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CONCEPCAO DO CURSO DE SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS
DIGITAIS

O Centro Universitario Jorge Amado, cumprindo a politica institucional, de ampliacao da
oferta no Ensino Superior continuadamente, considerando as demandas sociais, propds
0 a criacao do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, que foi concebido a
partir das Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais e do Catalogo Nacional de Cursos
Superiores de Tecnologia (2016), inclusive pelas definicbes administrativas e
pedagogicas da UNIJORGE.

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais — Presencial - implantado em 2020,
tem seu ato de criagao pela Resolugdo CONSUPE n° 005.19.00 de 10 de maio de 2019,

com carga horaria de 2332 horas e 120 vagas anuais.

Nessa trajetdria, o curso de Jogos Digitais Presencial integrou o portfélio de cursos,
fortalecendo a missdo, visao e valores da UNIJORGE e estabelecendo parcerias
comprometidas para efetividade de uma politica educacional que preconiza os
principios da democracia, a garantia dos direitos humanos, o fomento da
sustentabilidade ambiental, a valorizagcdo dos conhecimentos, assim como os saberes
de matriz africana e de matriz indigena, estando, portanto, em congruéncia com as
prescricdes da legislagdo educacional brasileira. No Projeto Pedagdgico do Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, apresenta-se a concepg¢ao do curso,
destacando-se o perfil do egresso; a organizagao curricular; as vagas; as formas de
acesso; o turno de funcionamento; o periodo de integralizagao; a estrutura e o acervo
bibliotecario; laboratérios de pratica e de ensino; as edificagdes e os equipamentos
necessarios para a formacao. O PPC ¢ a referéncia por meio da qual os professores, o
Nucleo Docente Estruturante (NDE), o Colegiado, os discentes, as comunidades e a
coordenacao do curso instituem e repensam, continuadamente, os marcos teoricos e as
praticas pedagdgicas condutoras do curso, de forma alinhada com o Catalogo Nacional
de Cursos Superiores de Tecnologia (2016) e ao Plano de Desenvolvimento Institucional
da Unijorge (PDI). Portanto, o PPC integra-se a gestdo do conhecimento como uma
dimensao de gestado académica democratica que articula a participagdo da comunidade

académica com autonomia e protagonismo.



O Projeto Pedagdgico do curso garante acessibilidade pedagdgica (conforme preconiza
o Decreto n° 5.296/2004) e a contempla, de modo transversal, perpassando por todas
as atividades de ensino, de extensao, de iniciacao cientifica e dos demais componentes
de formacéo curricular. Os dispositivos legais relacionados a Educacdo em Direitos
Humanos (Resolugcdo N° 1, de 30/05/2012), Educacdo Ambiental (Lei n° 9.795, de
27/04/1999, Decreto N° 4.281, de 25/06/2002 e Resolugao CNE/CP n° 2/2012) e Histéria
e Cultura Afro-brasileira e Indigena (Resolucdo N° 1, de 17/06/2004 e Lei n°
11.645/2008) compdem o curriculo. A Linguagem Brasileira de Sinais — LIBRAS
constitui-se em disciplina, conforme preceitua o Decreto n® 5.626 de 22/12/2005, e é
oferecida como componente optativa no curriculo. A comunicacdo em LIBRAS é
compreendida como uma competéncia de comunicagdo inclusiva para as politicas
publicas em saude, o que promove a acessibilidade. Assim, LIBRAS constitui-se como

uma textualidade de conhecimento em atividades de extensio do Curso.

OBJETIVOS DO CURSO

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais tem por finalidade contribuir para o
atendimento as demandas da sociedade em sua area de atuacido, bem como para o
desenvolvimento sustentavel da regido e do pais. O objetivo geral do Curso é formar
profissionais com uma formagdo generalista, capacitados a atender as diferentes
solicitagbes profissionais pertinentes, com uma visdo critica, criativa e inovadora,
através de uma sélida formagao basica, geral e humanistica, associada a sua formagéao
profissional especifica, que possam adaptar-se com facilidade as habituais mudancas e

avancos tecnoldgicos.
Objetivos Especificos

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da Unijorge tem o objetivo de
desenvolver no aluno diversas habilidades e competéncias do mercado de trabalho,

dentre elas:

¢ Codificacdo (programacao) de jogos digitais — que visa fornecer conhecimentos
sobre légica e conceitos basicos de programacéo, no ambito de permitir ao aluno
atuar como programador de jogos ou atuar nas diversas outras areas do

mercado de desenvolvimento de software;



e Desenho para jogos — que visa desenvolver no aluno a habilidade de desenhar
formas bidimensionais, tridimensionais, perspectivas, texturas, sombras e
volumes;

¢ Computacao gréafica — que visa fornecer ao aluno conhecimentos sobre como o
computador reconhece e representa as imagens digitalmente;

e Producao de Textos Académicos — que visa desenvolver no aluno as habilidades
da escrita consonante a norma culta, expressao de ideias e pensamentos,
desenvolvimento de roteiros, escrita de artigos e outros tipos de publicagoes;

e Game Design — que visa fornecer ao aluno conhecimentos tedricos e conceituais
sobre a os elementos que fazem parte da composi¢do estrutural de um jogo
digital: conceitos, teorias, regras, mecanica, tecnologias e etapas de
desenvolvimento;

e StoryBoard — que visa desenvolver no aluno a capacidade de desenvolver
roteiros de sequéncias das a¢cdes com elementos de artes conceituais dos jogos
digitais;

e Producéo de 4udio — que visa fornecer ao aluno conhecimentos sobre a criacao,
edicdo e utilizacdo de recursos sonoros em jogos digitais, com énfase no
aprendizado de técnicas generalistas de producdo multimidia, aproveitaveis para
a atuacao de diversas areas do mercado audiovisual;

¢ Gerenciamento de Projetos — que visa fornecer ao aluno conhecimentos sobre
gerenciamento de projetos, definidos no PMBOK, visando tanto a gestdo de
projetos de desenvolvimento de jogos bem como a gestédo de outros projetos de
software;

e Animagdo Vetorial — que Visa desenvolver no aluno as habilidades e
conhecimento das ferramentas de criacdo de ilustracbes vetoriais, a serem
utilizadas como elementos graficos em jogos digitais ou em producdes do

mercado publicitario.

