ANEXO |
PRO-REITORIA DE ENSINO
DIRETORIA DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL
COORDENADORIA DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL

PROGRAMA MONITORIA | EDICAO 2022
PLANO DE ATIVIDADES'

| - COMPONENTE CURRICULAR: Banco de Dados

Il - OBJETIVOS:  Auxiliar os estudantes na elaboragéo, criagdo e utilizagio de Bancos de Dados relacionais em atividades educacionais e
profissionais (Empresa Junior, estagios, etc).

11l - CONHECIMENTOS BASICOS EXIGIDOS (exemplo: aplicativos de escritério: word/excel, acesso a internet, dentre outros)

Ter cursado a disciplina de Banco de Dados com conceito final* A ou B no IFPR campus Unido da Vitéria.
* Se o estudante ainda estiver cursando o ano letivo de 2021, conceitos parciais podem ser avaliados e uma entrevista com o
orientador devera ser realizada.

IV - DETALHAMENTO DA ATIVIDADE A SER DESENVOLVIDA PELO MONITOR:

Revisdo de material, gerenciamento de contas de usuérios no servidor de Banco de Dados, orientagéo a alunos da disciplina de
Banco de Dados.

V - RESULTADOS ESPERADOS:

Colaborar com o aprendizado dos estudantes do Ensino Médio nos contetidos do 3° trimestre da disciplina de Banco de Dados na
elaboragao de Projeto de BD e conhecimentos de SQL/PSM (SQL/Persistent Stored Modules).
Permitir que os estudantes vislumbrem a oportunidade de uma futura carreira como DBA a partir dos conhecimentos adquiridos.

VI - HORARIO DAS ATIVIDADES (a carga horaria ndo podera exceder a 04h semanais)

TURNO SEG TER QUA Qul SEX
MANHA
TARDE 15:00 as 17:00 13:30 as 15:30
NOITE
VII - CIENCIA

Celso Canteri - SIAPE 2257462

DOCENTE ORIENTADOR DIRETOR GERAL / ENSINO' / COORD DE ENSINO / COORD DE CURSO

'Uma cépia deste Plano de Atividades deverd ser entregue para:
12 Fase: analise dos componentes curriculares a serem indicados pelo campus; e
22 Fase: 4 Secdo Pedagodgica e de Assuntos Estudantis do campus, e ao discente selecionado juntamente com o Termo de
Compromisso.



ANEXO |
PRO-REITORIA DE ENSINO
DIRETORIA DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL
COORDENADORIA DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL

PROGRAMA MONITORIA | EDIGAO 2022
PLANO DE ATIVIDADES'

| - COMPONENTE CURRICULAR: Educagdo Fisica

Il - OBJETIVOS: Contribuir com o desenvolvimento dos conhecimentos de seus pares a partir dos seus conhecimentos em relagdo a cultura corporal

Il - CONHECIMENTOS BASICOS EXIGIDOS (exemplo: aplicativos de escritério: word/excel, acesso a internet, dentre outros): conhecimentos em
word, excel, acesso 3 internet, materiais esportivos, modalidades esportivas, musica e demais praticas da cultura corporal (jogos, gindstica, lutas e
danga)

IV - DETALHAMENTO DA ATIVIDADE A SER DESENVOLVIDA PELO MONITOR: atuar com monitoria em relagdo as necessidades dos discentes em
relagdo as praticas da cultura corporal, dentre elas, nas atividades que requerem conhecimentos esportivos.

V - RESULTADOS ESPERADOS: Espera-se que com a contribui¢do desse monitor(a), as praticas corporais possam ser disseminadas e melhor
compreendidas no campus Unido da Vitéria proporcionando maior sociabilizagio, garantia ao lazer bem como em um melhor aproveitamento dos

espagos e materiais destinados a cultura corporal.

VI - HORARIO DAS ATIVIDADES (a carga horaria ndo podera exceder a 04h semanais)

TURNO SEGUNDA TERCA QUARTA QUINTA SEXTA
MANHA
TARDE 16h30 as 17h30 15h30 as 17h30 16h30 as 17h30
NOITE

VII - CIENCIA

ica Suelen Fer

DOCENTE ORIENTADOR
DIRETOR GERAL / ENSINO / COORD DE ENSINO / COORD DE CURSO

'Uma cépia deste Plano de Atividades devera ser entregue para:
12 Fase: andlise dos componentes curriculares a serem indicados pelo campus; e
2?2 Fase: a Se¢do Pedagogica e de Assuntos Estudantis do campus, e ao discente selecionado juntamente com o Termo de
Compromisso.




