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Para o ano de 2026, o Grupo PET FRONTEIRA, planejou no total 11 atividades, sendo 07 de Ensino,
06 de Extensao, 03 de Pesquisa, 02 Integradoras. A distribuicao dos membros do grupo entre as
atividades propostas levou em conta seus interesses e motivagoes para trabalhar em cada projeto.
As atividades delineadas neste planejamento resultam de uma construcao conjunta e participativa
dos membros do PET, resultando em 11 atividades a serem desenvolvidas ao longo do ano de 2025.
A carga horaria semanal foi estabelecida com base nas atividades selecionadas, considerando a
carga horaria anual total para cada atividade, que pode envolver a participacao de mais de um
membro do grupo PET. Todas as atividades cadastradas incluem informacoes sobre o nimero de
membros envolvidos e a natureza da atividade: pesquisa, extensao e/ou ensino. O acompanhamento
das atividades sera conduzido por meio de ferramentas informatizadas, como foruns de discussao e
sistemas de compartilhamento de arquivos, materiais e relatorios. A avaliacao, tanto individual
quanto coletiva, ocorrera durante as reunioes semanais. O objetivo das reunides semanais
presenciais é fomentar a integracao constante entre os membros, bem como com os programas e
projetos em execugao no campus. O grupo pode optar por utilizar formularios desenvolvidos
conjuntamente, visando a autoavaliacdo e a avaliacdo dos colegas. Todo acompanhamento incluira
consultas aos dados registrados no Sistema Académico e interagdes com os docentes, abrangendo
aspectos como frequéncia as aulas e desempenho académico. Este conjunto de praticas visa garantir
um ambiente de aprendizado colaborativo e promover o crescimento académico e pessoal de todos
os membros do grupo PET, ao mesmo tempo que identifica alunos com habilidades destacadas de
lideranca/trabalho em equipe e oferece suporte para o desenvolvimento do perfil comportamental
daqueles que apresentam maiores dificuldades de envolvimento.

Resultados gerais:

Os resultados gerais consistem em influenciar de forma marcante os espectros sociais e tecnoldgicos
da regiao, promovendo a disseminagao do conhecimento e a aplicagcao da tecnologia para o
melhoramento do bem-estar geral. As principais iniciativas do Grupo PET Fronteira serao
detalhadamente descritas e amplamente divulgadas por meio das redes sociais do grupo. A atividade
denominada DIVULGA-PET sera encarregada de realizar essas agoes. Os membros serdao orientados



a elaborarem artigos cientificos que reflitam os resultados alcangados nas atividades promovidas.
Tanto os desdobramentos das agoes quanto a iniciativa demonstrada pelos membros serao
reconhecidos como resultados positivos. A relevancia do grupo decorre substancialmente do apoio a
projetos de pesquisa cientifica, tecnologica e de inovacdo, bem como com a colaboragao estreita com
as escolas publicas (estaduais e municipais) no Estado de Mato Grosso do Sul e também com os
agentes publicos e privados responsaveis pelas questoes sociais da regiao. Essa parceria reforca o
compromisso do grupo com o avan¢o do conhecimento e destaca a relevancia da interagao com as
comunidades escolares para promover iniciativas que contribuam positivamente na area da
educacao e no desenvolvimento cientifico e de bem-estar social.

Atividade - PET AGRICULTURA DE PRECISAO

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
150 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

Descricdo da Atividade: A atividade "PET AGRICULTURA DE PRECISAO" visa disseminar o uso de
drones e outras tecnologias modernas entre pequenos e médios agricultores brasileiros, buscando
promover praticas agricolas mais eficientes, sustentaveis e acessiveis. A iniciativa reconhece a
importancia da agricultura para a economia brasileira e a necessidade de inclusao tecnoldgica no
setor. Numero de Integrantes Desenvolvendo a Atividade: 5

Objetivos:

Este projeto visa: (1) promover a inclusdo tecnoldgica de pequenos e médios agricultores,
aumentando sua eficiéncia e competitividade; (2) ampliar o uso de tecnologias modernas no setor
agricola, com foco em drones; (3) fortalecer a industria nacional de tecnologia agricola; (4) capacitar
agricultores para utilizar, manter e atualizar essas tecnologias de forma independente; (5) reduzir
custos de producao e otimizar recursos naturais, contribuindo para a sustentabilidade ambiental.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

A metodologia sera dividida em trés etapas: (1) Planejamento: levantamento de dados sobre regides
e agricultores, estabelecimento de parcerias com empresas de tecnologia e desenvolvimento de
materiais educativos; (2) Implementagao: demonstragoes praticas em propriedades rurais, e
acompanhamento técnico periodico; (3) Divulgacdo e Capacitagao: criagao de conteudo digital,
campanhas de sensibilizacao e organizacao de eventos locais.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Espera-se alcancar: (1) maior nimero de agricultores utilizando tecnologias modernas; (2)
incremento na eficiéncia produtiva das fazendas, com reducao de custos e desperdicios; (3)
fortalecimento da autonomia dos agricultores na operagao e manutengao de tecnologias; (4)
aumento da competitividade dos pequenos produtores; (5) geracao de empregos qualificados; (6)
contribuicao para a reducao das desigualdades sociais no meio rural

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

A avaliagao sera continua, composta por: (1) Feedback dos Agricultores: coleta de depoimentos e
questionarios; (2) Acompanhamento de Indicadores: nimero de agricultores treinados, tecnologias
adotadas, reducao de custos e aumento da produtividade; (3) Relatérios e Reunides Internas:
elaboracao de relatdrios e discussoes em grupo; (4) Impactos no Desenvolvimento Sustentavel:
avaliacao da contribuicdo para os ODS. Publico Alvo: académicos e empresas da regiao Local:



Campus de Ponta Pora

Atividade - EDUCATECH

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
180 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