PERFIL DO EGRESSO

O Perfil profissional do egresso demonstra as competéncias e habilidades da formagao
profissional em Jogos Digitais, de acordo com o Catalogo Nacional de Cursos
Superiores de Tecnologia proposto pelo MEC em 2016, baseado na formagao sélida em

Jogos Digitais, sendo assim, o egresso deve desenvolver a capacidade de adotar boas



praticas para o desenvolvimento de jogos, assim como a aplicagdo dos conhecimentos
praticos e tedricos e a capacidade de analise de situagdes-problemas nas quais o
processo de desenvolvimento pode contribuir. A capacidade de pensar criticamente
atravessa a formacdo do egresso assim como o desenvolvimento de habilidades
cognitivas como identificar, avaliar e analisar, no ambito de despertar o pensamento
computacional para a solucdo de problemas relacionados ao processo de

desenvolvimento de jogos.

Observando a fung¢ao exercida e o projeto realizado, o profissional formado pelo curso
possui a capacidade de trabalhar sozinho ou coletivamente na producdo de jogos de
entretenimento, simulacdo, treinamento, educativos, publicitarios, entre outras
finalidades, para multiplas plataformas e dispositivos (computador, console, dispositivos
moveis e TV digital). Dentre as areas de atuacao, o profissional de desenvolvimento de
jogos esta habilitado para trabalhar: no desenvolvimento da identidade visual do jogo;
na roteirizacdo e desenvolvimento dos elementos de game design; no desenvolvimento
de animacao de personagens (em projetos de jogos 2D); na modelagem e animacéao de
personagens e cenarios (em projetos de jogos 3D); no desenvolvimento de elementos
sonoros e ftrilhas; no desenvolvimento de campanhas publicitarias para jogos; no

processo de codificagdo (programacgao) do jogo.

O desenvolvimento do perfil do egresso envolve a implementagdo de projetos
interdisciplinares ao longo do curso, propiciando a capacidade de interacdo com
diferentes areas, buscando compreender as reais necessidades do outro para que
possa atuar de forma transdisciplinar. Tais agdes transdisciplinares ocorrem no
desenvolvimento das disciplinas e projetos integrados, extensdes e iniciagdes
cientificas. As intervengdes pedagdgicas implementadas inserem os discentes frente as
demandas da sociedade. As solugdes propostas nas extensoes ofertadas e fomentadas
possibilitam desenvolver competéncias associadas ao desenvolvimento humano e
profissional, as quais contribuem com as demandas reais, a exemplo dos projetos
relacionados aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizagao das

Nacdes Unidas (ONU), assim como aspectos relacionados a arte, cultura e de inovagéao.

A formagéo proposta no modelo curricular visa o desenvolvimento de profissionais
dotados: do conhecimento das questdes sociais, profissionais, legais, éticas, politicas e
humanisticas; da compreensao do impacto da computacdo e suas tecnologias na
sociedade no que concerne ao atendimento e a antecipagdo estratégica das
necessidades da sociedade; da visao critica e criativa na identificacdo e resolugao de

problemas contribuindo para o desenvolvimento de sua area; da capacidade de atuar



de forma empreendedora, abrangente e cooperativa no atendimento as demandas
sociais da regido onde atua, do Brasil e do mundo; da capacidade de utilizar
racionalmente os recursos disponiveis de forma transdisciplinar; da compreensao das
necessidades da continua atualizacdo e aprimoramento de suas competéncias e
habilidades; da capacidade de reconhecer a importancia do pensamento computacional
na vida cotidiana, como também sua aplicagdo em outros dominios e ser capaz de
aplica-lo em circunstancias apropriadas; e da capacidade de atuar em um mundo

globalizado do trabalho.

O perfil profissional do egresso do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais do
Centro Universitario Jorge Amado - UNIJORGE fundamenta-se no conhecimento das
ciéncias dos jogos digitais em interacao interdisciplinar, formar profissionais com
capacidade para se especializar em qualquer campo da area de Tecnologia da
Informagédo, para uma atuagdo competente, nas organizagdes e empresas do setor. O
curso formara profissionais com visdo multidisciplinar e sistémica, com espirito
investigador, técnico-cientifico, critico e empreendedor. A formacao do perfil do egresso
também prevé a formacao em disciplinas de programacao que os capacitem a construir
aplicativos de propésito geral; terdo visdo global e interdisciplinar dos assuntos que
compdem a area de desenvolvimento de jogos e entendam que esta visédo transcende
os detalhes isolados de cada uma; conhecerdo a estrutura dos elementos de um jogo
digital e os processos envolvidos na sua construcdo e analise; conhecerdo os
fundamentos tedricos da area de desenvolvimento de jogos e como eles influenciam a
pratica profissional; serdo capazes de criar jogos, individualmente ou em equipe, para
problemas e demandas complexas, caracterizados por relagdes entre dominios de
conhecimento e de aplicagdo; reconhecerao que é fundamental a inovacdo e a

criatividade e entendam as perspectivas de negdécios e oportunidades relevantes.

Nesse sentido, o profissional é instigado a aprender a aprender, a atuar em diferentes
contextos os quais requeiram, investigagao, solugao de problemas e atuagao frente ao
desenvolvimento da propria area. As metodologias adotadas no curso, as intervengdes
pedagdgicas realizadas nas disciplinas propiciam que o sujeito em formagao adquira o
olhar critico, a postura inovadora e criativa, bem como a capacidade de solucido de
problemas. A dialogicidade com outras areas e dos projetos desenvolvidos nos nucleos
institucionais, a exemplo da Iniciagéao Cientifica, do programa de Carreiras, do programa
de Internacionalizagao, do Nucleo de Responsabilidade Social, bem como dos projetos
do nucleo profissionalizante do curso, NITE — Nucleo de Inovagdo e Tecnologia -

promovem a consistente formagao do egresso e o desenvolvimento das competéncias,



articulando sempre, em tais projetos, as necessidades locais e regionais no processo

de interagao entre teoria e pratica, conforme previsto no PDI.

