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Historico da Instituicao

A Universidade de Salvador (cod. MEC - 385), com sede na cidade de Salvador, € uma
instituicdo de ensino superior, mantida pela Facs Servigos Educacionais Ltda. A Facs
Servicos Educacionais Ltda foi fundada em 1972, visando fomentar o processo de
credenciamento de uma instituicdo de ensino superior junto ao MEC. A Facs Servigos
Educacionais Ltda integra, desde maio de 2021 a Anima Educac&o, cuja presenca fisica
alcanga 12 estados do Brasil, nas regides Sul, Sudeste, Centro-Oeste e Nordeste, sendo
considerada uma das maiores organizagdes de educagao superior privada do pais, listada
no Novo Mercado.

Vale destacar que a Facs Servigos Educacionais Ltda foi fundada em 04/08/1972, sob a
denominagao Escola de Administracdo de Empresas da Bahia — EAEB, passando a adotar
a nova denominagao a partir de 1991.

A Universidade Salvador — UNIFACS foi criada em 1972, por meio do Decreto Presidencial
n°® 70.886, de 26 de julho de 1972, que autorizou o funcionamento da Escola de
Administracdo de Empresas da Bahia — EAEB, com oferta do curso de Administracéo de
Empresas, visando atender a uma demanda local de formacao desses profissionais, diante
do crescimento econémico do Estado, dando inicio a trajetéria de uma Instituicdo dedicada
ao ensino de exceléncia através de uma pedagogia inovadora e comprometida com o
desenvolvimento da Bahia. Em 1989, foram autorizados trés novos cursos: Comunicagao
Social com habilitacdo em Relagbes Publicas; Ciéncias Contabeis e Ciéncia da
Computagdo com énfase em Analise de Sistemas. Em 1991, a Escola de Administragao de
Empresas da Bahia passou a ser designada FACS — Faculdades Salvador e nesse
momento implantou seus primeiros cursos de pds-graduacdo lato sensu. Em 1996,
implantou o Curso de Graduacao em Direito.

Em 16 de setembro de 1997, a Instituicao foi credenciada pelo MEC como Universidade,
por meio de Despacho Ministerial obtendo conceito maximo, passando a denominar-se
UNIFACS - Universidade Salvador.

Em 1998, deu inicio a oferta dos cursos de Engenharia, com o curso de Engenharia
Quimica. Em 1999, lancou os cursos de Engenharia Civil, Elétrica e Mecéanica, além do
primeiro programa stricto sensu, o Mestrado em Desenvolvimento Regional e Urbano,
evoluindo para a oferta do Doutorado, na mesma area, em 2006. Outros programas de
mestrado e doutorado passarama compor o portfélio da UNIFACS que hoje possui 4
Programas de Pds-Graduagao, com 3 mestrados académicos, 1 doutorado académico e 1
mestrado profissional.




Em 2004, a Universidade tornou-se a primeira instituicdo de ensino superior credenciada
no Estado da Bahia para o oferecimento de cursos na modalidade a distancia. Seu
credenciamento se deu por meio da Portaria n® 52 de 12 de janeiro de 2004, publicada no
DOU em 14 de janeiro de 2004. Na mesma portaria foi autorizado o funcionamento do curso
de graduagdo em Letras com habilitagdo em portugués e inglés.

Em 2006 ampliou seu portfélio de cursos da Escola de Engenharia iniciando os Cursos de
Engenharia Mecatronica e Engenharia de Computagao.

Reforgando seu compromisso com o desenvolvimento regional, em 2007 iniciou a oferta de
cursos no primeiro campus fora de sede, na cidade de Feira de Santana, segundo maior
municipio do Estado.

Ainda em 2010, passou a integrar a Rede Internacional de Universidades Laureate, uma
rede mundial de instituicbes de ensino superior privado.

Em 2011, a Universidade Salvador — UNIFACS foi recredenciada por meio da Portaria MEC
n° 15/2011, publicada no Diario Oficial da Unido (DOU) em 12 de janeiro de 2011, obtendo
nota maxima no processo de avaliacdo - Conceito Institucional 5 (cinco), sendo a 12
Universidade privada a ser recredenciada no Brasil.

Em 2012, a UNIFACS obteve a autorizacdo de funcionamento do curso de Medicina,
alcangando conceito maximo em sua avaliagao.

Desde sua criagdo, a Universidade Salvador busca articular as politicas e diretrizes das
suas atividades de ensino, pesquisa e extensdo com as vocagdes e demandas
socioeconémicas da regido.

Tendo como misséo “Gerar e transferir conhecimento e, através de educacgao continuada,
inovadora e de exceléncia, formar pessoas que contribuam para o desenvolvimento
regional”’, a UNIFACS desenvolve sua atividade de pesquisa, na graduacao e na poés-
graduagdo, com grupos de pesquisa institucionais e programas de apoio a projetos de
pesquisa docente e de iniciacao cientifica.

Na area de extensdo a UNIFACS oferta cursos e certificacdes técnicas em variadas areas
do conhecimento, promovendo a educacgao continuada, além de desenvolver projetos que
contribuem para a melhoria da condicdo de vida da comunidade, respeitando e
desenvolvendo seus valores. Para tanto, atua na promocao cientifica e cultural, na
educacgao continuada, na agdo comunitaria e em programas sociais desenvolvidos em
parcerias com 0rgaos governamentais, organizagcdes sociais e empresas Por meio da
extensao comunitaria, a UNIFACS leva o aluno a pensar a Universidade a partir de seus
objetivos basicos de formacgao profissional, geragdo de novos conhecimentos e sua
disseminagao em prol do desenvolvimento regional, € um processo complexo face a
natureza e diversidade do trabalho académico. Inserida neste contexto, esta a extenséo
universitaria, que apresenta uma diversidade conceitual e pratica que interfere
expressivamente no “pensar” e no “fazer” no interior da Universidade.

Além do foco no ensino, pesquisa e extensédo, a UNIFACS tem como importantes pilares a
empregabilidade e a internacionalidade. Permeando a empregabilidade e a qualidade na




UNIFACS, o NAPI - Nucleo de Apoio Psicopedagdgico e Inclusdo, a Central de Carreiras,
o Centro de Empreendedorismo e Inovagao que congrega as estruturas da Incubadora de
Negocios e da Agéncia de Inovagao, bem como o programa Alumni, que acompanha os
egressos, sao as areas responsaveis por desenvolver programas e projetos em conjunto
com 0s cursos que visam reforgar este pilar.

Ao longo de sua historia, a UNIFACS tem reafirmado seu compromisso com a qualidade
académica, por meio de um projeto pedagogico consistente, associado a um conjunto de
acdes e programas que contribuem decisivamente para o desenvolvimento regional, sendo
reconhecida na sociedade pela tradicdo, qualidade académica, internacionalidade,
empregabilidade e compromisso com o desenvolvimento regional, a UNIFACS oferece um
ensino para além do espago da universidade, tendo como principio o atendimento as
demandas da sociedade como uma das prioridades institucionais.

Em 2017, foi inaugurado o Campus Lapa, ampliando, ainda mais, a abrangéncia da atuagéo
da Universidade na cidade de Salvador, bem como foi agraciada com o Selo da Diversidade
Etnico Racial concedido pela Prefeitura Municipal, distingdo que reconhece o
comprometimento da instituigdo com a promocéao da diversidade no ambiente em que esta
inserida e o seu compromisso com o futuro. Ainda em 2017 a UNIFACS passou pelo
segundo Recredenciamento Institucional, confirmando sua exceléncia e se consolidando
como a unica Universidade do Estado da Bahia, entre publicas e privadas, a conquistar a
nota maxima (5), além da concessao da extensao da autonomia ao Campus Fora de sede,
em Feira de Santana. O Recredenciamento foi publicado no Diario Oficial da Unidao de 17
de agosto de 2018, segao 1, pag. 12, por meio da Portaria n® 785, de 16 de agosto de 2018,
sendo valido pelo prazo de 10 (dez) anos.

Nesse mesmo ano a UNIFACS também finalizou um longo processo de Recredenciamento
Institucional especifico para a modalidade a distancia, cujo éxito foi confirmado pela
publicagao no Diario Oficial da Unido de 16 de julho de 2019, secao 1, pag. 22, da Portaria
n°® 1.339, de 12 de julho de 2019.

A UNIFACS tinha como sede o Campus COSTA AZUL, R. Dr. José Peroba, 251 - Stiep,
Salvador - BA, 41770-235 e em 2020 passou sua sede para o Campus TANCREDO
NEVES, localizado na Av. Tancredo Neves, 2131 - Caminho das Arvores, Salvador - BA,
CEP: 41820-021.

Em maio de 2021, a UNIFACS, passou a integrar o grupo Anima Educagao, quarta maior
organizagao educacional privada do cenario nacional, que tem como meta organizacional
“transformar o pais através da educagdo”, o que contribui, positivamente, para o
fortalecimento da sua missao institucional, bem como para a formacao sélida dos seus
egressos.

Atualmente a UNIFACS oferece cursos de graduagdo nas modalidades presencial,
semipresencial e a distancia, e cursos de pds-graduacgéo lato sensu (especializagdes e
MBA'’s) e stricto sensu (mestrados e doutorados), além do desenvolvimento de atividades
de pesquisa e de extensdo a comunidade. A instituicdo também oferece cursos de formagao




profissional e de idiomas. A institui¢cao ja formou mais de 55 mil estudantes e conquistou o
reconhecimento solido que a ratifica como a melhor universidade privada da Bahia.




Identificacao do Curso

Curso: Jogos Digitais

Grau: Tecndlogo

Modalidade: Educacao a distancia

Duragao do curso: 5 semestres

Prazo maximo para integralizagao do curriculo: 8 semestres

Carga horaria: 2140 hora-relogio




Perfil do curso

Justificativa de Oferta

A oferta do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais atende ao previsto pelo
Ministério da Educagéao, conforme estabelecido no Catalogo Nacional de Cursos Superiores
de Tecnologia (CNCST), no eixo tecnologico de Informagéo e Comunicagéo.

