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1 Objetivos 

Os objetivos definidos para o projeto de pesquisa são os seguintes: 

� Estimular o bolsista no desenvolvimento intelectual na análise, raciocínio e 

solução de problemas, dentro de uma abordagem pedagógica interdisciplinar; 

� Constituir um ambiente educacional que estimule o desenvolvimento de 

cidadãos com novas habilidades de fazer, de compreender, de refletir e de inventar 

recursos para a melhoria tanto de sua própria vida quanto da comunidade em que vivem e 

trabalham;  

� Promover a interdisciplinaridade e favorecer a construção do conhecimento 

na equipe do projeto, através da utilização do computador como ferramenta educacional 

integradora; 

� Estimular a equipe dos projetos BIC e BICJr na busca de informações e troca 

de experiências de modo a aprofundar e atualizar seus conhecimentos oferecendo 

recursos para o trabalho cooperativo; 

� A construção de materiais pedagógicos a serem disponibilizados para os 

professores de ensino fundamental e médio; 

� Desenvolver manuais de referencia para os professores, atendendo as 

especificações de cada modelo proposto. 

 

2. Cronograma físico do projeto 

O projeto será executado, portanto, utilizando as instalações da universidade e 

com o financiamento da bolsa do aluno por parte da UEMG. O mesmo será executado de 

maio de 2007 a abril de 2008. 

Especificamos através das etapas abaixo o cronograma físico do projeto: 
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Etapa 1 - Levantamento Bibliográfico; preparação do ambiente de 

desenvolvimento do projeto;  

Etapa 2 – Preparação de um manual de referencia para o software Hot Potatoes, a 

ser utilizado no projeto; 

Etapa 3 – Desenvolvimento das aplicações juntamente com a equipe; 

Etapa 4 – Desenvolvimento do manual de utilização das aplicações; 

Etapa 5 – Desenvolvimento e aplicação de um curso piloto, para validação das 

atividades propostas; 

Etapa 6 – Avaliação da experiência piloto e correções detectadas; 

Etapa 7 – Desenvolvimento da versão final dos manuais e das aplicações; 

Etapa 8 – Revisão final do material produzido. 

Na tabela abaixo, a representação de todas as etapas, distribuídas por período de 

realização: 

CRONOGRAMA FÍSICO DO PROJETO 

Meses Etapa 
01 

Etapa 
02 

Etapa 
03 

Etapa 
04 

Etapa 
05 

Etapa 
06 

Etapa 
07 

Etapa 
08 

Maio 2007 X        

Junho 2007 X X       

Julho 2007  X X      

Agosto 2007   X X     

Setembro 2007   X X     

Outubro 2007   X X     

Novembro 2007   X X X    

Dezembro 2007     X X   

Janeiro 2008      X X  
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Fevereiro 2008       X  

Março 2008       X X 

Abril 2008        X 

 

Inicialmente será pesquisada a bibliografia existente sobre o assunto e 

desenvolvido um treinamento pratico nos softwares a serem utilizados durante o projeto, 

nivelando os conhecimentos entre os componentes. 

Posteriormente, ocorrerá o desenvolvimento das aplicações, dos manuais de uso 

para cada uma das atividades propostas. 

O desenvolvimento do curso piloto é de suma importância para a validação da 

proposta, e que será ministrada para um grupo de alunos(as) dos cursos de licenciatura da 

instituição, bem como das escolas estaduais envolvidas no projeto, representadas pelos 

alunos de ensino médio. 

Posteriormente, ocorrerá uma avaliação dos resultados obtidos durante o curso, 

elaborando as correções e modificações necessárias a conclusão do projeto. 

Artigos e comunicações serão desenvolvidos para o efetivo registro e apresentação 

dos resultados obtidos no desenvolvimento do projeto. Serão encaminhados a seminários, 

congressos e revistas cientificas para a avaliação e possíveis aceites para publicação. 

 

3. Considerações finais 

A participação de alunos voluntários da área de educação será muito interessante e 

com certeza valorizará bastante o trabalho e de nossa parte trabalharemos com certeza 

para cumprir todas as etapas e suas respectivas atividades. 

Com a ajuda de nossos orientadores poderemos superar os problemas que com 

certeza poderão aparecer.  
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Finalmente, gostaria de salientar a nossa alegria em participar da elaboração e 

desenvolvimento do mesmo, em que poderemos crescer tanto como estudantes e também 

como futuras profissionais da área. 
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