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Síntese a proposta 

A proposta consiste na realização de uma gincana virtual para alunos/as dos cursos técnicos de 

nível médio e do ensino superior do campus Divinópolis do CEFET-MG, os/as quais comporão 

equipes de no máximo, 20 integrantes cada, sendo obrigatória a presença, em cada time, de 



alunos/as de diferentes cursos e níveis de ensino oferecidos na unidade. Espera-se, com isso, 

estimular que tanto alunos/as do ensino técnico de nível médio, quanto do ensino superior em 

mecatrônica, informática/computação e moda interajam na realização das tarefas, trocando 

experiências e construindo coletivamente suas aprendizagens significativas. Inspirada nas 

gincanas tradicionais, esta gincana virtual consistirá na liberação, via plataformas virtuais e 

aplicativos de interação (Ex. Facebook, Instagram, WhatsApp, Google Meet, Cisco Webex 

Meeting, Zoom), de tarefas variadas, com um tempo determinado para a sua realização e 

postagem de respostas e produtos pelas equipes. Essas tarefas incluirão a resposta a charadas, 

exposições orais, performances, realização de dramatizações, apresentações culturais e 

simulações de situações exigidas pelo exercício profissional das áreas dos cursos oferecidos no 

campus, gerando produtos como áudios, vídeos e imagens, ora produzidos pelas próprias equipes, 

ora pesquisados e selecionados por elas em arquivos públicos existentes na internet. As temáticas 

das tarefas serão relacionadas à arte, cultura e desenvolvimento tecnológico produzidos ou 

mediados por realizações das áreas de estudo dos membros das equipes. A gincana terá a 

duração de uma semana, com tarefas sendo liberadas em dias e horários determinados, com os 

respectivos tempos de entrega dos produtos e respostas solicitados. A equipe multidisciplinar que 

compõe o projeto ficará encarregada de elaborar tarefas que exigirão não só conhecimento factual 

e conceitual dos campos já mencionados, mas também o emprego de procedimentos, técnicas e 

atitudes esperados de estudantes que se preparam para o exercício profissional nos campos da 

mecatrônica, da moda e da informática/computação. A participação, auxiliando as equipes, da 

família e de membros externos à comunidade cefetiana na realização das tarefas, por meio das 

Tecnologias de Informação e Comunicação, será estimulada. Uma comissão julgadora composta 

pela equipe de realização deste projeto de ensino e por convidados ficará encarregada de avaliar 

as respostas e produtos apresentados pelas equipes nos universos virtuais selecionados. Ao final, 

será anunciada a equipe que melhor atendeu ao que foi solicitado nas tarefas e feita uma 

premiação virtual em dia e horário previamente marcado. 

 

CRONOGRAMA DE ATIVIDADES 

Divulgação da tarefa e estímulo à montagem de equipes pelos alunos: 10 a 15 de junho de 

2020 

Inscrição das Equipes: 16 a 19 de junho de 2020 

Organização das tarefas pela equipe organizadora a partir do perfil das equipes: 22 a 26 de 

junho 

Divulgação de cronograma de liberação/execução das tarefas para as equipes: 30 de junho 



Realização da Gincana: 01 a 08 de julho de 2020 

Premiação Virtual: 10 de julho de 2020 

Elaboração do Relatório de Atividades: 01 de agosto a 30 de setembro de 2020 

Entrega do Relatório de Atividades: 01 de outubro de 2020. 
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