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Dados Gerais do Curso

Nome completo do curso

Curso Técnico em Programacéo de Jogos
Digitais

Titulo do estudante formado

Técnico em Programacao de Jogos
Digitais

Modalidade Presencial
Forma Integrado
(integrado/subsequente/concomitante)

Carga horaria total 3000 h
CH disciplinas obrigatorias 2820 h
CH disciplinas eletivas Oh

CH Trabalho de conclusdo de curso Oh

CH Estagio curricular Oh

CH Atividades Complementares 180 h

Numero de vagas

36 por turno

Turno de oferta

Integral (Manhéa e Tarde)

Regime (anual/semestral) Anual
Duracéo 3 anos
Etapas avaliativas por periodo letivo 2 etapas
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1 DENOMINACAO

Curso Técnico em Programacéao de Jogos Digitais, forma integrada, do eixo

tecnoldgico Informagéo e Comunicagéo.

2 VIGENCIA

O Curso Técnico em Programacédo de Jogos Digitais, forma integrada,
passara a viger a partir de 2027/1.

Durante a sua vigéncia, este projeto sera avaliado com periodicidade trienal
pela instancia colegiada, sob a mediacdo da/o Coordenadora/or de Curso, com

vistas a ratificacao e/ou a remodelacédo deste.

3 JUSTIFICATIVA E OBJETIVOS
3.1 Apresentacéo

A Rede Federal se configura hoje como importante estrutura de amplo
acesso as conquistas cientificas e tecnologicas. No ano de 2019, a Rede Federal
celebrou 110 anos de uma trajetéria marcada pela evolugédo e pelo atendimento
das necessidades contemporaneas, contando com mais de 8000 escolas, em
guase 600 municipios e mais de um milhdo de estudantes matriculados em seus
Cursos.

O Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense,
IFSul, é uma instituicdo publica e gratuita vinculada ao MEC, com sede e foro na
cidade de Pelotas no Rio Grande do Sul, que integra a Rede Federal,
conjuntamente a outros 37 Institutos Federais e 02 Centros Federais de Educacéo
Profissional e Tecnoldgica (CEFETS), e também a escolas técnicas vinculadas a
Universidades Federais, ao Colégio Pedro Il e a Universidade Tecnoldgica Federal
do Parana.

Criado a partir da transformacdo do CEFET RS, nos termos da Lei n°.
11.892, de 29 de dezembro de 2008, o IFSul possui natureza juridica de autarquia,
detentora de autonomia administrativa, patrimonial, financeira, didatico pedagogica

e disciplinar. Os Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia prestam um



servico a nacao, ao realizar sua missdo de qualificar profissionais para os diversos
setores da economia brasileira, realizar pesquisa e desenvolver novos processos,
produtos e servicos em colaboracdo com o setor produtivo

Os 17 campus do IFSul estédo presentes em 10 regifes do Rio Grande do
Sul, sendo eles: Bagé, Camaqua, Charqueadas, Gravatai, Jaguardo, Lajeado,
Novo Hamburgo, Passo Fundo, Pelotas, Pelotas — Visconde da Graga, Rosario do
Sul, Santana do Livramento, Sao Leopoldo, Sapiranga, Sapucaia do Sul, Triunfo e
Venancio Aires. A partir da expansdo da Rede Federal de Educacao Profissional e
Tecnoldgica, em 2025, iniciou-se o processo de implantacdo do Campus Sé&o
Leopoldo.

O Campus Séo Leopoldo, amparado nos principios da educacéo publica e
gratuita, que reune ensino, pesquisa e extensdo, firma compromisso com o
processo educativo e com o desenvolvimento do individuo em todas as suas
dimensdes, por meio de uma educacao humanistica, cientifica e tecnoldgica, em
consonancia com o Projeto Pedagdgico Institucional do IFSul.

O Curso Técnico em Programacédo de Jogos Digitais, forma integrada, no
eixo tecnolégico Informacédo e Comunicacao, tem como objetivo a formacao integral
de uma/um profissional preparada/o para o mundo do trabalho, buscando uma
interagcdo entre os conhecimentos humanisticos, cientificos e tecnoldgicos. Ha um
empenho para formar profissionais capacitadas/os e comprometidas/os com o
desenvolvimento local e regional. Elas/es devem ser capazes de exercer atividades
de forma responsavel, proativa, critica e atualizada na resolu¢éo de problemas na
sua area de conhecimento.

O Curso Técnico em Programacdo de Jogos Digitais, na forma integrada,
possui carga horaria de 3000 horas, sendo no minimo 1000 horas de disciplinas
técnicas, atendendo ao Catalogo Nacional de Cursos Técnicos e as Diretrizes
Curriculares Nacionais para Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio. A
matriz curricular do curso abrange temas de formacao geral e técnica.

O curriculo do curso € um importante elemento que orienta 0s processos
de ensino e aprendizagem, estruturado numa formacdo dindmica dentro da
organizagdo académica e fundamentado nas diretrizes contidas no Projeto
Pedagadgico Institucional do IFSul.

O curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais esta organizado em

trés anos, na forma integrada ao ensino médio, modalidade presencial, regime



anual e com duas etapas avaliativas por ano. Visando a formacdo humana e
profissional integral da/do estudante, conectando a fundamentagéo cientifica e
tecnoldgica a prética social. Além do dominio técnico em ferramentas e estratégias
da area de Programacédo de Jogos Digitais, a proposta pedagogica promove a
empatia, 0 pensamento critico, a inovacao e o trabalho colaborativo. O objetivo &
formar cidadds e cidaddos éticos, autbnomos e conscientes de seu papel na
construcdo de uma sociedade mais justa, inclusiva e sustentavel por meio da
tecnologia.

Para o alcance do perfil profissional proposto neste projeto, o curso prevé
a utilizacdo de diferentes estratégias de ensino, integrando os saberes e
conhecimentos prévios e das diferentes disciplinas, entre areas propedéuticas e
técnicas, a fim de vincular os diferentes saberes as dimensfes do mundo do
trabalho e da vida em sociedade. Os procedimentos didatico-pedagdgicos e
administrativos que consubstanciam este projeto de curso sdo regidos pela
Organizacdao Didatica do IFSul.

3.2 Justificativa

De acordo com a Lei n. 11.892, publicada em 2008, os Institutos Federais
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia tém como finalidade precipua, conforme
declarado no Artigo 6°, “ofertar educacao profissional e tecnoldégica, em todos os
seus niveis e modalidades, formando e qualificando cidaddos com vistas a atuacao
profissional nos diversos setores da economia.” Nesse sentido, a nossa instituicéo
tem por missao “implementar processos educativos, publicos e gratuitos de ensino,
pesquisa e extensao que possibilitem a formacao integral mediante o conhecimento
humanistico, cientifico e tecnolégico, ampliando as possibilidades de inclusdo e
desenvolvimento social.” O Plano Nacional de Educacdo (PNE) reforgca essa
misséo ao descrever, entre seus objetivos, a ampliagéo do acesso, da permanéncia
e da conclusao na educacéo profissional e tecnoldgica, com incluséo e reducao de
desigualdades. No ambito da educacéo profissional técnica de nivel médio, o PNE
estabelece a necessidade de expansdo das matriculas nas formas integrada ou
concomitante e determina, especificamente para a Rede Federal de Educacéao
Profissional, Cientifica e Tecnologica, que pelo menos metade da expansao seja

ofertada na forma integrada. O Plano também orienta que essa expanséao considere
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a vinculacdo da Rede Federal aos arranjos produtivos, sociais e culturais locais e
regionais, bem como a interiorizagcdo da educacao profissional. Dessa forma, a
ampliacdo da oferta de cursos técnicos integrados ao ensino médio pelos Institutos
Federais encontra respaldo nas proprias diretrizes nacionais para a educacao
profissional e tecnoldgica, articulando formacéao integral, inclusdo, desenvolvimento
e atendimento as especificidades dos diferentes territorios.

O Rio Grande do Sul se consolidou como um dos principais polos nacionais
da chamada economia criativa e digital. Conforme o Observatério da Economia
Criativa (2023), o Estado ocupa a 32 posi¢cao no pais em numero de estudios de
jogos digitais, contando com aproximadamente 70 empresas e coletivos de
desenvolvimento de games, muitas delas localizadas na Regido Metropolitana.
Ainda de acordo com a Abragames (2024), o mercado de jogos no Brasil
movimentou cerca de US$ 2,6 bilhdes, posicionando o pais como a maior industria
de games da América Latina e a 102 do mundo, com crescimento anual de 14% e
expansao significativa nas areas de programacao, modelagem 3D, design de jogos,
realidade aumentada e realidade virtual.

Além disso, os jogos digitais vdo além do campo do entretenimento, sendo
aplicados também em educacdo (jogos educacionais), saude (jogos sérios e
terapéuticos), treinamentos corporativos, simulacdes industriais e marketing
interativo. Por isso, a demanda por profissionais com competéncias em
programacao, modelagem, design de interfaces, l6gica de jogos e motores graficos
€ crescente e ainda pouco atendida na rede publica de ensino técnico.

Porém, a justificativa pela criacdo do Curso Técnico em Programacado de
Jogos Digitais vai além das necessidades econémicas. Para a definicdo dos cursos
ofertados pelo Campus Séo Leopoldo, foram visitadas todas as escolas municipais
da cidade, onde realizou-se uma pesquisa com as/os alunos do hono ano do ensino
fundamental. Essa pesquisa visava identificar, dentre os possiveis cursos a serem
ofertados, qual era o mais desejado pelos futuros estudantes do campus. O
resultado, para o eixo de Informagdo e Comunicagao, foi de 52% para as
alternativas criativas, Computagcdo Grafica e Programagédo de Jogos Digitais. O
grande vencedor, com 26,50% das escolhas foi o Curso Técnico em Programacao
de Jogos Digitais.

