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1. Introdução e Justificativa 
Há um sentimento de insatisfação generalizada quanto ao modelo em curso de ensino-

aprendizagem implementado pelas instituições de ensino superior, dado o grau de inocuidade e 

incompreensões que implicam a formação acadêmica e intelectual da atual geração de aprendizes. 

Em meio às razões que contribuem para as inquietações que se encerram na formação no âmbito da 

educação superior regular, há uma lacuna entre o que os provedores de educação estão oferecendo e o 

que é necessário para lidar com projetos laborais no ambiente de trabalho complexo da atual conjuntura 

(Ramazani e Jergeas, 2014). 

Os agentes e profissionais da educação, magistério em geral, áreas de pedagogia, psicopedagogia e 

letramento, atuam sob a égide de metodologias e abordagens de diferentes acepções e correntes 

filosóficas. Desde abordagens positivistas e de caráter conteudistas que implicaram no surgimento de 

metodologias expositivas e centradas em currículos essencialmente disciplinares e em silos, passando 

por metodologias ativas, colaborativas e de interação social, até metodologias mais recentes como 

adaptativas, colaborativas e em rede, personalizadas e híbridas, há um sentimento de que um longo 

percurso ainda deve ser trilhado para se almejar um processo de ensino-aprendizagem minimamente 

efetivo e inclusivo. 

No âmbito corporativo, assiste-se a um número crescente de empresas e instituições que incorporam 

técnicas de jogo e técnicas de design de jogos em todos os tipos de sistemas de informação, aplicações 

e serviços. Atitude, prazer e utilidade são os preditores mais relevantes da intenção de usar gamificação 

(Baptista e Oliveira, 2018). Na Universidade não é diferente, o processo de apropriação de abordagens 

pautadas por preceitos lúdicos, engajadores e motivadores, está cada vez mais voga em pautas de 

discussão sobre métodos e práticas contemporâneas de ensino-aprendizagem. 

O objetivo é propor e implementar um método de aprendizagem aplicada, adaptativa e gamificada no 

âmbito da educação superior, amparado pelos preceitos epistemológicos, ontológicos e praxeológicos, 

de modo a tornar propícia o desenvolvimento de habilidades cognitivas, procedimentais e atitudinais. 

2. Método 
Nesta seção estão descritos o quadro de referência para os métodos de aprendizagem e de 

implementação do projeto de ensino da Especialização em Governança e Gestão de Sistemas e 

Tecnologias da Informação – Residência Técnica em Transformação Digital (RT-ESPGTI). 

2.1 Método de Aprendizagem 

O método de aprendizagem visa a guiar o processo de condução formativa centrado na 

aprendizagem híbrida. A aprendizagem híbrida (do inglês, blended learning) está alicerçada na 

combinação de abordagens, procedimentos e metodologias. Trata-se, portanto, de uma abordagem que 

reúne preceitos de outras metodologias, sendo derivada do e-learning, e refere-se a um sistema de 

formação em que a maior parte dos conteúdos e dos objetos de aprendizagem é transmitida em cursos 

mediados por tecnologia, tipicamente à distância, envolvendo ou não espaços e ambientes presenciais. 

Para fortalecer o processo de aprendizagem, algumas abordagens e medidas deverão ser adotadas. 

Especificamente, o método proposto combina elementos das seguintes abordagens e procedimentos 

metodológicos: 

● aprendizagem adaptativa; 

● aprendizagem centrada em projetos; 

● aprendizagem centrada em times; 

● abordagem problematizadora, baseada no Arco de Maguerez, que consiste em quatro estágios: 

problematização (observação da realidade), pontos-chave, teorização e hipóteses de solução; 



● aprendizado supervisionado; 

● aprender fazendo; 

● aprendizagem lúdica baseada nos preceitos de gamificação; 

● aprendizagem mediada por tecnologia; 

● emprego de estratégias argumentativas para reforçar o domínio do conhecimento; e 

● triplo foco: interno, o outro e externo. 

Para tanto, uma série de desafios deverá ser enfrentada: 

● aprender a ensinar no modo on-line, aprendizes ultraconectados, participando de espaços e 

mídias; 

● aquisição e sustentação de sistemas de e-learning, condicionado às restrições ambientais do 

INF/UFG; 

● resistência a mudanças e animosidades decorrentes de fatores distratores e contraproducentes, 

que impeçam o atingimento dos resultados esperados; 

● lidar com normoses informacionais e presunção açodada; 

● lidar com o superlativismo cibernético, os paradoxos e os dilemas da contemporaneidade. 

