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1. APRESENTACAO
1.1 Construcéo, Implantacao e consolidacdo do Projeto Pedagdgico de Curso

O Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) Tecnolégico em Jogos Digitais da
Universidade Tiradentes — Unit é resultado da construcdo das diretrizes organizacionais,
estruturais e pedagogicas, com a participacao do corpo docente do curso por meio de seus
representantes no Nucleo Docente Estruturante (NDE) e colegiado. Encontra-se articulado com
as bases legais e a concepcdo de formacgdo profissional que favoreca o desenvolvimento de
competéncias e habilidades necessarias ao exercicio da profissdo, como a capacidade de
observacao, criticidade e questionamento, sintonizada com a dinamica da sociedade nas suas
demandas locais, regionais e nacionais, assim como com 0s avancos cientificos e tecnolégicos.
O referido documento surge a partir da necessidade de criagdo de um curso de formato
inovador, apoiado no uso de tecnologias para fortalecimento do processo de aprendizagem,
tendo como objetivo principal o atendimento aos principios e diretrizes do Projeto Pedagdgico
Institucional, Diretrizes Curriculares Nacionais, Catalogo Nacional de Cursos Superiores de
Tecnologia, Pareceres do CNE e indicadores de qualidade do Inep/MEC.

A construgdo do PPC ocorre, afirmativamente, ancorada em uma agdo intencional,
refletida e fundamentada no coletivo de sujeitos, agentes interessados em promover a misséo
da Universidade de inspirar as pessoas a ampliar horizontes por meio do ensino, pesquisa e
extensdo, com ética e compromisso com o desenvolvimento social. Desta forma, o Projeto
Pedagdgico do Curso de Graduagdo de Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade
Tiradentes — Unit estd em conformidade com as Diretrizes Curriculares Nacionais, o Catalogo
de Cursos, Projeto Pedagogico Institucional da Unit — PPl e seu Plano de Desenvolvimento
Institucional — PDI, fundamentado nas necessidades socioeconémicas, politicas, educacionais,
demandas do mercado de trabalho no Estado de Sergipe e Regido Nordeste, e as condi¢Oes
institucionais da IES para expanséo da oferta de cursos na area.

Conscia de sua responsabilidade com a sociedade e com o desenvolvimento de
Sergipe e do Nordeste, a Unit sintonizada com a dindmica da sociedade nas suas demandas
locais, regionais e nacionais, assim como com 0s avancgos cientificos e tecnologicos, criou o
Curso Tecnologico em Jogos Digitais tendo por base os principios preconizados na Lei n°
9.394, de 20 de dezembro de 1996, que enfatiza a importdncia da construcdo dos
conhecimentos mediante politicas e planejamentos educacionais, capazes de garantir o padrao

de qualidade no ensino, flexibilizando a acdo educativa, valorizando a experiéncia do aluno,
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respeitando o pluralismo de ideias e principios basicos da democracia, de modo a favorecer o
desenvolvimento de habilidades e competéncias, imprescindiveis & formacéo de um discente
com capacidade reflexiva e analitica, observador e questionador, pronto a atuar de forma
assertiva na sociedade.

O PPC esté organizado de modo a contemplar os critérios indispensaveis a formacao
de um profissional dotado das competéncias essenciais para o exercicio profissional frente ao
contexto sécio-econémico-cultural e politico da regido e do Pais.

A proposta conceitual e metodologica é entendida como um conjunto de cenarios em
que ha a construcao do perfil do estudante a partir da aprendizagem significativa, que promove
e produz sentidos. Esta proposta estd em conformidade com os principios da UNESCO, isto é,
educar para fazer, para aprender, para sentir e para ser; busca-se a constru¢do de uma visao da
realidade e de situacdes excepcionais e singulares na qual atuara o futuro profissional com o
compromisso de transformar a realidade em que vive.

Nesse contexto, a Unit se compromete com a oferta de um curso de relevancia social
gue assegura a qualidade na formacdo académica, com vistas a atender as necessidades da
populacéo tanto local como das regides circunvizinhas como pilar essencial para a construgédo

da cidadania.
2. DADOS GERAIS SOBRE A UNIVERSIDADE TIRADENTES
2.1 Histdrico da Instituicéo

A Universidade Tiradentes - UNIT é mantida pela Sociedade de Educacéo Tiradentes
S/S Ltda., também identificada pela sigla SET, sociedade simples, com sede e foro na cidade
de Aracaju/SE, registrada no Cartorio de Registro Civil das Pessoas Juridicas do 10° Oficio na
mesma Cidade sob n° 2232, Livro A-15, fls. 42 a 45, em 9 de dezembro de 1971. Localizada
na Avenida Murilo Dantas, 300 — Bairro Farolandia. A Universidade Tiradentes iniciou a sua
histéria com o Colégio Tiradentes em 1962, ofertando o Ensino Fundamental e Médio —
Profissionalizante: Pedagogico e Contabilidade. Em 1972, a Institui¢do foi autorizada pelo
Ministério da Educacéo e do Desporto a ofertar os cursos de Graduagdo em Ciéncias Contabeis,
Administracdo e Ciéncias Econémicas, sendo cognominada Faculdade Integrada Tiradentes
(FITs), mantida pela Associacdo Sergipana de Administracdo — ASA, na época entidade de

direito privado, sem fins lucrativos, reconhecida pela comunidade sergipana. Em 25 de agosto
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de 1994, a FITs foi reconhecida como Universidade atraves da Portaria Ministerial n® 1.274
publicada no Diario Oficial da Unido n° 164 em 26 de agosto de 1994, denominando-se
Universidade Tiradentes — UNIT,

Em 2000, a Universidade Tiradentes passou a ofertar Educacgédo a Distancia - EAD,
com a finalidade de proporcionar formacgédo superior de qualidade as comunidades que dela
necessitam. Desde entdo, desenvolve agdes no sentido de dispor cursos de graduagdo, de
extensdo e disciplinas nos cursos presenciais (Portaria n° 2253/MEC/2003) nessa modalidade
de ensino. A UNIT esta credenciada pelo Conselho Nacional de Educacdo e pelo Ministério
da Educacdo para oferta de cursos na modalidade de Educacdo a Distancia de acordo com a
Portaria N° 651/04 e a Portaria do MEC N°847 de 04 de abril de 2006. Com esse
credenciamento e visando a necessidade de qualificar profissionais do interior do Estado,
através de convénios com prefeituras municipais, a UNIT vem implantando, desde outubro de
2004, polos de Educacgéo a Distancia. Atualmente a IES — Instituigdo de Ensino Superior tem
Polos de Apoio Presencial nas cidades sergipanas de Aracaju, Estancia, Lagarto, Itabaiana,
Nossa Senhora das Dores, Nossa Senhora da Gloria, Nossa Senhora do Socorro, Poco Verde,
Propria, Séo Cristovao, Tobias Barreto e Umbalba. Criando para o Estado de Alagoas o polo
de Macei6 e Arapiraca, no Estado da Bahia os Polos de Alagoinhas, Feira de Santana, Salvador
e Vitdria da Conquista, em Pernambuco, Garanhuns, Petrolina e Caruaru, e Mossoré no Rio
Grande do Norte.

No ano de 2004, a IES foi credenciada para ofertar o Programa Especial de Formacéo
Pedagogica para portadores de diploma de Educacdo Superior — PROFOPE, destinado aos
professores da Educacdo Bésica, nas areas de Letras/Portugués e Matematica, que quisessem
obter o registro profissional equivalente a licenciatura.

Atualmente, a Instituicdo, com 60 (sessenta) anos de existéncia, disponibiliza um
extenso portfélio de cursos presenciais nas areas de Humanas e Sociais, Exatas e Bioldgicas e
da Saude, ministrados em cinco campi: Aracaju - capital (Centro/Farolandia) e interior do
Estado de Sergipe: Estancia, Itabaiana e Propria

A autonomia universitaria permitiu a expansdo da IES também no campo da Pds-
Graduacdo. Na modalidade Lato Sensu, a comunidade sergipana dispde de 20 (vinte) cursos
nas mais diversas areas de conhecimento; 10 (dez) MBAs, 10 (dez) cursos Stricto Sensu sendo
05 de mestrado e 05 de doutorado, nas areas de Engenharia de Processos, Saude e Ambiente,
Educacéo, Direito e Biotecnologia Industrial, em parceria com a Associacgao de Institui¢Oes de

Ensino e Pesquisa da Regido Nordeste do Brasil.
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A Universidade Tiradentes, em sua macroestrutura, dispde do Innovation Center,
Centro de Saude e Educacdo Ninota Garcia, do Laboratdrio Central de Biomedicina, Centro
de Memdria Lourival Batista, Memorial de Sergipe, Farmécia-Escola e da Clinica de
Odontologia, com o objetivo de apoiar as atividades de ensino, pesquisa e extensdo,
possibilitando aos académicos os conhecimentos indispensaveis a sua formacdo. Acdes de
fomento & arte também s&o muito valorizadas na UNIT e elas s&o desenvolvidas por meio da
area de extensdo, dando ao aluno uma formacao cidada. Entre os trabalhos na instituicdo existe
coral, grupo de danca, espaco de museu e o Instituto Tobias Barreto de Educacdo e Cultura,
que preserva a memoria e divulga a obra do jurista sergipano Tobias Barreto de Meneses.

A IES também conta com o Complexo de Comunicacao Social - CCS, que faz parte
da estrutura do campus da Farolandia, disponibilizando para os alunos dos cursos de
Jornalismo, Publicidade e Propaganda e Design Grafico um dos mais completos centros de
audio e video das escolas de comunicacdo do Pais; a Clinica de Psicologia, que objetiva
oferecer orientacdo de estadgio aos alunos, prestar servi¢cos na area organizacional e no
atendimento a comunidade; e com o Nucleo de Préaticas Juridicas do Curso de Direito, que
funciona como escritorio modelo, oportunizando aos discentes a pratica profissional na area
juridica, disponibilizando servicos gratuitos a comunidade. Existe ainda um Nucleo de Apoio
Fiscal e Contabil que oferece servigos contabeis e fiscais gratuitos para pessoas fisicas e
juridicas de menor poder aquisitivo em parceria com a Delegacia da Receita Federal do Brasil
em Aracaju — DRA/AJU.

Para atender ao contexto apresentado, a UNIT mantém um amplo quadro de
colaboradores distribuidos em diversos departamentos e setores, além dos docentes; todos
empenhados em promover um ensino de qualidade, prestar atendimento académico aos
discentes e manter em andamento os diversos projetos sociais, culturais e esportivos da

Instituicdo, visando sempre o desenvolvimento regional.
2.1.1 Campi, Infraestrutura e Cursos

Campus Aracaju Centro — Localizado a rua Lagarto n° 264, Centro, CEP: 49010-
390, telefax: (79) 3218-2100, Aracaju/SE; sua infraestrutura comporta a Biblioteca Setorial,
Teatro Tiradentes e laboratérios de Informatica de ultima geracdo. No campus Centro,

encontram-se instalados também, um polo Unit EAD que oferece varios cursos de graduacéo,
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nas areas de licenciatura e bacharelado, e o Nucleo de Praticas Juridicas (NPJ) do curso de
Direito, localizado a rua Lagarto, 253.

Campus Aracaju Farolandia - Localizado na Av. Murilo Dantas, 300, Farolandia,
CEP 49032-490, telefax: (79) 3218-2100, Aracaju/SE, foi implantado em 1994; tem uma Vila
Olimpica com quadras poliesportivas, pista de atletismo, campo de futebol, piscinas;
laboratdrios de informatica; complexo laboratorial interdisciplinar para as areas de Ciéncias
Biologicas e da Saude, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas e Ciéncias Exatas e
Tecnologicas. Nesse campus, ainda esta localizado o Instituto de Tecnologia e Pesquisa — ITP,
integrante do seleto grupo dos Institutos do Milénio/CNPq, que facilita o desenvolvimento da
pesquisa e tecnologia da Instituicdo, e o Innovation Center. Esse campus oferece também uma
Vila Olimpica com quadras poliesportivas, pista de atletismo, campo de futebol, piscinas,
academia de ginastica, um mini shopping com restaurantes, lanchonetes, banca de revista, saldo
de beleza, livraria e agéncia bancéria. No campus encontra-se também um dos polos EAD.

A Universidade disponibiliza ainda para os alunos, laboratorios juridicos e o
Complexo de Comunicacdo Social (CCS), onde se encontram os laboratorios para gravacao e
edicdo de atividades. Localizado no campus Aracaju - Farolandia, o CCS é uma estrutura
laboratorial moderna que conta com estudios de audio, fotografia e televisao, laboratérios de
radio, redacdo, planejamento grafico e criacdo, além de ilhas de edicdo (linear e ndo linear). O
aluno tem a oportunidade de gravar e editar videos para apresentacdo em eventos e projetos
extensionistas e interdisciplinares, desenvolvidos em todos os periodos do curso.

Em funcionamento h& os seguintes cursos na modalidade presencial: Bacharelados em
Administragdo, Arquitetura e Urbanismo, Biomedicina, Ciéncias da Computacdo, Ciéncias
Biologicas, Ciéncias Contabeis, Jornalismo, Comunicacao Social — Publicidade e Propaganda,
Design Grafico, Direito, Educacdo Fisica, Enfermagem, Engenharia Ambiental, Engenharia
Civil, Engenharia de Producdo, Engenharia Mecatr6nica, Engenharia Elétrica, Engenharia
Mecanica, Engenharia Quimica, Engenharia de Petréleo, Farmacia, Fisioterapia, Medicina,
Nutricdo, Odontologia, Psicologia, e Sistema de Informagé&o; licenciaturas nas areas de Ciéncias
Bioldgicas, Educacdo Fisica, Historia, e Matematica; cursos tecnolégicos em Gastronomia,
Estéetica e Cosmetica, Radiologia, Jogos Digitais e Redes de Computadores. Na modalidade a
distancia, séo ofertados os cursos de Administracdo, Gestdo de Recursos Humanos, Ciéncias
Contabeis, Gestdo Publica, Estética e Cosmética, Gastronomia, Biomedicina, Educacéo Fisica,
Pedagogia, Gestdo Comercial, Historia e Servico Social, e ainda os cursos de Analise e

Desenvolvimento de Sistemas e Seguranca no Trabalho.
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Campus Estancia — Localizado na travessa Tenente Eloy, s/n® CEP: 49200-000,
telefax: (79) 3522-3030 e (79) 3522-1775, Estancia/SE (a 68 km de Aracaju), foi implantado
no segundo semestre de 1999. Dispde de uma sede que privilegia uma ampla infraestrutura
composta por: mini shopping com lojas de conveniéncia e lanchonetes, biblioteca setorial,
laboratdrios, amplas salas de aula e area de convivéncia. Oferece os cursos de Direito,
Medicina e Enfermagem. Neste espaco funciona também um polo de Apoio Presencial para

cursos na modalidade a distancia.

Campus Itabaiana — Localizado na rua Jose Paulo Santana, 1.254, bairro Sitio Porto,
CEP: 49500-000, telefax: (79) 3431-5050, Itabaiana/SE (a 57 km de Aracaju), foi implantado
em 25 de fevereiro 2002. Tem uma sede constituida por uma ampla infraestrutura composta
por: mini shopping com lojas de conveniéncia e lanchonetes, biblioteca setorial, laboratério de
informética, amplas salas de aula e area de convivéncia. Os cursos em funcionamento séo:
Direito e Enfermagem. Neste espaco funciona também um polo de Apoio Presencial para

cursos na modalidade a distancia.

Campus Propria - Localizado a praga Santa Luzia, n° 105, Centro, CEP: 49900-000,
telefax: (79) 3322-2774, Proprid/SE, foi implantado no 1° semestre de 2004. A sua
infraestrutura contempla mini shopping com lojas de conveniéncia e lanchonetes, biblioteca
setorial, laboratdrio de informaética, amplas salas de aula e area de convivéncia. O curso em
funcionamento é o Direito. Neste espaco funciona também um polo de Apoio Presencial para
cursos na modalidade a distancia.

Polos de Apoio Presencial — Localizados em enderecos distintos, dispdem em sua
infraestrutura das condi¢es necessarias para o funcionamento dos cursos de acordo com as
respectivas necessidades de ofertas.

BAHIA
e Alagoinhas
e Paulo Afonso

e Vitdria da Conquista

SERGIPE



Wennf UNIVERSIDADE @D%ﬁgz‘é"ﬁs ‘ Projeto Pedagdgico de Curso | Tecnoldgico em Jogos Digitais
TIRADENTES snsgizando  future Cédigo de Acervo Académico 121.1

15

* Aracaju (Farolandia)

e Aracaju (Centro)

e Estancia

 Itabaiana

e Lagarto

» Nossa Senhora da Gldria
* Nossa Senhora das Dores
» Nossa Senhora do Socorro
e Poco Verde

e Propria

e Tobias Barreto

e Umbauba

ALAGOAS
e Arapiraca
e Macei6 (Cruz das Almas)

e Macei6 (Benedito Bentes)

PERNAMBUCO
e Caruaru

e Garanhuns

e Petrolina

e Recife

R10 GRANDE DO NORTE

e Mossord
2.2 Misséo, Valores e Objetivos da UNIT

Misséo da Instituicéao
“Inspirar as pessoas a ampliar horizontes por meio do ensino, pesquisa e extenséo,
com ¢ética € compromisso com o desenvolvimento social”.

Valores
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* VValorizagdo do ser humano
« Etica
e Humildade
e Inovacao
e Cooperacao
» Responsabilidade Social
Seus principios norteadores expressam-se por meio das seguintes diretrizes:
e Autonomia universitaria;
e Fomento a indissociabilidade entre o0 ensino, a pesquisa € a extensao;
 Gestdo participativa e eficiente;
* Pluralidade de ideias;
e Compromisso com a qualidade da oferta educacional;
* Interacdo constante com a comunidade;
e Insercdo regional, nacional e internacional;
 Respeito a diversidade e direitos humanos;

« Atuacdo voltada ao desenvolvimento sustentavel.

Objetivos da UNIT
A Universidade Tiradentes estd apta para ministrar cursos de graduagdo nas
modalidades presencial e Educacdo a Distancia (EAD), sequenciais, superiores de tecnologia,
de pos—graduacdo Lato Sensu (presencial e EAD), Stricto Sensu e de extensdo, fundamentados
no desenvolvimento de pesquisas, estimulos a criacdo cultural e ao desenvolvimento cientifico,
embasados no pensamento reflexivo, que propicie a promocédo de intercdmbio e cooperagao
com instituicdes educacionais, cientificas, técnicas e culturais, nacionais e internacionais. Em
seu Estatuto, nos Art. 2° e 3°, estabelece como objetivos:
« formar profissionais e especialistas em nivel superior;
e promover a criacdo e transmissdo do saber e da cultura em todas as suas manifestacoes;
e participar do desenvolvimento socioecondmico do Pais, em particular do Estado de

Sergipe e da Regido Nordeste.
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2.3 Organograma da Instituigéo

REITORIA
UNIT-SE

Figura 1 — Organograma da Universidade Tiradentes
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2.4 Estrutura Académica e Administrativa

IDENTIFICACAO

QUALIFICACAO ACADEMICA

Reitor:
Jouberto Uchéa de Mendonca

Especialista em Administracdo e Geréncia
de Unidade de Ensino — FIT’s/SE, 1992.

Vice-Reitor
Jouberto Uchba de Mendonca Janior

Mestre em Comunicacéo pela
Universidade Federal do Rio de Janeiro -
UFRJ,2003.

\Vice-Reitora Adjunta:
Marilia Cerqueira Uchda Santa Rosa.

Especialista em Medicina Preventiva e
Social - HCFMRP/USP, 1995.

Presidente:
Luciano Kliemaschewsk Marinho

MBA em Gestdo de Vendas e Marketing
pela Fundacdo Getulio Vargas e
Universidade de Cuiaba.

Vice-Presidente Académico:
Temisson José dos Santos

Doutor em Engenharia Quimica pela
Universidade Federal do Rio de Janeiro -
PEQ/COPPE, 2000.

Proé - Reitoria de Graduacao:
Arleide Barreto Silva

Doutora em Educacdo - Universidade
Tiradentes, 2021

Pré-Reitor de Pés-Graduacao, Pesquisa e
Extensdo: Diego Menezes

Doutor em Biotecnologia em Saude e
em Medicina Investigativa pela
Fundacdo Oswaldo Cruz (FIOCRUZ).

Pré-Reitor de Marketing, Vendas e
Relacionamento Luis Cambauva Beltrami

Mestre em Controladoria, Universidade
Federal da Bahia, 2016.

Gerente Avaliagéo e Acreditagéo:
Michelline Roberta Simdes do Nascimento

Doutora em Ediucagdo — Unit 2020

Digitais: Ricardo Azevedo Porto

Coordenador do Curso Tecnoldgico em Jogos

Mestre em Sistemas e Computacéo pela
Universidade Salvador, 2018
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3. ASPECTOS FiSICOS, DEMOGRAFICOS, ECONOMICOS E EDUCACIONAIS DE
SERGIPE

3.1 Aspectos Demograéficos e Caracteristicas dos Domicilios

Sergipe, menor estado da federacdo brasileira, possui uma extenséo territorial de
21.938,184 kmz, proporcional a 0,26% do territério nacional e 1,4% da regido Nordeste.
Limita-se ao norte com o Estado de Alagoas, separado pelo Rio S&o Francisco, ao sul e a oeste
pelo Estado da Bahia e ao leste com o oceano Atlantico. O Estado possui 75 municipios
agrupados pelo IBGE em 13 microrregifes politico- administrativas, que fazem parte de 3
mesorregides.

Em 2020, a populagéo estimada em Sergipe era de 2.318.822 pessoas, de acordo com
os dados do IBGE, representando um crescimento de 12% em relagdo ao quantitativo
populacional registrado no Censo 2010, que contabilizou uma populacéo de 2.068.017 pessoas.
A distribuicdo da populacdo estimada por grupo de idades pode ser observada na Figura 02,
com base nos dados da Pnad continua, do primeiro trimestre de 2020, observa-se um
quantitativo expressivo de criangas no estado, ja que o grupo de 0-13 anos representa 20,5%
da populacdo, observa-se ainda forte predominéncia da populagéo adulta, o grupo de 25 a 39
anos (24%) e 40 a 59 anos (24,6%).

14 3 17 anos
60 anos ou mais

Figura 2 - Populacédo por grupos de idade — Sergipe — 1° trim. 2021
Fonte: IBGE — Pesquisa Nacional de Amostra de Domicilios Continua trimestral.
De acordo com a PNAD Continua, para o ano de 2019, em Sergipe, 52,2% da

25a 39 anos

populacao residente é formada por mulheres, frente a 47,8% de homens. No tocante ao aspecto
cor ou raca, a predominancia é de pessoas que se consideram pardas, representando 69%, ja as

brancas constituiam 20,3% e as pretas 9,9% da populacéo residente.
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A capital sergipana, Aracaju, concentra hoje aproximadamente 28% da populacdo
sergipana, com uma populagéo estimada para 2020, de 664.908 pessoas, sendo 0 1° do estado
em termos populacionais. Em segundo lugar, tem-se Nossa Senhora do Socorro, que faz parte
da Regido Metropolitana de Aracaju, com uma populacdo estimada de 185.706 pessoas. Na
Regido Centro-Sul, o principal municipio é Lagarto com uma populagdo de 105.221 pessoas,
configurando a 3% maior populacdo. Na regido Agreste-Central, Itabaiana é a principal cidade,
com uma populacdo estimada, em 2020, de 96.142 pessoas, 42 maior do estado. Ja, na regido
Sul Sergipano, o principal municipio é Estancia, com uma populacéo de

69.556 pessoas, sendo a 62 maior populagcdo. No Alto Sertdo Sergipano, destaca-se
Nossa Senhora da Gldria, com uma populagdo estimada 37.324, décima maior em Sergipe, e
na regido do Baixo S&o Francisco, Propria destaca-se como cidade mais representativa em
termos populacionais, com uma populacdo estimada de 29.692 pessoas.

Do ponto de vista da estrutura e caracteristicas dos domicilios e populacéo sergipana,
é possivel observar algumas informacGes relevantes, com base na Pesquisa Nacional de
Amostra de Domicilios Continua, para o ano de 2019.

Em relacdo aos domicilios particulares permanentes sergipanos, destacam-se alguns
aspectos: apenas 27,6% tinham Microcomputador ou Tablet; 92,5% dos domicilios tinham um
Telefone Mével Celular; 94,8% possuiam Televisao, sendo que 87,2% utilizavam conversor
digital para televisdo aberta, 19% tinha servigco de TV por assinatura e 30,8% antena
parabdlica; em relacdo ao acesso a internet, 80,2% utilizavam internet, sendo que destes, 99,7%
acessam por meio do telefone mével celular, e apenas 31,6% por computador ou tablet.

Quanto as caracteristicas gerais dos domicilios sergipanos, pode-se observar que,
90,1% eram casas, sendo que 65,6% dos domicilios eram préprios, ja pagos e apenas 28,3%
possuiam um automavel.

Em relacdo aos aspectos de acesso aos servigos basicos, pode-se observar que: 85,6%
dos domicilios coletavam diretamente o lixo; 85% tinham a rede geral de distribuicdo como
principal forma de abastecimento de agua, no entanto apenas 48,4% tinham acesso a rede de
esgoto sanitario geral ou fossa séptica ligada a rede geral.

Em sintese, entender estes aspectos populacionais é fundamental para avaliar o
horizonte futuro no que tange ao fomento de politicas sociais e educacionais para atendimento
das demandas de uma nova sociedade, com mais acesso a informacéo e tecnologias. Apesar da
populacédo do estado ainda apresentar demandas sociais basicas, existem avangos significativos

no atendimento e superagao destes desafios.
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3.2 Aspectos Econdmicos

A pandemia da Covid-19 impactou profundamente as trajetorias econdmicas
esperadas ndo apenas para economia brasileira, como para economia global, ao longo de 2020
e 2021. Apesar dos avangos no processo de retomada da atividade econémica e reducdo das
medidas sanitarias de isolamento social, ndo ha diavidas que existirdo reflexos no produto
interno bruto (PIB), no emprego e na renda ainda serdo esperados nos préximos anos para
economia brasileira e consequentemente para a economia sergipana.

Os resultados recentes para economia brasileira mostram uma recuperagédo
significativa desde o terceiro semestre de 2020. No primeiro trimestre de 2021, registrou-se
um crescimento do PIB de 1,2% em relacdo ao 4° trimestre de 2020, o resultado positivo da
continuidade a série de bons resultados nos ultimos trés trimestres, como pode ser observado
na figura 3, no terceiro trimestre de 2020, o PIB avangou 7,8% e 3,2% entre outubro e

dezembro de 2020, quando comparados ao trimestre imediatamente anterior.

0 e
-2
-8
-10
-12
12trim. 22 trim. 32 trim. 49 trim. 12trim. 22 trim. 32 trim. 49 trim. 12trim.
2019 2019 2019 2019 2020 2020 2020 2020 2021

Figura 3 - VVariacdo % do PIB a pregos de mercado - Brasil - 1° trim. 2019 - 1° trim. 2021
Fonte: IBGE - Contas Nacionais Trimestrais.

Apesar dos resultados recentes positivos, a taxa acumulada em quatro trimestres (em
relacdo ao mesmo periodo no ano anterior) ainda revela os efeitos colaterais do periodo
recessivo com uma variagao negativa de -3,8% no 1° trimestre de 2021.

Ainda néo é possivel apresentar de forma efetiva os reflexos do cenario atual sobre o

PIB sergipano, visto que os dados mais atuais disponibilizados pelos 6rgédos oficiais datam do
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ano de 2018. O PIB a precos correntes do estado de Sergipe registou um montante de R$ 42,0
bilhdes em 2018, indicando uma queda de 1,8% em relagdo ao ano anterior. Em sua
composicao, o setor de Servicos representava 76,2% do valor adicionado bruto sergipano,
sendo 29% destes referentes aos Servigcos e Administracdo Publica, a Industria segundo maior
setor representava 20% e o setor Agropecuario, de menor peso, contabilizava apenas 3,8% da
producdo sergipana em 2018. O peso do setor de servigcos tem apresentado crescimento
sucessivo ao longo da década, por sua vez a agropecudria perdeu ainda mais espago na

economia sergipana, como pode ser observado na figura 04.
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m Agropecuaria mIndlstria W Servicos

Figura 4- Participacdo no Valor Adicionado Bruto a pregos correntes por Setores — Sergipe — 2010 -2018
Fonte: IBGE — Produto Interno Bruto dos Municipios.

Em termos reais os resultados da atividade econdmica do estado ja apresentavam uma
retracdo entre os anos de 2015-2018, ver figura 04. Neste sentido, € possivel supor que os
efeitos da crise recente para a economia sergipana poderao ser ainda mais danosos, visto que a

economia ja passava por um periodo sucessivo de retracéo.
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Figura 5 - Produto Interno Bruto - variacao anual real (%) - Sergipe - 2010-2018
Fonte: IBGE — Produto Interno Bruto dos Municipios.

Diante do fato do setor de Servicos ser 0 mais representativo da economia sergipana,
e 0 que engloba as atividades como o setor educacional, ¢ fundamental avaliar o
comportamento deste setor no periodo recente. O setor de servicos, de acordo com os dados do
Sistema de Contas Nacionais - IBGE, representa atualmente 63% do PIB brasileiro e 68% do
emprego do pais. No entanto, no ano de 2020 a variacdo percentual do Setor de Servi¢os no
PIB foi de uma retracdo de 4,5%, sendo o pior resultado dos ultimos setenta anos (periodo que
se tem dados registrados).

Com a chegada e disseminacdo do coronavirus no Brasil, em fevereiro de 2020, o
setor de servigos foi o primeiro a sofrer as consequéncias da pandemia, 0 setor encerrou 0 ano
de 2020 com uma queda de 7,8% no indice de volume de servigos, de acordo com os dados da
Pesquisa Mensal de Servicos do IBGE, sendo o pior resultado dos Gltimos setenta anos. Como
pode ser observado na figura a seguir os segmentos mais afetados foram: Servicos prestados
as familias (-35,6%) e Transportes Aéreos (-36,9%). A partir de marco de 2021, é possivel
observar uma recuperacdo do setor quando comparado a0 mesmo més do ano anterior,

observando variag¢Ges positivas em margo (4,6%), em abril (20,1%) e em maio (23%
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5. Outros servicos

4.4 Armazenagem, servicos auxiliares aos transportes e.
4.3 Transporte aéreo

4.2 Transporte aquaviario

4.1 Transporte terrestre

-7,6 4. Transportes, servicos auxiliares aos transportes e...
-13,5 M——— 3.2 Servigos administrativos e complementares
-5,5 3.1 Servicos técnico-profissionais

-11,4  —
-17,7 —

3. Servicos profissionais, administrativos e...

2.2 Servicos audiovisuais, de edicdo e agéncias de...

3,3 2.1.2 Servicos de Tecnologia da Informacdo
-3,4 = 2.1.1 Telecomunicagdes
10,8 2.1 Servigos de Tecnologia de Informacdo e...
-1,6 = 2.5Servicos de informacdo e comunicagdo

-29 —
-36,7 I

’

-35, 6 I ——
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1.2 Outros servicos prestados as familias
1.1 Servicos de alojamento e alimentacao
1. Servicos prestados as familias
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Figura 6 - Variagdo Acumulada de 12 meses — Volume de Servicos por atividades — Brasil Dezembro 2020.
Fonte: IBGE — Pesquisa Mensal do Servico.

Os resultados para Sergipe foram ainda mais significativos, o indice de volume de
servicos acumulou uma queda de 15,1% no ao longo do ano de 2020. S6 voltando a apresentar
resultados positivos em abril de 2021 com uma variagao positiva de 8,2% em relacéo a abril

de 2020, como pode ser observado na Figura 06 que segue.

20 14,8

15

Figura 7 - Variacdo Mensal em relacéo igual més do ano anterior — Volume de Servicos — Sergipe — jan.2020/
mai. 2021
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Fonte: IBGE — Pesquisa Mensal do Servico

Acompanhar a evolucdo deste setor para economia sergipana € termémetro para
avaliar o comportamento da atividade econémica no estado, visto que se trata do setor de maior
relevancia na composicéo do PIB estadual. Sendo este um setor predominantemente formado
por micro e pequenas empresas, empreendedores individuais e maior gerador de empregos, as
oscilagcBes nos resultados de cada segmento do setor de servigos sera fundamental nos
resultados de geracdo de empregos e renda.

Neste sentido, para conclusdo desta breve caracterizacdo dos aspectos econdmicos,
avalia-se o comportamento dos indicadores de emprego e renda no mercado sergipano, no
periodo recente.

Em 2020, os resultados para Sergipe, Pesquisa de Amostra de Domicilios (Pnad —

Continua) indicam que ha um grande desafio a ser enfrentado na ocupacéo da forca
de trabalho, a taxa média anual de pessoas desocupadas atingiu a marca de 18,4% em 2020,
representando a terceira maior taxa do Brasil, ficando atras apenas da Bahia (19,8%) e Alagoas
(18,6%). No 1° trimestre de 2021, a taxa de desocupacdo em Sergipe atingiu 20,9% um
acréscimo de 2,9% em relacdo ao trimestre anterior. Uma taxa superior a brasileira (14,7%) e
a do Nordeste (18,6%). Assim, no primeiro trimestre de 2021, registrou-se para o estado 226
mil desocupados, uma queda na populagdo ocupada de 859 para 855 mil pessoas, um
percentual de 8,4% de desalentos. O rendimento médio real dos trabalhadores, habitualmente
recebidos por més (pelas pessoas em idade de trabalhar ocupadas na semana de referéncia), no
1° trimestre deste ano, caiu de R$ 1.921 para R$ 1.738, no confronto com o trimestre anterior,
correspondendo a um decréscimo de 9,5%. Na comparagdo anual, quando o valor era R$ 1.789,
a queda foi de 2,9%.

Ja arenda domiciliar per capita nominal mensal em Sergipe foi de R$ 1.028 em 2020.
O valor, que ¢ calculado como a razéo entre o total dos rendimentos domiciliares (em termos
nominais) e o total dos moradores, ficou abaixo da média nacional (1.380). Segundo dados da
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (Pnad Continua), divulgados pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), em comparacao a 2019, Sergipe manteve
0 2° melhor rendimento registrado pelo Nordeste. No cenario nacional, o estado passou da 172
para a 162 posicdo. Apesar dos resultados econdémicos recentes ndo serem os melhores, Sergipe

ainda se diferencia dentro do Nordeste no quesito renda.
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3.3 Aspectos Educacionais

Entender a realidade educacional em Sergipe demanda inicialmente uma percepcao do
nivel de acesso a educacdo basica e dos niveis de escolaridade da populacdo sergipana. Do
ponto de vista geral, alguns dados de escolaridade ainda sdo preocupantes para o estado, de
acordo com a Pesquisa Nacional de Amostras de Domicilios continua para o ano de 2019, a
taxa de analfabetismo entre pessoas de 15 anos ou mais era de 13,5% desta faixa, no grupo de
60 anos ou mais este indicador chegava a 37,0% desta populacéo.

Outro indicador importante, € a situacao de ocupacdo (trabalho) e condicdo de estudo
das pessoas de 15 a 29 anos, os dados da PNAD continua indicam que, 30,9% deste grupo
apenas estudavam, contra 32,7% que apenas trabalhavam. Por outro lado, os que trabalhavam
e estudavam representava 10,2% do grupo, e aqueles que nem trabalhavam e nem estudavam
representavam 26,2% das pessoas nesta faixa etaria. Outro ponto importante € o nivel de
escolaridade média deste grupo populacional, em Sergipe o nimero médio de anos de estudo
foi de 8,2 anos, abaixo do da meta do Plano Nacional de Educacdo que é elevar o grau de
escolaridade médio desta populacdo para no minimo 12 anos. Estima-se que em Sergipe da
populacdo entre 17 e 49 anos, aproximadamente 80% nao tenha ensino médio completo.

De acordo com os dados do Censo da Educacdo Bésica 2020, em Sergipe foram
registradas 533.450 matriculas na educacao basica, sendo 83.228 matriculas no Ensino Infantil,
322.614 matriculas no Ensino Fundamental e 77.638 matriculas no Ensino Médio. Pode-se
observar a evolugcdo do nimero de matriculas na figura a seguir, para anos selecionados. O
numero de matriculas no Ensino Médio teve uma retracdo de aproximadamente 5% entre 2015
e 2020. No Ensino Fundamental esta retragdo no nimero de matriculas é préxima de 6% para
0 mesmo periodo, por outro lado o crescimento no nimero de matriculas no Ensino Infantil tem

uma expansao de aproximadamente 7% entre 2015 e 2020.
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Figura 8 - NUmero de matriculas no Ensino Bésico — Sergipe — 2010/ 2015/ 2020.
Fonte: INEP - Censo da Educacdo Bésica, 2020.

No que tange, a distribui¢do das matriculas, observa-se que 49% das matriculas da
educacdo béasica sdo na rede municipal de ensino, j& a rede privada tem uma participacdo de
21,8% no total de matriculas. Em nimero de escolas, Sergipe apresentava em 2020, 1421
escolas de ensino infantil, 1720 escolas de ensino fundamental e 298 escolas de ensino médio.

A respeito da Educacédo Superior, inicialmente é importante contextualizar a realidade
brasileira, a partir dos dados do Censo da Educacao Superior 2019, é observado que ha no pais
2.608 instituicdes de ensino superior, deste total 2.306 sdo instituicbes da rede privada e 302
instituicGes publicas. O numero total de matriculas em 2019, na educacéo superior alcancou o
montante de 8.604.526, sendo que deste total, 75% estdo matriculados na rede privada, um total
de 6.524.108

Os dados do Censo da Educacdo Superior, em 2019 os cursos de bacharelado
continuam concentrando a maioria dos ingressantes da educacao superior (66%), seguidos pelos
cursos de licenciatura (19,7%) e de tecndlogos (14,3%).

O censo tambem revela que o ensino a distancia se confirma como tendéncia de
crescimento na educacdo superior brasileira. Em 2019, das 16.425.302 vagas ofertadas no nivel
superior, 10.395.600 foram na modalidade a distancia. Os dados do censo apontam ainda que,
entre 2014 e 2019 o crescimento no nimero de vagas ofertadas na modalidade EAD foi de 70%,

como pode ser observado na Figura 09.
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Figura 9 - Namero de vagas oferecidas em cursos de graduacdo, por modalidade de ensino — Brasil — 2014 -
2019.
Fonte: INEP — Censo da Educac¢&o Superior, 2020.

No ano de 2009, o nimero de alunos ingressantes no ensino a distancia correspondia
a 16,1% do total de novos alunos. J&, em 2019, esse nimero de novos alunos na EAD foi de
43,8%. Entre 2014 e 2019, o nimero de estudantes que ingressaram nos cursos de graduacao

presenciais teve uma retracdo de 14,3%, como pode ser observado na Figura 10.
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Figura 10 - Namero de ingressos em cursos de graduacao — 2009-2019.
Fonte: INEP — Censo da Educacéo Superior, 2020.

O aumento do numero de ingressantes entre 2018 e 2019 é ocasionado,
exclusivamente, pela modalidade a distancia, que teve uma variagao positiva de 15,9% entre
esses anos, ja que nos cursos presenciais houve um decréscimo de -1,5; Entre 2009 e 2019, o
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nmero de ingressos variou positivamente 17,8% nos cursos de graduagdo presencial e nos
cursos a distancia aumentou 378,9%.

Né&o obstante deste cenario, a realidade da Educacao Superior em Sergipe, caminha na
mesma direcdo, considerando os dados para rede privada de ensino, com base nos dados do
Censo da Educacao Superior, 2019, o nimero de matriculas total em 2019 na rede privada, foi
de 55.378, sendo que 39.695 na modalidade presencial e 15.483 na modalidade a distancia. E
possivel analisar o crescimento da EAD em detrimento da modalidade presencial, na Figura 11.
Observou-se um crescimento médio entre 2017 e 2019, no nimero de matriculas na modalidade
EAD da ordem de 22,78%, contra uma retracdo media para 0 mesmo periodo de 5,72% na

modalidade presencial.

60.000 56.090 54.784  55.378
46.006
>0.000 42.394
38.705 39.695
40.000
28.674
30.000
20.000 15.483
10.031 10.084 12.390
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Total Presencial A distdncia

Figura 11 - Evolucdo nimero de matriculas rede privada de Ensino Superior — Sergipe — 2010-2019
Fonte: INEP — Censo da Educagéo Superior, 2020.

No caso de Sergipe, a modalidade presencial ainda tem uma participacéo relativa no
numero de matriculas elevado, em 2019, 72% das matriculas eram nesta modalidade, porém
apresentado um decréscimo de 5% em relacdo a 2018, variacdo essa representada no
crescimento da participacdo proporcional na modalidade EAD, que variou de 23% em 2018
para 28% do numero de matriculas em 2019. Tais dados podem confirmar que mesmo nos
cursos presenciais, adotar estratégias metodoldgicas inspiradas na modalidade a distancia ira
atender a um perfil de aluno que busca maior flexibilidade e a adocdo de disciplinas nas
disciplinas hibridas e online nos curriculos busca favorecer esse perfil.

Além desse aspecto, entendendo que hoje em Sergipe 20% da sua populagdo encontra-
se na faixa etaria de 0 a 13 anos, dentro do grupo da nova geragdo de nativos digitais, que
exigirdo servicos educacionais diferenciados no futuro proximo, faz-se necessério a

oportunidade de novas modelagens de ensino e aprendizagem é uma tendéncia que se solidifica
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a cada dia e que foi ampliada pela necessidade de virtualizacdo tanto dos modelos de trabalho
quanto de ensino, ocasionados pela pandemia.

Dentre os cursos/areas de formacao com maior nimero de matriculas destaca-se a area
da Saude, com 34% dos alunos matriculados em Sergipe, em especial Enfermagem (5.255
alunos), Educagdo Fisica (3.011 alunos) e Psicologia (2.099 alunos), outra &rea de destaque é a
de Educacdo com 17% dos alunos, em especial o curso de Pedagogia (6.320 alunos), a area de
Negdcios engloba 15% das matriculas e as Engenharias com 8%. O curso de Direito que tem
um quantitativo de 9.487 alunos matriculados, e representa 17% das matriculas no estado.

Considerando o contexto e as demandas socioeconémicas e educacionais regionais,
apresentadas neste documento, a proposta do Curso de Graduacdo em Jogos Digitais da
Universidade Tiradentes — UNIT tem a sua concepc¢do pautada em um contexto em que amplia
as oportunidades educacionais a potenciais estudantes.

Segundo dados do Governo de Sergipe oriundos do SIGA (Sistema Integrado de
Gestdo Académica), do Sistema Integrado Administrativo Educacional 160.598 (SIAE) e da
Secretaria de Estado da Educacéo, do Esporte e da Cultura (Seduc), no Estado, o ensino médio
em todas as suas modalidades contabilizou em 2020, 64.010 estudantes, passando em 2021 para
71.169 alunos matriculados. Esses numeros representam um aumento de 11%. Ao fazer um
recorte apenas do Ensino Médio em Tempo Integral, a modalidade saltou de 12.870
matriculados (dezembro de 2020) para 16.575 (maio de 2021), um aumento de 29%. Desta
forma, contamos com os inumeros concludentes do ensino médio que ainda nao tiveram acesso
ao ensino superior. 1sso, sem levar em conta os portadores de diploma que ja se encontram
inseridos no mercado de trabalho, mas que buscam outra graduacdo e/ou pés-graduagdo como
forma de requalificacdo e ascensédo na carreira profissional e que podem encontrar na educacéo
a distancia oportunidade necessaria pelo formato diferenciado que proporciona.

Visualizamos com isso, que a oferta do Curso de Graduacdo em Jogos Digitais da
Universidade Tiradentes — UNIT teve a sua concepcdo pautada na demanda crescente e nas

necessidades socioecondmicas, politicas, culturais e educacionais da regiéo.
3.4 A UNIT frente ao desenvolvimento do Estado e da Regiéo
Frente as constantes transformacdes sociais, politicas, econdmicas e tecnologicas que

vem ocorrendo de forma cada vez mais acelerada na sociedade exponencial, a UNIT ¢

impulsionada a constantemente reinventar-se e esta a frente para assegurar o cumprimento da
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responsabilidades assumidas por sua ampla e relevante insercao regional, para tanto busca em
seus principios desenvolver um projeto académico articulado com as demandas regionais e
locais, alinhando-se as transformacGes que ocorrem no cenario nacional e internacional.

A UNIT tem sede em Aracaju, capital do estado de Sergipe, onde se localizam o0s
Campi Aracaju - Centro, e Aracaju - Farolandia. Atua também no interior do Estado através
de campi avancados, na cidade de Estancia, regido sul de Sergipe; no municipio de Itabaiana,
centro-agreste sergipano e em Prdpria, cidade de fronteira com o estado de Alagoas, situada
no norte do Estado.

O primeiro retrato da importancia da UNIT para o desenvolvimento do estado é a
propria construcdo do Campus Farolandia em 1994, o bairro Farolandia antes da implantacdo
do campus da Unit era um local com condicdes inadequadas para o desenvolvimento do
comércio, sem saneamento basico, transporte urbano e pouco habitada. A insercdo da Unit no
bairro Farolandia transformou a vida da comunidade que nele decidiu fixar residéncia,
desenvolveu o comércio local, melhorou as condi¢fes de moradia e de vida da populacdo do
entorno, constituindo-se hoje no maior bairro da cidade de Aracaju.

Para mais, a Unit contribui para a transformacéo social, por meio de condicdes de
acesso ao ensino superior, bem como pelas atividades extensionistas e de prestacdo de servicos
a comunidade.

A inserc¢do da Unit por meios de Campi avangados nas cidades de Itabaiana, Estancia
e Propria, bem como por meios dos Polos de Educacdo a Distancia em outras cidades do
interior sergipano e nordestino, gera um forte impacto regional, reafirmando o compromisso
da Instituicdo em contribuir com o desenvolvimento do estado. A interiorizacdo da Unit
oportuniza a oferta de emprego, e por meio dos efeitos de transbordamento econémico vem
desenvolvendo os bairros e cidades, em que possui insercdo, melhorando, de tal forma, as
condicdes de vida da populacéo, das cidades que se faz presente, do estado de Sergipe e regido
onde esta localizada.

Dentro deste cenario destacamos a atuacdo da Universidade Tiradentes na formacao
de profissionais das diversas areas do saber, preparando-os para se destacarem pela exceléncia
de sua capacitagdo. Atualmente séo ofertados pela instituicdo, mais de 40 cursos de graduacéo,
nas modalidades presencial e EAD. Destacamos que a Universidade Tiradentes é a Unica
universidade privada do estado de Sergipe que oferta cursos de pos graduacgéo stricto sensu,
com seus 5 mestrados e 5 doutorados, fortalecendo sua importancia para o desenvolvimento

regional, fundamentando-se no desenvolvimento da ciéncia e tecnologia, por meio de
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pesquisas avancadas, promovendo ainda o intercambio e cooperacdo com instituicbes
educacionais, cientificas, técnicas e culturais, nacionais e internacionais.

Conforme demonstrado, a Instituicao se destaca no cenario regional e local, na medida
em que busca atualizar-se constantemente face as demandas requeridas pelo progresso e bem-
estar da populagéo, notabilizando-se inclusive como propulsora do desenvolvimento do estado
e regional por constituir-se numa agéncia de fomento e geracédo de emprego e renda no espaco

urbano em que atua.
3.5 Politicas institucionais no ambito do curso

A Universidade Tiradentes — Unit, em consonancia com o contexto atual e atenta as
novas tendéncias educacionais e profissionais, assume em seu PDI, o compromisso de formar
profissionais dotados de um saber que se alicerga nas mais recentes teorizagdes da ciéncia,
integradas com o desenvolvimento e melhoria das condi¢des de vida das comunidades onde
atua. Para tanto, busca na indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo, o embasamento
para uma atuacdo pedagdgica qualificada que promova uma formacdo inovadora. Nesta
perspectiva, as Politicas Institucionais concebem:

e Ensino como processo de socializacdo e producéo coletiva do conhecimento.

e Pesquisa como principio educativo a permear todas as agdes académicas da
Universidade, bem como as atividades desenvolvidas no ambito da iniciacdo cientifica.

e Extensdo como processo de interacdo com a comunidade, a partir de acles
contextualizadas da aprendizagem e o cumprimento da funcéo social da

Instituicdo.

Ao assumir o desafio de promover a educacdo para a autonomia, propde o
guestionamento sistematico, critico e criativo pelos agentes formadores e em formacéo, dos
processos e das praticas a serem empreendidas. Em consonancia com o Projeto Pedagogico
Institucional, que preconiza a articulagao entre teoria e prética, o curso de Tecnologia em Jogos
Digitais contempla, desde os primeiros periodos, acdes e praticas inovadoras voltadas para a
promocao de oportunidades de aprendizagem, alinhadas ao perfil do egresso que visam colocar
o aluno em contato com a realidade social e profissional em que ira atuar, como forma de
promover a acdo-reflexdo-acéo sobre esta, a exemplo do eixo integrador e do eixo de préaticas

profissionais previstos na sua estrutura.
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3.6 Politicas de Ensino

A Universidade Tiradentes, focada nessa premissa norteadora, propde uma educacao
capaz da promocdo de situacbes de ensino e aprendizagem sintonizadas na construcdo de
conhecimentos e no desenvolvimento de competéncias. Nessa perspectiva, aliam, na realizagéo
das situacdes de ensino e vivéncias académicas, abordagens que propiciem:

¢ O desenvolvimento curricular contextualizado e circunstanciado.

A busca da unidade entre teoria e préatica.

A integracdo entre ensino, pesquisa e extensao.

A integracdo dos conhecimentos efetivada nos niveis interdisciplinar e transdisciplinar.

A construcdo permanente da qualidade de ensino.

Desse modo, no ambito do curso de Jogos Digitais, serdo propiciadas situagdes que
favorecam o desenvolvimento de profissionais capacitados para atender as necessidades e
expectativas do mercado de trabalho e da sociedade, com competéncia para formular,
sistematizar e socializar conhecimentos em sua area de atuacao.

Para tal, serdo desenvolvidas acdes, dentre as quais: atualizacdo permanente do
projeto pedagdgico, adocdo dos principios pedagégicos da educacdo baseada em
competéncias, capacitacdo didatico-pedagogica permanente do corpo docente do curso;
valorizacéo dos principios éticos, flexibilizagdo dos curriculos, préticas simuladas e reais, de
forma a proporcionar ao aluno autonomia na sua formagdo académica, levando em

consideracdo as DCNs e a dinamica do perfil profissional do curso.

3.7 Politicas de Pesquisa

A pesquisa na UNIT se constitui como principio pedagdgico, de modo a incentivar a
busca de informacdes nas atividades académicas, assim como a realizacdo de praticas
investigativas por meio do Programa de Iniciagdo Cientifica. Desse modo, visa desenvolver
uma acdo continua que, por meio da educacao, da cultura e da ciéncia, busca unir o ensino e a
investigacdo, propiciando, através dos seus resultados, uma acdo transformadora entre a
academia e a populacéo.

Neste sentido, seréo incentivadas as praticas investigativas que propiciem:
« Fomento ao aprofundamento do conhecimento cientifico, técnico, cultural e artistico

por meio do incentivo permanente, em todas as praticas académicas, da busca de informages
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nas mais diversas fontes de consulta disponiveis, de modo a desenvolver a curiosidade
cientifica e o espirito investigativo dos alunos, dentre os quais:

o Estimulo e incentivo ao pensar critico em qualquer atividade didatico- pedagogica.

o Fomento a realizacdo de préticas de investigacdo focada na tematica da regido onde a
UNIT se insere.

o Manutencéo de servicos de apoio indispensaveis as praticas de investigagdo, tais como,
biblioteca, documentacéo e divulgacéo cientifica. 0 Promocéo de iniciacao cientifica através
do Programa de Bolsas de Iniciacdo Cientifica — PROBIC e Programa Voluntario de Iniciacdo
Cientifica— PROVIC.

o Fomento as parcerias e convénios com organiza¢des publicas e privadas para a
realizacdo das praticas investigativas de interesse mutuo.

o Incentivo a programacdo de eventos cientificos e a participacdo em congressos,
simpdsios, seminarios e encontros, tais como a Semana de Pesquisa e de Extensdao-SEMPESQ.

o Apoio a divulgacdo dos trabalhos que foram e/ou estdo sendo desenvolvidos em
parceria entre os alunos e os professores.

Na area de pesquisa, todos os programas de doutorado da Universidade Tiradentes,
nas areas de Biotecnologia, Direito, Educacdo, Engenharia, e Salde e Ambiente sdo
recomendados pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes),
6rgdo que regulamenta a pds-graduacdo no Brasil. Em recente avaliacdo da Capes, 0S cursos
stricto sensu ficaram entre os melhores do Nordeste. A exceléncia em educacdo e pesquisa dos
cursos atinge o reconhecimento nacional e internacional. Um exemplo € a Medalha de

Ouro Wipo, concedida anualmente pela World Intellectual Property Organization,
agéncia da ONU especializada em promover a protecédo da propriedade intelectual ao redor do
mundo. Somente uma patente € premiada com essa medalha no Brasil €, em 2014, a premiacgéo
foi para docentes da Universidade Tiradentes. Professores e alunos de Graduacdo e
PdsGraduacdo do Grupo Tiradentes percorrem o mundo, produzem ciéncia e tecnologia em
parceria com renomados pesquisadores, das mais bem conceituadas instituicbes de ensino
superior. Eles estdo em paises como EUA, Canada, Portugal, Espanha, Franca, Republica
Tcheca, Bélgica, Suécia, Alemanha, Italia, Holanda, Colémbia, Peru e Chile.

No ambito dos cursos, sdo incentivadas as atividades de pesquisa, por meio de
diversos mecanismos institucionais, a exemplo de atribuicdo pela IES de carga horaria para
orientacdo das atividades de iniciacdo cientifica. Ademais, h4 promocdo e incentivo a

apresentacdo de producéo técnica e cientifica em eventos a exemplo da SEMPESQ.
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Para o corpo discente, a Universidade Tiradentes oferece bolsas de iniciagdo
cientifica, e os alunos poderdo ainda, ser beneficiados com bolsas destinadas por 6rgaos
conveniados. Considerando situacdes em que essa oferta ndo contemple a todos os alunos
inscritos, a Instituicdo ira estimular a participacdo voluntaria, sem prejuizo da legitimidade
institucional do projeto de pesquisa, regida pelo Programa Voluntéario de Iniciacdo Cientifica
— PROVIC.

Para fortalecer o eixo pesquisa, a Instituicdo oportuniza aos discentes a participacdo

nos grupos de pesquisa vinculados ao Diretdrio de Pesquisa do CNPq.
3.8 Politicas de Extenséo

A extensao é concebida como processo educativo, cultural e cientifico que se articula
com 0 ensino e a investigacdo de forma indissociavel, viabilizando a relag&o transformadora
entre a Instituicdo e a sociedade. Nessa dire¢do, serdo implementadas acOes, pautadas nas
seguintes diretrizes:

e Fomento ao desenvolvimento de habilidades e competéncias de discentes
possibilitando condicbes para que esses ampliem, na pratica, 0s aspectos tedricos e técnicos
aprendidos e trabalhados ao longo do curso através das disciplinas e conteidos programaticos.

e Estimulo a participacdo dos discentes nos projetos idealizados para o curso e para a
Instituicdo de modo geral, possibilitando a interdisciplinaridade e transversalidade do
conhecimento.

e Garantia da oferta de atividades de extenséo de diferentes modalidades.

e Estabelecimento de diretrizes de valorizagéo da participacdo do aluno em atividades de
extensdo.

e Concretizacao de acOes relativas a responsabilidade social da Universidade Tiradentes.

Nessa direcdo, a extensdo ocorre mediante articulacdo com o ensino e a pesquisa, sob
a forma de atividades em projetos, garantindo a disponibilidade de algumas atividades de forma
gratuita para a populacdo de baixa renda, em especial para as comunidades circunvizinhas,
reafirmando assim seu compromisso com uma inclusdo social e com o desenvolvimento
regional.

Pautada nestas diretrizes sustenta-se que a articulacao entre a Instituicdo e a sociedade
por meio da extensdo € um processo que permite a socializacdo e a transformacdo dos

conhecimentos produzidos com as atividades de ensino e a pesquisa, recuperando e (re)
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significando saberes gerados a partir das praticas sociais, contribuindo para o desenvolvimento

regional.