A atividade consiste em desenvolver agoes com o uso do Scratch e da robotica dentro da cultura
Maker para adaptar os contetidos de programacgao introdutdria para um formato mais atraente,
transformando o aprendizado em uma experiéncia lidica e envolvente. O uso do Scratch permitira
que os alunos desenvolvam habilidades tecnoldgicas de maneira pratica e estimulante. Em roboética
educacional, pesquisar sobre as diferentes areas nas quais a robética pode ser aplicada no contexto
estudantil das escolas parceiras e da propria universidade, organizar eventos para toda a regiao, que
tenha participacao de toda comunidade externa e dos académicos da universidade, com o tema de
robdtica, buscando a propagacao da robdtica na regiao de Ponta Pora, trazendo também palestras
sobre o tema e apresentagoes de varias modalidades de roboética Numero de Integrantes
Desenvolvendo a Atividade: 10

Objetivos:

No ambito da plataforma Scratch, essa atividade busca promover a inclusao e o aprendizado de
programacao de forma ludica em escolas publicas. Os contetidos abordados em disciplinas
introdutodrias de programacao serao adaptados para um formato mais acessivel e divertido. O uso do
Scratch permitird que os alunos desenvolvam habilidades tecnoldgicas de maneira pratica e
estimulante. Também como préximo passo é importante considerar a criacao de novos modulos e
atividades que abranjam temas mais avangados de programacao, mantendo a metodologia ludica. Ja
para a robdtica, o objetivo sera organizar eventos para toda a regiao, que tenha participacao de toda
comunidade externa e dos académicos da universidade, com o tema de robdtica, buscando a
propagacdo da robdtica na regidao de Ponta Pord, trazendo também palestras sobre o tema e
apresentacoes de varias modalidades de robética

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Com o material das apostilas de Scratch ja prontos, tal material desenvolvido sera apresentado em
escolas publicas, com acompanhamento para avaliar a eficidcia do ensino. Com a base teérica
estabelecida, na robotica, passaremos para a aplicagao pratica, concentrando-nos na navegacao e
controle do robo. Desenvolveremos circuitos desafiadores que exigirao a aplicagao de sensores e
estratégias de controle para superar obstaculos. Além dos aspectos técnicos, daremos destaque ao
desenvolvimento de habilidades praticas, como resolucao de problemas, pensamento 1dgico e
trabalho em equipe

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Com o conteudo do scratch pronto, espera-se a difusao nas escolas da regidao, mediante cursos,
competicoes, socializagao dos resultados, publicagoes, etc. Apresentar, para os alunos das escolas
publicas, o mundo da tecnologia, mais especificamente o mundo da programacao, proporcionando
aos estudantes experiéncias praticas em programacgao, estimulando o desenvolvimento do
pensamento l6gico e criativo. Para os estudantes da UFMS, temos o desenvolvimento do espirito de
trabalho em equipe entre os envolvidos, servindo como exemplo de boas praticas na area de
educacao tecnoldgica. Para a robdtica, temos a capacitagao dos integrantes do Grupo envolvidos por
meio da realizacao de cursos, demonstracoes, competicoes e palestras sobre robética. Promocgao de



acoes de replicacao de capacitacao para demais alunos do Campus e interessados da comunidade
externa a UFMS. - Estabelecimento de um espago fisico para desenvolvimento da atividade no
Campus de Ponta Pora. - Publicacao de trabalhos em eventos regionais, nacionais e internacionais
de impacto relevante para pesquisa na area de robotica.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

Apos cada projeto desenvolvido, a avaliacdo sera baseada na quantidade e qualidade das atividades
desenvolvidas. Conjuntamente, reunioes de reflexao entre o grupo para discutir pontos positivos e
negativos, e como otimizar as atividades. Apos cada atividade ser enviada para as escolas, havera a
disponibilizacao de questionarios avaliativos dos projetos em instituicdes parceiras. Serao avaliados
a eficacia das atividades desenvolvidas, o impacto positivo nas escolas parceiras, a participagao ativa
dos envolvidos e a adaptacao continua com base em feedbacks recebidos. Local: Campus de Ponta
da UFMS, em outras Instituicdes de Ensino Parceiras e em Eventos presenciais. Formulério online,
coletando criticas, informacgoes e sugestdes dos participantes e envolvidos externos. Elaboragao de
um relatério (portfdlio), contendo a produgao anual do grupo. Pablico Alvo: estudantes da regiao.
Local: Campus de Ponta Pora, empresas e instituicoes de ensino da regiao.

Atividade - DIVULGA PET

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
140 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

O DIVULGA PET desempenha um papel crucial na divulgacao e na promocgao das atividades do PET
FRONTEIRA. Tal iniciativa nao se limita apenas a registros internos, mas visa estabelecer uma
presenca significativa por meio de midias sociais bem estruturadas. A comunicagao regular é vital, e
esses canais sao instrumentais para compartilhar nao apenas as realizagdes, mas também manter os
membros e a comunidade informados sobre as atividades em curso. A consideragao especial para
alunos provenientes de outras regioes ressalta a necessidade de dissipar duvidas e receios iniciais,
criando um ambiente propicio para o sucesso académico. A producdo prévia de materiais em video e
outros formatos, compartilhados nas redes sociais, destaca a abordagem estratégica do PET
FRONTEIRA. Isso ndo apenas informa a comunidade externa da UFMS, mas também atrai potenciais
novos alunos, ampliando significativamente o alcance da atividade. Essa iniciativa vai além do
simples acolhimento presencial durante a recepgao de calouros, criando uma presenca digital que
contribui para a construgao de uma comunidade académica sélida. Nimero de académicos
desenvolvendo a Atividade: 6.

Objetivos:

O DIVULGA PET engloba todas as agoes de presenca nas principais redes sociais e meios eletronicos
para apresentar contetudos tais como agendas, cronogramas, chamadas e informagdes sobre tudo
referentes as agoes e projetos do grupo PET FRONTEIRA. Nao se trata apenas de uma forma de
registro e armazenamento histérico, esta atividade adota uma abordagem abrangente para garantir
0 sucesso académico dos alunos, especialmente nos primeiros anos. Priorizando o acolhimento,
busca desmistificar dividas comuns e criar um ambiente cotidiano de integracao. Alunos membros
do PET desempenham um papel vital como lideres, promovendo bate-papos amigaveis para
estimular a participagao ativa dos académicos nao-pertencentes aos grupos PET, através da
producgao de videos. Esses materiais ndo apenas informam a comunidade externa sobre os cursos e
projetos, mas também fortalecem a visibilidade interna e externa do grupo, contribuindo para uma
reputagao sdlida. Além disso, o Grupo PET reconhece a importancia da comunicagao continua entre
seus membros, favorecendo a troca de ideias e informagoes. Esta pratica fortalece os lagos internos
e também promove a divulgagao das atividades para a comunidade académica e externa.



Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

O DIVULGA PET mantera uma lista de discussao, produgao e diagramacao de boletins informativos,
com a publicacdao de manchetes e noticias relacionadas as suas atividades. Calendarios, contetdos,
videos e foruns, ampliados por midias e redes digitais, reflete um compromisso nao apenas local,
mas também regional, incluindo instituigoes de ensino parceiras e atividades remotas para maior
alcance e efetividade

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:
Resultados/produtos esperados com a atividade incluem a reducao da evasao inicial nos cursos de
exatas, implementando estratégias de acolhimento eficazes. Pretende-se inserir alunos iniciantes em
atividades extraclasses de pesquisa, ensino e extensao ja no primeiro ano, promovendo uma
integracdo mais ampla desde o inicio. Além disso, a atividade visa criar replicadores dos cursos,
motivando alunos a se tornarem defensores ativos e atraindo novos estudantes. Desta forma, a
elaboracao da Pagina e Boletim do PET proporcionara uma fonte consolidada de informacdes,
incluindo curiosidades e detalhes sobre o PET e suas atividades na area de atuacao do grupo. A
divulgacao das atividades sera amplamente realizada, fortalecendo a visibilidade interna e externa
do grupo, e destacando suas contribuigoes significativas para a comunidade académica

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

Para avaliar as atividades do Grupo PET, serao adotados métodos abrangentes. Mediante um
formulério online, o grupo buscara coletar criticas, informacoes e sugestoes dos leitores,
proporcionando um canal eficaz de feedback. Paralelamente, sera desenvolvido um relatorio anual
(portfdlio) que abrangerda a produgao do grupo ao longo do ano. Para aprimorar a Semana de
Recepcgao, o Grupo PET implementara a coleta de feedbacks dos calouros por meio de um
questionario anonimo com questoes abertas. Essa estratégia visa obter informagdes valiosas para
melhorias futuras e garantir uma recepcao mais eficaz nos anos seguintes. Além disso, reunioes de
inicio de ano entre os membros do grupo serao realizadas para revisar e aprimorar as atividades
realizadas durante a Semana de Recepcao de Calouros do ano anterior. Essa abordagem reflexiva
visa garantir um processo continuo de avaliagao e melhoria das praticas do Grupo PET. Publico Alvo:
comunidade académica e comunidade local.

Atividade - PET APOIA A TRIADE: PESQUISA, ENSINO E
EXTENSAO

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
200 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

Descrigao da Atividade: O projeto "PET Apoia a Triade: Pesquisa, Ensino e Extensdo" visa aprimorar
a formacdo académica, incentivar a pesquisa de ponta e estender os beneficios do conhecimento
académico para além dos limites da instituicao por meio de pesquisas académicas, aprimoramento
do ensino e extensao do conhecimento para a comunidade. Numero de Integrantes Desenvolvendo a
Atividade: 12

Objetivos:

A) Desenvolver atividades que busquem a melhoria do ensino superior no municipio e atividade
voltadas para a comunidade. B) Motivar o grupo a desenvolver softwares e pesquisar sobre os temas
de interesse do grupo, particularmente nas disciplinas relacionadas a: Interagao Humano-



computador, Informatica na Educacgao, Gamificagao, Educagao em Computagao, Robdtica
pedagogica e outros temas relevantes e atuais na area de Sistemas de Informacgao. C) Divulgar e
compartilhar os resultados das pesquisas e dos projetos desenvolvidos, por meio de publicagoes,
apresentacoes, eventos e redes sociais. D) Promover e participar de eventos de extensao, como
cursos, oficinas, palestras e consultorias, ampliando assim o alcance e a visibilidade de contribuigoes
do grupo, de modo que o ensino publico municipal e estadual possa conhecer os cursos, projetos e o
dia a dia dos discentes do Campus.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Estimular a interdisciplinaridade por meio de projetos que integrem diversas disciplinas
relacionadas, incentivando a aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos. Facilitar sessoes de
brainstorming e workshops para estimular a geracao de ideias inovadoras, promovendo a
participacdo ativa dos membros do grupo. Incentivar a apresentacgdo de pesquisas em conferéncias
locais, nacionais e internacionais. Convidar para apresentagao de trabalhos todos os professores do
Campus e da regiao que busquem parcerias e apoio para desenvolvimentos de seus trabalhos de
pesquisa, ensino e extensao. Discutir com os membros sobre os trabalhos apresentados pelos
professores e a forma de como apoia-los em ambito do Campus. Colaborar na realizagao de eventos
de extensao ja consolidados no Campus, levando sempre a logomarca de apoio do PET Fronteira.
Local de realizagao: esta atividade é bastante diversificada, assim sendo, os locais de realizagao
envolvem agoes no Campus de Ponta da UFMS, em outros Campus da UFMS, em Instituicoes de
Ensino Parceiras, em Eventos presenciais Estaduais e Nacionais com foco em pesquisa e extensao.
AcoOes remotas também sdo consideradas.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

A) Desenvolver trabalhos de extensdo, ensino e pesquisa que possam ser apresentados em
conferéncias nacionais e internacionais no formato de artigos. B) Promover a patente de softwares,
junto a UFMS, que possam ser produzidos pelo grupo. Ampliar o alcance e a visibilidade das
contribuicoes do grupo PET na fronteira. C) Apoiar trabalhos de pesquisa que estejam sendo
desenvolvidos no Campus.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

Andlise do quantitativo de material de ensino e pesquisa gerado. Avaliacdao dos resultados de
extensdo realizados, pesquisa interna das atividades e criacao de um repositério de todas as
informacoes acumuladas.