Conforme consta no PDI, a politica de acompanhamento de egressos é implementada
pelo setor denominado Carreiras. Este setor aplica pesquisas e implanta mecanismos
para conhecer a opinido dos egressos sobre a formagéao recebida, para saber o indice
de ocupacgao e para procurar estabelecer a relacdo entre a ocupacéo e a formacao

profissional recebida.

O Curso forma, portanto, um perfil que privilegia o conhecimento técnico e sistémico
aliado a postura ética, a competéncia e o comprometimento com a sociedade, assim
como capaz de propor agdes de intervengdo no ambiente organizacional por meio de

proposi¢cdes estratégicas.
COMPETENCIAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Ao concluir o Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, o aluno egresso tera
adquirido as competéncias e habilidades, elencadas abaixo, necessarias para a sua

insercdo no mercado de trabalho:

1. Atentar-se para os aspectos éticos, legais e dos impactos ambientais decorrentes
do desenvolvimento e construcao de software e hardware no contexto da construgao

de jogos;
2. Gerenciar projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares;

3. Avaliar, selecionar e utilizar metodologias, tecnologias e ferramentas para o
desenvolvimento de jogos digitais como: Animagdo de Jogos, Audio em Jogos,
Desenvolvimento de Jogos Mobile, Interagdo Humano-Computador, Design

Narrativo, entre outras.

4. Gerir a sua propria aprendizagem e desenvolvimento, incluindo a gestao de tempo

e competéncias organizacionais;
5. Avaliar criticamente projetos de jogos digitais;

6. Adequar-se rapidamente as mudangas tecnoldégicas e aos novos ambientes de

trabalho;

7. Ler textos técnicos na lingua inglesa;



8. Empreender e exercer lideranga, coordenacdo e supervisdao na sua area de

atuacao profissional;

9. Ser capaz de realizar trabalho cooperativo e entender a forca que dele pode ser

derivada.

Assim como obtera as certificacbes parciais referentes ao seu processo formativo

durante 05 (cinco) médulos:

a) Moddulo 1: certificado de qualificacdo profissional em desenho de
jogos digitais;

b) Mdédulo 2: certificado de qualificacao profissional em prototipacao de
jogos digitais;

c) Moddulo 3: certificado de qualificacdo profissional em roteirizacao e
animacao digital para jogo;

d) Médulo 4: certificado de qualificagdo profissional em
Desenvolvimento de aplicativos mdéveis e modelagem 3D para jogos
digitais;

e) Médulo 5: certificado de qualificagdo profissional em

Desenvolvimento de jogos, Marketing digital e inovacgao.

EXTENSAO

A perspectiva de extensdo no Centro Universitario Jorge Amado —
UNIJORGE - corporifica-se por estabelecer uma trama educacional que desenha um
triangulo com o ensino e pesquisa, estabelecendo uma continuidade pedagogica de cunho
interprofissional, interdisciplinar, de problematizacdo e de intercambio de saberes junto
as comunidades de pratica. As atividades de extensdo integram o curriculo em
congruéncia com as orientagdes estabelecidas pela Resolugdo 7 de 18 de dezembro de
2018 do Ministério da Educa¢do — MEC — que estabelece as diretrizes para e Extensdo na
Educagao Superior Brasileira (BRASIL:2018). Nesse contexto normativo, as atividades

de extensdo sao componentes curriculares e, na dindmica do exercicio integra a formagao



académica para contribuir com um perfil de egresso comprometido: com as demandas
comunitarias da contemporaneidade; que se comunica em posi¢ao horizontal, dialogica e
compreensiva com as diferengas e que constroi, em compartilhamento com as alteridades,
e promove um trabalho significativo ao protagonismo social.

Conforme esse arcabougo legal, a Extensao se expressa como dimensdo de
componente curricular, integra 10% da carga horaria formativa do curso. As propostas de
extensdo estdo previstas no Plano de Desenvolvimento Institucional, registrada como
politica institucional especifica, segue, portanto, os seguintes principios:

1. Sustentabilidade politica, social e ambiental;

Protagonismo social,

Respeito as diferencas e as diversidades;
Intercdmbio horizontal de saberes;
Fomento a dialogicidade;

Respeito aos direitos humanos;
Afirmacéo do Estado democratico;

Defesa do Estado laico e

© ©° N o g bk~ wDN

Enfrentamento das desigualdades sociais.

Nesse leque extensivo de principios, a extensdo na UNIJORGE ¢é um ato de
curriculo que se efetiva em dimensdo pratica, pelo desenvolvimento de projetos
pedagdgicos em comunidades. Entdo, entende que a relagdo entre a academia e as
comunidades de pertencimentos coletivos compreendem um elo indissociavel que reflete
saberes, repercutindo implicagdes entre complexidades, reciprocidades e culturalidades.
Efetiva-se por desenhar paisagens intersubjetivas que se expressam nas corporalidades
das pessoas e nas diversidades coletivas que circulam e que, sobretudo, disputam
circularidades e visibilidades. O caleidoscopio conjuntural resultante da trama de poder
reflete um composito-continuo, ndo linear, de saberes, crengas e interesses que, em
interatividade, intercambiam referéncias para (re)significarem conhecimentos,
compreensdes e intervencdes ( MACEDO:2011).

Nessa otica, o Centro Universitario Jorge Amado — Unijorge como sugere
Santos (2009), considera a academia e as comunidades em uma roda em gira continua,
ou seja, em um movimento circular que posigdes, visdes € versoes se alternam, sem
estabelecer hierarquias, subalternidades, estratos ou linearidades continuas. As narrativas

refletem saberes de lugares de fala singulares, quando compreendidos nas e pelas



diferencas subjetivas e pelas diversidades coletivas, associam-se para o fomento de um
mundo plural compartilhado. Apesar de afirmar a base legal que reivindica coexisténcia
ou tolerancia, busca fundamentalmente, simbiose nas alteridades e nas horizontalidades
por um horizonte ou por uma utopia desejante de compartilhamentos entre matrizes
diferentes e diversas.