4. DADOS DO CURSO

INSTITUI(;AO MANTENEDORA

Nome: Sociedade de Educacédo Tiradentes

Endereco: Rua Murilo Dantas, 300 — Bairro Farolandia.
Cidade: Aracaju Estado: Sergipe CEP: 49032-490

Tel: (079) 3218-2133/ 3218-2134

Home Page: http://www.unit.br

E mail: reitoria@unit.br

INSTITUIQAO MANTIDA

Nome: Universidade Tiradentes

Endereco: Rua Murilo Dantas, 300 — Bairro Farolandia.
Cidade: Aracaju Estado: Sergipe CEP: 49032 - 490
Tel: (079) 3218-2000 / 3218-2532

Home Page: http://www.unit.br

DADOS DE IDENTIFICACAO DO CURSO

Coordenador de Curso: Prof. Me. Ricardo Azevedo Porto

Identificacdo: Tecnoldgico em Jogos Digitais

Habilitacdo: Tecnologo em Jogos Digitais

Modalidade: Presencial

Vagas: 80 vagas anuais

Regime de Matricula: Semestral

Duracéo: 2,5 anos

Carga Horéria Total: O curso tem uma carga horéria total de 2.420 horas
Tempo de Integralizagéo:

e Tempo minimo: 05 (cinco) periodos letivos com duracdo de dois anos e meio (2,5) anos.

e Tempo méaximo: 10 (dez) periodos com duracdo de 05 (cinco) anos.
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4.1 Dimensao das turmas:
e Turmas teodricas: 60 alunos

e Turmas praticas: 30 alunos

4.2 Legislacédo e Normas que regem o Curso
e Leide Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional/LDBN (Lei n® 9.394/96), modificada
pela Lei n° 10.639/2003;
e Resolucdo 3, de 18 de dezembro de 2002.
Resolugdo CNE/CP N° 1, de 5 de janeiro de 2021
Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia;
Resolucdo GR/UNIT N°113/2017 de 17 de outubro de 2017.
Portaria Normativa n°® 742, de 2 de agosto de 2018;
e O Decreto n°5.296/2004 - Regulamenta as Leis n® 10.048/2000, que d& prioridade de
atendimento as pessoas que especifica, e n°10.098/2000, que estabelece normas gerais e

critérios basicos para promocdo da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncias;

e O Decreto n° 5.626/2005 - Regulamenta a Lei n°10436/2002, que dispde sobre a
Lingua Brasileira de Sinais, Libras, e o artigo 18 da Lei n°10098/2000.

e A Resolucdo 01/2012 - Estabelece Diretrizes Nacionais para a Educacéo em Direitos
Humanos;

e A Resolucdo n° 01 de 17/06/2010 da Comissdo Nacional de Avaliacdo da Educacédo
Superior - Normatiza o Nucleo Docente Estruturante;

e A Resolugdo CNE/CP n° 1/2004 - Institui Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacéo das RelacBes Etnico-Raciais e para o Ensino de Historia e Cultura Afro- Brasileira
e Africana;

e A Lei 11.645/2008 - Altera a Lei no 9.394/1996, modificada pela Lei 10.639/2003,
para incluir no curriculo oficial da rede de ensino a obrigatoriedade da teméatica “Historia e
Cultura Afro-Brasileira e Indigena”;

e Lei 9.795/99 - Dispde sobre a Educacdo Ambiental, institui a Politica Nacional de
Educagdo Ambiental e da outras providéncias;

e Ainda o Decreto 4.281/2002 - Regulamenta a Lei no 9.795, de 27 de abril de 1999,
que institui a Politica Nacional de Educacdo Ambiental, e da outras providéncias;

e Portaria normativa n® 742, de 2 de agosto de 2018, que altera a Portaria Normativa n°

23, de 21 de dezembro de 2017, que disp6e sobre os fluxos dos processos de credenciamento
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e recredenciamento de instituicdes de educacao superior e de autorizagdo, reconhecimento e
renovagédo de reconhecimento de cursos superiores, bem como seus aditamentos.

e Resolucdo n° 7, de 18 de dezembro de 2018, que estabelece as Diretrizes para a
Extensdo na Educacdo Superior Brasileira e regimenta o disposto na Meta 12.7 da Lei n°
13.005/2014, que aprova o Plano Nacional de Educacdo — PNE 2014-2024 e da outras
providéncias.

e Resolucdo n° 1, de 11 de marco de 2016, que estabelece Diretrizes e Normas
Nacionais para a Oferta de Programas e Cursos de Educagdo Superior na Modalidade a
Distancia.

e Plano de Diretrizes Institucionais e o Plano Pedagogico Institucional.

4.3 Formas de acesso ao Curso

O acesso as informagdes do Curso de Graduacdo em Tecnologia de Jogos Digitais
ocorre atraves do site da Universidade Tiradentes - UNIT — www.unit.br, disponibilizando no
Catalogo do curso os objetivos, o perfil do egresso, administracdo académica, campo de
atuacao, estrutura fisica, e valor da mensalidade do curso; bem como através do telefone (79)
3218-2117 e do e-mail: ricardo_azevedo@unit.br, sendo atendido diretamente pelo

coordenador do curso.

Para ingressar no Curso de Graduacdo em Tecnologia em Jogos Digitais o candidato
podera concorrer ao Processo Seletivo a ser realizado semestralmente que vem sendo
organizado pela Comissdo Permanente de Processo Seletivo da Instituicdo; como portador de
diploma ou ainda solicitar transferéncia externa ou interna. Essas vagas serdo definidas por
meio de politica institucional consubstanciada pela Reitoria da Universidade Tiradentes,
Coordenacdo Académica e gerenciadas, pelo Departamento de Assuntos Académicos — DAA

e pela Coordenacéo de Curso.

5. DADOS CONCEITUAIS DO CURSO

5.1 Contextualizacdo e justificativa da oferta do curso.

Em Sergipe, a éarea de informatica vem expandindo suas atividades e

consequentemente exigindo a formacéo de profissionais cada vez mais capacitados para atuar


http://www.unit.br/
http://www.unit.br/
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no setor. Grandes investimentos no setor de biotecnologia, energia e tecnologia da informacao
e comunicacdo, tem favorecido a area e contribuem com o desenvolvimento cientifico,
tecnoldgico e econdémico do Estado tanto na esfera local quanto regional. Apesar do pequeno
territorio, Sergipe oferece Otimas opcdes aos investidores, o que justifica os grandes
investimentos de empresas nacionais e internacionais.

A partir das concretas necessidades do mercado no Estado de Sergipe e, considerando
a natureza dos cursos de Tecnologia que requerem formacdo académica, o Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais foi concebido com a premissa de ampliar e desenvolver o
processo de conhecimento e de saberes de sua modalidade especifica, porém ressaltando a
interdisciplinaridade como procedimento metodoldgico, por se entender que o mundo atual
esta a exigir ndo mais um especialista de uma determinada area, mas um profissional dindmico,
capaz de atuar de forma integrada, que seja flexivel, consciente e ético.

Ressalta-se ainda, a relevéncia do curso, onde cada vez mais temos uma demanda por
profissionais especializados em desenvolvimento de Jogos Digitais. O mercado para éarea de
Jogos Digitais, encontra-se em um momento de franca expansao, tanto no mercado a nivel
nacional quanto mundial. Dados divulgados em pesquisa realizada pela consultoria PwC,
apontou que o mercado de Jogos Digitais movimentou no Brasil cerca de US$ 420 milhdes,
com tendéncia de crescimento a uma taxa anual de 8,8%, com previsdo de alcangar US$ 640
milhdes nos préximos anos. Atualmente, os jogos digitais expandiram para os dispositivos
moveis o que amplia 0 consumo e consequentemente a necessidade de profissionais formados
para area

Ao ofertar, no Estado de Sergipe, o Curso Tecnologia em Jogos Digitais, a
Universidade Tiradentes através de uma proposta inovadora, amparada na Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB), n® 9.394/96, nas Diretrizes Curriculares Nacionais e ainda
no Catalogo Nacional de Cursos Superiores, busca atender as expectativas do mercado no setor,
reconhecidamente um nicho de mercado fundamental para o desenvolvimento no Estado de

Sergipe e de toda a Regido Nordeste.

5.2 Objetivos do Curso

5.2.1 Objetivo Geral



Wennf UNIVERSIDADE @D?f;ﬂgg”ﬁs Projeto Pedagdgico de Curso | Tecnoldgico em Jogos Digitais
TIRADENTES snsgizando  future Cédigo de Acervo Académico 121.1

40

Formar o profissional tecn6logo, capaz de articular os conhecimentos, habilidades e
atitudes, adquiridas ao longo do curso, para o desenvolvimento de Jogos Digitais. Usar de
forma competente e ética as ferramentas tecnoldgicas, conhecimento em comunicacdo e
computacdo, objetivando o crescimento do seu potencial humano e técnico, tendo como

resultado a sua inser¢édo no mercado de trabalho.
5.2.2 Objetivos Especificos

Sdo objetivos especificos do Curso Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade

Tiradentes:

v/ Formar profissionais com interesse pela aprendizagem continua.

v Gerenciar empresas prestadoras de servicos na area de jogos digitais.

v  Incentivar o aluno a pesquisa em jogos digitais.

v Desenvolver e gerenciar projetos voltados aos jogos digitais.

v Avaliar e emitir parecer técnico em sua area de formagao.

v Criar, projetar, implementar, testar, implantar e manter jogos digitais de géneros
diversos em plataformas computacionais

v Avaliar, selecionar e utilizar metodologias, tecnologias e ferramentas para o
desenvolvimento de jogos digitais

v Elaborar e desenvolver roteiros, cenérios, personagens e mecanicas para jogos digitais

adequados as plataformas selecionadas.
5.3 Perfil Profissional

A proposta do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais é formar profissionais
gabaritados que possuam as seguintes competéncias:

» Ser capaz de desenvolver produtos na area de jogos digitais, independente de
plataforma e género, como: jogos educativos, corporativos, aventura, de acdo, de simulacao
2D e 3D.

» Ser capaz de criar e desenvolver roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos
digitais para as diversas plataformas existentes, usando as mais modernas ferramentas e

técnicas.
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* Trabalhar no desenvolvimento e na gestdo de projetos de sistemas de entretenimento
digital interativo — em rede ou isoladamente — utilizando de inteligéncia artificial, banco de
dados, etc;

» Atuar como autdbnomo ou em empresas produtoras de jogos digitais, canais de
comunicacdo via web, produtoras de websites, agéncias de publicidade e veiculos de
comunicacéo.

O aluno egresso do curso de Tecnologia em Jogos Digitais tomara como referéncia o

seguinte perfil:

»  Profissional capaz de administrar e agir com ética e responsabilidade socioambiental
obedecendo a legislacao vigente;

*  Profissional capaz de atualizar seus conhecimentos técnicos e transversais a fim de
acompanhar a evolucao tecnoldgica, da sociedade e do mundo do trabalho;

»  Profissional capaz de empreender e alavancar a geragdo de oportunidades de negdcios
na area de jogos, de forma sustentavel.

* Profissional capaz de acompanhar as tendéncias do mercado de Jogos Digitais,
elaboracdo de projetos, criagdo, desenvolvimento e gestdo de Jogos Digitais.

*  Profissional capaz de usar pensamento légico, realizar pesquisas, dominar sistemas de
informacdo para os Jogos Digitais, dominar técnicas de programacéo, aprendizado continuo e

visdo estratégica.
5.4 Campo de Atuacao

A formacéo do profissional em Tecnologia em Jogos Digitais, dado seu dominio de
conhecimentos na area de criagdo de jogos, desde roteiro e desenho de personagens até a
programacdo e atualizacdo tecnoldgica, permitem que o mesmo possa exercer funcoes
diversas. Neste sentido, podemos destacar:

» Criacdo de sons e efeitos para 0s jogos.

* Roteiros dos jogos,

» llustracdo — personagens, cenarios e situacgoes.

*  Modelagem em 2D e 3D.

*  Programar recursos do jogo utilizando linguagem de programacdo, nocOes de
matematica e algoritmos para que 0 personagem interaja com o cenario de forma convincente

e para que os comandos sejam feitos no tempo certo através do controle.
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»  Criar vinhetas para o mercado usando técnicas como modelagem, animacdo e realidade

virtual.
6. ORGANIZACAO CURRICULAR E METODOLOGICA DO CURSO

Os referenciais didatico-pedagogicos do curso de Tecnologia em Jogos Digitais
encontram-se pautados no Projeto Pedagogico Institucional (PPI) que ressalta a articulagdo
constante das atividades de ensino, pesquisa e extensdo e o desenvolvimento de habilidades e
competéncias. Estas, por sua vez, caracterizam-se pelo exercicio de a¢fes que possibilitam e
estimulam a aplicacdo dos saberes, conhecimentos, conteludos e técnicas para intervencéo na
realidade profissional e social, na resolucdo de problemas e nos encaminhamentos criativos
demandados por fatores especificos. Estdo entre essas habilidades e competéncias, o
enfrentamento e resolucdo de problemas, construcdo de argumentagdes técnicas, trabalho em
equipe, tomada de deciséo, entre outras.

A interdisciplinaridade e transdisciplinaridade, marco referencial da organizacao
metodoldgica e curricular, buscam estabelecer um didlogo constante das unidades
programaticas de um mesmo ou de diferentes campos do saber, cujas praticas possibilitam a
diminuigdo da fragmentagdo dos conhecimentos e saberes, em prol de um conhecimento
relacional e aplicado.

Como elemento caracterizador da estrutura que fundamenta o curriculo inovador
deste curso, pode-se identificar a composicdo do quadro de disciplinas que objetivam alcancar
duas realidades na formacdo profissional universitaria, que sdo justamente a formacao
conceitual e a instrumental, estas formacdes efetivam-se por meio das disciplinas componentes
do curso e em sua alocagédo por periodos, de forma que se permita alcancar um alto nivel de
preparacdo, no qual o aspecto tedrico atua como base e se vincula diretamente as questdes
praticas, estando estes dois elementos, teoria e pratica perpassando o projeto do curso em sua
totalidade. Desse modo, o aluno estd em toda a sua formacdo lidando com aspectos e
conhecimentos do campo conceitual e instrumental que sustentam e fomentam as acdes

profissionais para a formag&o na area de Jogos Digitais.
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O Curriculo do Curso de Jogos Digitais da Universidade Tiradentes, abrange os
diversos campos do conhecimento, identificando as disponibilidades e avaliando as relagdes
homem/trabalho/meio-ambiente, despertando nos alunos o espirito critico e criativo,
habilitando-os para a gestdo inter e transdisciplinar das atribuic@es do profissional dessa area
tecnoldgica, ludica e desenvolvendo no educando a capacidade de aprender a fazer, fazendo,
conforme diretrizes adotadas por seu projeto pedagogico que estdo amparados no PPI. Dessa
forma, no Curso de Jogos Digitais hd uma busca permanente de aproximacdo da teoria a
pratica, a medida que se proporciona ao educando, paulatinamente no transcorrer do curso,
oportunidades de vivenciar situaces de aprendizagem que extrapolam as exposi¢des verbais
em sala de aula. Fazem parte dos recursos metodologicos utilizados pelo professor: exercicios,
analise e resolucdo de problemas que envolvam situacGes reais e atividades préaticas realizadas
nos laboratorios.

O curriculo do curso ndo sé contempla o espirito de ajuste das comprovadas
necessidades atuais do mercado de trabalho de jogos, como também, as inevitaveis
transformacdes que este campo atravessa, a partir de um sélido embasamento tedrico, sempre
obedecendo as Diretrizes Curriculares Nacionais para 0s cursos tecnolégicos, o Catalogo
Nacional de Cursos Superiores e a legislacdo vigente. Assim sendo, entendemos que o atual
curriculo reune as condigBes necessarias para atender as expectativas mais exigentes, ndo
apenas no que tange ao presente, mas também e em especial com relagdo as demandas
profissionais do futuro.

A metodologia de ensino prioriza o fortalecimento da autonomia e o
compartilhamento de responsabilidade e compromisso com o0 processo ensino aprendizagem,

valorizando as potencialidades discentes, favorecendo o confronto de ideias e o
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desenvolvimento de conhecimentos significativos e funcionais. A interdisciplinaridade, marco
referencial da organizacdo metodoldgica e curricular, busca estabelecer um diélogo constante
das unidades programaticas de um mesmo ou de diferentes campos do saber, cujas praticas
possibilitam a diminuicdo da fragmentacdo dos conhecimentos e saberes, em prol de um
conhecimento relacional e aplicado.

No curso de Jogos Digitais da UNIT esse paradigma € concebido como uma nova
postura frente ao conhecimento, ao processo ensino-aprendizagem e a propria organizagédo
curricular, e sua pratica exige a troca e sistematizacdo de ideias, a integracdo de diferentes
componentes curriculares para a construgdo do conhecimento, em um processo de constante
interacdo.

A escolha das disciplinas foi consequéncia da juncdo dos conteldos e estratégias
elencadas, e se deu no sentido de que se fizesse op¢do pelo fundamento pratico-tedrico, sem,
no entanto, deixar de lado a formacdo humanistica e cidada.

O curriculo pleno proposto guarda congruéncia com a filosofia da prética
profissionalizante, ao absorver disciplinas de formagdo humanistica ao mesmo tempo em que
aprofunda estudos na area das disciplinas profissionalizantes que tém o papel de fornecer
conhecimentos passiveis de aplicacéo profissional.

O curriculo esta voltado para o perfil do egresso definido pelo curso. Para tanto, em
sua estrutura serdo ofertadas disciplinas, mediante o desenvolvimento de contetdos, que
oferecam subsidios conceituais, técnicos e praticos para o exercicio da profissdo, o que permite
ao aluno uma aprendizagem a partir da integracdo entre a teoria e pratica, numa perspectiva
interdisciplinar - esse contexto possibilita a formacdo de um perfil de egresso generalista.
Consequentemente, os contetdos programaticos das disciplinas que fardo parte desses ndcleos
estardo voltados para a formacdo de um profissional capaz de atuar nas diversas areas de
atuacéo.

Como elemento caracterizador da estrutura tedrica que fundamenta o curriculo por
competéncia deste curso, pode-se identificar a composicdo do quadro de disciplinas que
objetivam alcangar duas realidades na formacéo profissional universitaria, que sdo justamente
a formacdo conceitual e a instrumental, estas formacoes efetivam-se por meio das disciplinas
componentes do curso e em sua alocagédo por periodos, de forma que se permita alcancar um
alto nivel de preparacdo, no qual o aspecto tedrico atua como base e se vincula diretamente as
questdes praticas, estando estes dois elementos, teoria e pratica perpassando o projeto do curso

em sua totalidade, desse modo, o aluno estad em toda a sua formac&o lidando com aspectos e
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conhecimentos do campo conceitual e instrumental que sustentam e fomentam as acdes
profissionais da area de jogos.

A proposta do curso de Jogos Digitais da UNIT envolve em sua estrutura curricular,
disciplinas da area de criacdo, sociais e humanas. O Curriculo do curso nao s6 contempla o
espirito de ajuste das comprovadas necessidades atuais do mercado de trabalho do tecndlogo,
mas também, as inevitaveis transformacfes que este campo atravessa, a partir de um sélido
embasamento tedrico, sempre obedecendo as Diretrizes Curriculares Nacionais e o Catalogo de
Cursos. Assim sendo, entendemos que o atual curriculo reine as condicdes necessarias para
atender as expectativas mais exigentes ndo apenas no que tange ao presente como - em especial

- com relacdo as demandas profissionais do mercado futuro.
6.1 Procedimentos Metodoldgicos Adotados

Ao se adotar um curriculo baseado no desenvolvimento de competéncias busca-se,
aliar a teoria com a préatica, valorizando as experiéncias dos estudantes, a utilizacdo das
tecnologias da informacdo e comunicacdo, estimulando a autoaprendizagem, as praticas
colaborativas, e a articulacdo dos conhecimentos inerentes do profissional com a sociedade.

A proposta de ensino do curso de Jogos Digitais prevé a utilizacdo de diversos
métodos que possibilitem um aprendizado ativo e participante, articulando a construcdo de
conhecimentos com o desenvolvimento de reflex@es, transformacbes e atuacdes. Entre os
métodos a serem utilizados no curso podemos citar:

» Sala de aula invertida - que, como o préprio nome ja informa, inverte a logica de
organizacdo da sala de aula com a disponibilizacdo dos conteudos a serem trabalhados no
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), para acesso em qualquer lugar e horario que o
estudante deseje. Essa estrutura possibilita melhor aproveitamento do tempo na interagdo com
o professor e os colegas para realizar atividades e discussdes, sanar davidas, oportunizando
assim a aprendizagem personalizada.

» Aprendizagem por pesquisa - Inquiry-based learning, trata-se de uma forma ativa de
construcdo de aprendizagem que pressupde trabalhos em grupo e atividades individuais com
enfoque préatico e/ou teorico para indagar, pesquisar e analisar, visando buscar informacdes
importantes para a compreenséo e elaboragdo de conceitos, processos explicativos e principios
de um tema ou objeto;

* Aprendizagem significativa, interativa e colaborativa - na qual por meio da

interacdo e colaboracdo entre os diferentes agentes, os conteudos sdo trabalhados de forma
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integrada e contextualizada, visando promover sentido ao que € discutido a partir do
conhecimento prévio do estudante.

* Inovacgéao no uso de tecnologias da informagéo e comunicagéo, que trata da busca de
melhoria continua das tecnologias aplicadas no processo de ensino e aprendizagem e nos
contetidos disponibilizados para os estudantes. Todos os professores estudam e tém acesso
continuo a novos aplicativos para celular e plataformas que possam apoiar a aprendizagem.

» Cenérios diversificados de aprendizagem - Destaca-se a preocupagdo com a
acessibilidade metodoldgica através da utilizacdo de préticas diferenciadas, comunicagdo
interpessoal e virtual, bem como instrumentos, métodos e técnicas de ensino e aprendizagem
e de avaliacdo diversificados que atendam aos diferentes estilos e ritmos de aprendizagem. O
curso utiliza diferentes cenarios de aprendizagem oferecidos por inovacdes tecnoldgicas
presentes na UNIT, advindas dos Servigos do Google For Education. Com estes recursos, 0
CUrso passou a ter acesso a versoes ilimitadas do pacote educacional do aplicativo, incluindo
o Drive, Gmail, Calendario e Docs, entre outros, 0 que possibilita inovaces nas metodologias
utilizadas no processo ensino aprendizagem, por meio de softwares colaborativos e da
versatilidade proporcionada pelo Chromebooks, notebooks, tablets e smartphones. As
atividades e aulas, também podem ser desenvolvidas de forma sincrona e assincrona com a
utilizacdo de recursos tecnologicos priorizando as ferramentas Google e do Ambiente Virtual
de Aprendizagem — AVA.

» Bibliotecas Virtuais — Espaco de consolidacdo da aprendizagem e ampliacdo de
conhecimentos a exemplo da biblioteca virtual como recurso disponibilizado aos alunos, com
acesso na IES e remoto, otimizando, desta forma, atividades extraclasse, consolidando a
construcdo do conhecimento.

Tais elementos proporcionam aprendizagens diferenciadas.

A proposta do Curso de Jogos Digitais na UNIT envolve em sua estrutura curricular,
disciplinas que contemplam o espirito de ajuste das comprovadas necessidades atuais do
mercado de trabalho, e as inevitaveis transformacdes que este campo atravessa, a partir de um
solido embasamento teorico, sempre obedecendo as Diretrizes Curriculares Nacionais para 0s
cursos e a legislacgdo vigente.

Os procedimentos metodoldgicos adotados nos curriculos dos distintos cursos sédo
previamente avaliados e analisados no que diz respeito a sua pertinéncia, alinhados aos

preceitos institucionais e o seu alinhamento ao Modelo Educacional Tiradentes, para tal a sua
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validacdo se da a partir da consolidagdo com o planejamento estratégico. Sendo assim todos
esses procedimentos sdo submetidos a pro-reitoria de graduacéo para analise e deferimentos.

6.2 Ambiente Virtual de Aprendizagem

A UNIT utiliza o Brightspace da D2L como seu Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA), o qual foi concebido de forma a agregar recursos tecnolégicos educacionais que
desenvolvam aspectos como colaboracéo, interacdo e permita a gestdo académica de forma
completa. O AVA é um sistema informatizado, utilizado via internet, que possibilita o
gerenciamento, a interacdo e a mediacdo do processo de aprendizagem dos estudantes. A
possibilidade de produzir conteudos, a partir de uma tecnologia que agrega diversas
possibilidades de midias e diversos formatos, faz do AVA da D2L um produto que incorpora,
facilmente, as préaticas pedagdgicas da Instituicao.

O Brightsapce propicia aos alunos do curso, inovagdes no processo ensino-
aprendizagem, por meio de ferramentas tecnoldgicas facilitadoras da construcdo do
conhecimento, contribuindo, dessa forma, para a autonomia do aluno. O Brightspace foi
concebido para ser mais do que um simples espaco de publicacdo de contetidos; ele representa
um espaco de interagdo e mediacdo entre professores, estudantes e a Instituicdo, traduzindo na
pratica a metodologia de ensino.

D2L Ferramentas Brightspace para o Ensino Superior
s AR Ajudando todos os alunos a alcangarem seu potencial.
o 3 (] & ol
EE s =1
Navegagio Avisos Progresso da Classe Livro de Notas Premiagdes e Certificados Central de dados*
Encontre asferramentas Crie avisos pericdicaments Visualze, compare e acompanhe Configure um sistemace notas EMita prémics com base no merits ACESSO OS CONJUNTOS ce chacks
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Figura 12 — Resumo de ferramentas disponiveis no AVA (Brightspace da D2L) utilizado pela UNIT.
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Atraveés dele o0 aluno estuda, tem acesso aos contetidos didaticos digitais em diferentes
formatos, esclarece suas duvidas com os professores e professores-tutores, interage com
colegas, realiza as avaliacdes, conhece o plano de ensino e aprendizagem, faz a leitura de
noticias, tem acesso a biblioteca, ao calendario académico, aos trabalhos das disciplinas,

foruns, dentre outros.
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A seguir apresentam-se os diferentes recursos disponiveis no AVA utilizado pela UNIT:

Figura 13 — Tela inicial de uma disciplina no AVA

RECURSO FERRAMENTAS E FUNCIONALIDADES

GESTAO E CRIACAO  Arquivo

DE CURSOS Lista de Presenca

Favoritos

Checklist

Classlist

Contetdo

Gerenciamento de contetido
Copiar componentes do curso
Course Builder™

Listagem cruzada

Data Purge

Auto-registro externo
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Perguntas frequentes Glossario

Help

Editor de HTML

Representacao de usuérios

Inserir coisas

Assistente de Projeto Instrucional ™
Agentes inteligentes (suporte para CBE)
Repositdrio de Aprendizado

LicOes

Links

Gerenciar usuarios

Condicdes de Liberagdo de conteido
Chave de funcdes

Mapa de assentos

Auto-registro

Acesso especial

Templates de Cursos

COLABORACAOE Feed de Atividades
COMUNICACAO Anuncios / Anuncios Globais
Blog
Calendério
Bate-papo
Discussdes
E-mail
Lockers de grupo
Mensagens instantaneas
Notificacdo de subscri¢ao
Integracao social
Integracéo sincrona
Notas por video

Salas de aula virtuais

AVALIACOES E Estatisticas avangadas
RELATORIOS Trabalhos
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REPOSITORIO DE
APRENDIZAGEM

Brightspace Analytics

Brightspace Assignment Grader ™

Painel de Progresso do Usuario

Painel de Progresso da Classe

Competéncias

ePortfolio

Notas

Biblioteca de perguntas

Provas

Rubricas

Autoavaliagdo

Pesquisa

Trabalhos por video

Acessar meus objetos / Minhas cole¢Bes na pégina inicial
Classificacdo de material com taxonomias poderosas
Visualizacdo de resultados da pesquisa em linha
Pesquisa publica / repositérios publicos

Metadados flexiveis e personalizaveis

Indexacdo de texto completo em documentos
Controle de acesso granular

Pesquisa integrada: pesquisa de metadados federados e
colhidos

Integracdo com livro de notas

Gerenciar de diversos repositorios

Gerenciamento de permissdes e direitos (Creative Commons)

Personalizacéo de listas e colegdes de leitura
Publicagdo com metadados ricos

Conjunto completo de APIs JSON

RESTful

Suporte para SCORM 1.2

Suporte de pesquisa, navegacéo e filtro
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Controle de verséo simples
Single Sign-on (SSO)
Template Metadados

Biblioteca de imagens como miniaturas

Avaliacéo
Conexao a rede social

Painel de controle

51

Armazenamento, compartilhamento e associa¢des de arquivos

Formularios

Aplicativo movel

Notificacdes

Apresentacoes

Ferramentas reflexivas e de autoavaliacédo

Transferibilidade

Auditor

Criacdo de Curso em Massa
Gerenciamento de usuarios em massa
Copiar cursos em lote

Conversor de Pacotes de Cursos

IP para solugdes de autenticagdo

FERRAMENTAS E FUNCIONALIDADES
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APLICATIVOS MOVEIS | App de correcdo e atribuicio de notas do Brightspace

CORE ANALYTICS

ACESSO AOS DADOS

ARQUITETURA EM
NUVEM

Assignment Grader
Brightspace Pulse (visualizagéo Carga de trabalho)
ePortfolio Mobile

Design responsivo (navegacdo na web mavel)

Relatorios faceis de usar, integrados diretamente ao Brightspace
Learning Environment

Relatorios de progresso da classe e do usuério

Dados em massa via Data Hub (mais de 50 conjuntos de dados
no nivel do usuério como arquivos CSV)

Dados agregados por meio de APIs de dados (atividade de
aprendizado capturada como eventos e agregada)

Dados do aplicativo (via APIs do aplicativo) combine facilmente
conjuntos de dados e relatorios

Gere visualiza¢Bes de dados e relatorios complexos.

Crie agregacdes e filtros personalizados

Use seus dados para pesquisa

Alguns conjuntos de dados avangados incluem: Todos os anos,
Avaliacdo dos Resultados de Aprendizagem do Curso, uso do

aluno, uso do professor.

O SLA para nossos clientes do Brightspace Cloud é de 99.9%
Monitoramento, backup, atualizacéo e patch.

Planejamento de capacidade

Manutencdo da disponibilidade, seguranca e desempenho

do seu site Alto nivel de escalabilidade por meio de varias
abordagens eficazes de implementacao

Disaster Recovery

Todos os componentes da arquitetura do aplicativo Brightspace
séo redundantes

Dependendo do recurso de hospedagem, as certificacbes SSAE
16, PCI ou ISO estdo disponiveis.

Certificacao 1SO 27018
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Certificacéao 1SO 27001
anualmente Network Operation
Center (NOC)

24X7T para responder a incidentes.

Menu suspenso da ferramenta de administracao
APIs do Brightspace

Widgets personalizados

Paginas iniciais

Gerenciar idiomas

Navbars

Hierarquia de varias unidades organizacionais
Vérias funcdes e permissdes

Registro do sistema

Preferéncias de usuario

SCORM: 1.2 RTE 3, 2004 Certificagdo com logotipos

IMS: IMS-CP, IMS-RDCEO da empresa, IMS-QTI, IMS-CC,
LTI do IMS (v1.1.1, mensagem do item de conteudo v1.0) e
outros

IEEE: IEEE-LOM, padrdes de objetos de aprendizagem para
perfis de metadados

FERRAMENTAS E FUNCIONALIDADES

Metadados: Dublin Core, CanCore, GEM (metadados)
OAI-PMH - Protocolo da Iniciativa de Acesso Aberto para coleta
de metadados Web: HTML, XML, REST

Totalmente compativel com SCORM, suporta 0 modelo de dados
e os padrbes da API.
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CARACTERISTICAS Ensino adaptativo nativo para permitir criar automaticamente
AVANCADAS caminhos de aprendizado exclusivos em tempo real
Analise Preditiva - O Student Success System (S3) fornece aos
instrutores painéis analiticos preditivos para que eles possam ver
rapidamente os alunos em risco e, com um clique, executar os
dados.
Advanced Analytics - um poderoso conjunto de relatorios
longitudinais de alto desempenho, visualizagfes de dados
sofisticadas e conjuntos de dados exportaveis que permitem as
instituicGes agir. Ele fornece relatérios de dados institucionais

sobre Engajamento, Avaliacdo e Realizacdo de Resultados.

O AVA da D2L encontra-se integrado ao sistema académico da IES, o Sistema
Magister. Essa integracdo permite que o gerenciamento de informac6es e 0s ganhos sinérgicos
de sua interlocucao possam ser melhor aproveitados para o processo de ensino-aprendizagem.
Atualmente, a D2L ¢ a inica empresa de grande porte que conta com a certificacdo ISSO 27001
e 27018, atualizada a cada ano.

No AVA, docentes e discentes dispdem de varias midias, ferramentas e recursos para
ampliacdo e interacao entre os alunos, fazendo com que 0s mesmos construam conhecimento,
desenvolvendo competéncias necessarias para futura atuacdo no mercado de trabalho - tendo
como base de apoio a metodologia da educacéo a distancia.

O AVA assegura a integracdo, a cooperacdo, a interatividade e a construcéo coletiva
do conhecimento, disponibilizando os contetdos didaticos, os recursos e as tecnologias
apropriadas e necessarias para desenvolver a cooperacao entre professores, tutores e alunos, a
acessibilidade metodoldgica, instrumental e comunicacional, bem como o desenvolvimento de
competéncias e o alcance dos objetivos da aprendizagem.

Os encontros online permitem a comunicagdo em tempo real entre professores, tutores
e alunos, bem como o gerenciamento de informagdes sobre a jornada de aprendizagem de cada
aluno. Outra ferramenta importante é o Fale Conosco, canal de comunicagdo para dirimir
duvidas de natureza académica, pedagogica e de contetdos, bem como de natureza técnica. No
AVA também estdo a disposicdo dos alunos videoaulas, contetidos didaticos e biblioteca
virtual que auxiliam o desenvolvimento dos estudos, a constru¢do dos conhecimentos e o

desenvolvimento da aprendizagem.
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A gestdo do AVA é realizada pela Geréncia de EAD, composta por uma equipe
multidisciplinar que acompanha e desenvolve agdes no Ambiente Virtual de Aprendizagem
assegurando o seu funcionamento e a sua melhoria. O AVA tem seu layout desenhado e é
programado por uma equipe tecnoldgica que a cada semestre letivo procura rever o ambiente
e realizar alteragdes quando necessarias, de sorte a assegurar sua atualizagdo e alinhamento aos
objetivos da aprendizagem. O Departamento de Tecnologias da Informagdo da o devido
suporte técnico e os professores alimentam e retroalimentam o AVA, utilizando o em todas as
suas potencialidades.

Além de ser baseado em competéncias, o Brightspace disponibiliza uma série de
agentes inteligentes, automatizados, que notificam os alunos, por email, quanto as atividades,
ao acesso, rendimentos atingidos, lembretes e esses recursos do AVA permitem o
acompanhamento individualizado do progresso dos alunos. Com o Brightspace da D2L a
atividade subjetiva passa a ser corrigida por padrdes de corregdes. O professor utiliza interface
rubricas para realizar a corregédo das atividades.

6.2.1 Acessibilidade do AVA

O AVA da UNIT ¢é desenvolvido com empatia para promover a capacitacdo e
empoderamento de alunos com deficiéncia. Por isso, a inclusdo é parte da cultura da D2L. A
acessibilidade € um componente integral do ciclo de desenvolvimento, o que permite um
alinhamento aos padrdes globais de acessibilidade que garantem a usabilidade por pessoas com
deficiéncia e sua interoperabilidade com tecnologias assistivas. Nesse sentido, a D2L é
continuamente premiada com alta reputacdo para garantir a acessibilidade de seus usuarios.

Em 2021, a D2L foi finalista em 8 categorias do mais alto prémio internacional que
avalia soluges de tecnologia para a educacéo e foi vencedora em 3 delas: Melhor solucéo para
estudantes com necessidades especiais, Melhor AV A para Educacdo Bésica e Ensino Superior,
Melhor Customer Experience. Para finalizar, a D2L também foi ganhadora do Prémio Dr Jacob
Bolotin, que atesta seus esforcos e comprometimento com a acessibilidade e transparéncia nos
relatérios VPAT e WCAG 2.0.
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Acessibilidade D2L
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da Knowbdity: "acessibihidade excepcona

Prémio Dr. Jacob Bolotin N .
Parcerias com clientes

Consultoria regula ientes e usudrios finai

Figura 14 - Requisitos da premiacdo sobre Acessibilidade ao AVA da D2L

6.3 Conteudo Didaticos Digitais

Os contetdos didaticos disponibilizados aos alunos fazem parte de um desenho
educacional proprio e sdo planejados de forma integrada, com foco no desenvolvimento de
competéncias especificas, através da combinacdo de producdo interna de videoaulas e
licenciamento de contetidos de grupo editorial.

As videoaulas sdo gravadas de acordo com o planejamento pedagdgico da disciplina,
representado pelo Plano de Ensino e Aprendizagem, nos estadios do Complexo de
Comunicacédo Social. As videoaulas assumem a funcgéo de recursos audiovisuais de apoio aos
temas ja abordados nas Unidades de Aprendizagem e tém a funcdo de exemplificar, ilustrar,
contextualizar, problematizar, analisar de forma aprofundada os saberes para que o estudante
desenvolva as conexdes necessarias a aprendizagem porque sdo contextualizadas com temas
atuais e estudos de caso. Enfim, as videoaulas seguem o rigor académico exigido para a
profisséo e buscam sempre manter o estudante atualizado porque sdo gravadas semestralmente.

A Unit possui uma parceria com a Sagah/Grupo A para licenciamento de contetidos
digitais em formato HTML e responsivo. A Sagah possui conteudos didaticos elaborados com
base em metodologias ativas e aprendizagem just in time, visando possibilitar a aplicagédo da

Sala de aula invertida e no ensino hibrido.
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Os contetdos didaticos digitais disponibilizados aos nossos alunos sdo planejados
para serem utilizados para estudos independentes, bem como para serem utilizados durante os
encontros presenciais como recursos de estratégias metodoldgicas ativas, porque possuem
rigor académico e pautam-se na clareza dos conceitos e informacgdes que veiculam. Para
cumprir com eficécia esses propdsitos, os contetdos sdo selecionados no Catalogo Sagah para
que:

e sejam interessantes, criativos, interativos, provocativos, reflexivos, problematizadores
e motivadores;

e contextualizem a teoria apresentada, trazendo exemplos préaticos aplicados a realidade
profissional;

 tenham linguagem simples, clara, objetiva, elucidativa e dialoguem com o estudante;

e contribuam para a construcao da autonomia do estudante;

 contemplem diferentes perfis de estudantes, de diferentes realidades sociais e culturais;

e sejam formativos, isto €, levem a reflexdes e praticas que culminem na mudanca de
postura, de atitude e que possam ser utilizados na vida cotidiana do estudante;

e sejam contextualizados e orientados, a fim de garantir ao estudante autonomia no
aprendizado;

e equilibrem texto e recursos visuais;

e proponham atividades variadas,

e incentivem a pesquisa em outras fontes.

Todo contetdo € desenvolvido por uma equipe de professores conteudistas, sendo
especializados em suas areas de formacdo. Antes de contratar um professor conteudista, a
Sagah realiza um rigoroso processo de treinamento com o professor, onde ele produz uma
Unidade de Aprendizagem (UA) de teste e apenas mediante a aprovacdo, € efetivada a
contratacdo. Além disso, cada unidade de aprendizagem produzida pela Sagah passa por um
minucioso e rigoroso controle de qualidade.

Séo caracteristicas das Unidades de Aprendizagem:

a. Linguagem dialdgica: Os textos orientativos, o que inclui os capitulos de livros que
apoiam as unidades de aprendizagem, sdo elaborados em linguagem dialdgica visando tornar
0 contetdo mais proximo da linguagem do aluno.

b. Conteudo responsivo: contetdos que se ajustam ao dispositivo do aluno (computador,
notebook, tablet, smartphones) permitindo que tenha uma experiéncia Unica de aprendizagem

independentemente do tamanho de sua tela.
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c. Versdo para impressdo: desenhada para fornecer o contetdo na integra em PDF
respeitando a formatacéo de impressao, os alunos conseguem acessar o conteido offline e/ou
ainda imprimi-lo para realizar anotacdes.

d. Acessibilidade: Existe uma versdo adaptada das unidades de aprendizagem para alunos
com deficiéncia visual e auditiva, de forma que deficientes visuais tém acesso uma versdo da
UA completa em texto limpo; e deficientes auditivos contam com a traducdo em libras
realizada pela ferramenta Hand Talk.

e. Autonomia de edicdo de UAs: é possivel editar as Unidades de Aprendizagem,
possibilitando que os professores adicionem conteudos como videos ou imagens, PDF’s, por
exemplo.

f. Inovacdo tecnoldgica: a Sagah investe em tecnologias inovadoras para proporcionar
experiéncias diferenciadas aos alunos, como, as tecnologias disponiveis: realidade aumentada
para aproximar uma experiéncia realistica em 3D, videos 360° e realidade virtual para
proporcionar experiéncias imersivas, videos gravados com técnicas diferenciadas, como por
exemplo, o lightboard.

Uma Unidade de Aprendizagem (UA) é composta por objetos de aprendizagem que
permitem ao aluno desempenhar um papel ativo no processo de construcdo do conhecimento.
Os estudos sobre aprendizagem demonstram que a taxa de aprendizagem cresce com a
realizacéo de atividades pelos alunos. Assim, as unidades foram elaboradas tendo como ponto
de partida uma atividade-desafio que estimula o aluno ao estudo dos materiais didaticos que

compdem a unidade: textos, videos e exercicios de fixacao.

_ GRUPO . fpi .
< TIRADENTES Desigualdades étnico-raciais v
B A ) Préximo
resentacao -
P = Desafio
@ Desafio
A/ Infogrfico

[ Contetdo do Livro

Apresentagao
Q- Dica do Professor
" Os conflitos étnicos foram um grande problema na década de 1990, com a reformulacéo territorial derivada especialmente da dissolucio da antiga Unizo Soviética e da
estruturacio de Estados recém-independentes no continente africano. Nos dias de hoje, eles ainda causam disturbios e cenarios de conflito e violéncia por todo o
[ Exercicios mundo, por vezes evoluindo para guerras. Mesmo em sociedades democraticas, como a brasileira, os conflitos étnicos podem gerar problema:

e suas implicacdes estruturais,

Nesta Unidade de Aprendizagem, vocé vai refletir sobre os dominios simbélicos causados pelo raci

B] Napratica exposicio do povo negro 4 violéncia do Estado  luz das leituras histéricas sobre o tema. Vocé i entender que o conceito de r:
ana i lizacdo no escopo da sociologia. Por fim, ela
res; u, € que por isso existem praticas de reparat apto a
Saiba mais oa

Bons estudos.

Figura 15 — Tela de exemplo da trilha de aprendizagem de uma Unidade de Aprendizagem.
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Cada Unidade de Aprendizagem possui uma trilha integrada que possui 8 (0ito)
secdes que serdo descritas a seguir:

1. Apresentacdo: contém os objetivos de aprendizagem da UA, em termos de conteldos,
habilidades e competéncias. Esses objetivos de aprendizagem servem como norteadores para
a elaboracdo dos demais itens que compdem a unidade. Os objetivos séo precisos, passiveis de
observagdo e mensuracdo. A elaboracdo de tais objetivos: a) delimita a tarefa, elimina a
ambiguidade e facilita a interpretacdo; b) assegura a possibilidade de medi¢édo, de modo que a
qualidade e a efetividade da experiéncia de aprendizado podem ser determinadas; ¢) permite
que o professor e os alunos distingam as diferentes variedades ou classes de comportamentos,
possibilitando, entdo, que eles decidam qual estratégia de aprendizado tem maiores chances de
sucesso; e d) fornece um sumario completo e sucinto do curso, que pode servir como estrutura
conceitual ou “organizadores avangados” para o aprendizado.

2. Desafio: essa secdo visa contextualizar a aprendizagem por meio de atividades que
abordem conflitos reais, criando-se significado para o conhecimento adquirido. O objetivo do
desafio ndo é encontrar a resposta pronta no texto, mas sim provocar e instigar o aluno para
que ele se sinta motivado a realiza-la. Busca-se, nesta atividade, elaborar uma situacéo real e
formular um problema a ser resolvido, isto €, proporcionar ao aluno uma andlise para se
resolver uma questao especifica. Este desafio propde ao aluno a entrega de algum resultado:
um artigo, um projeto, um relatdrio, etc. Ou seja, 0 aluno devera produzir algo que comprove
a realizacdo da atividade e que permita a avaliacdo do seu progresso. O resultado da atividade
pode ser entregue no AVA.

3. Infografico: é uma sintese grafica, com o objetivo de orientar o aluno sobre os
contetdos disponibilizados no material. S&o elementos informativos que misturam textos e
ilustracdes para que possam transmitir visualmente uma informagéo.

4. Conteudo de livro: representa um trecho ou capitulo do livro selecionado Esses textos
serdo produzidos em flipbook e disponibilizados aos alunos por intermédio de um link que o
direciona para o material.

5. Dicado professor: a dica do professor € um recurso audiovisual de curta duracéo sobre
o tema principal da unidade de aprendizagem. A dica do professor tem por objetivo apresentar
o conteldo em um formato dindmico, complementando os demais objetos de aprendizagem.

6. Exercicios de fixacdo: sdo questdes de multipla escolha que abordam os pontos
principais do contetdo. S&o exercicios que reforcam e revisam, de forma objetiva, os

conteudos e as teorias trabalhadas na unidade de aprendizagem. S&o disponibilizadas cinco
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questdes em cada unidade de aprendizagem. Cada exercicio é apresentado e, apos a resolugéo
pelo aluno, a resposta correta é assinalada. Todas as opg¢des de respostas possuem feedback,
inclusive os distratores.

7. Na Pratica: é a aplicacdo e contextualizacdo do conteddo. Um meio de demonstrar a
teoria na pratica. A aplicabilidade prética de cada conceito desenvolvido na unidade de
aprendizagem é exemplificada. Ao contextualizar a teoria, a metodologia favorece o
desenvolvimento das competéncias profissionais pelo conhecimento das situacGes reais da
vida profissional.

8. Saiba Mais: permite a leitura complementar e mais profunda dos diversos assuntos
abordados na unidade de aprendizagem. Séo artigos cientificos, livros, textos, videos e outros
materiais que estimulam a continuidade da leitura e o interesse de aprofundamento dos
conteddos.

Enfim, uma UA integra diferentes objetos de aprendizagem e funciona como
ferramenta facilitadora do processo de ensino e aprendizagem. Sua abordagem dialdgica,
composta por textos e atividades criteriosamente produzidas, viabilizam ao aluno o papel de
protagonista no seu processo de construcdo do conhecimento. A comunicacdo mediada pelos
conteddos didaticos, segue o estilo académico e, ao mesmo tempo, busca a simplicidade e a
dialogicidade, garantindo os pressupostos teérico-metodoldgicos necessarios a mediagdo de
contetido que o curso exige.

6.3.1 Acessibilidade das UAS

Todas as UAs da Sagah possuem recursos e solucfes de tecnologia que permitem
acessibilidade para pessoas com deficiéncia. Destacamos as funcionalidades:

* todos recursos audiovisuais “Dica do professor” possuem legendas em portugués,

aumento de velocidade da voz, permitindo o acesso de pessoas surdas ou mesmo alunos que

preferem acompanhar os videos com legendas.
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Figura 16 — Exemplo de UA com legendas da Dica do Professor habilitada

+ para alunos com deficiéncia auditiva, a Sagah disponibiliza um plug-in que traduz o
contetdo da unidade para Libras com suporte do Hand Talk.

& @)
uon!e\]do do Livro
\,P i
'
| — —
B350 - W PROETODE ™
‘ PLANTAS % Jl
INDUSTRIAIS -
A s -

Figura 17 — Exemplo visualizagdo do app hand talk ativo para interpretagdo em libras

» para alunos com visdo subnormal habilitamos o alto contraste e texto com fonte

ampliada e espacada melhorando a experiéncia de leitura.

Gerenciamento de Projetos: o projeto da fibrica e os projetos de produto, processos e...

Figura 18 — Exemplo de UA com alto contraste preto habilitado
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Figura 19 — Exemplo de UA com fonte espagada

«  para alunos cegos disponibilizamos texto com versdo adaptada para softwares ledores

de texto e figuras descritas.

6.4 Outras caracteristicas da estrutura curricular

6.4.1 Acessibilidade Metodoldgica

No curriculo do curso de Jogos Digitais a acessibilidade metodolégica é entendida
como condicdo para utilizacdo, com seguranca e autonomia, total ou assistida, de diferentes
metodologias que favorecam o processo de aprendizagem. Neste sentido, no curso de Jogos
Digitais as atividades desenvolvidas observam as necessidades individuais e os diferentes
ritmos e estilos de aprendizagem dos estudantes.

A comunidade académica, em especial, os professores, concebem o conhecimento, a
avaliacdo e a inclusdo educacional promovendo processos e recursos diversificados a fim de
viabilizar a aprendizagem significativa dos estudantes. Desta forma, concebe-se que a
acessibilidade metodoldgica no curso de Jogos Digitais deve considerar a heterogeneidade de
caracteristicas dos alunos para que se possa derrubar os obstaculos no processo de ensino
aprendizagem promovendo assim a efetiva participagdo do estudante nas atividades
pedagdgicas e na apropriacdo dos conhecimentos e saberes que favorecam uma formacéo
integral no seu itinerario académico.

No que se refere a ampliacdo no atendimento educacional especializado ligado as
questBes de acessibilidade, o académico da Universidade Tiradentes conta com as acles

desenvolvidas pelo Nucleo de Atendimento Pedagogico e Psicossocial — NAPPS que oferece
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aos estudantes um servico que objetiva acolhé-lo e auxilid-lo a resolver, refletir e enfrentar

seus conflitos emocionais, bem como suas dificuldades a nivel pedagdgico.
6.4.2 Flexibilizacédo na Estrutura Curricular

A flexibilizacdo curricular esta fundamentada no PDI por mecanismos presentes no
curriculo do curso que se consolidam por meio de disciplinas optativas e atividades
complementares a formacao académica. Estas objetivam:

 Proporcionar a construcdo do percurso académico, enriquecendo e ampliando
o curriculo;
+ Oportunizar a vivéncia tedrico-pratica de disciplinas especificas em cursos que
pertencem a mesma area ou area afim;
* Possibilitar a ampliacdo de conhecimentos tedrico-praticos que aprimorem a
qualificacdo académico-profissional.
» Oportunizar a vivéncia de situacdes de aprendizagem que extrapolam as
exposicoes verbais em sala de aula.

Assim posto, tais componentes flexibilizam o curriculo, propiciando a organizagédo de
trajetorias individuais de formacdo. Essas atividades promovem ao discente o contato com
conhecimentos, que transcendam os programas disciplinares, o que viabiliza vivéncias
voltadas a0 mundo da ciéncia e do trabalho, tendo em vista a busca da sua autonomia
académica, ao efetuar escolhas, que permitem a organizacdo de trajetorias individuais, no
decorrer da formacéo profissional.

Acompanhando os avancos na profissdo, estdo inseridas na estrutura curricular
disciplinas como: Metodologia Cientifica, Fundamentos Antropoldgicos e Socioldgicos,

Empreendedorismo, Libras.
6.4.3 Interdisciplinaridade na Estrutura Curricular

A interdisciplinaridade € operacionalizada por meio da complementaridade de
conceitos e intervencdes entre as unidades programaticas de um mesmo campo do saber e entre
diferentes campos, dialeticamente provocada através de conteudos e praticas que possibilitam
a diminuicdo da fragmentacdo do conhecimento e saberes, em prol de um conhecimento

relacional e aplicado a realidade profissional e social. Busca, desse modo, favorecer uma visao
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contextualizada e uma percepgdo sisttmica da realidade, de modo a propiciar uma
compreensdo mais abrangente.

As disposicdes das disciplinas na estrutura curricular possibilitam um percurso
formativo que contribui com a transversalidade e a interdisciplinaridade, dessa forma, ha uma
busca permanente de aproximacdo da teoria a pratica, & medida que se proporcionam
paulatinamente no transcorrer do curso, oportunidades de vivenciar situagdes de aprendizagem
diferenciadas. Dentre tais atividades interdisciplinares podemos mencionar as que Sao
desenvolvidas pelos componentes curriculares de Topicos Especiais no Desenvolvimento de
Jogos, que € disciplina integradora do periodo, cujas unidades curriculares devem apresentar
contetdos de integracdo, sendo o principal catalisador da integracdo temas conceituais e
instrumentais, nelas serdo desenvolvidas pesquisas interdisciplinares e também acbes de

extensdo na comunidade.

6.4.4 Educacio das Relagbes Etnico-Raciais e Historia e Cultura Afro-Brasileira e

Indigena

Em relagéo ao preconizado nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagéo das
Relacbes Etnico-raciais e para o Ensino da Histdria e Cultura Afro-Brasileira e Indigena -
(CNE/CP Resolucgédo 1/2004), o curso de Jogos Digitais trata destas questoes:

+ No projeto pedagdgico e na matriz curricular estdo incluidos em contetdos de
disciplinas e atividades curriculares pertinentes;

* Nas Atividades Complementares patrocinadas pelo curso e pela Universidade,
como tema de iniciacdo cientifica e pesquisa, extensao, entre outros;

» Em disciplina como Fundamentos Antropologicos e Socioldgicos, que trata de
questdes socioculturais, por meio de desenvolvimento de temas que abordardo as questdes
socioculturais e Histéria dos Povos Indigenas e Afrodescendentes, dos Movimentos Sociais
como fruto do comportamento coletivo, a plurietnia e o multiculturalismo no Brasil, entre
outros, de modo a promover a ampliacdo dos conhecimentos acerca da formacdo destas
sociedades e da sua integracdo nos processos fisico, econdmico, social e cultural da Nagédo

Brasileira, além de disciplinas optativas em que tais questdes também sdo tratadas.

6.4.5 Educagdo Ambiental
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De acordo com a Lei Federal de 27/04/1999, que dispGe sobre a educacdo ambiental,
instituindo a Politica Nacional de Educacdo Ambiental, o Parecer CNE/CP n° 14/2012, de 6 de
junho de 2012, a educacdo ambiental (EA) e a Resolucdo N° 2 de 15 de junho de 2012 que
estabelece as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Ambiental. Esta se constitui
como uma dimensdo representada por processos nos quais cada individuo e coletividade
edificam valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e valores voltados para a
construcdo de uma consciéncia ambiental pautada na ética e sustentabilidade.

Desta forma, o Projeto Pedagdgico e estrutura curricular do curso de Jogos Digitais
apresenta a Educacdo Ambiental, que serd desenvolvida de diferentes formas, tais como:

» Transversalmente nos diversos componentes curriculares, como tematica a ser
desenvolvida nas disciplinas.

* Nas disciplinas de Laboratorio de Jogos I, Il e 11l e nas demais a¢bes a serem

desenvolvidas no curso, a exemplo das Semanas Académicas e outras a¢des institucionais,
como o Programa “Conduta Consciente”.

Vale ressaltar o importante papel que desempenha no estudo da ética e sua correlacao

com as atividades profissionais a serem desenvolvidas por nossos estudantes.
6.4.6 Educacdo em Direitos Humanos

No tocante a Resolugdo n® 1, de 30 de maio de 2012, que estabelece Diretrizes
Nacionais para a Educagdo em Direitos Humanos, cujo objetivo central é a formacédo para a
vida e para a convivéncia no exercicio cotidiano, consubstanciado como forma de vida e de
organizacdo social, politica, econémica e cultural, no curso de Jogos Digitais, a insercdo dos
conhecimentos concernentes a Educacéo em Direitos Humanos ocorrera das seguintes formas:

* Pela transversalidade, por meio de temas relacionados aos Direitos Humanos e tratados
interdisciplinarmente;

» De maneira mista, ou seja, combinando transversalidade e interdisciplinaridade, nos
demais componentes, a exemplo das atividades complementares, de extensdo, e de pesquisa,
desenvolvidas ao longo do curso;

* Acdes institucionais como Seminarios e Foruns de discusséo.

6.5 Estrutura Curricular - Cédigo de Acervo Académico 122.1
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A estrutura curricular organiza-se de forma a contemplar o eixo de formacéo previstos
nas DCNs e devidamente alinhados ao PPI. Para tal, o seu PPC enfatiza as diferentes areas do
conhecimento permitindo o desenvolvimento do espirito cientifico e o aprimoramento das
relacbes homem/natureza. Inspira-se nos pilares da educacdo contemporanea, formando
profissionais capazes de: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a ser e aprender a
viver juntos, apostando no efeito multiplicador e transformador de suas préxis.

A organizacdo curricular do Curso Tecnoldgico em Jogos Digitais apresenta uma
proposta de carga-horéaria total coerente com o que se prevé nos eixos de formacéo, permitindo
a articulagdo entre teoria e préatica, através de metodologias ativas e assim atendendo a todos 0s
pressupostos basicos fundamentados neste projeto pedagogico de objetivos do curso e perfil do
egresso, garantindo uma soélida formacao para o aluno de Jogos Digitais.

A distribuicdo dos componentes curriculares levou em considera¢do o previsto na
legislacdo educacional vigente quanto aos perfis, competéncias e saberes a serem desenvolvidos
e que estdo previstos. O encadeamento destes vai nortear a conducdo do curso orientando
coordenacao e docentes na estruturacdo das disciplinas de modo que uma seja sequéncia da
outra. Para tal, foi estabelecida a carga horaria de 2.420 horas e o periodo de 2,5 anos para
integralizacdo do curso. As Atividades Complementares, que também fazem parte da
integralizacdo da carga horéria, obedecem ao regulamento da Instituicao.

Dessa forma, o curriculo é desenvolvido na perspectiva da educacdo continuada,
concebido como uma realidade dindmica e flexivel, propiciando a integracdo entre teoria e
pratica, de forma interativa, propiciando o dialogo entre as diferentes ciéncias e saberes, e
promovendo atividades facilitadoras da constru¢cdo de competéncias. Proporciona aos seus
discentes uma formacdo generalista, critica e reflexiva, capacitando-os para a identificacdo e
resolucdo de problemas através do uso de novas tecnologias, preparando-os para o exercicio da
cidadania e contribuicdo ndo s6 com o desenvolvimento socioeconémico, ambiental e cultural
por meio de praticas pedagdgicas inovadoras, essas atividades sdo realizadas através de aulas
praticas, seminarios, simulagdes, estudos de casos e atividades de investigacao e extensao além
de aplicacdo de metodologias ativas.

Os saberes do curso de Jogos Digitais, estdo organizados em eixos, que buscam
desenvolver no aluno as competéncias requeridas para o exercicio da profissdo, oferecendo aos
discentes a visualizagdo do encadeamento entre os diversos conhecimentos, contribuindo de
forma interdisciplinar e dinamica para a construgdo de um saber com sélido embasamento e

compreensdo. Os temas transversais se unem ao processo, consolidando a base para uma
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atuacdo competente e eficaz do futuro profissional em Jogos Digitais. Assim sendo, entendemos
que o atual curriculo atende de maneira excelente as expectativas mais exigentes, tanto no que
tange ao presente como em relacdo as demandas profissionais do mercado futuro.

