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1 HISTORICO
A Pro-Reitoria de Pdés-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura protocolou no
Conselho Universitario — CONSUNI, do Centro Universitario da Fundagéo Educacional
de Brusque — UNIFEBE, para analise e deliberacéo, o Projeto de Extensédo: Mentoria
SC Games.
2 ANALISE
2.1 Projeto anexo.

3 PARECER

Diante do exposto na analise, o Conselho Universitario — CONSUNI do Centro
Universitario da Fundacao Educacional de Brusque — UNIFEBE deliberou:

APROVAR o Projeto de Extensdo: Mentoria SC Games.

Brusque, 11 de marco de 2026.
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Pro-Reitoria de Pos-Graduagao, Pesquisa, Extensao e Cultura - PROPPEX

IDENTIFICACAO

NOME: Mentoria SC Games

TIPO: Projeto

RESPONSAVEL: Igor dos Santos Roik - igorroik3@unifebe.edu.br
DATA DE CRIAGAO: 05/02/26

ESTRUTURAGCAO

INTRODUGAO

O Programa SC Games ocorre no contexto do Decreto n.° 2.338, de 21 de maio de 2009, que estabelece diretrizes para o
desenvolvimento de politicas publicas voltadas a inovagao e a economia criativa no Estado de Santa Catarina.

Em 2023, o Programa SC Games passou a ser oficialmente vinculado a Secretaria de Estado da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao
(SCTI), por meio de atualizacdo do referido decreto, fortalecendo sua atuacao institucional e ampliando seu alcance no ecossistema
catarinense de inovagao.

Com foco no desenvolvimento do setor de games, e-sports e entretenimento digital, o programa articula agdes de formacgao, capacitacao
profissional, incentivo a producéao criativa e aproximagao entre educacgao, tecnologia e mercado de trabalho.

O programa funciona de forma hibrida, com maior parte da carga horaria realizada de forma online e com atividades presenciais
acontecendo uma vez por semana em laboratério de informatica. O curso possui 360 horas de duragao, considerando a carga horaria on-
line. Os alunos deverao estudar o conteudo e assistir aos videos de casa, reservando o momento presencial para a realizacdo das
atividades praticas.

Nesse contexto, objetiva-se montar uma turma para a realizagdo dos cursos de programacido e desenvolvimento de jogos, sendo
necessario possuir um mentor para acompanhar o desenvolvimento das atividades.

Obs. Apresentar a concepgéo de extenséo (conforme previsto no Art. 3 da Resolugéo n° 7, 18/12/2018).

JUSTIFICATIVA

A consolidagdo de Santa Catarina como polo produtor de games e entretenimento digital representa uma estratégia alinhada as
transformagdes tecnoldgicas, culturais e econémicas da sociedade contemporanea. O setor de games apresenta crescimento expressivo,
gerando oportunidades de trabalho, renda e inovagédo, além de demandar profissionais com competéncias técnicas, criativas e
multidisciplinares.

A inclusdo dos e-sports e do desenvolvimento de jogos digitais no contexto educacional e de extensao universitaria possibilita a formacao
de mé&o de obra qualificada, ao mesmo tempo em que amplia as perspectivas profissionais e artisticas de jovens e adolescentes. Trata-se
também de uma importante ferramenta de inclusdo social e educacional, uma vez que promove 0 acesso a tecnologia, ao pensamento
computacional, a cultura digital e ao trabalho colaborativo.

Além disso, os e-sports ja se consolidam como uma modalidade esportiva reconhecida, com competicdes que mobilizam milhdes de
espectadores e criam oportunidades de carreira n&do apenas para atletas, mas também para desenvolvedores, designers, gestores,
produtores de conteudo e técnicos especializados. Dessa forma, a adocao e o fortalecimento dessa area em Santa Catarina, atendem as
demandas atuais do sistema educacional, esportivo e produtivo, contribuindo para o desenvolvimento regional e social.

Apoés alguns estudos, observou-se que o estado de Santa Catarina possui grande potencial no mercado de tecenologias, principalmente
no que tange ao mundo de games, sendo esse um mercado estratégico e de grande impacto. A industria global de games é um dos
setores de entretenimento mais lucrativos, com aproximadamente 188 bilhdes de ddélares no ano de 2025, com crescimento estavel,
superando receitas de cinema e musica. O Brasil € o maior mercado da América Latina, com mais de 103 milhdes de jogadores e
movimentagao bilionaria.
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Obs. Apresentar a tematica do projeto e sua relagdo com algum item que estrutura a concepcao e a pratica da diretriz da extens&o universitaria (conforme previsto
nos Art. 5 e Art. 6 da Resolugéo n° 7, 18/12/2018).