A perspectiva interseccional que, pressupde trama de poder relacional e
pujante, emerge para fomento de uma proposta de extensdo académica de cunho
essencialmente formativa para o conjunto das pessoas envolvidas no trabalho em
comunicag¢do com os principios do curriculo de formacao humanistica. Rompe-se, assim,
a tradi¢cdo de um conhecimento académico propositivo a ser desenvolvido em um campo
de intervengao e realidade por uma autoridade de saber. Ao contrario, em comunicagao
dialégica, escutam-se, compreendem-se e elaboram-se sonoridades distintas para autorias
coletivas de praticas que digam sobre demandas vivas de pessoas e de contextos. A pratica
origina-se e destina-se, respectivamente, do e ao territorio de cultura, constituindo-se em
dimensdo pratica, quando teoria e contexto encontra-se reciprocamente referidos e
conjugados. A intervengdo, que se planeja entre falares, tracam concepcdes e acdes
significativas, conhecimentos que se fazem na trama de poder por tensdes, negociacdes,
memorias e projetos. Compde a ideia de autoria em Foucault (2009), as construgdes de
pessoalidade afirmam-se para ressignificagdes coletivas que alimentam solidariedade e
protagonismo social.

A intersecconalidade horizontal entre a extensao e os principios humanisnicos
pressupOe uma participagdo colaborativa e corresponsavel em um entre-com a instituigao,
a intervengdo, os académicos e os usudrios em uma perspectiva autoral do fazer e do
cuidar. Demanda, assim, falas para debates circulares que construam e (re)construam
acOes que emanem dos universos das culturalidades que impigem marcas e sinais
diacriticos no conjunto das pessoas envolvidas, independentemente de sua posi¢do na
instituicao formativa. Ao contrario, do que se pensa uma leitura primeira, essa proposta
ndo descarta planejamento técnico institucional prévio, esse torna-se essencial.
Apresenta-se, entretanto, como um texto devir, que sinaliza espagos e tempos de falas e
de escutas para reconhecimentos de pertencimentos idenitarios, diferencas individuais e
diversidades coletivas. As marcas desse compdsito que se faz em um territorio singular,
necessitam contemplar as nuangas que dizem sobre todas em pessoas em suas dimensdes

individuais e coletivas como preveem as DCN.



Nesse sentido, o espaco dialogico, como de circularidade das linguagens
precisa organizar-se em um circuito circular horizontal compreensivo. Ou seja, as fontes
de falas e a escutas espelhadas se legitimem pelo significado e, ndo, por valor de atributo
que se suponham estratificagdes qualificadas escalas ou atributos de juizos de
superioridade ou inferioridade. Nessa logica, sentidos sdo comunicagao de constitui¢ao e
perfil, dimensdes que requerem planejamento de interven¢do para cobertura de um
complexo que se reconhece entre alteridades em um campo que fomente mais que
tolerancia e respeito, que fomente, portanto, o compartilhamento entre os saberes e o
desejo das pessoas.

A Unijorge, nessa logica, concebe a extensdo académica como construcgao de
conhecimento que repercute processos de aprendizagens compartilhados. As producdes
ocorrem nos campos de pratica em diversas comunidades que estejam em territorios
empiricos ou virtuais; quer sejam locais, regionais ou nacionais; que se afirmem
endogamicas ou abertas ou que se reconhegam originais ou contemporaneas. A extensao,
portanto, encontra-se no exercicio de interagdo com o(s) outro(a) na singularidade ou nas
pluralidades. Mais que ir na realidade, configura-se em um processo compreensivo que,
na formacao, pauta a criticidade, a sensibilidade e a reflexdo para viabilidade de agdes
que afirmem sustentabilidade e responsabilidade social sempre na dimensdo interativa
relacional, ou seja, que requer implicag@o entre as pessoas envolvidas.

A efetivagdo dos principios da extensdo requer uma concepcao dos projetos
de extensdo por manejo de uma gestdo participativa que compreenda a comunidade
académica com autonomia e agdo social protagonista. O cunho da participacdo se
desdobra em um processo construtivo que estabelece uma linha continua entre o
planejamento, a proposta, a execugdo e a avaliacdo. Essas etapas colocam em didlogo as
comunidades com o fluxo de gestdao da Unijorge, contemplando a reitoria, a nucleagao
integrada, os cursos, os diretorios académicos e a comissao propria de avaliacdo — CPA.
O trabalho da CPA, em especial, avalia, em dimensao interna, a percep¢ao da validade e
da significagdo do trabalho de extensdo da Unijorge. Os indicadores da CPA, ao
circularem nas territorialidades da instituicdo, conferem debate para o (re)planejamento
das atividades da extensdo, indicando supressoes, ampliacdes, atualizacdes e inovagdes.

Ao promover uma estrutura de gestdo complexa e plural, a extensdo na
Unijorge pauta e efetiva um trabalho interprofissional que pressupde comunicacao entre
cursos e, consequente, entre profissionais. A interprofissionalidade, mais que presenca e

trabalho de profissionais com formacdes diferentes, requer compartilhamento de saberes



e atividade por trabalho parceiro com equipes plurais. Ou seja, configura-se em uma
concepcao pedagodgica que sustenta nas metodologias ativas de conhecimento que
pressupde que o contetido académico se insere em uma relacdo entre concepgao e pratica.
A compreensdo e o trabalho vinculam-se por problematizacdo e por significagdo dos
contextos. Assim, a extensdo requer gestdo do conhecimento, envolve, anterioridade
formativa, sob a responsabilidade do trabalho institucional de integragdo nuclear em
parceria com as coordenacdes de curso. Essas esferas formativas criam espagos de escuta
e de fala entre os diversos campos profissionais. O planejamento interprofissional destaca
o contexto-problema, ampliando o trabalho pedagdgico, desenvolvido no campo da
interdisciplinaridade.