Dessa forma, aliando-se ao contexto laboral e ao desejo dos estudantes,

justifica-se e define-se o Curso Técnico em Programacgdo de Jogos Digitais como
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uma oferta valida e viavel para o desenvolvimento tecnolégico e produtivo da cidade

e da regiao.

3.3 Objetivos

Promover uma formagdo humana integral, articulando conhecimentos
cientificos, tecnolégicos e culturais aos conhecimentos especificos da
Programacao de Jogos Digitais, de modo a desenvolver sujeitos autbnomos,
criticos, cooperativos e socialmente responsaveis, capazes de compreender e

intervir nos processos produtivos e na realidade em que estéo inseridos.

Objetivos especificos

Desenvolver conhecimentos necessarios a insercdo e a atuacao
profissional no mundo do trabalho, bem como estimular a continuidade dos estudos
e apos a integralizacao do curso;

Integrar os conhecimentos da formacdo geral e da formacéo técnica,
possibilitando a compreensdo dos fenémenos naturais, tecnoldgicos, sociais,
econdmicos e culturais relacionados ao mundo do trabalho;

Desenvolver habilidades de iniciativa, criatividade, persisténcia,
comprometimento, responsabilidade, capacidade de estabelecer metas, buscar
informacgdes, planejar e acompanhar sistematicamente projetos relacionados ao
desenvolvimento de jogos digitais;

Promover o planejamento, a elaboracéo, a execucédo e o gerenciamento de
projetos de jogos digitais, considerando aspectos técnicos de planejamento e
gestao;

Contextualizar as principais questdes contemporaneas da area técnica no
gue se refere ao conhecimento, inventividade e aprendizagem continua;

Incentivar proposi¢cdes e solucdes criativas para situacbes criticas,
enfatizadas entre os aspectos tecnoldgicos, humanisticos e ambientais em um
processo de constante evolucdo da tecnologia;

Formar para a atuagdo no mundo de trabalho globalizado e em constante
transformacdo, desenvolvendo o pensamento sistémico, a criatividade e a

adaptabilidade tecnoldgica, sem perder de vista o contexto social e humano.
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4 PUBLICO ALVO E REQUISITOS DE ACESSO

Para ingressar no Curso Técnico em Programacéo de Jogos Digitais, as/os
candidatas/os deverao ter concluido o Ensino Fundamental ou equivalente.
O processo seletivo para ingresso no Curso sera regulamentado em edital

especifico.

5 REGIME DE MATRICULA

Regime do Curso Anual
Regime de Matricula Anual
Regime de Ingresso Anual
Turno de Oferta Integral (Manha e Tarde)
Numero de vagas 36
6 DURACAO
Duragéo do Curso 3 anos
Prazo maximo de integralizacéo 6 anos
Carga horéria em disciplinas obrigatérias 2820 h
Carga horéaria em disciplinas eletivas Oh
Estagio Profissional Supervisionado Oh
Atividades Complementares 180 h
Trabalho de Concluséo de Curso Oh
Carga horéria total minima do Curso 3000 h
Carga horéaria total do Curso 3000 h
Optativas Oh

6.1 Carga horaria do intervalo pedagdgico

A/O estudante do Curso Técnico em Programacéo de Jogos Digitais tera
uma carga horéria total de 3000 horas a cumprir ao longo dos trés anos, sendo
2820 horas destinadas aos componentes curriculares em suas estruturas formais
de ensino e 180h em atividades complementares desenvolvidas no tempo

pedagogico do intervalo escolar e em atividades extracurriculares, como projetos
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de ensino, pesquisa e extensdo. Isto €, anualmente, serdo computadas 50h de
atividades complementares, a partir dos 15 minutos diarios de intervalo. As horas
complementares, incluindo as 30 horas restantes, também poder&o ser realizadas
através das diversas atividades elencadas no Regulamento de Atividades

Complementares (Anexo ).

Para isso, esta organizacdo curricular considerou que as atividades
complementares realizadas dentro da rede federal de ensino séo, por exceléncia,
acOes de ensino, pesquisa e extensao. Essas atividades se caracterizam como um
complemento formativo por meio de aprendizagens adquiridas fora dos espacgos
formais de salas de aula e da carga horaria estabelecida para as disciplinas.

Além disso, o Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-
grandense (IFSul) — Campus Sao Leopoldo, desde a sua criacéo, defende o tripé
ensino, pesquisa e extensao; consequentemente, qualificar o intervalo como tempo
pedagdgico ndo s6 agrega valor ao trabalho docente, que se reinventa e se desafia
a cada novo curso estruturado para a comunidade estudantil, como também
ressignifica o olhar institucional para um tempo que pode ser utilizado para
atividades orientadas, estruturadas e dirigidas por docentes e/ou equipe
pedagdgica em parceria com o Grémio Estudantil, projetos de ensino, pesquisa e
extensdo, nucleos e outros. Nesses termos, as atividades complementares
realizadas pelas/os estudantes do Curso em questdao serdo computadas pela
frequéncia, considerando a permanéncia das/dos discentes nas dependéncias do

Instituto no periodo do intervalo escolar.

Quanto aos atos normativos expostos no portal de transparéncia do
Ministério da Educacao, especificamente aqueles destinados a carga horéria,
observa-se que a maioria corresponde a Educacdo Superior; todavia, nos
pareceres correspondentes ao Ensino Fundamental e Médio, pode-se identificar o
Parecer CNE/CEB no 2/2003, aprovado em 19 de fevereiro de 2003, que orienta

sobre a utilizacdo do recreio como atividade escolar.

Estando os alunos sob a responsabilidade da Instituicdo, também
durante os intervalos ou recreios, esses momentos podem se
transformar em excelentes oportunidades para os educadores
conhecerem melhor os educandos, assim como para exercerem a
sua fungéo educativa (Brasil, 2003, p.1).*

1 BRASIL, Parecer CNE/CEB N2 2/203 — Orientagdes sobre a utilizagdo do recreio como atividade escolar.
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Assim sendo, destinar a carga horaria do intervalo pedagdgico para
atividades complementares tém como objetivo integralizar ao curriculo do Curso
Técnico em Programacdo de Jogos Digitais do IFSUL — Campus Séao Leopoldo
atividades educacionais que promovam o aprofundamento de temas atuais,
reflexdes praticas e acdes integradoras. Essas praticas visam fortalecer as relacfes
e trocas de conhecimento entre as/os estudantes, contribuindo com aspectos
essenciais para uma formacgdo técnica profissionalizante, humanista e ética,

consolidada no perfil profissional da/do egressa/o.

Para tanto, a programacdo das atividades pedagogicas organizadas para
este tempo permitrdA que as/os estudantes desenvolvam aspectos
comportamentais e atitudinais, essenciais para o bem viver individual, social e,
especificamente, no mundo do trabalho em tempos atuais, através da integracao,
interatividade, sensibilidade, responsabilidade, empatia, respeito, resolutividade,
curiosidade cientifica e autoconhecimento. Outro aspecto importante e estruturante
das atividades pedagdgicas, enquanto complemento formativo, é o trabalho com
temas transversais, 0 qual deve ser realizado como uma construcéo

permanentemente, também atrelado a vida social e cidada das/dos estudantes.

Como exemplo de atividades educacionais e metodologias aplicaveis ao

publico jovem do Ensino Médio, tém-se a possibilidade de implementar:

- Quiz interativo sobre dindmicas do mundo do trabalho, resolucao de
situacBes-problema, acessibilidade, questdes de género e sexualidade;

- Mapas mentais, a partir de temas geradores;
- Dinamicas inclusivas, com apoio dos nucleos do Campus;
- Atividades de meditacéo, alongamento e relaxamento;

- Jogos diversos, para o exercicio de regras, tolerancia, inteligéncia
emocional, estratégia, atencéo etc.;

- Rodas de conversa mediadas, sobre temas diversos: adolescéncia,
identidade, incertezas e futuro profissional,

- Circulos restaurativos, para trabalhar a relacdo entre estudantes e
estudantes e professores;

- Técnicas de oratdria, para aprimorar a comunicacao;

Brasilia: MEC, 2003
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- Circuito de poesia, dedicado a leitura, conhecimento e difusdo de poemas
e poesias;

- Dobradura de origamis, para subsidiar as aprendizagens geomeétricas,
auxiliando na concentragéo, atencao e criatividade;

- Tempo para reflexdo, gestao e organizagao pessoal.

Desse modo, o Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais atende as
prerrogativas da Base Nacional Comum Curricular e as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacédo Profissional e Tecnologica. Amparada na autonomia
pedagdgica, a instituicdo integra os Temas Contemporaneos Transversais de forma
articulada ao curriculo. Portanto, ao longo dos trés anos de formacéo, as/os
estudantes participam de acbes educativas que debatem ética, cidadania,
diversidade cultural, satde, meio ambiente, ciéncia, tecnologia, e as relacdes entre
educacéo e trabalho, conectando a formacao técnica aos desafios da sociedade
contemporanea. Assim, ao longo de trés anos de curso, os estudantes tém a
oportunidade de participar de acbes educativas que abordam ética, saude,
pluralidade cultural, orientacdo sexual, meio ambiente, educacéao e trabalho, entre

outros.