2.1.1 Método de Aprendizagem em Time 

Há inúmeros fatores determinantes para a construção de um time, dentre os quais destaca-se 

(Levin, 2014): sistemas, treinamento e pessoas. Se esses fatores forem bem administrados, o resultado 

será um excelente desempenho do time, um ambiente de aprendizagem mais harmonioso e um 

atendimento superior ao aluno. Se esses fatores forem mal administrados, os resultados prováveis serão 

maior ineficiência e estresse na prática. Portanto, segundo Levin (2014), é preciso observar o modo 

como se cria os sistemas que viabilizarão a participação do time, o tipo de treinamento e a busca pelas 

pessoas certas. 

O espírito de ludicidade vem sendo cada vez mais incorporado nas ações desenvolvidas no âmbito dos 

times. O conceito de gamificação, fortemente relacionado com abordagens lúdicas, é cada vez mais 

pesquisado e praticado em diferentes áreas sociais aplicadas, a exemplo do que vem ocorrendo no 

âmbito de interface homem-máquina. A gamificação usa elementos de jogos em contextos reais e não 

relacionados a jogos de ficção, a fim de motivar um determinado comportamento alvo ou mudança de 

atitude. 

Por exemplo, pode-se estimular atitudes e condutas favoráveis em termos de comportamento 

sustentável, atividade física, gerenciamento de tarefas. 

Não obstante ao grande frenesi da gamificação, Baptista e Oliveira (2018) identificaram em seu vasto 

estudo de meta-análise lacunas importantes na literatura que envolve a assimilação de jogos em 

cenários reais para fins diversos. 

É vasto o número de contextos de aplicação da gamificação. O exemplo a seguir ilustra uma aplicação 

que tem o propósito de desenvolver uma consciência ecológica (Konstantakopoulos et al., 2018): 

● abordagem de gamificação baseada em métodos propostos a dados de alta dimensão de 

um experimento de jogo social projetado para incentivar o comportamento eficiente de 

energia entre ocupantes de edifícios inteligentes . 

Pautado por experiências anteriores, como de Diefenbach e Müssig(2018), os efeitos positivos 

decorrentes da aplicação do sistema gamificado está correlacionada com: 

1. percepção dos alunos quanto ao sistema de recompensa, 
2. supervisão da mudança de motivação ao longo do tempo, haja vista as relações com os 

mecanismos psicológicos, 
3. as implicações gerais para o (re)desenho da gamificação e as direções futuras, orientando a 



evolução do sistema. 

2.2 Método de Implementação 

O projeto de ensino está pautado nas seguintes diretrizes de implementação: 

1. desenvolvimento do pensamento crítico para lidar com a complexidade inerente aos sistemas, 

organizações e contextos sociais diversos; 

2. desenvolvimento de parâmetros mais aderentes a aspectos cognitivos e formativos, combinando 

os conhecimentos acadêmico-científicos e tecnológicos, de modo a favorecer a atuação laboral; 

3. desenvolvimento de parâmetros mais aderentes a aspectos não-formativos, condicionados ao 

senso de participação e vivência social e da autoconsciência e diretivas emocionais, além da 

aptidão para gerenciar projetos, desenvolver habilidades interpessoais e de liderança; 

4. desenvolvimento de consciência colaborativa para tornar propício o engajamento em contextos 

de projetos da vida real; 

5. desenvolvimento de comunidades de aprendizagem prática. 

Para implementação do projeto de ensino, uma plataforma de aprendizagem gamificada (PAG) deverá 

ser concebida, cuja configuração apresenta os seguintes componentes: 

● ambiente gamificado 

● ambiente virtual de aprendizagem 

● abordagem multimetodológica. 