A gestdo dos projetos serd realizada pelos professores responsaveis pelas
atividades através da Plataforma Dreamshaper, ferramenta de aprendizagem baseada em
projetos de apoio a sistematizacdo das praticas extensionistas. As trilhas existentes na
Plataforma sdo exclusivas e definidas através de um planejamento académico integrado,
que visa abarca as mais diversas modalidades do processo de extensdo. O processo
operacional, desde a inscri¢do até a finalizacdo dos projetos deverd seguir as seguintes
etapas:

Pelo portal Desafios Unijorge, ferramenta da Dreamshaper, serdo realizadas

I. a submissdo dos projetos de extensdo pelos professores,
Coordenadores, Nucleos Institucionais ou Nucleos Académicos, a
qual passara por validacdo pela comissdo de Extensdo;

Il.  inscricdo dos alunos nos projetos de extensdo de acordo com sua
aderéncia e interesse pelo projeto apresentado;

I1l.  as inscricbes dos alunos serdo validadas e importadas para a
Plataforma Dreamshaper, por onde sera realizado o desenvolvimento

do projeto até a sua finalizacéo.

As acdes de extensdo sdo norteadas pelas 17 ODS da Agenda 2030 da ONU,
as quais inspiraram a criacdo de eixos de extensdo, nos quais os projetos deverdo estar

alinhados. Os eixos dividem-se em:

I.  Carreiras e Internacionalizagéo
Il.  Empreendedorismo, tecnologia e inovagao

I1l.  Economia, sociedade e desenvolvimento regional



IV.  Promocéo a vida, ambiente e bem estar
V. Arte, cultura e identidades
VI.  Cultura digital e Comunicacao

VIl. Direito, Cidadania e Incluséo

Nesse contexto, o curso enfatiza a extensdo como dimensdo pratica de
conhecimento na formagao académica do estudante, razio pela qual, perpassa por todos
os semestres ao longo do curso. A marca diferencial considera que a comunidade discente
ingressante emerge de pessoalidades e de comunidades coletivas diversas. A formagao
inicial com destaque na extensdo pressupde o reconhecimento de si e de outros(as)
proximais que estdo no mesmo contexto formativo e de outros(as) que sao de lugares nao
tdo proximais, ou mesmos, desconhecidos. Nesse sentido, a formagdo na Unijorge
concebe a formacdo humanistica que tem origem e destino para pessoas singulares
subjetivas e para comunidades sociais empiricas que contextualizam a realidade
efetivamente.

O conhecer da realidade social por si e pelos outros (as) aproxima-se do que
se busca na formag¢ao humanista do estudante. O conhecimento associativo entre os
universos académicos e populares concebem os sentidos afirmativos da perspectiva
contemporanea. A afirmacdo busca visibilidade e circularidades das configuracdes
pessoais e sociais, em especial, as negadas, silenciadas ou memorizadas pelas
hegemonias. Assim, a formagdo pauta um curriculo diacritico em consonancia com
Macedo (2011). A intercriticidade pressupde a compreensao referida dos sentidos e dos
significados culturais para a construgado curricular, os atos de curriculos se fazem pela
acdo de pessoas nas suas corporalidades e nos seus pertencimentos coletivos. Nessa
logica, o curriculo desloca-se da instituicdo escolar para a comunidade, ou melhor,
promove, uma interface entre ambas, tendo o Nucleo Profissionalizante e o Nucleo de

Extensao e Responsabilidade Social papel fundamental nesta articulacao.

ATIVIDADES COMPLEMENTARES

O objetivo das Atividades Complementares € o enriquecimento do olhar do aluno,

visando uma formacgao profissional sélida e ampla. O CST em Jogos Digitais da



UNIJORGE atribui uma parte flexivel da formagao académica do aluno, dentro da carga
horaria fixa do curso, referente a 88 horas, para a realizagdo de Atividades
Complementares, possibilitando uma constante atualizagao curricular, enfocando

questdes emergentes no cenario cientifico ou no cenario socioeconémico geral.

Constituem-se também atividades de cunho cultural, técnico-cientificas, dentre outras,
podendo ter a forma de cursos de curta duragdo, oficinas de trabalho, conferéncias,
palestras, seminarios e outras atividades correlatas nas modalidades presencial e a
distancia. As Atividades Curriculares também oportunizam uma formagao especifica ao

gosto, interesse e autonomia discente.

O cumprimento da carga horaria referente as Atividades Complementares deve ocorrer
ao longo do curso. Cada aluno deve gerenciar o cumprimento da sua carga horaria de
Atividades Complementares, escolhendo as atividades que deseja realizar. As horas
cadastradas s6 serdao computadas mediante comprovacao através de certificados ou

declaragdes dos referidos eventos.

A conferéncia e o cbmputo institucional da carga horaria das Atividades
Complementares semestrais dos alunos serao realizados conforme operacionalizagao

estabelecida pela instituicao.

O curso oferece aos alunos opcoes de atividades que possam ser computadas como
Atividades Complementares, porém isso ndo isenta o aluno da responsabilidade de
buscar outras opg¢des que sao complementares a sua formacao académica. Além disso,
existe uma programacdo de visitas técnicas, acompanhadas por docentes da area,
associadas as disciplinas do programa normal, que propiciam um amplo aprendizado
especifico configurando como atividades complementares, bem como palestras, férum
académico, workshops, além de eventos institucionais a exemplo da Mostra de Projetos

e Interculte.

As Atividades Complementares encontram-se distribuidas em trés grupos: Atividades de
Monitoria; Atividades de Pesquisa (participagao em projetos de iniciagao cientifica em
IES; publicagdes cientificas; comunicagdes cientificas); e Eventos e projetos
(participagdo em seminarios, palestras, congressos, conferéncias e simposios;
organizagao e promogao de eventos técnicos e cientificos; participagdo em projetos;

representagdo estudantil nos Conselhos).



O aluno deve realizar atividades necessariamente em pelo menos 02 (dois) grupos de
Atividades Complementares, independentemente de ja ter atingido as 88 horas exigidas.
As cargas horarias definidas nos respectivos certificados, diplomas ou certidées nao
representam necessariamente a carga horaria atribuida pelas coordenacgdes de curso

como aproveitamento para a atividade realizada pelo aluno.

A entrega dos documentos comprobatérios deve ser feita na Central de Atendimento

através de requerimento eletrdnico.

A programacdo ¢é elaborada pelo Nucleo Docente Estruturante (NDE) do curso, em
colaboragao com os professores, garante-se uma ampla diversidade de atividades,
possibilitando o atendimento aos interesses individuais dos alunos, estes podendo optar
por integralizar uma carga horaria muito superior ao minimo exigido na matriz. Isso
permite que eles integralizem o Curso com diferentes cargas horarias e perfis

profissionais enriquecidos de forma flexivel.