Atividade - PET HACKING

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
140 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

Trata-se de um projeto que visa promover a conscientizagao em seguranca digital em escolas
publicas, por meio de palestras e oficinas. O projeto busca educar e informar sobre os riscos do
mundo digital, com foco na prevencao e protecao contra ameacas cibernéticas, utilizando linguagem
acessivel e exemplos praticos. O publico alvo abrange estudantes e professores de escolas publicas e
da UFMS, bem como outros profissionais da educacao, visando democratizar o acesso ao
conhecimento em seguranca digital. Numero de integrantes envolvidos: 3

Objetivos:



(1) Explicar o que sao malwares, os tipos de malware e como funcionam; (2) Ensinar praticas de
seguranga para computadores (Windows), celulares e roteadores; (3) Demonstrar a importancia de
senhas fortes e da autenticacao em dois fatores; (4) Alertar sobre os riscos de phishing; (5)
Incentivar a adogao de habitos seguros no uso da internet (VPN para redes publicas, etc).

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Serao realizadas duas palestras/oficinas ao longo do ano de 2026. Os temas abordados serdo: (1)
Introducdo a Seguranca Digital: conceitos basicos, tipos de ameacas e primeiros passos para
protecao; Seguranga em Dispositivos Mdveis: riscos especificos, protecdo de dados, aplicativos
seguros e uso responsavel das redes sociais; (2) Seguranca em Computadores (Windows):
configuracdes de seguranca, uso de antivirus, firewall e protecao contra ransomware; configuracgoes
de seguranca, protecao contra invasoes e importancia da atualizacdo de software.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Espera-se que o projeto contribua para: (1) o aumento da conscientizagao sobre seguranca digital na
comunidade escolar; (2) a adogao de praticas de seguranga para protecao de dados e prevencao de
fraudes; (3) a disseminacao do conhecimento sobre os riscos e vulnerabilidades do ambiente digital;
(4) o empoderamento dos participantes para navegar com menos vulnerabilidade na internet, bem
como a elaboragao de um TCC

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

A avaliacao do projeto sera realizada por meio de feedbacks dos participantes, obtidos por meio de
questionarios e avaliagdes ao final de cada palestra/oficina. Serao analisados a satisfacao com o
conteudo apresentado, a clareza das informagodes e a aplicabilidade das praticas de seguranca
ensinadas. Também sera avaliado o alcance do projeto, considerando o nimero de participantes e a
diversidade do publico atingido. Publico Alvo: comunidade académica e estudantes da regido Local:
Campus de Ponta da UFMS, em outras Instituicdes de Ensino Parceiras e em Eventos presenciais.
AcoOes remotas também sdo consideradas.

Atividade - PET HISTORIA

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
150 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

Descricdo da Atividade: A histéria € um dos pilares fundamentais para a compreensao de todas as
culturas ao redor do mundo, servindo como um alicerce que molda sociedades, linguas, religides e
tradigoes. Mais do que a mera sucessao de eventos, a historia representa o impacto dessas
ocorréncias nos povos afetados, como transformaram costumes e culturas, e como suas
consequéncias reverberam até os dias atuais. Apesar de sua importancia central para o
entendimento do mundo contemporaneo, a histéria muitas vezes é negligenciada, seja por
desinteresse ou falta de acesso. Para lidar com essa questdo, o PET Histéria busca promover o
estudo, a pesquisa e a divulgacao histérica como ferramentas para enriquecer o conhecimento
cultural, resgatar memorias e fortalecer a identidade coletiva. A atividade tem natureza de extensao,
pois se propode a levar os resultados de pesquisas e iniciativas diretamente ao publico, além de
apoiar outras agoes voltadas a preservagao e disseminagao de conhecimentos historicos. O Brasil,
como um pais de rica diversidade cultural, oferece um campo vasto para estudo. O projeto se
dedicara a investigar a histdria de diferentes culturas presentes no Brasil, compreendendo como
estas se transformaram ao longo do tempo e como contribuiram para a formagao de uma identidade



nacional complexa e diversa. Numero de Integrantes Desenvolvendo a Atividade: 4

Objetivos:

(1) Pesquisar e registrar a histéria de culturas presentes no Brasil, analisando tanto suas origens em
seus paises de origem quanto as transformacdes ocorridas em territdrio brasileiro. (2) Identificar as
influéncias mutuas entre culturas imigrantes e populacdes locais, compreendendo a formacao de
elementos culturais brasileiros tnicos. (3) Preservar e disseminar informacoes historicas por meio
de plataformas digitais, promovendo acesso publico e evitando a perda de documentos importantes.
(4) Dar visibilidade a comunidades historicamente negligenciadas, promovendo inclusao e
valorizacao cultural. (5) Contribuir para a preservacao do patrimonio cultural imaterial por meio do
registro e analise de tradigOes, praticas e narrativas.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

O projeto sera desenvolvido em etapas articuladas para garantir a produgao e disseminagao do
conhecimento: (1) Pesquisa em campo e consulta a materiais histdricos como livros, jornais, fotos e
documentos oficiais. Realizacao de entrevistas com representantes das comunidades para registrar
narrativas orais, tradicdes e experiéncias pessoais relacionadas ao tema. Digitalizacao e organizacao
de registros coletados para preservacgao e facil acesso. (2) Produgao e disseminagdo. Criagdo de
materiais educativos e informativos, como artigos, apresentagoes, videos e exposigoes digitais.
Organizagao de eventos comunitarios, como palestras e oficinas, para compartilhar os resultados
com o publico. Publicacdo de documentos e materiais em plataformas digitais, garantindo ampla
acessibilidade e preservacao dos registros histéricos. (3) Colaboragao e apoio: disponibilidade dos
integrantes para auxiliar outros projetos voltados a preservagao historica, compartilhando
conhecimentos e recursos. Participacao em redes de preservagao cultural para ampliar o impacto do
projeto.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Espera-se alcancar os seguintes resultados com a implementacao do projeto: (1) Registro e
preservacao da histéria de diversas culturas presentes no Brasil, incluindo suas origens,
transformacgodes e contribuicoes para a sociedade brasileira. (2) Maior visibilidade para comunidades
historicamente negligenciadas, promovendo sua valorizagao e inclusao social. (3) Disponibilizacao de
registros histdricos e materiais educativos para o publico, promovendo o acesso a informacao e
incentivando o aprendizado cultural. (4) Apoio a outras iniciativas de preservacao historica,
contribuindo para acelerar e ampliar seus impactos. (5) Fortalecimento do patrimoénio cultural
brasileiro, com a preservacao de documentos e narrativas que poderiam ser perdidos ao longo do
tempo. (6) Contribuigao para uma maior conscientizagdo sobre a importancia da histéria na
formacao de identidades e na promocao da diversidade cultural

