da comuni-
dade

Tabela 3. Tabela de auto-avaliacao do projeto Codefolio.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

O projeto Codefdlio demonstrou ser uma iniciativa altamente eficaz na integracdo dos
conhecimentos tedricos adquiridos em sala de aula com a pratica de desenvolvimento de
software em um ambiente colaborativo e orientado para o mercado. O impacto do Codef6-
lio vai além do ambiente académico, alcancando a comunidade externa e promovendo um
intercambio de conhecimento que fortalece o vinculo entre a universidade e a sociedade.
A disseminacao de boas praticas de engenharia de software e a documentacdo detalhada
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dos processos de desenvolvimento contribuem para a formacdo de uma comunidade de
aprendizado continuo e colaborativo.

Por fim, a metodologia adotada, que inclui pesquisa, aplicagc@o prética e compar-
tilhamento de conhecimento, mostrou-se eficaz para o desenvolvimento de competéncias
essenciais para os futuros profissionais de tecnologia da informacdo. Com base nos re-
sultados obtidos, é possivel afirmar que o Codef6lio ndo apenas prepara os alunos para os
desafios do mercado de trabalho, mas também contribui significativamente para a evolu-
¢do do ensino e da prética da engenharia de software.
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