Essas acdes ndo apenas enriqguecem o tempo pedagoégico do intervalo, mas
também promovem a aproximacdo entre as/os estudantes, valorizando e
respeitando as suas diferencas. Contribuindo para a superacdo de antigos dilemas
gue marcam os intervalos e/ou recreios como tempos vazios de possibilidade

formativas.

Por fim, a participacdo da/do estudante nas atividades pedagdgicas
propostas nos quinze minutos de intervalo, a cada turno de aula, corresponde a
150h de atividades complementares, ficando a cargo de outras acdes e
regulamentadas e descritas no respectivo Regulamento de Atividades
Complementares (Anexo I), a complementacao das 180h exigidas como requisito

parcial para conclusao do Curso, conforme descrito no Item 6.

7 TITULO

Apés a integralizacdo da carga horaria total do Curso, incluindo atividades
complementares, a/o estudante recebera o diploma de Técnico em Programacéao

de Jogos Digitais.
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8 PERFIL PROFISSIONAL E CAMPO DE ATUACAO
8.1 Perfil profissional

A/O Técnica/o em Programacao de Jogos Digitais € uma/um profissional
de visao sistémica, criativa/o e inovadora/or, capacitada/o para atuar em todas as
etapas do ciclo de vida de desenvolvimento de jogos.

A/O egressa/o possui dominio pratico e tedrico para atuar no planejamento,
na codificacdo, nos testes e na manutencdo de jogos digitais, integrando com
fluéncia elementos de programacéo, roteirizacdo e modelagem. Diferencia-se por
sua capacidade de atuar em equipes multidisciplinares e de utilizar o pensamento
computacional e o design de interacdo ndo apenas para 0 entretenimento, mas
também para o desenvolvimento de solucdes interativas aplicadas a diferentes
areas, como educacéo, saude e ambiente corporativo.

Além do rigor técnico, a/o profissional egressa/o destaca-se pela sua
formacdo humana integral, compreendendo seu papel como cidada/cidad&o
inserido em um mercado globalizado e em constante transformacéo, demonstrando
autonomia intelectual, adaptabilidade as novas tecnologias e responsabilidade
social quanto a acessibilidade, usabilidade e impactos culturais dos produtos que

desenvolve.

8.1.1 Competéncias profissionais

A/O Técnico em Programacéao de Jogos Digitais € uma/um profissional com
competéncia para:

e Projetar e conceber: Elaborar documentacfes técnicas de jogos
(como o Game Design Document - GDD), estruturando escopo,
narrativa, mecanicas, regras e objetivos.

e Desenvolver e codificar: Aplicar linguagens de programacao,
algoritmos e estruturas de dados no desenvolvimento de jogos
utilizando os principais motores graficos (Game Engines) do mercado

e Integrar midias: Incorporar e manipular adequadamente elementos de
artes visuais (2D e 3D), interfaces graficas (UI/UX) e recursos de

audio (trilhas e efeitos sonoros) ao ambiente de programacéo do jogo
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e Testar e validar: Planejar e executar rotinas de testes de software e
controle de qualidade (QA), corrigindo falhas (bugs) e otimizando a
jogabilidade (gameplay) e a performance do produto.

e Publicar e manter: Realizar o processo de exportacao, implantacéo e
manutencao de jogos em diferentes plataformas e lojas virtuais

e Trabalhar em equipe: Atuar de forma colaborativa e articulada em
equipes multidisciplinares, utilizando metodologias &geis de
desenvolvimento.

e Resolver problemas: Demonstrar capacidade de analise critica,
raciocinio logico e criatividade para propor solugcbes inovadoras
diante de desafios técnicos ou limitagdes de escopo.

e Atualizar-se continuamente: Reconhecer a velocidade das inovagcdes
no setor de tecnologia, engajando-se na pesquisa continua e no
aprendizado ao longo da vida.

e Atuar com ética e responsabilidade: Aplicar principios de
acessibilidade, respeito a diversidade e legislacbes de direitos
autorais e propriedade intelectual durante o desenvolvimento de

solucdes digitais.

8.2 Campo de atuacéao

A/O egressa/o do curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais estara
apta/o a atuar em estudios de desenvolvimento de jogos digitais, empresas de
tecnologia, agéncias de comunicacdo e produtoras de contetdo digital, bem como
em organizagdes que desenvolvem aplicagdes interativas, simuladores, sistemas
multimidia ou solu¢c6es computacionais relacionadas ao entretenimento, educacao

e treinamento digital.

9 ORGANIZACAO CURRICULAR
9.1 Principios metodologicos

Em conformidade com os parametros pedagogicos e legais para a oferta

da Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio, o processo de ensino e
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aprendizagem privilegiado pelo Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais
contempla estratégias problematizadoras, tratando os conceitos da area técnica
especifica e demais saberes atrelados a formacgéo geral da/o estudante, de forma
integrada, contextualizada e interdisciplinar, vinculando-os permanentemente as
suas dimensdes do trabalho em seus cenarios profissionais.

As metodologias adotadas conjugam-se, portanto, a formacdo de
habilidades e competéncias, atendendo a vocacdo do Instituto Federal Sul-rio-
grandense, no que tange ao seu compromisso com a formacgéao de sujeitos aptos a
exercerem sua cidadania, bem como a identidade desejavel aos Cursos Técnicos,
profundamente comprometidos com a inclusdo social, através da insercéo
gualificada dos egressos no mundo do trabalho.

Visando uma formacdo ampla e integral do individuo, experiéncias
extracurriculares devem ser fomentadas e incentivadas. Essas atividades
estimulam as/os estudantes a buscar conhecimentos e vivéncias que enriguegam
sua formacdo, permitindo-lhes explorar e se aprofundar nas areas de maior
interesse. Dessa forma, o curso promove uma formacdo mais integral e
personalizada, conectando teoria e pratica e preparando a/o estudante para o0s
desafios do mundo do trabalho e da vida académica.

Para tanto, ganham destaque estratégias educacionais que privilegiem:

- A interdisciplinaridade, com constante busca de momentos de reflexdo
sobre os conhecimentos a serem trabalhados em cada disciplina e a possibilidade
de inter-relagdo com as demais disciplinas, visando que a/o estudante consiga
compreender o todo e ndo fragmentos atrelados a disciplinas individuais, uma vez
gue o curriculo ndo opera como uma soma de disciplinas isoladas, mas como uma
rede de saberes. Conceitos de Matematica e Fisica s&o instrumentalizados e
integrados aos conteudos técnicos de programacao de jogos digitais no ensino das
I6gicas de coliséo e gravidade nos motores de jogos; a Arte, a Literatura e a Historia
fornecem o repertério para a construcdo de Game Design, roteirizacdo e estética
visual;, enquanto a Sociologia e a Filosofia ancoram o0s debates sobre
acessibilidade, ética e impactos socioculturais do entretenimento digital. A
contextualizagdo aproxima o conteudo da realidade da/do aluna/o e das demandas
do mundo do trabalho. Além disso, o curriculo busca abordar e fomentar, de forma

transversal e em consonancia a lei 14.986/24, a participacdo nas tecnologias,
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demonstrando o pioneirismo, principalmente feminino na historia das ciéncias e
tecnologias.

- Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) e Resolugéo de Problemas: O
eixo central da dindmica de sala de aula é a aplicacdo de metodologias ativas, com
destaque para a Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning). Em
vez de um ensino puramente expositivo, as/os estudantes sdo desafiados
constantemente a criar solugdes (protétipos, assets graficos, trechos de codigo e
jogos completos) que respondam a problemas reais. Essa abordagem simula as
etapas de producéo e os desafios de um estudio de desenvolvimento (pipeline da
industria).

- Integrac@o por meio da Pratica Profissional e Projetos Integradores: A
consolidagéo da aprendizagem ocorre através de Praticas Profissionais Integradas
e Projetos de Ensino, Pesquisa e Extensédo desenvolvidos ao longo do curso. Estes
espacos convidam as/os estudantes a mobilizar simultaneamente competéncias de
diferentes disciplinas para a entrega de um produto final. Essas atividades
extrapolam o laboratério, conectando as/os alunos com a comunidade externa e
com o arranjo produtivo local, fomentando o empreendedorismo e a inovacao
tecnoldgica.

- Diversificacdo dos Espacos de Aprendizagem: O fazer pedagdgico utiliza
as salas de aula, mas amplia seu olhar para as demais praticas formativas, como
participacdo em oficinas criativas, visitas técnicas e participacdo em eventos
cientificos, visando ampliar o olhar do estudante sobre questdes tecnoldgicas e
sociais.

- Formacgdes complementares, com o0 apoio de instituicbes locais ou
regionais, ligadas a area de informética, com os nucleos do Campus NUGAI,
NAPNE, NUGEDS e NEABI, que viabilizem cursos, seminarios, palestras, em
diversas éareas do saber. Tais atividades com o propésito de ampliar os
conhecimentos da/o discente em relacdo ao universo da informatica e o seu
contexto sociocultural, de forma que sejam compreendidas e refletidas as questdes
sociais e do mundo do trabalho.

- Utilizacdo de Tecnologias Digitais, como Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) para o aprofundamento de conteudos, compartilhamento de
materiais de ensino e desenvolvimento de aulas e espacgos pedagodgicos nao

presenciais.
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O primeiro ano do curso introduz e apresenta ao estudante as duas
necessidades da area, de um lado colocam-se os fundamentos do universo da
programacao, passando pela logica de programacao e resolugdo de problemas
computacionais através de algoritmos, e de outro os aspectos criativos do desenho,
da ilustracéo e da criacdo de histérias, narrativas e personagens.