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

A avaliacdo sera realizada por meio de: (1) Feedback de comunidades e publico: coleta de
depoimentos e preenchimento de questionérios por participantes das atividades, avaliando a
relevancia e a acessibilidade do material produzido. Identificacdo de sugestoes para aprimoramento
das préximas etapas do projeto. (2) Monitoramento de indicadores: quantidade de documentos
histéricos coletados, digitalizados e disponibilizados. Niumero de eventos realizados e participantes
alcancados. Acessos e interagoes em plataformas digitais onde os materiais forem publicados. (3)
Relatdrios internos: relatérios detalhados produzidos pelos integrantes, com andlises das atividades
realizadas, desafios enfrentados e solugoes implementadas. Reunides regulares para ajustar
estratégias e avaliar o progresso em relacdo aos objetivos. Local: Campus de Ponta Pora e locais
histdricos. Publico alvo: estudantes do ensino fundamental e ensino médio, comunidade local



Atividade - PET InsinA (GPT para Professores)

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
150 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

Descricao da Atividade: O "PET InsinA (GPT para Professores)" visa a capacitacao de professores
para o uso do ChatGPT e ferramentas de IA na educacao, cujo objetivo oferecer um aprofundamento
préatico e tedrico sobre o potencial dessas tecnologias no ensino. A atividade serd organizada em
modulos praticos, onde os professores seguirao tutoriais detalhados para criar materiais didaticos,
planos de aula e exercicios personalizados. Além disso, serdo incluidas atividades para demonstrar
como adaptar as ferramentas de IA as necessidades dos alunos, incentivando o aprendizado
autonomo e a resolucgdo de duvidas. Por fim, a atividade também promovera momentos de reflexdo e
discussao sobre as implicagoes éticas e os desafios que a IA representa na educacao, estimulando
uma abordagem critica e responsavel ao uso dessas tecnologias. Numero de integrantes
desenvolvendo a atividade: 4

Objetivos:

Esta atividade visa capacitar docentes para a utilizacdo de Inteligéncia Artificial (IA) na educacao,
com foco na ferramenta ChatGPT e similares. A proposta visa explorar o potencial dessas
tecnologias como instrumentos inovadores para o aprimoramento dos processos de ensino e
aprendizagem, por meio de uma abordagem tedrico-pratica. Busca-se, especificamente, fornecer aos
participantes as habilidades necessarias para a integracao eficaz dessas tecnologias em suas
praticas pedagdgicas, visando a criacdo de materiais didaticos personalizados, o desenvolvimento de
estratégias de ensino adaptativas as necessidades individuais dos alunos e o estimulo a
aprendizagem autonoma. Adicionalmente, pretende-se fomentar a reflexao critica acerca dos
desafios éticos e das implicagoes da IA na educacgao, instrumentalizando os docentes para a tomada
de decisOes informadas e responsaveis quanto a sua implementacao.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Serao realizadas demonstracoes de como adaptar o uso da IA para personalizar o ensino, atendendo
as particularidades de cada aluno e promovendo um processo educacional mais inclusivo e eficiente.
A proposta prevé, ainda, a realizacao de atividades praticas, permitindo aos docentes
experimentarem as funcionalidades das ferramentas de IA em situacoes contextualizadas as suas
disciplinas e aos desafios enfrentados em sala de aula. Complementarmente, serao promovidos
momentos de reflexdo critica sobre os desafios e as implicagoes éticas da utilizagao da IA na
educacao, visando sensibilizar os docentes para uma abordagem responsavel e consciente. Em
suma, a atividade busca proporcionar aos professores uma compreensao abrangente e pratica sobre
a integracao das tecnologias de IA em suas praticas pedagogicas

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Espera-se que, ao final dessa capacitacao, os professores estejam aptos a integrar o ChatGPT e
ferramentas de IA em suas praticas pedagogicas de maneira eficaz e inovadora. Os professores terao
conhecimento sobre como utilizar a IA para criar e personalizar materiais didaticos, aprimorando a
experiéncia de ensino-aprendizagem e atendendo as necessidades especificas de cada aluno. Além
disso, eles estarao melhor preparados para utilizar a IA como uma ferramenta de suporte. Em
termos de visdo critica, os professores terao uma compreensdo mais profunda sobre os desafios
éticos associados ao uso da IA na educagao, capacitando-os a tomar decisoes informadas e
responsaveis sobre a implementagao dessas tecnologias em sala de aula. Esses resultados visam



fomentar uma abordagem inovadora no ensino, aonde a IA nao apenas complementa o papel do
professor, mas também enriquece o aprendizado dos alunos, tornando-o mais dinamico,
personalizado e interativo

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

A avaliacao da atividade, que consiste na elaboracao de um tutorial em formato PDF sobre a
utilizacdo do ChatGPT e ferramentas similares de IA na educagdo, sera realizada considerando os
seguintes critérios: clareza e organizagao das informagoes, abrangéncia e profundidade do
conteudo, adequacao pedagdgica das propostas apresentadas e criatividade na aplicacdo da IA para
o desenvolvimento de recursos educacionais. A clareza e organizacao serao avaliadas pela estrutura
logica do tutorial, facilidade de compreensao e qualidade da linguagem utilizada. A abrangéncia e
profundidade serdo analisadas considerando a riqueza de detalhes, exemplos praticos e a exploragao
das potencialidades da IA no contexto educacional. A adequacgao pedagogica levara em conta a
pertinéncia das sugestoes de uso da IA para diferentes niveis de ensino e contextos de
aprendizagem. Por fim, a criatividade seréd avaliada pela originalidade das propostas e pela
capacidade de inovagao na aplicagao da IA para a criagao de recursos didaticos. A avaliagao sera
realizada de forma holistica, considerando a integracao desses quatro critérios para aferir a
qualidade e a eficacia do tutorial produzido. Publico Alvo: Académicos da UFMS, alunos e
professores das escolas publicas e privada.