Além disso, os laboratorios especificos do curso de Jogos Digitais sdo espacos de
construcdo do conhecimento sendo estes, utilizados para desenvolvimento de préticas sejam
elas simuladas ou reais, de atendimento a comunidade, que abrangem o atendimento de cunho
social a comunidade local e que serd implementado ao curso ao longo da sua oferta. Tais
atividades constituem-se importantes instrumentos na formacéo do egresso e de relacdo com a
comunidade, possibilitando ndo sé a producdo de conhecimento e prestacdo de servigos, como
também a consolidacdo da necessidade do profissional da area na sociedade, ampliando-se as
possibilidades de inser¢do no mundo do trabalho.

A tabela abaixo apresenta a periodizacdo da estrutura curricular referente ao curso

Tecnoldgico em Jogos Digitais.

1° PERIODO
Carga Horaria
Cadigo | Disciplina Pré-requisito . "
Teodrica | Pratica Total
H111900 | Metodologia Cientifica 80 00 80
F112461 | Fundamentos da Programagéo 40 40 80
F112470 | Desenho Livre 40 40 80
F112488 | Cultura e Historia dos Jogos 80 00 80
Digitais
F112496 | Fundamentos do Design de Jogos 40 40 80
otal: 280 120 400
2° PERIODO
Cadigo Disciplina Pré-requisito Carga Horaria
Tedrica | Prética Total
F112500 |Construcdo de Roteiros e 40 40 80
Worlbuilding
F112518 | llustragao F112470 40 40 80
F112534 |Programacdo Aplicada a Jogos F112461 00 80 80
Digitais
F112542 [Design de Interface Aplicada a 00 80 80
J0gos
H113341 [Fundamentos Antropoldgicos e 80 00 80
Sociol6gicos
F112526 [Startups, Incubadora e Negocios 80 00 80
Total: 240 240 480
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3° PERIODO
Cadigo | Disciplina Pré-requisito Carga Horaria
Tedrica | Prética Total
F112550 | Game Design 00 80 80
F112569 | Desenvolvimento de Jogos em F112534 00 80 80
Rede
F112577 |Principios da Animacdo e 40 40 80
Modelagem 2D
F112585 | Laboratdrio de Jogos | — Jogos F112534 40 120 160
Puzzle
H121956 | Criatividade e Inovacédo 80 00 80
Total: 160 320 480
4° PERIODO
Codigo | Disciplina Pré-requisito Carga Horaria
Tedrica | Pratica Total
F112615 | Engenharia do Som 40 40 80
F112593 RAeiliifciig;j;i Virtual e Inteligéncia F112569 00 80 80
F112607 | Modelagem e Animagdo 3D F112577 40 40 80
H122537 | Empreendedorismo 80 00 80
F112623 | Laboratdrio de Jogos Il — Jogos F112577 40 120 160
2D F112534
Total: 200 280 480
5° PERIODO
Cdédigo | Disciplina Pré-requisito Carga Horaria
Tedrica | Prética Total
F112658 | Topicos Especiais no 00 80 80
Desenvolvimento de jogos
F112631 [Marketing Aplicado aos Jogos 80 00 80
Digitais
F112640 |Laboratério de Jogos Il — Jogos F112607 00 160 160
3D F112534
F112666 [Design e Desenvolvimento de 00 80 80
Games Multiplataformas
Optativas 04 0 80
Total: 160 320 480
OPTATIVA
Cadigo | Disciplina Pré- Carga Horaria C.H.
requisito | Tegrica | Pratica | 'otal
H113457 | Libras 04 00 80
H119315 | Histdria e Cultura Afro-Brasileira e Africana 04 00 80
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H118815

Relagbes Etnicos-Raciais

04 00

80

H112558

Meio Ambiente e Sociedade

04 00

80

QUADRO RESUMO DO TOTAL GERAL DE CREDITOS E CARGA HORARIA DO

CURSO
Créditos CH Teo6ricaem CH Prética em Atividades Laboratério de Carga Horaria CH Total em
Totais + Horas/aula Horas/aula (50°) | Complementares | Jogos I, Il e Il disciplina Horas/Aula
ATCs Semipresenciais
640 800 100 480 400 2.420
CH Tedricaem | Carga Horaria Atividades Estagio Carga Horaria CH do Curso
121 Horas (60°) Pratica em Complementares Supervisionad o disciplina em Horas
Horas (60°) (em Horas) (60°) em Horas Semipresenciais/ em
(60°) Horas (60°)
533 666 100 480 400 2.179
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6.5.1 Eixos Estruturantes de Ensino (PPI)

No curso de Jogos Digitais da Unit, sdo adotados os principios da interdisciplinaridade
e da flexibilidade na formacdo profissional por meio de componentes curriculares, cujas
unidades programaéticas contemplam a formacdo geral, a formacéo especifica (basica e propria
da profissdo) e a formagdo complementar. Estas, por sua vez coadunam-se ao Projeto
Pedagogico Institucional — PPI, que objetiva sistematizar a complementaridade dos conteudos,
saberes, acbes e competéncias verticalmente, em grupos de unidades programaticas e/ou
disciplinas que guardam certa proximidade quanto as finalidades especificas da formacéo.

Nessa perspectiva, as competéncias estabelecidas ao longo de todo o curso, norteiam
as disciplinas ou campos do saber consonante com a missdo da Unit, o objetivo do curso e o

perfil profissiografico do egresso.
6.6 Eixo de Fendmenos e Processos Basicos (PPI)

O eixo congrega conhecimentos e contelidos associados a origem do campo de saber
ao qual esté situado o curso, a0 mesmo tempo em que fornece os subsidios necessarios para a
introducdo do aluno naquele campo ou area de conhecimento.

Esse eixo contempla a Formacdo Geral e Bésica, voltado a capacitar o estudante a
entender a sociedade na qual esta inserido; fornecer subsidios tedricos acerca de conhecimentos
filoséficos, socioldgicos e antropoldgicos, com vistas a formacdo de um profissional cidadao,

critico e reflexivo.
6.7 Eixo de Formacdao Especifica (PPI)

Aglutina as unidades programaticas que abordam os conhecimentos, saberes, técnicas
e instrumentos proprios do campo do saber e/ou de atuagéo profissional. Neste eixo encontram-
se as disciplinas de Formacdo Especifica que permite ao estudante o desenvolvimento do
conhecimento tedrico e do dominio tecnolégico de um determinado campo de atuacdo
profissional, requerendo o conhecimento, o saber fazer de determinada profisséo. Fazem parte
desse eixo as disciplinas especificas da area de formacdo em Jogos Digitais: Fundamentos de

Programacdo, Desenho Livre, Cultura e Historia dos Jogos Digitais,
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Fundamentos do Design de Jogos, Construcéo de Roteiros e Worldbuilding Ilustracéo, Startups,
Incubadoras e Negdcios, Programacédo Aplicada a Jogos Digitais, Design de Interface Aplicada
a Jogos, Game Design, Desenvolvimento de Jogos em Rede, Principios da Animacdo e
Modelagem 2D, Laboratério De Jogos | - Jogos Puzzle, Realidade Virtual e Inteligéncia
Artificial Modelagem e Animacédo 3D, Engenharia do Som, Laboratérios de Jogos Il - JOGOS
2D, Marketing Aplicado aos Jogos Digitais, Laboratorio de Jogos Il - Jogos 3D, Tépicos
Especiais no Desenvolvimento de Jogos, Design e Desenvolvimento de Games

Multiplataformas.
6.8 Eixo de Préticas de Pesquisa e Extensdo (PPI)

Congrega unidades de aprendizagens dirigidas para a apreensdo de metodologias
associadas a investigacdo do cotidiano e a iniciacdo cientifica. Faz parte desse eixo as
disciplinas: Laboratorios de Jogos I, 11, 111 e atividades de investigacdo presentes nas disciplinas

do curso.
6.9 Eixo de Préticas Profissionais (PPI)

Aglutina as unidades programéticas que abordam a aplicacdo dos conhecimentos,
saberes, técnicas e instrumentos proprios da sua area de formacéao, e esta voltado para o exercicio
e a insercdo do estudante em diferentes contextos profissionais, institucionais, sociais e
multiprofissionais inerentes a sua area ou campo de atuacdo, com o intuito de promover a
aquisicdo pratica de habilidades e competéncias especificas do exercicio profissional em

questao.
6.10 Eixo de Formacado Complementar

E constituido por um conjunto de horas disponiveis para incluir, a qualquer tempo, 0s
avangos conceituais e tecnologicos da area de formagéo profissional e atendera a flexibilidade
do curriculo. Esse processo é desenvolvido por meio de praticas extensionistas de estudos
independentes, consubstanciado na participagdo dos estudantes em congressos, Seminarios,

monitoria, iniciagdo cientifica, estagios extracurriculares, projetos de pesquisa, dentre outros.
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Finalmente, além dos componentes curriculares obrigatérios (disciplinas, atividades
complementares e estagio supervisionado), sdo ofertadas disciplinas optativas, atendendo a parte
flexivel do curriculo, com o objetivo de possibilitar ao estudante selecionar disciplinas que
atendam seus interesses e seus ampliem os conhecimentos, contribuindo para o desenvolvimento

de sua autonomia.
6.11 Temas Transversais

Conforme preconizado no PPl da Universidade Tiradentes, os temas transversais
ampliam a agéo educativa, adequando-se aos novos processos exigidos pelos paradigmas atuais
e as novas exigéncias da sociedade pds-industrial, do conhecimento, dos servicos e da
informacdo, visando promover a formacdo de cidaddos conscientes do seu papel no seio da
sociedade multicultural e pluriétnica do Brasil. Os temas transversais sdo temas ou assuntos que
ultrapassam a abrangéncia dos contetdos programaticos formalmente constituidos, abordando
questdes de ordem ética, politica e pedagogica que transpassam as a¢des universitarias. Assim,
visando acompanhar as mudangas que ocorrem no mundo, tornou-se necessario 0
desenvolvimento de tematicas de interesse da coletividade, extrapolando, a abrangéncia dos
contetdos programaticos das disciplinas.

Desse modo, por meio da transversalidade sdo abordadas questdes de interesse comum
da coletividade como: meio ambiente, desenvolvimento sustentavel, preservacdo cultural e
diversidade, desigualdade e inclusdo social, metas individuais versus metas coletivas,
competitividade versus solidariedade, empreendedorismo, ética corporativista versus ética
centrada na pessoa, dignidade da pessoa humana, cidadania, pluralidade cultural, justica
restaurativa, liberdade, democracia, desenvolvimento, solucdo pacifica dos conflitos e o
combate a violéncia, questdes de género e etnia, miséria e fome, buscando uma formacao
humanista e cidada dos discentes, voltada para a missao institucional que visualiza a educagao
como um todo.

Os temas transversais para o curso de Jogos Digitais consideram os seguintes aspectos:

e Propositura a partir de discussdes fundamentadas no corpo docente envolvido em cada
acao;

e Clara associagdo com demandas sociais e institucionais nos ambitos nacional, regional
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e Identificacdo de temas atuais e complementares as politicas publicas de relevancia social
(inclusdo, ampliacdo da cidadania, politicas afirmativas, formacdo ética, ecologia, direitos
humanos e desenvolvimento, dentre outros).

Além dessas questdes, em conformidade com as legislacdes vigentes, o curso de Jogos
Digitais fundamenta-se na premissa de que o discente deve estar consciente do seu papel
profissional e de sua responsabilidade social, assim, encontram-se incluidas nos contetidos das
diversas disciplinas do curriculo do curso, tematicas que envolvem competéncias, atitudes e
valores, atividades e a¢des voltadas para questdes relativas as relagdes étnico-raciais com vistas
ao respeito a diversidade cultural. O curso propiciara aos alunos através das disciplinas Histdria
e Cultura Afro-brasileira e Indigena, Relagdes étnico-raciais e Fundamentos Antropolégicos e
Socioldgicos, a andlise e reflexdo acerca de questdes que envolvem a formacdo histérica e
cultural do povo brasileiro e a diversidade étnica, oportunizando aos discentes a participacdo em
debates e Seminarios que apresentem a temética sobre a diversidade do nosso povo e também
através de acdes desenvolvidas pela Instituicdo, contemplando palestras, campanhas e atividades
de extenséo.

Também serdo integrados de modo transversal, conteddos que envolvam questdes,
referentes as Politicas de Educacdo Ambiental, Etica, Direitos Humanos, questdes de Género e
Etnia, Literatura e Linguagem e outras que desenvolvem com os discentes, Projetos e agoes
visando o aprofundamento dos conhecimentos, o debate e a conscientizagdo de alunos e
sociedade sobre os temas. A UNIT por sua vez, visando incorporar a dimensdo socioambiental
nas acdes da instituicdo e orientar a conduta de alunos e funcionarios, em prol do
desenvolvimento sustentavel, mantém o Programa Conduta Consciente, que é permanente e
envolve a teméatica Ambiental.

Nesse contexto, conforme preconizado no Projeto Pedagdgico Institucional - PPI, no
curso de Jogos Digitais os temas transversais ampliardo a a¢do educativa, adequando-se aos
novos processos exigidos pelos paradigmas atuais, as exigéncias da sociedade pds-industrial, do
conhecimento, dos servi¢cos e da informagdo, visando promover a educacdo de cidaddos
conscientes do seu papel no seio da sociedade multicultural e pluriétnica do Brasil.

Diante do exposto, ha no curso uma preocupacdo com a formacdo de ordem ética,

politica e pedagdgica que transpassa as a¢Oes de sala de aula.
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6.12 Atividades Complementares

As Atividades Complementares sdo componentes curriculares enriquecedores e
implementadores do perfil do formando, possibilitam interacdo teoria e préatica e o incentivo a
construgdo de conhecimentos, consubstanciando a flexibilizagdo curricular e a
interdisciplinaridade por meio da formag&o complementar do estudante. pesquisa, favorecendo
ainda a flexibilizacdo e formacdo complementar do aluno.

Tais caracteristicas propiciam a atualizacdo constante do aluno, a cria¢do do espirito
critico que o conduz a uma maior busca pelo saber na graduacdo, ampliando suas praticas
profissionais possibilitando a articulagéo ensino/pesquisa/extensdo. Deste modo a Universidade
Tiradentes entende que as atividades complementares fortalecem a formacao do profissional em
Jogos Digitais, permitindo aos alunos trocas importantes, tanto no ambito académico quanto no
aspecto profissional.

Os discentes do curso serdo constantemente estimulados a participar das atividades e
sua efetivacao ocorrera através de participacdo em eventos; monitoria; atividades académicas a
distancia; iniciacdo a pesquisa, vivéncia profissional complementar; workshops, congressos,
seminarios, mesas redondas, trabalhos orientados de campo; desenvolvimento de artigos
cientificos; dentre outras. Além das atividades a serem propiciadas pela coordenacgdo do curso e
pela Instituicdo, os alunos serdo também incentivados a participarem de atividades fora do
ambiente académico, incluindo a préatica de estudos, atividades independentes e transversais de
interesse da formacéo do profissional.

As Atividades Complementares possuem a caracteristica de serem atemporais,
respeitando o tempo de cada aluno, mantendo coeréncia com a proposta curricular institucional.
Entdo, podem ser desenvolvidas ao longo dos semestres, devendo estar contempladas até o final
do curso de graduacdo, sendo suas normas determinadas pela Instituicdo. Destaca-se que para
integralizacdo das horas destinadas as atividades complementares, seré levado em consideracéo
o0 percentual de semipresencialidade, previsto e implementado no curso, ndo sendo permitido
ultrapassar o limite de 40% da sua carga horaria total.

Ciente de que o conhecimento é construido em diferentes e variados cenarios, e
conforme Art. 4° do Regulamento das Atividades Complementares da Universidade Tiradentes,
serdo consideradas Atividades Complementares as atividades, descritas abaixo:

I. Monitorias (voluntaria ou remunerada);

I. Disciplinas cursadas fora do &mbito da estrutura curricular do curso;
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I1l. Estdgios Extracurriculares;
IV. Iniciagdo Cientifica;
V. Participacdo em congressos, seminarios, simpésios, jornadas, cursos, minicursos, feiras
cientificas, etc.;
VI. Publicacdo de trabalho cientifico em eventos de ambito nacional, regional ou
internacional;
VII. Elaboracdo de trabalho cientifico (autoria ou coautoria) apresentado em eventos de
ambito regional, nacional ou internacional;

VIII. Publicacdo de artigo cientifico completo (artigo publicado ou aceite final da publicacéo)

em periddico especializado;
IX. Visitas técnicas fora do ambito curricular;
X. Artigo em periddico.
XI. Autoria ou coautoria de livro ou de capitulo de livro;
XII. Participagdo na organizagdo de eventos cientificos;
XI1I. Participacdo em programas de extensao promovidos ou ndo pela UNIT;
XIV. Participacdo em cursos de extensdo e similares patrocinados ou ndo pela UNIT;
XV. Participacdo em jogos esportivos de representacéo estudantil;

XVI. Prestacdo de servicos e atividades comunitarias, através de entidade beneficente ou
organizacdo nao governamental, legalmente instituida, com a anuéncia da Coordenacdo do
Curso e devidamente comprovada, exceto o servico e atividades obrigatérias do Tribunal do Juri,
na condicdo de Jurado, que serdo pontuadas na forma da Tabela Anexa;

XVII. Participagdo em palestra ou debate de mesas redondas e similares;
XVIII. Participacdo em Féruns de Desenvolvimento Regionais promovidos ou ndo pela UNIT;

XIX. Participacdo em Grupos de estudos e pesquisa da Universidade, vinculados a graduacéo
e p6s-graduacdo.

Para reconhecimento e validacdo das atividades, o aluno devera comprovar por meio
de certificados de valor reconhecido, a sua atividade complementar junto ao grupo de
responsabilidade técnica e coordenacgéo do curso, conforme quadro apresentado em regulamento
especifico.

A carga horéaria das Atividades Complementares para o curso de Jogos Digitais sera de
100 (cem) horas, obedecendo aos critérios estabelecidos no Regulamento de Atividades

Complementares e 0 seu cumprimento é obrigatdrio para a integralizacdo do curriculo.
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6.13 Integracdo Ensino/Pesquisa/Extensdo/Nucleo de Pesquisa e Geradores de Extenséo

Os Nucleos de Pesquisa e Geradores de Extensdo sdo apresentados institucionalmente
e convergem para a consecucdo da missdo da Universidade e de seus principios, gerando os
respectivos produtos de interagdo de ensino — uma vez que sdo desenvolvidos no ambito das
disciplinas de forma complementar; de pesquisa — na medida em que promove a aquisi¢do de
competéncias inerentes ao ato investigativo no processo de ensino, identificando a necessidade
de geracdo de novos conhecimentos; e de extensdo — que possibilita a associacdo direta dos
contetidos e metodologias desenvolvidas no ensino e nas praticas investigativas com as acoes
de interacdo e intervencdo social.

Na Universidade Tiradentes a articulacdo entre ensino, pesquisa e extensdo, €
concebida como principio institucional e pedagdgico indispensdveis para a formacédo
profissional. O desenvolvimento das atividades académicas associadas tem por objetivo
possibilitar ao estudante os meios adequados para ampliar 0s conhecimentos indispensaveis a
sua formacdo, além de despertar e fomentar suas habilidades e aptidGes para a producéo de
cultura.

Nessa direcdo, incentiva o corpo docente a desenvolver préticas pedagogicas
interdisciplinares e extraclasses, que nao se restrinjam ao &mbito da sala de aula e a exposigdes
tedricas. Além disso, a integracao dos principios articuladores das funcdes universitarias tem
como referéncia a pesquisa como ac¢do educativa, consubstanciada na pratica pedagdgica por
meio da metodologia de ensino pautada na concepgdo de “aprender a aprender”, objetivando
assegurar a autonomia intelectual do aluno.

De acordo com o Projeto Pedagdgico (PPI) a pesquisa deve acontecer no cotidiano,
considerando o conjunto de atividades académicas orientadas para a ampliacdo e manutencao
do espirito de pesquisa, cuja articulagdo com o0 ensino e extensdo ocorre a partir de nicleos de
pesquisa, que sdo similares aos nucleos geradores de extensdo. Constituem os Nucleos de
Pesquisa e Geradores de Extenséo e suas respectivas areas de abrangéncia:

I — Desenvolvimento Tecnol6gico Regional:
v Uso e Transformagdo de Recursos Minerais e Agricolas.
v Otimizacdo de Processos e Produtos.
v Tecnologias Promotoras de Desenvolvimento.

Il — Salde e Ambiente:
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v Educacdo e Promocdo de Saude.

v Enfermidades e Agravos de Impacto Regional.

v Desenvolvimento e Otimizacdo de Processos/Produtos e Sistemas em

Saude.
Il — Desenvolvimento Socioecondmico, Gestéo e Cidadania:

v Desenvolvimento Sustentavel e Politicas Publicas.

v Politicas de Gestdo/Financas e Tecnologias Empresariais.

v Direito e Responsabilidade Social.

IV — Educacdo, Comunicacao e Cultura:

v Educacdo e Comunicag&o.

v Sociedade e Cidadania.

v Linguagens/ Comunicacéo e Cultura.

Ressalta-se que 0s nlcleos acima convergem para a consecucao da misséo institucional
e para a articulacdo do ensino, pesquisa e extensao no ambito dos cursos e programas da IES,
n&o restringindo, todavia, outras iniciativas de incremento das a¢Ges de ensino, pesquisa e de
extensdo possiveis por meio de outros mecanismos (projetos de ensino continuado, extensao e
pesquisa fomentadas por politicas especificas propostas pelos 6rgaos da Instituicdo — Féruns de
Desenvolvimento Regional, Programas de Iniciacdo Cientifica, constituicdo de grupos de
pesquisa, entre outros), sendo, porém, preservados 0s ndcleos de interesse institucionais
citados. Assim, as iniciativas de extensao e de pesquisa (também de iniciacao cientifica e/ou de
praticas investigativas) devem estar associadas, declaradamente, a um dos Nucleos Geradores.
Entre as atividades desenvolvidas no curso, com foco voltado também para extensao

na Universidade Tiradentes, destacam-se:

SEMPESQ - Semana de Pesquisa da UNIT: maior evento académico - cientifico da
UNIT, realizado anualmente, pela Pro-reitoria de Pesquisa e Extensdo, tem como objetivo a
integracao professor/aluno, através da divulgacgéo dos trabalhos académicos, promovendo assim
0 incentivo a pesquisa.

SEMEX — Semana de extensdo da UNIT: Evento vinculado a Coordenagéo de
Extensdo, objetiva difundir no meio académico as acdes de extensdo desenvolvidas no &mbito
da Universidade.

CADERNOS DE GRADUACAO: tem como finalidade publicar os principais

trabalhos académicos desenvolvidos pelos alunos da UNIT.
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6.14 Programas/Projetos/Atividades da Iniciacao Cientifica

A Iniciacdo Cientifica € um instrumento que possibilita levar os estudantes, desde
cedo, ao contato dos alunos de jogos com a atividade cientifica e engaja-los na pesquisa. Nessa
perspectiva propicia apoio tedrico e metodologico para realizacdo de projeto de pesquisa € um
canal adequado para a formacéo de uma nova mentalidade de ensino aprendizagem.

Com a finalidade de incentivar a pesquisa, a instituicdo oferece regularmente bolsas
de iniciacdo cientifica, como parte do processo participativo do aluno nas atividades regulares
de ensino e pesquisa. Nessa perspectiva, foi implantado o Programa de Bolsas de Iniciagdo
Cientifica da Universidade Tiradentes - PROBIC-UNIT, do qual participam professores e
estudantes da instituicéo.

As bolsas de iniciacdo cientifica foram implantadas inicialmente através de um
programa mantido com recursos préprios e organizado através de critérios e normas que se
pautaram pela transparéncia e acuidade, através de Editais amplamente divulgados na
Instituicdo A Universidade Tiradentes conta ainda com bolsas do Programa de Bolsa de
Iniciacdo Cientifica - PIBIC e Programa de Bolsa de Inicia¢do Cientifica Junior — PIBICJ, do
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico CNPg.

O Instituto de Tecnologia e Pesquisa (ITP) oferece oportunidade ao aluno de ingressar
na pesquisa se engajando em projetos de pesquisas dos professores e pesquisadores do ITP
como estagiarios ou bolsistas, remunerados ou ndo. Criado em 1998 em resposta as demandas
por estrutura apropriada ao desenvolvimento da Ciéncia e da Tecnologia em Sergipe e na Regido
Nordeste, o Instituto de Tecnologia e Pesquisa (ITP) surgiu como fruto do processo de
amadurecimento regional face a formacdo e chegada de pesquisadores altamente produtivos
atraidos, em especial, pela consolidacdo local do Grupo Tiradentes. Ao longo de dezenove anos
de existéncia o ITP tem aprimorado a atuagdo em pesquisa, desenvolvimento e inovagéo.

O ITP € coordenado por um CEO e trés gestores executivos, todos com ampla
experiéncia nas areas de gestdo, ciéncia e tecnologia. Durante este tempo, o Instituto conta com
mais de 400 projetos aprovados por diferentes instituicGes conceituadas de fomento a pesquisa
e a inovacao no Pais, totalizando mais de R$74 milhdes em recursos angariados. Tais verbas
sdo investidas na aquisicao de equipamentos e insumos para o desenvolvimento das pesquisas,

e também na formacgdo de recursos humanos através de suporte as atividades de Iniciacao
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Cientifica e P0s-Graduacéo das instituicdes de ensino locais, oferecendo acesso a cerca de 360
alunos por semestre.

Composto por 19 laboratérios de pesquisa (nas unidades Sergipe e Alagoas) e dois de
prestacdo de servicos, o ITP possui 61 pesquisadores — sendo que 34% deles sdo bolsistas do
CNPq - e caminha cada vez mais rumo & internacionalizacdo das atividades desenvolvidas,
crescimento reconhecido pelo nimero de parcerias feitas com institui¢cfes de pesquisa fora do
Brasil, sendo contabilizadas 16 até o momento.

Dentre as institui¢Oes parceiras estdo Harvard e MIT nos EUA; Universidade Nova de
Lisboa, Instituto Superior Agrondmico e a Universidade de Aveiro, em Portugal; as
universidades Complutense de Madri, Barcelona e Alicante, na Espanha; Universidade de Lyon,
na Franca; a Universidade Técnica de Praga, na Republica Tcheca; Universidade Autbnoma do
México e a Universidade Técnica de Viena, na Austria. No pais, a quantidade de parcerias é
ainda maior e ja somam 37, com Universidades conceituadas. Com uma infraestrutura
tecnoldgica de ponta, o ITP possui em alguns laboratorios equipamentos Unicos no Nordeste, a
exemplo do aparelho de cromatografia GCxGC-MS (Quatro Polos Massa), instalado no
Laboratorio de Sintese de Materiais e Cromatografia (LSINCROM), e que esta possibilitando a
criagdo do primeiro Centro de Exceléncia em Cromatografia na regido Nordeste. A busca pela
exceléncia levou o ITP a criar a propria Politica da Qualidade, que resultou na certificacao,
junto ao INMETRO, do Laboratério de Estudos Ambientais (LEA), que é exclusivo para a
prestacdo de servicos e segue a norma NBR-ISO/IEC 17025:2005, que garante a qualidade dos
ensaios laboratoriais realizados pelo LEA. Dentre o escopo de servicos do Laboratério de
Estudos Ambientais estdo a andlise de efluentes sanitarios, industriais e caixas separadoras de
agua e 6leo (NRT - Conama 430/2011); andlise de agua salina, salobra, doce e pluvial (NRT -
Conama 357) e analise de solos (NRT - Conama 420/2009).

Além desses programas, financiados por agéncias externas de fomento a pesquisa e/ou
projetos contratados diretamente por empresas, a instituicdo disponibiliza o PROVIC -
Programa Voluntario de Iniciagdo Cientifica da UNIT, quando o mérito cientifico ja foi
avalizado pelos respectivos comités “ad hoc” e ndo ha concessdo de bolsa ao aluno vinculado
ao projeto.

Os alunos do curso de Jogos Digitais séo estimulados a produzir trabalhos académicos

e cientificos, cuja divulgacdo pode ocorrer através dos seguintes meios:
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* SEMPESQ (Semana de Pesquisa da UNIT): realizada anualmente, tem como objetivo
divulgar os trabalhos académicos, promovendo assim o incentivo a pesquisa;

* Prémio Universitario de Monografia da UNIT: é um projeto criado pela ProReitoria de
Pds-Graduacdo, Pesquisa e Extenséo e destina-se a todos os alunos regularmente matriculados
sobre a orientacdo de um professor da instituicéo;

* Revista Interfaces: tem como finalidade a divulgacdo dos trabalhos cientificos
provenientes de todos os cursos da Universidade Tiradentes e de outras instituigdes;

* Biblioteca Sede: os trabalhos desenvolvidos (monografias, relatérios técnicos
cientificos, entre outros) sao catalogados, selecionados e incluidos no acervo da Biblioteca Sede
para consulta pela comunidade académica;

* Portal da Universidade: a producdo académica do corpo docente e discente pode ser
divulgada nas paginas dos respectivos Cursos;

* Cadernos de Graduacdo: sdo publicados os artigos desenvolvidos pelos alunos.

O Programa de Iniciacdo Cientifica é administrado pela Pré- Reitoria de Pds-
Graduacao, Pesquisa e Extensdo, na figura do Coordenador de Pesquisa e Iniciacdo Cientifica.
Encarando a Universidade como uma agéncia produtora de conhecimento e responsavel por
torna-lo acessivel, a UNIT tem de um lado incentivado a publicagdo pelos professores e
pesquisadores dos trabalhos por eles realizados e de outro, apoiado a participacdo dos docentes
em eventos cientificos através do seu Programa de Capacitacdo e Qualificacdo Docente, bem
como a realizacdo de diferentes eventos.

O curso de Jogos Digitais é direcionado para cumprir sua missao dentro do campo da
pesquisa, permitindo aos alunos o pleno desenvolvimento de suas atividades académicas. Os
professores integrantes do Ndacleo (NPGD) e da Graduacdo, orientam os alunos no

desenvolvimento dos seus Projetos de Pesquisa.
6.15 Interacdo Teoria e Pratica Principios e Orientacdes das Praticas Pedagogicas

As acdes de ensino (em diversas modalidades e niveis), de pesquisa (em suas diversas
instancias institucionais) e de extensdo, estdo direcionadas ao atendimento de concepgoes
definidas na missdo institucional e principios gerais do Projeto Pedagogico Institucional (PPI)
e contribuem para a operacionalizacdo de tais elementos, constituindo referencial didatico

pedagdgico para o curso.
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As préticas didaticas privilegiam o aprimoramento e aplicacdo de habilidades e
competéncias claramente identificadas, caracterizadas pelo exercicio de agdes que possibilitam
e estimulam a aplicacdo dos saberes, conhecimentos, contetdos e técnicas para intervencao na
realidade profissional e social, na resolucdo de problemas e nos encaminhamentos criativos
demandados por fatores especificos, tais como:

* Tomada de deciséo;

»  Enfrentamento e resolucéo de problemas;

* Pensamento critico e criativo;

» Dominio de linguagem;

»  Construcdo de argumentacdes técnicas;

*  Autonomia nas ag0es e intervencdes;

*  Trabalho em equipe;

»  Contextualizagéo de entendimentos e encaminhamentos e
* Relacdo Competéncias/Conteldos.

Conforme preconizado no PPI/UNIT, a aquisicdo de habilidades e competéncias séo
fundamentadas em conteidos consagrados e essenciais para o entendimento conceitual da area
de conhecimento ou atuacao, e efetiva-se por meio de:

* Interdisciplinaridade — operacionalizada por meio da complementaridade de conceitos
e intervencdes entre as unidades programaticas de um mesmo campo do saber e entre diferentes
campos, dialeticamente provocada atraveés de conteddos e praticas que possibilitem a
diminuigdo da fragmentagdo do conhecimento e saberes, em prol de um conhecimento
relacional e aplicado a realidade profissional e social.

* Transversalidade — temas de interesse comum da coletividade, comprometidos com a
missdo institucional, com a educacdo e com o Projeto Pedagdgico Institucional (PPI),
operacionalizado nas diversas disciplinas que compdem o curso.

» Abordagem Dialética em Disciplinas e Acbes — integracdo entre conceitos tedrico-
metodologicos e praticos, analise reflexiva das contradicdes eminentes da realidade com
incremento de estudos de casos, simulacGes, debates em sala sobre questdes do cotidiano etc.

» Fomento a Progressiva Autonomia do Aluno — implantacdo de préaticas didaticas e
pedagdgicas que promovam a autonomia crescente do aluno no transcorrer de sua formagéo,
por meio de métodos de estudos dirigidos, desenvolvimento de pesquisas, intervengdes técnicas

com orientagcdo/acompanhamento, etc.
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* Promocdo de Eventos — intensificacdo de atividades extraclasse no ambito das
disciplinas, das unidades programaticas do curso ou da Instituicdo no que diz respeito a
promocdo de eventos cientificos e académicos, de extensdo e de socializacdo dos saberes, de
sorte a possibilitar a autonomia e diversidade de metodologias educacionais e de
informag&o/andlise da realidade profissional.

» Orientacdo para a Apreensao de Metodologias — as ac¢oes de aulas e/ou de formacao
possibilitam aos alunos a aquisicdo de competéncias no sentido da utilizacdo de metodologias
adequadas para a busca de informacdes e/ou desenvolvimento de formas de atuagéo, utilizando-
se de métodos consagrados pela ciéncia, bem como outros disponibilizados pela tecnologia e
pelo processo criativo.

+ Utilizacdo de Préaticas Ativas/Enfase na Aprendizagem — desenvolvimento de
atividades em que os alunos participem ativamente de desenvolvimento/construcéo de projetos,
definicdo de estratégias de intervencgdes, execucdo de tarefas supervisionadas, avaliacdo de
procedimentos e resultados e analises de contextos. A énfase especial € dada ao processo de
aprendizagem possibilitado pela participacéo efetiva do aluno na construgdo de saberes Uteis,
evitando-se o simples processo de transmisséo de conhecimento emitido por docente.

+ Utilizacdo de Recursos Tecnoldgicos Atuais — qualificacdo dos agentes universitarios
(docente, discente e pessoal técnico-administrativo) para utilizacdo de recursos tecnoldgicos
disponiveis na area e/ou campo de atuacao.

» Concepcado do Erro Como Etapa do Processo — nas avaliagOes precedidas, 0s erros
eventualmente verificados séo identificados e apontados pelo docente para serem corrigidos
pelos discentes, de forma a contribuir com a sua aprendizagem.

* Respeito as Caracteristicas Individuais — insistente orientacdo no sentido de
prevalecer o respeito as diferencas: culturais, afetivas e cognitivas presentes nas relacoes.

Considerando os preceitos acima definidos, o curso Tecnoldgico em Jogos Digitais,
através de seus componentes curriculares e acdes académicas, objetiva a formacdo de um
profissional apto a atuar no mundo do trabalho como agente critico e transformador. Para tanto,
os professores sdo incentivados a desenvolver no discente, espirito critico em relacdo aos
conhecimentos, para que esses vivenciem a sua aplicabilidade no contexto social em que estéo
inseridos.

O curso de Jogos Digitais da UNIT, por meio de principios e orientacfes quanto as
praticas pedagogicas, priorizard a relagdo tedrico—prética, contribuindo de forma substancial

para a formacéo de profissionais capazes de atender o mercado de trabalho com bases sélidas e
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de acordo com as legislacdes vigentes no pais em consonancia com as Diretrizes Curriculares,
garantindo o ensino com conteldo essenciais relacionados ao processo de formagdo do

individuo, familia e comunidade.
6.15.1 Estagio Supervisionado Extracurricular

O Estagio Supervisionado Extracurricular ndo obrigatorio, destinado a alunos
regularmente matriculados no Curso de Jogos Digitais da UNIT, tem sua base legal na Lei
11.788 de 25 de setembro de 2008, § 2° do Art. 2°, que define estagio ndo obrigatorio como
“aquele desenvolvido como atividade opcional, acrescida a carga horaria regular e obrigatoria”.

A caracterizacdo e a definicdo do estagio em tela requerem obrigatoriamente a
existéncia de um contrato entre a UNIT e pessoas juridicas de direito publico ou privado, co-
participantes do Estagio Supervisionado ndo obrigatorio, em que devem estar acordadas todas
as condicdes, dentre as quais: matricula, frequéncia regular do educando, compatibilidade entre
as atividades desenvolvidas no estagio e aquelas previstas no termo de compromisso e
acompanhamento da instituicdo e da parte concedente.

A validacdo desse respectivo estdgio como atividade complementar serd norteada
pelos procedimentos e normas previstas na Portaria Institucional que estabelece as diretrizes
acerca das Atividades Complementares.

Para facilitar ndo sé o estagio, mas também a insercdo no mercado de trabalho, a
Instituicdo mantém de forma gratuita, um servico destinado aos alunos e egressos da UNIT, que
buscam colocacédo ou recolocacdao no mercado de trabalho e também as empresas parceiras que
buscam profissionais para seus quadros.

O Unit Carreiras € um espaco voltado para os alunos da graduacao, pds-graduacao e
egressos da UNIT com foco na capacita¢do profissional, no gerenciamento e divulgacao de
oportunidades profissionais e de estagios, na orientacdo individual ao plano de carreira e na
interacdo social por meio das redes sociais. Os alunos do curso de Jogos Digitais possuem
acesso direto ao Carreiras pelo Portal do Fale Conosco, dentro do AVA.

Sempre atuando de forma estratégica, o UNIT Carreiras disponibiliza vagas de
empregos e estagios, por meio de parcerias com renomadas empresas de dentro e fora do Estado,

além de oferecer diversos servigos visando a capacitagdo profissional.
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6.15.2 Das Préaticas de Extensao

O curso de Jogos Digitais da UNIT, por meio de principios e orientacfes quanto as
praticas pedagdgicas, priorizard a relacdo tedrico—pratica, contribuindo de forma substancial
para a formacéo de profissionais capazes de atender o mercado de trabalho com bases solidas e
de acordo com as legislagBes vigentes no pais em consonancia com as Diretrizes Curriculares,
garantindo o ensino com conteudo essenciais relacionados ao processo de formacdo do
individuo, familia e comunidade.

A Universidade é um lugar de producdo e de socializa¢do do saber. Os trés pilares da
Universidade: o ensino em seus diferentes niveis, a pesquisa, e a extensdo, devem ser
identificados como indissocidveis e interdependentes. Da mesma forma que o ensino esta
presente na formacao do pesquisador e nas atividades extensionistas da IES, a pesquisa identifica
na extensdo e no proprio ensino, areas necessarias e extensas para a investigacdo. Tais atividades
possibilitam novas dimensdes do processo formativo aproximando os estudantes da realidade
local e regional da area de abrangéncia da Universidade e alimentando os projetos de pesquisa
e construcdo de novos conhecimentos. A extensdo concebida desta forma ultrapassa a condicéao
de uma acdo assistencialista e assume a caracteristica de participe no processo formador.

A necesséria indissociabilidade entre Ensino, Pesquisa, e Extensdo, é um principio
fundamental deste Projeto Pedagdgico. Estamos certos de que a participacdo do estudante na
producdo do conhecimento através do desenvolvimento de projetos de pesquisa e/ou extenséo,
provoca a expressdo de uma atitude investigativa e critica, comportamentos essenciais para a
ocorréncia do aprendizado significativo. As aulas sdo tedricas e praticas o que motiva o discente
a aplicar o contetdo ministrado em sala de aula concomitante com o laboratorial, levando em

consideracdo as problematizacfes abordadas na teoria e solucionadas na pratica.

6.16 Sistemas de Avaliacéo

6.16.1 Procedimentos e acompanhamento dos processos de avaliacdo de ensino e

aprendizagem

Consonante aos principios defendidos na pratica académica, a sistematica de avaliacdo

do processo ensino/aprendizagem concebida pela Unit, no curso de Jogos Digitais resguarda a
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contextualizacdo para estimular o desenvolvimento de competéncias, através de metodologias
de intervencéo.

A avaliacdo ndo € utilizada para punir ou premiar o aluno, ela é um instrumento que
verifica a intensidade ou nivel de aprendizagem, permitindo ao docente planejar intervencdes
pedagogicas que possibilitem a superacdo de dificuldades e os desvios observados. Neste
processo, valoriza-se a autonomia, a participagéo e o desenvolvimento de competéncias focadas
no aprendizado previstos no planejamento das disciplinas. Avaliar, neste Projeto Pedagdgico
do Curso, ndo significa verificar a classificacdo dos estudantes e sim verificar a producdo de
conhecimentos, a redefini¢cdo pessoal, o posicionamento e a postura do educando frente as
relagBes entre conhecimento existente nesta determinada area de estudo e a realidade socio
educacional em desenvolvimento. A avaliacdo deve estar voltada para as competéncias,
traduzidas no desempenho, deixando de ser pontual, punitiva e discriminatéria, orientada a
esfera da cognicdo e memorizacao; para transformar-se num instrumento de acompanhamento
de todo o processo ensino-aprendizagem, como forma de garantir o desenvolvimento das
competéncias necessarias a formacao profissional.

As avaliacdes sdo efetuadas durante as unidades programaticas de cada periodo letivo
conforme calendario académico. A composicdo é expressa em notas, abrangendo Prova
Contextualizada, que aborda os contetdos ministrados, verificada por meio de exame aplicado
e Medida de Eficiéncia, obtida através da verificacdo processual do rendimento (individual ou
em grupo) de investigacdo (pesquisa, iniciacdo cientifica), de extensdo, trabalhos de campo,
seminarios, resenhas debates, etc. Excepcionalmente, poderdo ser adotadas estratégias virtuais
de avaliacdo, desde que estejam alinhados aos objetivos de aprendizagem e primem pela
integralizacdo das competéncias previstas no componente curricular, observando-se os critérios
estabelecidos pelo PPC (Projeto Pedagdgico do Curso).

O sistema de avaliacdo adotado pelo curso de Jogos Digitais obedece aos principios
norteadores do PPI, tais como: a quantidade de avaliacBes, suas modalidades, média para
aprovacao, nimero de provas, entre outros. Nessa direcdo, sdo adotados os procedimentos que
objetivam verificar a aprendizagem através de instrumentos que estejam em sintonia com
técnicas e metodologias de intervencédo profissional, além de buscar mecanismos de superagdo
de desvios, explicitadas as premissas iniciais sobre a avaliagdo do processo
ensino/aprendizagem. Entre os diferentes meios de avaliacdo que poderdo ser utilizados no

processo de ensino-aprendizagem podemos citar:
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+  AVALIACAO OBJETIVA (MULTIPLA ESCOLHA): Possibilita maior cobertura
dos assuntos ministrados em aula, satisfazendo ao mesmo tempo o critério da objetividade e
permitindo que examinadores independentes e qualificados cheguem a resultados idénticos.
Entretanto, as questdes de maltipla escolha ndo podem ultrapassar 20% do total da avaliag&o.

+  AVALIACAO CONTEXTUALIZADA: Possibilita ao estudante a formulacdo de
respostas de maneira livre, facilitando a critica, correlacdo de ideias, sintese ou andalise do tema
discutido. Permite, ainda, a avaliacdo da amplitude do conhecimento, légica dos processos
mentais, organizacao, capacidade de sintese, racionalizacdo de ideias e clareza de expresséo.

+  SEMINARIOS: Possibilita 0 desenvolvimento da capacidade de observagéo e critica
do desempenho do grupo, bem como de estudar um problema, em diferentes angulos, em equipe
e de forma sistematica. Além disso, permite o aprofundamento de um tema, facilitando a
chegada a conclusfes relativas ao mesmo.

+  RELATORIOS DE PRATICAS: Representa uma descricio sintética e organizada dos
procedimentos realizados durante as atividades préaticas, possibilitando a analise e discussao
desses procedimentos.

+ ESTUDOS DE CASOS: Desenvolve nos alunos a capacidade de analisar problemas e
criar solugdes hipotéticas, preparando-os para enfrentar situacoes reais e complexas, mediante
0 estudo de situacgdes problemas.

+  AVALIACAO PRATICA: Possibilita avaliar os conhecimentos préticos adquiridos,
que complementam os conteldos tedricos e que poderdo dar subsidios para a resolucdo de
problemas.

Destaca-se que todas as orientacdes em relacionadas aos critérios de avaliacdo ao que
se refere a aprovacdo, estdo disponiveis ao aluno, assim como no Informe DAAF disponibilizado
no momento de matricula, bem como no regulamento académico que é de livre acesso do

estudante através da pagina da Universidade.
6.16.2 Avaliacdo do processo ensino/aprendizagem

Consonante aos principios defendidos no Projeto Pedagogico Institucional e pela
pratica académica, a sistematica de avaliacdo do processo ensino/aprendizagem concebida pela
Universidade Tiradentes, resguarda a contextualizacdo da avaliagdo para estimular o
desenvolvimento de habilidades e competéncias, através de técnicas e metodologias de

intervencao em situacOes possiveis de atuacéo.
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A avaliacdo é um instrumento que verifica a intensidade ou nivel de aprendizagem,
permitindo ao docente planejar intervencGes pedagdgicas que possibilitem a superacdo de
dificuldades e dos desvios observados. Neste processo, valoriza-se a autonomia, a participacao
e 0 desenvolvimento de habilidades e competéncias focadas em possibilidades reais de
aprendizado previstas no planejamento das disciplinas e unidades programaticas, num processo
continuo.

O objetivo da avaliacdo é a construcdo do conhecimento, a compreensdo e 0
desenvolvimento da capacidade do aluno para resolver problemas referentes aos assuntos,
férmulas e métodos que Ihe foram efetivamente ensinados. A avaliacdo, segundo a proposta
apresentada, deverd ter carater processual e cumulativo. No entanto, tendo em vista os principios
pedagdgicos definidos e a especificidade da estrutura curricular proposta, alguns aspectos
deverdo ser considerados, tais como:

1. Sala de aula invertida, tendo a pratica como fio condutor do processo de
aprendizagem;

2. Pesquisa como principio educativo;

3. Sinergia entre as atividades propostas e 0s objetivos de aprendizagem;

4. Aprendizagem significativa, interativa e colaborativa.

O acompanhamento do desempenho do aluno, parte do processo de avaliacdo de
aprendizagem, serd feito pelos professores responsaveis pelas disciplinas, através de atividades
obrigatdrias a serem desenvolvidas ao longo da integralizacdo da unidade programatica.

Os instrumentos de avaliacdo da UNIT caracterizam-se pela possibilidade de produzir
multiplas associacdes do sujeito no processo de construcdo do conhecimento. Além disso,
buscam promover um processo continuo e formativo de avaliacdo, representado pela
consolidacdo de conhecimentos, bem como de habilidades, posturas e atitudes, adequadas a
formacdo académica e profissional pretendida.

Para tanto, para atingir os objetivos de aprendizagem planejados para formacao
académica a UNIT opta pelos seguintes instrumentos avaliativos para as disciplinas do ciclo
basico e especifico:

I. Prova Contextualizada (PC) - instrumento composto de questdes objetivas e subjetivas,
envolvendo operagfes mentais variadas (compreensdo, reconhecimento, identificagéo,

interpretacdo, aplicagédo, associagdo, analise, sintese e inferéncia) e mobilizando contetidos
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didaticos da disciplina. Tem o objetivo de consolidar os conhecimentos adquiridos durante o
processo.

Il. Medida de Eficiéncias - obtida através da verificacdo do rendimento do aluno em
atividades (individual ou em grupo) de investigacdo (pesquisa, iniciacdo cientifica), de extenséo,
trabalhos de campo, semindrios, resenhas, fichamentos, entre outros. A afericdo da Medida de
Eficiéncia tem como principio o acompanhamento do aluno em pelo menos duas atividades,

previstas no plano de curso de cada unidade de aprendizagem (disciplina).
6.16.3 Sistema de Avaliacéo

A apuracdo da nota da disciplina nas unidades programaticas (UP1 e UP2) é expressa
em indices que variam de 0,0 (zero) a 10,0 (dez) pontos considerando-se:
» PC equivalente a 8,0 (oito) pontos e a ME a 2,0 (dois) pontos.
» A nota de cada UP sera obtida pela soma das notas aferidas na PC e na ME.
* A média para aprovacdo em cada disciplina serd de no minimo 6,0 (seis) pontos,

calculada pela media aritmética de acordo com a seguinte férmula:

[(12 nota ) + (22 nota )]

Média de Aprovacao =

2

Para aprovacdo, o aluno devera obter média igual ou superior a 6,0 (seis), resultante da
média aritmética das unidades, além de no minimo, 75% de frequéncia. Para os estagios
curriculares e para os cursos que tenham Trabalho de Conclusdo de Curso — TCC os critérios
para aprovacao estdo descritos nos respectivos regulamentos.

No primeiro semestre de 2014, foi adotado pela Universidade Tiradentes a prova final
no processo de avaliacdo, que tem por objetivo, permitir que os estudantes quando necessario,
se debrucem ainda mais sobre o contetido do semestre e aprendam o suficiente para a construgao
da sua carreira profissional.

O beneficio da prova final é concedido somente aos estudantes que cumprirem a
frequéncia minima exigida de 75% e obtiverem média entre 4,0 (quatro pontos) e 5,9 (cinco
pontos e nove décimos).

* A Prova Final valera de 0,00 (zero) a 10,0 (dez) pontos.

» A Prova Final abrangera todo o contetdo da disciplina abordado no semestre letivo.

* A média para aprovagao na Prova Final sera de no minimo 6,0 (seis) pontos, calculada
de acordo com a média aritmética, conforme a seguinte férmula:
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Média + Nota na Prova Final

Média Final = >

Desse modo, o sistema de avaliacdo do processo ensino-aprendizagem busca conciliar
a concepcao de formacéo, cujo carater processual e continuo, busca contemplar, dentre outras
habilidades, a participacdo, a producdo individual e coletiva, a associagdo préatica/teoria, em
consonancia com as Diretrizes Curriculares Nacionais, o PPl e as Normas Académicas
Institucionais.

Acredita-se que as metodologias e os instrumentos de avaliacdo discente devem levar
o professor a refletir sobre sua pratica docente, possibilitando a aprendizagem esperada. Devem
ainda permitir ao discente o reconhecimento do seu amadurecimento e a percep¢édo da aquisi¢ao
de novas habilidades e competéncias. Quanto a Universidade a avaliacdo torna-se
imprescindivel para que se perceba os aspectos das agcdes educacionais que merecem maior
apoio.

Encara-se a avaliagdo como uma referéncia a andlise dos propdsitos a que se
determinam, capaz de permitir aos alunos a busca de alternativas para 0 sucesso na
aprendizagem. O sistema de avaliacdo adotado pelo curso obedece as Diretrizes estabelecidas
no Ato Normativo do Conselho Superior da Universidade e aos principios norteadores do Projeto
Pedagdgico Institucional, tais como: a quantidade de avalia¢Ges, suas modalidades, média geral
para aprovacao, numero de provas e outros aspectos relevantes. Nessa direcdo, sdo adotados 0s
procedimentos de avalia¢do que objetivam:

a) verificar a aprendizagem do aluno através de instrumentos que estejam em sintonia
com técnicas e metodologias de intervencdo profissional e social, estimulando-o a apresentar e
desenvolver suas habilidades e competéncias;

b) observar e buscar mecanismos de superacdo de desvios observados procurando
atingir a obtencéo de técnicas e saberes necessarios para a qualificacdo profissional;

c) ser um processo continuo e formativo, ndo punitivo possibilitando a superacdo de
erros observados.

Explicitadas as premissas iniciais sobre a avaliagdo do processo ensino/aprendizagem,
s80 expressos, na sequéncia, os itens que consolidam a avaliagdo e a representacdo de seus

indices representativos (notas e médias).
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6.16.4 Articulacdo da Auto Avaliacdo do curso com a Auto Avaliacéo Institucional

Com o objetivo de instaurar um processo sistematico e continuo de autoconhecimento
e melhoria do seu desempenho académico, a Universidade Tiradentes iniciou em 1998 o
Programa de Avaliagdo Institucional, envolvendo toda a comunidade universitéria, coordenado
pela Comissdo Prdpria de Avaliacdo — CPA.

O processo de autoavaliacdo implementado reflete adequadamente o compromisso da
Unit e do curso de Jogos Digitais com a qualidade dos servigos prestados a comunidade
académica, bem como com a formagao profissional.

Nesse sentido, o curso de Jogos Digitais realizara periodicamente a¢Ges que decorrem
dos processos de avaliacdo dirigidas pela CPA (autoavaliacdo e avaliacdo nominal docente), mas
também fundamentara suas acbes a partir dos resultados e relatorios de avaliagdo interna
simulados.

A Avaliacdo Interna do Curso de Jogos Digitais sera realizada pela Coordenacao do
curso por meio de reunides sistematicas com o0 NDE e Colegiado através da analise da avaliacéo
interna e externas (ENADE e outros) e do PPC, identificando os pontos de fragilidade e
propondo alternativas para sua superacao; gerando acdes de compatibilizacdo dos objetivos e
principios preconizados no PPC com o PPI, Diretrizes Curriculares Nacionais, e a proposta de
formagé&o de profissionais.

Assim, podemos afirmar que estardo previstas e implementadas as a¢6es decorrentes
dos processos de avaliacdo do curso conforme descricéo:

1. Ac0es voltadas a politica de monitoria;

2. Participacdo dos alunos no Programa de Nivelamento e Formagdo Complementar;

3. Divulgacdo do Ndcleo de Apoio Psicossocial e Pedagégico NAPPS, para alunos e
docentes;

4. Formacao continuada de professores do curso no Programa de Capacitagdo Docente;

5. Participacdo de professores e alunos no processo de avaliacao interna;

6. Atualizacdo e ampliacdo do acervo bibliogréfico do curso e intensificacdo de sua
utilizagéo;

7. Ampliacdo do acervo do laboratdrio e ag¢Oes efetivas de utilizacéo e
acompanhamento.

Destaca-se que a CPA disponibilizara a gestdo do curso relatério dos resultados dos

processos internos e que estes servem de instrumento norteador de agdes futuras desenvolvidas
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pelo curso buscando o acompanhamento continuo e a exceléncia nos servicos prestados a
comunidade académica.

Mediando os resultados dos processos de avaliacdo interna e externa os cursos contam
com a Geréncia de Avaliacdo e Acreditacdo responsavel por gerir as atividades vinculadas aos
atos regulatorios para atendimento aos padrdes de qualidade acompanhando e operacionalizando
0S processos avaliativos internos e externos e seus desdobramentos junto a coordenagdo e NDE

do curso de Jogos Digitais.
6.16.5 ENADE

A Instituicdo considera os resultados da autoavaliacdo e a avaliacdo externa para o
aperfeicoamento e melhoria da qualidade dos cursos. Nessa direcdo, o Exame Nacional de
Desempenho de Estudantes (ENADE), que integra o Sistema Nacional de Avaliacdo da
Educagdo Superior (SINAES), constitui-se elemento balizador da qualidade da educagéo
superior

A avaliacdo institucional é entendida como um processo criativo de autocritica da
Instituicdo, como politica de autoavaliar-se para garantir a qualidade da acdo universitéria e
para prestar contas a sociedade da consonancia dessa acdo com as demandas cientificas e sociais
da atualidade.

A operacionalizacdo da avaliacdo institucional da-se através da elaboragdo/revisao e
aplicacdo de questionarios eletronicos para afericdo de percepcdes ou de graus de satisfacdo
com relacdo com relacdo a pratica docente, a gestdo da coordenacdo do curso, servigos
oferecidos pela IES e politica/programas institucionais, as dimens@es estabelecidas pelo
Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacdo Superior — SINAES envolvendo todos os
segmentos participes em consonancia com o Projeto Pedagogico do Curso.

A avaliacdo sistematizada dos cursos e dos professores é elaborada pela CPA, cuja
composicao contempla a participacdo de segmentos representativos da comunidade académica,
tais como: docentes, discentes, coordenadores de cursos, representantes de areas, funcionarios
técnico-administrativos e representantes da sociedade. Em consonancia com a meritocracia, a

Unit tem premiado os melhores docentes avaliados semestralmente.
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Os resultados da avaliagdo docente, avaliagdo dos coordenadores de cursos e da
avaliacdo institucional sdo disponibilizados no portal Magister dos alunos, dos docentes e
amplamente divulgados pela instituicao.

Além disso, o Projeto Pedagdgico sera avaliado a cada semestre letivo por meio de
reunides sistematicas da Coordenacdo com o Nucleo Docente Estruturante, Colegiado de Curso,
corpo docente, corpo discente, direcdo e técnicos dos diversos setores envolvidos. Essa acao
objetiva avaliar e atualizar o Projeto Pedagdgico do Curso - PPC, identificando fragilidade para
que possam ser planejadas novas estratégias e acOes, com vistas ao aprimoramento das
atividades académicas, necessarias ao atendimento das expectativas da comunidade
universitaria.

Aspectos como concepcdo, objetivos, perfil profissional, ementas, contetdos,
metodologias de ensino e avaliacdo, bibliografia, recursos didaticos, laboratorios, infraestrutura
fisica e recursos humanos sdo discutidos por todos que fazem parte da unidade académica,
visando alcancar os objetivos propostos, e adequando-os ao perfil do egresso.

Essas acOes visam a coeréncia dos objetivos e principios preconizados no curso e sua
consonancia com o Projeto Pedagogico Institucional (PPI), as Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCNs) e as reflexdes empreendidas com base nos relatorios de avaliacdo externa, alem de
formar profissionais comprometidos com o desenvolvimento econdémico, social e politico do
Estado, da Regido e do Pais.