OBJETIVO GERAL

Acompanhar e orientar os alunos durante o desenvolvimento das atividades presenciais do Programa SC Games, garantindo a adequada
execugao das agdes propostas e o cumprimento dos objetivos educacionais e formativos.

Obs. Apresentar a finalidade do projeto de forma macro (iniciar a frase com um verbo).

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Acompanhar a realizagao das atividades desenvolvidas pelos alunos;
» Monitorar os conteudos e recursos acessados durante as atividades;
o Orientar os participantes quanto as boas praticas de uso das tecnologias digitais;

o Assegurar que todas as atividades previstas sejam desenvolvidas de forma adequada e responsavel.

Obs. Apresentar um conjunto de agdes que resultardo no objetivo geral (iniciar a frase com um verbo).

METODOLOGIA

O projeto sera desenvolvido por meio de uma abordagem formativa e pratica, integrando ensino, pesquisa e extensao, com foco na
producao, aplicagcao e socializagao do conhecimento no contexto do Programa SC Games. As atividades ocorrerao presencialmente uma
vez por semana, as quintas-feiras, das 13h30 as 17h30, entre margo e agosto e atenderdo até 25 estudantes do ensino médio.
Inicialmente, sera realizada a apresentacao do projeto, seus objetivos, metodologia e funcionamento, bem como uma introdugao ao setor
de games, e-sports, economia criativa e uso responsavel da tecnologia.

Na etapa on-line, os alunos estudarao todos os materiais e assistirdo aos videos em casa, como forma de preparacao para as atividades
praticas, que serao realizadas em laboratorio na UNIFEBE. Na etapa de intervengéo ocorrera a aplicagdo pratica do conhecimento, por
meio de atividades orientadas com acompanhamento continuo e incentivo a aprendizagem colaborativa, ao trabalho em equipe e ao uso
consciente da tecnologia.

Durante o projeto, seréao abordados conteudos relacionados ao ecossistema de games e e-sports, cultura digital, ética e uso responsavel
da tecnologia, fundamentos de légica e pensamento computacional, no¢gdes de desenvolvimento de jogos, tecnologias aplicadas ao
entretenimento digital, resolugdo de problemas, trabalho em equipe e possibilidades de atuagao profissional no setor.

Ao final, sera realizada a apresentacao e socializagao dos resultados, permitindo demonstrar os conhecimentos adquiridos e refletir sobre
o processo formativo, consolidando a integragao entre ensino, pesquisa e extensao.

Obs1. Descrever como o projeto sera realizado. Em especial, descrever como sera realizada a producéao e aplicacdo do conhecimento, assim como a articulagao com
0 ensino e a pesquisa.

Obs2. Devera fazer parte da metodologia do projeto: apresentacao; diagnoéstico; pesquisa; troca de conhecimento (intervencgao) e apresentagao final com os
resultados.

Obs3. Nos Cursos de Extensao, os conteludos abordados deverao estar escritos aqui na metodologia.

COMISSAO ORGANIZADORA (opcional)

Centro Regional de Inovagéo Inova em Brusque e Colégio UNIFEBE

COPARTICIPES (PARCEIROS/SETOR DA SOCIEDADE)

Secretaria de Estado da Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo (SCTI)
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REFERENCIAS

Obs. De Acordo com as normas da ABNT (NBR 6023).
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INVESTIMENTO: Nao

CONVIDADOS: .

CURSO(S): Institucional.

MODALIDADE: Presencial

ABRANGENCIA: Local

RESPONSAVEL: Igor dos Santos Roik
QUANTIDADE DE ALUNOS: 0

QUANTIDADE DE PESSOAS DA COMUNIDADE: 0
SUPORTES:

TIPO DE ATIVIDADE: Atividade de Extensao
NOME DA ATIVIDADE: Monitoria SC Games
CONVIDADOS: .
PERIODOS DE INSCRICAO:
inicio:
fim:
PERIODOS:
o 02/03/26 - 30/06/26

CARGA HORARIA: 72:00
VAGAS: 1
LOCAL: UNIFEBE
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