Atividade - PET EVENTOS

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
180 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

PET EVENTOS é uma atividade de disseminagao de informacado e conhecimento para a comunidade
do Campus. Visa promover cursos, palestras, discussoes e outros tipos de interacao que promovam o
crescimento cultural e a integracao dos discentes do Campus. Visa trazer temas relevantes e
interessantes que gerem novas iniciativas e despertem novas vocagoes por parte dos participantes
do mesmo. Numero de petianos envolvidos na atividade e no desenvolvimento: 6

Objetivos:

Promover, para os estudantes, palestras, oficinas e minicursos. Todos proporcionados por agentes
devidamente capacitados para fornecer o melhor entendimento sobre um assunto determinado.
Promover ao menos duas palestras por semestre sobre assuntos especificos do meio académico para
todos os alunos que cursam o ensino superior na universidade. Promover oficinas e minicursos
contextualizados pelos aspectos culturais locais e nacionais, promovendo, assim, uma visibilidade
maior sobre tais assuntos no Campus, de modo a engajar todos os estudantes nas pautas culturais
que serao abordadas nas datas especificas dessas oficinas e minicursos. Promover eventos de
sustentabilidade no CPPP, como as semanas do lixo zero, oferecendo para o Campus uma opgao para
o descarte de objetos eletronicos e a devida reciclagem

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Serd feito uma programacao a partir do calendario académico do ano de 2026 para estipularmos as
datas em que as palestras/eventos em irdo acontecer. Apos a escolha definitiva das datas,
entraremos em contato com os responsaveis pela realizacdo das palestras, assim teremos um grande
espaco de tempo para organizarmos a universidade e os alunos, de modo que a palestra/evento
tenha um resultado positivo para todos os envolvidos. Seguem discriminadas as palestras.
PRIMEIRO SEMESTRE: 1-Impacto da IA no mercado de trabalho 2-Ciberseguranca: golpes e
contragolpes SEGUNDO SEMESTRE: 3-Mercado de trabalho para desenvolvedores 4-A tecnologia
na Sala de Aula Serao organizados oficinas e minicursos englobando a cultura local e regional, para



fazer com que os alunos do CPPP estejam engajados na cultura brasileira na sua totalidade. Um
evento onde prepararemos, com o auxilio dos devidos profissionais capacitados, algumas oficinas
com pautas sociais e minicursos sobre diversidade. Seguem discriminadas de minicurso e oficinas.
PRIMEIRO SEMESTRE: 1 - Oficina para Professores da Rede Publica 2 - Oficina para pessoas da
terceira idade SEGUNDO SEMESTRE: 1- Oficina de Scratch 2- Oficina de GitHub Eventos de
sustentabilidade e saude publica continuardo sendo importantissimos. Serao semanas em que 0s
alunos poderdo descartar lixos eletronicos para que a devida reciclagem seja feita e assim nao
prejudicar o meio ambiente, bem como aqueles voltados a satde. Seguem os eventos planejados.
PRIMEIRO SEMESTRE: 1 - Semanas do lixo zero 2 - Semana de apoio a doacdo de sangue. Fora os
itens descritos acima, esta planejado também o apoio aos seguintes eventos. 1 - Recepgao de
calouros 2 - Semana pedagdgica 3 - Feira das profissdes 4 - Dia das maes. 5 - Agosto Azul 6 -
Setembro amarelo 7 - Outubro Rosa

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Com as palestras esperamos promover da discussao de temas relevantes entre estudantes do CPPP
(Campus de Ponta Pora), fazendo, assim, com que possam ter o esclarecimento dos assuntos
abordado em cada palestra. As oficinas e minicursos pretendem, mais uma vez, enriquecer o
conhecimento dos alunos, mas tratando com uma abordagem voltada para assuntos culturais sobre
nossa nagao e municipio. Com os eventos de sustentabilidade, tal qual a semana do lixo zero,
pretendemos fazer a arrecadagao de lixos eletronicos para fazermos o descarte ideal e até reutilizar
alguns componentes nos laboratérios do CPPP.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

Iremos fazer relatorios de todas as atividades, para assim podermos levar aos demais membros e
discutirmos um feedback em grupo dos impactos que os eventos tiveram, comparando com o
programado no planejamento feito para o ano. Publico envolvido estimado: Estudantes de graduacgao
da UFMS: 200 Estudantes de pdés-graduacdao da UFMS: 9 Professores da UFMS: 12 Técnicos da
UFMS: 5 Estudantes da educacao basica: 500 Profissionais da educacgao: 5 Profissionais de outras
areas: 5 Local: Campus de Ponta da UFMS, em outras Instituicoes de Ensino Parceiras e em Eventos
presenciais. A¢oes remotas também sdo consideradas. Publico Alvo: comunidade académica e
comunidade loca

Atividade - PET GAMIFICACAO

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
150 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

A Gamificacdo é uma técnica que serve para trazer elementos dos jogos a outros contextos, mais
especificamente o design, mecanicas, dinamicas e componentes. Nesse sentido, o uso desses
elementos visa a instruir, influenciar o comportamento do usudrio e incentivar resultados praticos.
Outrossim, essa pratica é bastante utilizada no ambiente académico para tornar o estudo mais
atrativo e aproximar o estudante do contetido apresentado. Nesse viés, o publico-alvo do PET
Gamificacao sao as escolas publicas de Ponta Pora que buscam implementar a tecnologia em seu
método de ensino. Durante sua passagem nas instituigoes de ensino, os estudantes desenvolvem sua
formacgao como individuos e cidadaos, o que torna extremamente necessario que esses
estabelecimentos sejam adequados para que os discentes consigam realizar seu melhor
desempenho. Para tanto, é preciso que as aulas estejam conforme a realidade atual e de modo que
atraia os estudantes. Além disso, na sociedade dos dias de hoje, com a tecnologia cada vez mais



presente no cotidiano das pessoas, faz-se necessario uma mudanca na forma tradicional em que
essas instituigoes trabalham. Sob essa 6tica, a gamificagao surge como meio de gerar participacdo e
engajamento nas aulas, resultando na reinvencao do aprendizado. Numero de integrantes
Desenvolvendo a Atividade: 4.