Nesse contexto, o corpo docente serd avaliado, semestralmente, através de
instrumentos de avaliacdo planejados e implementados pela CPA e aplicados com os discentes
via Internet. Nessa perspectiva, sdo observados os seguintes indicadores de qualidade do
processo de ensino- aprendizagem:

|. Dominio de conteudo;

Il.  Prética docente (didatica);

ll.  Cumprimento do conteldo programatico;
IV. Pontualidade;

V. Assiduidade;

VI. Relacionamento com os alunos.

Além da avaliacdo realizada pelo corpo discente, os professores também sdo avaliados
pelas respectivas coordenacdes de curso que observam o0s seguintes indicadores:

I.  Elaboracdo do Plano de Curso;

Il.  Cumprimento do conteido programatico;
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I1l.  Pontualidade e assiduidade (sala de aula e reunides);

IV. Utilizagdo de recursos didaticos e multimidia;

V. Escrituragdo do diario de classe e entrega dos diarios eletronicos;
VI. Pontualidade na entrega dos trabalhos académicos;

VII. Atividades de pesquisa;

VIII. Atividades de extensdo;

IX. Participacdo em eventos;

X. Atendimento as solicita¢bes do curso;

XI.  Relacionamento com os discentes.

O comprometimento de todos com o Projeto Pedagdgico do Curso é obtido através de
uma ampla divulgacdo do seu contetdo nas discussdes, encontros, reunifes e na propria
dindmica do curso, buscando cada vez mais a participacdo, o envolvimento dos professores e
dos alunos quanto a conduta pedagdgica e académica mais adequada para alcancar 0s objetivos
propostos.

A Coordenacdo do curso, o Colegiado e o NDE realizardo analise detalhada dos
resultados dos Relatérios do Curso, da Instituicdo, Questionario Socioeconémico e Auto
Avaliacdo Institucional do Curso, quando estes existirem, identificando fragilidades e
potencialidades, com a finalidade de atingir as metas previstas no planejamento estratégico
institucional, bem como, elevar o conceito do curso e da instituicdo junto ao Ministério da
Educacéo.

Visando conscientizar os alunos da importancia da avaliagdo, a UNIT implantou o
Projeto ENADE constituido de atividades que envolvem orientacdo e prepara¢do, nos aspectos
académicos e psicologicos. Com o objetivo de fornecer apoio e motivacdo para os discentes na
realizacdo do exame, foi realizada também, uma parceria com a Clinica de Psicologia da
instituicao.

Além disso, visando o aperfeicoamento do processo, os resultados das avaliacdes sdo
analisados pela Coordenacdo de Avaliagdo e Acreditacdo e Pré-Reitoria de Graduacdo - PG,
para implementacédo de alternativas que contribuam para a exceléncia das a¢fes. Nesse sentido,
as dificuldades evidenciadas sdo trabalhadas pela Coordenacdo do Curso que orientara os
professores com vista ao aprimoramento de suas atividades, promovendo cursos de

aperfeicoamento e dando suporte nas fragilidades didatico-pedagdgicas. Toda essa projecao
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futura servira de pardmetro para acGes e planejamento que visem agregar valor as atividades
desenvolvidas.

O envolvimento da comunidade académica no processo de construcao, aprimoramento
e avaliacdo do curso vém imbuidos do entendimento de que a participacdo possibilita o
aperfeicoamento do mesmo. Nessa dire¢éo, cabe ao Colegiado, a partir da dindmica em que o
Projeto Pedagdgico é vivenciado, acompanhar a sua efetivacdo e coeréncia junto ao Plano de
Desenvolvimento Institucional e Projeto Pedagdgico Institucional, constituindo-se etapa
fundamental para o processo de aprimoramento.

A divulgacéo, socializacdo e transparéncia do PPC contribuem para criacdo de
consciéncia e ética profissional, no aluno e no professor, levando—os a compreender que fazem
parte da Instituicdo e a desenvolver acdes coadunadas ao que preconiza o referido documento.

Visando ao aperfeicoamento do processo, os resultados das avaliacGes sdo analisados
pela Pré-Reitoria de Graduagdo, para implementacdo de alternativas que contribuam na
melhoria das agOes. Nesse sentido, as dificuldades evidenciadas séo trabalhadas pela
Coordenacdo do Curso e pela Pro-Reitoria, que orienta os professores com vistas ao
aprimoramento de suas atividades, promovem cursos de aperfeicoamento e ddo suporte nas
fragilidades didatico-pedagogicas.

A Pro-Reitoria de Graduacgdo, também é responsavel pela anélise e implementacdo de
modelos académicos, desenvolvimento de capacitagdes, tecnologias educacionais, organizacao
de Jornadas e Semanas Pedagdgicas, acompanhamento e atualizacBes do Projeto Pedagdgico
Institucional e Projeto Pedagdgico de Curso junto as coordenacgdes, garantindo qualidade e

adequacdo as diretrizes curriculares e normas institucionais.
6.17 Participacdo do corpo docente e discente no processo pedagdgico

A participacao do corpo docente e discente no Projeto do Curso ocorrera pela reflexao
das acfes com vistas a uma conduta pedagogica e académica que possibilite a consecucgéo dos
objetivos nele contidos, bem como da divulgagdo do PPI, ressaltando a importancia dos
documentos como agentes norteadores das agdes da instituicdo, dos cursos e das atividades
académicas.

O envolvimento de todos (docentes e discentes) no processo de construgédo, execugao e
aprimoramento do PPC estd imbuida da concepcdo de que o conhecimento possibilita

aperfeicoamento, divulgacéo, socializacdo e transparéncia, de modo a contribuir para criacdo de
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consciéncia e ética profissional, com vistas a compreensdo e desenvolvimento de agdes
coadunadas ao que preconiza o referido documento.

Nessa direcdo, as instancias consultivas e deliberativas como o Conselho Superior de
Ensino Pesquisa e Extensdo — CONSEPE e o Conselho Superior de Administragdo — CONSAD,
possuem representantes dos diversos segmentos da instituicdo e a alternéncia dos mesmos
anualmente, vislumbra a participacdo representativa dos diversos atores. Nessas instancias,
participam a Pro — Reitoria de Graduacéo, Pro - Reitoria de P0s-Graduacéo, Pesquisa e Extensao,
além da Vice-Presidéncia Académica, Vice-Presidéncia Administrativo - Financeira, e demais
representantes de 6rgdos que se relacionam direta e indiretamente com as atividades académicas,
com o objetivo de desenvolver integralmente as fungBes universitarias de
ensino/pesquisa/extensao.

No ambito do curso, 0 Nucleo Docente Estruturante e o Colegiado, por meio de seus
representantes do Corpo docente e discente, estardo constantemente envolvidos nas decisdes
académicas, onde serdo discutidas e deliberadas questbes peculiares a vida universitaria,
objetivando o aprimoramento das atividades.

A participacdo dos professores e alunos no Colegiado do Curso se dara a partir dos
representantes titulares e suplentes, os quais possuem mandatos e atribuicdes regulamentadas
pelo Regimento Interno da Universidade.

Os professores do curso participardo sistematicamente das reunides académicas e
administrativas, nas quais séo discutidas e deliberadas questdes peculiares a vida universitaria,
objetivando o aprimoramento das atividades. Desses féruns participam também os Pro-reitores
de Graduacdo, de Po6s-Graduacdo e Pesquisa, além da Vice-Presidéncia Académica, Pré -
Reitoria Administrativo - Financeiro e demais representantes de 6rgdos que se relacionam direta
e indiretamente com as atividades académicas, com o objetivo de desenvolver integradamente
as fungdes universitarias de ensino — pesquisa — extensao.

Os professores e 0s alunos serdo também representados, mediante processo eleitoral,
no Conselho Superior de Ensino Pesquisa e Extensdo — CONSEPE e no Conselho Superior de
Administracdo — CONSAD, com a alternancia de representantes anualmente.

No processo de construcdo do Projeto Pedagogico do curso de Jogos Digitais valorizou-
se a participacdo do corpo docente através de reunides periodicas e de cursos de capacitacao
promovidos pela Universidade através das Pro-Reitorias, na perspectiva de envolvimento e

comprometimento dos que fazem o Curso.
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A participacao e 0 acompanhamento na execucao do Projeto Pedagogico do Curso sera
efetivada por meio de reunides entre outros, com o corpo docente e discente, para que a préatica
de ensino em cada disciplina, atenda e esteja articulada, a concepc¢ao, aos objetivos e ao perfil

profissional do Projeto Pedagogico.
6.18 Nucleo Docente Estruturante (NDE)

Em conformidade com as orientacbes da Comissdo Nacional de Avaliacdo da
Educacao Superior (CONAES) em sua Resolugéo n° 1 de 17/06/2010, o Curso de Jogos Digitais
da UNIT contara com o Ndcleo Docente Estruturante — NDE que é um 6rgdo consultivo da
coordenacao do curso, responsavel pelo processo de concepcdo, implementacéo, consolidacao
e continua atualizacdo do Projeto Pedagdgico do Curso. O Nucleo Docente Estruturante sera
constituido por 05 (cinco) docentes do curso, dos quais 100% possuem titulacdo obtida em
programas de pos-graduacao stricto sensu e 100% possui tempo integral e ou parcial na IES. A
nomeacao sera efetuada pela Reitoria para executar suas atribuicdes e atender a seus fins, tendo
0 coordenador do curso como presidente. Sdo atribuicdes do Nucleo Docente Estruturante -
NDE:

I.  Zelar pelo cumprimento das Diretrizes Curriculares Nacionais para os Cursos de
graduacao;

Il. Participar da revisdo e atualizacdo periédica do projeto pedagdgico do curso,
submetendo-o a analise e aprovacédo do Colegiado de Curso;

I1l.  Propor permanente revisdo ao que se refere a concepcao do curso, definicdo de objetivos
e perfil de egressos, metodologia, componentes curriculares e formas de avaliagdo em
consonancia com as Diretrizes Curriculares Nacionais;

IV. Contribuir para a consolidacdo do perfil profissional do egresso do curso;

V. Zelar pela integracdo curricular interdisciplinar entre as atividades de ensino constantes
no curriculo;

VI. Indicar formas de incentivo ao desenvolvimento de linhas de pesquisa e extensao,
oriundas das necessidades da graduacéo, de exigéncias do mercado de trabalho e afinadas com
as Diretrizes Curriculares;

VII. Analisar os planos de ensino dos componentes curriculares dos cursos, sugerindo

melhorias e atualizacéo;
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VIII. Propor alternativas de melhoria a partir dos resultados das avaliagdes internas e externas
dos cursos em consonancia com o Colegiado;

IX. Assessorar a coordenacdo do curso na conducdo dos trabalhos de alteracdo e
reestruturacdo curricular, submetendo a aprovacdo no Colegiado de Curso, sempre que
necessario;

X. Propor programas ou outras formas de capacitacdo docente, visando a sua formagéo
continuada.

XI.  Acompanhar as atividades do corpo docente no que se refere as Préaticas de Pesquisa e
Préticas de Extens&o;

XIl. Acompanhar as atividades desenvolvidas pelo corpo docente, sobretudo no que diz
respeito a integralizacdo dos Planos de Ensino e Aprendizagem e Plano Integrado de Trabalho;

XIll. Elaborar semestralmente cronograma de reunides;

XIV. Encaminhar relatérios semestrais a coordenacdo do curso, sobre suas atividades,
recomendacdes e contribuicdes.

XV. Propor alternativas de integracdo horizontal e vertical do curso, respeitando os eixos
estabelecidos nos respectivos projetos pedagdgicos e nas Diretrizes Curriculares Nacionais;

Os docentes do curso de Jogos Digitais da UNIT que irdo compor o NDE, serdo contratados

em regime de tempo parcial ou integral. O NDE do curso sera composto por:

Quadro 1 — Composicéo do NDE do curso de Jogos Digitais

DOCENTES TITULACAO REGIME DE TRABALHO

Ricardo Azevedo Porto Mestre Integral
Adolfo Pinto Guimarées Mestre Parcial
Manoel Dantas Macedo Filho Mestre Parcial
Cleiton José Rodrigues dos Santos Doutor Parcial
Bruno Nunes Barreto Mestre Parcial

6.19 Colegiado do Curso

O Colegiado do Curso constitui-se instancia de carater consultivo e deliberativo, cuja

participacao dos professores e estudantes ocorre a partir dos representantes titulares e suplentes,
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0S quais possuem mandatos e atribuicdes regulamentados pelo Regimento Interno da
Universidade Tiradentes.

Composto pelo Coordenador do Curso, que o presidira, e por representantes docentes,
que desempenham atividades no curso, indicados pelo coordenador e referendados pela
Reitoria, e conta também com representantes do corpo discente, regularmente matriculados no
Curso e indicados pelo Corpo Docente. Todos os membros do Colegiado possuem mandato de
01 (um) ano, podendo ser reconduzidos, a excecao do seu presidente, o0 Coordenador do Curso,
membro nato.

Nessa direcdo, o comprometimento do corpo docente e discente ocorre através da
participagdo dos professores e alunos no que se refere principalmente a determinagéo da conduta
pedagdgica e académica mais adequada para alcancar os objetivos académicos.

Séo atribui¢des do Colegiado do Curso de Jogos Digitais:

I Assessorar a coordenagéo e supervisdo do funcionamento do curso;

Il. Avaliar e aprovar as proposic¢des de atualizacdo do Projeto Pedagdgico de Curso - PPC,
encaminhadas pelo NDE;

I1. Apreciar e deliberar sobre as sugestdes apresentadas pelo Ndcleo Docente Estruturante
— NDE, pelos demais docentes e discentes quanto aos assuntos de interesse do Curso;

IV. Propor e validar alteragdes na estrutura curricular do curso observando os indicadores
de qualidade determinados pelo MEC e pela institui¢do, quando for o caso;

V. Analisar e aprovar os Planos de Ensino e Aprendizagem encaminhadas pelo NDE,
propondo altera¢des, quando necessario;

VI. Analisar e aprovar o desenvolvimento e aperfeicoamento de metodologias proprias para
0 ensino das disciplinas do curso;

VII. Garantir que sejam estabelecidas e mantidas as relagcBes didatico-pedagogicas das
disciplinas do curso, respeitando os objetivos e o perfil do profissional, definido no projeto
pedagdgico do curso;

VIII. Definir e propor as estratégias e acdes necessarias e/ou indispensaveis para a melhoria
de qualidade da pesquisa, da extensdo e do ensino ministrado no curso, a serem encaminhadas
a Pro — Reitoria de Graduacéo - PRG;

IX. Examinar e responder, quando possivel, as questdes suscitadas pelos docentes e
discentes, ou encaminhar ao setor competente, cuja solugdo transcenda as suas atribuicoes.

X. Apresentar a coordenacgdo propostas de atividades extracurriculares necessarias para 0
bom funcionamento do curso;
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XI. Avaliar e emitir parecer sobre o Plano Individual de Trabalho - PIT, quando solicitado;

XIl. Aprovar os projetos de pesquisa, de pds-graduacao e de extensao relacionados ao Curso,
submetendo-os a apreciacao e deliberagéo;

XIll. Colaborar com os diversos 6rgaos académicos nos assuntos de interesse do Curso;

XIV. Analisar e decidir os pleitos quebra de pré-requisitos e adaptacdo de disciplinas,
mediante requerimento dos interessados;

XV. Deliberar sobre aproveitamento de estudos quando solicitado pelos alunos;

XVI. Manter registrado todas as reunies e deliberacOes, através de atas que devem ser
devidamente arquivadas

O corpo docente e discente do curso sera representado no Colegiado, pelos seguintes

membros.
Quadro 2 — Composicao do Colegiado de Curso de Jogos Digitais
REPRESENTANTES DOCENTES
Ricardo Azevedo Porto
Fabio Gomes Rocha
Titulares
Cassius Gomes de Oliveira
Marcelo Almeida Santana
Suplente Manoel Dantas Macedo Filho
Suplente Fernanda Gomes Silva
REPRESENTANTES DISCENTES
Titular Tacito Rodrigues dos Santos ( mat: 1201120737)
Suplente Mateus Costa Carvalho (mat: 1191130301)

7. CORPO SOCIAL (CORPO DOCENTE E TECNICO-ADMINISTRATIVO)
7.1 Corpo Docente
A educacdo requer, dos profissionais envolvidos, a compreensdo de ensino e

aprendizagem por uma Otica ndo restritiva, que ndo a encare como mera adaptacdo do ensino

presencial, ou um tipo de metodologia de ensino, mas como um paradigma que conceba a
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formagdo como uma experiéncia de aprendizagem, cujos saberes sdo instrumentos para o
desenvolvimento de habilidades e 0 ensino é complementar ao exercicio constante da autonomia
intelectual do estudante.

Nesse sentido, a docéncia deve pautar-se na dimenséo de construcdo de saberes com
autonomia e no fomento a pesquisa e interacdo entre os atores envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem: professores regentes, professores tutores (presenciais e virtuais) e coordenacgao
de area, operacionais e pedagdgicos. Dessa forma, considera-se a existéncia de multiplas formas
de arquitetura do conhecimento e possibilidades de aprendizagem.

E imprescindivel que se tenha clareza para atuagdo docente, sobretudo as que nos faz
entender:

e O docente é um mediador, orientador e facilitador do processo de ensino-aprendizagem
cabendo-lhe contribuir para a superacdo das dificuldades do estudante, atuando no ambito
afetivo e na formacdo de conceitos, valores e atitudes. Portanto, o adequado planejamento é
essencial para o sucesso da aprendizagem;

e O estudante ¢é sujeito de sua aprendizagem, porquanto é facultada a liberdade para
escolher os momentos mais convenientes para estudos (sincronos ou assincronos, presenciais ou
a distancia), privilegiando-se da sua autonomia intelectual;

e A sala de aula online ultrapassa as barreiras convencionais escolares e vai além, dentro
de ambientes virtuais de aprendizagem, com a utilizacdo de ferramentas de interacdo
colaborativa;

e A tecnologia passa a fazer parte da rotina e contexto educacional dos estudantes e esta a
servigo da aprendizagem;

e Os conteudos curriculares sdo flexiveis, dindmicos e coadunam-se com tendéncias do
mundo do trabalho e do relacionamento interpessoal,;

e Os estudantes assumem o desafio de estudar por motivacédo e a instituicdo de integrar
acOes educativas que promovam a motivagao;

e A instituicdo deixa de ser um espaco burocratico para transformar-se em um espaco de
construcao colaborativa;

O corpo docente do Curso de Jogos Digitais é constituido por profissionais dotados de
experiéncia e conhecimento na area que lecionam e a sua selecdo levou em consideracdo a
formagéo académica e a titulagdo, bem como o aproveitamento das experiéncias profissionais

no exercicio de cargos ou fungdes relativas ao universo do campo de trabalho no qual o curso
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estd inserido, valorizando o saber pratico, tedrico e especializado que contribui de forma
significativa para a formacéo do perfil desejado do egresso do curso.

A UNIT dispde de um Plano de Carreira do Magistério Superior, cujo objetivo é
estimular o alcance das metas e missdo de cada curso, bem como de programa de qualificacdo
docente, motivando-os para o exercicio do magistério superior, aperfeicoando o exercicio
profissional.

O Plano de Carreira da Instituicdo contempla ascensdo profissional horizontal
(promocdo sem mudar de funcdo, entretanto com aumento nos rendimentos) e vertical
(crescimento profissional em cargo e rendimento), bem como motivar o corpo docente e ser
justo com os profissionais nos aspectos de qualificacdo profissional e dedicacdo a instituicao —
tempo de atividade como professor universitario na IES.

No sentido de motivar o professor a formacao exigida para o exercicio da docéncia, 0s
dirigentes da Universidade Tiradentes, tem se concentrado em aprofundar o conhecimento, seja
ele prético (decorrente do exercicio profissional) ou tedrico/epistemoldgico (decorrente do
exercicio académico), através de Programas de Formacgdo docente por meio de jornadas
pedagdgicas, oficinas e minicursos desenvolvidos ao longo dos periodos, que contribuem na
formacéo exigida para a docéncia no ensino superior.

Estes programas voltados a formacdo pedagdgica do professor universitario despertam
naqueles que o realizam, o comprometimento com as questdes educacionais, ndo se limitando
aos aspectos praticos (didaticos ou metodoldgicos) do fazer docente, mas englobando dimenstes
relativas as questdes éticas, afetivas e politico-sociais envolvidas na docéncia, fundamentando-
se numa concepcdo de praxis educativa e do ensino como uma atividade complexa, que demanda
dos professores uma formacgdo que supere o mero desenvolvimento de habilidades técnicas ou,
simplesmente, conhecimento aprofundado de um contetdo especifico de uma area do saber.

O corpo docente do curso de Jogos Digitais é composto por professores, em sua maioria
com formacgdo stricto sensu e ampla experiéncia no magistério superior. Dentre outras
atividades, serdo os responsaveis por desenvolver, analisar e atualizar os contetdos dos
componentes curriculares, além da bibliografia proposta para os respectivos planos de ensino,
relacionando-os a contetdos de pesquisa de ponta, visando atingir aos objetivos das disciplinas

e ao perfil proposto de formacao do egresso.

Quadro 3 — Corpo Docente do curso de Jogos Digitais

DOCENTES TITULACAO REGIME DE TRABALHO
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Adolfo Pinto Guimaraes Mestre Parcial
Bruno Nunes Barreto Mestre Parcial
Cleiton Jose Rodrigues dos Santos Doutor Parcial
Cassius Gomes de Oliveira Mestre Horista
Cristiane de Magalhaes Porto Doutor Integral
Kathia Cilene Santos Nascimento Mestre Parcial
Manoel Dantas Macedo Filho Mestre Parcial
Marcelo Almeida Santana Mestre Integral
Mario Eugenio Paula de Lima Mestre Parcial
Ricardo Azevedo Porto Mestre Integral
Quadro 4 — Titulagdo do Corpo Docente do curso de jogos digitais
TITU LAQAO QUANTITATIVO %
Mestre + Doutores 10 100%
Doutores 02 20%
Total de Docentes 10
Quadro 5 — Regime de trabalho do Corpo Docente do curso de jogos digitais
REGIME DE TRABALHO QUANTITATIVO %
Horista 01 10%
Parcial 06 60%
Integral 03 30%
TOTAL 10 100%

7.2 Atividades de Tutoria

As atividades de tutoria do curso de Jogos Digitais sdo desenvolvidas pela equipe
Docente, através dos professores tutores, sob a supervisdo da Coordenacdo de Curso e apoio da
Supervisdo de Tutoria. Como parte integrante da concepcao metodologica para o curso de Jogos
Digitais, a politica institucional pressupde um sistema de acompanhamento pedagdgico, por
compreender que o acompanhamento da aprendizagem discente necessita de uma solida equipe
docente comprometida com as dimensdes pedagdgica, tecnoldgica, interpessoal e gerencial no

desenvolvimento de sua pratica profissional.
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Assim, os Tutores Presenciais e Virtuais ttm como objetivo facilitar e guiar o aluno
para uma experiéncia de aprendizagem que o permita finalizar com éxito a graduacéo e adquirir
as competéncias e habilidades para o mercado de trabalho. O Professor Tutor possui atribuices
relacionadas a mediacdo, facilitacdo e avaliacdo de atividades pedagogicas presenciais
(Professor Tutor Presencial) e no Ambiente Virtual de Aprendizagem (Professor Tutor Virtual).

Desse modo, o professor assume a postura de orientagdo do estudante, para o
desenvolvimento de sua potencialidade intelectual e construcdo do seu proprio conjunto de
conhecimentos, sobre os contetidos apresentados durante o curso a distancia. E do professor o
papel de personificagdo do vinculo tangivel entre as midias educacionais interativas, as
ferramentas de colaboracdo digitais e 0 estudante, de forma que as atividades do processo
educacional estejam medidas no sentido de retroalimentar a sua aprendizagem. Sendo assim,
compreende-se que a abordagem dos conteddos curriculares deve ser orientada a conducéo do
estudante para a reflexdo critica, bem como a aplicacdo do conhecimento na sua pratica pessoal,
profissional e académica (MACHADO E MACHADO, 2004%).

Para o desenvolvimento desse principio é necessario um profissional de educacéo que
contemple as seguintes competéncias técnicas: dominio competente e critico das informacdes e
conteldos pertinentes a sua area de atuacdo; conhecimento da rotina de trabalho; dominio
competente dos meios de comunicacdo a serem utilizados para a mediacdo eficaz entre o
estudante e os conteudos do ensino; visdo articulada do funcionamento da IES como um todo;
percepcao nitida e critica das complexas rela¢fes entre educacao e sociedade.

As atividades de tutoria previstas a serem implantadas no curso de Jogos Digitais,
atendem de maneira excelente as demandas didatico-pedagdgicas previstas no percurso
formativo do estudante e que estdo previamente desenhadas na matriz curricular do curso. Essas
atividades serdo conduzidas por professores que desempenham o papel de tutor, sendo 0s
responsaveis por dar suporte aos discentes no que diz respeito ao desenvolvimento das atividades
académicas no curso de graduacdo. A equipe de tutores € dividida em Tutor Presencial e Tutor
Virtual.

O professor Tutor Presencial terd como atribuicGes de grande relevancia, nos momentos

presenciais:

1 MACHADQ, L. D. e MACHADQO, E. C. O papel da tutoria em ambientes EaD, 2014. Disponivel em:
http://www.abed.org.br/congresso2004/por/pdf/022-TC-A2.pdf. Acesso em 02 ago. 2021.
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e Aula Inaugural: ocorrera no inicio de cada semestre letivo e destina-se a apresentacao
da equipe e da metodologia. Neste momento o tutor também se apresenta a turma e explica sua
funcao;

e Tutoria de Acolhimento: A Tutoria de Acolhimento ocorrera no inicio de cada semestre
letivo para garantir o primeiro acesso dos alunos ao Magister, a0 AVA e ao E-mail institucional.
Além disso, apresentar e orientar o aluno sobre as etapas da sua jornada pedagdgica no curso.

e Encontro Presencial: ocorrerd com a facilitacgho e a mediacdo das atividades
pedagdgicas de cada disciplina pelo Tutor Presencial. A frequéncia dos alunos no encontro é
obrigatoria, visto que as atividades de aprendizagem séo avaliativas elaboradas pelos professores
das disciplinas;

e Plantdes de Tutoria Presencial: Estes momentos serdo direcionados aos alunos para
que procurem o Tutor Presencial a fim de dirimir davidas, ampliar a discussdao dos contetudos
das disciplinas e possibilitar mais uma oportunidade de interagdo com ele. Para tanto, serdo
comunicados no polo os dias e horarios em que o Tutor Presencial estara de plantdo para cada
turma;

e Avaliacdo Presencial: seguindo orientacdo do Ministério da Educacdo (MEC), as provas
dever&o ocorrer na forma presencial. Serdo aplicadas pelo professor Tutor Presencial, sendo uma
avaliacdo por disciplina, de forma individual e sem consulta. Para suporte a logistica de geracéo,
aplicacdo e devolutiva de provas, a UNIT possui um Sistema de Gestdo de Provas que permite
que as provas sejam realizadas em papel e depois digitalizadas ou diretamente em
computadores/notebooks/ chromebooks com ferramentas de seguranca, como reconhecimento
facial e bloqueios de navegadores;

O professor tutor virtual tera como atribuicdes de grande relevancia, no Ambiente
Virtual de Aprendizagem:

e Interacdo no Forum: o Tutor Virtual ird motivar, engajar e mediar debates e discussdes
no férum, o qual é um espaco de reflexdo e construcdo de conhecimento em comunidade;

e Plantdo Virtual de Duvidas: o Tutor Virtual ird agendar encontros sincronos para tirar
duvidas sobre o conteido e sobre as atividades propostas no AVA. Este momento seré realizado
pelo menos uma vez por disciplina.

e Interacdo nos Canais de Comunicacdo do AVA: o Tutor Virtual estara a disposicao
para responder duavidas e orientar os alunos no Fale com Professor, o qual funciona como uma
ferramenta de envio de mensagens (pergunta e reposta). Além disso, o Tutor Virtual noticiara

todas as atividades e eventos do curso e da disciplina no Mural da Disciplina;
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e Correcdo das Avaliagdes Presenciais: O Tutor Virtual ira corrigir e fornecer o feedback
das questOes subjetivas das AvaliacGes Presenciais utilizando a rubrica como referéncia e

orientacoes.
7.2.1 Acles pedagogicas do corpo de tutores em educagéo a distancia

Os professores que atuardo como tutores, estardo vinculados de acordo com o seu perfil
académico as disciplinas do curso, desenvolverdo um trabalho articulado com linguagem
dialdgica ao perfil de alunos. A experiéncia na educacdo a distancia soma-se a experiéncia
profissional que agrega a préxis e as necessidades de contextualizacdo, além do planejamento
de atividades utilizando-se de diferentes recursos tecnologicos e metodoldgicos para atender aos
diferentes perfis. Para isso, se utilizardo de diferentes processos avaliativos, respeitando os
diferentes ritmos de aprendizagem, apropriando-se os resultados do processo avaliativo para
replanejar sua prética e assim fomentar o processo formativo.

Os professores tutores vinculados ao curso de Jogos Digitais serdo os responsaveis por
conduzir os encontros presenciais interativos, fazer a mediacao pedagogica junto aos discentes
demonstrando qualidade no bom relacionamento com os estudantes, incrementando processos
de ensino aprendizagem e orientando os estudantes quando necessario, a ingressarem em
atividades e leituras complementares que auxiliem sua formagéo.

O papel do tutor é assegurar a participacao e engajamento do aluno no processo-ensino-
aprendizagem; assim como mediar as interacdes, orientar os estudantes quanto aos contetdos e
atividades da disciplina, acompanhando seu desempenho e corrigindo atividades e avaliagoes.
O trabalho de interacdo e acompanhamento dos estudantes é realizado virtualmente, através do
AVA. Além desses momentos atuardo também na mediacdo de fdéruns de discussao
estabelecendo vinculo permanente com os alunos atendidos dando suporte as atividades dos

docentes e a mediacdo pedagogica junto aos discentes.
7.2.2 Interagdo entre tutores (presenciais e a disténcia), docentes e coordenacao de curso.
A interacdo continua e eficaz da equipe docente é fundamental para o sucesso do aluno

no processo-ensino-aprendizagem. Essa comunicagéo interna ocorrerd em diferentes momentos

do periodo letivo de maneira espontanea e planejada. As agdes agendadas serdo a Conexao
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Docente, as reunifes de alinhamento e o Planejamento Pedagdgico. O ultimo evento ocorrera
no inicio dos semestres com o foco de avaliar o semestre anterior e definir as estratégias para o
proximo periodo letivo. As reunides de alinhamento ocorrerdo no minimo duas vezes por
semestre para orientar e dirimir as dividas dos docentes sobre a execuc¢do do planejamento. Por
fim, o Conexdo Docente é um evento de construgdo e compartilhamento de experiéncias entre
os docentes com o foco na melhoria da experiéncia de aprendizagem do aluno.

A interacdo espontanea que devera ocorrer ao longo do semestre entre os docentes esta
pautada no fluxo de comunicacao claro e acessivel entre coordenador operacional, coordenador
pedagogico, professores regentes e professores tutores (presenciais e virtuais). Assim, a nossa
equipe docente tem acesso aos contatos de e-mail de todos os colegas para interagirem sobre as
disciplinas e o curso. Além disso, os docentes tém uma linha aberta de comunica¢do com a
coordenacao do curso e a geréncia académica.

O acesso do tutor as atividades académicas planejadas para o semestre é realizado
através da Pasta do Tutor no AVA. Nessa pasta, 0 tutor acessa as informacGes técnicas e
metodoldgicas para cada aula através de textos e videos gravados pelos professores regentes.

A Coordenacdo do Curso avalia o desempenho da equipe de tutores através do
monitoramento de indicadores qualitativos e quantitativos relativos a execucdo das suas
atribuic@es. A avaliacdo qualitativa ocorrera periodicamente sendo realizada tanto por todos que
interagem com o Tutor ao longo das disciplinas (aluno, docentes, coordenacdo e equipe de
suporte académico). A avaliacdo quantitativa acompanha o cumprimento das atribuices como
prazos de correcado, registro de frequéncia e tempo-resposta nos canais de comunicacdo. Essa

avaliacdo busca subsidiar agdes de feedback corretivos e preventivos.
7.2.3 Titulacéo e formacao do corpo de tutores do curso

O corpo de professores tutores do curso de Jogos Digitais possui graduacdo na area da
disciplina que leciona ou em areas afins, com titulagdo stricto sensu.

Os professores vinculados as disciplinas online que exercem a funcdo de tutores,
possuem ampla experiéncia em educacdo a distancia, superior a 5 anos, 0 que permite o
desenvolvimento de um trabalho articulado com linguagem dialogica ao perfil de alunos. Essa
experiéncia na educacéo a distancia soma-se a experiéncia profissional que agrega a praxis e as
necessidades de contextualizacdo, além do planejamento de atividades utilizando-se de

diferentes recursos tecnoldgicos e metodoldgicos para atender aos diferentes perfis. Para isso se
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utilizam de diferentes processos avaliativos respeitando os diferentes ritmos de aprendizagem,
apropriando- se dos resultados do processo avaliativo para replanejar sua pratica e assim
fomentar o processo formativo.

No curso de Jogos Digitais os professores tutores possuem expressiva producao
académica inclusive de materiais didaticos utilizados nas disciplinas online. A metodologia de
trabalho utilizada nas disciplinas online e a experiéncia dos professores/tutores permitem aos
mesmaos, a partir do acompanhamento e mediacdo do processo de ensino e aprendizagem, seja
nos encontros presenciais seja utilizando o suporte das TICs no Ambiente Virtual de
Aprendizagem, identificar as necessidades e fragilidades que os discentes apresentam em termos
de aprendizagem, disponibilizando aos mesmos apoio e a orientagdo necessarios ao seu

desenvolvimento.
7.2.4 Equipe Multidisciplinar

Para garantir a experiéncia de aprendizagem do aluno da graduacéo de Jogos Digitais a
UNIT designou um grupo de profissionais que compde a Equipe Multidisciplinar que tem como
um de seus objetivos promover a integracdo das acdes pedagdgicas as solucdes tecnoldgicas
parceiras da universidade de forma que as metodologias contempladas e planejadas colaborem
com a experiéncia dos estudantes e para o fortalecimento do processo de ensino e aprendizagem.

A equipe multidisciplinar apoia o projeto pedagdgico e estabelece as diretrizes técnico-
pedagdgicas do design instrucional, curadoria de conteudos no Catalogo Sagah, producéo e
gravacdo das videoaulas, operacionalizagdo da oferta dos elementos que compdem o Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) possibilitando as vivéncias previstas nas metodologias ativas
planejadas para o curso. Seus membros sdo nomeados através de portaria da Reitoria para
atender as demandas das diferentes areas do conhecimento sendo estes responsaveis entre outros
aspectos pela disseminacdo das tecnologias e metodologias educacionais para a educagdo a
distancia. S&o representantes da equipe multidisciplinar:

e Representante da area académica EAD - responsavel pelo relacionamento com
fornecedores de suporte as atividades académicas, concepcao e gestdo de indicadores de EAD
com foco no engajamento e operacéo de cursos EAD.

e Representante da equipe de planejamento didatico-pedagogico — responsavel pelas

atividades de capacitacdo de professores para metodologia EAD, papeis e responsabilidades de
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cada docente, prazos, fluxos de entregas para tutores. Interage com fornecedores para organizar
0 cronograma de producdo de UASs, caso necessérias, e acompanhamento das entregas
publicadas no Catalogo.

e Designer Instrucional — responsavel pelo design instrucional do aluno dentro do AVA
avaliando sua jornada de aprendizagem de forma, cada vez mais, intuitiva; modela os
documentos de orientacdo de professores e orientacdo para adequacdo ao padrdo EAD.

e Representante da equipe de comunicacao social do CCS — responsavel pela garantia das
condicdes de funcionamento de todos os estddios de gravacao e transmissdes ao vivo. O CCS
possui as instalacbes de estudios, centraliza a producdo de videoaulas e nele trabalham
cinegrafistas, editores e assistente de producéo.

e Representante da equipe audiovisual —atua na producdo e direcdo de cena de professores;
capacita professores para atuacdo e gravacdo de videoaulas.

e Representante da equipe de desenvolvimento web e AVA — garante o pleno
funcionamento do Fale Conosco, Central de Ajuda, elaboracdo de dashboards com indicadores

de performance dos alunos.
7.3 Administracdo Académica do Curso
7.3.1 Corpo Técnico - Administrativo e Pedagogico

Selecionado a partir de critérios coerentes com as atividades profissionais que irdo
desempenhar, os integrantes do corpo administrativo e pedagodgico do curso sdo selecionados,
considerando os conhecimentos especificos e necessarios a atuagdo, com vistas ao bom
andamento dos trabalhos académicos. Desse modo, vislumbra-se nesses profissionais a
formacdo, experiéncia e atuacdo compativel com a funcéo.

O quadro funcional que dara assisténcia as atividades administrativas ao curso é

composto por diferentes funcdes discriminadas a seguir.
7.3.2 Gestao Administrativa de curso

A Universidade Tiradentes em sua estrutura académica instituiu uma organizacao
administrativa que busca atender as atividades de ensino, pesquisa e extensdo planejadas nos

respectivos projetos pedagogicos e previstas em seu Plano de Desenvolvimento Institucional.
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Desta forma 0s cursos contam em sua organizagao interna:

1. Coordenador de Area

Gestor responsavel por coordenar um grupo de cursos e seus coordenadores
operacionais e pedagogicos. Sua gestdo deve ter como foco aspectos qualitativos e quantitativos
que favorecam o alcance das metas institucionais. Atuara na execugao, acompanhamento e nos
desdobramentos que envolvam acdes a serem realizadas pelas coordenacdes operacionais e

pedagdgicas.

2. Coordenador Operacional
Gestor de curso responsavel por coordenar estudantes e professores. Sua gestdo deve
focar qualitativamente no que se refere ao cumprimento do Projeto Pedagdgico dos Cursos

objetivando a execucao adequada dos programas e atividades nele previstas.

3. Coordenador Pedagdgico

Profissional de suporte ao coordenador de area e coordenador operacional. Responsavel
por propor intervengdes pedagogicas que favorecam as praticas académicas alinhadas ao perfil
do curso.

Esse grupo de profissionais atende & demanda existente, considerando a gestdo do
curso, a relacdo com os docentes e discentes, com tutores e equipe multidisciplinar (quando for
0 caso) e a representatividade nos colegiados superiores, é pautada em um plano de agédo
documentado e compartilhado e dispde de indicadores de desempenho.

No curso de Jogos Digitais a gestdo académica esta assim organizada:

Nome Funcédo Titulacao Regime de

Trabalho
Elayne Emilia Santos Souza  [Coordenador de Area Doutora Integral
Ricardo Azevedo Porto Coordenador Operacional | Mestre Integral
Manoel Dantas Macedo Filho [Coordenador Pedagogico | Mestre Parcial

Quadro 6 — Gestéo Académica do curso de Jogos Digitais

7.3.3 Professor Regente
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O Professor Regente atua no campus sede da UNIT, desenvolvendo atividades de
planejamento pedagogico das aulas e na gestdo das estratégias vinculadas ao sistema de
avaliacdo de aprendizagem. Acompanha e implementa, em alinhamento com a coordenacao
do curso, a execucédo do Projeto Pedagdgico do Curso em todas as agdes vinculadas ao ensino,
pesquisa e extensdo universitaria. Atua no desenvolvimento, selecdo e validagdo ad hoc dos
contetdos didaticos, garantindo o atendimento ao perfil do egresso. Promove interlocugdo com
0s professores tutores e tutores presenciais.

Especificamente podera

e aprimorar 0 banco de itens/questdes vinculados ao sistema de avaliacdo de

aprendizagem;

atuar na de correcdes de provas;

e planejar atividades e itens avaliativos;

e cadastrar encomendas e itens avaliativos no AVA;
e orientar semanalmente tutores presenciais;

e participar do ndcleo docente estruturante do curso;
e gravar aulas (em video) para autoestudo dos alunos;
e validar provas;

e emitir parecer das solicitacGes de aluno referente a nota.

7.3.4 Professor Tutor Virtual

O Professor Tutor Virtual é responsavel pela tutoria a distdncia, mediada por
tecnologia, de alunos matriculados em cursos de graduacao a distancia. Proporciona a mediagao
pedagdgica e atendimento ao estudante por meio de ferramentas de interacdo sincronas e
assincronas. Emite parecer associado ao sistema de avaliacdo de aprendizagem, corrigindo e
recomendando aperfeicoamento. Estabelece o relacionamento institucional com o aluno,
apoiando o programa de permanéncia académica. Implementar acGes pedagdgicas a partir de
dados analiticos do AVA.

Especificamente podera
e interagir com estudantes no AVA (diferentes ferramentas).
e corrigir questdes dissertativas das avaliagdes presenciais.

e emitir/analisar relatérios do AVA.
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e interagir em ferramenta sincrona, em horério agendado, por meio dos sistemas
eletronicos AVA, Google Meet ou Whatsapp.

e interagir com corpo docente para implementar acdes pedagogicas.

e divulgar acdes de relacionamento institucional (eventos, acGes académicas, campanhas
institucionais).

e atender os alunos no Fale com o professor.
7.3.5 Professor Tutor Presencial

Profissional responsavel pela mediacdo de encontros presenciais, fomentando os
alunos a dirimir davidas com os professores por meio de ferramentas de interacdo sincronas e
assincronas. Aplica o planejamento de atividades formativas vinculadas ao curso e de avaliacfes
presenciais dos componentes curriculares. Participa de acOes de extensdo e campanhas
institucionais.
Especificamente podera:

e acompanhar as atividades pedagdgicas dos encontros presenciais dos alunos;

e corrigir as Atividade Orientadas, Produgdo de Aprendizagem Significativa (PAS), Prova
Prética e lancar as notas no AVA, de acordo com o calendario académico.

e aplicar e monitorar a avaliacdo presencial em datas definidas no calendario académico;

e aferir e registrar, no sistema académico, a frequéncia dos alunos durante 0s encontros
presenciais;

e incentivar os alunos participarem de eventos académicos da instituicao;

e interagir, nos canais de comunicagdo do AVA, com o Professor Tutor Virtual e Professor
Regente da disciplina;

e participar de atividades pedagdgicas (reunibes e capacitacdes) demandadas pela
supervisdo de tutoria;

e participar de orientagcGes semanais de tutoria com os professores das disciplinas;

e preparar 0 ambiente da sala (infraestrutura técnica e fisica) para garantia de correta
operacdo das aulas;

e registrar as atividades desenvolvidas no plantdo de tutoria para acompanhamento da

gestdo académica;
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e promover o engajamento dos alunos para uso do AVA por meio de atividades formativas
e apoiar na resolucéo de duvidas de navegacao;

e zelar e estimular o convivio harmonico entre os alunos

e realizar supervisdo académica, quando atribuida a funcéo, nos processos relacionados a
disciplina, como: visita do campo de estdgio, conferéncia de documentos relacionados ao
estagio, elaboracdo de relatérios de visita

7.3.6 Assessoria Técnica da Pré-Reitoria de Graduacao
No acompanhamento e suporte a gestdo do Curso de Jogos Digitais conta com geréncias

académicas que colaboram com o desenvolvimento do planejamento no que se refere aos

indicadores de qualidade do curso.

Nome Funcéo Titulacao Regime de
Trabalho
Arleide Barreto Silva Pro-Reitora de | Doutora Integral
Graduacao
Michelline Roberta Sim@es do | Gerencia de Avaliacdoe | Doutora Integral
Nascimento Acreditacdo
Lenalda Vieira Santos Moraes Gerencia Operacional Mestre Integral

Quadro 7 — Composicdo da Area Académica

8. FORMAS DE ATUALIZACAO E REFLEXAO

A Universidade Tiradentes, através da Superintendéncia Académica e da Pro-Reitoria
de Graduacdo, desenvolve programas de apoio didatico-pedagdgico aos docentes através de
capacitacOes constantes com membros das comunidades externa e interna.

O Programa de Capacitacdo e Qualificacdo Docente implantado na Instituicdo
desenvolve suas acBes objetivando qualificar e capacitar os docentes em trés modalidades:
Capacitacdo Interna; Capacitacdo Externa e Estudos de Pds-Graduag&o.

Na UNIT, a formacdo continuada dos docentes constitui-se em um processo de
atualizacdo dos conhecimentos e saberes relevantes para o aperfeicoamento da qualidade do
ensino, caracteriza-se como uma exigéncia ndo apenas da instituicdo como também da
sociedade contemporanea com vistas ao desenvolvimento de competéncias, habilidades e

valores necessarios a pratica.
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Nesse contexto, a Vice-Presidéncia Académica em parceria com a Pré-Reitoria de
Graduacdo, priorizando o processo pedagogico como forma de garantir a qualidade no ensino,
na pesquisa e na extensdo, desenvolve o Programa de Formacdo Docente para o Ensino
Superior, com 0 objetivo promover acbes pedagogicas que possibilitem aos docentes da uma
formagdo permanente, como meio de reflexdo do trabalho tedrico-metodoldgico e
aprimoramento das préxis, atraves de discussdo e troca de experiéncias.

Devidamente articulado com programas de auxilio financeiro, busca estimular e
aperfeicoar o seu quadro docente possibilitando o acesso a informacdes, métodos, tecnologias
educacionais/pedagdgicas modernas.

Os Projetos Pedagdgicos dos cursos de graduagdo ofertados pela UNIT obedecem a
uma politica educacional centrada na visao global do conhecimento humano, realizada através
do exercicio da interdisciplinaridade e indissociabilidade entre 0 ensino, a pesquisa e a extensao.
Nessa direcdo, esse documento é constantemente acompanhado e atualizado por todos seus
atores nas diversas instancias de representagoes.

A Pro-Reitoria de Graduacdo tem como finalidade acompanhar sistematica e
qualitativamente as atividades do ensino de graduacdo, assessorando o NDE na
elaboracdo/execucdo/avaliacdo dos respectivos projetos pedagogicos; prestar apoio pedagdgico
aos docentes e coordenadores de cursos, desenvolver programas de educagdo continuada do
corpo docente e desenvolvimento das competéncias deles demandadas pela sociedade
contemporanea, dentre outros.

A coordenacdo e os docentes do curso de Jogos Digitais estimularao a participacao dos
discentes nas diferentes atividades que dizem respeito a vida académica, e o envolvimento dos
alunos nas atividades promovidas pela coordenagdo do curso com, por exemplo, 0s projetos de
extensao.

A participacdo politica dos discentes na instancia do Curso de Jogos Digitais também
serd valorizada e se dara de forma efetiva nas atividades académicas realizadas. Os discentes
serdo incentivados a participar de forma democratica e ativa na construcdo do Curso, seja pela
participacao dos representantes discentes nas reunides pedagogicas, seja informalmente, atraves
de criticas e sugestdes diretamente manifestadas a coordenacgao do curso.

Serdo promovidos encontros, seminarios, entre outros com a participacdo de
multiprofissionais no sentido de discutir temas relevantes no que diz respeito a educacéo, saude,

ética, cidadania e politica, entre outros.
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Nas reunides que acontecerdo no final e inicio de cada semestre letivo, serdo
discutidos, entre outros pontos, a atuacdo dos docentes em sala de aula; avaliagOes realizadas
via Internet pelos alunos; mecanismos de aperfeicoamento metodologico (planejamento da
pratica ensino-aprendizagem); atualizacdo dos contetdos programaticos; elaboracdo de plano
de acdo para o curso; avaliagcdo do mercado profissional; além de avaliar o Projeto Pedagdgico
do Curso.

A Coordenacéo do Curso de Jogos Digitais ira adotar elementos e procedimentos que
aproximem educadores e educandos de diferentes realidades territoriais posicionando-se como

instrumento de integracéo.
8.1 Modos de integracdo entre a Graduacao e a P6s-Graduacéo

Os Cursos de Pos-Graduagdo, em nivel de Especializagdo, vinculados as areas de
conhecimento relacionadas aos Cursos de Graduagao, objetivam a continuidade do processo de
formacédo, oportunizando o aprofundamento do conhecimento tedrico e instrumental pratico,
relacionados aos diversos aspectos que envolvem os conhecimentos da area.

Institucionalmente, os cursos de especializacdo lato sensu estdo vinculados a Proé-
Reitoria de Pds-graduacdo, Pesquisa e Extensdo, porém, mantém vinculos com os cursos de
graduacao, embora em niveis e de formas diferenciadas. Os cursos lato sensu tém as suas formas
de proposicdo de acordo com as diferentes manifestacdes tedrico-praticas e tecnoldgicas
aplicadas a area de graduacdo, de acordo com as demandas profissionais.

A Coordenacdo e NDE, a partir das caracteristicas do processo formativo do curso de
Jogos Digitais, propdem cursos de especializacdo lato sensu aos seus egressos, objetivando o
aprofundamento em campos de atuacdo no qual se situa o curso, os quais sdo ofertados pela
Instituicdo oportunizando a continuidade da sua formacao.

Os discentes do curso de Jogos Digitais da Universidade Tiradentes tem a
possibilidade ainda de ingressarem nos programas stricto sensu, a exemplo do Mestrado e
Doutorado, que tem como objetivo Mestres e Doutores capazes de desenvolver e utilizar
estratégias cientificas voltadas para solucdo de problemas socioecondmicos de interesse
regional, atuando com postura critica e interdisciplinar na docéncia e na pesquisa das relacdes
com pertinéncia a sua area de formacdo, e visando a melhoria das condi¢Ges de vida e

desenvolvimento da populacao.
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9. APOIO AO DISCENTE

A UNIT empreende uma excepcional Politica de apoio, orientacdo e acompanhamento
ao Discente, oferecendo condi¢bes extremamente favoraveis a continuidade dos seus estudos,
independentemente de sua condicdo fisica ou socioeconémica. A partir das diretrizes do seu
PDI, e por estar ciente da importancia da formacdo de cidaddos éticos e profissionais
competentes para 0 contexto regional, a Unit prioriza um conjunto de atividades e mecanismos
aos seus estudantes que compdem um amplo Programa de Atendimento ao Discente.

Dentre os diferentes Programas de Apoio ao Discente destacamos: Nucleo de
Atendimento Pedagdgico e Psicossocial — NAPPS, Programa de Apoio Pedagdgico e
Integracdo de Calouros, Programa de Formacdo Complementar e de Nivelamento Discente,
Unit Carreiras, Programa de Bolsas, Monitoria, Intercambios, Programa de Acolhimento do
Aluno EAD entre outros. Tais mecanismos serdo realizados em formato presencial e online, e
norteiam o compromisso social desta IES, que ciente do seu papel, busca viabilizar o bindbmio
acesso/permanéncia daqueles que a escolhem como instituicdo formadora.

O atendimento e relacionamento com os alunos, ocorre por meio da promocao,
execucdo e acompanhamento de programas e projetos que contribuam para a formacdo dos
alunos, proporcionando-lhes condi¢cdes favoraveis a integracdo na vida universitaria e
acessibilidade metodoldgica ou ainda, atraves de mecanismos de recep¢do e acompanhamento
dos discentes ao longo da sua formacdo, criando condicGes para 0 acesso € permanéncia no
ensino superior.

H& uma preocupagdo constante com a sua permanéncia durante o processo de
formacdo, o que implica a superacdo dos obstaculos. Para tal destaca-se a atuacdo do UNIT
Carreiras, espaco dedicado aos alunos da graduacdo, pos-graduacédo e egressos com foco na
capacitacdo profissional, no gerenciamento e divulgacdo de oportunidades profissionais e de
estagios, na orientagdo individual ao plano de carreira. Congregando as a¢des, 0 NAPPS oferece
aos estudantes um servico que objetiva acolhé-lo e auxilia-lo a resolver, refletir e enfrentar seus

conflitos emocionais, bem como suas dificuldades a nivel pedagogico.

9.1 Nucleo de Atendimento Pedagogico e Psicossocial - NAPPS
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O Nucleo de Atendimento Pedagdgico e Psicossocial - NAPPS tem como finalidade
atender ao corpo discente, integrando-os a vida académica, a Unit oferece um importante
servico que objetiva acolhé-lo e auxilid-lo a resolver, refletir e enfrentar seus conflitos
emocionais, bem como suas dificuldades a nivel pedagogico. O Nucleo de Atendimento
Pedagdgico e Psicossocial - NAPPS é constituido por uma equipe excelentemente preparada e
multidisciplinar que busca contribuir para o desenvolvimento e adaptacdo do aluno a vida
académica, a partir de uma visao integradora dos aspectos emocionais e pedagdgicos.

Nessa perspectiva, sdo desenvolvidas diversas acdes, entre as quais:

« atendimento individualizado - destinado a estudantes com dificuldade de
relacionamento interpessoal e de aprendizagem, visando a identificacdo da area problematica:
profissional, pedagdgica, afetivo-emocional e/ou social, envolvendo a escuta do docente quanto
a situacéo;

» acompanhamento extraclasse - para estudantes que apresentam dificuldades em algum
componente curricular, mediante refor¢o personalizado desenvolvido por professores das
diferentes areas;

» encaminhamento para profissionais e servicos especializados - caso seja necessario,
a exemplo da Clinica de Psicologia, vinculada ao curso de Formacdo de Psicélogo da
Instituicdo, onde os discentes podem receber atendimento especializado gratuito. Vale salientar
que tal iniciativa inscreve-se nos debates da Unit sobre o direito de todos a educacdo e a
igualdade de oportunidades de acesso e permanéncia nessa modalidade de ensino.

Vale salientar que tal iniciativa inscreve-se nos debates da UNIT sobre o direito de
todos a educacdo e a igualdade de oportunidades de acesso e permanéncia nessa modalidade de
ensino. Outro aspecto que merece destaque é que a Universidade Tiradentes estruturou todos 0s
seus campi no que se refere a mobilidade dos seus discentes disponibilizando rampas de acesso,
elevadores, piso tatil, banheiros adaptados, vagas especificas de estacionamento, entre outros o
gue demonstra o olhar atento da UNIT as questdes de igualdade de oportunidades de acesso e
permanéncia na Educacdo Superior bem como contempla a Educagdo em Direitos Humanos
como parte do processo educativo, a IES adota como referéncia a Norma Técnica 9050/2015,
da Associacdo Brasileira de Normas Técnicas.

Em relagdo aos alunos com deficiéncia visual, a IES esta comprometida, caso seja
solicitada, desde o acesso até a conclusdo do curso, a proporcionar sala de apoio contendo:
maquina de datilografia braile, impressora braile acoplada a computador, sistema de sintese de

voz; gravador e fotocopiadora que amplie textos; acervo bibliografico em fitas de audio;
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software de ampliacédo de tela; equipamento para ampliacdo de textos para atendimento a aluno
com visdo subnormal; lupas, réguas de leitura; scanner acoplado a um computador; acervo
bibliografico dos contetidos basicos em braille. Quanto aos alunos com deficiéncia auditiva, a
IES esta igualmente comprometida desde o acesso até a conclusdo do curso, e disponibiliza
intérpretes de lingua brasileira de sinais. Cumpre salientar que todo contetdo digital
disponibilizado ao aluno possui acessibilidade com formato que atende a todos os tipos de
deficiéncia: desde textos adaptados a ferramentas de libras digital como Hand Talk.
Ressalta-se ainda que 0 NAPPS é o setor responsavel por acompanhar e atender ao que
estabelece a Lei n° 12.764, de 27 de dezembro de 2012 que institui a Politica Nacional de
Protecdo dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista fazendo o

acompanhamento especializado dos estudantes com tais necessidades.
9.2 Programa de Formagdo Complementar e de Nivelamento Discente

A Universidade Tiradentes desenvolve mecanismos de nivelamentos e formacao
continuada com vistas a favorecer o desempenho de forma integral e continua dos académicos.
Esse mecanismo é compreendido pelos seguintes servigos:

+ Oferta de cursos em Ambiente Virtual de Aprendizagem, para ambientacdo ao universo
online em consonancia com as demandas de nivelamento de estudos;

» Oferta de cursos de extensdo voltados a preparacdo para insercdo no mercado de
trabalho;

» Programa de Gestdo da Aprendizagem, voltado para a formacdo complementar que
busca auxiliar os alunos a alcancar seus objetivos de vida e carreira académica, identificando
potencialidades e dificuldades desde o inicio da jornada no Ensino Superior. Através de
avaliacOes diagndsticas, € possivel mapear as principais lacunas de aprendizagem, em relacédo
ao uso da norma- padrdo da lingua portuguesa, interpretacdo de texto, operac6es matematicas e
raciocinio loégico. A partir dos dados obtidos e disponibilizados em um dashboard,
coordenagdes de curso e professores s&o municiados de dados relevantes para o planejamento
assertivo.

A oferta de disciplinas de formacdo complementar, nivelamento discente, bem como
da oferta de monitoria, é formalizada a partir das demandas especificas de cada curso de
graduacdo da Universidade Tiradentes.
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9.3 Monitoria

A politica de Monitoria da UNIT tem como objetivo, oportunizar aos discentes o
desenvolvimento de atividades e experiéncias académicas, visando aprimorar e ampliar
conhecimentos, fundamentais para a formacdo profissional; aperfeicoar e complementar, as
atividades ligadas ao processo de ensino, pesquisa e extensao e estimular a vocacao didatico-
pedagdgica e cientifica inerente a atuacdo dos discentes.

O Curso de Jogos Digitais desenvolve semestralmente a politica de Monitoria,
possibilitando aos alunos do curso obter um aprimoramento dos conhecimentos adquiridos,
além de vivenciar com os professores orientadores as atividades desenvolvidas em salas de
aulas, através do atendimento aos alunos solucionando duvidas referentes as disciplinas e
trabalhos de pesquisa, entre outras atividades pertinentes ao programa de monitoria.