O Ambiente Gamificado consiste de um sistema altamente interativo e que favoreça o engajamento dos 

participantes. No escopo deste projeto, o esforço está restrito à primeira versão que visa acomodar um 

portal de acesso, visualização e interação com o sistema de recompensas e ranqueamento. Isso porque, 

além dos requisitos tradicionais de design de software, projetar um sistema gamificado requer o domínio 

de disciplinas como psicologia - envolvendo aspectos motivacionais e comportamentais, design de 

jogos e narratologia, tornando o desenvolvimento de software gamificado um desafio para os 

desenvolvedores de software tradicionais (Morschheuser et al., 2017). O software de gamificação ocupa 

um nicho bem aprimorado de engenharia de software que busca alta funcionalidade e engajamento; 

além da perfeição técnica, a gamificação tem que motivar e afetar os usuários (ibid.). 

O Ambiente Gamificado contará com a participação de diversos atores centrais para que o jogo possa 

ser habilitado, conforme ilustrado na Fig. 1, a saber: jogador, time, tutor master, líder e dono do produto. 

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) será empregado com o propósito de acomodar os 

repositórios de conteúdo e objetos de aprendizagem, além da disponibilização de atividades e medidas 

de acompanhamento e supervisão. Para tanto, será empregado a Plataforma IPÊ do Centro Integrado de 

Aprendizagem em Rede (CIAR) da UFG1. 

 

                                                
1https://ead.ufg.br/ 

https://ead.ufg.br/


 
Figura 1. Atores centrais do jogo 



2.3 Medidas de Avaliação e Acompanhamento 

O método de avaliação empregado na formação proposta é orientado pelo Sistema de Avaliação 

Longitudinal e Transversal (SALT), cuja especificação está disposta na Plataforma de Aprendizagem 

Gamificada - apêndice 01. Ao final de cada ciclo avaliativo, é empregado o SALT 360º, uma 

modalidade de avaliação integral e sistêmica, em que todos os atores se avaliam, avaliam os outros e 

avaliam a plataforma de ensino-aprendizagem. No Quadro 1 constam os atores que detêm os papéis de 

avaliadores, linhas da matriz, e os respectivos atores que estão habilitados para avaliação. 

Quadro 01. Avaliação SALT 360º 

 

A definição de indicadores de desempenho está baseada em diretrizes institucionais, formativas, 

cognitivas e de resultado esperado. Para Bertolin (2011), os indicadores baseados em estruturas 

sistêmicas são compostos por indicadores de contexto, de entradas (emprego de recursos diversos), de 

processo (quantificam o desempenho de atividades), de saídas (bens e serviços produzidos) e ou de 

resultados (objetivos alcançados). É nesse sentido que os indicadores a seguir serão adotados: 

● Indicador de Diferença entre os Desempenhos Observado e Esperado (IDD) 

○ O IDD é um indicador de qualidade que busca mensurar o valor agregado pelo curso 

ao desenvolvimento dos estudantes concluintes, considerando seus desempenhos ao 

longo da formação, como medida proxy (aproximação) das suas características de 

desenvolvimento ao ingressar no curso avaliado. 

○ O IDD também mantém relação direta com o Ciclo Avaliativo do SALT 360º, que visa 

a avaliar de modo transversal e longitudinalmente a formação do aluno. O Ciclo SALT 

360º é aplicado ao final de cada fase do curso. 

● Número de formados/número de ingressantes 

○ É essencial para avaliar a efetividade, pois por meio dela se analisa quantos dos alunos 

que ingressaram, de fato, se formaram naquele curso. 



○ Relacionado com a taxa de conclusão do curso: o curso é muito difícil? Ou talvez a 

carga de trabalho não seja razoável? A instituição possui os materiais e recursos 

adequados para os alunos usarem? De maneira semelhante, os alunos que atingem as 

notas previstas, significam uma forte capacidade de ensino? 

● Evasão/trancamentos/transferências/matriculados 

○ Esse indicador também é importante para avaliar a qualidade da organização, uma vez 

que está diretamente relacionado ao nível de ensino, ao suporte oferecido ao aluno, ou 

mesmo em relação aos encargos que incidem, que também influenciam esses fatores. 

● Notas gerais dos alunos em formação 

○ Permite um cálculo mais geral do desempenho das turmas. 

● Avaliação da satisfação dos discentes 

○ Fornece dados sobre as melhorias acadêmicas a serem feitas tendo como base o ponto 

de vista dos alunos. 

● Avaliação de satisfação dos docentes 

○ É importante para que os professores apontem críticas e ofereçam sugestões de 

melhorias. 