O curso é concebido em profunda relagao com as diretrizes institucionais, especialmente o
Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) e o Projeto Pedagadgico Institucional (PPI) da
IES. Tem por base:

I. as Diretrizes Curriculares para os Cursos Superiores de Tecnologia (Resolugao CNE/CP
n° 3, de 18/12/2002);

II. o PDI e o PPI da Instituicdo, respeitando as diretrizes legais oficiais e a missao
institucional;

lll. a realidade econdmica, politica, social, cultural e profissional nacional e regional; e IV. a
configuragdo contemporanea da formagéo do profissional tecndlogo em Jogos Digitais no
século XXI.

O curso esta inserido em um cenario global caracterizado pela expansao da economia
criativa, setor que tem apresentado crescimento significativo no mundo e no Brasil. A
industria de jogos digitais transcendeu o entretenimento tradicional, consolidando-se como
um campo de convergéncia entre arte, tecnologia, narrativa e inovagao. A difusao de
motores graficos de alto desempenho (engines), plataformas interativas, dispositivos
moveis e tecnologias de realidade virtual e aumentada transformou profundamente a forma
como as pessoas interagem e consomem experiéncias digitais. Nesse contexto, a produg¢ao
de jogos assume papel estratégico ndo apenas no lazer, mas em simulagdes corporativas,
educagao (serious games), saude e advergames, conciliando funcionalidade, estética e
engajamento do usuario.

O avanco acelerado das tecnologias digitais ampliou significativamente o campo de atuagao
do desenvolvedor de jogos. Hoje, o mercado demanda profissionais capazes de atuar em
equipes multidisciplinares, compreendendo ndo apenas a logica de programagéo, mas o
game design, a arte técnica, a experiéncia do jogador (UX) e as estratégias de monetizagao.
Essa complexidade exige uma formacao ampla, critica e interdisciplinar, capaz de integrar
fundamentos da computacao, dominio estético e pensamento projetual estratégico.




Diante dessas transformacdes, o Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da
Instituicdo foi concebido de modo a integrar-se ao desenvolvimento econémico, social,
cultural e tecnolégico da regidao de sua area de influéncia, contribuindo para a formacao de
profissionais aptos a atuar em um mercado dinamico e em constante transformacao.

O curriculo é construido com base em metodologias ativas e aprendizagem baseada em
projetos, favorecendo o protagonismo do estudante e a aplicagédo pratica dos conteudos
em contextos reais. O curso ainda incorpora Atividades Complementares de Graduagao
(ACG) e Atividades de Extens&o, conforme a Resolugdo CNE/CES n° 7/2018, assegurando
a formacgao cidada e a articulagao entre ensino, pesquisa e extensao. Além disso, o curso
foi concebido de modo a garantir um perfil profissional preparado e qualificado, capaz de
acompanhar a grande velocidade das inovagdes e transformacgdes tecnoldgicas.

Para isso, a matriz curricular, estruturada em 2140 horas ao longo de 5 semestres, articula
fundamentos tedricos, competéncias técnicas e praticas projetuais em eixos de
aprendizagem progressivos, privilegiando metodologias ativas e o desenvolvimento de
portfolio.




Formas de Acesso

1. Como posso ingressar
em um curso superior na
instituicao?

Vocé pode ingressar de
varias formas: sendo
aprovado no vestibular, na
selecdo do Prouni ou
usando a nota do Enem.

2. Quem
inscrever
superiores?

pode se
nos cursos

Os cursos sao destinados a
alunos que possuem, no
minimo, o diploma de
ensino médio.

3. O que é o Edital do
Vestibular?

E um documento que
regulamenta o numero de
vagas, datas e locais das
provas, valor da taxa de
inscricao, periodo e local
de divulgagao dos
aprovados, além  dos
requisitos para matricula.

4. Existe uma forma
flexivel de fazer o
vestibular?

Sim, vocé pode participar
do Vestibular Simplificado
enviando uma carta de

apresentagcao, que sera
avaliada para sua
aprovagao no Ccurso e

modalidade desejada.

5. Como é o processo
seletivo?

O processo seletivo inclui
uma prova de redagao e/ou
uma prova objetiva de
conhecimentos gerais com

questdes de  mudltipla
escolha nas areas de
Ciéncias da Natureza,
Ciéncias Humanas,

Matematica e Linguagens.

6. O que é avaliado na
prova de redagao?

A prova avalia habilidades
de producao de texto,
adequagao ao tema e ao
vocabulario, coeréncia
textual, objetividade,
pertinéncia argumentativa,
raciocinio logico, coesao,
paragrafacao, estruturagao
de frases, morfossintaxe,

Essas diretrizes serao

comunicadas aos ingressantes

pelo site institucional ou por
comunicacgao direta.

acentuacao,
pontuacgao.

ortografia e

7. Posso obter um novo
titulo se ja tiver um
diploma de graduagao?

Sim, se houver vagas
remanescentes, a
instituicdo pode aceitar a
matricula de portadores de
diploma de graduagéo para
a obtencdo de um novo
titulo, mediante processo
seletivo especifico.

8. Como funciona a
matricula por
transferéncia?

A Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional
permite a transferéncia de
alunos entre instituigdes
para cursos afins, desde
que haja vagas e processo
seletivo. A instituicdo pode
aceitar transferéncias para
O MesSmO Curso Ou Ccurso
similar, com adaptacgdes
curriculares necessarias.




Objetivos do Curso

Objetivo Geral

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais tem como objetivo formar profissionais
criativos, criticos, éticos e tecnicamente qualificados, capazes de conceber, planejar,
desenvolver e publicar jogos e sistemas interativos. O curso busca preparar o estudante
para atuar no desenvolvimento de mecanicas, narrativas, modelagem e programacgao,
integrando aspectos estéticos, tecnoldgicos, culturais e de negdcios, com foco na
experiéncia do jogador e na inovagao tecnologica da economia criativa. Além disso, o curso
busca promover uma formagéo solida e integrada, que articule teoria e pratica por meio de
metodologias ativas e da aprendizagem baseada em projetos, com uso de ferramentas
digitais contemporaneas e tecnologias emergentes alinhadas com as necessidades do
mercado de trabalho. Por meio da Matriz Curricular Radial E2A, visa proporcionar uma
formacgao interdisciplinar, conectada as demandas da economia criativa, da industria
audiovisual e da transformacéao digital, preparando o egresso para atuar em contextos
diversos, com foco na inovagédo, sustentabilidade e responsabilidade social. A proposta
pedagogica fundamenta-se nos pilares da criatividade, da experimentacédo, da cultura
digital e da responsabilidade socioambiental, preparando o tecndlogo para atuar de forma
colaborativa, empreendedora e adaptavel em um mercado dindmico e em constante
evolugao

Objetivos Especificos

Os objetivos especificos estdo estruturados de forma a refletir as competéncias
profissionais, gerais e especificas presentes no perfil do egresso e alinhadas ao Catalogo
Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia (CNCST). Esse conjunto de objetivos
contempla:

» Desenvolver competéncias para conceber, planejar e executar projetos de jogos digitais,
aplicando principios de game design, level design, interatividade e experiéncia do usuario
(UX);

» Capacitar o estudante para o uso de tecnologias digitais e ferramentas contemporaneas,
abrangendo programagao avangada, modelagem 3D, arte técnica e dominio de motores de



jogos (engines);

* Articular pensamento projetual e processo criativo, identificando problemas complexos e
desenvolvendo solugbes algoritmicas e estéticas para inteligéncia artificial e jogos
multiplayer;

+ Compreender o desenvolvimento de jogos como pratica cultural e comunicacional,
analisando criticamente os impactos sociais e éticos do entretenimento digital;

* Desenvolver competéncias para analisar oportunidades no mercado digital, estruturando
estratégias de playtest, publicacéo, distribuicdo e monetizagao de produtos interativos;

* Integrar ensino, pesquisa e extensao por meio de projetos interdisciplinares, promovendo
impacto social e inovagdes que transcendam o entretenimento.




Perfil do Egresso

Por perfil e competéncia profissional do egresso, entende-se:

Uma competéncia caracteriza-se por selecionar, organizar e mobilizar, na acéo,
diferentes recursos (como conhecimentos, saberes, processos cognitivos, afetos,
habilidades, posturas) para o enfrentamento de uma situagdo-problema especifica.
Uma competéncia se desenvolvera na possibilidade de ampliacéo, integracdo e
complementacao desses recursos, considerando sua transversalidade em diferentes
situagdes (BRASIL Inep, 2019, p. 33).

O egresso do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais € um profissional inovador,

com visao sistémica, capaz de atuar em todas as etapas do ciclo de vida de um jogo. Sua

formagdo o habilita a projetar mecanicas, criar légicas de programagado complexas,

desenvolver artes e modelos tridimensionais, e gerenciar processos de publicagao.

Compreendendo a produgdo de jogos como uma pratica multidisciplinar e estratégica, o

egresso atua de forma colaborativa, articulando programadores, artistas e designers

O egresso esta preparado para trabalhar em:

* estudios de jogos digitais e entretenimento interativo;

» empresas de desenvolvimento de software;

* agéncias de publicidade, comunicagao e outras empresas com foco em desenvolvimento

de produtos digitais;

* plataformas digitais, midias sociais e imersivas;

 instituicbes culturais, educacionais e projetos autorais na economia criativa e

transformacao digital.

Além disso, o curso possibilita ao egresso prosseguir estudos em cursos de pds-graduagao

lato sensu e stricto sensu, ampliando sua atuagdo nos campos da pesquisa, ensino e

inovacgao no audiovisual e nas artes digitais.

Tais caracteristicas centrais do Perfil do Egresso sdo garantidas por meio das

competéncias trabalhadas e desenvolvidas em cada um dos Componentes Curriculares do

curso, discriminadas na tabela a seguir:

Componente Curricular - Competéncias do Perfil do Egresso

Algoritmos e Programacao - Desenvolver solu¢gbes computacionais estruturadas por meio

da construcdo de algoritmos e

programas, aplicando ldgica,

estruturas de controle, dados e

principios de orientagéo a objetos.

Computagéo Grafica e Tecnologias especifica do Curso

Consulte aqui a DCN



https://cncst.mec.gov.br/
https://cncst.mec.gov.br/

Imersivas - Desenvolver aplicagdes graficas e imersivas utilizando técnicas de modelagem,
renderizagao e interagdo em ambientes digitais tridimensionais.

Game e Level Design - Conceber experiéncias de jogo inovadoras e acessiveis, integrando
principios de design, narrativa e usabilidade com responsabilidade social, ética e
representatividade cultural, aplicando metodologias criativas e colaborativas no
desenvolvimento de jogos digitais.