O segundo ano contempla os fundamentos e técnicas de desenho
multidimensional e aprofunda os conhecimentos em programacao, introduzindo os
conceitos de orientacdo a objetos.

O terceiro ano aborda as plataformas de entrega dos jogos digitais, como
a Web e os Dispositivos Moveis, bem como, suas linguagens de programacao e
banco de dados. Como integracdo de contetidos, neste ano os alunos desenvolvem
seus projetos de finalizagdo de curso por meio de um Projeto avancado e integrador
em programacao de jogos digitais, finalizando assim o curso com a producao de
um jogo digital completo, incluindo roteiro e personagens, gamificagdo e
programacao.

Para a materializacdo do perfil profissional proposto, o curso adota a
integracdo metodoldgica direta nas disciplinas, superando a simples justaposicdo
de conteudos. A interdisciplinaridade atua como principio estruturante, promovendo
a articulacéo intencional entre o nicleo comum e o nucleo técnico. Dessa forma,
saberes de areas como Matematica e Fisica sdo aplicados a programacéo da fisica
e movimentacdo dos jogos; conceitos de Literatura, Historia, Geografia e Artes
convergem para a construcao de narrativas, design de personagens e roteirizacao;
enquanto a Sociologia e a Filosofia fomentam o pensamento critico sobre a
representatividade e a ética no consumo e criacdo de midias digitais.

Na dimensdo das Ciéncias da Natureza e Exatas, a integracdo de
conhecimentos ganha vida ao materializar conceitos de Matematica e Fisica
através do desenvolvimento de mecénicas fundamentais, como a aceleracdo do
salto de um personagem, a trajetéria de um projétil ou o célculo de colisdo entre
objetos, acdes que exigem o uso prético de vetores, trigonometria, funcdes,
matrizes, cinematica e outros conhecimentos correlatos.

Simultaneamente, o0 universo do curso técnico em programacéo de jogos
digitais atua como um campo fértil para a area de Linguagens e Ciéncias Humanas.
A elaboracdo da narrativa, a constru¢do de mundo e a escrita dos dialogos

aprofundam a redacao, a interpretagdo textual e o estudo do Portugués e do Inglés,
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idioma indispensavel na leitura de documentacdes técnicas e na comunicacao
global. A ambientacdo dos cenarios exige pesquisas e conhecimentos trabalhados
em Historia e Geografia para garantir contexto sociocultural e coeréncia espacial.
Ja a Filosofia e a Sociologia atuam na estruturacdo dos dilemas éticos enfrentados
pelo jogador, na analise do comportamento social em ambientes multijogador e no
debate critico sobre acessibilidade, viés algoritmico e incluséo.

Por fim, a integragdo com a Arte conecta a teoria das cores, a composig&o
visual, a computacdo grafica e o design sonoro a psicologia da experiéncia do
usuario. Ao adotar a Aprendizagem Baseada em Projetos, a/o estudante deixa de
ser uma/um mera/o consumidora/or de tecnologia e passa a atuar como uma/um
criadora consciente. Essa sinergia entre o saber técnico e o conhecimento
humanistico desenvolve a autonomia, a empatia e 0 pensamento critico,
preparando uma/um profissional capaz de compreender o impacto cultural,
econdmico e social das ferramentas digitais que constroi.

Além da transversalidade em sala de aula, a indissociabilidade entre teoria
e pratica se consolida por meio da integracdo como pratica profissional. Ao longo
de todo o percurso formativo, os estudantes sdo imersos em atividades
complementares, por meio de praticas integradoras que simulam o ambiente real
de producdo da industria criativa e de software.

O curriculo prevé a utilizacdo continua de projetos de ensino, pesquisa e
extensdo como espacos de articulagdo. Esses projetos demandam que as/os
alunos trabalhem de forma colaborativa no desenvolvimento de solugbes
tecnoldgicas e/ou sociais que respondam as demandas reais da comunidade.
Através dessas metodologias ativas, a instituicdo se conecta a comunidade e ao
arranjo produtivo local, garantindo que a educacéo profissional técnica de nivel
meédio integrada seja, de fato, um processo formativo voltado tanto para o exercicio

pleno da cidadania quanto para a atuacéo inovadora no mundo do trabalho.

9.1.1 Acessibilidade curricular e adaptacdes razoaveis para estudantes
com necessidades especificas

- Abordagem inclusiva que considere o conceito ampliado de acessibilidade

alinhada a legislacdo e aos documentos institucionais vigentes;

- Utilizacdo da Resolugcdo CONSUP/IFSUL n° 366 de 11 de dezembro de
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2023 gque aprova o Regulamento dos Processos Inclusivos para Estudantes com
Necessidades Educacionais Especificas no ambito do IFSul, tendo em vista 0s
principios estabelecidos na Politica de Inclusdo e Acessibilidade do IFSul.

- Necessidade de acompanhamento e realizacdo de Plano Educacional
Individualizado (PEI) para estudantes com necessidades especificas, garantindo
adequacdes no planejamento, acompanhamento e avaliagdo proporcionando o
maximo desenvolvimento possivel de seus talentos e habilidades fisicas,
sensoriais, intelectuais e sociais, segundo suas caracteristicas, interesses e

necessidades de aprendizagem, conforme prevé a Lei Brasileira de Incluséo.

9.2 Prética profissional

Com a finalidade de garantir o principio da indissociabilidade entre teoria e
pratica no processo de ensino e aprendizagem, o curso privilegia metodologias
problematizadoras, que tomam como objetos de estudo os fatos e fendbmenos do
contexto educacional da area de atuacao técnica, procurando situa-los, ainda, nos
espacos profissionais especificos em que os estudantes atuam.

Nesse sentido, a prética profissional figura tanto como propdsito formativo,
guanto como principio metodoldgico, reforcando, ao longo das vivéncias
curriculares, a articulacédo entre os fundamentos teérico-conceituais e as vivéncias
profissionais.

Esta concepc¢do curricular é objetivada na opcao por metodologias que
colocam os variados saberes especificos a servicos da reflexao e ressignificacdo
das rotinas e contextos profissionais, atribuindo ao trabalho o status de principal
principio educativo, figurando, portanto, como eixo articulador de todas as
experiéncias formativas.

Ao privilegiar o trabalho como principio educativo, a proposta formativa do
Curso Técnico em Programacgéo de Jogos Digitais assume o compromisso com a
dimenséo da pratica profissional intrinseca as abordagens conceituais, atribuindo-
Ihe o carater de transversalidade. Assim sendo, articula-se de forma indissociavel
a teoria, integrando as cargas horarias minimas da habilitacdo profissional,
conforme definem as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagéo

Profissional Técnica de Nivel Médio.
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Em consonancia com esses principios, a pratica profissional no Curso
Técnico em Programacédo de Jogos Digitais traduz-se curricularmente por meio de:
e Visitas técnicas;
e Oficinas;
e Seminarios;
e Palestras;
e Aulas praticas;
e Participacao em projetos de ensino, pesquisa e extensao.

Dessa forma, em consonancia com as Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educacdo Profissional, o curriculo garante o acumulo de horas de
experiéncia préatica diretamente nos laboratorios, oficinas, mostras tecnoldgicas,
visitas técnicas e, primordialmente, no desenvolvimento de produtos digitais ao

longo dos trés anos de curso.

9.2.1 Estagio profissional supervisionado

Considerando a natureza tecnologica e o perfil profissional projetado, o
Curso Técnico em Programacdo de Jogos Digitais ndo oferece Estagio
Profissional Supervisionado, assegurando, no entanto, a pratica profissional

intrinseca ao curriculo desenvolvida nos ambientes de aprendizagem.

9.2.2 Estégio ndo obrigatério

No Curso Técnico em Programacdao de Jogos Digitais prevé-se a oferta de
estagio ndo-obrigatério, em carater opcional, sendo componente da trajetéria
formativa da/o estudante, possibilitando vivéncias profissionais ao longo da
formacdo, compondo um importante espa¢o pedagogico considerado um
curriculo em acédo, que assegura a/o estudante a possibilidade de trilhar
itinerarios  formativos particularizados, conforme seus interesses e
possibilidades.

A modalidade de realizacdo de estagios ndo obrigatorios encontra-se
normatizada no regulamento de estagio do IFSul.

O estéagio sera validado mediante entrega de relatério final.
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9.3 Atividades Complementares

O Curso Técnico em Programacdo de Jogos Digitais prevé o
aproveitamento de  experiéncias  extracurriculares como  Atividades
Complementares, com o objetivo de expandir a formacao dos estudantes para além
do ambiente da sala de aula. Nesse viés, acdes de ensino, pesquisa e extensao
séo oportunizadas aos estudantes no intervalo pedagogico de quinze minutos para
cada turno de aula. Nesses contextos, séo priorizadas atividades de integracao e
de socializacao entre estudantes, servidoras/es técnico-administrativos e docentes,
com tempo para alimentacédo e higiene pessoal. Tais atividades incentivam a busca
autbnoma por conhecimentos e vivéncias praticas que enriqguecem o curriculo,
permitindo a/o aluna/o explorar e aprofundar-se nas suas areas de maior interesse

dentro do vasto ecossistema da tecnologia.

Ao estimular a participacdo em eventos da area — tais como Game Jams,
hackathons, mostras tecnolégicas, palestras, oficinas e projetos de extensao —, o
curso promove uma formacdo mais completa, atualizada e personalizada. Essa
dindmica conecta de forma continua a teoria a pratica, inserindo o aluno no mundo

do trabalho e preparando-o para as rapidas inovacgoes.