O processo seletivo da-se ap6s a divulgacdo do Edital, expedido pela Pré-Reitoria de
Graduacao, onde os alunos submetem-se a provas escritas das disciplinas que foram divulgadas
e entrevistas, para terem a oportunidade de se tornarem monitores. A monitoria pode ser
remunerada ou voluntaria, na qual fica estabelecida uma carga horéria semanal a ser cumprida
pelo discente (monitor). Os professores orientadores, juntamente com a Coordenacgéo elaboram
todo o processo seletivo, composto de prova, titulos e entrevista, e sdo aprovados os alunos que

obtiverem melhor classificacéo.
9.4 Internacionalizacao

O departamento de Internacionalizacdo esta vinculado a Reitoria da Universidade
Tiradentes e ao Grupo Tiradentes, e tem por missdao ampliar as possibilidades de alunos,
professores e corpo administrativo se mobilizarem internacionalmente, através da realizagdo de
intercdmbios académicos e cientificos, proporcionando informacdo e oportunidades
internacionais de estudo.

A UNIT tem parceria com instituicdes de ensino de 17 paises como Canada, Portugal,
Espanha, Coréia e Estados Unidos. Por meio delas, os estudantes podem participar de
programas de intercdmbio, 0s quais sdo uma Otima oportunidade para adquirir conhecimento
global, seja de novas culturas ou de técnicas profissionais. O setor de Internacionalizacdo da

UNIT oportuniza aos discentes, através de diversos convénios e programas, como o Programa
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de Intercdmbio Fellow Mundus, o Programa de Bolsas Ibero Americanas para Estudantes de
Graduagdo — Santander Universidades, e outras iniciativas, o ingresso em instituicdes do
exterior, ampliando assim o seu desenvolvimento internacional e sua percep¢do sobre o0s
diferentes matizes que compdem o mundo globalizado.

Vale salientar que a Universidade Tiradentes, no ano de 2017, tornou-se a primeira
instituicdo a atuar fora do Brasil com um centro de Educacéo Superior, o Tiradentes Institute,
no campus da Universidade de Massachusetts — UMass Boston, que tem a missdo de
compartilhar conhecimento, inovacdo, ideias, cultura e linguas que ambas as instituicdes

possuem. Vale salientar que a UMass Boston é referéncia em pesquisa e inova¢do no mundo.
9.5 Unit Carreiras

Trata-se de um espago com foco na capacitacdo profissional, no gerenciamento e
divulgacdo de oportunidades profissionais e de estagios, na orientagdo individual ao plano de
carreira e na interacdo social, por meio das redes sociais.

O Servico é destinado aos alunos e egressos da IES, de forma gratuita, que desejam
colocacdo ou recolocacdo no mercado de trabalho. Sempre atuando de forma estratégica, a Unit
Carreiras disponibiliza vagas de empregos e estagios, por meio de parcerias, com renomadas
empresas no Estado e no pais, além de oferecer diversos servicos, visando a capacitacao
profissional. O setor é responsavel pelo desenvolvimento do Programa Acompanhamento de
Egressos, bem como pelos eventos de empregabilidade e convénios para estagios extra-

curriculares.
9.6 Programa de Bolsas

A Unit possui programas de apoio aos seus discentes, nas diversas modalidades de
ensino. Dentre as possibilidades, o Programa Universidade para Todos — PROUNI, do Governo
Federal, além de outros de natureza propria, tais como bolsas de extensdo para participacdo em
atividades, como, por exemplo, o Projeto Mentoria.

Também, destacam-se:
* Programa de Bolsa de Iniciacdo Cientifica, permite introduzir os estudantes de

graduacdo com vocacao no ambito da pesquisa cientifica;
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» Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica e Extensdo, que visa iniciar o
estudante em atividades de iniciacdo cientifica e extensao desenvolvida pela IES;
» Programa de Apoio a Eventos e Capacita¢do, que subsidia a participacdo de discentes e
docentes em atividades de aperfeicoamento continuo;
Todos os programas e acfes implementadas na instituicdo podem receber recursos

oriundos da Unit e/ou de agéncias de fomento e/ou parceiros institucionais.
9.7 Ouvidoria

A Ouvidoria da Universidade Tiradentes, que se encontra implantada desde 2010, é
Orgdo independente e tem a responsabilidade de tratar as manifestac6es dos cidadaos sejam eles
alunos, fornecedores, colaboradores e sociedade em geral, registradas sob a forma de
reclamacdes, denuncias, sugestdes e/ou elogios. Trata-se de um canal de comunicacao interna
e externa.

Tem como objetivo oferecer ao cidaddo a possibilidade irrestrita da interatividade, de
forma réapida e eficiente. E uma atividade institucional de representacdo autdnoma, imparcial e
independente, de carater mediador, pedagdgico e estratégico, que permite identificar tendéncias
para orientacdo e recomendacdo preventiva ou reativa, fomentando assim a promoc¢do da
melhoria continua dos processos Institucionais.

Os atendimentos efetuam-se presencialmente, ou via telefone e site. A Ouvidoria
traduz, por meio da estratificacdo dos dados registrados, as principais manifestaces e demandas
em relatérios demonstrados as Instancias competentes, o que propicia analise e consideracGes

para as providéncias necessarias, para a melhoria continua das ac@es institucionais.
9.8 Acompanhamento dos Egressos

A Universidade Tiradentes instituiu como politica o Programa de Acompanhamento
do Egresso com a finalidade de acompanhar os egressos e estabelecer um canal de comunicacao
permanente com os alunos que concluiram sua graduacdo na Instituicdo, mantendo-os
informados acerca dos cursos de pos-graduacgdo e extensdo, valorizando a integragcdo com a vida
académica, cientifica, politica e cultural da IES.

O programa também visa orientar, informar e atualizar os egressos sobre as novas

tendéncias do mercado de trabalho, promover atividades e cursos de extensao, identificar
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situacOes relevantes dos egressos para o fortalecimento da imagem institucional e valorizagao
da comunidade académica.

O UNIT Carreiras, espaco dedicado aos alunos da graduacdo, pés-graduacdo e
egressos tem foco na capacitacao profissional, no gerenciamento e divulgacao de oportunidades
profissionais e de estagios, dando orientagdo individual ao plano de carreira. Foca também na
interacdo social por meio das redes sociais. O servigo oferecido pelo UNIT Carreiras é destinado
aos alunos de forma gratuita, que desejam colocagéo ou recolocacdo no mercado de trabalho,

bem como empresas parceiras que buscam profissionais para seus quadros.

10. TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NO PROCESSO ENSINO
APRENDIZAGEM

As tecnologias da informacéo e comunicagdo podem ser definidas como um conjunto
de recursos tecnoldgicos, utilizados de forma integrada, com um objetivo comum e a sua
utilizacdo na educacao presencial vem potencializando os processos de ensino — aprendizagem,
além de possibilitar o maior desenvolvimento — aprendizagem — comunicacdo entre 0S
envolvidos no processo.

Nessa direcé@o, os alunos do curso de Jogos Digitais da Universidade Tiradentes teréo
a oportunidade, desde o primeiro periodo, de vivenciarem a utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas de Informacdo e Comunicacdo, no processo de ensino e aprendizagem,
desenvolvendo de modo interativo sua autonomia nos estudos académicos. As solucbes
tecnoldgicas disponiveis reafirmam sua postura inovadora e motivadora para ado¢do de
alternativas didatico-pedagogicas, tais como utilizacao de recursos audiovisuais e de multimidia
em sala de aula, utilizacdo de equipamentos de informatica com acesso a Internet de alta

velocidade, simulacdes por meio de softwares especificos as areas de formacao.
10.1 Sistema Magister
Sera disponibilizado para os professores e estudantes o Sistema MAGISTER, sistema

académico desenvolvido pela Unit e que oferece ferramentas aos docentes e discentes tais como

postagem de avisos e gerenciamento da vida académica do aluno: acesso a notas, matriz
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curricular, histérico escolar, comunicados da coordenagdo, acompanhamento de faltas. Possui

versdo web e aplicativo para celular.
10.2 Sistema Protocolo

Através do Sistema de Protocolo o estudante tem acesso ao conjunto de servigos para
insercdo de processos de peticBes de documentos, solicitacdo de reviséo de notas, justificativas
de faltas entre outros servigos, com acompanhamento on-line de todos 0s pareceres. Desse
modo, as véarias formas de atualizacdo do conhecimento sdo oportunizadas aos alunos do curso
por meio da tecnologia da informacéo e comunicacgéo, oportunizando a atualizagéo e a atuacéao

no mercado de trabalho.
10.3 Google for Education

A UNIT é reconhecida mundialmente pelo programa Universidade de Referéncia —
Google for Education, iniciativa da Google em prol da transformacdo cultural na educacao
superior do mundo. As solugdes google permite estimular e integrar os mecanismos adotados
em sala de aula com a disponibilidade de todas as solu¢des Google para a educagdo. Cada aluno
e cada professor, ao se matricular, ganha uma conta de email Google (@sounit) com acesso
ilimitado ao Google Drive, conseguem realizar videochamadas no Google Meet com tempo
ilimitados, além de todas as suas solugdes tecnoldgicas em nuvem, o que possibilita implantar
solugdes inovadoras em sala de aula com uso de metodologias ativas aprimorando 0 processo
de ensino-aprendizagem. Além das solucBes digitais do Google a Unit possui um parque

tecnoldgico de chromebooks garantindo a portabilidade e versatilidade de dispositivos moveis.
10.4 Brightspace da D2L — AVA

O Ambiente Virtual de Aprendizagem implantado na Unit é o Brightspace, da empresa
canadense D2L. E uma plataforma estavel, segura, totalmente em nuvem e com uma arquitetura
de software moderna, oferecendo um sistema rapido, flexivel e escalavel com certificacdes
internacionais ISO 27001 e ISO 27018. Possui diversas ferramentas de comunicacdo, interacéo,
liberacdo de conteudo e gerenciamento completo de aprendizagem através de sua analitica de

dados. A solucdo de analytics permite que professores tenham acesso a uma anélise preditiva
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para alunos que demandam atencdo e oferecam ajuda de forma proativa, antes que seja

necessaria uma intervengdo formal.
10.5 Fale Conosco no AVA

O Fale Conosco é uma ferramenta de comunicacdo direta entre alunos, professores e
coordenacdes para esclarecimento das duvidas pedagogicas. Além dos sujeitos principais do
processo pedagogico, ressalta-se que existe uma equipe de suporte ao aluno para atendimento
ao Fale Conosco: Suporte Técnico, Carreiras, Suporte as Avaliacdes Presenciais e Experiéncias
Extensionistas. As equipes de apoio que respondem diretamente aos alunos com tempo de
resposta de até 48h, com auditoria diaria e painel de acompanhamento e gestdo de mensagens

respondidas (dentro e fora do prazo) e a avaliacdo da resposta que foi concedida ao autor.
10.6 Central de Ajuda no AVA

A Central de Ajuda é um portal de contetdos no qual o aluno tem acesso a diferentes
tutoriais para download. Os tutoriais sdo disponibilizados, através do acesso ao AVA, e

organizados por categorias mais frequentes: 1) como estudar na UNIT EAD, 2) conheca 0s

espacos da Unit EAD, 3) InformacGes académicas e servicos, 4) Davidas frequentes.
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#  Central de Ajuda B = a2 N ﬂ KAREN MICHELLY MORAES .. §03

Editar Curso

Ola KAREN, como posso te ajudar?

Digite uma palavra ou frase Q

=
S M LA

COMO ESTUDAR CONHECA OS ESPACOS \NFORMACOES
NA UNIT EAD DA UNIT EAD ACADEMICAS E SERVICOS
] Aequipe EaD E] Quais 550 0s espagos de B aunmean
aprendizagem?
@ Comao Imprimir e Utilizar a @ A metodologia EaD
Unidade de Aprendizagem? @ 0 pole de apoio presencial
Sistemética de Avaliagdo On-line
@ Comeo estudar a distancia? Como usar 0 AVA? e Semipresencial
@ Como ter sucesso nos estudos? Requisitos Técnicos do @ Processo de Renovagdo de
Computador para usar o AVA Matricula
B 6uiado estudante EAD ( pdf)
@ Como usar Magister? @ Guia de Recuperagio
@ Espagos de Interacdo da
disciplina @ Guia do Estudante EaD 2020
B outros Tutoriais Guia do Estudante Avaliacio
EAD

@ 0 que é importante verificar no
“Conhec¢a sua Disciplina” no
AVA?

DUVIDAS MAIS FREQUENTES

@ AUNIT EAD B Sistemdtica de Avaliagdo On-line
e Semipresencial

A metodologia EaD
@ Espagos de Interag3o da

disciplina
@ Como Imprimir e Utilizar a "

Unidade de Aprendizagem?
Guia de Recuperagio

Como estudar a distancia?
Outros Tutoriais

Como usar Magister?
0 que € importante verificar no
"Conhega sua Disciplina” no

Figura 20 — Categorias disponiveis de tutoriais na Central de Ajuda.

10.5 Sambatech

A Sambatech € uma solucdo tecnoldgica que garante infraestrutura de qualidade para
distribuicdo, gerenciamento e armazenamento de videos para entregar aos alunos videoaulas de
acordo com sua capacidade de acesso a internet. Todas as videoaulas sdo publicadas na
Sambatech e o link do video postado na disciplina do AVA. A utilizacdo da Sambatech permite,

além da garantia de disponibilidade tecnoldgica, a legendagem automatica (texto de legendas
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em sincronia entre audio e video) de forma confidvel e segura de todas as videoaulas,
aumentando a acessibilidade pedagdgica do contetdo digital. Além de garantir acessibilidade, o

uso de legendas facilita o aprendizado e a compreensdo de conteddos educacionais.

Todas categorias

AULA 02 | METODOLOGIA CIENTIFICA | DIRETTO

AULA 04| METODOL OGIA CIENTIFICA | DIREITO

AULA 03 | METODOLOGIA CIENTIFICA | DIREITO

AULA 01| METODOLOGIA CIENTIFICA | DIREITO

APRESENTACAO DISCIPLINA | METODOLOGIA CIENTIFICA | DIREITO

AULA 03 | METODOLOGIA CIENTIFICA | DIREITO

Ay 0 E AULA 05 | METODOLOGIA CIENTIFICA | DIREITO
& - = OO CEN .

Figura 21 — Painel de upload de videos no Sambatech

10.6 Sistema de Gestao de Provas

O Sistema de Gestéo de Provas da UNIT tem a Starline Tecnologia como uma de suas
parceiras. Esse sistema permite aplicacdo de provas presenciais no formato impresso e online.
Abrange a gestdo dos processos inerentes a banco de questdo, agendamentos de provas, geracao
de provas, monitoramento de provas online com funcionalidades de proctoring (reconhecimento
facial), correcdo automatica de provas em papel (questdes de multipla escolha), através de leitura
Optica, bem como correcdo automatica de provas online (questdes de multipla escolha), geracédo

de resultados e relatérios.
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| Cadastrar foto

réncia deluz direta que possa
ens que prejudiquem a

Figura 22 — Imagem com a ferramenta de reconhecimento facial habilitada (viséo aluno)

O SGP disponibiliza um dashboard completo que permite informacdes precisas sobre
0 processo avaliativo com informac@es que sdo utilizadas como etapa do processo de reflexdo
da aprendizagem dos alunos. Desde 2015 a Unit ja gerou e aplicou mais de 6 milhGes de provas
para os alunos dos cursos de graduacdo seguindo rigoroso processo e garantindo seguranga ao

processo avaliativo.
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Figura 23 — Dashboard da Starline sobre os resultados da Avaliacdo Presencial

10.7 Catéalogo Sagah
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O Catélogo Sagah é o portal de contetdos digitais, organizados em Unidades de
Aprendizagem (UAs), que os professores acessam para curadoria de contetdos e organizacao
das disciplinas no AVA. Atualmente, possui mais de 19 mil Unidades de Aprendizagem
distribuidas em diferentes areas do conhecimento e atualizado diariamente. As UAs da Sagah
foram desenvolvidas baseadas na metodologia de aprendizagem ativa com conteddos que
inserem o aluno em situacOes do seu cotidiano como profissional.

m

Ola, KAREN v

Sao mais de 19601 UAs no nosso catalogo

EDUCACAD v
EXATAS v Q, Buscar Unidades de Aprendizagem Ultimas adicionadas =
SaliDe . .
1108 unidades encontradas » Pagina 1 de 56
202  SOCIAIS APLICADAS ~ = - o - -
- Equilibrio economico-financeiro
, [ ADMINISTRACAD BREA: SOCIAIS APLICADAS
- CURSO: DIREITO
—_ " DISCIPLINA: LIUTQC,E(U E CONTRATOS
» CIENCIAS CONTABEIS
- Cédigo da Unidade: 48797
» [ COMERCIO EXTERIOR Objetivos da Aprendizagem
W Definir equilibrio econdmico-financeiro em MIdentificar os fatos previsiveis ou imprevisiveis que Bl Reconhecer as hipdteses de desequilibrio do
’ DIREITO contratos. justifiguem a modificagio do contrato. contrato.
y [] Economia
Alegacbes finais
» [ Gestiao Ambiental AREA: SOCIAIS APLICADAS

CURSO: DIREITO

Figura 24 — P4gina inicial do Cat&logo Sagah

10.8 Biblioteca Virtual

Outra ferramenta que os alunos e professores possuirdo é o acesso a biblioteca on- line,
podendo realizar pesquisa em livros ou periddicos acerca de assuntos sobre sua area de
formacdo e/ou de interesse diversos. Com relacdo as bases de dados voltadas para as areas
Multidisciplinares e de Jogos Digitais, estdo disponiveis para uso: Academic Search Premier
(EBSCO); Minha Biblioteca — Livros eletrdnicos de diversas areas do conhecimento; ABNT —
Normas; Periodicos CAPES; Bentley.

11. CONTEUDOS CURRICULARES

11.1 Adequacéo e Atualizacéo
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Para estabelecer a perfeita sintonia do curso de Jogos Digitais, serd realizada
semestralmente a atualizacdo do Projeto Pedagogico do Curso, pela Coordenacdo, NDE,
Colegiado e Corpo Docente, realizando-se a analise dos conteddos programaticos quanto as
ementas, objetivos, metodologias e bibliografias, ajustando-as se necessario, passando estas
adaptacOes inclusive pela criacdo de novas disciplinas ou modificacdo das ja existentes,
demonstrando-se assim a preocupagdo com a qualidade do curso e o acompanhamento da
evolucdo e necessidades do campo de trabalho e perfil do egresso, bem como as mudancas
ocorridas no ambito da Legislacdo. Todas as adequaces sdo realizadas com acompanhamento

da Pro-Reitoria de Graduag&o.
11.2 Dimensionamento da carga hordria das disciplinas

A carga horéria das disciplinas estd dimensionada com base nos objetivos gerais e
especificos do curso e o perfil profissional do egresso, respeitando as Diretrizes Curriculares

Nacionais e as necessidades do contexto nacional, regional e local.
11.3 Adequacéo e atualizacio das ementas e planos de ensino

A elaboracdo, adequacéo e atualizacdo das ementas das disciplinas e os respectivos
planos de ensino do curso de Jogos Digitais oferecido pela Unit é resultado do esforco coletivo
do Corpo Docente e Ndcleo Docente Estruturante, sob a supervisdo do Colegiado e
Coordenacdo do Curso, tendo em vista a integracdo horizontal e vertical do curriculo, no &mbito
de cada periodo e entre os mesmos, considerando a inter e transdisciplinaridade como
paradigma que melhor contempla o atual estagio de desenvolvimento cientifico e tecnolégico.

Definidas as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas; os contetdos foram
identificados e sistematizados na forma de ementas das disciplinas curriculares, considerando a
producdo recente na area. Vale ressaltar que as atualizagdes e adequacfes sdo construidas a
partir do perfil desejado do profissional, em face das novas demandas sociais do século XXI,
das constantes mudancas e producdo do conhecimento, das Diretrizes Curriculares Nacionais,

do PDI, do PPI e das caracteristicas sociais e culturais.

11.4 Adequacdo, atualizacdo e relevancia da bibliografia
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A bibliografia dos planos de ensino e aprendizagem é fruto do empenho coletivo do
corpo docente que seleciona semestralmente dentre a literatura, aquela que atende com
exceléncia as necessidades do curso. Os livros e periddicos recomendados, tanto em termos de
uma bibliografia basica quanto da complementar, sdo definidas buscando-se a adequacdo ao
perfil do profissional em formacéo, a partir da abordagem tedrica e/ou prética dos contetdos
imprescindiveis ao desenvolvimento das suas competéncias e habilidades gerais e especificas,

considerando os diferentes contextos.
11.5 Bibliografia Bésica

A politica de atualizacdo do acervo de livros e periddicos esta calcada na indicacao
prioritaria dos professores e alunos, solicitacdo avaliada na sua importancia pelo Nucleo
Docente Estruturante e deliberada pelo Colegiado do Curso.

A IES se encontra em plena execucdo dessa politica, ndo apenas para atender as
demandas do MEC, mas prioritariamente as necessidades e solicitacdes do corpo docente e
discente. Através da Campanha de Atualizacdo do Acervo, semestralmente as bibliografias dos
cursos de graduacdo sdo avaliadas quantitativa e qualitativamente, para contemplacdo das
atualizagdes e ampliacdo do acervo. A quantidade de exemplares adquirida para cada curso é
definida com base no nimero de estudantes e norteada pelas recomendagdes dos indicadores de
padrdes de qualidade definidos pelo MEC. A aquisi¢do da versdo impressa é sempre ponto de
discussao porque o acervo virtualizado garante maior acessibilidade pedagogica aos alunos.

Toda a comunidade académica tem acesso ao sistema online de sugestdo de compra e
acompanhamento do pedido disponivel no sistema Pergamum. E importante ressaltar que as
referéncias bibliograficas basicas dos contelidos programaticos de todos os Planos de Ensino e
Aprendizagem das disciplinas do curso se encontram adequadas no que refere a quantidade (trés
referéncias) ao contetdo das disciplinas e atualidade considerando os Ultimos cinco anos, sem
desconsiderar as referéncias classicas.

Todos os exemplares sdo tombados junto ao patriménio da IES. A Universidade
Tiradentes disponibiliza de Biblioteca On-line, com consulta ao acervo virtualmente através de
plataformas On-Line, pelo site www.unit.br [Biblioteca]. O usuério pode acessar 0S Servigos
on-line de consulta, renovacéo e reserva das bibliotecas, gerenciadas pelo Pergamum. O acervo

virtual também possui exemplares fisicos a disposi¢do para consulta. Através dos servigos de
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pesquisa em bases de dados académicas/cientificas, os estudantes podem acessar mais de quatro
mil titulos em texto completo, de artigos publicados em periodicos de maior relevancia dos
centros de pesquisa do mundo.

Na Base de Dados por Assinatura — A Biblioteca assina e disponibiliza bases de dados
nas diversas areas de conhecimento. Como forma de apoio aos estudantes, a Biblioteca
disponibiliza espaco para apoio e estudos individuais e em grupo, além de laboratorio de

informatica para pesquisas e Chromebooks que ficam disponiveis aos estudantes.
11.6 Bibliografia Complementar

O acervo da bibliografia complementar do curso de Jogos Digitais esta
informatizado, atualizado e tombado junto ao patriménio da IES e atende de forma excelente o
minimo de cinco titulos por unidade curricular. A bibliografia complementar atende
adequadamente aos programas das disciplinas e as suas unidades programaticas.

O curso conta também com a Biblioteca Virtual Universitaria, com livros eletrénicos
de varias editoras e em diversas areas do conhecimento. A politica de atualiza¢do do acervo de
livros e periddicos estd calcada na indicagdo prioritaria dos professores e alunos, solicitacdo
avaliada na sua importancia pelo Ndcleo Docente Estruturante e deliberada pelo Colegiado do
Curso.

11.7 Periddicos especializados

As assinaturas de periddicos especializados, indexados e correntes, sob a forma
impressa ou informatizada; bases de dados especificas (revistas e acervo em multimidia)
atendem adequadamente aos programas de todos 0s componentes curriculares e a demanda do
conjunto dos alunos matriculados no curso de Jogos Digitais da UNIT. O curso conta com
periédicos de maneira a ilustrar as principais areas tematicas do curso. Um acervo de
significativas publicagdes periodicas na &rea de Jogos Digitais, de distribuicdo mensal ou
semanal.

Os usuérios tém acesso livre a periddicos eletronicos Nacionais e Internacionais,
através do convénio firmado com a Capes de acesso gratuito. S&o disponibilizadas aos docentes
e discentes as bases de dados providas pela empresa EBSCO — Information Services, com o

objetivo de auxiliar nas pesquisas bibliograficas dos trabalhos realizados por professores e
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alunos da Instituicdo. Este banco de dados é atualizado diariamente por servidor EBSCO. A
EBSCO é uma gerenciadora de bases de dados e engloba contetidos em todas as &reas do
conhecimento. S&o disponibilizados, também, através de assinatura junto a Coordenacdo do
Portal de Periddicos da CAPES.

11.8 Planos de Ensino e Aprendizagem

Os planos de ensino e aprendizagem estabelecem o direcionamento pedagdgico para o
trabalho docente, elencando os contelidos e estratégias a serem trabalhados com os discentes,
no empenho em oferecer as mais variadas formas de desenvolvimento das competéncias e
habilidades necessarias para a formacéo sélida e humanista do futuro profissional de Jogos,
prevista no perfil profissional do egresso deste curso.

A andlise, revisao e atualizacdo dos planos sera constante, a fim de acompanharem as
mudancas do mercado de trabalho, de legislacdo e as inovacgdes pedagogicas, tdo necessarias
para 0 excelente desenvolvimento educacional dos discentes, mantendo-se 0 mesmo cuidado
para com a bibliografia, cuja atualizacdo serd realizada periodicamente, mantendo o
compromisso da Instituicdo e do curso, de oferecer aos seus alunos um conhecimento atual,
efetivo e primoroso, contando para isso, com a contribuigdo e participacdo efetiva dos seus
docentes e coordenacéo.

Os planos de ensino do Curso de Jogos Digitais, possuem estreita relacdo com o
Projeto Pedagdgico, garantindo assim a coeréncia e integracdo de acdes. Eles sdo construidos
com base no perfil profissional e as competéncias propostas para 0 mesmo; busca-se a oferta
dos conhecimentos necessarios para uma atuacao profissional efetiva, levadas em consideracao
as necessidades e possibilidades dos alunos, sdo flexiveis e abertos, permitindo os ajustes
sempre que necessario, mantendo visibilidade para o processo e acompanhando o cronograma
estabelecido para cada disciplina.

O modelo de Curriculo por Competéncias tem como premissa, que 0 processo de
formagéo profissional ocorra de maneira interdisciplinar e gradativa. Os resultados a serem
obtidos norteiam o processo educacional. As agfes didatico-pedagogicas irdo privilegiar o
desenvolvimento e o aprimoramento de competéncias essenciais ao exercicio profissional.

Visando preparar a transigdo, com sucesso, para 0 mundo do trabalho, considerando

os diferentes graus de maturidade do aluno em sua trajetoria académica, sdo designadas
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competéncias a serem desenvolvidas pelos alunos em cada periodo, numa perspectiva
interdisciplinar.

Anexo: Planos de Ensino e Aprendizagem do Curso de Jogos Digitais.
12. INSTALACOES DO CURSO
12.1 Instalacbes Gerais

A Universidade Tiradentes situa-se em cinco campi assim localizados: 02 em Aracaju
(Centro e Farolandia), 01 em Estancia, 01 em Itabaiana e 01 em Proprid. O quadro a seguir
demonstra a distribuicdo das areas dos campi.

Quadro 7 - Composicao da &rea da Universidade Tiradentes

Campus Area Construida (m?)
Aracaju Centro 14.746,29
Aracaju Farolandia (Sede) 120.130,64
Estancia 5.055,92
Itabaiana 2.886,43
Propria 3.657,85
Total 146.477,13

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)
A infraestrutura fisica abriga as instalaces administrativas e académicas dos campi da
Unit, a exemplo de salas de aula, biblioteca, laboratérios de ensino e pesquisa, clinicas, gabinetes
de trabalho, NPJ, instalacGes esportivas, areas de servicos, areas de alimentacdo e lazer, gréafica,
estadios de televisdo, nicleos de comunicacdo, oficinas de manutencéo, entre outras.
A Universidade Tiradentes, na Unidade Aracaju Farolandia (Sede) possui em suas
instalacdes:

Quadro 8 - Quadro Geral de Edificagdes da Universidade Tiradentes (Unidade Farolandia — Sede)

Edificacbes Area Construida (m?)
Almoxarifado 3.342,61
Biblioteca 8.017,52
Biotério 276,43
Bloco A 5.457,27
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Bloco B 5.102,64
Bloco C 5.457,83
Bloco D 7.750,18
Bloco E 4.372,36
Bloco F 4.252,92
Bloco G 7.248,48
Capela 67,12
CCS - Complexo de Comunicagédo Social 857,30
Centro Gastronémico 421,73
Conduta Consciente 26,31
Espaco Dona Nena 389,97
Estacionamento e Guaritas 44.984,83
Gréafica Gutemberg 517,39
Incubadora 200,42
Instalacdes Esportivas 8.350,22
ITP — Instituto de Tecnologia e Pesquisa 2.014,67
Minishopping 4.080,42
NUESC - Nucleo de Estudos em Sistemas 927,40
Coloidais
Reitoria 5.409,42
Saléo de Ginéstica 251,76
Shopping Gratis UNIT 96,86
Usina Geradora 265,58
Total de area construida 120.130,64

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)

As demais Unidades, em dimensdes variadas segue a estrutura fisica composta
basicamente por: Salas de aulas distribuidas em blocos didaticos, contendo ainda biblioteca,
laboratdrios, mini shopping, pracas de alimentacéao, dentre outros espacos especificos, de acordo

com os cursos ali instalados. Destaca-se no Campus Centro a Clinica Odontoldgica com uma
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area construida de 2.065,75m?, espaco importante na oferta de servicos comunitérios e
qualificacdo dos estudantes do curso de Odontologia. O quadro a seguir apresenta a estrutura

fisica dos demais prédios que fazem parte da Universidade Tiradentes:

Quadro 9 - Quadro Geral de Edificacbes das demais Unidades que comp®e a Universidade Tiradentes

EdificacOes Area Construida (m2)

Unidade Centro:

Biblioteca 545,20

Blocos A, B,C, D 7.546,02

Blocos E, F 4.589,32

Clinica Odontologica 2.065,75
Edificagdes Area Construida (m?)

Unidade Estancia:

Biblioteca 519,57
Bloco A 882,56
Bloco B 908,53
Bloco C 903,76
Bloco D 907,57
Mini shopping 896,73
Centro Gastronémico 421,73

Unidade Itabaiana:

Mini shopping 643,64
Bloco A 1.504,55
Bloco B 738,24

Unidade Propria:

Blocos A, B 1.748,85
Bloco C 1.002,36
Bloco D, E 906,64

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)
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As instalacdes administrativas estdo bem estruturadas, dotadas de isolamento acustico,

iluminacdo, climatizacdo, mobiliario e aparelhagem especifica, atendendo a todas as condigdes

de salubridade necessérias para o exercicio das atividades planejadas. As edificacdes da

Universidade Tiradentes oferecem instalacbes compativeis com a sua estrutura organizacional

e com as condicOes necessarias ao desenvolvimento das fungbes administrativas dos seus

diversos cursos, considerando atendimento necessario a toda comunidade académica das suas

Unidades, conforme demonstrado no quadro abaixo.

Quadro 10 - Quadro Geral das Instalagbes Administrativas

. . Capacidade de Area,
Unidade Quantidade Alunos/pessoas Con(sr':;;uda
Aracaju Faroléndia

Reitoria (*) 136 espacos - 5.409,42
Compreende as areas administrativas que dao
suporte ao funcionamento dos Cursos e
demais areas existentes no campus
Bloco A — Sala dos Coordenadores de Cursos 1 30 92,19
- Sala da Coordenacdo Unit Idiomas 1 6 30,98
- Sala de Coord. de Laboratério de 1 - 63,00
Informatica 2 - 57,90
- Dep0sitos
Bloco B - Sala de Controle 1 - 14,41
- Sala de Mecanografia 1 - 53,13
- Depositos 6 - 56,92
Bloco C — Sala dos Coordenadores de Cursos 1 - 62,64
- Sala Coordenacdo Bloco C 1 36 148,90
Bloco D — Sala da Coordenacao 2 95 189,58
- Sala das Coordenacdes de Cursos 1 10 90,67
- Sala Copiadora (Xerox) 1 - 30,72
Bloco E - Sala da Coordenagéo 1 10 41,04
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Unidade Quantidade gl‘t pnat;:si/dpizgoii Co%grz;ida
- Sala da Direcdo da Area de Saude 1 - 38,80
- Sala de Coordenacéo de Laboratorios 1 - 28,10
- Sala de Coordenacdo de Medicina 1 - 42,88
- Sala do Coordenador 1 - 10,34
- Sala do Coordenador de Medicina 1 - 11,37
- Sala de Reuniéo 1 - 7,56
Bloco F — Sala Diretoria de Pesquisa e 1 - 43,37
Extenséo 1 - 10,13
- Sala Coordenacdo de Pesquisa 1 - 31,83
- Sala Coordenagéo Stricto Sensu 1 - 220,40
- Sala Geréncia da P6s-Graduacao/ adm. 1 - 5,30
- Sala de Apoio 1 - 51,75
- Sala da Coordenacéo 1 20 80,98
- Sala RelagGes Institucionais 1 - 44,53
- Sala Ndcleo de Pds-Graduacgdo em Direito 1 - 12,77
- Sala de Processamento 1 - 52,00
- Editora Unit 1 - 17,75
- Sala do Administrativo-
Bloco G — Sala Coordenacao 1 30 122,32
- Sala dos Coordenadores de Cursos 1 20 73,00
- Sala Técnica 4 - 13,04
- Sala Arquivo 1 - 15,48
- Deposito 2 - 68,42
Aracaju Centro
Blocos A, B, C, D
- Almoxarifado 5 - 161,11
- Departamento de Assuntos Académicos 1 20 71,04
(DAA) 8 - 90,38
- Depositos 1 - 31,94
- Departamento de Tec. da Informacéo (DTI) 1 - 111,91
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Unidade Quantidade gﬁj pnfsi/dpizgoii Co%grz;ida
- Salas das CoordenacGes dos Cursos 1 - 23,98
- Sala Mecanografia 1 - 29,16
- Sala Medicina do Trabalho 1 - 30,22
- Sala da Direcao 1 - 13,95
- Sala da Tesouraria 1 - 10,33
- Sala de Manutencéo - 28,88
- Sala de Controle de Audio e Video
Blocos E, F
- Coordenacéo (EaD) 1 6 33,00
- Dep0sitos 11 - 165,05
- Sala de Seguranga 1 - 12,00
- Sala Gestor 1 - 13,79
- Sala do Tutor 1 - 12,27
Estancia
Bloco A
- Sala da Coordenacéo 1 13 62,45
- Sala da Direcdo do EaD 1 - 58,58
- Dep0sitos 4 - 11,26
Bloco C
- Setor de Seguranca 1 - 3,24
Itabaiana
Bloco A
- Sala da Coordenacéo 1 - 34,20
- Depositos 6 - 47,48
- Sala da Direcao 1 - 12,05
- Sala da Coordenagdo EaD 1 - 8,45
Propria
Blocos A, B
- Arquivo 2 - 7,82
- Sala Coordenagéo 1 - 24,68
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Unidade Quantidade gﬁj pnzg;si/dpae(igoii Co%grz;ida
- DAA/Tesouraria 1 12 36,36
- Depdsitos 1 - 60,78
- Sala Diregéo 1 - 12,46
- Sala de Reuniéo 1 - 8,45
- Sala de Xerox - - 14,78
Blocos D, E
- Coordenacdo EaD 1 11 28,28

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM
(2017)

12.2.1 Auditorios

Na Universidade Tiradentes existem 09 auditorios e 02 mini auditorios espalhados em
suas Unidades Académicas. Esses ambientes apresentam excelentes condic¢des de iluminacao
natural e artificial, climatizados, com recursos audiovisuais adequados para as atividades
desenvolvidas nas unidades. A manutencdo dos ambientes é feita de forma sistematica,

proporcionando aos seus usuarios conforto e bem-estar.

Quadro 11 - Quadro Geral dos Auditérios

Unidade Quantidade Capacidade de Area Construida

Alunos/pessoas (m?)

Aracaju Farolandia

Reitoria 1 126 181,23

Bloco C — Auditdrio 1 150 128,58

Bloco D — Auditorio 2 560 503,79

Bloco F — Auditorio 1 44 89,60

Bloco G — Auditorio 2 400 628,14
Aracaju Centro

Blocos E, F - Auditorio 1 112 168,01

Estancia
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Total 11

162
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100
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164,60

121,10

297,68
2.282,73

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)

12.2.2 InstalagBes para Docentes

As instalacBes disponibilizam as condi¢fes necessarias ao desenvolvimento das

fungdes administrativas do Curso bem como ao atendimento aos alunos e professores. As

dependéncias sdo arejadas e apresentam Otima iluminacdo natural e artificial com excelente

sistema de ar refrigerado.

Quadro 12 - Quadro Geral Instalagdes Docentes

Unidade Quantidade | Capacidade de Area
Alunos/pessoas | Construida
(m?)
Aracaju Faroléndia

Bloco A — Sala dos Professores 1 - 63,00

-Sala do NDE 1 - 25,66

-Espaco Professor Tempo Integral 1 - 41,69

Bloco B - Espaco Professor 1 10 43,04

Tempo Integral - Sala do NUP — 1 10 61,83
Nuc. de Proj. — Arg. e Urb.

Bloco C — Sala dos Professores 1 - 62,26

- Espaco Professor Tempo Integral 1 - 62,22

Bloco D — Sala dos Professores 1 - 62,17

-Sala do NDE 2 - 88,33
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- Sala de Programa de Pds Graduagdo em -

Educacao -
Docente

Bloco G — Sala dos Professores

Blocos A, B, C, D

- Sala dos Professores

-Espaco Professor Tempo Integral
-Sala do NDE

Bloco A — Sala dos Professores
-Sala do NDE
Bloco C

- Espaco do Professor - Tempo Integral

Bloco A - Sala dos Professores

- CAEPSS - Centro de Atendimento ao

Estudante em

Pesquisa em Servico Social - Atendimento

Blocos A, B

- Sala dos Professores

Total

140
1 20 63,35
1 - 42,21
1 - 58,89
3 - 58,80
1 - 38,91
1 75,60
1 - 37,81
Aracaju Centro
1 - 71,16
1 - 23,23
1 4 23,99
Estancia
1 - 44,84
1 - 16,32
1 31,00
Itabaiana
1 - 46,78
1 5 34,28
Propria
1 - 61,36
11 1.760 2.282,73

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017).
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12.2.3 Espacos de convivéncia, lazer e alimentacao

Um espaco de convivéncia tem varias finalidades. Uma delas é unir pessoas, visto que
se torna um lugar agradavel no qual as pessoas se encontram para estudar, ler, comer, conversar,
descansar. A concepcao da area de convivéncia para a Universidade Tiradentes surgiu de forma
planejada para ser um espago transdisciplinar, podendo ser usado para Vvérias atividades,
transmitindo para a comunidade académica o despertar pelo conhecimento, dando novas
possibilidades de realizar suas atividades.

Na Unidade de Aracaju da Farolandia — Sede, o mini-shopping é ums das areas de
convivéncia mais procurada pela comunidade académica. Ele ocupa uma érea de 3.931,07 m2,
e em suas instalacdes estdo disponiveis servicos graficos, lojas de alimentacdo, instituicdo

financeira, banheiros, lojas diversas.

Figura 25 - Imagens do Mini shopping da Universidade Tiradentes (Sede)

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)

Na Unidade do Centro da Universidade Tiradentes, devido a caracteristicas peculiares
a sua arquitetura, as areas de convivéncias sdo espalhadas em suas dependéncias. Para 0s Blocos
A, B, C e D, existe um patio coberto com uma area de 329,53 m2 (imagem abaixo, a esquerda)

e nos Blocos E e F uma area de alimentacao de 55,80m?2 (imagem abaixo a direita), estruturada
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com cantinas, banheiros, mobiliario, cobertura para comodidade da comunidade académica que
por ali circula.

Na Unidade de Estancia, o mini shopping conta com uma area de 896,73 mz.

Figura 26 - Imagem do mini shopping da Unidade Académica de Estancia

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)

Em Itabaiana, o mini shopping conta com uma area de 643,64 mz2.

Figura 27 - Imagens do mini shopping da Unidade Académica de Itabaiana

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)

Na Unidade de Propria, uma praca de alimentacdo coberta, com 168,87 m2, utilizada

pela comunidade académica.

LUV TTTTEITIN

Figura 28 - Imagens do mini shopping da Unidade Académica de Propria
Cddigo de Acervo Académico 121.1
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Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)

12.2.4 Salas de Aulas, Laboratdérios e Espacos de Aprendizagem

As salas de aula da Universidade Tiradentes, sdo distribuidas em Blocos Didaticos. O

espaco fisico é adequado ao tamanho das turmas tedricas, com iluminacdo, com sistema de ar

condicionado, computador ligado a internet banda larga e projetor de multimidia. No espaco

das salas de aula é possivel também aos alunos e professores acessarem a internet por meio da

rede de wi-fi.

As salas de aulas estdo distribuidas conforme quadro abaixo.

Quadro 13 - Quadro Geral de Salas de Aulas

Unidade Quantidade | Capacidade de Alunos | Area Construida
(m?)
Aracaju Farolandia
Bloco A 31 1.488 1.910,65
Bloco B 50 2.334 3.066,80
Bloco C 38 1.824 2.380,00
Bloco D 55 2.628 3.462,46
Bloco E 01 36 56,08
Bloco F 21 735 1.798,10
Bloco G 08 540 584,00
Aracaju Centro
Blocos A, B, C, D 11 550 645,73
Blocos E, F 19 950 1.038,42
Estancia
Bloco A 3 150 189,00
Bloco B 9 450 567,00
Bloco C 9 450 567,00
Bloco D 2 100 126,00
Itabaiana

Cédigo de Acervo Académico 121.1




UNIVERSIDADE
Unf rRasenres

GRUPO
TIRADENTES
Inspirando o futura

Projeto Pedagdgico de Curso | Tecnoldgico em Jogos Digitais
Codigo de Acervo Académico 121.1

144
Bloco A 13 735 842,81
Bloco B 7 280 302,29
Propria
Blocos A, B 7 420 435,32
Bloco C 9 540 620,01
Blocos D, E 5 300 299,00
Total 288 14.040 18.371,32

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)

Além das salas de aulas tradicionais, outros espacos sdo estruturados para a pratica

didatico-pedagdgica dos nossos docentes. S&o eles:

Quadro 14 - Quadro Geral de Espacos Didaticos-pedagdgicos

Capacidade Area
Unidade Quantidade de Alunos | Construida
(m?)
Aracaju Farolandia

Bloco A — Sala de Video 1 48 63,00
- Sala Unit On Line 1 24 63,00
- Sala Unit Idiomas 9 180 278,82
- Sala Unit Carreiras 1 10 63,00
Bloco B — Sala de Material de Construcao 1 42 63,00
- Sala de Prancheta (Desenho Técnico) 1 20 63,00
- Sala do NUP — Ndcleo de Projetos — Arg. E 1 10 46,40
Urb.
Bloco C — Sala de Dindmica de Grupo 1 30 62,70
- Sala de Estética Corporal e Facial 1 35 119,57
- Sala de Video 2 96 125,88
- Sala GEE 1 48 63,64
- Sala PAIMI (Programa de Assisténcia 1 25 59,72
Integral a Melhor Idade)
Bloco D — Sala de Aula PAPGP 1 60 63,35
- Sala de Aula PPGD 3 129 157,78
- Sala de Estudos PPGD 1 30 31,15
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Capacidade Area
Unidade Quantidade de Alunos | Construida
2

- Sala Projeto Reformatorio Extensédo 1 48 6(g13)5
- Sala de Treinamento 1 48 63,91
Bloco E — Centro Cirurgico 1 30 38,75
- Centro Est. e Pesq. Em Anat. E Antropologia 1 10 27,93
Forense 1 8 11,49
- Clinica Médica Geriatrica 1 8 16,45
- Consultério 1 4 17,31
- Herbario 1 8 39,49
- Sala de Obstetricia 1 8 11,05
- Sala da Saude da Mulher (Consultério) 4 120 316,44
- Sala de Anatomia 1 8 11,35
- Sala de Antropometria 1 10 47,98
- Sala de Apoio Anatomia 1 4 19,73
- Sala de Apoio Bromatologia 1 5 46,03
- Sala de Apoio da Patologia 1 30 38,57
- Sala de Apoio Quimica 1 30 79,30
- Sala de Biofisica e Bioquimica 1 30 79,68
- Sala de Boténica 1 30 79,78
- Sala de Bromatologia 1 8 11,48
- Sala de Cardiologia 1 4 28,72
- Sala de Colec¢des Herbario 1 12 31,28
- Sala de Coleg¢des Zoologicas 1 20 19,92
- Sala de Esterilizagao 1 42 52,69
- Sala de Estudos 1 30 79,66
- Sala de Farmacologia/ Fisiologia 3 27 48,21
- Sala de Fones 2 60 118,06
- Sala de Habilidade Cirurgica 3 24 79,15
- Sala de Habilidades Médicas 1 30 46,20
- Sala de Habilidades de Enfermagem | 1 30 77,99
- Sala de Habilidades de Enfermagem 11 1 30 79,69
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Capacidade Area
Unidade Quantidade de Alunos | Construida
2

- Sala de Habilidades de Enfermagem llI 1 20 3(;n6)5
- Sala de Infectologia 1 3 32,14
- Sala de Lavagem 1 3 10,08
- Sala de Observacao 1 8 11,23
- Sala de Pediatria 1 8 11,18
- Sala de Pneumologia 1 8 11,57
- Sala de Procedimentos Geral 1 8 11,18
- Sala de Psiquiatria 1 30 128,04
- Sala de Quimica 1 60 87,97
- Sala de Quimica 1 30 61,65
- Sala de Tecnologia Farmacéutica 1 8 11,30
- Sala de Trauma 6 60 154,32
- Sala de Tutoria 1 30 88,38
- Sala Morfofuncional | 1 30 79,68
- Sala Morfofuncional 11
Bloco F — Sala de Observatorio de Educacgédo — 1 30 37,85
COPES/ PPED/ DPE 1 98 162,05
- CMIRA/Sirio Libanés 1 - 52,45
- Ndcleo de P6s Graduacgdo em Educagéo 6 60 156,45
- Sala Tutoria 7 51 169,72
- Salas de Estudo Individual
Bloco G — Sala de Confiabilidade 1 30 73,00
- Sala de Desenho 6 204 452,50
- Sala de Desenho Ampliado/ Prancheta 1 30 87,50
- Sala de Desenho e Prancheta 2 42 186,82
- Sala de Desenho Livre 1 35 73,00
- Sala de Desenho Técnico 1 30 73,00
- Sala de Desenho Técnico Prancheta 1 30 73,00
- Sala de Multiuso 3 120 219,00
- Atelié 7 300 525,50

Aracaju Centro
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Capacidade Area
Unidade Quantidade de Alunos | Construida
(m?)
Blocos A, B, C, D
- Sala de Orientagéo 1 10 49,74
- Sala de Video 3 60 174,24
- Sala Unit Idiomas 1 25 28,85
Blocos E, F
- Clinica V (Odontologia) 1 30 81,37
- Sala de Tutoria (EAD) 7 350 417,07
- Salas de Praticas 1 5 20,80
Estancia
Bloco B —
- Sala de Audiéncia 1 50 63,00
- Sala de Tutoria EAD 2 100 126,00
Bloco D
- Sala de Emergéncia e Enfermagem Cirurgica 1 10 23,32
Itabaiana
Bloco A 1 35 34,64
- Sala Unit Idiomas
Bloco B
- Sala de Tutoria (EAD) 2 92 80,67
Total 143 3.676 7.178,59

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)

12.2.5 Laboratérios para Ensino e Pesquisa

Os laboratorios da Universidade Tiradentes sdo voltados prioritariamente ao

atendimento das atividades educacionais de graduacdo e pesquisa. Todos séo bem equipados

para realizacéo de aulas praticas, exercicios de simulacéo, jogos, trabalhos em grupo e em outras

aplicacdes, oferecendo aos nossos docentes e discentes, estrutura adequada para o aprendizado.

A seguir, segue a distribui¢do dos mesmos por Unidade:

Quadro 15 - Quadro Geral de Laboratérios para Ensino e Pesquisa
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Unidade Quantidade %szclzliﬂ‘e:)ie Co%grz;ida
Aracaju Farolandia
Bloco A - Laboratorio de Informatica 17 276 1.071,00
Bloco B - Laboratdrio de Conforto Ambiental 1 55 63,00
- Laboratorio de Matemaética 1 28 63,00
- Laboratorio de Material de Decoragéo 1 30 63,00
Bloco C - LABIMHY/ Laboratorio de Aptiddo 1 25 96,67
Fisica 1 25 31,03
- Laboratério de Avaliacdo Nutricional 1 30 62,83
- Laboratorio de Fisioterapia 1 30 74,74
- Laboratorio de Podologia 1 43 62,00
- Laboratério de Praticas Demonstrativas 1 25 62,49
- Laboratério de Radiologia 1 25 52,20
- Laboratorio Visual e Visagismo
Bloco D - Laboratério de Avaliacdo 1 84 88,00
Psicoldgica 1 52 88,00
- Laboratorio de Criatividade 1 80 88,0
- Laboratorio de Praticas Juridicas | 1 150 190,91
- Laboratdrio de Préticas Juridicas Il 1 30 63,35
- Laboratorio de Redacao
Bloco E - Laboratdrio de Biologia 1 30 79,13
- Laboratd6rio de Enfermagem 1 25 14,58
- Laboratorio de Histologia 1 30 79,74
- Laboratério de Microbiologia 1 30 79,75
- Laboratério de Parasitologia 1 30 77,88
- Laboratorio de Patologia 1 30 71,55
- Laboratorio de Zoologia 1 30 79,24
Bloco F - Laboratoério de Informatica - PPGS/ 1 30 81,12
PDE 1 8 50,36
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Unidade Quantidade %szclzlijorl‘e:)ie Co%ié?ida
Bloco G - Laboratdrio de Artes Plasticas 1 30 73,00
- Lab. de Automacdo/Robotica e 1 40 133,25
Acionamentos 1 30 73,00
- Laboratorio de Eletronica e Eletrotécnica 1 25 103,29
- Laboratorio de Engenharia do Produto 1 26 133,25
- Laboratorio de Engenharia Elétrica 1 60 103,29
- Laboratorio de Estrutura e Modelagem 1 30 73,00
- Laboratério de Fisico Quimica e Quimica 1 56 73,00
Analitica 1 42 87,50
- Laboratorio de FT e Hidraulica 1 32 109,50
- Laboratorio de Geologia e Expositivo de 1 29 73,00
Petrdleo 1 60 109,50
- Laboratério de Geoprocessamento e 1 32 103,29
Topografia 2 144 294,18
- Laboratério de Higiene e Seguranca do 1 28 73,00
Trabalho 1 30 73,00
- Lab. de Material de Decoragédo e Construcao 2 30 146,00
- Laboratério de Modelagem Tridimensional e 2 82 292,00
Plana 2 88 292,00
- Laboratorio de Praticas de Engenharia 1 30 73,00
- Lab. de Processamento e Refino de Petroleo
- Laboratério de Quimica Organica
- Lab. de Tratamento de Agua e Microbiologia
- Laboratdrio Fisica Elétrica
- Laboratorio Fisica/ Mecanica
- Laboratorio Mecatronica/
Microcontroladores
Aracaju Centro

Blocos A, B, C, D

1 - 76,14
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Unidade Quantidade %szclzliﬂ‘e:)ie Co%grz;ida
- LABHIS — Lab. de Estudos e Pesq. de 1 64 56,11
Historia 6 250 401,72
- Laboratorio de Imagens 1 20 55,78
- Laboratorio de Informatica 1 25 56,20
- Laboratorio de Informatica - EAD 1 18 44,27
- Laboratorio de Linguas do Curso de Letras 1 25 59,90
- LABRINE - Laboratdrio de Pedagogia
- LPPEN - Laborat6rio de Préticas de Ensino
Blocos E, F
- Laborat6rio Multidisciplinar 1 30 81,37
- Laboratdrio de Raio X 3 6 25,75
Estancia
Bloco A
- Laboratério de Informética (EAD) 1 30 63,00
- Laboratorio de Informética (UNIT ONLINE) 1 30 63,00
Bloco D
- Laboratorio de Anatomia 1 30 63,00
- Laboratério de Biologia 1 30 63,00
- Laboratdrio de Bioquimica 1 30 63,00
- Laboratério de Microbiologia 1 30 63,00
- Lab. Ginecologia e Obstetricia 1 10 31,15
- Lab. Habilidades Técnicas 3 90 189,00
Itabaiana
Bloco A
- Laboratorio de Informatica 1 35 34,48
- Laboratorio de Informatica EAD 1 35 71,38
Bloco B
- Laboratorio de Anatomia 1 30 58,10
- Laboratorio de Multidisciplinar 1 30 58,10
- Laboratorio de Semiologia 1 30 58,10
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Unidade Quantidade %sz?lijdn%%e Co%grzﬁl’da
- Laboratdrio de Semiotecnica 1 30 5(8,1%)
Propria

Bloco C - Laboratorio de Informatica 1 16 35,21
Blocos D, E
- Laboratdrio de Anatomia 1 25 61,60
- Laboratorio de Informética (EAD) 1 32 59,35
Total 100 3.129 7.274,43

Fonte: Cadernos de Infraestrutura — Departamento de Infraestrutura e Material - DIM (2017)

O curso de Jogos Digitais do campus Farolandia conta com laborat6rios
excelentemente estruturados. Os Laboratorios sdo dotados de modernos recursos audiovisuais
e informatizados com todos 0s equipamentos necessarios para as praticas de playtests e
simulacdo de compilacdo para diferentes plataformas, previstas nas disciplinas do curso.

No campus Farolandia, os laboratérios de informatica para o curso de Jogos Digitais
ficam nas salas 17, 18, 31 e 32 do bloco A, além destes, existem os laboratérios de Desenho,
localizados no bloco B e G - salas 28, 30 e 31 e o laboratério de ilustracdo (sala Google) que
visam atender as atividades das disciplinas praticas, utilizando equipamentos especificos para
as acdes de desenvolvimento na disciplina de Desenho Livre e llustracdo. O referido laboratério
é equipado com data show, cavaletes, bancadas de trabalho para a realizacdo de atividades
praticas e de pesquisa pelos alunos.

Todos esses espacos possuem recursos audiovisuais e de multimidia, possibilitam a
utilizacdo de equipamentos de informéatica com acesso a Internet de alta velocidade. Também é
relevante as possibilidades oferecidas em tais espagos por inovagdes tecnolégicas, advindas dos
Servicos do Google Apps for Education. Com estes recursos, 0s professores podem propor aos
estudantes uso de metodologias ativas utilizadas no processo ensino aprendizagem, por meio de
softwares colaborativos e da versatilidade proporcionada pelo Chromebooks o que torna as
praticas mais significativas uma vez que os estudantes passam a ser desafiados a resolverem
situacbes problemas oriundas da sua préatica profissional. A Unit possui ainda: Politica de
Utilizacdo e Manutengdo dos Laboratorios; Normas e Procedimentos dos Laboratérios de

Informatica; Regulamento de Utilizacdo e Manutengéo de Recursos Audiovisuais.
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A cada semestre € avaliado pela coordenagdo que faz a gestdo as necessidades de
implementacdo no que se refere a aquisicdo de insumos e ao incremento para atendimento do
plano de atividades do curso e das suas respectivas disciplinas. Esses espacos possuem normas
de funcionamento e utilizacdo estabelecidas para que os quesitos de seguranca sejam atendidos,
além desses aspectos possuem técnicos que sao 0s responsaveis pela organizacdo dos espagos e
suporte ao desenvolvimento de atividades.

Estruturas Setoriais

Campus Aracaju Centro — esté situado na Rua Lagarto, n® 264, Centro, CEP: 49.010390
telefax: (79) 3218-2100 Aracaju/SE; tem Biblioteca Setorial, que atende ao complexo
académico do campus Centro, tem suas instalaces em uma area de 1.136,98 m2, com 0s
seguintes ambientes: sala de estudo individual, sala de estudo em grupo, sala de Multimeios
equipadas com computadores para pesquisa, sala dos professores e setor de Periddicos. E ainda,
Teatro Tiradentes, - com area de 630,50 m?2 e capacidade para 510 pessoas, Auditorio Nestor
Braz — com area de 126,00 m2 e capacidade para 90 pessoas e Auditério Geraldo

Chagas - com é&rea 156,05 m? e capacidade para 138 pessoas, além de laboratérios de
Informatica e laboratdrios para os cursos de Licenciaturas em Letras-Portugués, Letras- Inglés,
Pedagogia, Historia e Geografia (em exting&o).