Inteligéncia Artificial e Aprendizado de Maquina - Aplicar fundamentos matematicos na
formulacéao, analise e implementagao de algoritmos e solugbes computacionais.

Interacdo Humano-Computador e UX - Extrair padrées e conhecimento de bases de dados
por meio de técnicas de mineragdo e modelagem estatistica.

Introdugédo ao Desenvolvimento de Jogos - Desenvolver aplicacbes computacionais para
analise e processamento de linguagem natural, considerando aspectos técnicos e éticos.
Matematica Computacional Aplicada - Projetar, analisar e proteger infraestruturas de rede,
aplicando principios de comunicagao e cibersegurancga.

Modelagem 3D, Texturizacdo e Arte Técnica - Integrar hardware e software no
desenvolvimento de solugdes computacionais baseadas em sistemas digitais, operacionais
e embarcados.

Playtest, Publicacdo e Monetizagao de Jogos - Projetar e implementar sistemas distribuidos
e solugdes em nuvem, considerando escalabilidade, desempenho e seguranca.
Programacao de Jogos Multiplayer e Engines - Analisar problemas complexos e apoiar
decisdes organizacionais por meio de métodos estruturados, dados e critérios éticos.




A estrutura curricular do curso esta alinhada ao PPI da IES, que orienta a formacao de
estudantes criticos e reflexivos, aptos a atuar em contextos complexos. O curriculo é
integrado, baseado no desenvolvimento de competéncias, considerando os contextos local,

nacional e internacional.
Essa articulagdo se concretiza por meio de:

Desenvolvimento

1 colaborativo de UCs Co-criagao
com especialistas de UCs
diversos.

Troca de -

2 experiéncias através Mobilidade
de m?bilidade Acadéemica
académica.

- A
Curriculo d’?
Aprimorado -
Engajamento em Redes e
3 redes para inovagéo .
e formac&o docente. Foruns

Analise comparativa
4  paraaprimoramento
curricular continuo.

Benchmarking
Curricular

A adogao do curriculo integrado visa superar a fragmentacao do saber, promovendo visao
sistémica, interdisciplinaridade e conexao com o mundo do trabalho. Essa abordagem
fortalece competéncias técnicas e socioemocionais, qualificando a formacgéao profissional e

incentivando uma atuagao ética, colaborativa e sensivel as demandas contemporaneas.

A estrutura curricular € organizada por Unidades Curriculares (UCs), que integram
conhecimentos, habilidades e atitudes essenciais a formacao profissional. Cada UC possui
foco tematico definido e promove aprendizagens significativas por meio da articulagao entre

teoria e pratica.




Elementos Curriculares
Inovadores

Introduz componentes
unicos para enriquecer
a educagao

Eixos
Formativos

Equilibra formagao geral
na area profissional e
especifica

Modos de
Aprendizagem

Integra métodos
digitais e presenciais

Flexibilidade
Curricular

Permite que os alunos
personalizem seus caminhos
de aprendizagem

Abordagem
Baseada em

_ Competéncias
Educacao

Inovadora Foca no

desenvolvimento
de habilidades
essenciais

Papéis dos
Educadores

Educadores colaboram para
enriquecer a aprendizagem

As UCs rompem com a linearidade tradicional, permitindo percursos personalizados e

flexiveis. Embora existam UCs Predecessoras para garantir uma base solida de

conhecimento, a progressao pode ocorrer mesmo sem aprovacgao, desde que cursadas. As

UCs sao organizadas por niveis de competéncia, com possibilidade de cursar UCs de

diferentes niveis simultaneamente, respeitando as exigéncias de progressao.

Unidade Curricular, ou um conjunto delas,
que sao ofertadas para a aprendizagem de
conhecimento base e possibilitam a transicao
de nivel, pois possuem uma conexao direta e
finalistica com a unidade curricular posterior.




Cada UC é composta por oito Unidades de Aprendizagem (UAs), sendo seis voltadas ao
desenvolvimento técnico e duas imersivas: uma com tematicas transversais (ética,
cidadania, sustentabilidade etc.) e outra dedicada a Trilha A3, com foco em pesquisa,

projeto e autoria estudantil. A distribuicdo das UAs dentro de cada UC obedece a seguinte

l6gica:
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As Unidades Curriculares (UC) do curso tém carga horaria total de 160 horas, das quais
120 sao distribuidas em seis Unidades de Aprendizagem (UA), focadas nos conteudos
especificos definidos no plano de ensino, cuja modalidade varia conforme a UC. As 40
horas restantes correspondem a duas Unidades de Aprendizagem Imersivas (UAI), com 20

horas cada e totalmente assincrona.

As Unidades de Aprendizagem Imersivas (UAI) integram a estrutura curricular com a
finalidade de promover experiéncias de aprendizagem mais profundas, conectadas aos
desafios reais do mundo contemporaneo. Com duragdo de 20 horas cada, as UAls sao
concebidas com base em uma abordagem que articula seis pilares fundamentais da pratica
pedagaogica no ensino superior: o papel do educador, o papel do estudante, os objetivos de
aprendizagem, a metodologia de ensino, o ambiente de aprendizagem e o desenvolvimento
de competéncias. Ela busca conectar os estudantes aos desafios contemporaneos e a
realidade social e profissional, pois esta articulada com a Avaliagao A3, temas transversais
ou temas obrigatdrios da UC. As atividades sao disponibilizadas e acompanhadas por meio

do ambiente virtual ULife, que oferece suporte a aprendizagem flexivel e auténoma.




As UCs podem ser ofertadas nas modalidades presencial, digital ou hibrida, com uso de
metodologias ativas, ambientes diversos e tecnologias educacionais. A conducgao é feita por

pelo menos dois docentes, garantindo integracao e diversidade de abordagens.

Objetivqs Atividades
Educacionais Presenciais
Metgs de Atividades de
aprendizado aprendizado
alcancadas através realizadas em
da mtegra,c;ao de ambientes fisicos.
métodos.
s e Atividades Digitais
Interacao Sincrona
~ - Atividades de
Sessoes de aprendizado ao aprendizado
vivo que permitem interagao r(falizadas em
em tempo real. plataformas digitais.

As UCs se organizam em trés eixos formativos:

» Formagao Geral (UCs Exploratérias): abordagem transdisciplinar, critica e
humanistica, com temas como diversidade, inovacéo e cidadania.

> Formagdo na Area: conteldos comuns entre cursos, com foco em atuagéo
multiprofissional e pesquisa.

» Formacgao Especifica: conteudos proprios do curso, com aprofundamento técnico

e convivéncia em comunidade de formagao.




Inovacoes Pedagogicas do

Curriculo

Ao longo do curriculo, as Unidades Curriculares sao organizadas propondo uma integragao
curricular entre cursos e areas, gerando um estimulo adicional diferenciado a formagéo do
estudante por possibilitar a percepcao de diferentes perspectivas profissionais, por meio da

educacgao interprofissional.

Para além da organizagao em Unidades Curriculares (UCs), o curriculo do curso incorpora
outros elementos de flexibilizacdo e inovagao, que visam a hiperpersonalizagao do percurso

formativo. Entre eles, destacam-se:

Integracao Curricular

Integragdo de cursos e dreas para
ampliar perspectivas profissionais

Programas Anima

Lab HUB e Anima
NEST

Promove inovacéo e
autonomia através de
atividades
extracurriculares

Integragao de teoria e
pratica em ambientes reais
do mercado de trabalho

Permite aos estudantes adaptar seu
percurso educacional

UC Exploratoria

Permite aos estudantes
explorar diversos campos
de conhecimento, por meio
de temas emergentes

Academia de Futuros
Profissionais

Acompanha a evolugao
académica e profissional
dos estudantes durante
todo seu percurso
formativo




> Elementos Inovadores:

> UC Exploratoéria: que proporciona aos estudantes a oportunidade de explorar areas
de conhecimento diversas, por meio de temas emergentes, ampliando seus
horizontes e incentivando a interdisciplinaridade.

> Academia de Futuros Profissionais: que tem como objetivo auxiliar, apoiar e
acompanhar a evolugéo académica e a trajetoria profissional do estudante durante
todo o seu percurso formativo

> UC Personalizavel: uma unidade curricular eletiva que permite ao estudante moldar
seu percurso formativo de acordo com seus projetos, momento de vida e interesses
profissionais.

> Conexdao com o Mercado de Trabalho: através de oportunidades praticas
construidas em parcerias estratégicas como a Aprendizagem Dual e programas do

Anima Lab HUB e o Anima NEST e da Academia de Futuros Profissionais.

» Academia de Futuros Profissionais: Foco no desenvolvimento de

competéncias socioemocionais, autoconhecimento, mentalidade empreendedora e

cidadania ativa. Estruturada em

trés pilares:
Lifelong Learning gz:i?:z?;nte
> Componente Curricular: Oportunidades continuas

T , de aprendizado e
aulas digitais e sincronas com crescimento

Estruturado para desenvolver o
planejamento de carreira com
propésito e protagonismo

foco em projeto de vida,
impacto social e
autoconhecimento.

> Plataforma Vida & Carreira:

registro da trajetéria
académica e profissional, Plataforma de Vida & Carreira
com trilhas de aprendizagem Recursos para planejamento e

desenvolvimento de carreira

e conexao com o mercado de
trabalho.
> Lifelong Learning: personalizacdo continua da formacdo por meio de cursos,

projetos, mentorias e ferramentas de autogestao da carreira.




> Aprendizagem Dual: integra teoria e pratica desde o inicio do curso, com

experiéncias reais em empresas e 6rgaos publicos, por meio de:

> UCs Duais: desafios reais co-construidos com o setor produtivo.
> Aceleradora Dual de Talentos: trilhas personalizadas com foco em

empregabilidade.

(E\ Unidades Curriculares

o_'A Duais

Integragao '-- Interagdo com Profissionais
Universidade- ! .
Empresa ~- Desafios de Aprendizagem

/ Consulte os feitos e conquistas dos
estudantes em nossas redes sociais /

> Ambientes de Inovagao: programas do Anima Lab HUB e o Anima NEST que tem

0 objetivo de promover a inovagao e a autonomia do estudante complementando sua
formagao com atividades extracurriculares disruptivas, reconhecendo a singularidade

de cada suijeito.