As Atividades Complementares atuam, portanto, como modalidades de
enriquecimento da qualificacdo académica e profissional. Elas objetivam garantir a
flexibilizacdo curricular e fomentar a cultura da educacdo continuada (lifelong
learning), em estrita consonancia com os principios estabelecidos na Organizacdo
Didética do IFSul.

Cumprindo com sua funcdo de diversificar o processo de ensino-
aprendizagem, as Atividades Complementares devem ser desenvolvidas pelo
estudante desde o seu ingresso no curso, integralizando a carga horaria
estabelecida na matriz curricular, de modo a refletir o perfil de formacéao previsto
neste Projeto Pedagodgico. A modalidade operacional e os critérios de validacao
para a oferta e o computo dessas atividades encontram-se descritos no
Regulamento de Atividades Complementares do Curso Técnico em Programacao

de Jogos Digitais (Anexo ).



25

9.4 Trabalho de Conclusao de Curso

O Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais ndo prevé a realizacéo

de Trabalho de Conclusdo de Curso.

9.5 Matriz curricular

MEC/SETEC
INSTITUTO FEDERAL SUL-RIO-GRANDENSE
==. A PARTIR DE
==l Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais 2027/1
INSTITUTO
FEDERAL
subriograndense MATRIZ CURRICULAR N°
Campus
Sé&o Leopoldo
HORA HORA HORA
CODIGO DISCIPLINAS AULA AULA RELOGIO
SEMANAL | ANUAL ANUAL
Lingua Portuguesa e Literatura | 3 120 90
Educagéo Fisica | 2 80 60
Geografia | 2 80 60
Historia | 2 80 60
Matemética | 3 120 90
Fisica | 3 120 90
% Quimica | 2 80 60
o Arte 4 160 120
—
Fundamentos de Game Design e Multimidia 3 120 90
Construcéo de Personagens e Narrativas 3 120 90
llustragdo e Modelagem | 3 120 90
Introducao a Légica e Programacao de 4 160 120
Jogos
SUBTOTAL 34 1360 1020
Lingua Portuguesa e Literatura Il 3 120 90
Lingua Inglesa | 2 80 60
Educacéo Fisica ll 2 80 60
CZ) Geografia Il 2 80 60
< Histdria Il 2 80 60
& Filosofia | 2 80 60
Sociologia | 2 80 60
Matematica Il 3 120 90
Fisica ll 3 120 90
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Quimica ll 2 80 60
Biologia Il 2 80 60
llustracdo e Modelagem Il 3 120 90
Programacéao de Jogos | 4 160 120
Estudos complementares em Informética | 2 80 60
SUBTOTAL 34 1360 1020
Lingua Portuguesa e Literatura Ill 2 80 60
Lingua Inglesa Il 2 80 60
Educacéo Fisica lll 2 80 60
Filosofia Il 2 80 60
Sociologia Il 2 80 60
S
< Matemética Ill 2 80 60
o
™
Biologia Il 2 80 60
Projeto Integrador de Jogos Digitais 160 120
Programacé&o de Jogos I 4 160 120
Estudos complementares em Informatica Il 2 80 60
Fundamentos de Inteligéncia Artificial 2 80 60
SUBTOTAL 26 1040 780
SUBTOTAL GERAL 94 3760 2820
CARGA HORARIA DAS DISCIPLINAS - 3760 2820
CARGA HORARIA DE DISCIPLINAS ELETIVAS - - -
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO - - -
ATIVIDADES COMPLEMENTARES - - 180
ESTAGIO CURRICULAR - - -
CARGA HORARIA TOTAL - 3760 3000

CARGA HORARIA DE DISCIPLINAS OPTATIVAS

HORA AULA = 45 MINUTOS.

DESENVOLVIMENTO DE CADA SEMESTRE EM 20 SEMANAS.

9.6 Matriz de disciplinas eletivas
N&o se aplica

9.7 Matriz de disciplinas optativas
Nao se aplica

9.8 Matriz de pré-requisitos
Nao se aplica
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9.9 Matriz de disciplinas equivalentes

N&o se aplica

9.10 Matriz de componentes curriculares a distancia
N&o se aplica

9.11 Disciplinas, ementas, conteudos e bibliografia

Disponivel no Catalogo de Cursos do IFSul em

9.12 - Flexibilidade curricular

O Curso Técnico em Programacéo de Jogos Digitais implementa o principio
da flexibilizacdo preconizado na legislacdo regulatéria da Educacdo Profissional
Técnica de Nivel Médio, concebendo o curriculo como uma trama de experiéncias
formativas intra e extra-institucionais que compdem itinerarios diversificados e
particularizados de formagéo.

Nesta perspectiva, sdo previstas experiéncias de aprendizagem que
transcendem os trajetos curriculares previstos na matriz curricular. A exemplo
disso, estimula-se o envolvimento da/o estudante em atividades de extens&o,
participacdo em eventos direcionados a area de formacao, como feiras, seminarios,
viagens técnicas, estagios ndo obrigatorios, projeto de monitorias académicas,
projetos de ensino e atividades de iniciacdo a pesquisa, dentre outras atividades
especificamente promovidas ou articuladas ao Curso, dentre outras experiéncias
potencializadoras das habilidades cientificas e da sensibilidade as questdes
sociais.

Por meio destas atividades, promove-se 0 permanente envolvimento dos
discentes com as questbes contemporaneas que anseiam pela problematizacao
escolar, com vistas a qualificacdo da formacé&o cultural e técnico-cientifica da/o
estudante.

Para além dessas diversas estratégias de flexibilizagdo, também a
articulacdo permanente entre teoria e pratica e entre diferentes campos do saber
no ambito das metodologias educacionais, constitui importante modalidade de

flexibilizacao curricular, uma vez que incorpora ao programa curricular previamente
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delimitado a dimenséo do inusitado, tipica dos contextos cientificos, culturais e

profissionais em permanente mudanca.

9.13 - Politica de formacao integral da/do estudante

No sentido de construir um percurso no qual a/o estudante possa vivenciar
uma formacéo integrada, sem a dualidade entre o conhecimento técnico e o geral,
estd na base da organizacédo curricular do Curso Técnico em Programacéo de
Jogos Digitais o entendimento de que o compromisso em problematizar e trabalhar
guestdes éticas, e ambientais perpassam os diversos componentes curriculares da
matriz curricular. Essa concepcédo de ensino deve-se a indissociabilidade entre o
trabalho, a ciéncia, a cultura e a tecnologia, dimensdes em que tanto a ética quanto
0 meio ambiente sdo questdes fundamentais para uma educacéo transformadora.

Dessa forma, toda a trajetéria educacional do curso prevé a interface do
debate ético e ambiental com os conhecimentos problematizados nas aulas. A
redacdo de documentos técnicos sera trabalhada nas disciplinas de linguagens,
mas também nas técnicas, visto que ler e escrever € um compromisso de todas as
areas, assim como as normas técnicas e boas préaticas de seguranca serdo tema
constante em todos os componentes curriculares.

O trabalho articulado entre as areas sera buscado de modo a promover a
aproximacdo entre a teoria e a pratica, proporcionando aos estudantes
problematizacdes pertinentes ao curso. Uma educagdo comprometida com a
integracdo entre a escola e a sociedade deve trabalhar visando a inclusdo social,
ao reconhecimento da diversidade étnico-cultural, a afirmacdo das etnias
socialmente subjugadas, a valorizacdo das experiéncias e perspectivas femininas
e ao fortalecimento da educacdo politica e dos direitos de cidadania. Tais
dimensdes devem estar presentes nos diferentes componentes curriculares, uma
vez que a pluralidade e a formacao cidadad ndo devem ser objetivos isolados de
uma ou outra area, mas finalidade comum de todo o projeto escolar.

Por isso, ainda que algumas disciplinas dediquem um tempo maior a essas
tematicas, todas as areas, ao seu tempo e modo, poderéo tratar desses assuntos,
e ndo apenas aquelas previstas na legislagdo, como a lei 10.639/03, a qual instituiu
gue as areas de Artes, Literatura e Histéria devem incluir no curriculo a tematica da

histéria e cultura afro-brasileira e indigena. Além das consideracdes descritas
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anteriormente, recebera tratamento transversal e integradamente em todo o
curriculo, no @mbito dos componentes curriculares, as seguintes tematicas:
Educacdo Alimentar e Nutricional (Lei n°® 11.947/2009); processo de
envelhecimento, respeito e valorizacdo do idoso, (Lei n°10.741/2003-Estatuto do
Idoso); Educacdo Ambiental (Lei n° 9.795/99-Politica Nacional de Educacao
Ambiental); Educacéo para o Transito (Lei n°® 9.503/97, que institui o Codigo de
Transito Brasileiro); Educagdo em Direitos Humanos (Decreto n° 7.037/2009-
Programa Nacional de Direitos Humanos- PNDH 3).

Tendo em vista que preparar a/o estudante para o trabalho € diferente de
preparad-lo para o emprego, o curriculo do curso tratara como central o
desenvolvimento do raciocinio légico, da autonomia e do empreendedorismo, ja
gue a pesquisa como principio pedagdgico e o trabalho como principio educativo
orientardo as praticas pedagodgicas nas diferentes areas. O trabalho em equipe, a
sociabilidade e a criatividade serdo habilidades desenvolvidas nas/nos estudantes
porque subjaz a organizacdo curricular e a pratica pedagdgica do curso com o
objetivo de educar para o exercicio da profissdo e da cidadania, ou seja, para as
relacbes sociais, politicas, culturais e éticas. Trata-se de uma concepcao de
formacgao multilateral e integral da personalidade em busca de tornar o ser humano

capaz de produzir e fruir ciéncia, arte e técnica.