● Nível de participação dos alunos 

○ Permite avaliar em quais unidades formativas os alunos estão mais ausentes, 

demonstrando a insatisfação com determinada unidade curricular. 

○ Relacionado com a taxa de participação do aluno: medir a frequência com que os alunos 

participam das atividades on e offline, que culmina com a medição de satisfação e de 

envolvimento do aluno. Uma baixa taxa de frequência deve despertar o alarme, dando 

a oportunidade de investigar por que os alunos estão se furtando de se envolver e 

engajar. 

● Proporção aluno-professor 

○ Medir quantos alunos são admitidos por turma, por professor e por tutor. É esperado 

que haja uma baixa proporção de alunos por professor e tutor, pois haverá muito tempo 

de contato e suporte disponíveis. 

2.4 Contextos de Aplicação 

 

O projeto será implementado no contexto de unidades curriculares em nível de graduação, 

turmas em nível lato e stricto-sensu e unidades curriculares em nível secundário, além da formação de 

times autogeridos, a saber: 

● Metodologia Científica I e Engenharia de Sistemas de Informação do bacharelado em Sistemas 

de Informação do INF. 

● Turmas da especialização em Governança e Gestão de Sistemas e Tecnologias da Informação 

e da especialização em Design de Sistemas e Soluções de Business Intelligence, ambas do INF; 

● Turma de matemática da Escola municipal Orlando de Morais; 

● Formação de times autogeridos interdisciplinares e intercursos, envolvendo alunos da 

graduação e pós-graduação. 

Para condução das atividades em nível de projeto, serão empregadas práticas baseadas em abordagens 

ludificadas e metodologias ágeis, a saber: técnicas de Design Thinking, estruturação de problemas e 

gamificadas; SCRUM (execução do projeto), Extreme Programming (corretude de soluções), Design 

Sprint (supervisão periódica de atividades) e Kanban (controles de fluxo). 

O fluxo de desenvolvimento é baseado, portanto, na complementação dos ciclos de design thinking e 



Scrum, conforme ilustrado na Fig. 2. 

 

 
Figura 2. Fluxo de aplicação prática dos projetos 

2.5 Participação do aluno 

Quanto à participação do aluno, este seguirá duas trilhas: uma individual e outro como membro 

de um time. 

Na trilha individual, o aluno seguirá o fluxo contendo os objetos de aprendizagem e as atividades 

síncronas e assíncronas [enquetes, quizes, tarefas on e offline, DIY (faça você mesmo) e diário de bordo] 

previstas em cada estágio de formação. 

Na trilha individual, o aluno será levado a apreender a base conceitual, os fundamentos, os 

procedimentos e as atitudes laborais,  pertinentes às unidades curriculares da sua respectiva formação 

(curso, disciplina). 

Como membro de um time, o aluno seguirá uma trilha gamificada, com o propósito de participar de um 

projeto que possibilitará a aplicação prática de conhecimentos e aprendizados. No Anexo 01, a visão 

geral da estrutura do jogo é apresentada. 

Na perspectiva gamificada, o Projeto é uma Competição. As Fases são as Temporadas. Cada Temporada 

apresenta uma ou mais Missões que o Time deverá cumprir. Cada Missão é constituída de Desafios, 

Metas e Buildings (construção de algo). Cada Time é constituído de jogadores, que são alunos em 

formação. 

O lema é: Competir pontuando e pontuar competindo. Há alguns elementos importantes presentes na 

Competição: 

● Elemento: Competição 

○ Toda temporada possui um placar. Times com maior pontuação irão se destacar, e por 

isso serão reconhecidas. Pontue aprendendo e aprenda pontuando! 

● Elemento: Cooperação 

○ O jogo é baseado na distribuição em times, sendo que cada membro é denominado 

jogador. Existe duas formas de cooperar neste jogo: Interna e Externa. 

○ Interna: cooperação interna, é a cooperação entre jogadores de um mesmo time. O 

esforço de todos culmina em melhores resultados, que podem alavancar a experiência 

do jogo. 

○ Externa: cooperação externa, é a cooperação entre times distintos. Ela pode fornecer, 



recompensas e/ou regalias para o time ajudante. Entretanto, para receber regalias desta 

ajuda, é necessário haver a comprovação por meio de registros. 

