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Consideracoes finais:

Pretendemos manter como foco a Pesquisa Cientifica, pois dela, como foram demonstradas nos
relatorios dos anos anteriores, produziremos atividades de Ensino e Extensao de qualidade e
tecnologicamente atualizadas.

Resultados gerais:

Em uma avaliacao média anual, com publicacoes cientificas (Qualis B2 ou superior) de 3 artigos
completos, 10 cursos de extensoes e uma escola municipal atendida em projetos de extensao,
pretendemos para 2019 manter as boas metas atingidas nos anos anteriores, com uma qualidade de
servico ainda melhor asseguradas pelo tempo de experiéncia adquiridos na conduc¢do do Programa
Tutorial.

Atividade - Oferta de Cursos e Palestras

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2019 31/12/2019

Descricao/Justificativa:

O grupo trabalhara na construgao do aprendizado especifico em tecnologias, metodologia cientifica,
linhas de pesquisa da computagao por meio de minicursos e palestras. Tal formacgao sera destinada
ao publico interno do instituto (alunos do Técnico em Informatica, da Ciéncia da Computacao,
petianos, professores, técnicos administrativos...) e comunidade (profissionais da area e egressos de
nosso curso). Esse tipo de conhecimento técnico complementar amplia os horizontes dos
participantes, constituindo uma oportunidade de conhecer profissionais e empresas da area, como
também difundir conhecimento em computagao.

Objetivos:
O objetivo é permitir a formacdao complementar dos participantes em temas da area da computacao
por profissionais competentes (convidados) e pelos préprios petianos/graduandos do curso de



Ciéncia da Computacao. Essa formacdo é tanto na drea tecnoldgica quanto cientifica. Além da
preparacao individual, necessdria para ministrar um curso, o petiano adquirird pratica de ensino e
oratdria, uma vez que esses sao requisitos necessarios para que a atividade seja efetuada com
sucesso.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Os assuntos a serem abordados serao diversificados, abrangendo desde contetidos basicos (ex.
Légica de Programacao) a temas mais complexos da area do PET (ex. Inteligéncia Artificial para
Jogos). A definicao do nimero de cursos e dos temas a serem abordados se dara apos sondagem do
interesse do publico alvo e disponibilidade técnica dos bolsistas do PET. Os recursos utilizados para
0s cursos serao o datashow, quadro branco e computadores. Também sera elaborado material
didatico para acompanhamento dos cursos e certificados, que serao entregues apos a sua conclusao.

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:

- Atender a solicitagdo feita pelos alunos da graduacdo em Ciéncia da Computagao, os demais
interessados e as demandas de mercado. - Fortalecer a integragao entre o grupo PET, a graduacao e
a comunidade. - Promover o aprendizado em assuntos especializados da area, seja no ambito
académico ou de mercado, pelo contato com palestrantes convidados.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serda avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Treinamento Mental com VR para ganho de
rendimento na Natacao (continuacao)

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2019 31/12/2019

Descricao/Justificativa:

O desempenho na natagdo depende do adequado relacionamento entre muitas variaveis e em todos
0s casos sua manifestacdo se da por meio da técnica de movimento. Um grande dificultador do
processo de ensino da natagao consistem na percepc¢ao do movimento realizado na dgua pelo
aprendiz. Assim, é importante a realizagao de estudos que levem em consideragao a particularidade
deste ambiente e que se aproprie dos conhecimentos atuais da tecnologia a favor do professor.
Acreditamos que a construcao de um sistema de realidade virtual (RV) seria uma importante
ferramenta no processo de aprendizagem e treinamento da natagdo. Além disso, com a experiéncia
obtida, ha a possibilidade de futura transferéncia dos conhecimentos para outros esportes e areas de
aplicacao nao esportivas.