Para o aproveitamento das Atividades Complementares, exige-se do aluno, como
comprovacao, dentre outros: certificados, atestados, diplomas, relatérios. Quando o
comprovante da Atividade Complementar ndo informar a respectiva carga horaria, esta
sera estimada pela coordenacdo do curso, a partir do tipo de atividade e do que
estabelece o regimento. Deve-se levar em conta, para o aproveitamento total da carga
horaria, a relevancia para o processo de formacdo do estudante e a relagdo de

contemporaneidade entre a realizacido da atividade e o curso de graduagao do aluno.

SISTEMA DE AVALIACAO
O Curso seguird as orientagdes institucionais, ndo apenas no que tange ao calendario de
avaliacOes regulares, mas também no que se refere ao processo de avaliagdo ensino-

aprendizagem. Sendo assim, adota as seguintes etapas:

a) AV1: Constitui uma atividade individual, com atribuigdo de nota de
zero a dez e peso 1,0. Neste ato avaliativo, espera-se que o aluno
resolva situagdo problema associando-a aos aspectos tedricos, bem
como demonstre habilidades desenvolvidas nas intervencoes

realizadas em aulas e outros espacos de aprendizagens.



Compreendendo a funcéo de avaliar para intervir, como ato constante
da prética educativa de acompanhar e retomar o processo de
construcdo dos saberes, o professor preenche formulério de resultados
com a intencdo de constatar o nivel de conhecimento adquirido e
habilidades desenvolvidas. Esse diagnostico € visualizado pela analise
das respostas em percentagem de erros e acertos e no gréafico. O
referido formulério o qual indica as dificuldades encontradas pelos
alunos na resolucao das questdes, através dos graficos que apresentam
0 percentual de erros e acertos, constitui-se em importante indicador
para que o NDE possa propor acOes de regulacdo da aprendizagem e
acompanhar o crescimento do aluno no curso;

b) AV2: Segue os mesmos procedimentos apresentados na Avl, porém
com o conteudo do semestre;

c) AV3: Compde o processo da avaliagdo formativa e processual, com
atribuicdo de nota de zero a dez e peso 1,0. Trata-se de todas as
atividades avaliativas realizadas ao longo do semestre, as quais tem o
objetivo de desenvolver habilidades previstas nas diretrizes
curriculares do curso e consequentemente no projeto pedagogico e de
forma mais especifica no plano de ensino da disciplina. As atividades
avaliativas promovem investigacao, interdisciplinariedade, incentivo
a novas formas de expressao e construcao do aprendizado, respeito a
diversidade, trabalho em equipe, interlocucdo entre o contetdo e a
pratica profissional, além da socializacdo dos aprendizados e
descobertas com a comunidade académica apresentados na Mostra de
Projetos;

d) AV4: Avaliagdo Substitutiva - Para ser aprovado no semestre, o aluno
precisara ter média igual ou superior a 6,0 (seis), considerando as trés
primeiras avaliacdes (AV1, AV2, AV3). Caso contrario, terd que se
submeter & avaliagdo substitutiva. Nesse caso, 0 aluno deve atingir
nota igual ou superior a 5,0 (cinco) para ser aprovado. Para ter direito
a realizacdo da AV4, o aluno devera obter média igual ou superior a
3,0 (trés).

NUCLEOS DE FORMACAO PROFISSIONAL



O exercicio da formacao académica profissional na Unijorge tem por objetivo propiciar
ao graduando experiéncias que possibilitem a interagdo entre o conhecimento tedrico e a
realidade empirica do mundo do trabalho. Neste sentido, contempla-se uma base
formativa pelo desenvolvimento de competéncias, na qual a fundamentagdo tedrica tem
o aporte de tecnologias informacionais e didaticas, visando a atuagdo integral dos
sujeitos na vida profissional. Dai o papel relevante dos Nucleos de Formacgao
Profissional que, na Unijorge, definem-se como espacos nos quais os estudantes atuam
sob a orientagdo de professores especializados e onde se promove a interagao entre a
comunidade académica e a comunidade local.

Trata-se de fomentar a experiéncia de aprender a fazer, o que permite ao estudante
vivenciar, gradualmente, sua passagem para o lugar de profissional, em contato direto
com o que ¢ pertinente, sua organizagao, condi¢des de funcionamento, especificidades.
Al o estudante, ao tornar-se sensivel a escuta de outros sujeitos, apreende e efetiva a
pratica de sua responsabilidade social.

Compreendem os nucleos de formagao profissional: Nucleo de Pratica Juridica,
Instituto de Saude, Clinica Odontologica, Nucleo de Pesquisa e Extensdo em

Relagoes Internacionais, Nucleo de Gestao Contabil, Nucleo de Praticas

Audiovisuais e Comunicacionais, Galaxia: Agéncia Experimental de Comunicacio
Integrada, Nucleo de Pratica em Empreendedorismo, Nucleo de Design, o Escritdrio
Experimental de Arquitetura e Urbanismo e o Nucleo de Inova¢do e Tecnologia. Bem
como os espagos multidisciplinares os quais propiciam a agao interdisciplinar e
transdisciplinar.

METODOLOGIAS DE ENSINO

A UNIJORGE reconhece a necessidade de promover, continua e progressivamente, a
autonomia do estudante e elege a abordagem pedagdgica humanista, o sociocognitivismo
e o trabalho colaborativo para a constru¢do do conhecimento, como pressupostos

educativos que subsidiam e definem os processos de ensinar e aprender.

A UNIJORGE associou a experiéncia técnico-pedagogica de seus fundadores com a
continuidade de seus atuais lideres educacionais e optou, como principio epistemologico
de suas diretrizes pedagogicas institucionais, pela conciliagcdo de principios filosoficos,
teoricos e metodologicos contemporaneos pautados, principalmente, na 7Zeoria da
Aprendizagem Significativa, que tem seu foco na problematizacdo do processo de

ensino-aprendizagem e que considera a experiéncia de vida de cada estudante como ponto



de partida para a aprendizagem (AUSUBEL, 2000'; MOREIRA, 20062; PELIZZARI et.
al., 2002°).