9.14 - Politicas de apoio a/ao estudante

O IFSul possui diferentes politicas que contribuem para a formacgéo das/dos

BN

estudantes, proporcionando-lhes condi¢cbes favoraveis a integracdo na vida
universitaria.
Estas politicas sdo implementadas através de diferentes programas e

projetos, quais sejam:
e Programa Nacional de Assisténcia Estudantil (PNAES);
e Programa de Intercambio e Mobilidade Estudantil;
e Projetos de Ensino, Pesquisa e Extenséo;

e Programa de Monitoria;
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e Projetos de apoio a participacdo em eventos;
e Programa Nacional de Alimentacéo Escolar (PNAE);
e Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD);

e Programa de Tutoria Académica.

No ambito do Curso sdo adotadas as seguintes iniciativas:
e Apoio pedagogico;
e Oficinas especiais para complementacéo de estudos;
e Atendimento extraclasse;

e Visitas técnicas e saidas de campo.

9.15 - Formas de implementacao das politicas de ensino, pesquisae
extenséo

O Curso Técnico em Programacado de Jogos Digitais visa promover uma
educacdo integral, articulando os componentes curriculares da area técnica e da
formacao geral para proporcionar um processo de ensino e aprendizagem que
considere a totalidade do educando. Em consonancia com os objetivos do projeto
pedagadgico institucional do IFSul, a/o estudante serd preparado tanto para sua
dimenséo cidadd quanto para adquirir os conhecimentos técnicos necessarios a
sua empregabilidade, com uma abordagem transformadora da educacéao.

As disciplinas do curso levardo em consideracdo a complexidade dos
saberes necessarios para a vida no século XXI, enquanto os projetos de ensino
serdo desenvolvidas em colaboracdo com os conteudos curriculares, fortalecendo
a indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo, um principio fundamental
na educacdo do IFSul. O fazer pedagogico do curso integrard a pesquisa como
principio educativo e o trabalho como meio de intervencdo social, orientando a
pratica pedagodgica para o estudo aplicado do meio. Nesse contexto, ensinar,
pesquisar e socializar conhecimentos séo praticas interligadas e complementares,
gue conectam as/os alunos a comunidade e ao setor produtivo.

Além disso, o curso adota mecanismos para validar projetos de ensino,

pesquisa e extensao como atividades complementares, e estimula a realizagéo de
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projetos por meio de editais, com e sem fomento, ao longo da formacao dos alunos.
Aulas préticas em laboratérios sdo fundamentais para articular e aprofundar os
conhecimentos teoricos estudados, proporcionando experiéncias reais de
aprendizagem.

Os projetos de ensino buscam conscientizar sobre temas como
sustentabilidade ambiental e respeito a diversidade, a0 mesmo tempo que
desenvolvem habilidades técnicas e préaticas. Esses projetos envolvem alunas/os,
orientadoras/es, técnicos administrativos e docentes, tanto de forma voluntaria
guanto com o incentivo de bolsas.

Os projetos de extensao e pesquisa também contam com a participacao de
alunas/os, técnicas/os administrativos e docentes, e podem ser financiados por
recursos internos ou externos ao campus. As propostas de projeto, elaboradas por
docentes ou discentes, concorrem em editais que oferecem subsidios financeiros,
como materiais e bolsas, incentivando o desenvolvimento de solu¢des inovadoras
e aplicadas a realidade local. Dessa forma, o curso estimula uma formacédo

dinAmica e conectada as necessidades da sociedade e do mercado de trabalho.

9.16 Politica de inclusdo e acessibilidade da/o estudante

Entende-se como educacao inclusiva a garantia de acesso, permanéncia,
participacdo e aprendizagem da/o estudante na instituicdo de ensino, implicando,
desta forma, no respeito as diferencas individuais, especificamente, das pessoas
com deficiéncia, diferencas étnicas, de género, culturais, socioecondmicas, entre
outras.

A Politica de Inclusdo e Acessibilidade do IFSul, amparada na Resolucéo
n° 51/2016, contempla a¢des inclusivas voltadas as especificidades dos seguintes
grupos sociais:

| - Necessidades Especificas - entendidas como necessidades que se
originam em funcéo de deficiéncias, de altas habilidades/superdotacéo, transtornos
globais de desenvolvimento e/ou transtorno do espectro autista, transtornos
neuroldgicos e outros transtornos de aprendizagem, sendo o Nucleo de Apoio as
Necessidades Especificas — NAPNE, o articulador dessas acdes, juntamente com
Equipe pedagdgica (pedagogal/o area, Supervisdo e orientacdo, professora/or de

Atendimento Educacional Especializado (educadora/or especial), coordenadoria do
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Curso e equipe multidisciplinar (psicologa/o, assistente social, enfermagem,
médica/o ou area da saude e outros profissionais que estejam envolvidos no
acompanhamento da/o estudante).

Il — Género e diversidade sexual: promocdo dos direitos da mulher e de
todo um elenco que compde o universo da diversidade sexual para a eliminacao
das discriminacdes que as atingem, bem como a sua plena integracdo social,
politica, econdmica e cultural, contemplando em acdes transversais, tendo como
articulador destas acdes o Nucleo de Género e Diversidade Sexual — NUGEDS.

[l — Diversidade étnico-racial: voltada aos estudos e acbBes sobre as
guestdes étnico-raciais em apoio ao ensino, pesquisa e extensdo, em especial para
a area do ensino sobre Africa, Cultura Negra e Historia, Literatura e Artes do Negro
no Brasil, pautado na Lei n°® 10.639/2003, e das questdes Indigenas, na Lei n°®
11.645/2008, que normatiza a inclusdo das teméaticas nas diferentes areas de
conhecimento e nas a¢des pedagdgicas. Tendo como articulador dessas a¢des 0
Nucleo de Educacao Afro-brasileira e Indigena — NEABI.

Para a efetivagcdo da Educacdo Especial na perspectiva da Educacao
Inclusiva, o Curso considera todo o regramento juridico acerca dos direitos das
pessoas com deficiéncia, instituido na Lei de Diretrizes e Bases — LDB 9394/1996;
na Politica de Educacéo Especial na Perspectiva da Educacéo Inclusiva/2008; no
Decreto n° 5.296/2004, que estabelece normas gerais e critérios basicos para a
promocdo da acessibilidade das pessoas com Deficiéncia ou com mobilidade
reduzida; na Resolucdo CNE/CEB n° 2/2001 que Institui as Diretrizes Nacionais
para a Educacdo Especial na Educagdo Bésica; no Decreto n° 5.626/2005,
dispondo sobre a Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS; no Decreto n® 7.611/2011
gue versa sobre a Educacao Especial e o Atendimento Educacional Especializado;
na Resolucao n° 4/2010 que define as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para
a Educacdo Basica; na Lei n° 12.764/2012 que Institui a Politica Nacional de
Protecéo dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista; no parecer
02/2013 que trata da Terminalidade Especifica, no parecer CNE/CEB n° 5 de 2019,
gue trata da Certificacdo Diferenciada e na Lei n® 13.146/2015 que Institui a Lei
Brasileira de Inclusédo da Pessoa com Deficiéncia.

A patrtir das referidas referéncias legais apresentadas, o Curso assegura
curriculos, métodos e técnicas, recursos educativos e organizagdo especificos,

para atender as necessidades individuais dos estudantes. Prevé a garantia de
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acesso, permanéncia, participacao e aprendizagem, por meio de oferta de servicos
e de recursos de acessibilidade curricular que eliminem as barreiras e promovam a
inclusdo plena, considerando o significado prético e instrumental dos contetdos
basicos, dos objetivos, das metodologias de ensino e recursos didaticos
diferenciados, dos processos de avaliacdo compreensiva, da Certificacdo
Diferenciada e /ou Terminalidade Especifica, adequados ao desenvolvimento dos
alunos e em consonéancia com este projeto pedagodgico de curso (PPC), respeitada
a frequéncia obrigatoria.

Garantindo o pleno acesso ao curriculo em condicbes de igualdade,
favorecendo ampliagéo e diversificacdo dos tempos e dos espacos curriculares por
meio da criatividade e inovagao dos profissionais de educacdo e uma matriz
curricular compreendida como propulsora de movimento, dinamismo curricular e

educacional.

10 CRITERIOS PARA VALIDACAO DE CONHECIMENTOS E EXPERIENCIAS
PROFISSIONAIS ANTERIORES

Atendendo ao que dispde o Art. 41 da LDB 9.394/96 e os Art. 46 e 47 da
Resolucdo CNE/CP n° 1/2021, poderdo ser aproveitados os conhecimentos e as
experiéncias anteriores, desde que diretamente relacionados com o perfil
profissional de conclusdo da respectiva qualificacédo ou habilitagdo profissional, que
tenham sido desenvolvidos:

- em gualificacBes profissionais técnicas e unidades curriculares, etapas ou
modulos de cursos técnicos ou de Educacdo Profissional e Tecnoldgica de
Graduacao regularmente concluidos em outros cursos;

- em Cursos destinados a qualificacdo profissional, incluida a formacéo
inicial, mediante avaliacédo, reconhecimento e certificacdo da/o estudante, para fins
de prosseguimento ou conclusao de estudos;

- em outros e programas de Educacao Profissional e Tecnoldgica, inclusive
no trabalho, por meios formais, ndo formais ou informais, ou até mesmo em outros
cursos superiores de graduacao, sempre mediante avaliacdo da/o estudante; e

- por reconhecimento, em processos formais de certificacdo profissional,
realizado em instituicho devidamente credenciada pelo 6rgdo normativo do
respectivo sistema de ensino ou no ambito de sistemas nacionais de certificacado

profissional de pessoas.
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Os conhecimentos adquiridos em Cursos de Educacéo Profissional inicial
e continuada, ou cursos em geral, no trabalho ou por outros meios informais, seréo
avaliados mediante processo proprio regrado operacionalmente na Organizacao
Didatica da Instituicdo, visando reconhecer o dominio de saberes e competéncias
compativeis com os enfoques curriculares previstos para a habilitacdo almejada e
coerentes com o perfil de egresso definido no Projeto de Curso.