O método de desenvolvimento do jogo é baseada na abordagem IDEAL (acrônimo de Initiate, Design, 

Engineer, Actualize, Leverage). 

Fases do Projeto: 

● Iniciar-Diagnosticar-Estabelecer 

○ A fase 'Iniciar' trata do ponto de partida para a definição do modelo e  da infraestrutura 

que darão forma ao projeto, papéis, responsabilidades e recursos. Os objetivos gerais 

do projeto de melhoria são definidos com base nas necessidades da organização. O 

plano do projeto de melhoria é criado nessa fase e evoluído nas fases subsequentes. 

○ Na fase ‘Diagnosticar’ são conduzidas avaliações para estabelecer uma linha de base 

do estado atual da organização. Os resultados da avaliação (recomendações) são 

considerados para a atualização do plano do projeto de melhoria (metas, recursos, 

prazos). 

○ Na fase ‘Estabelecimento’, complementa-se o plano de projeto de melhoria. Assim, são 

estabelecidos objetivos quantificáveis com base nos objetivos gerais que foram 

definidos na fase inicial, além de métricas para acompanhar o progresso do projeto. O 

plano de ações priorizadas e uma estratégia de atuação serão desenvolvidos por meio 

das recomendações resultantes da fase ‘Diagnóstico’. 

● Desenho e execução 

○ Nesta fase empreendem-se ações para fins de criação, prototipação e implantação das 

soluções para endereçar as áreas de processos com problemas. 

● Análise e validação 

○ Nesta fase, os elementos informacionais coletados (lições aprendidas, métricas sobre 

desempenho e alcance de metas) são utilizados como fonte para ajustes na estratégia, 

métodos ou infraestrutura utilizada no projeto para o próximo ciclo (onda) de melhoria. 

2.6 Participação docente 

As atividades docentes ocorrerão por meio da participação em aulas ao vivo, tutoria em times 

de alunos e produção de conteúdo. 

O objetivo da participação em aulas ao vivo é ministrar aulas, compreendendo o conteúdo significativo 

da respectiva formação, utilizando-se de plataforma de conferência web. São dois formatos previstos: 

live class e help class. 

No formato live class (aula ao vivo), as sessões serão destinadas a ministração de aulas para as turmas 

completas. No formato help class, as sessões serão destinadas a esclarecer questionamentos e dúvidas 

formuladas pelos times, especialmente aquelas relacionadas com a resolução prática de problemas. 

Nesse sentido, o professor passa a ser um orientador formativo. 

O objetivo da Tutoria ao Time é assistir, orientar e avaliar um grupo entre 6 e 8 alunos que formam 

um Time que desenvolverá um projeto ao longo de uma formação. O professor participará de 

encontros presenciais e ou virtuais (live meeting). 

Na live meeting, as sessões serão destinadas à orientação, acompanhamento e avaliação das atividades 

desenvolvidas pelo Time. 

Como produtor de conteúdo, o objetivo é elaborar artefatos de conhecimento acerca do conteúdo 

programático previsto para a formação em curso, em um dos formatos, a saber: texto, vídeo, áudio, 

animação. 



A definição dos formatos ocorrerá de forma acordada pelo professor com o Núcleo Pedagógico que 

assiste a formação. De qualquer modo, os artefatos de conhecimento produzidos deverão abranger o 

conteúdo programático previsto para as unidades curriculares. 

2.6 Conteúdo 

O conteúdo será materializado na forma de objetos de aprendizagem. Estes objetos serão 

disponibilizados e transferidos, de modo a contemplar três aspectos: fundamentos e antecedentes, 

ferramentas e técnicas e aprender fazendo. De modo longitudinal, o conteúdo programático estará 

distribuído em três níveis de abrangência e profundidade. Cada nível é denominada onda (ou ciclo). 

● As ondas estão circunscritas em períodos de tempos consecutivos. Na primeira onda, os alunos 

serão levados a conhecer os objetos de aprendizagem que subsidiarão o planejamento e 

preparação de um projeto para fins de resolução prática de problema. É o momento da 

assimilação. 

● Na segunda onda haverá uma abrangência e aprofundamento dos estudos para fins de aplicação 

do conhecimento que possibilitará a implementação do projeto. Momento de acomodação da 

aprendizagem. 