Programas Anima
NEST Valores

Inovacao,

Empreendedorismo,

Pesquisa Aplicada

Oportunidades do
aprendizado
focado na

educacao n
empreendedora

Area de Futuros
Profissionais

Programas Anima
HUB

Experiéncias com Foco em Carreiras
inovacgao, conectadas com o
empreendedorismo futuro e
e pesquisa aplicada empreendedorismo



https://ensinodual.com.br/

> Anima Lab HUB: rede de laboratérios hibridos e tematicos que promovem

solugdes tecnoldgicas e pesquisa aplicada com impacto social. Organizado em:

» Laboratérios Tematicos: por areas do saber.

» Squads: grupos interdisciplinares com foco em inovagao e extensao.

> Anima NEST: jornada empreendedora com apoio técnico e intelectual para

desenvolvimento de ideias e negocios, integrando conteudos curriculares as

metodologias do programa.

/ Consulte os feitos e conquistas dos
estudantes em nossas redes sociais /



https://www.instagram.com/anima.hub/
https://www.youtube.com/@animahublab
https://www.animahub.com.br/
https://way.animahub.com.br/#/nossasSquads
https://www.instagram.com/anima.nest/
https://sites.google.com/view/anima-nest/o-%C3%A2nima-nest?authuser=0
https://linktr.ee/animanest

Extensao Universitaria

A extensao universitaria esta plenamente integrada a matriz curricular do curso, conforme
estabelecido pela legislagdo, o que garante que estudantes de todos os periodos tenham
acesso continuo a experiéncias praticas e comunitarias ao longo do curso.

O que é a extensao universitaria?

A extensdo universitaria € a ponte entre a universidade e a sociedade, promovendo o
dialogo, a troca de conhecimentos e a transformacgao social. Ela integra ensino, pesquisa e
extensao, fortalecendo a formacgao cidada e ética dos estudantes.

Como a extensao universitaria impacta os estudantes?

Ela permite que os estudantes desenvolvam praticas que valorizam saberes tradicionais e
locais, contribuindo para a melhoria da qualidade de vida das comunidades envolvidas.
Além disso, proporciona experiéncias praticas e comunitarias ao longo do curso.

Qual é a carga horaria dedicada a extensao universitaria?

Conforme a Resolugao CNE/CES n° 7/2018, pelo menos 10% da carga horaria total do
curso deve ser dedicada a extensao. Essa carga € distribuida ao longo dos diversos niveis
da formacéo.

Quais sao as modalidades de extensao universitaria?
As modalidades incluem:

\ I"

Objetivos Definidos -1 X @ . r - Competéncias Sociais

Solugao de Demandas -~ Extensao
Universitaria |

- Competéncias Cidadas

Publicagbes e ___
Produtos
Académicos !
r- Semindrios
]

,3@] Prestacao de
Servigos ~- Feiras

1 .
r-- Assessorias
]

\ -
~-- Consultorias




Como os estudantes participam das atividades de extensao?

A cada semestre, sao oferecidas oportunidades de participacdo em cursos, oficinas,
projetos e eventos. Os estudantes escolhem as atividades mais alinhadas aos seus
interesses e trajetoria académica, realizando a inscricdo e acompanhamento pelo portal

institucional Ulife.
Como a extensao universitaria é integrada a matriz curricular?

A extensao é distribuida ao longo da matriz curricular, garantindo que os estudantes se
envolvam continuamente com experiéncias praticas e transformadoras. Eles devem cumprir
parte dos 10% obrigatérios da carga horaria total do curso destinados a extensdo em cada

ciclo formativo.

Quais evidéncias sao obrigatorias para o estudante registrar sua participagao nas

trilhas de extensao universitaria?

O estudante deve registrar sua participagdo por meio de geolocalizagdo, atestado de

presencialidade e documentario fotografico das agbes realizadas.
Por que esses elementos sao essenciais?

Essas evidéncias s&o essenciais para assegurar a comprovagao da vivéncia territorial,
garantir a rastreabilidade das atividades e fortalecer a dimensao formativa da extensao

universitaria.
Qual é a importancia da presencialidade na extensao universitaria?

A presencialidade € indispensavel na formacao de profissionais capacitados tecnicamente

e comprometidos com o desenvolvimento social, ético e humano.
Como os cursos e projetos de extensao incentivam os estudantes?

Os cursos e projetos incentivam os estudantes a colocar em pratica os principios de
responsabilidade social, promovendo um impacto transformador e duradouro em suas vidas

e na sociedade.
Qual é o objetivo final dessas atividades para o estudante?

O objetivo é que o estudante seja competente para transformar a realidade ao seu redor de

modo positivo, inovador e com compromisso social.




Quais sao as atividades avaliativas que o estudante deve desenvolver?

O estudante deve desenvolver:

Mapeamento Local Contextualizar Construir Produto Analisar Resultados
Realizar uma analise Fornecer contexto para o local Desenvolver um produto para a Avaliar os resultados da
exploratdria do contexto local escolhido intervengao intervengdo

Escolher Local Diagnosticar Executar Intervencgdo
Selecionar um territério ou Necessidades Implementar a solugdo do
instituigéo para o projeto Identificar necessidades da projeto
comunidade

Quais sao as etapas obrigatérias na produgao do relatério via Dreamshaper?

As etapas obrigatorias incluem:

Entregar
Atestado de Incluir
Presenca Documentagao
O representante FOtOgraﬁca
assina o atestado de Seguir critérios para

presenga — fotos documentais

> @ > @ > @

Fornecer Link :‘
. L

Geolocalizagao

m

Gerar link durante a
presenca no local

Quais competéncias sao fortalecidas com essas atividades?

‘ ‘ Séao fortalecidas as competéncias de responsabilidade social, cidadania, analise social,

ULV resolucdo de problemas e conexdo com os desafios e necessidades do mundo social.

J




Quais sao os programas institucionais relacionados a extensao universitaria?
Os programas incluem:

Anima Plurais: Diversidade e combate a discriminagao.
Internacionalizagao: Oportunidades com foco em carreira internacional.

Ciéncia da Felicidade: Promocéao da saude fisica, mental e bem-estar.

YV V VYV V

Aprendizagem Dual: Conexdao com empresas através de desafios profissionais.
Qual é o objetivo da extensao universitaria?

A extensao universitaria visa fortalecer o compromisso da universidade com a
transformacgao social e o desenvolvimento dos territérios, promovendo uma formagao
cidada, ética e comprometida com a constru¢do de um mundo mais justo, democratico e

sustentavel.




Compatibilidade de Carga

Horaria Total
(em Horas-Relogio)

A Resolugidao CNE n° 3, de 2 de julho de 2007, dispbe sobre procedimentos a serem adotados,
pelas instituicdes, quanto ao conceito de hora-aula e as respectivas normas de carga horaria minima
para todas as modalidades de cursos — bacharelados, licenciaturas, tecnologia e sequenciais.
Estabelece que a hora-aula decorre de necessidades de organizagdo académica das Instituicdes
de Ensino Superior, sendo sua organizagao uma atribuicdo das Instituicdes, desde que feitas sem
prejuizo ao cumprimento das respectivas cargas horarias totais dos cursos. Enfatiza, ainda, que
cabe a instituicao a definicdo da duracao das atividades académicas ou do trabalho discente efetivo
que compreendem aulas expositivas, atividades praticas supervisionadas e pesquisa ativa pelo

estudante, respeitando o minimo dos duzentos dias letivos de trabalho académico efetivo.

Além de regulamentar a necessidade de a carga horaria minima dos cursos ser mensurada em
horas (60min) de atividade académica e de trabalho discente efetivo, cabendo as instituices a
realizacao dos ajustes necessarios e efetivagdo de tais definicdes em seus projetos pedagogicos,
seguindo com a Convencgao Coletiva de Trabalho - CCT local para o calculo do pagamento da hora-

aula docente.

Art. 1° A hora-aula decorre de necessidades de organizagdo académica das
Instituicbes de Educagao Superior.

§ 1° Além do que determina o caput, a hora-aula esta referenciada as questdes de
natureza trabalhista.

§ 2° A definicdo quantitativa em minutos do que consiste em hora-aula € uma
atribuicdo das Instituicdes de Educacgao Superior, desde que feita sem prejuizo ao
cumprimento das respectivas cargas horarias totais dos cursos.

Art. 2° Cabe as Instituigbes de Educagdo Superior, respeitado o minimo dos
duzentos dias letivos de trabalho académico efetivo, a definicdo da duracdo da
atividade académica ou do trabalho discente efetivo que compreendera:

| — prelecbes e aulas expositivas;

Il — atividades praticas supervisionadas, tais como laboratérios, atividades em
biblioteca, iniciacéo cientifica, trabalhos individuais e em grupo, praticas de ensino
e outras atividades no caso das licenciaturas.

Art. 3° A carga horaria minima dos cursos superiores € mensurada em horas (60
minutos), de atividades académicas e de trabalho discente efetivo. (Resolugéo n°3,
de 2 de julho de 2007)

Assim, amparada legalmente pela Resolugao CNE n° 3, de 2 de julho de 2007 as Unidades
‘ 1 Curriculares incentivam o trabalho discente efetivo, por meio de atividades de pesquisas

LV supervisionadas, materializando-se, inclusive, na Avaliagao A3.




Para isso, conforme resolugao institucional, a hora-aula dos cursos presenciais compreende o

total de 60 minutos, assim entendida:

50 Minutos: para exposicao de conteudos e atividades que envolvem o processo de ensino
aprendizagem;

10 Minutos: para o exercicio das atividades académicas discente. Sempre orientadas,
acompanhadas e avaliadas pelos docentes das Unidades Curriculares, em consonancia
com as normativas de cada curso e com apoio das tecnologias digitais, principalmente para
hospedar os materiais elaborados e curados pelos professores e que devem ser

previamente estudados pelos alunos seguindo o conceito de sala de aula invertida.