Objetivos:

Através de uma parceria firmada com o Departamento de Educacdo Fisica da UFR], pretende-se dar
continuidade ao projeto com mesmo nome iniciado em 2018, o qual desenvolveu um sistema de
Realidade Virtual que simula a atividade de natagao com a pretensao de ganho de rendimento do
atleta. Para tanto, pretende-se: - Determinar as variaveis visuais da técnica de nado que sao
relevantes para a aprendizagem do nadador e como elas serao construidas no sistema de realidade
virtual. - Determinar as variaveis visuais do ambiente que sdo relevantes para a aprendizagem do
nadador e como elas serao construidas no sistema de realidade virtual. - Determinar as variaveis
auditivas relevantes para a aprendizagem do nadador e como elas serao construidas no sistema de
realidade virtual. - Coordenar de forma adequadas os diferentes estimulos presentes no ambiente de



realidade virtual para que causem um efeito desejado na aprendizagem do nadador.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

O primeiro passo deste projeto consiste no estudo das tarefas que serao consideradas como foco de
treinamento na natacao como os nados formais, por exemplo, para que se possa entender quais
aspectos sao ao mesmo tempo interessantes a modalidade esportiva e ao mesmo tempo
tecnologicamente aplicaveis e praticos. Apods se entender o foco e as caracteristicas da tarefa
também serd levado em consideragao as particularidades e experiéncias importantes para o usuario
(nadador) ¢ pensando-se na interface e nos elementos de simulagao que serao oferecidos.
Finalmente, na parte mais técnica, o sistema sera determinado e construido.

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:

Publicagao cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento de jogos eletronicos e
treinamento desportivo. Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e
fora do nosso instituto através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serd avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Desenvolvimento e Manutencao do Site do Grupo

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2019 31/12/2019

Descricao/Justificativa:

Esta atividade visa prestar a manutencao do site do grupo PET Conexoes Ciéncia da Computagao
para promover a divulgacao das atividades desenvolvidas no ambito do Programa bem como do
curso de Ciéncia da Computagdo do Campus, disponibilizando relatérios das atividades
desenvolvidas no programa, permitindo o acesso as atividades disponiveis aos alunos do curso e
para comunidade externa. Por meio de redes sociais associadas ao grupo, pretende-se potencializar
esta divulgacao.

Objetivos:

Objetiva-se facilitar o acesso dos estudantes e comunidade externa as atividades desenvolvidas no
PET Conexodes Ciéncia da Computagao, bem como a divulgagao do Programa e disponibilizacdo da
agenda dos cursos e palestras a serem ofertados.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Pretende-se manter o desenvolvimento do site do LAMIF com um sistema de gestdo de contetdo
(Content Management System - CMS), pois nele ha a separagao entre design, programacao e
conteudo permitindo uma grande flexibilidade na distribuicdao das areas e customizagao do visual.
Além disso, existem milhares de templates para os CMSs prontos que agilizam o processo de criagao
de sites com rapidez e menor investimento. As redes sociais sao plataformas de comunicagao
interativa que permitem ter contatos e mandar mensagens e fotos completamente de graca. Assim,
sao uma das formas mais faceis e praticas de entrar em contato com nosso publico-alvo. Desta forma
um perfil do PET Conexdes Ciéncia da Computagao sera administrado em paralelo com o site.

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:
Divulgacdo em ambito nacional das atividades desenvolvidas em nosso grupo PET. Divulgacao em
ambito regional dos cursos e projetos de extensdo ofertados.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serd avaliado a condugao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Simulador de Natacao: Entendendo e Preparando
Atletas de Forma Divertida (continuacao)

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2019 31/12/2019

Descricao/Justificativa:

Tanto no Brasil quanto no resto do mundo, o esporte sempre esteve muito presente na vida das
pessoas, seja por lazer ou trabalho. Além de ser fundamental para a saude, hoje em dia também é
essencial para economia, ja que movimenta bilhdes por ano. Com a natac¢do nao ¢ diferente, apesar
de nao ser tao reconhecida como o futebol por exemplo, o Brasil possui um dos melhores atletas da
atualidade como César Cielo, Thiago Pereira e muitos outros nomes de sucesso. Porém o que existe
por tras de todo o glamour que o esporte proporciona, € uma carga pesada de treinos e regras
diariamente. O que o jogo eletronico que desenvolveremos buscara desmistificar.

