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1. OBJETIVOS

OBJETIVO
 GERAL:� Desenvolver� ações� extensionistas� relacionadas� aos� Jogos
Digitais,� pautadas� pela� interação� dialógica� e� pela� troca� de� conhecimentos,
experiências�e�saberes�entre�os�estudantes�e�as�comunidades�externas.�Promover�a
construção�compartilhada�de�conhecimentos�e�soluções,�considerando�as�demandas
e�perspectivas�das�comunidades�envolvidas�e�possibilitando�aos�estudantes�aplicar,
ampliar� e� absorver� os� conhecimentos� e� competências� desenvolvidos� em� sua
formação,� em� um� processo� de� aprendizagem� mútua� entre� a� universidade� e� a
sociedade.

OBJETIVOS
ESPECÍFICOS:

Capacitar� o� discente� no� desenvolvimento� e� implementação� de� ações
extensionistas�voltadas�ao�conhecimento�da�informática�pelos�cidadãos;

Proporcionar� uma� formação� cidadã� aos� estudantes,� tornando-os� agentes� de
transformação�social;

Participar� de� ações� extensionistas� promovidas� pelo� ICENP� como� forma� de
compartilhamento�de�conhecimentos�entre�a�universidade�e�a�sociedade;

Efetivar� a� missão� de� ação� integral� da� universidade� –� ensino,� pesquisa� e
extensão.�

�

2. EMENTA

Iniciativas� de� extensão� relacionadas� aos� Jogos� Digitais� e� suas� aplicações� em
diferentes� contextos� da� sociedade.� Interação� entre� universidade� e� comunidades
externas.� Desenvolvimento� de� ações� extensionistas� envolvendo� conhecimentos� e
competências� da� formação� em� Jogos� Digitais.� Avaliação� e� sistematização� dos
resultados�das�ações�desenvolvidas.
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3. PROGRAMA

1. Iniciativas� de� extensão� relacionadas� aos� Jogos� Digitais� em� diferentes

CÓDIGO:
[informe�o�código,�se�houver]

COMPONENTE
CURRICULAR:
Atividades�Curriculares�de�Extensão:�Jogos�Digitais�e

Sociedade

UNIDADE
ACADÊMICA
OFERTANTE:
Instituto�de�Ciências�Exatas�e�Naturais�do�Pontal

SIGLA:
ICENP

CH
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contextos�da�sociedade,�como�educação,�cultura,�ciência�e�tecnologia,�comunicação,
inclusão,�entretenimento�e�desenvolvimento�social.��

2. Desenvolvimento� de� ações� extensionistas� relacionadas� aos� Jogos
Digitais,�como�projetos,�programas,�cursos,�oficinas,�eventos,�prestação�de�serviços
e�desenvolvimento�de�produtos,�considerando�as�necessidades�e�os� interesses�dos
públicos�envolvidos�do�item�1.��

3. Aplicação� de� conhecimentos� e� competências� relacionados� aos� Jogos
Digitais,� incluindo� fundamentos� de� jogos,� programação,� narrativa,� ilustração,
inteligência�artificial�e�desenvolvimento�de�jogos�nas�ações�de�extensão.��

4. Avaliação,� sistematização,� registro,� apresentação� e� divulgação� das
atividades�e�dos�resultados�das�ações�de�extensão�relacionadas�aos�Jogos�Digitais.�
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