Conteudos Curriculares

A matriz curricular, ancorada na concepg¢ao pedagogica E2A Radial, organiza os
componentes curriculares segundo niveis de complexidade e profundidade: Fundamental
e Avangado. Essa organizagao permite que o estudante desenvolva suas competéncias de
maneira progressiva, articulando fundamentos légicos e técnico, além de elementos de
design a praticas projetuais em escala crescente de complexidade. A jornada esta
distribuida em 5 semestres, totalizando 2140 horas, estruturada da seguinte forma:

* Nivel Fundamental:

* Iniciagdo aos Fundamentos Técnicos, Logicos e de Design: No inicio da formagao
(semestres 1 e 2), o estudante tem contato com um conjunto estruturante de componentes
curriculares que fornecem a base técnica e conceitual. Compreende as UCs: Introdugao ao
Desenvolvimento de Jogos (160h), Algoritmos e Programacédo (160h), Matematica
Computacional Aplicada (160h) e Interagdo Humano-Computador e UX (160h). O objetivo
€ formar o alicerce da légica de programacéao e da percepcgao do jogador

* O componente de Academia de Futuros Profissionais (60h) e as atividades de Extenséo
Universitaria: Propésito e Impacto Social (20h) complementam a formacao inicial,
aproximando o aluno da dimenséo social da profissdo e do planejamento de carreira.

* Nivel Avancado:

* Integragdo dos Fundamentos ao Pensamento Projetual e Tecnoldgico: Nos semestres
seguintes (3 ao 5), a matriz passa a integrar os conhecimentos adquiridos as praticas
projetuais em motores graficos (engines). O estudante cursa: Game e Level Design (160h);
Modelagem 3D, Texturizagéo e Arte Técnica (160h); Inteligéncia Artificial e Aprendizado de
Maquina (160h); Computacdo Grafica e Tecnologias Imersivas (160h); Programagao de
Jogos Multiplayer e Engines (160h) e Playtest, Publicagao e Monetizacdo de Jogos (160h).
Complementarmente, as Atividades Complementares de Graduacgao e a Unidade Curricular
Exploratéria promovem a interdisciplinaridade e a livre escolha, permitindo ao estudante
aprofundar temas de seu interesse ou dialogar com outras areas do conhecimento. E as
atividades de Extensao Universitaria neste nivel fortalecem a dimensao social e pratica do
curso, culminando em propostas aplicadas a demandas reais da comunidade.




CURSO: |Superior de Tecnologia em Jogos Digitais
Formato de Oferta (Modalidade) A Distancia
Carga Horaria Total: Tempo de Integralizagdo (em semestres) :
2140 Horas (relogio) Minimo: 5 Maximo: 8 Semestres

: uc Introdug@o ao Desenvolvimento de Jogos 40 120 0 0 160 160 |h

N

D uc Algoritmos e Programagéo 40 120 0 0 160 160 |h

A

: AFP Academia de Futuros Profissionais 60 0 0 0 60 60 h

: EXT Extenséo Universitéria: Propésito e Impacto 0 20 20 0 0 2 h

A Social

& uc Matemética Computacional Aplicada 160 0 0 0 160 160 [h
S‘";"_sz"“ uc Interagéo Humano-Computador e UX 40 120 0 0 | 160 160 |h

uc Introdugéo ao Desenvolvimento de Jogos  [Game e Level Design 100 60 0 0 160 160 |h
Introdugéo ao Desenvolvimento de Jogos; - %
uc Nigorimos & Programecho: Modelagem 3D, Texturizagdo e Arte Técnica 40 120 0 0 160 160 [h
EXT Extensdo Universitéria:. Propésito e Impacto Exl§n§§o Universitaria: Diagnéstico e Imers&o no 0 100 100 0 0 100 |h
Social Territorio
2 Matemética Computacional Aplicada;

x uc 4 eAlgommos eppmgramacgo; ' Inteligéncia Artificial e Aprendizado de Méaquina 40 120 0 0 160 160 |h
: uc Matez:g;fmﬁip::igxgggg?ada; Computagao Gréfica e Tecnologias Imersivas 100 60 0 0 160 160 |h

A o 3 gt e

Extensao Universitéria: Diagndstico e Imersdo no |Extenséo Universitéria: Co-criagdo e
z EXT Territério Desenvolvimento de Projetos Y i 100 0 4 100 [
Matemética Computacional Aplicada; ” . :

uc a ez:;;?mos'lp:xfxacgfa 2 Programagao de Jogos Multiplayer e Engines 100 60 0 0 160 160 |h
UCE Academia de Futuros Profissionais Unidade Curricular Exploratdria 160 0 0 0 160 160 |h
uc Introdugéo ao Desenvolvimento de Jogos | Playtest, Publicagdo e Monetizag&o de Jogos 100 60 0 0 160 160 |h
s’“;e_s:“ ACG Atividades Complementares de Graduagao 0 100 100 0 0 100 |h
uc UNIDADES CURRICULARES 760 840 0 0 1600 1600 |h
QR UCE UNIDADE CURRICULAR EXPLORATORIA 160 0 0 0 160 160 |h
iz UCDP UNIDADE CURRICULAR DIGITAL PERSONALIZAVEL 0 0 0 0 0 0 h
: 3 CC COMPONENTE COMPLEMENTAR 0 0 0 0 0 0 h
RN AFP ACADEMIA DE FUTUROS PROFISSIONAIS 60 0 0 0 60 60 h
00 EST ESTAGIO SUPERVISIONADO 0 0 0 0 0 0 h
TCC TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO 0 0 0 0 0 0 h
EXTENSAO UNIVERSITARIA 0 220 220 0 0 220 |h
ATIVIDADES COMPLEMENTARES DA GRADUACAO 0 100 100 0 0 h

* ASM = Atividade Sincrona Mediada




As matrizes curriculares dos cursos a distancia, estdo concebidas em alinhamento as
legislacbes vigentes e ao seu formato de oferta. Dessa forma os cursos ofertados a
distancia, foram desenhados e estruturados de forma a garantir os percentuais
minimos de carga horaria total em atividades presenciais obrigatérias e percentuais
de atividades presenciais ou sincronas mediadas, assegurando-se a interagao
qualificada entre estudantes e docentes. Para isso, os cursos contam com estratégias

pedagogicas inovadoras e proporcionam o uso intensivo de tecnologias digitais.

» As atividades sincronas mediadas representam atividades sincronas realizadas
com participagdo de grupo de, no maximo, setenta estudantes por docente ou

mediador pedagdgico e controle de frequéncia dos estudantes.

> Ja as atividades presenciais sdo atividades formativas realizadas com a
participacdo do estudante e do docente ou de outro responsavel pela atividade

formativa em lugar e tempo coincidentes.

Dessa forma, a matriz curricular do curso assegura um processo formativo consistente,
contemporaneo e alinhado as legislagbes vigentes e aos padroes de exceléncia exigidos

pelo Ministério da Educacgao.

Ementario e Bibliografias

Consulte aqui as Ementas e |

. Bibliografias especificas do Curso /

S


https://estaticos.animaeducacao.com.br/medias/20260527102443/Jogos_Digitais_-_Tecnlogo_-_Radial.pdf
https://estaticos.animaeducacao.com.br/medias/20260527102443/Jogos_Digitais_-_Tecnlogo_-_Radial.pdf

Metodologia de Ensino

Aprendizagem

Como Funciona a Metodologia de Ensino-Aprendizagem do Curso?

A ideia principal do curso é que o estudante seja o protagonista da sua propria jornada.
Aqui, aprender nao é so decorar conteudo — é viver experiéncias, resolver problemas reais

e desenvolver habilidades que vao fazer diferenca na sua vida pessoal e profissional.

O que guia essa metodologia?

» Neurociéncia na pratica: Nosso cérebro aprende melhor quando usamos varios
sentidos, repetimos com propdsito e recebemos feedback. Por isso, usamos
estratégias que ativam diferentes areas do cérebro e tornam o aprendizado mais
eficiente.

» Acesso para todos: Cada pessoa aprende de um jeito. Por isso, o curso oferece
varias formas de estudar, participar e se expressar, respeitando as diferencas.

» Aprender por competéncias: O foco & desenvolver ndo s6 conhecimento, mas
também atitudes, valores e habilidades que vocé vai usar no trabalho e na vida.

» Qualidade e profundidade: O conteudo é sério e bem estruturado, com professores
preparados e avaliagdes que fazem sentido com o que é ensinado.

» Inovacao sempre: Nada de aula s6 com quadro e giz. Aqui vocé participa, cria,

investiga e resolve problemas reais com apoio da tecnologia.

Principios que fazem tudo isso acontecer:

» O estudante no centro: O curso considera o que o estudante ja sabe, seus
interesses e sua realidade.

» Aprender com proposito: Os temas sao ligados a situagdes reais, o que torna tudo
mais interessante e util.

» Teoria + pratica: O estudante aprende fazendo, com projetos, atividades em grupo
e diferentes formas de avaliagao.

» Autonomia e criatividade: O estudante é incentivado a pensar por conta propria,

tomar decisdes e criar solugdes.




» Tecnologia com sentido: Ferramentas digitais sdo usadas para facilitar o
aprendizado, nao para complicar.

» Inclusdao de verdade: Todo mundo tem espago para aprender, com apoio
especializado quando necessario.

» Avaliagao que ajuda a crescer: Em vez de so6 dar nota, a avaliagdo mostra como o

estudante pode melhorar e aprender mais.

Como a gente entende o aprendizado?

Aprender é algo ativo, emocional e unico para cada pessoa. Por isso, usamos estratégias
que:

» Ativam varias partes do cérebro ao mesmo tempo;

» Envolvem emocgdes para ajudar na memoria;

» Oferecem diferentes caminhos para aprender;

» Valorizam a pratica e o feedback constante.

Como o cérebro aprende melhor (Neuroaprendizagem)?

Para ajudar o estudante a aprender melhor usamos estratégias pautadas nas contribuicoes
da neurociéncia da aprendizagem, como:

5 Ambiente Positivo

Criar espagos seguros e
motivadores para
melhorar a cognigao.

4 Repeti¢do Espagada

)

Retomar o contetdo ao
longo do tempo para
consolidacao.

3 Estimulos Multissensoriais
Estimular diferentes canais
sensoriais para melhorar a
codificagéo.
2 Evocacgao Frequente '

Fortalecer a memoria de
longo prazo através da
recuperacgao ativa.

1 Ativar Conhecimentos a®p
Prévios °',Q'°

Conectar o novo conteudo
ao repertorio do estudante
para criar sentido.