Objetivos:

Sendo continuacao do projeto do ano anterior, esta atividade pretende auxiliar os profissionais e
estudantes de educagao fisica a elaborar estratégias de treinos e técnicas para desenvolver as
habilidades de seus atletas e também mostrar para as pessoas que nao entendem de educacgao fisica
como funciona o processo de desenvolvimento de atletas. O jogo a ser desenvolvido sera no estilo
simulacdo. Nele o jogador treina apenas um atleta, porém tem controle de tudo sobre ele. Desde de
o fundo monetério até as competicoes, alimentacao e treinamento do atleta. A partir disso ele vai
elaborar estratégias para levar seu atleta as vitdrias. O jogo ainda estd em fase de prototipo e nao foi
testado. Apds a conclusao de uma primeira versao do aplicativo, ele sera posto na loja de aplicagoes
da Google para testes.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

O jogo sera desenvolvido no Unity 5 (motor grafico para desenvolvimento de jogos e aplicativos) na
versdao 5.6. Ele sera destinado a plataforma mobile, por ser de facil acesso da populagao. O estilo do
jogo sera simulacao, nela o jogador tem total liberdade para fazer o que quiser a partir do ponto
inicial. Porém ele deve ter nocdo do esporte e planejar estratégias para conciliar alimentagao, treino
e competigoes. O jogo terd competicoes para o atleta participar no intuito de avaliar o desempenho
dele, e se ele ganhar, também receberd uma quantia em dinheiro (do jogo) que pode ser utilizada
para a melhoria do mesmo.

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:

Publicagao cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento de jogos eletronicos.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serd avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.



Atividade - Desenvolvimento de um Portal Educacional para
combater problemas sociais

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2019 31/12/2019

Descricao/Justificativa:

O uso das TIC (Tecnologias da Informac¢ao e Comunicac¢ao) no ensino médio, para auxiliar o trabalho
dos professores das diferentes areas de conhecimento vem sendo muito discutido nas tltimas
décadas, sendo certo que, a partir da velocidade com que as tecnologias expandem-se em todas as
areas da vida moderna, em um processo exponencialmente crescente e, ao que parece, irreversivel,
ignorar o avancgo tecnoldgico e a discussdo sobre o uso da tecnologia no processo educacional ja nao
€ uma opgao, prova disto € o crescimento paulatino de projetos, produtos e recursos para a inclusao
da tecnologia de forma pedagogica na escola. Nesta atividade pretende-se desenvolver um portal
educacional que se apresentara como mais uma proposta didatica, aberta e em construgao
permanente, que almejard, dentre outras coisas, encurtar o espago entre as discussoes sobre temas
delicados na vida social moderna, tais como desigualdades, diferencas, género, bullying e meio
ambiente, ofertando contetido moderno e com linguagem propria da faixa etaria dos alunos do
Ensino Médio regular, auxiliando os professores no enfrentamento desta demanda educacional que,
na auséncia de recursos e orientacdo pedagodgica ofertadas pelo poder publico, acabam sendo
silenciadas ou minimizadas em sala de aula.

Objetivos:

Esta atividade visa discutir o uso pedagogico das redes sociais como ferramenta tecnoldgica no
auxilio aos professores do ensino médio com vistas a superarem os entraves no dialogo com os
alunos sobre temas que contemplem o direito a diferenca e o enfrentamento da violéncia, dentro e
fora da escola. Documenta-se ainda o desenvolvimento de um portal educacional virtual de
aprendizagem, construido com publicacdes selecionadas da rede social Facebook, que tenham
potencial pedagogico e, assim como as redes sociais, explorem a curiosidade e o interesse, de
professores e alunos.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

A metodologia utilizada é da revisao bibliografica que busca, através de publicagdes cientificas,
refletir de forma ampla sobre o uso da tecnologia no ensino médio. Através de um projeto de
software, pretende-se projetar, implementar e testar a ferramenta desenvolvida.