Campus Aracaju Farolandia — Localizado a av. Murilo Dantas, 300, Farolandia, CEP: 49.032-
490 telefax: (79) 3218-2100 Aracaju — SE efoi implantado em 1994. Esse espaco possui uma
infraestrutura que contempla uma academia de ginastica, um mini shopping com restaurantes,
lanchonetes, farmacia, livraria e agéncia bancaria. Tem ainda uma Vila Olimpica, com quadras
poliesportivas, pista de atletismo, campo de futebol, piscinas; laboratérios de Informatica; e um
Complexo Laboratorial Interdisciplinar, para as areas de: Ciéncias Bioldgicas, Saude, Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas, Ciéncias Exatas e Tecnologicas. Nesse campus também esta
localizado o Instituto de Tecnologia e Pesquisa — ITP, integrante do seleto grupo dos Institutos
do Milénio/CNPq, que facilita o desenvolvimento da pesquisa e tecnologia da Institui¢do. O
campus possui complexo de auditorios que atendem aos cursos de graduacédo e pos-graduacéo
lato e stricto sensu, sendo estes: Auditorio Padre Arndbio - com area de 251, 50 m? e capacidade

para 250 pessoas,
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Auditdrio Padre Melo - com &rea de 251,50 m2 e capacidade para 250 pessoas, Auditério Bloco
C - com érea de 127,15m2 e capacidade para 150 pessoas, Auditorio da Reitoria - com area de
159,95m? e capacidade para 180 pessoas, Auditério A do Bloco G - com area de 286,33m?2 e
capacidade para 255 pessoas, Auditério B do Bloco G - com area de 286,33m? e capacidade
para 255 pessoas. A Biblioteca Sede, que atende ao complexo académico do campus Farolandia,
tem suas instalages em uma area de 7.391,00 m2, em trés pavimentos, com ambientes de estudo
em grupo, estudo individual, um auditorio com capacidade para 60 pessoas, pinacoteca,
laboratdério Multimeios com 55 terminais com computadores conectados a internet, colecdo de
periddicos, biblioteca inclusiva com equipamentos para ampliacdo de textos, software de leitura
do texto e livros sonoros. A Biblioteca oferece aos professores sala com recursos de filmes, TV

e ultimos langcamentos dos livros oferecidos pelas editoras.

Campus Esténcia — esté localizado a Travessa Tenente Eloy s/n°, CEP: 49.200 - 000, telefax:
(79) 3522-3030 e (79) 3522-1775 em Estancia-SE (a 68 km de Aracaju). O referido Campus foi
implantado no segundo semestre de 1999 e disp6e de uma sede que privilegia ampla
infraestrutura composta por: mini shopping com lojas de conveniéncia e lanchonetes; auditorio
com éarea de 144mz2 e capacidade para 140 pessoas, biblioteca setorial que atende ao complexo
académico do campus Estancia.A Biblioteca ocupa uma area de 578,4m2, com laboratério de
multimeios, sala de estudo em grupo e individual; laboratdrios de informética e especificos dos
cursos em funcionamento; amplas salas de aula e area de convivéncia. Neste campus sao
ofertados os cursos de: Direito, Enfermagem, Administracdo e Servico

Social.

Campus Itabaiana — Localizado a Rua José Paulo Santana, 1.254, bairro Sitio Porto, CEP:
49500-000 telefax: (79) 3431-5050 em Itabaiana - SE (a 57 km de Aracaju), foi implantado em
25 de fevereiro 2002. Tem uma sede constituida por uma ampla infraestrutura composta por:
mini shopping com lojas de conveniéncia e lanchonetes; biblioteca setorial que atende ao
complexo académico do campus e tem suas instalacdes em uma area de 104,50m2, com salas
de estudo em grupo e individual, laboratério e Multimeios com computadores para pesquisa e
acesso as bases de dados. Auditorio com area de 80 m2 e capacidade para 100 pessoas;
laboratério de informatica; amplas salas de aula e area de convivéncia. Os cursos em

funcionamento séo: Direito e Enfermagem.
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Campus Propria — Localizado a Praca Santa Luzia n°® 105, Centro, CEP: 49900-000 telefax:
(79) 3322-2774 em Propria - SE, foi implantado no 1° semestre de 2004 e atualmente oferta 0s
cursos de Direito, Servico Social e Administracdo. A sua infraestrutura contempla um mini
shopping; lanchonetes; biblioteca setorial; laboratério de informatica; Auditério Ministro
Carlos Aires de Brito, com area de 233 m? e capacidade para 230 pessoas. Biblioteca que atende
ao complexo académico do campus e tem suas instalacdes em uma area de 89,51mz2, com sala
de estudo em grupo e individual, laboratdrio e Multimeios. Além de amplas salas de aula e area

de convivéncia.
12.2.6 Laboratérios de Informatica

A UNIT oferece aos seus alunos os laboratoérios de informatica descritos nas tabelas a
seguir. Nestes laboratérios sdo realizadas as préticas de diversas disciplinas, tais como,
Fundamentos de Programacéo, Programacédo Aplicada a Jogos Digitais, Laboratorio de Jogos I,
entre outras. Na Tabela “Laboratorios de Informatica do Campus Farolandia” a coluna “Cursos

Atendidos” relaciona cursos ou atividades prioritarias, mas nao exclusivos.
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1. Adobe Photoshop CS (L)
2. Macromedia Flash CS (L)

1. Adobe InDesign (L)
2. CorelDraw X3 (L)

Softwares | 3. Enciclopédia Encarta (M) Softwares 3. Enciclopédia Encarta (M)
Especificos | 4. Microsoft Expression Web | Especificos | " . P :
4. Microsoft Expression Web
(S1) (M) (S2) (M)
5. Microsoft Expression Design
5. Artweaver (G)
(M)
1. Adobe Photoshop CS (L) % i\[litigjgllg ?ﬁ/)AX (L)
2. Adobe InDesign (L) ' ) o
Softwares | 3. Macromedia Flash CS (L) Softwares 3. En_cmlopedla Encar?a (M)
e e 4. Microsoft Expression Web
Especificos | 4. CorelDraw X3 (L) Especificos M)
(S3) 5. Macromedia Dreamweaver (S4) . . :
5. Microsoft Expression Design
(L) (M)
6. Artweaver (M)
1. Sistema Operacional OS X
Tiger (L)
2. Macromedia Flash MX (L) Softwares 1. SQL Server Express + SQL
$3 * Macs 3. Dreamweaver MX (L) Especificos Management Studio (G)
4. Acrobat Professional (L) p(SS) 2. Delphi Personal

5. CorelDraw (L)
6. Adobe Photoshop CS (L)
7. Microsoft Office (M)

3. Eclipse

Legenda: (G) Gratuito (L) Licenciado (M) Microsoft Academic

Para atender a demanda dos cursos que utilizam recursos computacionais, 0S

laboratdrios de informética possuem uma estrutura padrdo completa para atender as demandas

de cada curso e estdo preparados com softwares basicos e especificos com acesso a internet para

auxiliar os professores e alunos em suas aulas e pesquisas académicas.

Todos 0s 26 laboratérios de informética possuem uma &rea de 63m2 onde séo

distribuidas 6 (seis) ou 10 (dez) bancadas com 30 (trinta) ou 40 (quarenta) cadeiras, e com 15

(quinze) ou 20 (vinte) computadores configurados dependendo da sua utilizacéo e necessidade,

mais 01 (um) computador para utilizacdo do professor com 01 (um) projetor multimidia

instalado.
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Figura 29 — Layout de um laboratério de informatica

Entende-se por Laboratério de Informética toda e qualquer sala equipada com
microcomputadores com fins exclusivamente académicos e que estejam, formalmente, sob a
responsabilidade da Coordenacédo dos Laboratérios de Informatica.

Entende-se por Usuario dos Laboratdrios de Informética, professores, funcionarios e
alunos de graduacao, pés-graduacdo e extensdo da Universidade Tiradentes.

Para ter acesso aos microcomputadores dos Laboratdrios, o usuario aluno precisara de
uma conta de acesso individual que deve ser ativada através do acesso ao Sistema Magister,
clicando no botdo “Ative aqui o acesso a rede Wireless e aos laboratérios de informatica.”,
localizado na péagina inicial do referido sistema, e utilizando como login na maquina a sua
matricula e senha a mesma utilizada no Sistema Magister.

Para os usudrios Professor e/ou Funcionario esta ativacdo deve ser feita através da
pagina de Intranet da instituicdo e deve-se criar uma senha através do botdo “Ativagdo de Rede
sem Fio” onde serd direcionado para uma pagina para criagdo de uma senha com no minimo 8
digitos. Para acesso nas maquinas os usuarios Professor e/ou Funcionario irdo utilizar como
login na méquina a sua matricula institucional e senha, a mesma criada na pagina Intranet.

O horario de funcionamento dos Laboratorios de Informatica € de Segunda-feira a
Sexta-feira das 7:00h as 22:15h e Sabados das 7:00h as 17:00h. Os Usuéarios podem ter livre

acesso aos Laboratorios de Informética nos horarios em que estes estiverem como: "Aberto para
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Estudo”, vide Quadro de Reserva dos Laboratérios divulgado pela Coordenagdo dos
Laboratdrios de Informéatica. Em nenhuma hipétese serdo abertos Laboratdrios para Estudo sem
a presenca de um Estagiario da Coordenacéo dos Laboratorios de Informatica.

Nos horarios em que os Laboratorios estiverem alocados para aulas s6 podem estar
presentes o professor e alunos matriculados nas disciplinas em curso, devendo qualquer outro

usuario verificar a disponibilidade dos laborat6rios antes de acessar o recinto.
12.3 Condicdes de acesso para portadores de necessidades especiais

A UNIT atende integralmente todos os requisitos do Decreto 5.296/2004 atraves da
viabilizacdo das condicdes de acesso a todos 0s usuarios das instalacdes gerais da Universidade,
inclusive, aos portadores de necessidades especiais. Sao disponibilizados elevadores, rampas de
acesso, banheiros com barras de fixagéo, possibilitando o deslocamento dos que possuem
dificuldade motora ou visual.

Investindo na inclusédo e na garantia do acesso real as atividades académicas, a UNIT
adquiriu em 2007, o Jaws — software sintetizador de voz para atender aos alunos deficientes
visuais. O Jaws permite que as informacGes exibidas no monitor sejam repassadas ao deficiente
visual através da placa e caixas de som do computador, enviadas para as linhas Braille, o que
facilita o processo de incluséo e interagdo no desenvolvimento do ensino e da aprendizagem.

E relevante destacar que a UNIT investiu na adequac&o de todos os prédios (banheiros,
rampas, elevadores, vagas de estacionamento etc.). Essas acdes denotam o compromisso da
Instituicdo para garantir 0 acesso e a permanéncia do portador de necessidades especiais, seja
aluno ou colaborador, no sentido de promover a inclusdo de forma qualitativa que a insercéo
pode possibilitar aos portadores de necessidades especiais, no tempo em que estiverem na

universidade.
12.4 Infraestrutura de Seguranca

A UNIT possui um setor de Seguranga no Trabalho que tem por objetivo desenvolver
acOes de prevencdo, com vistas a uma melhor condicdo de trabalho, evitando acidentes e
protegendo o trabalhador em seu local de trabalho, tanto no que se refere a seguranca quanto a

higiene.
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ATIVIDADE

EPI — Equipamento de Protecdo Individual

DESENVOLVIMENTO

O empregado que ird executar atividades em &reas de risco, quando contratado, passa por um
treinamento em que o mesmo € informado quanto aos riscos a que estard exposto e 0s
equipamentos de protecdo a serem usados.

Serdo fornecidos ao empregado recém-admitido todos os EPI 's para realizacdo de suas
atividades, onde o mesmo devera assinar uma ficha de recebimento e responsabilidade. Devera
0 empregado deslocar-se ao Setor de Seguranga do Trabalho para troca dos EPI’s ou duvidas
referente aos mesmos. “No ato da entrega dos EPI’s os empregados recebem orientacdes
especificas para cada equipamento quanto ao uso € manutengao”.

Quanto a solicitagdo de EPI’s devera ser feita por escrito (e-mail) pelo Coordenador, Gerente
ou responsavel do setor, ao Setor de Seguranca do Trabalho, para ser avaliado e em seguida
encaminhado ao setor de compras com suas respectivas referéncias.

Estdo autorizados a solicitar Equipamento de Protecdo Individual — EPI ao setor de compras,
os Técnicos de Seguranca do Trabalho, devido ao conhecimento e especificacbes técnicas.
SETORES ENVOLVIDOS

SESMT - Servico Especializado em Seguranga e Medicina do Trabalho

DIM - Departamento de Infraestrutura de Manutencao

DRH - Diretoria de Recursos Humanos

Coordenacéo Colaboradores

ATIVIDADE

Equipamento de Combate a Incéndio

DESENVOLVIMENTO

Os extintores e hidrantes em toda a Instituicdo foram dimensionados para as diversas areas e
setores, sendo feito um redimensionamento quando a mudanca de layout ou construcdo de
novas instalagdes.

Os extintores obedecem a um cronograma de recarga dentro das datas de vencimentos e testes
hidrostéaticos.

Sédo realizados treinamentos especificos (teoria e pratica) de principio e combate a incéndio,

utilizando os extintores vencidos que estdo indo para recarga.
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Os extintores sdo identificados por nimero de ordem e posto. Os hidrantes sdo testados
semestralmente quanto ao estado de conservagdo das mangueiras, bicos, bombas de incéndio e
a vazao da agua se atende a necessidade.

SETORES ENVOLVIDOS

SESMT - Servico Especializado em Seguranga e Medicina do Trabalho

DIM - Departamento de Infraestrutura de Manutengao

DRH - Diretoria de Recursos Humanos

Coordenacéo Colaboradores

ATIVIDADE

Equipamento de Medi¢do Ambiental

DESENVOLVIMENTO

O setor de Seguranca do Trabalho dispde de equipamentos de medicéo, facilitando os trabalhos
de avaliacdo de ruido, temperatura e luminosidade para adicionais de insalubridade e
aposentadoria especial.

Dos equipamentos temos: Decibelimetro, Luximetro e um Term6émetro de Globo (IBUTG). Os
equipamentos sdo usados também na confeccdo do PPRA — Programa de Prevencao de Riscos
Ambientais, no PPA — Programa de Protecdo Auditiva.

SETORES ENVOLVIDOS

SESMT - Servico Especializado em Seguranca e Medicina do Trabalho

DIM - Departamento de Infraestrutura de Manutencao

DRH - Diretoria de Recursos Humanos

Coordenacéo Colaboradores

ATIVIDADE

Treinamento

DESENVOLVIMENTO

Os treinamentos seguem um cronograma, em que sdo divididos por area, dando prioridade as
atividades de maior risco de acidente.

Os treinamentos sd@o ministrados no setor de trabalho, na sala de treinamento do DRH, nos

auditorios, etc.
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Séo utilizados nos treinamentos efeitos visuais como data show, slides e estudos de casos
préaticos.

O SESMT, convidado pelos coordenadores da area da salde, realiza treinamento sobre
Biosseguranca em laboratérios para os alunos dos cursos de: Fisioterapia, Farmaécia,
Biomedicina e enfermagem, orientando sobre como se proteger dos riscos bioldgicos e acerca
da necessidade de adotar uma conduta profissional segura nos diversos laboratérios, evitando
acidentes e doencas do trabalho.

Nos treinamentos de combate a principio de incéndio a parte pratica esta sendo realizada em
uma area aberta, onde sdo realizadas as simula¢Ges com os tambores cheios de combustivel em
chamas.

SETORES ENVOLVIDOS

SESMT - Servico Especializado em Seguranca e Medicina do Trabalho

DRH - Diretoria de Recursos Humanos

ATIVIDADE

Sinalizacao

DESENVOLVIMENTO

As sinalizagbes da Instituicdo dividem-se em: Horizontais — S&o sinalizados pisos com
diferenca de niveis, pisos escorregadios (fitas antiderrapante), sinalizacdo das areas de
limitacdo de hidrantes e extintores, demarcagdes em volta das maquinas que oferecem risco de
acidente, etc.

Verticais - Sdo vistas em toda area externa do Campus como placas de indicacdo de
estacionamento, quebra mola, faixa de pedestre, placas de velocidade, etc.

Placas e Cartazes Indicativos e Educativos — Sdo placas que indicam condicdo de risco, de
perigo, de higiene, de material contaminante etc.

SETORES ENVOLVIDOS

SESMT - Servico Especializado em Seguranca e Medicina do Trabalho

DIM - Departamento de Infraestrutura de Manutencao

Gréfica

ATIVIDADE
Servigos Terceirizados
DESENVOLVIMENTO
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Toda contratacdo de prestadores de servigos (empreiteiros) que envolvam em construcao,
manutencdo, reparos e mudancas no ambiente fisico e equipamentos da Institui¢do, devera ser
comunicada ao SESMT antes que estas iniciem suas atividades.

O SESMT solicitara a empresa contratada, documentagdes necessarias, equipamento de
protecdo individual e outros dispositivos que as tornem aptas para realizacao de suas atividades
dentro dos padrdes de Seguranga normatizados pelo SESMT e preceitos exigidos pelo
Ministério do Trabalho.

SETORES ENVOLVIDOS

SESMT - Servico Especializado em Seguranga e Medicina do Trabalho

DRH - Diretoria de Recursos Humanos

DIM - Departamento de Infraestrutura de Manutencao

ATIVIDADE

Dos Programas de Seguranca do Trabalho

DESENVOLVIMENTO

A Instituicdo dispde de programas de seguranca que possibilitam a realizacdo de suas
atividades, evitando riscos de acidentes. Onde temos:

* PPRA - Programa de Prevencdo a Riscos Ambientais;

+ PCMSO - Programa de Controle Médico e Saude Ocupacional;

* PGRSS - Programa de Gerenciamento de Residuos de Servico e Saude;

»  Programa Qualidade de vida no Trabalho — Programa de reeducacéo postural e ginastica
laboral;

»  SIPAT — Semana Interna de Prevencédo de Acidentes com o objetivo de conscientizar 0s
colaboradores sobre a necessidade de se proteger, abordando temas de interesses gerais com a
participacdo dos colaboradores.

*  Programa Mexa-se - prorgama de ginastica laboral disponivel aos colaboradores
SETORES ENVOLVIDOS
SESMT - Servico Especializado em Seguranca e Medicina do Trabalho
DRH - Diretoria de Recursos Humanos
DIM - Departamento de Infraestrutura de Manutengao
Coordenagéo CIPA

Colaboradores
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ATIVIDADE

Acidente do Trabalho

DESENVOLVIMENTO

Todos os colaboradores que sofram acidentes de trabalho ocorridos, seja ele tipico ou de trajeto,
devem comparecer ao setor Médico para atendimento dos primeiros socorros e em seguida ao
setor de Seguranca do trabalho para prestar informacGes necessarias para investigacdo do
acidente.

A emissdo da CAT — Comunicacdo de Acidente do Trabalho, sera preenchida a parte médica
no ato do atendimento e em seguida complementara a outra parte, onde pode ser preenchida no
préprio setor médico ou encaminhada ao setor de Seguranca do Trabalho.

SETORES ENVOLVIDOS

SESMT - Servico Especializado em Seguranga e Medicina do Trabalho

DRH - Diretoria de Recursos Humanos

Colaboradores

ATIVIDADE

Inspecdes

DESENVOLVIMENTO

Regularmente e obedecendo a cronograma de visitas, serdo realizadas inspe¢des de Seguranca
nos diversos setores da Instituicdo a fim de anteciparem- se aos acontecimentos inesperados
por consequéncia da exposicdo aos agentes / riscos contidos nos setores.

As inspecBes periddicas de Seguranca serdo realizadas nos horérios relativos a execugdo das
atividades desenvolvidas pelos setores para avaliar a eficiéncia das acbes aplicadas pelo
SESMT. Poderdo ser solicitadas inspecdes ou visitas em carater de urgéncia pelos
coordenadores por escrito (e-mail) informando a necessidade da visita. Esta sera avaliada e
priorizada.

SETORES ENVOLVIDOS

SESMT - Servigo Especializado em Seguranca e Medicina do Trabalho

DRH - Diretoria de Recursos Humanos

DIM - Departamento de Infraestrutura de Manutencdo Coordenagdes
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12.5 Complexo de Comunicagéo Social

Inaugurado em setembro de 1999, o Complexo de Comunicagdo Social da UNIT —
CCS disponibiliza para os alunos da UNIT, um dos mais completos centros de audio e video
das escolas de comunicacao do pais.

Composto por modernos e estruturados laboratorios, o0 CCS estéa instalado no Campus
Aracaju Farolandia da Universidade Tiradentes. Em sua ampla éarea, estdo distribuidos
laboratérios, além de estudios de televisdo e de fotografia. O Complexo possui, também, dois
camarins para facilitar o aprendizado dos alunos matriculados no curso de Comunicacao Social
da Universidade.

Entre os seus laboratdrios estdo os de Relagdes Publicas, radio, audio, fotografia,
estidio de televisdo, editoracdo eletrdnica, redacdo, producédo, agéncia experimental, ilhas de
edicdo em corte seco e ndo-linear, além de uma sala de controle pertencente ao estidio de TV.
Diversos trabalhos realizados pelo CCS, com os alunos em suas disciplinas préaticas, fazem o
diferencial do ensino na Instituicao e atestam a importancia do espa¢o como sendo mais um dos

diferenciais oportunizados pelos cursos da UNIT, para seus discentes.
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Figura 30 - Estudios de gravagdo do CCS

12.6 Condicdes de conservacao das instalactes

A conservacdo, limpeza, reparo e seguranca de todas as instalacdes fisicas da
Universidade Tiradentes é realizada pelo Departamento de Infraestrutura e Manutencdo (DIM),
em consonancia com outros departamentos e setores tecnologicos da UNIT. No entanto,
considerando a demanda de servicos a IES contratou empresa especializada para manter a

qualidade nos servicos oferecidos.

12.7 Manutencéo e Conservacédo dos Equipamentos

A Politica de Expansdo da Universidade rege compra de equipamentos. Os novos
laboratorios sdo implementados de acordo com a demanda dos diferentes cursos e a manutengéo
dos equipamentos se realiza por meio de licitacdo de pregos dos servicos
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13. BIBLIOTECA
13.1 Instalac6es da Biblioteca

As Bibliotecas da Universidade Tiradentes, vinculadas ao Sistema Integrado de
Bibliotecas, através da sua Mantenedora Sociedade Educacional Tiradentes, tem por objetivo a
prestacdo de servicos e produtos de informacao voltados ao universo académico.

Em todas as Bibliotecas, o acervo encontra-se organizado em estantes proprias,
instalado em local com iluminag&o natural e artificial adequadas, acessibilidade e as condicdes
para armazenagem, preservacao e disponibilizacdo atendem aos padrdes exigidos. Situada no
Campus Aracaju Farolandia, conta com uma area de 7.391,00 m2, em trés pavimentos, com
ambientes de estudo em grupo, estudo individual, 2 auditorios, pinacoteca, sala de Multimeios,
Setor de periddicos, biblioteca inclusiva equipada com equipamentos para ampliacéo de textos,
software de leitura do texto e livros sonoros. A Biblioteca oferece aos professores espago com
recursos de filmes, TV e ultimos langcamentos dos livros. Abaixo seguem imagens que podem
ilustrar a infraestrutura disponibilizada a estudantes e docentes, além da comunidade externa.

A distribuicdo da area fisica construida da Biblioteca Central e das Bibliotecas Setoriais
I, 1, 1V e V estdo descritos nos quadros a seguir:

Quadro 16 - Distribuicdo da area fisica construida da Biblioteca Central

Especificacio Area(m?)
Jornais 80,00
Referéncia 129,51
Monografias 140,30
Reprografia 12,00
Sala de Aula (Sala 01) 78,46
Sala de Aula (Sala 02) 82,22
Mini -auditério (Sala 03) 95,48
Sala de jogos 68,75
Area de Acervo 1.179,00
Geréncia administrativa 40,50
Area de Processamento Técnico 75,00
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Especificagio Area(m?)
Pesquisa Internet 156,01
Avrea Para Periodicos 298,80
Recepcéao 83,11
Galeria de Arte 104,80
Area de Leitura 2.761,37
Circulagao 1.130,38
Restauracéo 53,35
Aquisicdo 49,00
Empréstimos CD-Rom 25,46
Foyer 233,21
Area Banheiros 162,03
Lanchonetes 146,01
Cabines Individuais Leitura 31,22
Cabines de Video em Grupo 52,41
Cabines Individuais Video 15,61
Sala Pesquisados Professores 107,01
Total 7.391,00

Fonte: Unit/DIM

Quadro 17 - Distribuicdo da area fisica construida da Biblioteca Setorial |

Especificacio Area(m?2)
Recepcéo 19,07
Referéncia 32,62
Acervo 219,92
Area de Leitura 75,84
Periddicos 25,50
Reprografia 12,65
Monografias 16,85

Fonte: Unit/DIM

Quadro 18 - Distribui¢do da area fisica construida da Biblioteca Setorial 11

Especificacao

Area(m?)

Recepcéo

46,35
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Acervo 218,15
Area de Leitura 125,50
Periddicos 23,75
Monografias 14,40
Setor de Informatica/Videos 64,25
Depoésito 2,00
Sala de Leitura 53,00
Sanitarios 31,00
Total 578,4

Fonte: Unit/DIM

Quadro 19 - Distribuicéo da area fisica construida biblioteca Setorial 111.

Especificacdo Area(m?)
Acervo 39,19
Coletivo 43,31
Individual 22,00
Total 104,50

Fonte: Unit/DIM

Quadro 20 - Distribuicdo da area fisica construida biblioteca Setorial V.

Especificacéo Area(m?)
Acervo 66,06
Coletivo e
Individual 23,45
Total 89,51

Fonte: Unit/DIM

13.2 Instalagdes e mobilias para estudos individuais e/ou grupos.

A Universidade Tiradentes disponibiliza nas bibliotecas de seus campi espagos com
mobiliarios e equipamentos adequados aos estudos individuais e em grupo. O quadro abaixo
informa o tipo e quantidade.
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Quadro 21 - Distribuicdo Das instalacdes e mobilias para estudos
Mobilias Central | Centro | Estancia | Itabaiana | Propria | TOTAL
Mesas 92 38 15 08 02 155
Cadeiras 426 200 92 42 8 768
Cabines
individuais 36 23 06 04 69
Para Estudo
Cabines
individuais 12 01 05 04 04 26
Para TV-Video
Cabines em grupo 04 02 02 - -- 08

Fonte: Unit/DIM

13.3 Acessibilidade Informacional — Biblioteca Inclusiva

O programa de inclusdo e acessibilidade tem como missdo garantir, de modo sistémico,
a inclusdo informacional, comunicacional e pedagdgica de toda a comunidade, além de
promover o acesso aberto e facil as bibliotecas fisicas e digitais do Sistema Integrado de
Biblioteca (SIB), a partir do atendimento qualificado e oferta de servicos, equipamentos e
softwares adequados as pessoas com deficiéncia, de acordo com Plano Institucional de
Acessibilidade.

Acessibilidade comunicacional e informacional se da através dos recursos que a
Biblioteca Inclusiva disponibiliza: espaco, software, equipamentos e acervo para deficientes
visuais. Em parceria com o Nucleo de Apoio Pedagdgico e Psicossocial, e presta 0s seguintes
Servigos:

v Orientacdo aos usuarios no uso adequado das fontes de informacdo e recursos
tecnoldgicos;

v Impressdo do conteudo em Braille, servico prestado pela Central de Servigos
compartilhados na Biblioteca Sede da Rede de Bibliotecas;

v Acervo digital acessivel e falado; (Bases de dados)

v Disponibiliza computador, com softwares especificos para 0s usuarios;

v Espaco de estudo;

v Impressdo (texto em fonte maior para baixa visdo, etc.) e copias ampliadas.

v Lupa
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Equipamentos instalados na Biblioteca Sede da Unit SE da Rede, para servigos
compartilhados de impressdo em Braille:
v Impressora Braille Columbia
v Maquina de escrever Braille Standard Perkins (Central de Servigos — SIB)
v Scanner com voz-Alladin Voice 3.1
Para acesso a estes servigos foram instalados, os seguintes softwares e equipamentos:
v Jaws (sintetizador de voz);
v/ Open book (converte materiais impressos em imagens digitais, cujo conteudo textual é
reconhecido e convertido em texto para ser falado por um sintetizador de voz);
v Ampliador de tela ZoomText;
v Sintetizador de voz para o leitor de tela NVDA;
v Teclado Linha Braille Edge 40
v Lupa Candy 5 HD II;
v Capacitar os colaboradores em Libras para o atendimento aos produtos e servicos.
Todas as Bibliotecas da rede contam com o acervo da biblioteca virtual Dorinateca, que
disponibiliza livros para download nos formatos Braille, Falado e Digital Acessivel DAISY para
pessoas com deficiéncia visual. Desta forma, é possivel ter o livro acessivel, onde estiver, e
usufruir deste beneficio tecnoldgico que permite o acesso ao mundo da informacdo, cultura e

educacédo com facilidade (www.dorinateca.org.br).

O Sistema de Bibliotecas integra a Rede Nacional de Leitura Inclusiva, mobilizada pela
Fundacdo Dorina Nowill, de Sdo Paulo, que conta hoje com a participacdo de todos os estados
brasileiros. Instalada no dia 14 de outubro de 2015, retne diversas organizacfes e pessoas

comprometidas em ampliar as oportunidades de acesso ao livro e a leitura.

13.4 Politica de Aquisicdo, Expansao e Atualizacdo do Acervo

A Direcgéo do Sistema Integrado de Bibliotecas da Sociedade Educacional Tiradentes -
SIB é responsavel pela manutencéo, atualizacdo do acervo e controle do Orgamento, selecdo das
bases de dados e suporte nos servicos e produtos para as Bibliotecas do Grupo. O trabalho
desenvolvido pelas bibliotecas esta intimamente ligado as areas académicas, uma vez que
acervos e servicos prestados sdo dirigidos essencialmente a essa comunidade. Na indicacdo de

titulos para compor o acervo dos cursos ressalta-se a atuacdo do Nacleo Docente Estruturante
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de cada curso que semestralmente através da Campanha para Atualizacdo do Acervo, juntamente
com os professores especificos das disciplinas, indicam novas aquisi¢des e apds andlise do
coordenador e seus orgaos colegiados, a indicagcdo para aquisicdo € encaminhada através do
Pergamum, ferramenta na qual a coordenacdo pode acompanhar o status da solicitacdo. Toda a
comunidade académica tem acesso ao sistema on-line de sugestdes de compra, que é avaliado
pela Direcdo do SIB e adquirido quando autorizado pelos érgdos competentes.

As bibliotecas do SIB estdo subordinadas a Direcdo da Unidade em que estdo instaladas
e a Direcdo do SIB. Dessa forma, as bibliotecas interagem com sua comunidade no que se refere
a identificacdo de necessidades de uso e a produgdo da informacdo especializada para o

desenvolvimento das atividades académicas, em todas as suas vertentes.
13.5 A Expansédo e Consulta ao Acervo

O acervo é distribuido entre as bibliotecas da IES: Bibliotecas Universidade Tiradentes
—UNIT (Biblioteca Central da Universidade Tiradentes — Campus Farolandia, Biblioteca Centro
— Campus Centro Aracaju, Biblioteca Estancia, Biblioteca Itabaiana, Biblioteca Proprid,
Bibliotecas Setoriais e Bibliotecas dos Polos de Ensino a Distancia);

Essas unidades colocam a disposicéo dos usuarios um acervo de cerca de mais 581.243
mil itens, compreendendo livros, obras de referéncia, periddicos, monografias, mapas, filmes,
documentarios e outros materiais. Todas as bibliotecas estdo informatizadas, permitindo
consultas nos terminais de computadores da Biblioteca e acesso através do portal da Institui¢éo
de Ensino. Também oferta servicos, tais como a renovacdo de empréstimos, a alteracdo da senha
e sugestdo de material para aquisi¢dao. Através da Biblioteca Virtual acessam as bases assinadas

de periddicos, livros, normas e producdo académica em formato eletronico.
13.6 Politica de Atualizagdo e Desenvolvimento de Acervo

A politica de expansao e atualiza¢do do acervo das bibliotecas do SIB, esta alicercada
na verificagdo semestral da bibliografia constante dos planos de ensino e na avaliagcdo da
demanda de estudantes pelo Sistema de Integrado de Biblioteca, docentes, coordenadores de
cursos e seus orgdos colegiados, principalmente o Nucleo Docente Estruturante (NDE).
Obijetiva-se atender satisfatoriamente a proposta pedagdgica prevista nos projetos pedagogicos

de cada curso bem como da instituicdo, em relacdo ao Projeto Pedagogico Institucional (PPI).
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Em sua politica de expansdo do acervo, a Unit trabalha com a filosofia do orcamento
participativo, alocando antecipadamente recursos para investimentos na ampliacdo e atualizagéo
do acervo, em consonancia com a oferta de cursos de graduacdo, pos-graduacdo, projetos de
pesquisa, projetos de extensdo, bem como demais atividades desenvolvidas na area académica.

Os principais objetivos da Politica das bibliotecas do SIB sdo: delinear e implementar
critérios para aquisicao, expansao e atualizacdo do acervo como suporte as atividades de ensino,
pesquisa e extensdo; estabelecer critérios da infraestrutura fisica das bibliotecas em todos 0s seus
aspectos, como ampliacdo, novos espacgos, o estado ideal de conservacdo do espaco fisico,
qualidade do ambiente interno, recursos e equipamentos e organizacao e disponibilidade do
espaco e acessibilidade com rampas de acesso, mapa tatil, prateleiras adequadas, sinalizagao que
atendam a toda comunidade interna e externa; prever e Incorporar novas tecnologias para a
implantacdo ou reestruturacéo dos servicos de informacéo.

Semestralmente através da Campanha para Atualizacdo do Acervo os professores
indicam novas aquisicOes e apds analise do coordenador de cursos e seus 6rgdos colegiados, a
indicacdo para aquisicdo € encaminhada através do Pergamum, ferramenta na qual a
coordenacao pode acompanhar o status da solicitacdo. Toda a comunidade académica tem acesso
ao sistema on-line de sugestdes de compra, que é avaliado pela Direcdo do SIB e adquirido
quando autorizado pelos 6rgaos competentes.

13.7 Programa de Atendimento ao Usuario - Servi¢os

Tem como objetivo criar mecanismos de atendimento ao usuario através da
consolidagdo de Servico de Referéncia descentralizado, cobrindo &reas diversas do
conhecimento; estimular o uso de recursos informacionais existentes no ambito da instituicdo,

facilitando o acesso dos usuarios aos novos meios de comunicacdo em redes locais e remotas.
13.8 Horario de funcionamento das Bibliotecas

O horério de funcionamento das Bibliotecas Central e Setoriais esta discriminado na

tabela abaixo.

Quadro 22 — Horario de funcionamento das bibliotecas

Campi Biblioteca Horario De Funcionamento
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Aracaju—Farolandia Biblioteca Central De 2% a 6% das 07 as 21h; aos sabados, das 07 as 13h.
Aracaju—Centro Biblioteca do Centro De 2% a 6 das 07 as 22h; aos sabados, das 08 as 13h.
Estancia Biblioteca de Estancia De 22 a 6% das 09 as 22h; aos sabados das 09 as 13h.
Itabaiana Biblioteca de Itabaiana De 2% a 6%as 13 as 22h; aos sabados das 09 as 13h.
Propria Biblioteca de Propria De 22 a 62 das 13 as 22h; aos sabados das 09 as 13h.

13.9 Pessoal técnico e administrativo

As bibliotecas dispdem de uma equipe capacitada para desenvolver as atividades de
suporte a apoio a comunidade académica auxiliando nos servigos de pesquisa, organizacao,
conservacdo e guarda de livros, revistas e jornais na biblioteca. A equipe conta com 24
colaboradores, sendo 2 bibliotecarios, 2 Assistentes de Bibliotecas e 17 auxiliares e 3 menores
aprendizes, distribuidos nas Bibliotecas da UNIT-SE.

Quadro 23 — Gestdo Administrativas das bibliotecas

BIBLIOTECA SEDE-SISTEMA INTEGRADA DE BIBLIOTECA/SIB

Identificagéo Qualificagdo Académica
Direcéo do Sistema de Bibliotecas Doutorado em Engenharia Industrial - UFBA
Marcos Wandir Nery Lob&o (2012)
Bibliotecaria do SIB
Delvania Rodrigues dos Santos Graduagdo em Biblioteconomia - CRB/51425
Macedo

Bibliotecario do SIB

) Graduacdo em Biblioteconomia - CRB:1780/5
Francisco Santana Neto

BIBLIOTECA FAROLANDIA Qualificacdo Académica
Gislene Maria da Silva Dias Graduado em Biblioteconomia-CRB/51410
BIBLIOTECA ESTANCIA Qualificacdo Académica
Karolinne de Santana Boto Graduado em Biblioteconomia-CRB/51/5-P

Fonte: UNIT/Biblioteca
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13.10 Outros Servicos da Biblioteca

Todas as bibliotecas da rede também prestam o0s seguintes servicos:

e Apoio em trabalhos académicos - padronizacdo e normalizacédo, segundo as normas da
ABNT, dos trabalhos cientificos realizados pelos alunos da Universidade. Os alunos de EAD
devem solicitar aos Bibliotecarios responsaveis pelas Bibliotecas dos Pdlos, de acordo com a
Normativa SIB 01.

e Base de dados por assinatura - a Biblioteca assina e disponibiliza bases de dados nas
diversas areas do conhecimento.

e Bibliotecas digitais - o Sistema Integrado de Bibliotecas disponibiliza aos usuarios
através do site de pesquisa acervos digitais.

e Consulta ao catalogo on-line - o acervo da Biblioteca pode ser consultado através do
site: https://portal.unit.br/biblioteca/

e Consulta local aberta a comunidade em geral - as Bibliotecas disponibilizam seus
acervos para consulta local a comunidade em geral.

e Empréstimo domiciliar - empréstimo domiciliar restrito aos alunos, professores,
funcionarios, de todos os itens do acervo, segundo politicas estabelecidas pela Biblioteca
Central, relativas a cada tipo de usuério. Ndo ha distin¢do entre alunos da graduacdo presencial
ou EAD.

e Recepcdo aos calouros - no inicio letivo, as bibliotecas recebem os alunos calouros,
promovendo a integracdo, apresentando seus servicos e normas através do video institucional,
visita monitorada e treinamentos especificos.

e Renovacdo e reserva on-line — os usuarios do Sistema de Bibliotecas contam com a
facilidade da renovacéo on-line.

e Servico de informacéo e documentacao — proporciona aos usuarios a extensdo do nosso
acervo atraves de intercambios mantidos com outras instituicdes:

o Empréstimos entre bibliotecas - O EEB (Empréstimo Entre Bibliotecas) entre o
Sistema de Bibliotecas tem a finalidade de facilitar e estimular a pesquisa do usuario, que pode

consultar materiais disponiveis nos outros campi.

13.11Indexacéo
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O Sistema Integrado de Bibliotecas através da catalogacdo consiste em registrar um
conjunto de informagdes sobre determinados documentos, objetivando a padronizagdo de
normas para a descri¢do do material bibliografico e ndo bibliogréfico a ser incluido no acervo.
A catalogacdo aplica-se a todo e qualquer suporte existente como acervos digitais, livros,
monografias, CD-ROM e etc. E utilizado o AACR2 — Cédigo de Catalogacdo Anglo-Americano,
0 qual fixa normas para descrigéo de todos os elementos que identificam uma obra, visando sua
posterior recuperacdo. O principal procedimento da catalogacdo consiste na analise da fonte
principal de informacdo dos materiais para identificacdo de todos os elementos essenciais da
obra. E importante ressaltar que é através da catalogacdo que se determinam as entradas, tais
como: autor (es), tradutor (es), titulo, nimero de edicdo, editor, local e data de publicacdo,
namero de paginas, ISBN e ISSN. Quanto a classificacdo do acervo, é utilizada a tabela CDU —
Classificacdo Decimal Universal que é a representacdo tematica do documento a qual consiste
numa tabela hierdrquica para determinagdo dos contetidos dos documentos e a tabela CUTTER
para designacgdo de autoria. A CDU objetiva representar através de um sistema de classificacéo
alfanumérico (nameros, palavras e sinais) os contetidos dos documentos que compdem o acervo;
essa por sua vez é aplicada a todo material bibliografico e ndo bibliografico a ser classificado.
A classificacdo visa a organizar o conhecimento de modo que o mesmo seja dividido por areas
para facilitar que o usuario encontre o documento, visa a determinacgéo dos assuntos de que trata
0 documento através dos numeros autorizados pela CDU e o principal procedimento consiste
em fazer uma leitura técnica do material a ser classificado, para determinacdo do assunto
principal. O MARC - Registro de Catalogacao Legivel por Maquina — objetiva servir de formato
padrdo para intercambio de registros bibliograficos e catalograficos, possibilitando
agilizacdo dos processos técnicos, melhoria no atendimento ao usuério, recuperacdo da

informacao atraves de qualquer dado identificavel do registro, entre outros.
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14. PLANOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM
14.1 1° PERIODO
Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Metodologia Cientifica
TIRADENTES > - —
) UI'll'l' _ |CODIGO | CR [PERIODO CARGA
PRO-REITORIA DE GRADUACAO HORARIA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA [H111900 04 10 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cad. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Finalidade da metodologia cientifica. Importancia da metodologia no ambito das ciéncias.
Metodologia de estudos. O conhecimento e suas formas. Os métodos cientificos. A pesquisa
enquanto instrumento de acdo reflexiva, critica e ética. Tipos, niveis, etapas e planejamento da
pesquisa cientifica. Procedimentos materiais e técnicos da pesquisa cientifica. Diretrizes basicas
para elaboracéo de trabalhos didaticos, académicos e cientificos. Normas técnicas da ABNT para

referéncias, citacdes e notas de rodapé. Projeto de Pesquisa.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Desenvolvimento Projetual; Descrigdo do GDD.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
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O objetivo desta disciplina é proporcionar ao docente conhecimento necessario a elaboracéo e
apresentacdo de trabalhos académicos e cientificos, por meio da utilizagdo do raciocinio
analitico, sistematico, critico e reflexivo. Além de, instrumentalizar os discentes para a

elaboracdo de um projeto de pesquisa.

3. COMPETENCIAS

Elaborar e apresentar trabalhos académicos e cientificos de acordo com procedimentos
metodoldgicos e Normas da ABNT. Aplicar métodos e técnicas na pesquisa cientifica. Utilizar
o conhecimento cientifico. Elaborar projetos de pesquisa. Aplicar a linguagem cientifica.

Utilizar o raciocinio analitico, sistematico, critico e reflexivo.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE I

Conceito-Chave 1: Procedimentos didaticos, Académicos e Cientificos
Metodologia Cientifica e técnicas de estudo.

Finalidade e importéncia.

Organizacdo dos estudos.

Técnicas de sublinhar e esquema.

Resumos e fichamento.

Trabalhos académicos/cientificos.

Pesquisa cientifica/Etica e Pesquisa.

Pesquisa bibliografica e normas de referéncias, citacdes e notas de rodape.

© ©® N o gk~ 0w DN E

Artigo e Relatério Técnico/cientifica.

[EEN
©

Monografia e Seminario.

UNIDADE I1

Conceito-Chave 2: Conhecimento, Ciéncia, Método Cientifico e Projeto de Pesquisa
1. Conhecimento, Ciéncia e Método.

2 O Conhecimento.

3. A Ciéncia.

4 Métodos de abordagens.
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Métodos de procedimentos.
Elaboragédo do Projeto de Pesquisa.
Tema e problema de pesquisa.

Questdes, hipoteses e objetivos da pesquisa.

© © N o O

Técnicas de coleta de dados.

10. Estrutura do projeto de pesquisa.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Aulas expositivas e dialogadas, sendo desenvolvidas de acordo com os conteldos a serem
trabalhados, através de dindmicas, filmes e debates em grupos para apresentacdo dos conceitos
fundamentais relacionados ao tema; fixando os conceitos (re) construidos na interacéo professor-

aluno-conhecimento.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAC;AO
Seré desenvolvida por intermédio de prova contextualizada e individual com questfes objetivas
e por meio de atividades em grupo, bem como apresentacdo de seminarios, trabalhos cientificos

e medida de eficiéncia.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

ANDRADE, Maria Margarida de. Introducdo a metodologia do trabalho cientifico:
elaboracdo de trabalhos na graduacgéo. 10. ed. 7. impr. S&o Paulo, SP: Atlas, 2010.

CERVO, Amado Luiz; BERVIAN, P. A.; SILVA, Roberto da. Metodologia cientifica. 6. ed.,
10. reimpr. Sdo Paulo, SP: Pearson Prentice Hall, 2014. 162 p.

SEVERINO, Antbnio Joaquim. Metodologia do trabalho cientifico. 23. ed., rev. e atual., 9.
reimpr. S&o Paulo, SP: Cortez, 2013. 304 p.

5.2 Complementar

BASTOS, Cleverson Leite; KELLER, Vicente. Aprendendo a aprender: introdugdo a
metodologia cientifica. Petropolis: VVozes, 2004.

GONCALVES, Horténcia de Abreu. Manual de metodologia da pesquisa cientifica. 2. ed.
Sé&o Paulo, SP: Avercamp, 2014. 168 p.
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LAKATQOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Metodologia cientifica, 62 edicao.
Atlas, 2011. VitalBook file.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos de metodologia
cientifica, 72 edicdo. Atlas, 2010. VitalBook file

RODRIGUES, Auro de Jesus. Metodologia cientifica. Aracaju: UNIT, 2011. v. 1 (Série
Bibliogréfica. UNIT).

ACESSO VIRTUAL

DEMO, Pedro. Introduc¢do a metodologia da ciéncia, 22 edicdo. Atlas, 1985. VitalBook file.
APOLINARIO, Fabio. Dicionario de metodologia cientifica: um guia para a producdo do
conhecimento cientifico, 22 edicdo. Atlas, 2011. VitalBook file

MATTAR Neto, Jodo Augusto. Metodologia Cientifica na Era da Informatica - 3% Edicdo.
Saraiva, 2008. VitalBook file.

SORDI, José Osvaldo de. Elaboragdo de pesquisa cientifica, 1* edicdo. Saraiva, 2013.
VitalBook file.

MATIAS-PEREIRA, José. Manual de metodologia da pesquisa cientifica, 3% edicdo. Atlas,
2012. VitalBook file.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas

u ' UNIVERSIDADE Fundamentos de Programacéo
RBIT TiRaDENTES

. . CODIGO | CREDITOS | PERIODO | CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
PRO-REITORIA DE GRADUAGAO [F11os6] " Lo 20

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - COD. ACERVO ACADEMICO 122.3

1. EMENTA

O conceito de algoritmo. A Légica de programacdo e a programacdo estruturada. Uso de
fluxograma para criacdo de algoritmos. Estruturas basicas de controle. Entrada e saida. Uso de
uma linguagem de programacdo. Ambiente de programacdo. Componentes da linguagem.
Palavras reservadas da linguagem. Estrutura de um programa. ldentificadores. Variaveis e
constantes. Declaracdo de varidveis. Operacfes basicas. Comandos de entrada e saida.

Comandos de controle. Estruturas de dados simples (listas). Depuracdo de cédigo.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Logica e Estrutura; Conceitos e Pesquisa.
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2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Estimular o raciocinio l6gico na busca da solucdo de problemas. Propiciar conceitos basicos
objetivando traduzir em algoritmos estruturados a solugéo de problemas de modo que permitam

a implementacdo em uma linguagem de programacao.

3. COMPETENCIAS
Identificar problemas que tenham solucéo algoritmica; Desenvolver conhecimento técnico para
traduzir em algoritmo estruturado a légica de solucdo de problemas; Desenvolver algoritmos

estruturados usando uma linguagem de programacao.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Logica e Estrutura

1. O conceito de algoritmo

2. Logica de programacgao

3. Programagéo estruturada

4. Uso de fluxograma para criacdo de algoritmos
4.1 — Estruturas de controle

4.2 — Entrada e saida

5. Linguagem de Programacéo — C#

5.1. Estrutura de um programa

5.2. Identificadores

5.3. Constantes

5.4. Variaveis

5.5. Tipos de Variaveis

5.6. OperacOes Basicas

5.7. Comandos de Entrada e Saida

5.8. Comandos de Controle.

UNIDADE II
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Conceito-Chave 2: Conceitos e Pesquisa
1. Depuracéo de codigo

2. Geracao de numeros aleatdrios

2. Estrutura de dados simples (listas)

2.1 — Conceito

2.2 — Declaragéo

2.3 — Aplicacgéo

2.4 — Pesquisa sequencial

2.5 — Classificagéo de listas

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades didatico/pedagdgicas serdo desenvolvidas através de aulas expositivas e aulas
praticas em laboratério. Os recursos didaticos e tecnoldgicos para tais fins compreendem: lousa
e microcomputadores. Realizacdo de seminarios para apresentacao de trabalhos individuais e em
grupos objetivando a melhor relacdo teoria-pratica no processo de formacdo académica-

profissional do discente.

4.3. PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO
No processo de avaliacdo serdo utilizadas provas individuais escritas, com perguntas subjetivas
e contextualizadas; serdo realizados trabalhos individuais e em grupo para a avaliagdo como:

desenvolvimento de aplicagdes praticas em laboratério.

5. REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

5.1 Bésica

ASCENCIO Ana Fernanda Gomes, CAMPOS Edilene Aparecida Veneruchi de. Fundamentos
da programacao de computadores. Sdo Paulo: Editora Pearson Education do Brasil Ltda.
2012.

FORBELLONE, Andre Luis; EBERSPACHER, Henri. Logica de programacéo: A Construgdo
de Algoritmos e Estruturas de Dados. S&o Paulo: Editora Pearson Education do Brasil Ltda.
2005.

RIBEIRO, Jodo Araujo. Introducéo a programacao e aos algoritmos. Séo Paulo: Editora LTC.
2019.
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5.2 COMPLEMENTAR

FARRER, Harry; BECKER, Christiano Gongalves; FARIA, Eduardo Chaves. Algoritmos
estruturados. 3. ed. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan, 1999.

MANZANO, José Augusto N. G.; OLIVEIRA, Jayr Figueiredo de. Algoritmos: logica para
desenvolvimento de programacéo de computadores. 18. ed. S&o Paulo: Erica, 2006.
GUIMARAES, Angelo de Moura; LAGES, Newton Alberto de Castilho. Algoritmos e
estruturas de dados. Rio de Janeiro: Livros Técnicos e Cientificos. (Ciéncias da computacao).
SOUZA, Marco Antonio Furlan de (et al.). Algoritmos e logica de programacéo. Sdo Paulo:
0B, 2005.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas
UI'II %'\I{'A’SERETDE@DE , DISCIPLINA: Desenho Livre
) N CODIGO | CR | PERIODO CARGA
PRO-REITORIA DE GRADUACAO HORARIA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA | EF112470 04 10 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMAGCAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA
Técnicas de representacdo; Materiais especificos; Percepcdo visual; volumetria, perspectiva
artistica e relacao proporcional.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Introducdo a pratica do desenho; Técnicas para o
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desenho de observagéo.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Desenvolver conhecimentos técnicos e habilidades psicomotoras para a elaboracéo do desenho.
Aplicar conhecimentos do desenho como forma de representa—¢ao e expressédo, utilizando-se o
desenho a méo livre com diferentes técnicas e materiais e especificos. Relacionar os
conhecimentos para produzir o desenho com nogéo de perspectiva artistica, relacéo proporcional

e composicédo de elementos.

3. COMPETENCIAS
Desenvolver a base pratica para o desenho objetivando a representacdo de objetos e conjuntos.
Capacitar o aluno a observacdo de modelos/desenhos bi e tridimensionais e posterior

representacdo. Compreender o desenho como ferramenta de observacéo e representacao.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO UNIDADE I
Conceito-Chave 1: Introducdo a préatica do desenho

Sensibilizagéo para o desenho: ver e representar. Lista de Materiais.
Materiais de desenho e tipos de aplicagéo.

Elementos e Principios do desenho.

A linha e suas qualidades expressivas.

Efeitos: hachuras, texturas, grafismos, tons e volume.

Desenho abstrato e desenho figurativo

Percepcdo da forma: figura e fundo

© N o 0o B~ W D P

Simetria e assimetria da forma.

UNIDADE II

Conceito-Chave 2: Técnicas para o desenho de observacao
1. Perspectiva tonal.

2. Perspectiva artistica.

3. Figuras geomeétricas.

4. Luz e Sombra.
5

. Estrutura dos objetos.
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6. Composicdo. Equilibrio. Propor¢do. Volume.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As aulas de Desenho sdo de carater pratico no entendimento de um atelié livre e, usualmente
precedidas por exposigdes teoricas. A disciplina sera conduzida numa estrutura de aula baseada
em duas etapas: uma reservada a apresentacao de técnicas, conceitos e modos de representacdo
e outra a exercicios elaborados em sala sob orientacdo (ateli€). Comentarios gerais sobre 0s
desenhos elaborados pelos alunos serdo rotina. Exercicios préaticos, voltados para a construcao
de desenho bi e tridimensionais; énfase em exercicios a méo livre, tanto no que se refere a
geometria da forma quanto a forma organica. Para inspiracdo de temaéticas para o desenho sdo

utilizados modelos, cenas e objetos do cotidiano.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO

Avaliacdo Processual: ndo havera 2° Chamada (entrega com tolerancia e desconto de pontuacéo);
ndo havera Prova Final. Aplicacdo de exercicios que envolvem contetidos tedricos e praticos em
formato estabelecido pelo professor o qual terd uma pontuacdo dada sobre o resultado do
trabalho realizado individualmente ou em grupo, podendo ocorrer exposi¢do dos trabalhos no
final do periodo. Presenca e participacdo, qualidade técnica e expressiva dos desenhos, bem
como o atendimento aos prazos de entrega final dos trabalhos para verificagdo da habilidade

adquirida.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

ARNHEIM, Rudolf. Arte e percepcao visual. 12. ed. Sdo Paulo: Pioneira, 1998.

CHING, Francis D. K. Arquitetura: forma, espaco e ordem. 2. ed. Sdo Paulo, SP: Livraria
Martins Fontes, 2012.

GOMES FILHO, Jodo. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual de forma. 8. ed. Sdo Paulo:
Escrituras, 2008.

5.2 Complementar

WONG, Wucius. Principios de Forma e Desenho. 13 ed. Séo Paulo: Martins Fontes, 2001.
MARTIN ROIG, Gabriel. Fundamentos do desenho artistico: aula de desenho. Sdo Paulo:
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Martins Fontes, 2009.

HALLAWELL, Philip. A méo livre: Linguagem e as técnicas do desenho. S&o Paulo:
Melhoramentos, 2006.

PANOFSKY, Erwin. Significado nas artes visuais. 3. ed., reimpr. S&o Paulo: Perspectiva, 2002
LIMA, Alessandro; Design de personagens para games Next-Gen. Ed. Ciéncia Moderna;
2011.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas
UHI ?I%WSE&IT%%DE DISCIPLINA: Cultura e Histéria dos Jogos
Digitais
PRO-REITORIA DE GRADUAGCAO | CODIGO [CR | PERIODO| CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
F112488 04 1° 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cad. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacéo.

1. EMENTA
Analise da dimensdo social dos jogos digitais: os tipos de jogos e plataformas e a adeséo de
jogadores. Historia dos games. Industria dos jogos eletronicos. Filosofia do entretenimento.

Jogos digitais e educacdo. Aspectos do game: narrativa, interface, jogabilidade, personagens.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Historico dos Games; Aspectos culturais e ladicos.
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2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Reconhecer os diferentes eventos e artefatos associados a histdria dos Jogos Digitais (Games) e
fundamentar a cultura no dominio dos conceitos, técnicas e principios da parte ludica associada
aos sistemas informacionais, para suas devidas aplicacGes em projetos de games em diferentes

suportes.

3. COMPETENCIAS

Proporcionar fundamentacdo tedrica e pratica para a aplicacdo na criacdo do design de jogos
digitais; Conhecimentos relativos a pesquisa e reflexdo acerca da histdria dos jogos digitais nos
ambitos nacional e internacional; Fornecer os métodos para analise de jogos digitais em sistemas

informacionais; Capacidade de relacionar a histdria dos jogos digitais e a pratica profissional.
4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE I

Conceito-Chave 1: Historico dos Games

Origens dos jogos;

Historia dos Jogos Digitais;

Sistemas e Plataformas X Capacidade e tecnologia;
Desenvolvimento dos Games em diferentes paises;
Capacidade perceptiva: Interfaces e tematicas dos games
Tipos de jogos digitais;

N o a ~ w D oEe

Principios compositivos aplicados aos jogos digitais;

UNIDADE 11

Conceito-Chave 2: Aspectos culturais e ludicos

8. Aspectos da interface gréfica;

9. Classificacdo dos jogos digitais;

10. Cultura dos games: Narrativa, interface, jogabilidade, personagens;

11. Origens e desenvolvimento dos jogos digitais no Brasil;
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12. Inddstria e mercado em transformacéo;
13. Filosofia do entretenimento.

14. Criatividade e Inovacao: as possibilidades dos games.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A prética do ensino se dara a partir de aulas expositivas com projecéo de slides e videos, debates,
exercicios, contextualizacdes e reflexdes com o apoio de metodologias ativas. A utilizacdo do
manancial bibliografico tera a contribuicdo continua de visitas técnicas, fichamentos e
exposicdes imagéticas em slides e filmes que possam ser relacionados as tematicas do programa
de aprendizagem, sempre valorizando a autonomia do aluno e favorecendo trabalhos em grupo
com pesquisas e relatérios. Os recursos didaticos e tecnoldgicos para tais fins compreendem:
lousa, retroprojetor, computador e outros, conforme as necessidades. A interdisciplinaridade
sera provocada pelos contetidos e préaticas de forma a propor uma visdo do conhecimento

relacional e aplicado & realidade profissional e social do estudante.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

As avaliagOes privilegiam uma abordagem critica frente a historia, de forma contextualizada
processual e continua durante as unidades, privilegiando a participacdo do aluno por meio de
atividades préaticas supervisionadas que poderdo ser computadas como Medida de Eficiéncia
(ME), correspondente a até 20% da nota da unidade. Acrescentando a este processo, 0s alunos
serdo submetidos a uma prova escrita composta por questdes que considerem o contexto
profissional, correspondente a até 80% da nota da unidade, com base nos objetivos de

aprendizagem.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

HUIZINGA, Joan. Homo Ludens. Sdo Paulo: Perspectiva, 2005

JONES, Gerard. Brincando de Matar Monstros: por que as criangas precisam de fantasia,
videogames e violéncia de faz-de-conta. Sdo Paulo: Conrad, 2004. 3.