Nas aulas o estudante vai ter a oportunidade de colocar em pratica a

taxonomia da Neuroaprendizagem:

Avaliar

Refletir e reorganizar o

e Engajar estudantes com
conhecimentq \

-, problemas significativos

Interagir Explorar
Construir : Ativar conhecimento
conhecimento Taxonomia de prévio e curiosidade

colaborativamente Neuroaprendizagem

Expandir

Ampliar conexoes
cognitivas

Efetivar

Aplicar teoria a
pratica

Evocar
Consolidar conhecimento
através da aplicagao

Esses passos ndao sao uma receita fixa — cada um aprende de um jeito,
e isso é respeitado.

Metodologias Ativas: vocé no comando

Aqui o estudante é o protagonista da sua aprendizagem, isso € possivel pelo uso de

metodologias como:

» Sala de aula invertida (o estudante estuda antes e discute depois);
» Aprendizagem baseada em projetos e problemas;

» Storytelling (aprender com histérias);

» Instrugao por pares (aprender com colegas);

O professor € um mediador que ajuda o estudante a pensar, criar e resolver desafios. Para

isso planeja suas praticas apoiado pela referéncia matética.

Q)
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Referéncia Matética: o guia dos professores

A pratica docente é planejada com base na Proposta Matética, que organiza o ensino em
Unidades de Aprendizagem (UAs), cada uma estruturada por:
COMO o estudante poderd

demonstrar a progressdo de
suas aprendizagens?

COMO preparar
QUAL tema pode A aturma para os
integrar os objetos novos temas das

de conhecimento aulas?
e 0s objetivos de ' HABILIDADES ‘
aprendizagem? PROGRESSIVAS

ORGANIZADORES

PREVIOS
comMo
organizar as
COMO . aulas? Quais
SABER se ESTRATEGIA recursos,
o estudante MATETICA métodos
compreendeu e e técnicas
desenvolveu a utilizar?
habilidade?
DESIGN DE
AMBIENTES E
RECURSOS
) COMO adequar
COMO criar L J as estratégias e
equidade na TECUrsoS a0s espacos
aprendizagem para e ambientes de
estudantes tardios? aprendizagem?

QUAIS LEITURAS
deve realizar para
fundamentacgéo tedrica?

Os professores usam a Referéncia Matética, um material que ajuda no planejamento de
aulas mais criativas, envolventes e focadas em desenvolver competéncias. Cada aula é
pensada como uma experiéncia de aprendizado, com espaco para adaptagao conforme o

perfil da turma.
Ambientes e Recursos de Aprendizagem:

As experiéncias ocorrem em ambientes presenciais e digitais integrados, com destaque

para a plataforma Ulife, que oferece:

» Aulas sincronas e assincronas;
» Foéruns, trilhas de conteudo, videos e podcasts;
» Recursos de apoio a carreira e estagio.

Essa estrutura favorece a flexibilidade, o acompanhamento continuo e o protagonismo

estudantil.




Estagio Supervisionado

O curso de Jogos Digitais ndo contempla o estagio obrigatério em sua matriz curricular, em
conformidade com as normativas e regulamentagcées do curso. Dessa forma, o estagio
supervisionado n&o-obrigatdrio € opcional e proporciona ao estudante o desenvolvimento
de atividades pré-profissionais de vivenciar situagdes praticas de trabalho.

Os estudantes sao incentivados a participar de atividades de estagio nao-obrigatdrio,
visando a articulagdo da teoria com a pratica e o dialogo entre o mundo académico e o
profissional, o que permite ao estagiario refletir, sistematizar e testar os conhecimentos
adquiridos ao longo do curso, bem como aprofundar conhecimentos, habilidades e atitudes
em suas areas de interesse.

Para isso, Central de Estagios da instituicdo mantém convénio com as principais entidades
que intermediam o ingresso de estudantes no mercado de trabalho, como o Centro de
Integracdo Empresa-Escola (CIEE) e o Nucleo Brasileiro de Estagio (NUBE), incentivando
a realizagao de estagios mesmo que nao obrigatdrio.




Atividades Complementares

da Graduacao

Para o curso de Jogos Digitais, o estudante deve contabilizar 100 horas de atividades
complementares. As atividades estdo em consonancia com as diretrizes do curso, e
algumas atividades sao oferecidas pela instituigdo para a formagdo complementar, com o
objetivo de ampliar o conhecimento tedrico-pratico, relacionadas ao desenvolvimento de
determinadas competéncias aliadas ao curriculo, considerando uma diversidade de
atividades e aproveitamentos.




Trabalho de Conclusao

do Curso

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais ndo contempla Trabalho de Concluséo
de Curso, pois este componente ndo € exigido pelo Catalogo Nacional dos Cursos
Superiores de Tecnologia e demais normativas que regulamentam o curso.




Critérios de

Avaliacao Discente

As praticas avaliativas sido orientadas pela compreensdo da avaliagdo como uma
experiéncia de aprendizagem, o que significa utiliza-la para oferecer feedback construtivo
tanto para estudantes, quanto para educadores, motivando os estudantes a aprender e a
diagnosticar seus pontos fortes, indicando caminhos para as melhorias. Sendo importante
entender que a avaliacdo é pensada e organizada para ser uma justa medida do seu
desenvolvimento no percurso da educagao, considerando o complexo e amplo processo de
ensino e aprendizagem. A elaboragdo, correcdo e feedback das avaliacbes sao
prerrogativas do docente, podendo contar com o apoio do tutor (quando se aplicar) e com

uso de inteligéncia artificial.

A proposta de avaliagdo esta organizada considerando o conceito de avaliagdo por
competéncia, portanto formativa, processual e continua, ou seja, com atividades avaliativas
diversificadas, como experiéncias intencionais de ensino que visam a potencializacdo da
aprendizagem, tanto no decurso das praticas pedagdgicas, quanto em datas especificas,
com feedbacks frequentes, para que seja possivel acompanhar o desenvolvimento dos
estudantes e intervir com mais assertividade. Além disso, as avaliagdes propostas tém

diferentes objetivos, todos alinhados com as competéncias que os estudantes devem

desenvolver neste nivel de ensino. Desta forma, as avaliagdes estdo planejadas da

seguinte forma:

> 70 Pontos

(Aprovado)

A1 A2 A3

(discursiva) (objetiva) (discursiva)

< 70 Pontos

30 Pontos 30 Pontos 40 Pontos

(Reprovado)



Avaliacao 1 (A1) — Discursiva | 30 pontos

Avalia a expressao da linguagem especifica da area, com destaque para o desenvolvimento
das competéncias linguisticas de escrita, utilizando-se dos signos e codigos da profissao
para a resolucdo de problemas pertinentes a UC. O aluno precisa saber se expressar,
sobretudo, na area em que ele ira atuar — com os simbolos e linguagem préprios, levando-
se em conta a realidade profissional ali compreendida. Pretende-se, nessa etapa avaliativa,
verificar a capacidade de sintese e de interpretacao, analisando-se a capacidade de o aluno
nao apenas memorizar, mas expressar-se criativamente diante de situacbes semelhantes

as reais.
Avaliacao 2 (A2) — Objetiva | 30 pontos

Avalia as competéncias relacionadas a leitura critica, interpretacdo de textos, analise de
informacbdes e estabelecimentos de relagdes, busca-se estimular a compreensdo, o
raciocinio logico e a capacidade de tomar decisdes, a partir de diferentes proposi¢des e da

busca por uma solugéo assertiva.
Avaliacao 3 (A3) — Discursiva | 40 pontos

E destinada a avaliar a compreensdo efetiva do estudante na integracdo dos

conhecimentos propostos na unidade curricular.

Nas unidades curriculares digitais (UCD), estara aprovado o aluno que obtiver, na soma

das trés avaliagdes (A1+A2+A3), o minimo de 70 pontos.

Para os alunos que nao obtiveram a soma de 70 pontos, sera oferecida a Avaliacéo

Integrada.

Avaliacao Integrada

A avaliagao integrada consiste em uma prova, a ser realizada em data prevista no
calendario académico, abrangendo o conteudo integral da unidade curricular. O objetivo da
Al é verificar o desenvolvimento das competéncias previstas na unidade curricular. Apds o
langamento da nota da avaliagdo integrada (Al), o aluno que obtiver 70 pontos, sera

considerado aprovado. O aluno que, porventura, vier a ser reprovado na unidade curricular,




devera refazé-la, na modalidade presencial ou digital, respeitada a oferta. A reprovagéo em

componente curricular n&o interrompera a progressao do aluno no curso.

Avaliacao do Componente Curricular Academia de Futuros

Profissionais

O componente curricular Academia de Futuros Profissionais usa avaliagao processual com

atribuicdo de conceito as entregas previstas para o semestre. O estudante recebe o
conceito de “Plenamente Satisfatério”, “Satisfatério” ou “Insatisfatério”, a depender de seu
desempenho. O estudante que obtiver menos de 70 pontos recebera o conceito

“Insatisfatorio” e devera refazer o componente curricular.

Cumprimento das Atividades Complementares e Extensao

Nas atividades complementares e nas atividades de extensdo o aluno que comprovar,
durante a integralizagao, o cumprimento total da carga horaria definida na matriz curricular,

observado no Projeto Pedagdgico do Curso, obtera o conceito “cumpriu”.




Avaliacao Institucional

e de Curso

A instituicdo, em conformidade com as diretrizes do Sistema Nacional de Avaliacdo da
Educacao Superior (SINAES) e as orientagdes da Comissdo Nacional da Avaliacdo da
Educacao Superior (CONAES), possui uma Comissao Prépria de Avaliagdo (CPA). Esta

comissao promove medidas de avaliacdo interna e acompanha as avaliagdes externas.

O processo de avaliagao institucional € dividido em dois momentos: avaliagao interna e
avaliagao externa. Na autoavaliacao, a instituicdo coleta percepg¢des e indicadores sobre
si mesma para construir um plano de acao visando melhorar a realizagdo de sua missao,

objetivos e diretrizes institucionais, além de aumentar sua eficiéncia organizacional.

A autoavaliacdo é realizada semestralmente em todos os cursos da IES, de forma
quantitativa e qualitativa, conforme a Lei do Sistema Nacional de Avaliagao da Educacgao
Superior (SINAES), n° 10.861, de 14 de abril de 2004. A legislacao prevé a avaliagao de

dez dimensdes, agrupadas em cinco eixos.