ANEXO |
PRO-REITORIA DE ENSINO
DIRETORIA DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL
COORDENADORIA DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL

PROGRAMA MONITORIA | EDIGAO 2022
PLANO DE ATIVIDADES?

| - COMPONENTE CURRICULAR:
Légica e Linguagem de Programacao

Il - OBJETIVOS:

Compreender a aplicagéo e criagdo de algoritmos em linguagens de programacao. Interpretar as estruturas dos
comandos e suas sintaxes. Verbalizar boas praticas de programagao; Aplicar algoritmos em pseudo-linguagem.
Utilizar I6gica matematica para expressar raciocinio e construir algoritmos de maneira formal.

11l - CONHECIMENTOS BASICOS EXIGIDOS (exemplo: aplicativos de escritério: word/excel, acesso a internet, dentre outros;
- Dominio basico de uma linguagem de programacao (C, Python ou Java).

- Conhecimentos basicos de légica de programacao: Estruturas de selegao e estruturas de repetigao.

- Ter concluido a disciplina de légica de programacao.

IV - DETALHAMENTO DA ATIVIDADE A SER DESENVOLVIDA PELO MONITOR:

- Auxiliar na orientacéo e acompanhamento dos alunos que apresentarem dificuldades na compreenséo do contetido;
- Auxiliar na corregao de atividades (exercicios) praticas em horarios de atendimento;

- Auxiliar no desenvolvimento e explicacdo de construcdo de algoritmos durante os horarios de atendimento.

V - RESULTADOS ESPERADOS:

- Desenvolvimento profissional e pessoal do aluno monitor;

- Melhorar o desempenho dos alunos que apresentam dificuldades de aprendizagem;
- Reduzir o indice de reprovacao do componente curricular.

VI - HORARIO DAS ATIVIDADES (a carga horéria nio podera exceder a 04h semanais)

TURNO SEG TER QuA QuI SEX
MANHA
TARDE 13:30 - 17:30
NOITE
VII - CIENCIA

DOCENTE ORIENTADOR

iUma coépia deste Plano de Atividades devera ser entregue para:

12 Fase: andlise dos componentes curriculares a serem indicados pelo campus; e
22 Fase: a Secao Pedagdgica e de Assuntos Estudantis do campus, e ao discente selecionado juntamente com o Termo de

Compromisso.



ANEXO |
PRO-REITORIA DE ENSINO
DIRETORIA DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL
COORDENADORIA DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL

PROGRAMA MONITORIA | EDICAO 2022 PLANO DE ATIVIDADES'

I - COMPONENTE CURRICULAR: Programagio

Il - OBJETIVOS:
GERAL:

* Aprender o desenvolvimento orientado a objetos.

ESPECIFICOS:
* Assimilar conceitos utilizados em programaciio orientada a objetos,
¢ Praticar o desenvolvimento com interface gréfica.
*__Aprender o desenvolvimento de aplicagio com bando de dados.

IIl - CONHECIMENTOS BASICOS EXIGIDOS (exemplo: aplicativos de escritério: word/excel, acesso 3 internet, dentre
outros)

Légica de programagio

Ferramenta Visual Studio Code

Ferramenta Netbeans

Conceitos bésicos da linguagem de programagio Java
Criagdo de varidvels, estruturas de decisdo e repetigio
Procedimentos e fungbes

Array e ArrayList

String, classes, objetos e métodos

Heranga, polimorfismo, interface, classe abstrata
Tratamento de excegio

Diagrama de classes

Interface grifica com Java Swing

Manlipulacdo de arquivos

Banco de dados MySQL

IV - DETALHAMENTO DA ATIVIDADE A SER DESENVOLVIDA PELO MONITOR:
Estudar os contetidos abordados na disciplina.

Auxiliar os estudantes no desenvolvimento dos exercicios.

Resolver problemas no ambiente de desenvolvimento utilizados pelos estudantes.
Tirar dividas dos estudantes relacionadas aos conteddos abordados na disciplina.

V - RESULTADOS ESPERADOS:

Espera-se que a monitoria auxilie os estudantes da disciplina de Programacdo a assimilar o conteddo programado,
diminuindo o nimero de reprovagBes na disciplina.

Para o monitor, é esperado que ele solidifique os conteldos da disciplina visto no ano letivo anterior, Que desenvolva
habilidades socials por melo da interagdio com os outros estudantes e trabalhe habilidades educacionals durante os
atendimentos.




VI - HORARIO DAS ATIVIDADES (a carga hordria nio poderd exceder a 04h semanals)

DOCENTE ORIENTADOR

TURNO SEG TER QUA Qui SEX
MANHA 13:30 - 14:30
Atendimento

TARDE 15:30 - 16:30 14:30 - 15:30
Atendimento Estudo
16:30-17:30

NOtTE Estudo

Vil - CIENCIA

Documento assinado digitalmente
HELDER JEFFERSON FERREIRA DA LUZ
Data: 25/03/2022 11:49:50-0300
Vevifique em hitpsy/ fverificador.itl.br

DIRETOR GERAL % EN% / COORD DE ENSINO / COORD

DE CURSO