Este processo de avaliagcao devera prever instrumentos de aferi¢cdo teorico-
praticos, os quais serdo elaborados por banca examinadora, especialmente
constituida para este fim.

A referida banca devera ser constituida pela Coordenacéo do Curso e seré
composta por docentes habilitados e/ou especialistas da area pretendida e
profissionais indicados pela Diretoria/Chefia de Ensino do Campus.

Na construcdo destes instrumentos, a banca devera ter o cuidado de aferir
0s conhecimentos, habilidades e competéncias de natureza similar e com igual
profundidade daqueles promovidos pelas atividades formalmente desenvolvidas ao
longo do itinerario curricular do Curso.

O registro do resultado deste trabalho devera conter todos os dados
necessarios para que se possa expedir com clareza e exatiddo o parecer da banca.
Para tanto, devera ser montado processo individual que fara parte da pasta do
estudante.

Os procedimentos necessarios a abertura e desenvolvimento do processo
de validagéo de conhecimentos e experiéncias adquiridas no trabalho encontram-
se detalhados na Organizacédo Didatica do IFSul.

11 PRINCIPIOS E PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO
11.1 Avaliacao da aprendizagem das/dos estudantes

A avaliacdo no IFSul € compreendida como processo, numa perspectiva
libertadora, tendo como finalidade promover o desenvolvimento pleno da/o
educanda/o e favorecer a aprendizagem. Em sua funcéo formativa, a avaliacado
transforma-se em exercicio critico de reflexdo e de pesquisa em sala de aula,

propiciando a andlise e compreensdo das estratégias de aprendizagem das/os
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estudantes, na busca de tomada de decisbes pedagdgicas favoraveis a
continuidade do processo.

A avaliagéo, sendo dinAmica e continuada, ndo deve limitar-se a etapa final
de uma determinada pratica. Deve, sim, pautar-se pela observacéo,
desenvolvimento e valorizacéo de todas as etapas de aprendizagem, estimulando
o progresso da/o educanda/o em sua trajetéria educativa.

A intencdo da avaliacdo é de intervir no processo de ensino e de
aprendizagem, com o fim de localizar necessidades das/os educandas/os e
comprometer-se com a sua superacao, visando ao diagnéstico de potencialidades
e limites educativos e a ampliacdo dos conhecimentos e habilidades das/dos
estudantes.

No ambito do Curso Técnico em Programacdo de Jogos Digitais, a
avaliacdo combina aspectos qualitativos e quantitativos, valorizando o progresso
do estudante ao longo de todas as etapas de aprendizagem, e ndo apenas 0s
resultados finais. Dessa forma, a avaliacdo continua é um elemento-chave,
baseada na observacdo e acompanhamento do desenvolvimento individual e
coletivo. Esse processo estimula a superacdo de desafios e o fortalecimento das
potencialidades das/dos alunos, com foco na ampliacdo de seus conhecimentos e
habilidades técnicas.

A pratica avaliativa no curso é formalizada por meio de uma diversidade de
instrumentos, como trabalhos, desenvolvimento de projetos, participacdo em foruns
de discussédo, provas e seminarios, permitindo uma visdo ampla do desempenho
da/os alunas/os. Além disso, sempre que possivel, é promovida a
interdisciplinaridade tanto no ensino quanto na avaliacdo, possibilitando
abordagens conjuntas entre diferentes areas do conhecimento, o que favorece uma
compreensao mais integrada e aplicada dos conteudos.

A sistematizag&o do processo avaliativo consta na Organizacao Didatica do
IFSul, e fundamenta-se nos principios anunciados do Projeto Pedagogico
Institucional e esta dividida em duas etapas, compostas por notas numeéricas, em
escala de 0 a 10 com duas casas decimais, organizado em arredondamento de 0,5

pontos.

11.2 Procedimentos de avaliacdo do Projeto Pedagodgico de Curso
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A avaliacdo do Projeto Pedagdgico de Curso € realizada de forma
processual, promovida e concretizada no decorrer das decisbes e agdes
curriculares. E caracterizada pelo acompanhamento continuado e permanente do
processo curricular, identificando aspectos significativos, impulsionadores e
restritivos que merecem aperfeicoamento, no processo educativo do Curso.

O processo de avaliacdo do Curso € sistematicamente desenvolvido pelo
colegiado ou pela coordenadoria de Curso, sob a coordenacdo geral da/o
Coordenadora/or de Curso, conforme demanda avaliativa emergente.

Para fins de subsidiar a pratica autoavaliativa capitaneada pelo Colegiado
ou pela Coordenadoria, o Curso Técnico em Programa de Jogos Digitais levanta
dados sobre a realidade curricular por meio de processos de discussao e reflexédo
acerca do curso, promovidas pelas equipes formativas e pedagadgicas.

Soma-se a essa avaliacdo formativa e processual, a avaliacdo interna
conduzida pela Comisséo Propria de Avaliacdo, conforme orientac6es do Ministério

da Educacao.

12 FUNCIONAMENTO DAS INSTANCIAS DE DELIBERACAO E DISCUSSAO

De acordo com o Estatuto, o Regimento Geral e a Organizacao Didética do
IFSul as discussdes e deliberacbes referentes a consolidacdo e/ou
redimensionamento dos principios e acdes curriculares previstas no Projeto
Pedagogico de Curso, em conformidade com o Projeto Pedagogico Institucional,
sdo desencadeadas nos diferentes féruns institucionalmente constituidos para essa

finalidade:

e Ndcleo Docente Estruturante (NDE): nucleo obrigatorio para os
Cursos Superiores e opcional para os demais, responsavel pela
concepgao, conducdo da elaboracdo, implementacdo e
consolidacéo da proposta de Projeto Pedagégico de Curso;

e Colegiado/Coordenadoria de Curso: responsavel pela elaboracgéo e

aprovacao da proposta de Projeto Pedagdgico no ambito do Curso;

e Pro-reitoria de Ensino: responsavel pela analise e elaboracdo de

parecer legal e pedagdgico para a proposta apresentada;
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e Colégio de Dirigentes: responsavel pela apreciacdo inicial da

proposta encaminhada pela Pro-reitoria de Ensino;

e Conselho Superior: responsavel pela aprovacdo da proposta de
Projeto Pedagégico de Curso encaminhada pela Pré-reitoria de

Ensino (itens estruturais do Projeto);

e Camara de Ensino: responsavel pela aprovacdo da proposta de
Projeto Pedagoégico de Curso encaminhada pela Pro-reitoria de
Ensino (complementacdo do Projeto aprovado no Conselho

Superior).

A Coordenacao do Curso constitui a instancia responsavel pela gestéao e
pelo acompanhamento didatico-pedagdgico do curso, promovendo a articulacao
das acdes de ensino e o0 acompanhamento do desenvolvimento das atividades
académicas. Suas competéncias e atribuicdes sdo estabelecidas pela Organizacéo
Didatica do IFSul e demais normativas institucionais aplicaveis.

A escolha do coordenador do curso é feita por meio de candidatura. Todo
o professor integrante do quadro permanente do curso pode se candidatar a funcéo
de coordenador do curso. Quando houver mais de uma candidatura, sera feita a
escolha por meio de votacédo entre o grupo de docentes do curso, sendo o candidato
mais votado eleito. Havendo empate na votacéao, o critério de mais tempo na funcéo
de docente no curso serd utilizado para desempate. Persistindo o empate, adotar-
se-a processo de sorteio para promover o desempate.

O Colegiado do Curso constitui-se como instancia permanente de carater
consultivo e deliberativo, responsavel pelo planejamento, acompanhamento e
avaliacdo das acbes didatico-pedagdgicas e académicas relacionadas ao curso,
abrangendo as dimensdes do ensino, da pesquisa e da extensdo. Sua composicao,
competéncias, atribuicdes e funcionamento observarao o disposto na Organizacao

Didatica do IFSul e nas demais normativas institucionais pertinentes.

13 PESSOAL DOCENTE E TECNICO-ADMINISTRATIVO

13.1 Pessoal docente e supervisao pedagodgica



Nome

Disciplinas
que
leciona

Titulagao/Universidade

Regime de
trabalho

Ricardo
Radaelli Meira

Graduacao em Ciéncia
da Computacao pela
Universidade de Cruz
Alta.

Mestrado em
Tecnologias
Educacionais pela
Universidade Federal de
Santa Maria.

Doutorado em
Informética na Educacao
pela Universidade
Federal do Rio Grande
do Sul.

DE

Richard Silva
Martins

Graduacao em
Tecnologia em
Fabricacdo Mecéanica
pela Universidade de
Passo Fundo.

Mestrado em Sistemas e
Processos Industriais
pela Universidade de
Santa Cruz do Sul.

Doutorado em
Engenharia pela
Universidade Federal do
Rio Grande do Sul.

DE

Graduacao em
Tecnologia em Sistemas
para Internet pelo
Instituto Federal Sul-Rio-
Grandense (IFSUL).