Eixo | Eixo Il Eixo Il Eixo IV Eixo V
Planejamento e . . .
Avgliagao Desenvolvimento Politicas Politicas de Infraestrutura
Institucional Institucional Académicas Gestdo Fisica

Dimensao | Dimenséo Il Dimensdo V

Missdo e PDI Ensino, Pesquisa e Paliticas de
Extensdo Pessoal

Dimens&o VIII Dimens3o IV Dimensdo VI " =
Dimensac VII

Planejamento e

Comunicacao com Organizacao e

: i~ Infraestrutura
a Sociedade Gestdo

Avaliacdo

Institucional Dimensao I

Responsabilidade
Social

Dimenséo IX Dimensdo X

Atendimentc ao Sustentabilidade
Discente Financeira




Avaliacao Interna (Autoavaliagao)

>

Objetivo: Reunir percepgdes e indicadores sobre a instituicdo para construir um
plano de agdo que melhore a realizagdo de sua missdo, objetivos e diretrizes
institucionais, além de aumentar sua eficiéncia organizacional.

Periodicidade: Realizada semestralmente em todos os cursos da IES, de forma
quantitativa e qualitativa.

Abrangéncia: cursos de graduacgdo, pos-graduacgao lato sensu e pos-graduagao
stricto sensu, tanto nas modalidades presencial quanto a distancia, de acordo com
a oferta de cursos prevista no portfélio institucional.

Participagao: Essencial para atingir os objetivos da avaliagao institucional, envolve
alunos, professores, técnicos administrativos e egressos, sendo voluntaria e
garantindo o anonimato dos participantes.

Parceria: Plano de comunicagao desenvolvido pela CPA em parceria com a equipe
de marketing, com uma comunicacgao alinhada ao perfil de cada publico participante.
Divulgagao: Durante o periodo em que a pesquisa esta no ar, as pegas de
comunicagéao sao divulgadas e disponibilizadas para toda a comunidade académica.
Além disto, a CPA amplia o canal de comunicagdo com a comunidade académica
para apurar criticas e sugestdes, incorporando melhorias no modelo de avaliagao

institucional.

O processo de autoavaliacdo da instituicdo € constituido de oito etapas, previstas e

planejadas para que seus objetivos possam ser alcancados, conforme explicitado a seguir.

Relatdio de
auteavaliacdao

Efetivacao das Planejamento da
melhorias autoawaliacdo

Diagrama do
Producéo dos Sensibilizacdo e
planos de acdo p rocesso d € engajamento

autoavaliacao

'I\.__J/
Apresentacdo dos Aplicacio dos
resultados questiondrios

Coleta e analise dos
dados




Avaliagao Externa

» Componentes: Avaliagao do curso por comissdes de verificagado in loco designadas
pelo INEP/MEC, Exame Nacional de Avaliacdo de Desempenho do Estudante
(ENADE) e Conceito Preliminar do Curso (CPC).

» ENADE: Fornece informacdes para analise do perfil dos estudantes e da institui¢ao.
Apos a divulgagao dos resultados, realiza-se uma analise do relatorio de avaliagao
do curso para verificar se todas as competéncias abordadas no exame estéo
contempladas pelos componentes curriculares.

» Integragdo: Os resultados do ENADE sao integrados aos da autoavaliagao,

iniciando um processo de reflexao sobre os compromissos e praticas da instituicao.

Gestao do Curso

» Base: A gestdo do curso é realizada considerando a autoavaliacédo e os resultados
das avaliagdes externas.

» Objetivo: Desenvolver uma gestéao institucional focada na formagao de profissionais
competentes, éticos, criticos, responsaveis socialmente e participantes das
mudancas necessarias a sociedade.

» Utilizagao dos Resultados: Discussao dos resultados com estudantes, Nucleo
Docente Estruturante, Colegiado de Curso, educadores e gestores para definicdo de
acoes a serem implementadas.

» Foco: aprimoramento continuo por meio de estudos e planos de agao que embasam

decisodes institucionais.

Esses processos de avaliagdo continua visam garantir a qualidade do ensino oferecido e

promover o aprimoramento constante da instituicio.




Corpo Docente

O corpo docente do curso é composto por educadores com sélida e comprovada formagao
académica, relevante qualificagao profissional, além da experiéncia na docéncia superior
(presencial e a distancia). Sdo priorizados profissionais que reunem caracteristicas
compativeis com o perfil do egresso e aptos a atuarem nos diversos ambientes de
aprendizagem utilizados pelo curso. Sendo composto, preferencialmente, por docentes
com titulo de mestre ou doutor, oriundos de reconhecidos programas de pés-graduagao

stricto sensu.

Os educadores sdo selecionados de acordo com as Unidades Curriculares a serem
ofertadas, considerando o perfil do egresso, as demandas formativas do curso, os objetivos
de aprendizagem esperados e o fomento ao raciocinio critico e reflexivo dos estudantes,
para além da bibliografia proposta, proporcionando o acesso a conteudo e grupos de estudo

ou pesquisas relacionados as UCs e ao perfil do egresso.

Ainda que apresentem titulacdo que os qualifique para a pratica docente, os educadores
participam de programas de formacao de professores, internos e externos, visando ao
constante aperfeicoamento, a qualificacido em praticas académicas relevantes e atuais com
foco em uma sala de aula realmente transformadora, pautada na Taxonomia da
Neuroaprendizagem, apoiada na Referéncia Matética, na utilizacdo de metodologias

ativas e das ferramentas tecnoldgicas.

Os docentes do curso que conduzem os encontros presenciais e a tutoria das atividades
realizadas no AVA. Para isso, sdo incentivados e orientados a participarem da formacgao de
professores, visando ao constante aperfeicoamento na sua atuagdo como profissionais,
assim como na preparacao de atividades, objetivando a verticalizacdo dos conhecimentos
nas diversas areas de atuacao do profissional a ser formado. Os docentes do curso
participam também de programas e projetos de extensdo mediante editais internos e

externos.




O Corpo Docente, enquanto nucleo de Trabalho, quando necessario participa ativamente
na elaboracdo e atualizagdo dos Projetos Pedagdgicos do Curso (PPC) por meio de
Reunides Plenas de Colegiados, NDE e Féruns Permanentes de Discussao para
adequacao das matrizes curriculares, instituidos por atualizagcbes nas normativas e
legislagdes relacionadas ao curso, ou por melhorias alinhadas as necessidades do mercado
e resultados das avaliagdes internas e externas. Nos finais dos semestres sio realizadas
oficinas especialmente dedicadas as discussdes de adequagdes necessarias, momento em
que os professores assumem papeis de autores e se apropriam de convicgdes, retomam
os resultados dos Planos de Acéo de Gestao do Curso para reformular/atualizar o Curriculo
Pleno. Assim, enquanto autores da concepg¢ao, se empenham na implantagéo do curriculo

em suas relagdes subjetivas com os alunos nas salas de aulas.

Além disso, é incentivado o comprometimento do Corpo Docente em contribuir de maneira
significativa na produgado de Projetos de Extensao, orientagdo de Iniciagbes Cientificas e

de Trabalhos de Conclusdo de Curso.




Atores Pedagogicos

do Processo de Ensino Aprendizagem

Nos cursos EaD ofertados pela Instituicdo, as metodologias definem se as Unidades
Curriculares serao digitais, hibridas ou presenciais, priorizando o engajamento, as
necessidades dos estudantes e o planejamento da oferta. As UCs sdo conduzidas por
educadores cuidadosamente selecionados, que passam por um programa continuo de
formacgao docente composto por diversas atividades tais como: “Simpdsio Docente”, “Sala

” “*

Mais”, “Sala mais dos Tutores”, formagao continuada com encontros semanais chamados
de Horario Coletivo, Antessala que ocorrem mensalmente. Além das capacitacbes
institucionais, os professores participam de formacdes especificas para atuagao na
metodologia EaD. Essas formacgdes os preparam para desenvolver atividades em todos os
ambientes de aprendizagem disponibilizados pela instituicdo, promovendo
desenvolvimento de competéncias, habilidades, atitudes, bem como familiarizagdo com as
ferramentas tecnoldgicas essenciais para a pratica docente, tanto no contexto presencial

como no digital.

As metodologias académicas dos cursos EAD podem ser estruturadas com 2 (dois) ou 3
(trés) atores pedagogicos, além do coordenador de curso, detalhados a seguir, envolvidos
no processo ensino-aprendizagem desde a concepgao do material didatico até a interagéo

com os estudantes.

. Professor conteudista das unidades curriculares digitais (UCD);
B. Professor responsavel pela condugcéo das unidades curriculares digitais (UCD),

hibridas ou presencias, caso haja;
C. Tutor mediador dos materiais digitais de aprendizagem (e-Books), trilhas de busca

ativa e outros materiais complementares.

Professor Conteudista e Atividades de Curadoria

O professor conteudista da UCD destaca-se pela sua titulagdo em nivel de mestrado ou

doutorado na area de conhecimento, pela sua experiéncia na condug¢ao da UC, inclusive



na modalidade presencial, pela sua qualificagdo na formagdo em curadoria digital e
expertise no uso das Tecnologias de Informagao e Comunicagéao (TICs), sendo identificado
pelos alunos e reconhecido pelas produgdes realizadas. Entre as agdes que referenciam o
professor na sua producdo, observa-se, especialmente no curriculo E2A Radial, que o
professor conteudista faz acolhimento e se apresenta para os alunos em video, expde seu

minicurriculo e disponibiliza seu o Linkedin.

E sua a atuagao contempla diversas responsabilidades:

- - Selecao de
Reflexdo Analitica ¢ ..
Materiais

Incentivando o Escolhendo
pensamento recursos

criticoe a
intertextualidade

Interagao
Multimodal
Envolvendo

estudantes com
diversos
estimulos
sensoriais

educacionais e
*Ogas

Avaliacao de
Conteado

Avaliando a

qualidade e

relevancia do
conteudo

» Construir o material didatico digital e atividades avaliativas, considerando a
( ' identidade pedagogica do curriculo E2A Radial, a necessidade de ativar os

NMATI0

J

Desenvolvimento
de Conteudo
Criando materiais
didaticos digitais

As principais atribuigdes do professor conteudista sao:

conhecimentos prévios esperados, 0s objetivos de aprendizagem da UCD, o

sequenciamento progressivo da aprendizagem, a organizagdo do conteudo em
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“blocos cognitivos”, a aplicagdo do que foi aprendido em multiplos contextos, a
conexao com os cenarios de pratica profissional e a dissociacdo da teoria e da
pratica.