LUZ, Alan Richard da. Video Games - Historia, Linguagem e Expressdo Grafica. Sdo Paulo:
Editora Blucher. 2010.

5.2 Complementar
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ALVES, Lynn. Game Over: Jogos eletronicos e violéncia. S&o Paulo: Futura, 2005.
JOHNSON, Steven. Surpreendente! A televisdo e o videogame nos tornam mais inteligentes.
Rio de Janeiro: Elsevier, 2005.

NATALIE, Adriano A. A ciéncia dos videogames. Rio de Janeiro: Vieira & Lent, 2013.
SINGER, Dorothy G e SINGER, JEROME L. Imaginagéo e 0s jogos na era eletronica. Porto
Alegre: ARTMED, 2007.

FRANCHINI, A. S. e SEGANFREDO, C. As Melhores Histdrias da Mitologia Nérdica. Porto
Alegre: Artes e Oficios, 2004.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Fundamentos do Design de Jogos
TIRADENTES z - =
) unl _ |CODIGO | CR |PERIODO CARGA
PRO-REITOR[A DE GRADUAAC;AO HORARIA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA | F112496 04 1° 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados
as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Jogos e sociedade; O ser humano ludico. Fundamentos dos jogos digitais. Estética dos jogos e
sua relacdo com o Design. Direcdo de Arte: sua ldgica e principios compositivos. Estruturas-
base dos jogos: interfaces digitais, interacdo e imersdo. Design e Usabilidade. Linguagem visual
e 0s aspectos graficos dos jogos. Composicdo e sistemas digitais, Principios dos sistemas

jogaveis e Criatividade e Jogabilidade.
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Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Jogos e Sociedade; Fundamentos Visuais; Design e

Imersdo Linguagem Visual.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Possibilitar ao estudante o desenvolvimento de habilidades teéricas para a construcdo e
planejamento de jogos, levando em consideracdo a logica, o design e a usabilidade para a sua

inser¢do no mercado de trabalho de forma consistente.

3. COMPETENCIAS

Dominar os principais conceitos relacionados a producéao de jogos digitais.

Acrticular as questdes teoricas verificadas na disciplina com a realidade desse mercado.
Aplicar os fundamentos dos jogos digitais, utilizando os principios e elementos associados aos

seus desenvolvimentos formais.

Problematizar os diferentes contextos da area para desenvolver sempre uma constante reflexdo

sobre o0s jogos digitais.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

Unidade 1

Conceito-Chave 1: Jogos e Sociedade
1. Conceito de jogos digitais

2. O ser humano ludico

3. Fundamentos dos jogos digitais

4. Caracteristicas e géneros

Conceito-Chave 2: Fundamentos Visuais
5. Estética dos jogos

6. Relagdes com o Design

7. Direcdo de Arte

8. Logica e principios compositivos
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Unidade 2

Conceito-Chave 3: Design e Imersao
9. Estruturas-base dos jogos

10. Interfaces digitais

11. Interacédo e Imersao

12. Design e Usabilidade

Conceito-Chave 4: Design e Linguagem Visual
13. Aspectos graficos dos jogos

14. Composicdo e sistemas digitais

15. Principios dos sistemas jogaveis

16. Criatividade e Jogabilidade.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para objetivar a disciplina os procedimentos metodolégicos se desenvolvem a partir de
processos que vislumbrem a formac&o tecnoldgica, criativa, comunicacional, cultural e critica
no atendimento as demandas dessa area e o seu publico-alvo, sempre com apoio de debates,
exposicdes dialogadas, dinamicas de grupo, seminarios, etc. As metodologias ativas, que
impulsionam o “Saber”, o “Ser”, o “Fazer” e o “Saber fazer” permitem novos estimulos
educacionais com maior envolvimento da teoria, da pratica e, também, a autonomia do aluno.
Desse modo, os procedimentos adotados na disciplina, tendo como foco a construgdo do
conhecimento, estardo direcionados ao desenvolvimento de competéncias e levardo em
consideracdo os movimentos do dominio tedrico, da aplicabilidade do conhecimento e da
problematizacdo. Para a verificagdo do conhecimento prévio serdo realizadas aulas
expositivas, debates, pesquisas em distintas fontes, debates e estudos dirigidos. A
aplicabilidade sera trabalhada na perspectiva de valorizagdo dos elementos que reforcem as
conexdes entre 0s estudos tedricos e as vivéncias problematizadas a partir dos estudos de casos
resultante das observagfes estruturadas mediadas. A problematizagdo do conhecimento tera
como foco o desenvolvimento de projetos. No desenvolvimento da disciplina sera promovida
a interacdo de atividades sincronas e assincronas com a utilizacdo de recursos tecnologicos

priorizando as ferramentas Google e do Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA
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4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO

As avaliagdes serdo trabalhadas de acordo com os direcionamentos obtidos através das
competéncias e o aprendizado realizado, com uma divisdo formativa incluindo a etapa de
esfor¢o académico e apoio das metodologias ativas e outros exercicios como uma “Medida
de Eficiéncia”, correspondente a 20% da nota, somadas a parte somativa compreendendo uma
avaliacdo individual contextualizada com prova ou projeto correspondente a 80% da nota,
com questdes objetivas e subjetivas que problematizem os diferentes desafios da area
associados aos nossos conceitos.

A avaliacdo terd um foco formativo, processual e continuo levando em consideracdo os
conceitos chaves e as normativas institucionais. Sera privilegiada a participacdo do aluno, com
objetivo de mensurar as competéncias previstas na matriz de referéncia.

Excepcionalmente, poderdo ser adotadas estratégias virtuais de avaliacdo, desde que estejam
alinhados aos objetivos de aprendizagem e primem pela integralizagcdo das competéncias
previstas no componente curricular. Serdo realizadas atividades tedricas e praticas nos
encontros presenciais, bem como no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ao longo
processo. Utilizar-se-a também de aplicacdo de prova presencial, contendo questBes
contextualizadas (objetivas e subjetivas), com vistas a consolidar a aprendizagem interativa e

colaborativa.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 BASICA

MEIRA, Luciano; BLIKSTEIN, Paulo. Ludicidade, Jogos Digitais e Gamificagdo na
Aprendizagem. Sdo Paulo: Editora Penso, 2019.

Pozzebon, ELiane. Jogos Digitais e Analdgicos: Novas Perspectivas em Computacao,
Design, Educacao e Arte. JUNDIAI: Paco Editorial, 2017.

SALLEN, Kate; ZIMMERMAN, Eric . Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos
Volume 1. S&o Paulo: Blucher, 2012.

5.2 COMPLEMENTAR

ARRUDA, Eucidio Pimenta. Fundamentos para o desenvolvimentos de Jogos Digitais. Sdo
Paulo: Blucher, 2013.
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CHANDLER, Heather Maxuell. Manual de Producdo de Jogos Digitais. Porto Alegre:
Bookman, 2012.

SALLEN, Kate; ZIMMERMAN, Eric . Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos
Volume 2. S&o Paulo: Blucher, 2012.

SALLEN, Kate; ZIMMERMAN, Eric . Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos
Volume 3. S&o Paulo: Blucher, 2012.

SALLEN, Kate; ZIMMERMAN, Eric . Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos
Volume 4. S&o Paulo: Blucher, 2012.

14.2 2° PERIODO

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
unl %’g&’g?ﬁ'{’%ﬁ DISCIPLINA: ~ Fundamentos
Antropologicos e Socioldgicos
PRO-REITORIA DE GRADUAGCAO [CODIGO(CR | PERIODO| CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
H113341 | 04 20 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formagéo.
1. EMENTA

A Antropologia e o estudo da cultura. Conceitos de etnocentrismo e Relativismo cultural. A

etnografia como recurso metodologico. InterpretacGes da cultura brasileira. Multiculturalismo,
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diversidade de género, religido e familia. Consumo e meio ambiente. O surgimento da
Sociologia e os tedricos classicos. Individuo, classe, desigualdade social e globalizacao. Estado,
relacBes de poder e participacdo politica. Movimentos sociais na construcao da cidadania.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Antropologia e o estudo da cultura e culturas

contemporaneas; Individuo, trabalho e sociedade, estado, sociedade e poder.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Apropriar-se dos estudos antropologicos e sociolégicos com vistas a aplica-los na vida social e
profissional, desenvolvendo habilidades de reflexdo e andlise cientifica acerca da cultura e da
sociedade para desnaturalizar crencas e préticas do cotidiano. Compreender a Antropologia
enguanto ciéncia a partir dos seus aspectos tedrico- metodol6gicos, apropriando-se do conceito

de cultura como referéncia para analisar e interpretar diferentes manifestacfes na sociedade.

3. COMPETENCIAS

Compreensédo da Antropologia e da Sociologia como ciéncias importantes tanto na vida pessoal
quanto na vida profissional; Capacitacdo dos alunos a valorizar e a relativizar as diferencas
(étnicas, raciais, geracionais, sexuais e religiosas) no intuito de respeitar a diversidade;

Consolidagdo de um pensamento reflexivo e critico diante da relac&o entre individuo/sociedade.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Antropologia e o estudo da cultura e culturas contemporaneas
Diferengas culturais: o estranhamento do “outro”

A cultura como lente para enxergar o mundo

A pesquisa antropolégica (etnografia): colocar-se no lugar do “outro”
Contribuic6es da antropologia no brasil

NOs e 0s outros: raca, etnia e multiculturalismo

Olhar para as diferencas: sexualidade, género e religido

Diversidade familiar e parentesco

O N o g B~ WD P

Consumo e meio ambiente

UNIDADE I1
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Conceito-Chave 2: Individuo, trabalho e sociedade, estado, sociedade e poder
9. Sociologia: surgimento e atualidade

10. Individuo e sociedade

11. Classe e desigualdade

12. Desafios do mundo globalizado

13. As micro e macro relagdes de poder

14. Estado e sociedade

15. Cidadania e institucionalizacdo dos direitos humanos

16. Participacdo politica e movimentos sociais

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A disciplina utilizar-se-a de diversas midias, tendo a pratica como fio condutor do processo de
aprendizagem a partir da pesquisa como principio educativo. As atividades serdo desenvolvidas
por meio de conteudos disponiveis no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), visando a
sinergia entre as estratégias de inovacao no uso de tecnologias de informacdo e comunicacao
(TIC) e os objetivos da disciplina, com vistas a promover aprendizagem significativa e

colaborativa.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO

A Avaliacdo sera realizada a partir das atividades de autoaprendizagem e da Producdo de
Aprendizagem Significativa (PAS) no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ao longo
processo. Ultilizar-se-a também de aplicacdo de prova presencial, contendo questdes
contextualizadas (objetivas e subjetivas), com vistas a consolidar a aprendizagem interativa e

colaborativa.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

COSTA, Cristina. Sociologia: introducdo a ciéncia da sociedade. 3? ed. Sdo Paulo, SP:
Moderna, 2016.

LARAIA, Roque B. Cultura: Um conceito antropologico. 222 ed. Rio de Janeiro, RJ: Jorge
Zahar, 2015.

BARRETO, Raylane A. D. N. Fundamentos Antropoldgicos e Socioldgicos. Aracaju, SE:
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Editora da UNIT, 2014.

5.2 Complementar

BERGER, Peter. Perspectivas socioldgicas: uma visdo humanistica. 272 ed. Petropolis, RJ:
Vozes, 2014.

DA MATTA, Roberto. Relativizando: uma introducdo a antropologia social. Petropolis,
RJ: Vozes, 2010.

LAPLANTINE, Francois. Aprender antropologia. Sdo Paulo, SP: Brasiliense, 2014.
MARCONI, Maria De A. Antropologia: uma introdugéo. 72 ed. S&o Paulo, SP: Atlas, 2015.
MORIN, Edgar. Os sete saberes necessarios a educacao do futuro. 8 ed. Brasilia, DF:
Cortez, 2014.

Acervo Virtual:

PLUMMER, Ken. Sociologia. Séo Paulo, SP: Saraiva, 2014.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
Unl' #’I“AR’SERET%%DE DISCIPLINA: Construcdo de Roteiro e
Worldbuilding
PRO-REITORIA DE GRADUACAO |CODIGO| CR |PERIODO| CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
F112500 | 04 20 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C4d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecénicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA
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Fundamentacdo Criativa visando a coeréncia estético-narrativa no desenvolvimento de jogos
digitais; Criacdo textual; Contexto e modelos de roteiros em jogos; Games e Interatividade;
Jogos digitais entre a arte e 0 entretenimento; Fatores de Diversdo; Brainstorm e construgdes de
desafios e estimulos textuais; Motivacdo do jogador; Narrativa, realidade e representacdo;
Desenvolvimento do arco narrativo; A polémica da violéncia nos jogos digitais; Imerséo
Argumentativa; Jogos como cibertextos; Narrativa literdria; Elementos da comunicagdo; e

Criatividade.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Jogos e Sociedade; Fundamentos Visuais; Design e

Imerséo Linguagem Visual.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

A disciplina oportuniza ao estudante o progresso nas competéncias tedricas que otimizam as
praticas de criacdo e formalizagdo de roteiros especificos para os jogos digitais, valorizando as
narrativas associadas as acOes desses artefatos e a geracdo de mundos ficcionais relacionados

como worldbuilding.

3. COMPETENCIAS

Reconhecer e produzir roteiros direcionados para a producao de jogos digitais.

Dominar as principais diretrizes na construcao de roteiros para audiovisual.

Aplicar os conceitos dos games associados as demandas da sua propria narrativa,
desenvolvendo personagens, tramas, curva dramatica, desfecho e outros argumentos.

Propor e aplicar diferentes possibilidades de mundos ficcionais Uteis para 0s contextos da area
dos jogos digitais, integrados ao “worldbuilding”.

Articular as sistematicas da historia a realidade dos jogos digitais.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

Unidade 1

Conceito-Chave 1: Fundamentos Criativos

1. Desenvolvimento de jogos digitais: coeréncia estético-narrativa
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2. Composigao textual
3. Contexto em jogos

4. Modelos de roteiros

Conceito-Chave 2: Games e Interatividade

5. Art games: jogos digitais entre a arte e 0 entretenimento
6. Fatores de Diversdo

7. Brainstorm de projetos de jogos

8. Construgdes de desafios

Unidade 2

Conceito-Chave 3: Estimulos Textuais

9. Motivacéo do jogador

10. Narrativa, realidade e representacéo: Questdes de principio
11. O desenvolvimento do arco narrativo em jogos-texto

12. A polémica da violéncia nos jogos digitais

Conceito-Chave 4: Imersdo Argumentativa
13. Jogos como cibertextos

14. Narrativa literaria

15. Elementos da comunicacéo

16. Criatividade e criacdo

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

196

As atividades didatico-pedagogicas serdo construidas a partir de aulas expositivas, exposi¢oes

de estudos de caso fundamentados, apresentacdes audiovisuais sobre os temas trabalhados nas

aulas, seguidas de orientacdo individual/coletiva, estudos de texto, discussdes e tarefas em

grupo, sempre como estratégia para a aprendizagem e favorecendo a interdisciplinaridade do

periodo. As metodologias ativas, que podem impulsionar o “Saber”, o “Ser”, o “Fazer” e o

“Saber fazer” possibilitam novos estimulos educacionais com maior envolvimento da teoria,

da pratica e, também, a autonomia buscada por todo aluno. Assim, os procedimentos adotados

na disciplina, tendo como foco a constru¢cdo do conhecimento, estardo direcionados ao

desenvolvimento de competéncias diferenciadas, trabalhadas na perspectiva de valorizacdo
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das conexdes entre o comprometimento tedrico e o esforco pratico para os jogos digitais
projetos. No desenvolvimento da disciplina serd promovida a interacdo de atividades sincronas
e assincronas com a utilizacéo de recursos tecnoldgicos priorizando as ferramentas Google e
do Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO

As avaliacOes serdo trabalhadas de acordo com os direcionamentos obtidos atraves das
competéncias e o aprendizado realizado, com uma divisdo formativa incluindo a etapa de
esfor¢o académico e apoio das metodologias ativas e outros exercicios como uma “Medida de
Eficiéncia”, correspondente a 20% da nota, somadas a avaliag@o individual contextualizada
com prova ou projeto que corresponde a 80% da nota, com questdes objetivas e subjetivas que
problematizem os diferentes desafios da area associados aos nossos conceitos. Ou seja, terd
um foco formativo, processual e continuo levando em conta 0s conceitos chaves e as
normativas institucionais. Sera privilegiada a participacdo do aluno, com objetivo de mensurar
as competéncias previstas na matriz de referéncia. Outras estratégias virtuais de avaliacédo
podem ser propostas, desde que estejam alinhadas a aprendizagem e competéncias previstas
no componente curricular. Serdo realizadas atividades tedricas e praticas nos encontros

presenciais, bem como no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ao longo do processo.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 BASICA

COMPARATO, Doc. Da criagdo ao roteiro: Teoria e pratica. SAO PAULO: Summus
Editorial, 2018.

MCKEE, Robert. Story: substéncia, estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiro.
CURITIBA: Arte & Letra, 2017.

NETO, Ernane Guimaraes; LIMA, Leonardo Lima. Narrativas e Personagens para Jogos.
SAO PAULO: Editora Erica, 2014.

5.2 COMPLEMENTAR

JUUL, Jesper. Half-Real: Videogames Entre Regras Reais e Mundos Ficcionais. SAO
PAULO: Editora Blucher, 2019.

LUZ, Alan Richard da. Video Games: Histdria, Linguagem e Expressdo Grafica. SAO
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PAULO: Editora Blucher, 2010.
SALEN, Katie. Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos (Volume 1). SAO
PAULO: Editora Blucher, 2012.
SHELDON, Lee. Desenvolvimento de personagens e narrativas para games. SAO PAULO:

Cengage Learning, 2017.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Ilustracéo
TIRADENTES Z - ~
) un" . CODIGO| CR |PERIODO CARGA
PRO-REITORIA DE GRADUAQAO HORARIA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA | F112518 4 1° 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

o Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens € mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacéo.

1. EMENTA
A llustracdo como recurso de expressao grafica. Técnicas de ilustragdo; O texto visual; Gravura
e fotomontagem; Representacdo Gréfica Digital.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Instrumentacdo; Experimentacéo.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Capacitar o aluno através do exercicio da intera¢do linguagem textual e aimagem. Entendimento
das relagdes entre os conceitos de representacdo grafica, a fotografia e a no¢do de composicao

para valorizar, difundir e estabelecer mais informagdes.
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3. COMPETENCIAS

Capacidade de comunicacdo de ideias através das diversas técnicas de ilustracdo; Performance
de percepcdo, observacdo, expressdo e criatividade; Conhecimento de varias técnicas
ilustrativas, suportes e materiais, levando-se em consideracéo critérios de proporcao, escala, luz,
sombra, superficies e texturas; Competéncia de representacdo visual e senso de estética
associados aos contetidos textuais.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE I
Conceito-Chave 1: Instrumentacéo
1. Histdrico da llustracdo.
2. Principios de desenho, colagem e gravura.
3. O poder do texto.
4. Principios das formas e das cores.
5

. Diferentes suportes para a ilustracéo.

UNIDADE Il
Conceito-Chave 2: Experimentacao
1. Rendering.
. Técnicas de ilustracdo (manual e digital).
. Fotomontagem e Apropriacao.

2
3
4. Técnicas de computacdo gréafica.
5. Projeto llustrativo.

6

. Exposigdo Didética.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As aulas serdo estruturadas a partir de exposicOes teoricas e praticas, utilizando textos de apoio,
videos e materiais ilustrativos. A disciplina serd desenvolvida de forma investigativa, contando
com a autonomia dos alunos, e também com dinamicas onde serdo aplicados exercicios visando

a aplicagdo dos conceitos abordados e conferéncia dos rendimentos. As atividades extencionistas
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sdo utilizadas como estratégia de aprendizagem e favorecem a interdisciplinaridade do periodo.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

Mediante trabalhos em sala de aula (exercicios), sendo relevantes a organizacdo, limpeza e
criatividade dos mesmos; e considerada como processo continuo do processo formativo,
proporcionando varios momentos de verificacdo da aprendizagem, que fazem parte da nota final,
sendo efetuadas ao final das unidades. Abrange Prova Contextualizada, valendo 8,0 pontos,
portanto 80% da nota final, abordando conteudos ministrados e habilidades e competéncias
adquiridas e executadas, verificadas por meio de correcdo dos exercicios que serao solicitados
em sala de aula; é contada também a Média de Eficiéncia, valendo 2,0 pontos, 20% da nota final,
com verificacdo do rendimento do aluno em atividades praticas em sala de aula, comportamento,

interesse e participacao.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Basica

JULIAN, Fernando; ALBARRACIN, Jesus. Desenho para designers industriais: aula de
desenho profissional. Lisboa: Estampa, 2005.

OLIVEIRA, leda de (org). O que é qualidade em ilustracdo no livro infantil e juvenil: com
a palavra o ilustrador. S&o Paulo: DCL, 2008.

ZEEGEN & CRUSH, Lawrence. Fundamentos de llustracdo. Porto Alegre: Editora Bookman,
2009.

5.2 Complementar

ARNHEIM, Rudolf. Arte e percepcao visual. 12. ed. Sdo Paulo: Pioneira, 1998.

CASTILHO, Marcelo; STRAUB, Ericson; BIONDAN, Paulo; QUEIROZ, Hélio de. ABC do
rendering. 2. ed. Curitiba: Infolio, 2006.

CHAVES, Dario; JUBRAN, Alexandre. Manual pratico de desenho. S&o Paulo: Tipo, 2002.
ELAM, Kimberly. Geometria do Design. S&o Paulo: Cosac & Naify, 2009.

MARSHAL, Lindsey; MEACHEM, Lester. Tradugdo de Milton Camargo Mota. Como usar
imagens. S&o Paulo: Rosari, 2010.
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Area de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas
unlf %“AWEEETDE%DE DISCIPLINA: Programacdo Aplicada 4|
) B Jogos Digitais
PRO-REITORIA DE GRADUACAO (cODIGO| CR |PERIODO| CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA

F112534 04 2° 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

o Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenérios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA
Programacdo orientada a objetos: classes, pacotes, modelagem, interfaces, heranca,
polimorfismo. Tipos abstratos de dados. Tratamento de excecdes. Projeto de solugbes usando

programacdo orientada a objetos.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Métodos; Principios.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Capacitar alunos para o desenvolvimento de softwares e jogos utilizando os conceitos de

programacéo orientada a objetos.

3. COMPETENCIAS
Compreender os principais conceitos de programacao orientada a objetos; Introduzir o processo
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de desenvolvimento de jogos; Desenvolver projetos de jogos utilizando programacao orientada

a objetos.
4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Métodos

1. Introducdo a modelagem de objetos

2. Programacdo orientada a objetos

2.1. Introducdo aos conceitos de classes

2.2. Protegendo o codigo com encapsulamento

3. Estativo x instancia

3.1. Introdugdo ao conceito de métodos e atributos estaticos
4. Reutilizacdo de codigo

4.1. Introducdo ao conceito de heranca

4.2. Reaproveitamento de codigo com heranga

4.3. Introdugdo ao conceito de interface e classes abstratas.

UNIDADE 11

Conceito-Chave 2: Principios

5. Polimorfismos

5.1. Introducdo ao conceito de polimorfismos
5.2. Modularizacéo de codigo com polimorfismo

6. Desenvolvimento de um projeto de jogo.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
A atividades serdo realizadas através de aulas tedrico-praticas, nas quais serdo apresentados 0s
conceitos de programacédo orientada a objetos, sendo cada um dos conceitos seguidos pela

resolucéo de exercicios com foco no aprendizado através da pratica.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

Mediante trabalhos em sala de aula (exercicios), sendo relevantes a organizacao e criatividade
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dos mesmos, seréo consideradas provas e projetos de jogos desenvolvidos com os conceitos de
programacéo orientada a objetos cujos resultados serdo apresentados para os demais alunos,
como parte da avaliagdo que compreende o processo continuo do processo formativo,
proporcionando varios momentos de verificacao da aprendizagem, que fazem parte da nota final,
valendo 8,0 pontos, portanto 80% da nota final, abordando os conteludos e competéncias
adquiridas; é contada também a Média de Eficiéncia, valendo 2,0 pontos, 20% da nota final,
com verificagdo do rendimento do aluno em atividades préaticas em sala de aula, comportamento,

interesse e participacao.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Basica

HORSTMANN C.S., CORNELL G. Core Java 2. Vol 1 - Fundamentos. Alta Books 2005.
DEITEL, P.J. Java Como Programar. Editora Pearson, 2005.

BARNES, D., KOLLING M. Programacéo Orientada a Objetos com Java. Makron Books,
2006.

5.2 Complementar

KEOGH J., GRANNINI M. OOP Desmistificado - Programacéo Orientada a Objetos. Alta
Books 2005.

GAMMA, E., HELM, R., JOHNSON, R., VLISSIDES, J. Padrdes de Projeto: Solucdes
Reutilizaveis de Software Orientado a Objetos. Bookman, 2005.

SANTOS, R. Introducéo a Programacdo Orientada a Objetos usando Java. Ed Elsevier
Editora LTDA, 2007.

SINTES, A. Aprenda Programacdo Orientada a Objetos. Pearson Education do Brasil
LTDA,

2006.

MANZANO, José Augusto N. G.; OLIVEIRA, Jayr Figueiredo de. Algoritmos: logica para
desenvolvimento de programacéo de computadores. 26. ed., rev., 4. reimpr. So Paulo: Erica,
2013.
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Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
Unl' #’m&’g@%‘%@m DISCIPLINA: Design de Interface Aplicada a
Jogos
PRO-REITOR[A DE GRADUAA(;AO CODIGO| CR |PERIODO CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
F112542 04 20 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenérios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacéo.

1. EMENTA

Introducdo as interfaces graficas. Tipos de usuarios e de interfaces. Técnicas de Interagdo.
Modelagem de interacdo homem-maquina. Conceitos de usabilidade e acessibilidade. Métodos
e ferramentas de avaliacdo de interface de usuario. Paradigmas, modelos e métodos de projeto
de interfaces. Construgdo de interfaces para jogos aplicando conceitos de usabilidade e o seu
mapa de acessibilidade. Criagdo de uma interface completa para um jogo.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): A evolucdo da interface digital e as ferramentas de

construgéo; Design de interface para jogo digital

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Permitir o desenvolvimento de interface grafica para aplicacdo em jogos em midia digital,
valorizando a interacdo técnica da representacdo e o ladico, com foco na funcionalidade e

usabilidade do sistema.
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3. COMPETENCIAS
Conhecimento da evolugéo da interface digital. Conhecimento dos conceitos de design digital
e producdo digital. Analise e critica de interface digital. Producdo de ideias para projetacao

digital. Producéo do design de interface para jogos digitais.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE I

Conceito-Chave 1: A evolucgéo da interface digital e as ferramentas de construcao

A evolucdo da internet.

O que sdo jogos digitais.
Gamificagéo.

Interface humano-computador.
Usabilidade.

Diferenca entre Vetor e Bitmap.

N o g s~ w D e

Introducéo ao software vetorial.

UNIDADE Il
Conceito-Chave 2: Design de interface para jogo digital
8. Apresentacdo do relatério da idéia do jogo.
9. Estudo de Mercado.
10. Mapa de fluxo/navegacao.
11. Roughs do fluxograma.
12. Anélise de similares
13. Identidade verbal e visual.
14. Layout de interface.

15. Prototipacéo.
4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Aulas teorico-praticas, relacionando e aplicando os conhecimentos metodologicos para o

desenvolvimento de uma interface. Pesquisas sobre interfaces, analise de similares e
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prototipacdo para uma interface de um jogo. Utilizagéo de software vetorial para a concepgéo e
finalizag&o da inteface.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

A avaliagdo de cada unidade da disciplina acontecerd em duas etapas: desempenho do aluno
entendida como a “Medida de Eficiéncia”, valendo 2,0 pontos, ou até 20% da nota final, com
verificacdo do seu rendimento em atividades praticas em sala de aula, comportamento, interesse
e participacdo; e a Prova tedrica-préatica, valendo 8,0 pontos, portanto 80% da nota final,
abordando os conteddos e competéncias adquiridas em cada unidade. Todas essas etapas
funcionam como parte do processo continuo de avaliagcdo que compreende a demanda formativa

gue proporciona varios momentos de verificacdo da aprendizagem.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

RAYO, Javier. Design digital. Sdo Paulo: Rosari, 2008. 169p. SANTA ROSA, José Guilherme;
MORAES, Anamaria de. Design participativo: técnicas para a inclusdo de usuarios no
processo ergodesign de interfaces. Rio de Janeiro: Rio Books, 2012. 170p.

SANTA ROSA, José Guilherme; MORAES, Anamaria de. Avaliacdo e projeto no design de
interfaces. Teresopolis: 2AB, 2012,

5.2 Complementar

GRUSZYNSKI, Ana Claudia. Design gréafico: do invisivel ao ilegivel. 22 ed. Sdo Paulo: Rosari,
2008. 118p.

HELLER, Steven. Linguagens do design: compreendendo o design grafico. Sdo Paulo:
Rosari, 2007. 452p.

BATINI, Carlo; CERI, Stefano. Conceptual Database Design: an entity-relationship
approach. Califérnia: BENJAMIN/CUMMINGS, 1992. 470p

MENEGOTTO, José Luis; ARAUJO, Tereza Cristina Malveira de. O desenho digital: técnica
& arte. Rio de Janeiro, RJ: Interciéncia, 2000. 136 p.

MUNARI, Bruno. Design e comunicacdo visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. S&o Paulo: Livraria Martins Fontes, 2001. 350 p.
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Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
Unl' #’m&’g@%‘%@m DISCIPLINA: Startups, Incubadoras e
Negocios
PRO-REITORIA DE GRADUACAO [CODIGO|CR | PERIODO CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
F112526 | 04 20 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Céd. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO
Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacéo.

1. EMENTA

Conceito de Startups, Dinamica de Criacdo, Modelo e Formas de Gestdo. Fases de
Desenvolvimento da Startup. Empreendedorismo. Comportamento Empreendedor. Tipos de
Empreendedor. Caracteristicas Empreendedoras. Gestdo do Conhecimento. Business Model
Canvas. Tipos de Negdcios. Pitch. Conceito de Incubadora. Funcdes de Apoio realizadas pelas
Incubadoras. Editais Incubacdo. Aceleracao de Startups. Modelos de Incubadoras. Modalidades
de Investimento. Empreendedorismo e Inovagdo. Validagdo de Negdcios Inovadores. Lean

Startup.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Empreendedorismo & Comportamento

Empreendedor; Gestdo da Inovagéo e do Conhecimento.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
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Apresentar ao aluno os principios de criagdo de empresas e modelos de negdcios escalaveis,
ambiente de fomento ao empreendedorismo, incubacdo de negdcios e modalidades de
empreendimentos, proporcionando uma visdo integrada da implementacdo de modelos de

negocios.

3. COMPETENCIAS

Dominar conhecimentos sobre o0 Comportamento Empreendedor. Aplicar estes conhecimentos
para ser capaz de planejar e estabelecer metas com riscos calculados, visando prospectar
oportunidades de forma persistente, comprometida e exigente quanto a qualidade e eficiéncia.
Problematizar as situagdes de Desenvolvimento Empresarial tendo em vista a consolidacéo do

conhecimento.
4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE |
Conceito-Chave 1: Empreendedorismo
1. Conceito de Startups,
Dinamica de Criacdo,

T

Modelo e Formas de Gestdo.

Fases de Desenvolvimento da Startup.

o o

Hipoteses do Modelo de Negocios

@

Teste o problema: as pessoas se importam?
f. Teste a solucdo oferecida pelo Produto.

g. Verifique o modelo de negdcio: rearticule ou avance

Conceito-Chave 2: Comportamento Empreendedor
2. Empreendedorismo:
a. Tipos de Empreendedor.
b. Caracteristicas Empreendedoras.
c. Processo versus Método.
d. Business ModelCanvas.

e. Tipos de Negocios
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f. Elaboracdo e execucdo de Pitch de Neg6cios

UNIDADE 11

Conceito-Chave 3: Gestdo da Inovacéo e do Conhecimento
3. Incubadoras de Negdcios

Funcdes de Apoio realizadas pelas Incubadoras.

S

Editais de Incubacéo.

Modelos de Incubadoras.

Q o

Modalidades de Investimento.
Aceleracéo de Startups.
Empreendedorismo e Inovacéo.

Desenvolvimento da Criatividade

o Q —Hh o

Conceito de Inovagao. Aplicacéo.

Validagao de Negocios Inovadores.

j. Lean Startup.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Emprego de metodologias ativas, na busca e construgdo do conhecimento, aproximando a teoria
com a préatica, para que os alunos desenvolvam uma formacédo profunda e solida, utilizando-se
de meios como: dindmicas de grupo, utilizacao de recursos tecnoldgicos avancados, simulacdes,

aulas expositivas e dialogadas, discussdo de casos praticos.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO

A avaliacdo sera processual e continua por meio da utilizacdo de diferentes instrumentos
avaliativos, abrangendo Prova Contextualizada (PC), exame escrito e individual, constituido de
questBes contextualizadas e Medida de Eficiéncia (ME) obtida através da verificagdo do
rendimento do aluno nas Atividades Praticas Supervisionadas propostas e descritas no Memorial

de Avaliacao.
5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Basica

BLANK, Steve; DORF, Bob. Startup: manual do empreendedor: o guia passo a passo para
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construir uma grande empresa. Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2014. 536 p. ISBN
9788576087823.

DORNELAS, Jose Empreendedorismo para visionarios: desenvolvendo negdécios
inovadores para um mundo em transformacao / José Dornelas. - 1. ed. - Rio de Janeiro:
Empreende / LTC, 2014. ISBN 978-85-216-2515-5

OSTERWALDER, Alexander; PIGNEUR, Yves. Business modelgeneration: inovagdo em
modelos de negdcios : um manual para visionarios, inovadores e revolucionarios. 6. reimpr.
Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2013. 278 p. ISBN 9788576085508.

5.2 Complementar

CHIAVENATO, ldalberto. Empreendedorismo: dando asas ao espirito empreendedor. 4.
ed. 4. reimp. Sdo Paulo, SP: Manole, 2017. 315 p. ISBN 9788520432778.

DOLABELA, Fernando. O segredo de Luisa: [uma idéia, uma paixdo e um plano de
negdcios: como nasce o empreendedor e se cria uma empresa]. 2. ed., atual. Sdo Paulo:
Cultura, 2006. 301 p. ISBN 8529301021.

DORNELAS, José. Empreendedorismo na pratica: mitos e verdades do empreendedor de
sucesso. 3. Rio de Janeiro LTC 2015 1 recurso online ISBN 978-85-216-2866-8.

DORNELAS, José Carlos Assis. Empreendedorismo: transformando idéias em negécios. 5.
ed. 4. reimp. Rio de Janeiro, RJ: Campus, 2015. 267 p. ISBN 9788521624974.

MARIANO, Sandra Regina Holanda Empreendedorismo: fundamentos e técnicas para
criatividade / Sandra R. H. Mariano, Veronica Feder Mayer. - Rio de Janeiro : LTC, 2011.

14.3 3° PERIODO

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas

u“l' UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Game Design

) TIRADENTES _ |CODIGO| CR |PERIODO| CARGA
PRO-REITORIA DE GRADUACAO HORARIA

VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA | F112550 | 04 30 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMAGAO
Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:
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Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Introducdo ao Game Design. Etapas do Desenvolvimento de Jogos Digitais. Publico-alvo. High
Concepts. Tétrade elementar de Schell. Fluxo de trabalho. Etapas do Game Design Document
(GDD). Elaboragéo do GDD.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Instrumentacdo; Producéo.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Capacitar o aluno no desenvolvimento de jogos digitais com a aplicagdo de conhecimentos
interdisciplinares para a caracterizacédo e detalhamento na producdo do Game Design Document
(GDD).

3. COMPETENCIAS

Articulacdo dos saberes tedricos e praticos, valorizando as agdes individuais e coletivas.
Compreensdo dos conceitos e etapas no desenvolvimento de Jogos Digitais. Habilidade na
construcdo de um projeto para jogo digital, estruturado como um Game Design Document
(GDD). Trabalho em equipe.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: INSTRUMENTACAO

1. Introducdo ao Game Design;

2. Etapas do Desenvolvimento de Jogos Digitais;
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3. Publico-alvo e High Concepts;
4. Tétrade elementar de Schell: Narrativa, Estética, Mecanica e Tecnologia;

5. Fluxo de trabalho e Fundamentos do Game Design Document (GDD).

UNIDADE II

Conceito-Chave 2: PRODUCAO

1. Etapas do Game Design Document (GDD);

2. Orientacéo;

3. Elaboragéo do Game Design Document (GDD).
4. Apresentacdo do GDD.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades didatico-pedagogicas serdo estruturadas a partir de aulas expositivas, exposi¢des
de estudos de caso motivadores, apresentacdo de imagens e videos acerca dos temas trabalhados
em sala de aula, seguidas de Orientacdo individual/coletiva, Estudo de texto, Discussdes e
Trabalho em Equipe, sempre como estratégia de aprendizagem e favorecendo a

interdisciplinaridade do periodo.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAC}AO

A avaliacdo serd realizada através de atividades de estudo e contextualizacdo individual, com
énfase nos procedimentos de elaboracdo de documento do projeto do jogo digital, além de
pesquisa em equipe apoiado em estudo bibliografico e criagdo original de narrativas para games;
consolidacdo de projeto elementar com fases coerentes e formatagdo de acordo com os modelos

de mercado e divulgacdo consistente na segunda unidade.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

SCHELL, Jesse. A Arte do Game Design — O Livro Original. Editora Campus. 2010
SCHUYTEMA, Paul. Design de Games: Uma Abordagem Pratica. Cengage Learning, 2008.
ZIMMERMAN, Eric; SALEN, Katie. Regras do Jogo - Fundamentos do Design de Jogos.
Séo Paulo: Blucher. 2012.

5.2 Complementar
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ALVES, Lynn; COUTINHO, Isa de Jesus (Orgs.). Jogos Digitais e Aprendizagem -
Fundamentos para uma prética baseada em evidéncias. Campinas: Papirus Editora. 2017.
BOAVENTURA, Edivaldo. Como ordenar as ideias. 9. ed. S3o Paulo: Atica, 2007.

LUZ, Alan Richard da. Video Games - Historia, Linguagem e Expressdo Grafica. Sdo Paulo:
Blucher. 2010.

MORAES, Roque. LIMA, Valderez Marina do Rosério. Pesquisa em sala de aula: tendéncias
para a educacdo em novos tempos. 2 ed. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2004.

MUNARI, Bruno. Design e comunicacdo visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. S&o Paulo: Livraria Martins Fontes, 2001. 350 p.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
Unl #’I“AR’SERET%%DE glgCIPLINA: Desenvolvimento de Jogos em
ede
PRO-REITORIA DE GRADUACAO |CODIGO | CR | PERIODO CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
F112596 | 04 3° 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMAGAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formagéo.

1. EMENTA
Introducdo a jogos para rede. Redes de Computadores. Arquitetura e topologia das redes.
Protocolos de Comunicacdo e de Rede. Modelo de camadas de rede. Enderecamento e
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transmisséo de dados. Seguranca e controle de acesso. Implementacdo da comunicacdo em rede
em projetos de jogo utilizando motor de jogo com suporte a conexdes p2p. Tipos de jogos Web:
Jogos casuais, multiplayer, MMO, sociais. Recursos para recuperacao e transmissdo de dados
em redes sociais. Criacdo de jogo em rede. Elaborar um projeto final da disciplina com o uso de
um jogo em rede. Introdugdo ao DirectPlay. Sessbes. Lobbies. Enviando e recebendo dados.
Técnicas de comunicagdo. Jogos Multi-jogador, servidores de jogos, clientes de jogos, jogos
para celulares. Conceitos de emocdo, diversao e experiéncia. Construcdo de high concepts,
construcdo de game design document (GDD), construcéo e validacao de protétipos, organizacao

e execucao de playtest.
Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Conceitos de Game Design; Prototipacédo e Testes.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Compreender os principais conceitos do design de jogos; Aplicar técnicas de prototipacdo para
a construcdo de jogos; Aplicar técnicas de playtest (teste com jogadores) e coleta de feeback

para o aprimoramento do protétipo desenvolvido.

3. COMPETENCIAS

Dominar conhecimentos sobre o0 Comportamento Empreendedor. Aplicar estes conhecimentos
para ser capaz de planejar e estabelecer metas com riscos calculados, visando prospectar
oportunidades de forma persistente, comprometida e exigente quanto a qualidade e eficiéncia.
Problematizar as situa¢es de Desenvolvimento Empresarial tendo em vista a consolidagéo do

conhecimento.
4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE I
Conceito-Chave 1: Conceitos de Game Design
1. Introducdo aos conceitos de game design
2. Viséo do Game Designer
3. Olhar para o jogo através dos olhos do jogador
4

. Analise de um design de jogo
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5. High Concept Document
6. Introducédo do documento de high concepts
7. Construcdo de um documento de high concepts

8. Especificidades do GDD (Documento de Game Design)

UNIDADE II
Conceito-Chave 3: Prototipacéo e Testes
8. Prototipacao
9. Conceitos de prototipacdo
10. Prototipo fisico x protétipo digital
11. Construcao de um protétipo
12. Playtest e coleta de feedback
13. Introducéo ao processo de teste com jogadores
14. Técnicas para coleta de feedback

15. Jogos Multiplayer

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Emprego de metodologias ativas, na busca e construgdo do conhecimento, aproximando a teoria
com a pratica com atividades desenvolvidas em sala de aula voltadas para a pratica da ideacéo,
documentacdo, prototipacao e teste de design de jogos, através da formacdo de equipes para
desenvolvimento de projetos de design de jogos, seguindo o processo interativo e incremental

do ciclo de vida de um design de jogos, com o objetivo de ensinar através da prética.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

O processo de avaliacdo sera realizado através do acompanhamento do desenvolvimento dos
projetos de design de jogos, do acompanhamento das sessdes de playtest e coleta de feedback
para evolucdo dos protétipos desenvolvidos, além da apresentacdo de seminarios periddicos e
atividades relacionadas ao processo de documentacdo do design de jogos construido
consolidados como a atividade principal (80% da nota), além do acompanhamento dos
exercicios, motivacdo e participacdo do aluno nas aulas que compreendem a nossa Medida de
Eficiéncia (20% da nota).
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5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
5.1 Bésica

TANENBAUM, A.S. Redes de Computadores. RJ; Campus; 2003.

PERUCIA, Alexandre et al; Desenvolvimento de Jogos Eletronicos — 22 Edicdo; SP; Ed.

Novatec; 2007.

LUZ, Bruno, Rodrigo Oliveira; ANDRADE, Gustavo Henrique Sarmento de; RIBEIRO, Alan
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Gustavo Santana. Desenvolvimento de Jogos para Web Cartolaz. Natal: [s.n.], 2014. 59f.

5.2 Complementar

NIEDERAUER, Juliano. Desenvolvendo web sites com PHP: aprenda a criar websites

dindmicos e interativos com PHP e bancos de dados. Sdo Paulo: Novatec, 2004. 269p. 7

reimp. 2010.

TORRES, Gabriel; Redes de Computadores — Curso Completo; RJ; Axcel Books; 2001.
RUFINO, Nelson M. de O.; Seguranca em Redes sem Fio; Ed. Novatec; 2005.

ZELDMAN, Jeffrey. Projetando web sites compativeis: como construir web sites

compativeis com browsers e dispositivos variados. Rio de Janeiro: Elsevier, 2003. 412p.

HICKSON, Roséangela. Projetos de sistemas web orientados a interface. Rio de Janeiro:

Elsevier, 2003. 170p.

UNIVERSIDADE
Unit i
PRO-REITORIA DE GRADUACAO
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas

DISCIPLINA: Principios
Modelagem 2D

de Animacéo

€

CODIGO| CR | PERIODO CARGA
HORARIA
F112577 | 04 3° 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.

Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.
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e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA
Histdria da animacao, principios e planejamento para projetos de animacao. Técnicas diversas

para animacdo tradicional e introducéo ao video.
Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Principios da Animacéo; Técnicas de Animacao.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Proporcionar o entendimento sobre a producao audiovisual, sua historia, principios e construcao
de projetos basicos, entendendo os principios basicos para o desenvolvimento de animacdes,
compreendendo a histéria do cinema e da animacao e sua influéncia nos projetos audiovisuais

para, efetivamente, conceber projetos audiovisuais através de técnicas distintas.

3. COMPETENCIAS

Conhecimento sobre a histéria do audiovisual e os principios basicos para elaboracdo de
projetos.

Dominio sobre o relacionamento da teoria com a pratica audiovisual de animacéo e edicdo de

video.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Principios da Animagao

1. Historia da animag&o e do cinema.

2. Principios da animag&o.

3. Conceitos para criacdo independente de animacoes.

UNIDADE I1
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Conceito-Chave 2: Técnicas de Animagao
1. Oficinas de animacao.
2. Softwares para a edi¢édo de video.

3. Elaboracéo de projetos audiovisuais independentes e autorais.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As aulas serdo estruturadas a partir de exposic¢des teoricas e praticas, utilizando textos de apoio,
videos e materiais ilustrativos. A disciplina sera desenvolvida de forma investigativa, contando
com a autonomia dos alunos, e também com dinamicas onde serdo aplicados exercicios visando

a aplicacdo dos conceitos abordados e conferéncia dos rendimentos.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

Durante as unidades estdo previstas entregas das etapas do projeto, sendo pontuada a qualidade
da comunicagéo, atendimento as etapas do projeto, qualidade do material desenvolvido em
relacdo ao problema levantado. Avaliacdo contextualizada — 80% da pontuacdo da unidade. A
medida de eficiéncia sera observada a partir das atividades solicitadas em sala de aula, leituras,
debates, execugdes de atividades praticas sdo alguns exemplos que representam 20% da
pontuacdo da unidade. Constam como itens da avaliagdo: o desempenho do aluno (com
acompanhamento de sua participacdo em sala e resolucdo dos exercicios propostos) e

desenvolvimento de trabalho pratico de elaboracdo de projetos de criacao.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

LUCENA JUNIOR, A. Arte da animacao: técnica e estética através da historia. S&o Paulo,
SP: SENAC, 2001

WILLIAMS, Richard. Manual de animacdo: manual de métodos, principios e formulas
para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e de internet. S&o
Paulo, SP: SENAC, 2016

FIELD, Syd. Manual do roteiro: os fundamentos do texto cinematografico. Rio de Janeiro:
Obijetiva, 2001.

5.3 Complementar
ANIMATION Now!. Hong Kong: Taschen, 2004. 352 p.
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COELHO, Raquel. A arte da animag&o. 3. ed. Belo Horizonte, MG: Formato, 2009. [44] p.
(Colecdo No caminho das artes) ISBN 9788572082754,

GILLETT, Stephen. World-building (science fiction writing). New York: Writer’s Digest
Books, 1996.

SCHWANITZ, Dietrich. Cultura geral : tudo o que se deve saber. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2009.

PHOTOSHOP CS2: guia autorizado Adobe. 4. tiragem. Rio de Janeiro, RJ: Elservier, c2005.
PREDEBOM, José. Criatividade: abrindo o lado inovador da mente. 7. ed. S&o Paulo: Atlas,
2010.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas

UNIVERSIDADE . A i _
Unl DG e e ELIEZCI:(:PLINA. Laboratério de Jogos | — Jogos

PRO-REITORIA DE GRADUAGCAO |CODIGO | CR | PERIODO|  CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA

F112585 | 08 3° 160

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMAGAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

ePerfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formagéo.
1. EMENTA

Integracdo multidisciplinar para a criagdo de games com énfase nos conceitos Indie. Trabalho

tedrico-préatico supervisionado para desenvolvimento de Jogos em 2D.
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Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Introdugédo ao conceito Indie; Desenvolvimento

Projetual.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Capacitar o aluno para desenvolver projetos de jogos utilizando um motor de jogos (game
engine) moderno, através da introducdo dos conceitos basico necessarios para 0
desenvolvimento de jogos mais conceituais € do acompanhamento periodico dos projetos

desenvolvidos pelos proprios alunos.

3. COMPETENCIAS

Proporcionar conhecimentos iniciais relativos a criacdo de jogos digitais conceituais; Autonomia
no desenvolvimento projetual; Compreender os principais aspectos relacionados a gestdo do
projeto de games e aplica-los na construcdo de propostas.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Introducéo ao conceito

1. Defini¢do de conceitos e jogos Indie;

2. Introducdo ao desenvolvimento de jogos utilizando um motor de jogos;

3. Conceito basico do desenvolvimento de jogos em um motor de jogos (game engine)
moderno;

4. Composicdo de componentes para a construcdo de comportamentos complexos em objetos
do jogo (GameObject);

5. Planejamento para o projetos de jogos.

UNIDADE I1
Conceito-Chave 2: Desenvolvimento Projetual
6. Orientacdo na concepg¢éo do game;

7. Desenvolvimento dos projetos de jogos originais.
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4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia de ensino adotada na disciplina é voltada para a aplicacdo préatica do
conhecimento desde o primeiro dia do semestre letivo, objetivando a construcdo de
conhecimentos concretos através da aplicacdo de todos 0s conceitos apresentados, para a
construgéo de jogos planejados e desenvolvidos pelo alunos de forma incremental, onde o
professor assume o papel de facilitador, guiando o aluno pela exploragdo do conhecimento para
construcdo de um projeto de autoria do aluno, como um fator motivacional para o interesse do
mesmo na obtencdo do conhecimento. Os projetos desenvolvidos sdo apresentados para 0S
demais alunos através de seminarios de acompanhamento, com o objetivo de coletar feedback e
estimular o aluno na construgdo de um projeto de jogo seguindo uma abordagem semelhante ao

que ¢ feito no mercado de trabalho.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAC;AO

O processo de avaliagdo sera realizado através do acompanhamento periddico do
desenvolvimento do projeto e da apresentacdo do projeto desenvolvido para os demais alunos
através de seminarios periddicos, privilegiando uma abordagem critica frente a historia, de forma
contextualizada processual e continua, com a efetiva participacdo do aluno nas atividades
praticas supervisionadas que poderdo ser computadas como Medida de Eficiéncia (ME),
correspondente a até 20% da nota da unidade e as avaliacdes finais dos projetos, considerando o
contexto profissional e os critérios e conceitos iniciais da pratica laboratorial, correspondente a

até 80% da nota da unidade, com base nos objetivos de aprendizagem.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

FINNEY, Kenneth C. 3D Game programming all in one. 3. ed. New York: Course
Technology, 2012,

GOLDSTONE, Will. Unity 3.x game development essentials. 2. ed. New York: Packt
Publishing, 2011.

PRADA, R.; SANTOS, P; Design e desenvolvimento de jogos. FCA Editora, 2014.

5.2 Complementar
CHANDLER, H.M. Manual de producéo de jogos digitais. 2. Ed. Bookman, 2012.
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SANTEE, André. Programacao de jogos com C++ e DirectX. S&o Paulo: Novatec, 2005.
ISBISTER, Katherine; SCHAFFER, Noah. Game usability: advancing the player experience.
New York: Morgan Kaufmann, 2008.

MARKS, Aaron; NOVAK, Jeannie. Game development essentials: game audio development.
New York: Cengage Learning, 2008.

BYL, Penny de. Holistic game development with unity: an all-in-one guide to implementing

game mechanics, art, design and programming. Burlington: Focal Press, 2011.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Criatividade e Inovacéo
TIRADENTES - : 2
) unl _ |CODIGO| CR | PERIODO CARGA
PRO-REITORIA DE GRADUACAO HORARIA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA | H121956 | 04 30 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

ePerfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacéo.

1. EMENTA

A criatividade como um estimulo para o desenvolvimento pessoal e profissional. Criatividade e
inovacdo em ambientes coorporativos. Gestdo de equipes para a criatividade e inovagéo. A
criatividade como um estimulo para o desenvolvimento pessoal e profissional. Criatividade e

inovacdo em ambientes coorporativos. Gestdo de equipes para a criatividade e inovacao.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): A exigéncia da criatividade e da inovagdo no mundo

do trabalho; O desenvolvimento da criatividade.
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2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Apresentar e desenvolver conhecimentos relativos a criatividade e inovacdo com intuito de
incentivar a autonomia e a atitude cidada para o0 mundo do trabalho. Apresentar as questdes
conceituais entre criatividade e inovacdo, bem como, capacitd-lo no gerenciamento de equipes

criativas.

3. COMPETENCIAS

Adquirir a capacidade para estabelecer relagdes conceituais entre Criatividade e Inovacao.
Desenvolver a percepgcdo da sua capacidade e potencialidades criativas. Reconhecer a
importancia da ética e do papel dos gestores de projetos na formacéo de equipes criativas. Saber
implantar e manter projetos criativos observando-se 0s conceitos cientificos, técnicos e

administrativos.
4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE |
Conceito-Chave 1: A exigéncia da criatividade e da inovagdo no mundo do trabalho
1. O individuo e a criatividade no mundo globalizado: habilidades e competéncias.
. A evolucdo do conceito de criatividade.

. Relag6es conceituais entre criatividade e inovagao.

2
3
4. Motivos e objetivos para treinar a criatividade pessoal.
5. A personalidade criativa e comportamento criativo.

6. Criatividade e subjetividade. O processo de inovacao.

7. Contextos criativos: estimulos e barreiras a criatividade e a inovagao.

8. Inovagdo tecnoldgica em ambientes coorporativos como fator de crescimento dos

Negdcios.
UNIDADE 11

Conceito-Chave 2: O desenvolvimento da criatividade

8. Nocdes de gerenciamento de projetos.
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9. O papel dos gestores de projetos e os aspectos da lideranga na formacéao de equipes

criativas.

10. Criatividade e Inovacéo: aspectos éticos e legais.

11. Estudo de caso.

12. Processo criativo: identificacdo, preparagéo, incubacdo, iluminacdo, elaboracéo e
verificacéo.

13. Técnicas: exercicios para a abertura da mente

14. Técnicas: para a resolucdo de problemas

15. Técnicas para adquirir habitos que favorecem a criatividade

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Para atingir os propositos da disciplina serdo desenvolvidas aulas com aplicacao de metodologias
ativas. Sendo privilegiado o processo de aprendizagem centrado no aluno com desenvolvimento

de competéncias gerais e especificas para a formacéo profissional.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

O processo de avaliacdo da disciplina sera realizado a partir da participacdo e das atividades de
autoaprendizagem no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ao longo das unidades.
Utilizar-se-4 também desafios de aprendizagem e prova presencial com questdes

contextualizadas objetivas e subjetivas.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

ANDREASSI, Tales. Gestao da inovacdo tecnoldgica. Rio de Janeiro: Thomson Learning,
2006.

DE MASI, Domenico. Criatividade e grupos criativos. Rio de Janeiro: Sextante, 2003.
MASSARETO, Domenico. Potencializando sua Criatividade. Sdo Paulo: DVS Editora, 2004.

5.2 Complementar

ALENCAR, Eunice Soriano de; FLEITH, Denise de Souza. Criatividade: mualtiplas
perspectivas. 3. Ed.,rev. e ampliada Brasilia, DF: UnB, 2003.

CLAXTON, Guy; LUCAS, Bill. Criative-se: um guia pratico para turbinar o seu potencial

criativo. Trad. Cecilia Bonamine. Sdo Paulo: Editora Gente, 2005.
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DRUCKER, Peter F. Inovacao e Espirito Empreendedor. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2008.
PREDEBON, José. Criatividade: abrindo o lado inovador da mente: um caminho para o
exercicio pratico dessa potencialidade, esquecida ou reprimida quando deixamos de ser
criancgas. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

GOSWAMI, Amit. Criatividade para o século 21: uma visdo quéantica para a expansdo do
potencial criativo. 2. reimp. Sdo Paulo, SP: Aleph, 2014.

PERIODICOS:

CADERNO de Graduacéo - Ciéncias Biologicas e da Saude — UNIT. Disponivel em:<
https://periodicos.set.edu.br/index.php/cadernobiologicas>. Acesso em: 20 mar. 2014.
CADERNO de Graduacdo - Ciéncias Exatas e Tecnologicas — UNIT. Disponivel em:<
https://periodicos.set.edu.br/index.php/cadernoexatas>. Acesso em: 20 mar. 2014.

CADERNO de Graduagdo - Ciéncias Humanas e Sociais — UNIT. Disponivel em:<
https://periodicos.set.edu.br/index.php/cadernohumanas>. Acesso em: 20 mar. 2014

ACESSO VIRTUAL

DOMINIO Publico. Disponivel em:<http://www.dominiopublico.gov.br>. Acesso em: 20 mar.
2014.

FUNDACAO BIBLIOTECA NACIONAL. Disponivel em:<http://www.bn.br/portal/>. Acesso
em: 20 mar. 2014.

PERIODICOS CAPES. Disponivel em:< http://www.periodicos.capes.gov.br/>. Acesso em: 20
mar. 2014.

PORTAL de Periddicos. Disponivel em:<https://periodicos.set.edu.br/>. Acesso em: 20 mar.
2014,
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14.4 4° PERIODO

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Engenharia do Som
TIRADENTES Z - =
) un" . CODIGO | CR | PERIODO CARGA
PRO-REITORIA DE GRADUAC}AO HORARIA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA | F112615 | 04 40 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacéo.