● Na terceira onda desenvolve-se o conteúdo que subsidiará o aluno a poder refletir sobre o 

próprio processo de construção e iniciar a etapa de consolidação da aprendizagem. Momento 

de sistematização da aprendizagem. 

Em síntese, cada onda representa um nível de abrangência e aprofundamento do conteúdo, de tal sorte 

que ao final da 3ª Onda haverá de ter concluído toda a programação curricular da formação em curso e 

a entrega do projeto. 

3. Resultados Esperados 
Espera-se que o projeto de ensino torne propícia a implementação de um processo de 

aprendizagem que seja tanto mais satisfatório como mais aderente aos requisitos e expectativas da 

formação acadêmica na atual conjuntura. Portanto, mais do que propriamente avançar de modo 

significativo, é esperado que haja um alento para novas formas de pensar a educação no século XXI. 

Igualmente, pretende-se aguçar no aluno a capacidade de resolução prática de problemas de modo 

efetivo no âmbito organizacional e corporativo. Para tanto, os resultados deverão ser refinados por meio 

de pesquisas que estarão no bojo deste projeto de ensino. 

3.1 Pesquisas Envolvidas 

Embora tenha sido atribuída à gamificação um alto potencial, é preciso verificar com maior 

cuidado se ela realmente induz o efeito pretendido. O presente projeto pretende explorar por meios de 

pesquisas os efeitos contraproducentes da gamificação, isto é, casos em que um elemento de 

gamificação não encoraja o comportamento pretendido, mas sim o oposto - por exemplo, procrastinação 

em vez de fazer as coisas acontecerem. 

Trata-se de uma abordagem de pesquisa em ciência do design, prevendo a apropriação de métodos de 

design de gamificação. 

Por meio de estudos qualitativos baseados na análise fenomenológica interpretativa e estudos de campo, 

de modo a mapear temas e identificar achados que descrevem efeitos contra produtivos distintos 

relacionados ao sistema de recompensa e punição e das reações psicológicas a efeitos 

contraproducentes. Busca-se explorar ainda mais a participação dos alunos em um período de plena 

utilização do sistema gamificado, estudando possíveis correlações com a experiência do usuário, 



avaliação do aprendizado e crença individual na gamificação, além da captura de sensações quanto aos 

efeitos contraproducentes produzidos em graus distintos, por meio dos quais poderia se identificar 

níveis de desempenho, (in)tolerância e comportamentos (in)desejáveis. 

Como resultados das pesquisas, pretende-se oferecer uma visão geral que possa abranger as diretrizes 

de gamificação e lançar novas descobertas e achados sobre a natureza do desenvolvimento da 

gamificação e do discurso do design para fins de aprendizagem efetiva. Além disso, o processo 

evolutivo do ambiente gamificado está atrelado a esses estudos.    

4. Cronograma  
 

Etapas do Projeto de Ensino 

 2019 2020 2021 2022 

1. Elaboração do anteprojeto de ensino X        

2. Elaboração do Plano de Aplicação do Projeto X  X  X  X  

3. Instanciação de novas formações X  X  X  X  

4. Estudos e pesquisas envolvidas X X X X X X X X 

5. Aplicação dos Instrumentos de Avaliação de 

Desempenho 

X X X X X X X X 

6. Discussão dos resultados parciais e final  X  X  X  X 

 

  



5. RT-ESPGTI – Turma 3 

A terceira turma da Especialização em Governança e Gestão de Sistemas e Tecnologias da Informação 

será desenvolvida no formato de Residência Técnica – Residência Técnica em Transformação Digital 

(RT-ESPGTI). O objetivo é fornecer um processo de aprendizagem focado nos preceitos descritos nesta 

Proposta pedagógica, a partir de uma abordagem de sala de aula invertida (do inglês, flipped classroom), 

combinada com o aprender fazendo (do inglês, learnING by doing). Para maiores informações, acesse 

o documento descritivo da RT-ESPGTI. 