» Interagir com os profissionais da Sintechtica Edtech da VPA e Equipe
Multidisciplinar, sempre que necessario;

» Curar o conteudo de forma multimodal, intratextual e dialégica, propondo recursos
com diferentes estimulos multissensoriais;

» Explorar os recursos audiovisuais como elemento fundamental para estimulo da

neuroplasticidade;

» Fomentar a metacognicao.

Professorresponsavel pela conducao das unidades
curriculares e interacoes sincronas

O professor selecionado para ficar responsavel pela condugao das UCs, possui formagao
e experiéncia comprovada na tematica da unidade curricular que lhe for atribuida e é

responsavel por:

Engajamento do Aluno Conducao da UC

Gerenciando e liderando
unidades curriculares de
forma eficaz

Promovendo
participagdo e
pertencimento

Alinhamento Curricular
Mediacao
Facilitando a interaca
e compreensao do
aluno

Garantindo o
alinhamento com os
objetivos pedagogicos
da neurociéncia e da
taxonomia da
Neuroaprendizagem

Canais de
Contextualizacao Comunicagao
Conectando o Utilizando

conteudo ao contexto plataformas para
local e regional interacao e feedback




Tutor mediador e atividades de tutoria

As atribui¢cdes do tutor incluem:

Parceria Tutor-
Professor Treinamento Alinhamento de

Lembretes de Prazos Especifico Atividades
O tutor colabora com o

professor para engajar os O tutor envia lembretes sobre O tutor participa de sessdes de O tutor e o professor alinham
alunos. prazos importantes. treinamento especificas. atividades para o periodo letivo.

Esclarecimento de Incentivo a Treinamento
Duvidas Participagao Concomitante
O tutor responde a perguntas 0 tutor incentiva a participagao O tutor participa de
dos alunos de forma ativa nos féruns. treinamento com o professor.

assincrona.

Ferramentas de Interacao

Adicionalmente, a interacéo entre os atores pedagogicos € viabilizada por meio do “Férum
dos Educadores” — canal oficial e exclusivo de comunicagao entre professores e tutores,
com acesso também do coordenador de curso. Complementarmente, o férum “Esclareca

suas duvidas”, disponivel no AVA, promove a interlocug¢ao direta com os estudantes.

Por meio do férum, a gestdo conta com uma ferramenta de Business Intelligence (Bl) que
permite medir e acompanhar, de forma sistematica, o fluxo de interagdes e o tempo de
resposta nas comunicagdes entre estudantes, tutores e professores. Essa ferramenta gera
insumos valiosos para a avaliacdo da qualidade da interagao, contribuindo para a melhoria
continua dos processos de suporte académico e para a experiéncia do estudante ao longo
da jornada académica.

Além das interacdes mencionadas, professores e tutores sdo periodicamente avaliados
pelos estudantes quanto ao dominio do conteudo, a utilizacdo de recursos e a qualidade
dos materiais didaticos, por meio do processo de avaliacido institucional conduzido pela
CPA. Com base nesses dados, a instituicdo de ensino elabora um plano de agao, cuja

execucao é monitorada com foco na promocao de melhorias continuas.




Infraestrutura

A Instituigdo possui uma infraestrutura moderna, que combina tecnologia, conforto e
funcionalidade para atender as necessidades dos seus estudantes e educadores. Os
multiplos espagos possibilitam a realizagao de diversos formatos de atividades e eventos
como atividades extensionistas, seminarios, congressos, cursos, reunides, palestras, entre

outros.

Todos os espacos da Instituicdo contam com cobertura wi-fi. As dependéncias estdo dentro
do padrao de qualidade exigido pela Lei de Acessibilidade n. 13.146/2015, e o acesso as
salas de aula e a circulagao pelo campus sao sinalizados por pisos tateis e orientacdo em
braile. Conta também com rampas ou elevadores em espagos que necessitam de

deslocamento vertical.

Instalagoes Administrativas e de Curso

As instalagdes administrativas sdo adequadas para os usuarios e para as atividades
exercidas, com o material indicado para cada fungdo. Além disso, irdo possuir iluminagao
e ventilagao artificial e natural. Todos os mobiliarios serdo adequados para as atividades, e
as salas serao limpas diariamente, além de dispor de lixeiras em seu interior e nos

corredores.

Os espacos fisicos utilizados pelo curso sao constituidos por infraestrutura adequada que
atende as necessidades exigidas pelas normas institucionais, pelas diretrizes do curso e

pelos 6rgaos oficiais de fiscalizagao publica.



Espaco Fisico do Curso

Salas de Aula

As salas de aula do curso estao equipadas conforme a finalidade, atendendo aos requisitos
de dimensao, limpeza, iluminagdo, acustica, ventilagdo, acessibilidade, conservagao e
comodidade. Elas possuem computador com projetor multimidia e contam com

manutencao periddica.

Além da acessibilidade arquitetdnica, ha recursos instrumentais para garantir a plena
participacdo e aprendizagem de todos os estudantes. Um intérprete de Libras estara
presente na sala de aula, quando necessario e solicitado, para superar barreiras linguisticas

e facilitar o aprendizado dos estudantes surdos.

Laboratorios do Curso

A instituicdo fornece recursos de informatica (hardware e software) conforme as
necessidades do curso. Ha laboratérios especificos e compartilhados entre os cursos,
disponiveis para aulas e monitorias. Os alunos tém acesso aos laboratérios fora do horario

de aulas, com monitores e uso de diferentes softwares e internet.

Os laboratérios de informatica apoiam atividades de ensino, pesquisa, administracdo e
servigos a comunidade, promovendo habilidades de levantamento bibliografico e uso de
bases de dados. Equipados para conforto e agilidade, os laboratérios contardo com suporte

da equipe de Tl durante e fora das aulas.

Ha manutengéao preventiva e corretiva em informatica. Um helpdesk permitira atendimento
rapido pelos técnicos da IES, que também firma contratos com empresas de manutencgao.
A instituicdo tem um plano de expanséao proporcional ao crescimento anual do corpo social,
e a area de Tl define as caracteristicas necessarias para equipamentos, servidores,

telecomunicacgoes, internet e intranet.




Instalacoes para os Docentes

Salas dos Professores

A instituicdo tem a disposicao dos docentes uma sala coletiva, equipada com recursos de
informatica e comunicagdo. O espago conta com iluminagdo, acustica, ventilagao,
acessibilidade, conservagdo, comodidade e limpeza apropriados ao numero de
professores, além de espago destinado para guardar materiais e equipamentos didaticos.
O local sera dimensionado de modo a considerar tanto o descanso, quanto a integragéo

dos educadores.

Espaco para Professores em Tempo Integral

O curso oferece gabinete de trabalho plenamente adequado e equipado para os
professores de tempo integral, atendendo de forma excelente aos aspectos de
disponibilidade de equipamentos de informatica em fungdo do numero de professores,
dimensao, limpeza, iluminacdo, acustica, ventilagdo, acessibilidade, conservacdo e

comodidade apropriados para a realizagao dos trabalhos académicos.

Com relagao aos equipamentos e aos recursos de informatica, a facilitacdo do acesso por
parte de professores com deficiéncia ou mobilidade reduzida podera se dar por meio da
adequagao dos programas e da adaptagcao dos equipamentos para as necessidades
advindas da situagao de deficiéncia (deficiéncias fisicas, auditivas, visuais e cognitivas) a
partir do uso de softwares especiais, ponteiras, adaptacdes em teclados e mouses, etc. A
tecnologia assistiva adequada sera aquela que ira considerar as necessidades advindas da
especificidade de cada pessoa e contexto e favorecera a autonomia na execugao das

atividades inerentes a docéncia.




Instalagoes para a Coordenacgao de Curso

A coordenacgdo do curso dispde de gabinete de trabalho que atende plenamente aos
requisitos de dimensao, limpeza, iluminacdo, acustica, ventilacdo, conservacdo e
comodidade necessarios a atividade proposta, além de equipamentos adequados,
conforme podera ser visto na visita in loco. A coordenagéo do curso conta com uma equipe
de apoio e uma central de atendimento ao aluno a fim de auxiliar e orientar os discentes

em questdes financeiras e em relagéo a secretaria, a estagio e a ouvidoria.




Biblioteca Universitaria

A biblioteca é gerenciada em suas rotinas pelo software Pergamum, programa desenvolvido
pela Pontificia Universidade Catdlica do Parana em conjunto com a Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro. Em seu acervo, constam ndo apenas livros da bibliografia basica
das UCs ofertadas, mas também da bibliografia complementar, além de livros para consulta
interna, dicionarios, e-books, enciclopédias, periddicos, jornais e materiais audiovisuais
especializados nas areas de atuagao das unidades, e esta totalmente inserido no Sistema
Pergamum, com possibilidade de acesso ao catalogo on-line para consulta (autor, titulo,

assunto e booleana), reserva e renovagao.

A composicao do acervo esta diretamente relacionada aos novos meios de publicacéo de
materiais bibliograficos, constituindo uma variedade de recursos que atende as indicagdes

bibliograficas dos cursos e da comunidade em geral.
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Além do acervo fisico, a IES oferece também a toda comunidade académica o acesso a
milhares de titulos em todas as areas do conhecimento por meio de cinco plataformas
digitais. A Biblioteca Virtual Pearson, a Minha Biblioteca e a Biblioteca Digital Senac que

contribuem para o aprimoramento e aprendizado do aluno. Elas possuem diversos




recursos interativos e dinamicos que possibilitam o acesso a informacao de forma pratica,

acessivel e eficaz.

E disponibilizado ainda, o acesso a plataforma de Colecdo da ABNT, servico de
gerenciamento que proporciona a visualizagdo das Normas Técnicas Brasileiras (NBR). As
plataformas s&o disponibilizadas pelo sistema Ulife, gratuitamente, com acesso ilimitado

para todos alunos e professores.

Nivel de Informatizagao da Biblioteca
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As bibliotecas virtuais tém como missao disponibilizar ao aluno mais uma opc¢ao de acesso
aos conteudos necessarios para uma formacdo académica de exceléncia com um meio
eficiente, acompanhando as novas tendéncias tecnolégicas. A IES, dessa forma, estara
comprometida com a formagdo e o desenvolvimento de um cidaddao mais critico e

consciente.