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:

Publicagao cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento aplicagoes moveis.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serd avaliado a condugao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Um portal educacional como recurso pedagogico
para acoes de educacao em saude

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade



10 01/01/2019 31/12/2019

Descricao/Justificativa:

A era digital trouxe um maior acesso a educac¢ao sexual, no entanto, familiares e educadores
apresentam dificuldades em explorar o tema com criancas e jovens. Esse bloqueio sobre a
sexualidade pode estar relacionado ao tabu, medo de explorar precocemente o sexo infantil,
inexperiéncia dos educadores, ou até mesmo, imaturidade por parte desses familiares. O uso de
websites na area da saude publica tem se tornado um importante meio de comunicagao. Devido ao
seu baixo custo de manutencao e a capacidade de armazenamento e disseminacao de informacoes de
forma rapida na web, as Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TIC) tem se sustentado como
uma ferramenta indispensavel no cuidado em saide. Ancorado nessa percepcao, o produto
educacional escolhido para ser desenvolvido foi um portal educacional, pois o seu uso permite
romper com praticas pedagogicas tradicionais ao estabelecer uma ponte entre os varios espagos
formais e nao formais de ensino.

Objetivos:

O objetivo da atividade sera desenvolver uma ferramenta online e promover a educagao para saude
com jovens do Ensino Médio Integrado do IF Sudeste MG- Campus Rio Pomba. Como método de
ensino foi utilizada a tecnologia da informacgao e comunicagao (TIC) como ferramenta pedagdgica. A
escolha pelo uso de uma ferramenta midiatica como instrumento para discussao da sexualidade em
contexto escolar deu-se, a partir da necessidade de estabelecer um canal de comunicagao perene
com os discentes.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Revisao bibliografica, projeto de software, implementacao, testes e avaliacdo em sala de aula.

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:

Publicacao cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento aplicagdes moveis.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serda avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Desenvolvimento do Frigote 2.0

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2019 31/12/2019

Descricao/Justificativa:

O uso de computadores nas escolas é uma pratica bastante comum. Entretanto, o uso desse meio
como algo que contribui efetivamente para a aprendizagem é ainda grande objeto de estudo. Além
da diversao, os jogos simuladores aplicados em determinados contetudos, instruem indiretamente o
jogador na area abordada, pois para que se obtenha sucesso no jogo, € preciso dominar conceitos e
préaticas referentes ao contetdo tratado. Esse tipo de software trabalha com metodologias e
estratégias que auxiliam no processo de construgao do ensino-aprendizagem, além de contribuir com
processo de resgate do interesse do aprendiz, na tentativa de melhorar sua vinculagao afetiva com
as situacoes de aprendizagem. Quando falamos em préatica de ensino especifica, percebemos um
grande problema associado aos métodos de ensino de avicultura nas escolas, tanto de nivel médio
quanto superior, principalmente devido as técnicas utilizadas pelos educadores que acabam gerando



uma falta de interesse e motivacao dos estudantes. Com o objetivo de contornar este problema, foi
proposta uma nova metodologia de ensino de avicultura baseada em um software educacional. Desta
forma, além de resgatar o interesse dos alunos, cria-se a possibilidade de praticar todo o ciclo de
manejo de 45 dias em uma Unica aula. O sistema desenvolvido neste trabalho é baseado nas
principais questoes que envolvem a producao do frango de corte, procurando complementar o que
foi aprendido na teoria.

Objetivos:

Em 2012 foi desenvolvido, testado e publicado em evento cientifico a primeira versao do software
Frigote. Ndo sabiamos que sua repercussao e interesse cientifico e académico seria tanto, como
visto através dos contatos de muitos professores, pesquisadores e criadores do Brasil inteiro por sua
procura. Devido a demanda, resolvemos transforma-lo de um protdtipo desenvolvido em Flash em
uma nova e atualizada ferramenta implementada em Unity 3D. Por isso posto, pretendemos
desenvolver um novo software para simular a criagao e manejo de frango de corte através de um
ambiente pratico, criativo e atraente, ideal para intensificar o processo de aprendizagem dos
modulos da disciplina de avicultura. Seu objetivo principal serd simular os principais conceitos de
manejo, sanidade e ambiéncia na criacdo de aves de corte, de forma que os mesmos possam realizar
todas as praticas necessarias para a criagao da espécie.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Em parceria com profissionais da area de Zootecnia pretende-se projetar, implementar, testar e
avaliar em sala de aula o sistema proposto. Posteriormente verificar a possibilidade de divulga-lo e
compartilha-lo em uma rede nacional de produtos educacionais (como o eduCAPES).

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:

ublicacdo cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento aplicagdes moveis.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serd avaliado a condugao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.