1. EMENTA

Criacdo de trilhas, temas e efeitos especiais para jogos digitais. Teoria e técnicas de sonorizacao
de jogos digitais. Composicdo de trilha sonora musical. Analise sonora e musical da sonorizacao
de jogos digitais. Construcdo e desenvolvimento tematico e formal na composi¢do musical. O
som e a trilha sonora utilizada como ferramenta narrativa em jogos digitais. Historia da
composicdo de som e de musica em jogos digitais. Elaborar o projeto final da disciplina que

contemple o projeto de sonoriza¢do de um jogo ou protétipo.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Composi¢cdo de Som; Sonoplastia; e Edicdo de Som.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
O objetivo da disciplina é proporcionar a compreensao da importancia do som e da musica nos
jogos digitais, assim como seus principios, entendendo as diretrizes basicas para o

desenvolvimento de efeitos sonoros, compreendendo a historia da sonorizagdo em jogos, filmes
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e outros projetos midiaticos e da animagdo e sua influéncia nos projetos audiovisuais para,

efetivamente, criar projetos de jogos que contemplem a sonorizagéo.

3. COMPETENCIAS
Conhecimentos tedricos, técnicos e praticos sonoplastia e a criacao de trilhas sonoras.
Disposicdo para gerenciamento das etapas de producéo audiovisual.

Observar e julgar criticamente a producdo musical nos games.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE I

Conceito-Chave 1: Composicdo de Som

1. Historia da sonorizag¢do nos jogos.

2. Principios de composicao.

3. Nogdes musicais e Diegese.

4. Oficinas de sonorizacao.

Conceito-Chave 2: Sonoplastia
1. Fundamentos da Sonoplastia
2. Manipulacdo do Som

3. Aplicacao de Sonoplastia em Jogos Digitais.

UNIDADE II

Conceito-Chave 3: Edi¢do de Som

1. Programas para elaboracédo de efeitos sonoros e trilhas.
2. Softwares para edicao de sons.

3. Elaboracao de trilhas originais para projetos de Jogos.

4. Projeto de audio sincronizado para Jogos Digitais.
4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As aulas serdo estruturadas a partir de exposigdes teoricas e praticas, utilizando textos de apoio,

videos e materiais ilustrativos, sempre valorizando as contextualizacbes que efetivem o
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conhecimento dos principais conceitos e principios relacionados a trilha sonora e efeitos de som
para os jogos digitais. A disciplina serd desenvolvida de forma investigativa, contando com a
autonomia dos alunos, e também com metodologias ativas sempre que possivel, com dinamicas
onde serdo aplicados exercicios visando a aplicacdo dos conceitos abordados e conferéncia dos

rendimentos.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

A avaliacdo tem uma consideracéo continua durante os processos de formacao evidenciados nas
unidades de aprendizagem, onde estdo previstas entregas das etapas do projeto, sendo pontuada
a qualidade da comunicacdo, atendimento as etapas do projeto, qualidade do material
desenvolvido em relacéo ao problema levantado, sempre com o objetivo de verificar a aquisicao
de competéncias e o aprendizado dos estudantes. As avaliacdes formativas (medida de
eficiéncia) terdo pontuagdo correspondente a 20% através de utilizagdo de metodologias ativas.
As avaliagOes somativas (avaliacdo individual contextualizada) terdo pontuacao correspondente
a 80%, com questdes referentes ao dominio tedrico e também préatico, relacionadas a
aplicabilidade do conteudo e problematizacdes. Excepcionalmente, poderdo ser adotadas
estratégias virtuais de avaliacdo, desde que estejam alinhados aos objetivos de aprendizagem e

primem pela integralizagdo das competéncias previstas no componente curricular.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

SA, Simone Pereira de (Org.); COSTA, Fernando Morais da (Org.). Som + imagem. Rio de
Janeiro: 7Letras, 2012.

DANCYGER, Ken. Técnicas de edicdo para cinema e video: histdria, teoria e pratica. 42 ed.
Rio de Janeiro: Elsevier, 2007. 522p.

LEONE, Eduardo. Cinema e montagem. 22 ed. S&o Paulo: Atica, 1993. 84p.

JESUS, Adriano Miranda Vasconcellos de; ALVES, George Santiago. Som para jogos. Porto
Alegre: SAGAH, 2020.

5.3 Complementar

BONASIO, Valter. Televisdo: manual de producéo & diregdo. Belo Horizonte: Leitura, 2002.
408p.

CHION, Michel. A audiovisdo: som e imagem no cinema. Lisboa: Texto & Grafia, 2011.
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FONSECA, Nuno. Introducéo a Engenharia de Som. Editora FCA. 2012.
LEONE, Eduardo. Cinema e montagem. 22 ed. S&o Paulo: Atica, 1993. 84p.
MARKS, Aaron. The complete guide to game audio: for composers, musicians, sound

designers, and game developers. 2ed. Massachusetts: Focal Press, 2009.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
un“- %WSE@T%@DE DISCIPLINA: Realidade Virtual e Inteligéncia
Artificial
PRO-REITORIA DE GRADUACAO [CODIGO | CR | PERIODO|  CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
F122593 | 04 40 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO
Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Conceitos. Historia. Tipos de RV. Sistemas de RV. Imersdo, interacdo e envolvimento.
Dispositivos de RV. Aplicacdes da RV. Linguagens de programacéo. Introducéo a IA. Buscas.
Agentes inteligentes. Teoria dos Jogos. Maquinas de estado finito. Logica difusa. Arvores de
decisdo. Redes neurais. Aprendizado de maquina. IA baseado em regras. Algoritmos genéticos.
Técnicas aplicadas em: planejamento de trajetoria e agdo, perseguicdo e fuga, busca em

caminhos e pontos de passagem, comportamento e controle, aprendizado autbnomo.
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Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Conceitos de Realidade Virtual, Agentes Inteligentes.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Capacitar o aluno a compreender, descrever e aplicar as caracteristicas dos ambiente virtuais no

desenvolvimento de jogos.

3. COMPETENCIAS
Compreender os principais aspectos relacionados aplicacdes da realidade virtual e inteligéncia

artificial no desenvolvimento de jogos.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE |
Conceito-Chave 1: Conceitos de Realidade Virtual
1. Histdria da realidade Virtual
2. Tipos e conceitos de RV.
3. Imerséo, interacdo e envolvimento

4. Dispositivos e Aplicacdes da RV.

UNIDADE 11
Conceito-Chave 2: Agentes Inteligentes
5. Introducdo a IA
6. Agentes Inteligentes e Teoria dos Jogos.
7. Logica Difusa
8. Arvores de decisdo.
9. Introducdo as Redes Neurais
10. IA basedo em regras.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia de ensino adotada na disciplina € voltada para a aplicacdo préatica do
conhecimento desde o primeiro dia do semestre letivo, objetivando a construcdo de
conhecimentos concretos através da aplicacdo de todos os conceitos apresentados, para a

construcdo de jogos planejados e desenvolvidos pelo alunos de forma incremental, onde o
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professor assume o papel de facilitador, guiando o aluno pela exploragdo do conhecimento para
construgéo de um projeto de autoria do aluno, como um fator motivacional para o interesse do
mesmo na obtencdo do conhecimento. Os projetos desenvolvidos sdo apresentados para 0s
demais alunos através de seminarios de acompanhamento, com o objetivo de coletar feedback e
estimular o aluno na construgdo de um projeto de jogo seguindo uma abordagem semelhante ao

que é feito no mercado de trabalho.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

O processo de avaliagdo sera realizado através do acompanhamento periédico do
desenvolvimento do projeto e da apresentacdo do projeto desenvolvido para os demais alunos
através de seminarios periddicos formalizando a atividade principal (80% da nota), além de
desafios de aprendizagem, participacdo e motivacdo nas aulas que formam a Medida de

Eficiéncia (20% da aula).

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Basica

COSTA, Rosa Maria E. M.; RIBEIRO, Marcos Wagner S. AplicagGes de realidade virtual e
aumentada. Porto Alegre: SBC, 2009.

CRAIG, A. SHERMAN, W. WILL, J. Developing virtual reality applications: foundations
of effective design. Morgan Kaufmann, 2009.

NUNES, Fatima L. S. et al. Abordagens praticas de realidade virtual e aumentada. Porto
Alegre: SBC, 20009.

5.2 Complementar

KIM, Gerard. Designing virtual reality systems: the structured approach. New York: Springer,
2005.

MADDEN, Lester. Professional augmented reality browsers for smartphones: programming
for junaio, New York: Layar and Wikitude. Wrox, 2011.

SHERMAN, William R.; CRAIG, Alan B. Understanding virtual reality: interface,
application, and design. New York: Morgan Kaufmann, 2002.

MONTOLA, Markus; STENROS, Jaakko; WAERN, Annika. Pervasive games: theory and
design. New York: Morgan Kaufmann, 2009.
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RUSSELL, Stuart J.; NORVIG, Peter. Inteligéncia artificial. 2. ed. Sdo Paulo: Elsevier, 2004.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas

TIRADENTES

un“- UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Modelagem e Animacéo 3D

CcODIGO

CR

PERIODO

CARGA HORARIA

PRO-REITORIA DE GRADUAGAO
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA | F112607

04

40

80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em

plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.

Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:

Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Principios da Geometria Descritiva. Modelagem 3D. Criacdo e aplicacdo de materiais e texturas.

Ferramentas tecnoldgicas para a modelagem tridimensional. Projetos de Animacéo 3D.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Expressdo Tridimensional; Modelagem 3D.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

O objetivo geral € gerar com realismo propostas de personagens, objetos e cenarios

tridimensionais com os recursos de softwares de modelagem 3D, compreendendo as sistematicas

e conceitos para a criacdo e manipulacdo de objetos e cenas, seus diferentes métodos de

modelagem computacional efetivando projetos de Animacao 3D voltados para 0 contexto dos

games.

3. COMPETENCIAS
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Desenvolver as praticas e teorias para a melhor capacitacao do estudante;
Melhorar a percepgéo dos espagos e formas tridimensionais.
Capacitar o aluno na producdo de modelagens e animac¢Ges 3D com 0 apoio da computacao

gréfica.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Expressdo Tridimensional
1. Expressdo Tridimensional

2. Introducdo a geometria descritiva

3. Perspectivas Paralelas

4. Softwares de Modelagem 3D

5. Conceitos e técnicas para modelagens 3D

6. Projeto de elemento 3D para Game

UNIDADE II

Conceito-Chave 2: Modelagem 3D

1. Escultura Digital

2. Principios de Animacdo Tridimensional

3. Técnicas de Animagdo com ferramentas 3D
4. Projeto de Animacao 3D.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As aulas serdo estruturadas a partir de exposicGes tedricas e praticas, utilizando textos de apoio,
videos e materiais ilustrativos para proporcionar uma melhor imers@o nos conceitos da expresséo
tridimensional e nos principios de modelagem voltados aos jogos digitais. A disciplina sera
desenvolvida de forma investigativa, contando com a autonomia dos alunos, e também com
dindmicas onde serdo aplicados exercicios visando a aplicacdo dos conceitos abordados e

conferéncia dos rendimentos.
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4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO

Durante as unidades estdo previstas entregas das etapas do projeto, sendo pontuada a qualidade
da comunicacgdo, atendimento as etapas do projeto, qualidade do material desenvolvido em
relacdo ao problema levantado. As avaliacdes vao valorizar o empenho préatico, pontuando
também a qualidade da comunicacdo, atendimento as etapas do projeto e qualidade do material
desenvolvido em relacdo ao problema levantado. A avaliagdo contextualizada corresponde a
80% da pontuacdo e a “Medida de Eficiéncia” (observando as atividades solicitadas em sala,

leituras, debates e outras atividades praticas educativas) representa 20% da pontuacéo.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Basica

ANDALO, Flavio. Modelagem e Animac&o 2D e 3D para Jogos. S. J. dos Campos: Editora
Erica. 2014.

PINHO, Diego Martins de. O Bésico da Modelagem 3D com o Blender. Cruz do Rio Pardo:
Editora Viena. 2019.

WILLIAMS, Richard. Manual de animacdo: Manual de métodos, principios e formulas
para animadores classicos, de computador, de jogos, de Stop motion e de internet. Séo
Paulo: Editora Senac SP. 2016

5.2 Complementar

KRUG, Steve. Nao me Faca Pensar. Rio de Janeiro: Editora Alta Books. 2014.

NATALIE, Adriano A. A ciéncia dos videogames. Rio de Janeiro: Vieira & Lent, 2013.
ROGERS, Scott. Level UP: um guia para o design de grandes jogos. Editora: Blucher, 2013.
SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos
(Volume 1). Sdo Paulo: Blucher. 2012.

BONELLI, Enivaldo. Animacdo Gréafica em 3D Usando Java. Joinville: Clube de Autores.
2018
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Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas

Unl' UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Empreendedorismo

) TIRADERTES _ |CODIGO|CR| PERIODO| CARGA
PRO-REITORIA DE GRADUAGAO HORARIA

VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA [ H122537 | 04 40 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO
Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados
as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Mecanismos e procedimentos para criacdo de empresas. A gestdo do negocio. Analise de
Investimentos. Conceito de Planejamento. Elaborando e implementando estratégias. Elaboragéo
de um Plano de Negocios.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): O Processo Empreendedor e a Criacdo de Negdcios;

Desenvolvendo um Plano de Negdcio.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Despertar nos alunos uma postura empreendedora que 0s motive a construir projetos e

desenvolver ideias de novos negacios.

3. COMPETENCIAS

Elaborar e apresentar trabalhos académicos e cientificos de acordo com procedimentos

Cédigo de Acervo Académico 121.1



Wennf UNIVERSIDADE @D?f;ﬂgg”ﬁs Projeto Pedagdgico de Curso | Tecnoldgico em Jogos Digitais
TIRADENTES Inspirando o futura Codigo de Acervo Académico 121.1

236

metodologicos e Normas da ABNT. Compreender os conceitos fundamentais do
empreendedorismo. Conhecer e entender o intra-empreendedorismo. Dominio de
conhecimentos tedricos, técnicos e instrumentais que possibilitem a criacdo e gerenciamento de
novos empreendimentos. Elaborar planos de negocios. Capacidade de propor planos de
informatizacdo que inovem 0S processos empresariais. Capacidade de elaborar trabalho

individual ou em grupo e apresentacdo em seminario.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE |
Conceito-Chave 1: O Processo Empreendedor e a Criacdo de Negocios
1. A figura e a acdo de empreendedores no processo de criagdo de novas empresas.
. Andlise Historica e o empreendedorismo no Brasil.
. Identificando oportunidades de negdcios.

2
3
4. Processo de constituicdo de empresas e seus componentes.
5. Tecnologia da Informacdo modernizando as empresas.

6

. Planejamento: conceitos e estruturacao.

UNIDADE Il
Conceito-Chave 2: Desenvolvendo um Plano de Negdcio
7. Plano de negdcios como ferramenta de gerenciamento.
8. Criando um plano de neg6cios.
9. Financiamentos para 0s negocios.
10. Assessorias para 0 negocio: apoios institucionais.
11. Plano financeiro e cronograma de implantacéo.

12. Elaboragdo de um plano de negécios.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades didatico/pedagogicas serdo desenvolvidas através de aulas expositivas, seguidas
de debates: questionamento, contextualizacdo e reflexdo. Leituras de livros e artigos com
elaboracdo de resenha e posterior discussao; havera seminarios com temas e assuntos que serdo
realizados de forma individual e em grupo, com exposicédo e debate; trabalhos em grupos com

pesquisa bibliografica; pesquisa de campo objetivando o dominio de instrumentais
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metodoldgicos, a investigacdo cientifica e a relagdo teoria-préatica. Elaboracao e apresentacéo do
relatério de pesquisa. Os recursos didaticos e tecnoldgicos para tais fins compreendem: lousa,

datashow e outros, conforme as necessidades.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO

No processo de avaliagdo serdo utilizadas provas escritas com perguntas objetivas e subjetivas,
abertas e fechadas, e contextualizadas; serdo realizados trabalhos para a avaliacdo como:
fichamento de textos a partir das técnicas e dos diversos tipos de resumos; pesquisas
bibliogréaficas com visita a biblioteca; pesquisa de campo com elaboragdo de relatorio escrito;
seminarios individuais e em grupo levando-se em consideracao apresentacdo e producao escrita;
no decorrer do curso ocorrerdo debates, questionamentos, indagaces para a verificacdo da

aprendizagem, considerando as habilidades e competéncias.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Basica

DORNELAS, José Carlos Assis. Empreendedorismo: transformando idéias em negocios. 5.
ed. Rio de Janeiro, RJ: Campus, 2014. 267 p. ISBN 9788521624974.

CHIAVENATO, Idalberto. Empreendedorismo: dando asas ao espirito empreendedor. 4.
ed. 2. reimp. S&o Paulo, SP: Manole, 2014. 315 p. ISBN 9788520432778.

PEIXOTO FILHO, Heitor Mello. Empreendedorismo de A a Z: casos de quem comegou bem

e terminou melhor ainda. Sdo Paulo, SP: Saint Paul, c2011. 142 p.

5.2 Complementar

BARON, Robert A.; SHANE, Scott A. Empreendedorismo: uma visdo do processo. Sao
Paulo, SP: Cengage Learning; Thomson, c2007. 443 p. ISBN 9788522105335.

BERNARDI, Luiz Antonio. Manual de empreendedorismo e gestdo: fundamentos,
estrategias e dindmicas. 9.reimpr. Sdo Paulo,SP: Atlas, 2012. 314 p. ISBN 9788522433384.
HASHIMOTO, Marcos. Espirito empreendedor nas organiza¢Bes: aumentando a
competitividade através do intra-empreendedorismo. Sdo Paulo: Saraiva Siciliano S/A,
2006. 277 p.

SALIM, Cesar Simdes et al. Construindo planos de negocios: todos 0s passos necessarios

para planejar e desenvolver negécios de sucesso. 3. ed., 10. tiragem. Rio de Janeiro:
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OSTERWALDER, Alexander; PIGNEUR, Yves. Business model generation - inovagdo em

modelos de negocios: um manual para visionarios, inovadores e revolucionarios. 6. reimpr.
Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2013. 278 p. ISBN 9788576085508.

ACESSO VIRTUAL

Aveni., and Alessandro. Empreendedorismo Contemporéaneo: Teorias e Tipologias. Atlas,

2014. VitalBook file.

John, BESSANT, and TIDD, Joe. Inovacdo e Empreendedorismo - Administracéo.

Bookman, 2009. VitalBook file.

UI'II UNIVERSIDADE
TIRADENTES

PRO-REITORIA DE GRADUAGCAO

VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas

DISCIPLINA: Laboratorio de Jogos Il — Jogos
2D

CODIGO| CR | PERIODO| CARGA
HORARIA

F112623 | 08 4° 160

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em

plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.

Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:

Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Enfase na integracéo de elementos proprios dos games AAA a partir da pluralidade de conceitos

e disciplinas integradas para a criacdo de projetos relevantes para o mercado. Trabalho teérico-

Cédigo de Acervo Académico 121.1




Unif UV ersioane @D?ﬁgggwﬁs Projeto Pedagdgico de Curso | Tecnoldgico em Jogos Digitais
TIRADENTES inspirando o futura Codigo de Acervo Académico 121.1

239

prético supervisionado para desenvolvimento de Games com estruturas avancadas e plurais.
Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Integracdo de elementos; Desenvolvimento Projetual.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Capacitar o aluno para desenvolver projetos de jogos utilizando um motor de jogos (game
engine) moderno, através da introducdo dos conceitos basicos necessarios para o
desenvolvimento de jogos mais avancados na integracdo com elementos formais como Assets
originais, trilha sonora, narrativa, animacdo, etc. além do acompanhamento periédico dos

projetos desenvolvidos pelos préprios alunos.

3. COMPETENCIAS
Proporcionar conhecimentos iniciais relativos a criacdo de jogos digitais conceituais; Autonomia
no desenvolvimento projetual; Compreender os principais aspectos relacionados a gestdo do

projeto de games e aplica-los na construcéo de Games 2.5D ou 3D.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Integracdo de elementos

1. Aplicacdo formal de Assets, narrativa, animacao, trilha sonora e efeitos de audio;

2. Desenvolvimento de jogos utilizando um motor de jogos;

3. Composicdo de componentes integrados com programas de modelagem tridimensional,

5. Planejamento para o projeto de jogos.

UNIDADE 11
Conceito-Chave 2: Desenvolvimento Projetual
6. Orientacdo na concepgéo do game;

7. Desenvolvimento dos projetos de jogos originais.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia de ensino adotada na disciplina é voltada para a aplicagdo pratica do
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conhecimento desde o primeiro dia do semestre letivo, objetivando a construcdo de
conhecimentos concretos através da aplicacdo de todos os conceitos apresentados, para a
construcdo de jogos planejados e desenvolvidos pelo alunos de forma incremental, onde o
professor assume o papel de facilitador, guiando o aluno pela exploracdo do conhecimento para
construgéo de um projeto de autoria do aluno, como um fator motivacional para o interesse do
mesmo na obtencdo do conhecimento. Os projetos desenvolvidos sdo apresentados para oS
demais alunos através de seminarios de acompanhamento, com o objetivo de coletar feedback e
estimular o aluno na construcdo de um projeto de jogo seguindo uma abordagem semelhante ao

que é feito no mercado de trabalho.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

O processo de avaliagdo serd realizado através do acompanhamento periddico do
desenvolvimento do projeto e da apresentacdo do projeto desenvolvido para os demais alunos
através de seminarios periddicos, privilegiando uma abordagem critica frente a histdria, de forma
contextualizada processual e continua, com a efetiva participacdo do aluno nas atividades
praticas supervisionadas que poderdo ser computadas como Medida de Eficiéncia (ME),
correspondente a até 20% da nota da unidade e as avaliac@es finais dos projetos, considerando
0 contexto profissional e os critérios e conceitos iniciais da préatica laboratorial, correspondente

a até 80% da nota da unidade, com base nos objetivos de aprendizagem.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

BRITO, Allan. Blender 3D: jogos e animag0es interativas. Sdo Paulo: Novatec, 2011. 365 p.
GOLDSTONE, Will. Unity 3.x game development essentials. 2. ed. New York: Packt
Publishing, 2011.

NETO, E.G.; LIMA, L. Narrativas e personagens para jogos. Erica, 2014.

5.2 Complementar

CHANDLER, H.M. Manual de producéo de jogos digitais. 2. Ed. Bookman, 2012.
SANTEE, André. Programacéao de jogos com C++ e DirectX. S&o Paulo: Novatec, 2005.
ISBISTER, Katherine; SCHAFFER, Noah. Game usability: advancing the player experience.
New York: Morgan Kaufmann, 2008.

MARKS, Aaron; NOVAK, Jeannie. Game development essentials: game audio development.
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PRADA, R.; SANTOS, P; Design e desenvolvimento de jogos. FCA Editora, 2014.

14.5 5° PERIODO

UNIVERSIDADE

Unst o
PRO-REITORIA DE GRADUAGAO
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas

DISCIPLINA:  Topicos  Especiais do

Desenvolvimento de Jogos

CODIGO| CR| PERIODO CARGA
HORARIA

F112658 | 04 50 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO
Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

ePerfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em

plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.

Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:

Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacéo.

1. EMENTA

Tematicas modernas no desenvolvimento de Games. HCI (Human Computer Interface) e

InteracOes nos jogos digitais. Sociedade e Mercado consumidor. Novas tecnologias de producéo

de games.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Instrumentagéo; e Producdo Avaliativa.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Capacitar o aluno na criacdo de games com apoio dos principios de HCI e apoio nas producdes

consistente com as novas tendéncias tecnologicas. Compreender a importancia das novas

tecnologias para 0s games e sua sistematizacdo. Elaborar jogos digitais com base no HCI.
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3. COMPETENCIAS

Compreensdo dos conceitos e etapas no desenvolvimento de Jogos Digitais. Habilidade na
construcdo de um projeto para jogo digital, estruturado como um Game Design Document
(GDD). Trabalho em equipe e dominio dos conceitos pertinentes a avaliacdo critica de projetos
de jogos digitais.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Instrumentacéo.

1. Introducéo a Interface e Interacéo;

2. IHC e Usabilidade;

3. Avaliagdes Heuristicas.

4. Questionarios para Games.

UNIDADE I1: Produgéo Avaliativa.
1. Novas Tecnologias e Mercado;
2. Estratégias de Analise, Roteiro e Imagem;

3. Apresentacdo de Projeto e Prototipacao.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades didatico-pedagogicas serdo estruturadas a partir de aulas expositivas, exposi¢des
de estudos de caso motivadores, apresentacdo de imagens e videos acerca dos temas trabalhados
em sala de aula, seguidas de Orientacdo individual/coletiva, Estudo de texto, Discussfes e
Trabalho em Equipe, sempre como estratégia de aprendizagem e favorecendo a
interdisciplinaridade do periodo.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

A avaliagdo sera realizada através de atividades de estudo e contextualizagdo individual, com
énfase nos procedimentos de elaboracdo de documento do projeto do jogo digital, além de

pesquisa em equipe apoiado em estudo bibliografico e criacdo original de narrativas para games;

Cédigo de Acervo Académico 121.1



Wennf UNIVERSIDADE @D?f;ﬂgg”ﬁs Projeto Pedagdgico de Curso | Tecnoldgico em Jogos Digitais
TIRADENTES Inspirando o futura Codigo de Acervo Académico 121.1

243

consolidacéo de projeto elementar com fases coerentes e formatacdo de acordo com os modelos
de mercado e divulgagédo consistente na segunda unidade.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

SCHELL, Jesse. A Arte do Game Design — O Livro Original. Editora Campus. 2010
SCHUYTEMA, Paul. Design de Games: Uma Abordagem Prética. Cengage Learning, 2008.
ZIMMERMAN, Eric; SALEN, Katie. Regras do Jogo - Fundamentos do Design de Jogos. Séo
Paulo: Blucher. 2012.

5.2 Complementar

ALVES, Lynn; COUTINHO, lIsa de Jesus (Orgs.). Jogos Digitais e Aprendizagem -
Fundamentos para uma prética baseada em evidéncias. Campinas: Papirus Editora. 2017.
BOAVENTURA, Edivaldo. Como ordenar as ideias. 9. ed. Sdo Paulo: Atica, 2007.

LUZ, Alan Richard da. Video Games - Histdria, Linguagem e Expressdo Grafica. Sdo Paulo:
Blucher. 2010.

MORAES, Roque. LIMA, Valderez Marina do Rosério. Pesquisa em sala de aula: tendéncias
para a educacao em novos tempos. 2 ed. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2004.

GAMMA, Eric; Helm, Richard; Johnson, Ralph and Vlissides, John, Design Patterns: Elements
of Reusable Software. Addison-Wesley, Reading, MA, 1995.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
UI'II'l' #’I'\I;'XSERETDE%DE g!S_CI_PLINA: Marketing Aplicado aos Jogos
igitais
PRO-REITOR[A DE GRADUAA(;AO CODIGO| CR | PERIODO CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
F112631 [ 04 50 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em

plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
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Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formagéo.

1. EMENTA

Inteligéncia Digital. Comportamento do consumidor no ambiente digital. Pesquisa de Mercado
e Monitoramento Social. Gestdo da Comunicacdo Digital. Marketing Mdvel. Modelos de
Negdcios Digitais. Marca e Reputacdo Corporativa. Planejamento Estratégico de Marketing
Digital.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Relacdes e Principios; Estratégias.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Capacitar o aluno a utilizar ferramentas de estudo do comportamento do consumidor no

ambiente do jogo.

3. COMPETENCIAS
Estudar e ser capaz de aplicar os principios do marketing aplicado aos jogos digitais levando em
consideracdo as caracteristicas da industria e dos jogos desenvolvidos.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE |
Conceito-Chave 1: Relacdes e Principios
1. NocgoOes Gerais de Marketing para Jogos Digitais;
2. Inteligéncia Digital
3. Relagdes entre Redes Sociais e Games;
4. Marketing de Relacionamento Aplicado a area de Jogos Digitais;
5. Principios Avancados de Marketing.
UNIDADE II
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Conceito-Chave 2: Estratégias
1. Estratégias para a gestdo da comunicacdo e modelos de negécios;
2. Marca e Planejamento Estratégico;
3. Comportamento do consumidor e Monetizacao;
4. Criacdo de Materiais de Divulgacédo para Jogos;
5. Orientagéo para projeto de Marketing Digital.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades didatico/pedagdgicas serdo desenvolvidas atraves de aulas expositivas, seguidas
de debates: questionamento, contextualizacdo, reflexdo, elaboracdo de resenhas e seminarios;
trabalhos em grupos com pesquisa bibliografica; pesquisa de campo objetivando o dominio de
instrumentais metodoldgicos, a investigacdo cientifica e a relacdo teoria-pratica. Os recursos
didaticos e tecnoldgicos para tais fins compreendem: lousa, computador, datashow e outros,

conforme as necessidades.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

No processo de avaliagdo, além de exercicios e seminarios, serdo utilizadas provas escritas com
perguntas objetivas e subjetivas, abertas e fechadas, e contextualizadas, formalizando a atividade
principal (80% da nota); Além disso, serdo realizados trabalhos como fichamento de textos,
debates, pesquisas bibliograficas, pesquisa de campo e atividades dindmicas levando em
consideracdo a apresentacdo e producao escrita que formalizam a Medida de Eficiéncia (20% da

nota), considerando as habilidades e competéncias dos estudantes.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

TORRES, Claudio; TORRES, Claudio. A Biblia do Marketing Digital. Editora: Novatec.
2009.

VAZ, Conrado Adolpho. Os 8 Ps do Marketing Digital - o Seu Guia Estratégico de
Marketing Digital. Editora: Novatec. 2011.

GABRIEL, Martha. Marketing Na Era Digital - Conceitos, Plataformas e Estratégias.
Editora: Novatec. 2010.
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5.2 Complementar

CASAS, Alexandre Las. Marketing Interativo - A Utilizacdo de Ferramentas e Midias
Digitais. Editora: Saint Paul. 2010. RUSSELL, Peter. Game Changers. Editora: Taschen - Id.
2013.

HASHIMOTO, Marcos. Espirito empreendedor nas organizagdes: aumentando a
competitividade através do intra-empreendedorismo. Sdo Paulo: Saraiva Siciliano S/A,
2006. 277 p.

JUNIOR, Duarte; Francisco, Jodo. Montanha e o Video Game - Escritos Sobre Educago.
Editora: Papirus. 2010.

MOSSO, Maria Manhdes. Pequena Empresa e Empreendedorismo Eternamente Fenix.
Editora: Quality Mark. 2010.

SCHELL, Jesse. A Arte de Game Design: O Livro Original. Editora Campus/Elsevier. 2010.

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
UI'II'l' ?M{E)ERET%@DE DISCIPLINA: Laboratério de Jogos Il -
Jogos 3D
PRO-REITORIA DE GRADUAGCAO [CODIGO| CR [PERIODO CARGA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA HORARIA
F112640 | 08 50 160
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - C6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Multidisciplinaridade integrada na criacdo de games com foco nos conceitos tridimensionais.
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Trabalho tedrico-pratico supervisionado para desenvolvimento de Games 2.5D ou 3D.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Expressdo Tridimensional; Desenvolvimento

Projetual.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Capacitar o aluno para desenvolver projetos de jogos utilizando um motor de jogos (game
engine) moderno, através da introducdo dos conceitos basicos necessarios para o
desenvolvimento de jogos com o paradigma tridimensional e do acompanhamento periddico dos
projetos desenvolvidos pelos préprios alunos.

3. COMPETENCIAS
Proporcionar conhecimentos iniciais relativos a criacao de jogos digitais conceituais; Autonomia
no desenvolvimento projetual; Compreender os principais aspectos relacionados a gestdo do

projeto de games e aplica-los na construcéo de Games preferencialmente 2.5D ou 3D.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Expressdo Tridimensional

1. Defini¢des sobre Games Isométricos e 3D;

2. Desenvolvimento de jogos utilizando um motor de jogos;

3. Composicdo de componentes integrados com programas de modelagem tridimensional;

5. Planejamento para o projeto de jogos.

UNIDADE 11
Conceito-Chave 2: Desenvolvimento Projetual
6. Orientacdo na concepgéo do game;

7. Desenvolvimento dos projetos de jogos originais.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia de ensino adotada na disciplina é voltada para a aplicagdo pratica do

Cédigo de Acervo Académico 121.1



Unif UV ersioane @D?ﬁl‘{f’g”m Projeto Pedagdgico de Curso | Tecnoldgico em Jogos Digitais
TIRADENTES inspirando o futura Codigo de Acervo Académico 121.1

248

conhecimento desde o primeiro dia do semestre letivo, objetivando a construcdo de
conhecimentos concretos através da aplicacdo de todos os conceitos apresentados, para a
construcdo de jogos planejados e desenvolvidos pelo alunos de forma incremental, onde o
professor assume o papel de facilitador, guiando o aluno pela exploracdo do conhecimento para
construgéo de um projeto de autoria do aluno, como um fator motivacional para o interesse do
mesmo na obtencdo do conhecimento. Os projetos desenvolvidos sdo apresentados para 0s
demais alunos através de seminarios de acompanhamento, com o objetivo de coletar feedback e
estimular o aluno na construcdo de um projeto de jogo seguindo uma abordagem semelhante ao

que é feito no mercado de trabalho.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

O processo de avaliagdo serd realizado através do acompanhamento periddico do
desenvolvimento do projeto e da apresentagdo do projeto desenvolvido para os demais alunos
através de seminarios periddicos, privilegiando uma abordagem critica frente a historia, de forma
contextualizada processual e continua, com a efetiva participacdo do aluno nas atividades
praticas supervisionadas que poderdo ser computadas como Medida de Eficiéncia (ME),
correspondente a até 20% da nota da unidade e as avaliac@es finais dos projetos, considerando
o0 contexto profissional e os critérios e conceitos iniciais da pratica laboratorial, correspondente

a até 80% da nota da unidade, com base nos objetivos de aprendizagem.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

BRITO, Allan. Blender 3D: jogos e animagdes interativas. S&o Paulo: Novatec, 2011. 365 p.
GOLDSTONE, Will. Unity 3.x game development essentials. 2. ed. New York: Packt
Publishing, 2011.

PRADA, R.; SANTOS, P; Design e desenvolvimento de jogos. FCA Editora, 2014.

5.2 Complementar

CHANDLER, H.M. Manual de producéo de jogos digitais. 2. Ed. Bookman, 2012.
SANTEE, André. Programacéao de jogos com C++ e DirectX. S&o Paulo: Novatec, 2005.
ISBISTER, Katherine; SCHAFFER, Noah. Game usability: advancing the player experience.
New York: Morgan Kaufmann, 2008.

MARKS, Aaron; NOVAK, Jeannie. Game development essentials: game audio development.
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New York: Cengage Learning, 2008.

RABIN, S. Introdugéo ao desenvolvimento de games. Cangage Learning. 2012.
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un" UNIVERSIDADE
TIRADENTES
PRO-REITORIA DE GRADUACAO
VICE-PRESIDENCIAACADEMICA

Area de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas

DISCIPLINA: Design e Desenvolvimento de
Games Multiplataformas

CODIGO| CR | PERIODO CARGA
HORARIA
F112666 | 04 50 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

o Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em

plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.

Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:

Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacéo.

1. EMENTA

Principios do design transmidia; Estrutura e organizacdo visual ajustavel; Dire¢do e criacdo em

diferentes sistemas informacionais para midias digitais.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Sistemas Plurais; e Producdo Multiplataforma.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Conhecer o que se define como um jogo digital multiplataforma, suas caracteristicas e conceitos.

Especificidades das principais plataformas relacionadas aos games. Diferencas entre os diversos

tipos de jogos e os impactos nas mudancas de sistemas. Projeto de desenvolvimento de um jogo

digital para mais de uma plataforma.
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3. COMPETENCIAS
Dominio sobre os principios e definicdes acerca da especificidade dos jogos digitais
multiplataformas, trabalho em equipe, além da habilidade na construgdo dos principais processos

para um projeto de jogo digital transmidia.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Sistemas Plurais.

1. Introducéo aos jogos digitais multiplataformas;

2. Motores de games;

3. SDK;

4. Sistemas informacionais e Consoles do mercado.

UNIDADE II: Producédo Multiplataforma.

1. Especificidades das plataformas de jogos digitais;
2. Criacdo e Prototipagem de game transmidia;

3. Apresentacdo de Projeto Multiplataforma.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades didatico-pedagdgicas serdo estruturadas a partir de aulas expositivas, exposi¢oes
de estudos de caso motivadores, apresentacao de imagens e videos acerca dos temas trabalhados
em sala de aula, seguidas de Orientacdo individual/coletiva, Estudo de texto, Discussdes e
Trabalhos em Equipe que valorizem a pluralidade de sistemas e plataformas existentes na area
dos Jogos Digitais, sempre como estratégia de aprendizagem e favorecendo a
interdisciplinaridade do periodo.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO
A avaliagdo serd realizada atraves de atividades de estudo e contextualizag&o individual, com
énfase nos procedimentos de elaboracdo de documento do projeto do jogo digital, alem de

pesquisa em equipe apoiado em estudo bibliografico e criacdo original de narrativas para games;
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consolidacéo de projeto elementar com fases coerentes e formatacdo de acordo com os modelos
de mercado e divulgagéo consistente na segunda unidade.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Fundamentos de design criativo. Porto Alegre: Bookman,
2012,

SCHUYTEMA, Paul. Design de Games: Uma Abordagem Prética. Cengage Learning, 2008.
ZIMMERMAN, Eric; SALEN, Katie. Regras do Jogo - Fundamentos do Design de Jogos. Sdo
Paulo: Blucher. 2012.

5.2 Complementar

ALVES, Lynn; COUTINHO, Isa de Jesus (Orgs.). Jogos Digitais e Aprendizagem -
Fundamentos para uma prética baseada em evidéncias. Campinas: Papirus Editora. 2017.
BOAVENTURA, Edivaldo. Como ordenar as ideias. 9. ed. S3o Paulo: Atica, 2007.

LUZ, Alan Richard da. Video Games - Historia, Linguagem e Expressado Grafica. Séo Paulo:
Blucher. 2010.

MORAES, Roque. LIMA, Valderez Marina do Rosario. Pesquisa em sala de aula: tendéncias
para a educacao em novos tempos. 2 ed. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2004.

GAMMA, Eric; Helm, Richard; Johnson, Ralph and Vlissides, John, Design Patterns: Elements
of Reusable Software. Addison-Wesley, Reading, MA, 1995.

Optativas

Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Libras
TIRADENTES - : .
, un“l _|CODIGO| CR | PERIODO CARGA
PRO-REITORIA DE GRADUACAO HORARIA
VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA [ H113457 | 04 5o 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Co6d. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMAGAO
Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.
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ePerfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacéo.

1. EMENTA
Fundamentos historicos, socioculturais e defini¢cdes referentes a lingua de sinais. Legislacéo e
conceitos sobre lingua e linguagem. Entendimentos dos conhecimentos necessarios para a

inclusdo dos surdos quanto aos aspectos Bioldgicos, Pedagogicos e Psicossociais.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Fundamentos historicos, scio—culturais e linguistico
da LIBRAS; Surdez: interacédo e implicagdes.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Propiciar conhecimentos tedricos, técnicos e instrumentais de Libras, possibilitando a interacdo
social. Despertar o espirito colaborativo com a inclusdo social dos surdos, possibilitando a

relacdo interpessoal através da utilizacdo da Libras.

3. COMPETENCIAS

Compreender os fundamentos historicos, culturais e psicossociais da Lingua de Sinais,
nomenclaturas e seus conceitos, auxiliando no processo das acdes inclusivas. Desenvolver
nogdes legislativas, utilizando-a de forma coesa. Reconhecer os aspectos patoldgicos da surdez,
possibilitando uma reflexdo sobre o preconceito vivido nos contextos destes individuos.
Desenvolver préaticas de verbalizacdo e Sinalizacdo da Lingua de Sinais junto a sua estrutura
lexical, morfoldgica, sintaxe, semantica e pragmatica, colocando em pratica a Lingua Brasileira
de Sinais. Aplicar conhecimento tedrico, pratico, técnico e pedagdgico em suas praticas
interpretativas. Desenvolver nogdes técnicas de conversacdo, facilitando a informacdes aos

surdos. Utilizar os conhecimentos basicos e dominios necessarios para a comunicagdo com
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pessoas surdas, facilitando a inclus&o social.
4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO

4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO

UNIDADE |

Conceito-Chave 1: Fundamentos historicos, sécio—culturais e linguistico da LIBRAS
Aspectos histdricos, conceituais e sociais.

Nomenclaturas e conceitos sobre lingua e linguagem.

Fundamentos historicos e culturais da Libras.

Aspectos bioldgicos e suas definicoes.

Iniciacdo a Lingua.

Estudos linguisticos

Lexico, vocabulrios iconicos e arbitrarios.

Estrutura sub-lexical e expressdes ndo manuais.

© © N o g bk~ w0 DN E

Morfologia e seus estudos internos.

10. Diferencas Basicas em Libras.

UNIDADE II

Conceito-Chave 2: Surdez: interacdo e implicacgdes

Surdez e interacéo.

Aspectos comunicativos corporais e classificadores.

Interacdo argumentativa com estrutura da surdez e familia.

Interacdo através da lingua de sinais.

Surdez, sociedade e seu processo de inclusdo.

Saberes e fazeres.

Aspectos pedagdgicos em suas possibilidades no contexto de ensino aprendizagem.

Possibilidades de trabalho.

© © N o g R~ 0w DN

Conduta e Legislacao.

10. Frases em expressdes da Libras.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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Aulas expositivas e dialogadas com utilizagdo de recursos visuais, realizacdo de seminarios,

estudo dirigido, dramatizagdes, debates, pesquisa e trabalho individual e em grupo.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

A nota de cada unidade programatica, duas por semestre, sera obtida pela realizacéo de provas
tedricas contextualizadas, medida de eficiéncia, seminarios, estudos dirigidos, relatorios,
trabalhos e avaliagbes praticas, quando possivel, verificando o nivel da aprendizagem,

considerando as habilidades e competéncias desenvolvidas pelo discente.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Basica

MOURA, Maria Cecilia de; VERGAMINI, Sabine Antonialli Arena; CAMPOS, Sandra Regina
Leite de (Org.). Educacéo para surdos: préaticas e perspectivas. Sdo Paulo, SP: Santos, 2011.
197 p. ISBN 9788572887267.

PINTO, Daniel Neves. Lingua brasileira de sinais-libras. Aracaju, SE: UNIT, 2010. 168 p.
(Série Bibliografica Unit).

QUADROS, Ronice Miller de; KARNOPP, Lodenir Becker. Lingua de sinais brasileira:
estudos linguisticos. reimpr. Porto Alegre, RS: ARTMED, 2009. 221 p. ISBN 9788536303086

5.2 Complementar

BOTELHO, Paula. Linguagem e letramento na educacéo dos surdos: ideologias e praticas
pedagdgicas. 4. ed. Belo Horizonte, MG: Auténtica, 2010. 158 p. (Cole¢do Trajetoria). ISBN
9788575260012.

CAPOVILLA, Fernando Cesar; RAPHAEL, Walkiria Duarte; MAURICIO, Aline Cristina.
Dicionario enciclopédico ilustrado trilingue da lingua de sinais brasileira. Sdo Paulo, SP:
Edusp, 2009. 2 v. ISBN 9788531411786 (V.1).

GESSER, Audrei. Libras? Que lingua ¢ essa? Crencas e preconceitos em torno da lingua de
sinais e da realidade surda. 8. reimpr. Sdo Paulo, SP: Parabola, 2013. 87 p.

QUADROS, Ronice Mller de. O tradutor e intérprete de lingua brasileira de sinais e lingua
portuguesa. Brasilia, DF: MEC, 2004. 94 p. (Programa Nacional de Apoio a Educacdo de
Surdos)

SOUZA, Regina Maria de; SILVESTRE, Nuria. Educacéo de surdos: pontos e contra pontos.
Sé&o Paulo, SP: Summus, c2007. 207 p. ISBN 9788532304001.
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Area de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
UI'll'l' %WSE&%DE DISCIPLINA: Histéria e Cultura Afro-
Brasileira e Africana
PRO-REITORIA DE GRADUACAO [CODIGO| CR | PERIODO| CARGA
VICE-REITORIA ACADEMICA HORARIA
H119315| 04 50 80
PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Coéd. Acervo Académico —122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

e Perfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Analisar os principais aspectos da histdria da Africa. O processo de colonizacio e independéncia.
O negro no Brasil. Identificacdo e analise dos aspectos culturais relevantes da cultura afro-
brasileira. Analisar a Lei 10.639/03 e sua implementacdo. Comunidades negras no Brasil.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Os paradigmas ambientais; A gestdo ambiental.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Propiciar o conhecimento da historia da Africa e a sua contribuicdo para a formacao historico-

cultural do povo brasileiro.

3. COMPETENCIAS

Analisar os principais aspectos da historia do continente africano desde a formacao dos primeiros
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reinos ao processo de descolonizacdo; Identificar os aspectos geograficos do continente africano
e suas influéncias no mundo; Identificar e analisar aspectos da cultura afro-brasileira;
Compreender o processo de independéncia dos Estados africanos; Identificar as principais aces
do movimento negro organizado e a luta contra o racismo e a discriminacdo; Analisar a Lei

10.639/03; Identificar e analisar aspectos organizacionais das comunidades negras brasileiras.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE |
Conceito-Chave 1: Os paradigmas ambientais
1. Principais aspectos da historia da Africa:
. Imaginario europeu sobre a Africa;
. Quadro geogréfico e suas influéncias;

2
3
4. Processo de colonizacdo e independéncia;
5. Aspectos culturais do povo africano;

6

. O negro no Brasil.

UNIDADE II
Conceito-Chave 2: A gestdo ambiental

7. ldentificacdo e analise dos aspectos culturais relevantes da cultura afro-brasileira. Leis
10639/2003 e 11645/2008 e sua implementacéo.

8. Comunidades negras no Brasil.

9. O negro no livro didatico.

10. Politicas afirmativas.

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A disciplina sera trabalhada de forma a possibilitar a participagdo ativa e critica dos alunos de
acordo com os contetdos a serem trabalhados, proporcionando sempre a intervengéo, debates,
no qual o professor atue como mediador da aprendizagem. Trabalhar-se-4 numa perspectiva

critica utilizando-se de metodologias ativas.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

O processo avaliativo serd continuo, ou seja, serd& mediante a aplicacdo de uma prova
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contextualizada, a medida de eficiéncia tem como principio o acompanhamento dos alunos nas

aulas através de suas participacdes no processo de ensino-aprendizagem.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

REIS, Jodo José. Rebelido escrava no Brasil: a histdria do levante dos malés em 1835. 32 ed.
Sdo Paulo, SP: Companhia das Letras, 2012.

SHWARZ, Roberto. Cultura e politica. 32 ed. Sdo Paulo, SP: Paz e Terra, 2009.

WEHLING, Arno. Formacéao do Brasil colonial. S&o Paulo, SP: Nova Fronteira, 2012.

5.2 Complementar

HERNANDE?Z, Leila Leite. A Africa na sala de aula: visita a historia contemporanea. Sao
Paulo, SP: Selo Negro, 2008.

SILVA, Alberto Da Costa. A Manilha e o Libambo: A Africa e a escraviddo de 1500 a 1700.
62 ed. Rio de Janeiro, RJ: Nova Fronteira, 2006.

BENTO, Maria Aparecida Silva Bento. Cidadania em preto e branco. 22 ed. Séo Paulo, SP:
Atica, 1999.

GIORDANI, Mério Curtis. Historia da Africa: anterior aos descobrimentos: idade moderna.
72 ed. Petrdpolis, RJ: Vozes, 2010.

GUIMARAES, Antonio Sérgio Alfredo. Classes, racas e democracia. Sdo Paulo, SP: Fundacéo
de Apoio a Universidade de Sao Paulo (FUSP), 2002.

MATTOS, Regiane Augusto De. Historia e cultura afro-brasileira. Sdo Paulo, SP: Contexto,
2016.

Acesso Virtual
CARDOSO, Fernando Henrique. Cultura das Transgressdes no Brasil: Cenérios do
Amanha. Saraiva, 08/2011.
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Area de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas

"I‘l UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Relacdes Etnico-Raciais
TIRADENTES - - -

) " _ |cODIGO] CR | PERIODO CARGA

PRO-REITORIA DE GRADUACAO HORARIA

VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA [ H118815 | 04 5o 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

ePerfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Tratar os conceitos de etnia, raca, racializacdo, identidade, diversidade, Diferenca. Compreender
0s grupos étnicos “minoritarios” e processos de coloniza¢do e pds- colonizacdo. Politicas
afirmativas para populages étnicas e politicas afirmativas especificas em educagdo. Populacdes
étnicas e diaspora. Racismo, discriminacdo e perspectiva didatico-pedagogica de educacao anti-
racista. Historia e cultura étnica na escola e itinerarios pedagogicos. Etnia/Raca e a
indissociabilidade de outras categorias da diferenca. Cultura e hibridismo culturais. As
etnociéncias na sala de aula. Movimentos Sociais e educagdo ndo formal. Pesquisas em educacao

no campo da educacao e relacdes étnico-raciais.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Historicidade; Identidades culturais.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA
Contribuir para mudanga do ponto de referéncia do aluno para pensar o “outro”, o diferente,
percebendo a complexidade de outras formagdes e praticas culturais; Apresentar embasamento

tedrico sobre a historicidade dos grupos étnicos-raciais no Brasil; Situar o aluno frente as
Cédigo de Acervo Académico 121.1
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discussdes elementares sobre a importancia da pratica de um processo educacional voltado para
a diversidade e a pluralidade cultural da sociedade brasileira; Possibilitar debate sobre os
territérios étnicos no Brasil: Direito, Legalidade, Referéncias Culturais; Refletir de modo

sistematico e critico sobre as Politicas Publicas de promocéo a igualdade racial.

3. COMPETENCIAS

Instrumentalizacdo tedrico-metodoldgica sobre a educacdo e as Relagbes Etnico-Raciais;
Compreender as diversas praticas culturais dentro de uma légica prépria; Construir seus proprios
parametros, a partir da percepg¢do de que a nossa cultura é apenas uma das formas possiveis de
perceber e interpretar o mundo e que todas as culturas sdo igualmente validas e fazem sentido
para seus participantes; Promover acGes afirmativas para os afrodescendentes e indigenas;

Produzir conhecimentos e material académico como suporte para a¢oes de educacao afirmativa.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
UNIDADE I
Conceito-Chave 1: Historicidade
1. A historicidade dos grupos étnicos-raciais no Brasil
2. Processos de colonizacdo e po6s- colonizagdo.
3. A contribuicdo da matriz indigena na formacdo cultural do Brasil.
4. Importéncia da pratica de um processo educacional voltado para a diversidade e a
pluralidade cultural da sociedade brasileira.

5. Implicacdes ideoldgicas e o respeito as particularidades dos diferentes grupos humanos.

UNIDADE 11
Conceito-Chave 2: Identidades culturais
6. Identidades culturais e relagdes étnico-raciais no Brasil
7. Os movimentos sociais étnicos
8. Debates sobre os territorios étnicos no Brasil: Direito, Legalidade, Referéncias Culturais
9. Politicas Publicas de promocéo a igualdade racial:
10. As agdes afirmativas na educacéo brasileira
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4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Realizacdo de exposicdo oral dialogada; estudo dirigido; debate; seminarios tematicos; foruns

de discussao, trabalho individual e em grupo.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIAQAO
No processo de avaliacdo serdo utilizadas provas escritas com questfes contextualizadas;
Seminarios; Estudos de Caso e Resenha Critica, verificando sempre o nivel da aprendizagem,

considerando as habilidades e competéncias desenvolvidas pelo discente.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Basica

HOLANDA, Sérgio Buarque de. Raizes do Brasil. 26. ed. 38. reimpr. Sdo Paulo, SP:
Companhia das Letras, 2013. 220 p. ISBN 9788571644489.

RIBEIRO, Darcy. O povo brasileiro. Rio de Janeiro: Companhia das Letras, 2006.

LARAIA, Roque de Barros. Cultura: um conceito antropologico. 24. ed. Rio de Janeiro: J.
Zahar, 2009. 117 p. (Colecdo Antropologia Social)

5.2 Complementar

ALENCASTRO, Luiz Felipe de (Org.). Histéria da vida privada no Brasil: império: a corte
e a modernidade nacional. 8. reimpr. Sdo Paulo: Campanhia das Letras, 2010. v. 2 (Histéria da
Vida Privada no Brasil ; v. 2)

NUNES, Maria Thétis. Sergipe colonial 1. Sdo Cristovdo, SE: UFS, 2006. 350 p.
DVDCUCHE, Denys. A nogéo de cultura nas ciéncias sociais. 2.ed. Bauru, S&o Paulo: Edusc,
2002.

AZEVEDO, Thales de. Democracia racial: ideologia e realidade. Petrépolis, RJ: Vozes, 1975.
112 p.
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Area de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas

UI‘II'l' UNIVERSIDADE DISCIPLINA: Meio Ambiente e Sociedade

] TIRADENTES _ |CODIGO|CR | PERIODO CARGA
PRO-REITORIA DE GRADUAGCAO HORARIA

VICE-PRESIDENCIA ACADEMICA [ H112558 | 04 5o 80

PLANO DE ENSINO E APRENDIZAGEM - Cod. Acervo Académico — 122.3

MATRIZ DE REFERENCIA DE FORMACAO

Perfil do Egresso e as Competéncias que a disciplina contribui para formar.

ePerfil de egresso que contribui:

Cria, projeta, implementa, testa, implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares.
Avalia, seleciona e utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de

jogos digitais.

e Competéncias que contribui:
Elabora e desenvolve roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais adequados

as plataformas selecionadas. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formacao.

1. EMENTA

Evolucéo histérica da questdo ambiental. O desenvolvimento sustentavel como novo paradigma.
Meio ambiente. Gestdo ambiental: global e regional, empresarial, politicas publicas ambientais,
sistemas de gestdo ambiental. Problemas Ambientais em Escala Global, Subsidios para a Prética

da Educacdo Ambiental.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave): Os paradigmas ambientais; A gestdo ambiental.

2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

Analisar os pressupostos tedricos metodoldgicos ambientais para uma atuacdo profissional
pautada na ética ambiental; Promover a pratica ambiental, despertando no aluno interesse e
valorizacdo desta em sua vida pessoal e profissional, Colaborar para uma nova pratica

profissional.

3. COMPETENCIAS
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Aplicar a pratica ambiental na atuacdo profissional; Desenvolver agdes de gestdo ambiental na
sociedade; Reconhecer a importancia do paradigma ambiental na atuagdo profissional; Debater
as diferentes politicas ambientais; Conscientizar-se da importancia de estudos problemas

ambientais.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
4.1 SABERES POR UNIDADE DE ENSINO
Conceito-Chave 1: Os paradigmas ambientais

1. Historico da questdo ambiental

2. Os problemas ambientais do seculo XX e XXI

3. Desenvolvimento sustentavel

4. As empresas e 0 meio ambiente

5. Politicas publicas ambientais

UNIDADE 11

Conceito-Chave 2: A gestdo ambiental

1. Sistema de gestdo ambiental nas empresas
2. Comercio internacional e gestdo ambiental
3. Sistemas de gestdo ambiental

4. Estudo de impacto ambiental

4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades didatico/pedagdgicas serdo desenvolvidas através de aulas expositivas dialogadas,
seguidas de debates, questionamento, contextualizacao e reflexdo. Para isso havera exibicdo de
filmes sobre alguns assuntos do conteldo programaético, com elaboracdo de analise critica e
posterior discussdo; pesquisa de campo objetivando o dominio de instrumentais metodoldgicos,

a investigacao cientifica e a relacdo teoria-pratica.

4.3 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

A composigdo da avaliacdo terd a seguinte abordagem: Avaliacdo contextualizada: devera
ocorrer no final de cada unidade com o contetdo trabalhado com valor entre 0,0 a 8,0; e a Medida
de eficiéncia: devera ocorrer durante a unidade e tera valor variando de 0,0 a 2,0, verificando

sempre o0 nivel da aprendizagem, considerando as habilidades e competéncias desenvolvidas
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pelo discente.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

5.1 Bésica

ALMEIDA, Josimar Ribeiro de. Ciéncias ambientais. Rio de Janeiro: Thex, 2010. 766 p. ISBN
8576030306.

DIAS, Genebaldo Freire. Educacao e gestdo ambiental. reimpr. Sdo Paulo, SP: Gaia, 2010.
118 p. ISBN 8575551140.

DIAS, Reinaldo. Gestdo ambiental: responsabilidade social e sustentabilidade. 5 reimpr. Sdo
Paulo: Atlas, 2009.

5.2 Complementar

PINOTTI, Rafael. Educagdo ambiental para o século XXI: no Brasil e no mundo. Séo Paulo:
Blucher, 2010. 241 p. ISBN 9788521205036.

KIPERSTOK, Asher (Org.). Prata da casa: construindo producéo limpa na Bahia. Salvador:
Teclim, 2008.

LOUREIRO, Carlos Frederico Bernardo (Org.). Sociedade e meio ambiente: a educagao
ambiental em debate. 4.ed. Sdo Paulo: Cortez, 2006.

MEDINA Nana Mininni; SANTOS, Elizabeth da C. Educagdo Ambiental: Uma Metodologia
Participativa de Formacdo. Petrdpolis: Vozes, 2000.

STRAUCH, Manuel; ALBUQUERQUE, Paulo Peixoto de (Org.). Residuos: como lidar com
recursos naturais. Sdo Leopoldo: Oikos, 2008.
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UNIVERSIDADE
TIRADENTES

UNIVERSIDADE TIRADENTES — UNIT
Av Murilo Dantas, 300 — Farolandia www.unit.br/ead

Aracaju - Sergipe
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