6. Do Desempenho Acadêmico 

O desempenho acadêmico é resultante dos esforços empreendidos pelo estudante ao longo do processo 

de formação na Especialização em Governança e Gestão de Sistemas e Tecnologias da Informação – 

Residência Técnica em Transformação Digital (RT-ESPGTI). Por se tratar de uma medida global, em 

todas as etapas de formação (temporadas), o estudante deverá contemplar os requisitos mínimos de 

desempenho, considerando o seu nível de participação e de produção acadêmica. Os componentes de 

avaliação estarão desmembrados em duas trilhas: trilha do time e trilha individual. Na trilha do time, o 

estudante deverá demonstrar engajamento, participação e capacidade de realização coletiva para superar 

os desafios intermediários e final do curso. Quanto à trilha individual, o estudante será avaliado quanto 

ao nível de apropriação do conhecimento e da assimilação e sistematização da aprendizagem. 

6.1 Trabalho Final de Curso 

O Trabalho Final de curso da Especialização em Governança e Gestão de Sistemas e Tecnologias da 

Informação – Residência Técnica em Transformação Digital (RT-ESPGTI), consiste em um Relatório 

Técnico a ser desenvolvido por grupos de estudantes, subdivididos em times com o propósito de 

modelar um problema real e, com base em referenciais das áreas de conhecimento, fazer a proposição 

de uma Proposta Técnica ao final do curso. Um template deverá ser fornecido para guiar a entrega final, 

contendo a estrutura analítica do relatório. 

A Proposta Técnica corresponde ao formato da versão definitiva do produto gerado pelo Trabalho de 

Conclusão da Especialização (TCE) do aluno orientando, definido de acordo com o problema sendo por 

ele investigado e os objetivos originais da atividade proposta, sendo concretizada num projeto de 

aplicação ou adequação tecnológica. Por se tratar de um formato específico, dentre aqueles previstos 

no Regulamento do TCE, a Proposta Técnica será desenvolvida com base em um roteiro analítico, 

baseado em referenciais das áreas de conhecimento que abrangem a RT-ESPGTI. 

A avaliação final do Relatório Técnico – Proposta Técnica, terão como critérios de avaliação: 

 estilo/linguagem 

 formatação/padrão ABNT 

 estrutura da proposta 

 ortografia e gramática 

 conteúdo. 

6.2 Resultado Final 

O regulamento do curso define no Capítulo VI (RESOLUÇÃO – CONSELHO GESTOR DA 

REGIONAL GOIÂNIA Nº 035/2018) – Da Frequência, Avaliação e Expedição dos Certificados de 

Conclusão a nota 7,0 como a nota mínima para aprovação. Ainda, a resolução CEPEC Nº 1630 que 

aprova o Regulamento Geral dos Cursos de Pós-Graduação LATO SENSU da UFG, também prevê o 

aproveitamento mínimo de 70%.   

O resultado final do desempenho acadêmico do estudante da Especialização em Governança e Gestão 

de Sistemas e Tecnologias da Informação – Residência Técnica em Transformação Digital (RT-



ESPGTI), Turma 3, compreende todos os componentes de avaliação previstos e aplicados ao longo da 

RT-ESPGTI, conforme segue.  

Composição da nota final: 

N1 = pré-temporada [peso 2] 

N2 = temporada 1 [peso 1]  

N3 = temporada 2 [peso 1] 

N4 = temporada 3 [peso 1] 

N5 = temporada 4 [peso 1] 

N6 = temporada 5 [peso 1] 

N7 = temporada 6 [peso 3] 

Nota final = N1 + N2 + N3 + N4 + N5 + N6 + N7 

A Proposta Técnica compreende os esforços empreendidos nas temporadas 5 e 6. Logo, o desempenho 

final do estudante  

Ao estudante que obtiver nota final igual ou superior a 7.0. 

A Secretaria Acadêmica da RT-ESPGTI providenciará a emissão de declarações e históricos 

finais e abrirá processo para a solicitação do certificado de conclusão do curso. A Secretária 

manterá contato direto com cada estudante. 

Ao aluno que obtiver nota final inferior a 7.0 

Ao aluno que desejar entrar com pedido de revisão de nota, será disponibilizado um formulário 

eletrônico com as orientações necessárias para que seja dado o amplo direito de apresentar 

contestação tanto das notas como das frequências.    

O Coordenador da RT-ESPGTI informará o procedimento para realização de repercurso, de 

modo a proporcionar a cada estudante a oportunidade de realização de atividade(s) 

substitutiva(s). 
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