Objetivos:

A atividade partira para a proposta de um jogo educativo propriamente dito, o qual sera a
gamificagdo do livro "Um olhar fronteirigo: Histéria e Geografia", de Mirta Mabel Escovar Torraca
Silva e Jhonas Ariel Cantaluppi de Souza, voltado para o 32 ano do Ensino Fundamental. Seguido,
entdo, da elaboragao de um roteiro e do estabelecimento de seus elementos principais, como
mecanicas, dinamicas e componentes. Tendo tudo isso em mente, sera escolhido um software de
modelagem de jogos para ser aprendido, analisando as ferramentas necessarias para aplicar o jogo
proposto. Em sequéncia, serdo feitos protdtipos, para uma ideia mais clara do objetivo final do
trabalho e para se ter uma avaliagao dos professores das escolas-alvo em relacao a usabilidade e
aplicabilidade de cada prototipo, aplicando as mudancas necessarias até que se chegue no produto
desejado. Por fim, o jogo sera disponibilizado para todas as escolas publicas usarem em suas
matérias de Histdria e Geografia regionais, para incentivar o uso da tecnologia pelos estudantes e
tornar o aprendizado mais interessante

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
A metodologia inclui: 1 - Estudo sobre gamificacao e jogos educacionais. 2 - Construcao do jogo
baseado no livro de Histéria e Geografia regionais.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Espera-se que o projeto promova: (1) o uso adequado da tecnologia nas escolas publicas; (2) o
estimulo ao aprendizado; (3) a valorizacdo da cultura fronteirica; (4) a exemplificacdo de
gamificacao para outras cidades; (5) o aperfeicoamento do conhecimento sobre gamificacao entre os
integrantes do grupo; (6) a aproximacao da UFMS com a sociedade

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

A avaliagao do projeto sera realizada por meio de: feedback dos professores e alunos das escolas
participantes sobre a usabilidade e o impacto do jogo desenvolvido; andlise do engajamento dos
alunos durante a utilizacao do jogo; e avaliacao do cumprimento das etapas do projeto e dos
objetivos propostos. Local: Campus de Ponta da UFMS, em outras Instituicoes de Ensino Parceiras e
em Eventos presenciais. Acoes remotas também sao consideradas. Publico alvo: estudantes das
escolas publicas e privadas.

Atividade - PET PARCERIAS

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
150 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

A partir das parcerias queremos apresentar palestras e workshops a fim de garantir aos estudantes
ensino de qualidade; a partir da educagao de qualidade, espera se alcangar a melhoria continua que
dard um retorno a comunidade, as parcerias em prol das metas doas atividades do PET FRONTEIRA,
tanto na iniciativa privada quanto do poder publico ird garantir o alcance maior das atividades para
fomentar a educacdo de qualidade. Numero de Integrantes Desenvolvendo a Atividade: 6.

Objetivos:



A atividade "PET PARCERIAS" pretende estabelecer parcerias estratégicas com instituigdes publicas
e privadas, visando o fomento a educagao por meio da realizagao de palestras, eventos, workshops e
outras iniciativas que promovam o desenvolvimento de conhecimentos e habilidades, contribuindo
para o aprimoramento educacional e o fortalecimento de uma rede colaborativa da qual o PET
Fronteira faca parte.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

A atividade sera realizada por meio da elaboragao e envio de oficios da Universidade Federal de
Mato Grosso do Sul (UFMS), com o intuito de formalizar solicitagdes de parcerias com instituicoes
presentes no municipio de Ponta Pora. O processo envolvera o estabelecimento de comunicagao com
as referidas instituigdes, buscando identificar possiveis areas de colaboracao e viabilizar a realizacdo
de palestras, eventos, workshops e outras acoes educativas. A metodologia adotada incluira a
negociagao de termos de cooperacao, a definicao de cronogramas e a implementacao das atividades
propostas, sempre visando fomentar a educacao e o desenvolvimento local.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

A) Estabelecimento de parcerias institucionais: Formalizacao de acordos de cooperagao com
instituicoes publicas e privadas, visando o fortalecimento da rede educacional no municipio de Ponta
Pora. B) Realizagcao de eventos educativos: Organizagao e execucao de palestras, workshops e outros
eventos, proporcionando a troca de conhecimentos e a capacitagao dos participantes. C) Ampliacao
do acesso a educacgao: Aumento das oportunidades de aprendizado para a comunidade local, com
foco em temas relevantes e atuais, promovendo o desenvolvimento de habilidades e competéncias.
D) Fortalecimento da integracao entre instituicoes: Maior interacao e colaboracao entre a UFMS e
instituigdes locais, favorecendo a criacao de uma rede de apoio a educacdo. E) Impacto social
positivo: Contribuicao para o desenvolvimento educacional e social da populagao de Ponta Pora, com
reflexos na melhoria do ambiente educacional e no fortalecimento de iniciativas comunitarias.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

A metodologia de avaliacao da atividade sera baseada na analise qualitativa e quantitativa das
parcerias estabelecidas e no apoio das instituigdes a UFMS. Os principais critérios de avaliagao
incluirdo: A) Efetividade das parcerias: Avaliacao do numero de parcerias formalizadas com
instituigdes publicas e privadas, considerando a qualidade e a viabilidade dos acordos firmados. B)
Participacdo e engajamento das instituicdes: Monitoramento do nivel de envolvimento das
instituicdes parceiras nas atividades propostas, como palestras, workshops e eventos, incluindo a
contribuicao de recursos, conhecimento ou apoio logistico. C) Sustentabilidade das parcerias:
Andlise da continuidade e do fortalecimento das parcerias ao longo do tempo, verificando se as
instituicoes parceiras estdao dispostas a apoiar futuras iniciativas educacionais em colaboracao com a
UFMS. D) Relatdrios de acompanhamento: elaboragao de relatdrios periédicos para documentar o
progresso das acoes, identificar pontos de melhoria e fornecer recomendacoes para aprimorar o
processo de cooperacao. Publico Alvo: Empresas e Instituicoes da regiao Local: Campus de Ponta
Pora, Instituicdes e Empresas.