Assim, a aprendizagem é pautada nos principios do cognitivismo de Ausubel (1980%, p.
5) que privilegia a aprendizagem significativa assimilada pela recepgao e/ou descoberta

do conhecimento.

Representagdo visual do processo de aprendizagem:

[Aprendizagem Significativa]
|

ocorre quando

/ ey

percebe pOSSUi

" \

[Estrutu ra cognitiva }

[Nova |nformagao] pré-existente

adq’uire T

i ancorados na
Significado — b [ Problematizacao / ]

Aspectos relevantes
Mapa conceitual sintese do processo de aprendizagem significativa.

Fonte: elaboracdo propria, 2011.

A ideia do problema como mobilizador da necessidade da aprendizagem esta pautada na

premissa de que na metodologia da problematizacdo o estudante se vé frente a um

1 AUSUBEL, D. Aquisicdo e retengdo de conhecimentos: uma perspectiva cognitiva. Lisboa: Paralelo,
2000.

2 MOREIRA, M. A. A teoria da aprendizagem significativa e sua implementagio na sala de aula.
Brasilia: EAUNB, 2006.

3 PELIZZAR], A. et. al. Teoria da aprendizagem significativa segundo Ausubel. Revista Psicologia,
Educagdo e Cultura, Curitiba, v.2, n.1, p.37-42, jul. 2001-jul. 2002.

4 AUSUBEL, D. Psicologia educacional. Rio de Janeiro: Interamericana, 1980.



desafio, a um problema relacionado a vida em sociedade, que se converte em problema
de conhecimento. Cria-se a necessidade de construir, investigar, mobilizando o desejo do
outro para a aprendizagem. A existéncia de um problema socialmente relevante mobiliza

cognitivamente o sujeito para a construgao de solugdes.

A existéncia do desafio coloca o estudante no lugar de sujeito, ja& que a solugdo de
problemas possibilita a participacao ativa, desfocando a fungao de transmissdao mecanica
e atribuindo um papel dialdgico aos atores do processo. E imperiosa a necessidade de
haver uma associacao entre teoria e pratica que consiga proporcionar novos desafios para
o conhecimento significativo. A abordagem da problematizagdo foi eleita numa tentativa
de superar a aprendizagem mecanica e exigir dos estudantes aprendizados com
significados mais complexos das relacdes que constituem a situacdo problematica
(MORETTO, 2009°). Afinal, a cada dia a sociedade exige mais qualificacio técnica para
aumentar as possibilidades de empregabilidade, associada a consciéncia da necessidade

de fortalecimento da cidadania e seus reflexos para o desenvolvimento social.

Deste modo, na medida em que o estudante consegue transformar-se em construtor de
significados no seu processo educativo, mediado por docentes que favoregam esse espaco
e que consideram as experiéncias de vida do estudante, ele insere-se num universo

simbolico de acomodagdo do conhecimento (PIAGET, 2002°).

Partindo da Teoria da Aprendizagem Significativa a UNIJORGE adotou os seguintes

pilares para desenvolvimento do seu PPI:

» significa construgdo de significados

Aprendizagem ‘

Ensino

» significa mediagdo da construcao de
significados

e significa o acompanhamento da construgao
desses mesmos significados

Avaliacao

5 MORETTO, V. P. Planejamento: planejando a educagio para o desenvolvimento de competéncias.
4. ed. Petropolis: Vozes, 2009.

6 PIAGET, ]. A construgdo do real na crianga. Sdo Paulo: Atica, 2002.



Em se tratando de EAD, sao aplicados os mesmos principios, destacando-se:

a) A composi¢do dos cursos, que conta com conteudos produzidos e estruturados
de forma a conduzir o estudante ao desenvolvimento de sua autonomia, de modo
que, mesmo lhe sendo apresentada uma linha de raciocinio para que 0 mesmo
desenvolva seu curso, ele pode construir outro percurso de aprendizagem que
Ihe for mais apropriado. Esta autonomia se estabelece, também, no momento
em que o estudante pode escolher o melhor horério e espaco de tempo para seus

estudos e para a realizacao de atividades.

b) O aprendizado herdado pelos estudantes, a partir de conhecimentos anteriores,
0s quais sdo trazidos a tona a partir da exposic¢do dos contetdos e da realizacdo

de tarefas.

c) A problematizacdo, que é uma constante na composicdo das atividades
desenvolvidas ao longo dos cursos, e é uma das técnicas utilizadas pelo corpo
docente, no intuito de trabalhar a construcdo do conhecimento junto ao corpo

discente, durante o processo de mediacéo.

Pretende-se, portanto, que o egresso da UNIJORGE nao tenha apenas as respostas ou
resultados das situacdes apresentadas em sala de aula, mas, sobretudo, que saiba lidar
com cendrios diversos e tenha criatividade para construir procedimentos e participar dos

processos decisorios.

LABORATORIOS

Os Laboratodrios de Saude e Engenharia da UNIJORGE destinam-se as atividades
praticas de ensino, pesquisa e extensdo dos Cursos das areas de Satde (Nutricao,
Fonoaudiologia, Enfermagem, Psicologia e Fisioterapia); de Licenciatura (Ciéncias
Biologicas e Educacao Fisica); de Engenharia; e tecnologicos. Os principais
laboratodrios basicos que serdo utilizados pelo curso de Odontologia estdo descritos
abaixo:



Laboratdrios didaticos de formacéo basica

O Centro Universitario Jorge Amado, na Paralela, conta com 21 laboratérios de
informatica distribuidos nos dois prédios para atendimento das necessidades dos
diferentes cursos da instituicdo, bem como para uso dos integrantes de seu corpo social.
Os equipamentos possuem softwares correspondentes as necessidades dos alunos nas
diferentes disciplinas, além de acesso a internet.

Os laboratérios de informatica possuem monitores a disposi¢ao dos alunos e professores
em aula ou ndo, ¢ a manutengdo preventiva ¢ feita na propria institui¢ao pelo setor
responsavel.

