PROJETO DE ENSINO
GINCANA VIRTUAL DO CEFET-MG DIVINOPOLIS
ARTE, CULTURA E DESENVOLVIMENTO TECNOLOGICO

COORDENADOR: Rodrigo Alves dos Santos

Departamento de Formacao Geral

COORDENADORA ADJUNTA: Andrea Mara Silveira Cruz Marcelino

Departamento de Formacao Geral

PROFESSORES/AS COLABORADORES/AS:

Arilda Clainer Drumond

Departamento de Informatica, Gestao e Design (Coordenagdo de Produgao de Moda)
Eduardo Habib Bechelane Maia

Departamento de Informatica, Gestéo e Design (Coordenagéo de Informatica)
Emerson de Sousa Costa

Departamento de Formacao Geral

Hemilly Brugnara Lara

Departamento de Informatica, Gestao e Design (Coordenagdo de Produgao de Moda)
Kellen Cristina Silva

Departamento de Formagao Geral

Lucio Flavio Santos Patricio

Departamento de Mecatrénica

Michel Pires da Silva

Departamento de Informatica, Gestéo e Design (Coordenagéo de Informatica)

Tiago Alves de Oliveira

Departamento de Informatica, Gestao e Design (Coordenagéo de Informatica)

Valter Junior de Souza Leite

Departamento de Mecatrénica

Sintese a proposta

A proposta consiste na realizagdo de uma gincana virtual para alunos/as dos cursos técnicos de
nivel médio e do ensino superior do campus Divinopolis do CEFET-MG, os/as quais compordo
equipes de no maximo, 20 integrantes cada, sendo obrigatéria a presenca, em cada time, de



alunos/as de diferentes cursos e niveis de ensino oferecidos na unidade. Espera-se, com isso,
estimular que tanto alunos/as do ensino técnico de nivel médio, quanto do ensino superior em
mecatronica, informéatica/computagcdo e moda interajam na realizagdo das tarefas, trocando
experiéncias e construindo coletivamente suas aprendizagens significativas. Inspirada nas
gincanas tradicionais, esta gincana virtual consistira na liberacdo, via plataformas virtuais e
aplicativos de interacdo (Ex. Facebook, Instagram, WhatsApp, Google Meet, Cisco Webex
Meeting, Zoom), de tarefas variadas, com um tempo determinado para a sua realizagdo e
postagem de respostas e produtos pelas equipes. Essas tarefas incluirdo a resposta a charadas,
exposi¢des orais, performances, realizacdo de dramatizacdes, apresentagdes culturais e
simulagdes de situagdes exigidas pelo exercicio profissional das areas dos cursos oferecidos no
campus, gerando produtos como audios, videos e imagens, ora produzidos pelas proprias equipes,
ora pesquisados e selecionados por elas em arquivos publicos existentes na internet. As tematicas
das tarefas serdo relacionadas a arte, cultura e desenvolvimento tecnolégico produzidos ou
mediados por realizagdes das areas de estudo dos membros das equipes. A gincana tera a
duracéo de uma semana, com tarefas sendo liberadas em dias e horarios determinados, com os
respectivos tempos de entrega dos produtos e respostas solicitados. A equipe multidisciplinar que
compde o projeto ficara encarregada de elaborar tarefas que exigirao nao s6 conhecimento factual
e conceitual dos campos ja mencionados, mas também o emprego de procedimentos, técnicas e
atitudes esperados de estudantes que se preparam para o exercicio profissional nos campos da
mecatronica, da moda e da informatica/computagao. A participacao, auxiliando as equipes, da
familia e de membros externos a comunidade cefetiana na realizagao das tarefas, por meio das
Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo, sera estimulada. Uma comisséo julgadora composta
pela equipe de realizagao deste projeto de ensino e por convidados ficara encarregada de avaliar
as respostas e produtos apresentados pelas equipes nos universos virtuais selecionados. Ao final,
sera anunciada a equipe que melhor atendeu ao que foi solicitado nas tarefas e feita uma

premiacao virtual em dia e horario previamente marcado.

CRONOGRAMA DE ATIVIDADES
Divulgagao da tarefa e estimulo a montagem de equipes pelos alunos: 10 a 15 de junho de
2020
Inscrigao das Equipes: 16 a 19 de junho de 2020
Organizagao das tarefas pela equipe organizadora a partir do perfil das equipes: 22 a 26 de
junho

Divulgagao de cronograma de liberagao/execugao das tarefas para as equipes: 30 de junho



Realizagao da Gincana: 01 a 08 de julho de 2020

Premiagao Virtual: 10 de julho de 2020

Elaboragao do Relatério de Atividades: 01 de agosto a 30 de setembro de 2020
Entrega do Relatério de Atividades: 01 de outubro de 2020.
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