Atividade - PET GAMES

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
140 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:
Descricao da Atividade: O projeto PET GAMES visa o estudo e pratica do desenvolvimento de jogos



eletronicos, desde sua documentacao, design e programacgao, com o intuito submeter o/os projetos
desenvolvidos em feiras como Computer On The Beach, Integra, FEBRACE entre outras, visando
introduzir os participantes do projeto a um novo mercado e area de desenvolvimento de jogos.
Numero de integrantes Desenvolvendo a Atividade: 6

Objetivos:

As atividades planejadas incluem estudar e utilizar ferramentas voltadas para o desenvolvimento de
jogos; estudar e produzir a documentacao de um arquivo GDD (Game Design Documentation);
estudar programacao para desenvolvimento de jogos e criar prototipos e versoes de jogos; submeter
os projetos desenvolvidos em feiras e eventos; organizar eventos sobre jogos "indie" para novos
publicos.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Serd elaborada a documentagao dos jogos em desenvolvimento no documento GDD (Game Design
Document), criacdo de artes criativas e o desenvolvimento de mecanicas. O processo de
desenvolvimento sera documentado em midia digital, o qual sera utilizado para submeté-los para
eventos e relatorio final.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Espera-se que o projeto contribua significativamente para o aprimoramento das habilidades de
desenvolvimento e programacgao do grupo, fornecendo uma abordagem pratica e interativa para o
ensino e aprendizado no desenvolvimento de jogos. Além disso, o projeto busca gerar melhorias no
processo educacional, proporcionando aos alunos experiéncia pratica em uma area inovadora como
o desenvolvimento de jogos. O impacto esperado na sociedade € o incentivo de novos profissionais
para a industria de jogos, incentivando a criatividade e a inovacgdo. Os resultados serao socializados
por meio de apresentacoes em feiras académicas, eventos e conferéncias, bem como por meio da
publicacao de artigos, documentagdes (como o GDD), e a divulgagao de videos sobre o progresso do
projeto

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

A avaliagao sera baseada em dois aspectos principais: os relatérios bimestrais e a participagdo dos
integrantes do grupo. Nos relatorios, serao descritos os avangos do projeto, os desafios enfrentados,
e as solugoes implementadas, além de uma analise critica do que foi aprendido em cada fase. A
participacdo sera avaliada também pela qualidade e sucesso das submissdes dos jogos desenvolvidos
em feiras e eventos, com feedback de avaliadores externos, o que proporcionara um panorama de
como o grupo esta se destacando na industria de jogos. Além disso, o cumprimento dos prazos e o
esforco colaborativo serdao aspectos importantes na avaliacao final. Publico Alvo: comunidade
académica. Local: Campus de Ponta Pora e eventos da area.

Atividade - HELP PET

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
150 10/03/2026 06/12/2026

Descricao/Justificativa:

Um dos principais objetivos de um curso de Sistemas de Informacao é
proporcionar/desenvolver/implementar ferramentas que permitam a geréncia de conhecimento. O
PET é um programa com um alto grau de compromissos e complexidade, que demandam cuidados,
pois envolvem bolsas, prazos e exigéncias. Uma ferramenta que auxilie os tutores PET no



acompanhamento das atividades dos seus grupos, que ajude a acompanhar o calendario anual do
programa PET e as demais agoes envolvidas na gestao de um grupo PET é, portanto, muito
necessaria. Numero de integrantes envolvidos: 3

Objetivos:

A atividade "HELP PET" visa criar um sistema interno que auxilie o tutor e os alunos do PET
(Programa de Educacgao Tutorial) no desenvolvimento de habilidades de lideranca, aprendizado e
fortalecimento de conexoes interpessoais. Concomitantemente a atividade "HELP PET" pretende
promover a inclusao e o aprendizado de programacao de maneira estruturada, capacitando os
alunos a compreender e aplicar conceitos avancados de programagao, como os principios SOLID.
Eles serdo incentivados a explorar desde linguagens externas para extracao, carregamento e
transformacgao de dados até linguagens de alto nivel, estruturacdo de pastas utilizando frameworks

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Para implementar esta atividade, os participantes passarao por varias etapas. Primeiro, havera um
periodo de familiarizacao com os frameworks React e Nest.]Js e com a linguagem JavaScript, a fim de
garantir um entendimento basico dos recursos disponiveis. Em seguida, havera uma selecdo e
adaptacdo de contetdos de programacdo em formato didatico para facilitar o aprendizado dos
envolvidos. Também serao realizadas sessoes de brainstorming para gerar ideias de projetos
educativos. Cada participante contribuird no desenvolvimento do projeto em colaboragdo, com base
nas ideias discutidas e acordadas. Reunides periddicas serao realizadas para monitorar o progresso,
compartilhar experiéncias e ajustar o trabalho coletivo conforme necessario.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Fora o desenvolvimento da ferramenta de gestao para tutores PET, espera-se que o projeto promova
um ambiente colaborativo e fortaleca as habilidades de gerenciamento e planejamento dos
participantes. Os resultados esperados incluem uma definigao clara de atividades e metas,
planejamento eficiente e cumprimento dos prazos, e um controle rigoroso dos recursos financeiros
necessarios para viabilizar as atividades. O projeto também visa garantir a eficacia dos contetdos e
métodos aplicados, coordenar as fungdes dos membros, manter uma comunicagao eficaz entre todos
os envolvidos e identificar possiveis riscos durante a execugao. Além disso, sera feito um teste da
ferramenta durante o ano na execucao de sua funcao de apoio e controle de todas as agoes
pertinentes ao Grupo PET-Fronteira.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:

A avaliacao do projeto sera continua e envolvera reunioes de reflexao, nas quais serao analisados
tanto os pontos positivos quanto as areas que precisam de aprimoramento. Havera um foco na
agilidade e na eficiéncia da comunicagao entre os participantes, medindo a eficacia, o impacto e a
adaptabilidade das atividades. Além disso, os feedbacks coletados serdao analisados para ajustar e
melhorar continuamente o projeto. Piblico Envolvido: O publico envolvido diretamente nesta
atividade inclui estudantes do Grupo que participarao ativamente do desenvolvimento e da
implementacdo do HELP PET, sendo beneficiados pelos conhecimentos e experiéncias adquiridos ao
longo do projeto. Publico Alvo: comunidade académica da UFMS e demais universidades federais.
Local: Campus de Ponta Pora.