Os alunos dispdem de login e senha para acesso aos programas instalados e a internet,
recebidos no ato da matricula e tem a sua disposicdo espago para armazenar seus
arquivos. Cada laboratorio de informatica de uso geral tem uma impressora instalada
(A4 e A3), sendo que cada aluno tem direito a uma cota semestral de impressao de 100
paginas, com papel e fonner fornecidos pela Instituigao.

Os alunos podem realizar os seguintes procedimentos nos laboratorios de informatica:
trabalhos académicos; acesso a webmail pessoal; acesso a listas discussdo, foruns e
debates com propositos académicos; acesso aos projetos de ensino e textos das
disciplinas; acesso ao acervo da biblioteca; e, ainda, consulta a informagdes académicas
pessoais.

A manuten¢ao dos computadores dos laboratorios ¢ baseada nas informagdes passadas
pelos monitores do laboratério. Em cada turno (manha, tarde e noite) ¢ enviado um e-
mail para a equipe de suporte, citando eventuais anomalias encontradas nas maquinas.
De posse desse relatdrio, a equipe vai a campo solucionar os problemas. Os casos mais
simples sdo resolvidos no local; outros, mais criticos, necessitam que o equipamento
seja removido e encaminhado para a sala da manutencdo. Nesse espaco existem
algumas méquinas de backup, onde ¢ feita a substituicdo temporaria para aquelas que
venham a permanecer por um tempo maior no conserto.

Além dos laboratorios utilizados pelo discente, a Instituicdo também possui laboratdrios
para a préatica da atividade docente. Estes podem ser utilizados por diferentes cursos,
desde que haja manifestagdo de demanda do professor.

Os laboratorios atendem de maneira excelente, considerando os aspectos: quantidade de
equipamentos relativa ao nimero de usudrios, velocidade de acesso a internet, politica
de atualizacdo de equipamentos, softwares e adequacao do espaco fisico. As salas de
aula e a area de convivéncia dispdem de wi-fi disponivel a todos os alunos e
colaboradores.

Com o objetivo de atender a todas as demandas académicas, a Reitoria da UNIJORGE
designa gerentes e supervisores que se relinem periodicamente com a coordenagdo e
professores do curso de Engenharia de Computacao para levantamento das necessidades
de equipamento e insumos, assim como definigcdo da distribuicdo de aulas e marcacgéo das

atividades interdisciplinares, de pesquisa e de extensao.



Laboratérios didaticos de formagao especifica
Para a formacao profissionalizante, o Curso de Engenharia de Computagdo dispde dos
seguintes ambientes especificos:

a)

b)

Um laboratério denominado de Data Center. A proposta desse laboratorio € a criacdo
de um ambiente de T.l. com infraestrutura de Redes e Telecomunicac¢do, onde 0s
discentes possam colocar em prética o aprendizado de sala de aula através dos
experimentos programados pelos docentes, ampliando os contetdos teoricos
apresentados nas disciplinas da grade vigente. Esse laboratorio visa atender praticas
especificas assim a utilizacdo de atividades que envolvam publicacdo de sites,
seguranca da rede de dados e/ou infraestrutura e desenvolvimento de projetos que
demandem a testagem de seguranca, stress de servidor, niveis de seguranca, integracdo

de sistemas operacionais e demais requisitos de servicos da infraestrutura disponivel.

O nucleo de inovacdo e tecnologia - NITE - é um espaco formativo que contempla a
realizacéo de experiéncias para o desenvolvimento de competéncias e habilidades, cuja
fundamentacéo tedrica tem o aporte de tecnologias informacionais e didaticas, visando
a atuacdo integral dos sujeitos na vida profissional. O papel relevante dos nucleos de
formacdo profissional, que, na unijorge, definem-se como espacos nos quais 0S
estudantes atuam sob a orientacdo de professores especialistas e onde se promove a
interacdo entre a comunidade académica e a comunidade local. Trata-se de fomentar a
experiéncia de aprender a fazer, o que permite ao estudante vivenciar, gradualmente,
com autonomia e seguranca, sua passagem para o lugar de profissional, em contato
direto com o que € pertinente a esse lugar, sua organizacdo, condi¢bes de
funcionamento, especificidades. Ao propor a organizacdo dos nucleos de formacéo
profissional, enquanto espacos académicos de ensino, aprendizagem e aproximagao
dos campos de intervencdo profissional possiveis, promove-se, em espacgo
privilegiado, para professores e estudantes desenvolverem a criatividade e a
interdisciplinaridade através de atividades que relacionam o conhecimento
desenvolvido em sala de aula nas diferentes disciplinas e que é fruto das atividades
investigativas e problematizadoras. Assim, através do desenvolvimento de projetos
que refletem as situacdes cotidianas da aplicacdo da tecnologia como solucdo de
negocio, compreende-se o desenvolvimento das habilidades do egresso, formando um
profissional competente para a realizacdo das diversas tarefas esperadas pelo mercado
de trabalho. O NITE, portanto, propicia a vivéncia pratica da area de computacao,



c)

d)

assegurando a abordagem interdisciplinar; promovendo o senso de responsabilidade
social do corpo docente e discente, incentivando a participagao dos alunos em projetos
sociais. Desenvolver a cultura do empreendedorismo no corpo discente, bem como
auxiliar o desenvolvimento das habilidades e competéncias previstos no PPC do curso
de Engenharia de Computacdo € objetivo realizado no espaco fisico do NITE,
prezando sempre pela interlocugdo interdisciplinaridade e o dialogismo entre as
diferentes disciplinas.

A Sala de Metodologias Ativas utilizada para possibilitar o desenvolvimento de
intervengoes didaticas com metodologias diferenciadas com foco em inovagdo. A sala é
composta por mesas moduladas, que permitem o deslocamento de varias formas no

espago, cadeiras moveis, lousas interativas € computadores.

Laboratdrios de informatica, a UNIJORGE dispde de laboratodrios para atendimento das
necessidades e dos projetos propostos entre os docentes durante as unidades
curriculares. Os laboratorios de informatica, dispdem de estrutura fisica e logica e
manutengdes planejadas para que as aulas acontecam sem qualquer impedimento. Sao
desenvolvidos projetos de modelagem, algoritmos e banco de dados nestes locais

simulando a pratica cotidiana no ambiente profissional.