Licenciatura em
Educacéo Profissional e
Tecnologica pelo
Programa de Formacéo

DE
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Vanessa Lago
Machado

Pedagogica para
Graduados nao
Licenciados do IFSul

Mestrado em
Computacao Aplicada
pela Universidade de
Passo Fundo

Doutorado em Ciéncia da
Computacao pela
Universidade Federal de
Santa Catarina.

13.2 Pessoal técnico-administrativo

Nome

Titulacdo/Universidade

Adelaide Marli Neis

Graduacdo em Ciéncias Contabeis
pela Universidade de Santa Cruz do
Sul (UNISC)

Licenciatura em Educacao
Profissional e Tecnoldgica pelo
Programa de Formacéo Pedagdgica
para Graduados nao Licenciados do
IFSul.

Especializacdo em Contabilidade
Publica pela Universidade Gama
Filho (UGF)

Mestrado em Educacédo com
especializacdo em Administracéo de
Organizacfes Educativas pelo
Instituto Politécnico do Porto
(Portugal)
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Observacdo: Devido a recente implementagdo do Campus, o pessoal docente, supervisdo
pedagogica e técnico-administrativo estd em processo de contratacdo. As informag8es referentes
as/aos servidoras/es, suas titulagbes e regimes de trabalho serdo inseridas neste Projeto
Pedagodgico ap0s a conclusao do processo de contratagéo e lotagdo da equipe.

14 INFRAESTRUTURA

14.1 InstalacOes e Equipamentos oferecidos aos Professores e Estudantes

Identificacéo

Area (m?)
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Sala de aula 1 60,54
Sala de aula 2 34,98
Sala de aula 3 69,98
Sala de aula 4 64,07
Sala de aula 5 64,07
Sala de aula 6 64,07
Laboratorio de informética 1 77,97
Laboratorio de informéatica 2 78,45
Laboratorio de informéatica 3 78,21
Sala de registros académicos 50,00
Quadra Poliesportiva 648,00
Biblioteca 38,51
Sala administrativa 30,00
Sala pedagdgica 40,00
Sala das/os professores 62,80
Sanitarios/Vestiarios Total 170,22
TOTAL 1631,87

14.2 Infraestrutura de Acessibilidade

Todas as edificacdes possuem acessibilidade e sanitarios adaptados para

pessoas com necessidades especificas.

14.3 Infraestrutura de laboratérios especificos & Area do Curso

Laboratorios de Informatica

Equipamentos: Quarenta computadores de mesa com capacidade de
atender todas as disciplinas técnicas trabalhadas no curso, com softwares de apoio
ao desenvolvimento de sistemas, projetor para utilizacdo de contetdo digital nas

atividades de ensino, quadro branco e ar condicionado. Capacidade: 40 alunos.

Salas de aula
Equipamentos: Um projetor para utilizacdo de contetudo digital nas
atividades de ensino, quadro branco e ar condicionado. Capacidade: 40 alunos.
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Anexo | — Regulamento das Atividades Complementares

MINISTERIO DA EDUCACAO
INSTITUTO FEDERAL SUL-RIO-GRANDENSE
Campus Séo Leopoldo

Curso Técnico em Programacéao de Jogos Digitais

REGULAMENTO DAS ATIVIDADES COMPLEMENTARES

Dispbe sobre o regramento operacional das
atividades complementares do Curso Técnico em
Programacdo de Jogos Digitais do Instituto
Federal Sul-rio-grandense do Campus Séo
Leopoldo.

CAPITULO |
DAS DISPOSICOES PRELIMINARES

Art. 1° O presente regulamento tem por finalidade normatizar a insercao e
validacéo das atividades complementares como componentes curriculares
integrantes do itinerario formativo das/os alunas/os do Curso Técnico em
Programacao de Jogos Digitais, em conformidade com o disposto na
Organizacdao Didatica do IFSul.

Art. 2° As atividades complementares sao componentes curriculares
obrigatérios para obtencdo da certificacdo final e emissdo de diploma,
conforme previsao do Projeto Pedagdgico de Curso.

CAPITULO Il
DA CARACTERIZACAO E DOS OBJETIVOS

Art. 3° As atividades complementares constituem-se componentes
curriculares destinados a estimular praticas de estudo independente e a
vivéncia de experiéncias formativas particularizadas, visando uma
progressiva autonomia profissional e intelectual do aluno.



Art. 4°
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As atividades complementares compreendem o conjunto opcional de

atividades didatico-pedagogicas previstas no Projeto Pedagogico de Curso,
cuja natureza vincula-se ao perfil de egresso do curso.

Art. 5°

8 1° A integralizacdo da carga horaria destinada as atividades
complementares € resultante do desenvolvimento de variadas
atividades selecionadas e desenvolvidas pelo aluno ao longo de todo
seu percurso formativo, em conformidade com a tipologia e os
respectivos computos de cargas horarias parciais previstos neste
Regulamento.

§ 2° As Atividades Complementares podem ser desenvolvidas no
proprio Instituto Federal Sul-rio-grandense, em outras Instituicdes de
Ensino, ou em programacdes oficiais promovidas por outras
entidades, desde que reconhecidas pela coordenacéo de curso e
dispostas neste Regulamento.

As atividades complementares tém como finalidades:

| Possibilitar o aperfeicoamento humano e profissional, favorecendo a
construcdo de conhecimentos, competéncias e habilidades que
capacitem as/os estudantes a agirem com lucidez e autonomia, a
conjugarem ciéncia, ética, sociabilidade e alteridade ao longo de sua
escolaridade e no exercicio da cidadania e da vida profissional;

Il Favorecer a vivéncia dos principios formativos basilares do IFSul,
possibilitando a articulagcao entre o Projeto Pedagdgico Institucional e
o Projeto Pedagdgico de Curso;

[l Oportunizar experiéncias alternativas de aprendizagem,
capacitando as/os egressos para que possam vir a superar 0S
desafios de renovadas condi¢cdes de exercicio profissional e de
construcéo do conhecimento;

IV Fortalecer a articulacdo da teoria com a pratica, valorizando a
pesquisa individual e coletiva e a participacdo em atividades de
extensao.

CAPITULO Il

DA NATUREZA E COMPUTO

Art. 6° Sao consideradas atividades complementares para fins de
consolidagéo do itinerario formativo do Curso Técnico em Programacao de

Jogos

Digitais:
I.  Participagcdo em projetos e programas de ensino, pesquisa e
extensao;
[I. Participagdo em eventos técnicos cientificos (seminarios,
palestras, congressos, jornadas, visitas técnicas e outros da
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mesma natureza), esportivos ou culturais;

lll.  Participacao do horério do intervalo pedagogico de 15 minutos
a cada turno de aula, como atividade complementar para fins
de consolidacédo das experiéncias formativas

IV.  Estagio ndo obrigatdrio na area de atuacao do curso

Art. 7° A integralizacdo da carga horéria total de atividades complementares no
Curso de Técnico em Programacédo de Jogos Digitais referencia-se nos seguintes
cOmputos parciais:

| — ATIVIDADES VALIDAS PARA REGISTRO DE
HORAS COMPLEMENTARES E RESPECTIVAS
CARGAS HORARIAS CONSIDERADAS

Limite
. . " Documento
Descricao da atividade mMAaximo L.
comprobatdério
no curso
FORMAGCAO BASICA (necessario cumprir 180h)
Participagéo como membro (_1a equipe exe~cutora Atestado ou
de projetos de ensino, pesquisa ou extensao fora 100 ~
. ~ declaragéo
da area de atuacao do curso
Participacdo como participante de projetos de 50 Atestado ou
ensino, pesquisa ou extensdo fora da area de declaracéo
atuacao do curso
Part|C|pa(;ao, como quwrllt.e/partlmpant_e em Certificado.
eventos técnicos cientificos  (seminarios,
; . L. 50 atestado ou
palestras, congressos, jornadas, visitas técnicag ~
. declaracéo
e outros da mesma natureza), esportivos ou
culturais
Part|C|pa(;_ao do horério do intervalo pedagdgico 150 Atestado ou
de 15 minutos a cada turno de aula, como ~
- . declaracéo
atividade  complementar para fins de
consolidagéo das experiéncias formativas
Estagio ndo obrigatdrio na area de atuacao do 180 Atestado ou
curso declaracéo

CAPITULO IV
DO DESENVOLVIMENTO E VALIDACAO

Art. 8° As atividades complementares deverdo ser cumpridas pela/o estudante a
partir do primeiro periodo letivo do curso, perfazendo um total de 150 horas, de
acordo com o Projeto Pedagogico do Curso.
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Art. 9° A integralizac&o das atividades complementares é condicdo necessaria para
a integralizacéo do curso e devera ocorrer durante o periodo em que a/o estudante
estiver regularmente matriculado, excetuando-se eventuais periodos de
trancamento.

Art. 10. Cabe ao estudante apresentar, junto a Coordenacao do Curso, para fins de
avaliacdo e validacdo, a comprovacdo de todas as atividades complementares
realizadas, mediante a entrega da documentacao exigida para cada caso.

Art. 11. A Coordenagao de Curso tem a responsabilidade de validar as atividades
curriculares comprovadas pela/o estudante, em conformidade com os critérios e
cOmputos previstos neste Regulamento.

Paragrafo Unico - A andlise da documentacdo comprobatéria de atividades
complementares desenvolvidas pelo estudante deve ser realizada até o término de
cada periodo letivo.

CAPITULO V
DAS DISPOSICOES GERAIS

Art. 12. Os casos omissos neste regulamento serdo deliberados pela Coordenacéo
do Curso e Departamento de Ensino.
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