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1. IDENTIFICACAO

e Denominacao: Jogos Digitais
e Tipo de curso: Curso Superior de Tecnologia
¢ Grau académico: Tecnoldgico
e Titulagciao: Tecndlogo em Jogos Digitais
e Duracio do curso:
* Prazo regulamentar: 3 anos - 6 semestres
* Prazo minimo: 3 anos - 6 semestres letivos
= Prazo maximo: 5 anos - 10 semestres letivos
e Ano de inicio de funcionamento: 2027
e Modalidade: Presencial
e Turno: Noturno
e Regime: Semestral
e Ingresso: Anual
¢ Requisito de acesso: conclusdo do Ensino Médio ou equivalente.
e Forma de ingresso: pelo Sistema de Selecdo Unificada (SiSU), admitida a possibilidade de
outras formas de ingresso, desde que aprovadas pelos 6rgaos competentes da UFU.
e Diploma: Diploma de Tecn6logo em Jogos Digitais, conferido pela Universidade Federal de
Uberlandia, observadas a legislagdo e as normas institucionais vigentes.
e Certificados: Nao estdo previstas certificagdes intermedidrias, ressalvadas futuras disposig¢oes
legais ou alteragdes do Projeto Pedagdgico aprovadas pelos 6rgaos competentes da UFU.
e Vagas: 40 vagas anuais
e Carga horaria total para integralizaciao: 2005 horas
¢ Instituicio de Ensino Superior: Universidade Federal de Uberlandia
e Campus: Campus Pontal
e Unidade Académica: Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais do Pontal (ICENP)
e Municipio: Ituiutaba - MG
¢ Eixo Tecnoldgico: Informagao e Comunicagado
e Area Tecnologica: Desenvolvimento de Sistemas
e Area CINE:
= Area geral 06 - Computacio e Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo (TIC)
= Area especifica 068 - Programas interdisciplinares abrangendo Computacio e
Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC)
» Area detalhada 0681 - Solu¢des computacionais para dominios especificos
= Rotulo 0681J01 - Jogos Digitais

2. ENDERECOS

Da Instituiciao

Universidade Federal de Uberlandia — UFU — Reitoria
Av. Jodo Naves de Avila, 2121 — Campus Santa Ménica
Uberlandia/MG — CEP 38.400-902
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Da Unidade Académica

Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais do Pontal - ICENP
Rua 20, n® 1600

Bairro Tupa — CEP 38304-402 - Ituiutaba — MG

Do Curso

Coordenagao do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais
Rua 20, n° 1600

Bairro Tupa — CEP 38304-402 - Ituiutaba — MG

3. APRESENTACAO

O presente Projeto Pedagdgico apresenta a organizacao didatico-pedagogica do Curso Superior
de Tecnologia em Jogos Digitais do Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais do Pontal (ICENP), da
Universidade Federal de Uberlandia (UFU), concebido para formar profissionais aptos a atuar no
desenvolvimento de jogos digitais, aplicacdes interativas, tecnologias imersivas e solugdes
computacionais voltadas a economia criativa, a inovagao tecnologica e as tecnologias educacionais.

A proposta tem origem nos estudos realizados em 2014 para implantacdo do Curso de Engenharia
de Computacao com énfase em Desenvolvimento de Jogos Digitais, elaborados pela entdo Faculdade de
Ciéncias Integradas do Pontal (FACIP). Em 2025, esses estudos foram retomados, reavaliados e
atualizados por comissdo instituida pela Universidade Federal de Uberlandia, concluindo-se pela
viabilidade de desdobramento da proposta original em dois cursos complementares: o Curso Superior
de Tecnologia em Jogos Digitais, vinculado ao ICENP, e o Curso de Engenharia de Software, vinculado
a FACES.

A criacdo do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais insere-se no processo de
fortalecimento da atuacdo da Universidade Federal de Uberlandia nas areas de ciéncia, tecnologia,
inovagdo e transformacao digital. No Campus Pontal, essa iniciativa amplia o portfélio de cursos
tecnoldgicos da instituigdo e contribui para a interiorizacdo da formagdo superior em uma darea
estratégica para o desenvolvimento cientifico, econdmico e social. Ao mesmo tempo, reforca o
compromisso institucional da UFU com a produgdo de conhecimento, a inovagdo, a inclusao digital e o
desenvolvimento regional, alinhando-se as demandas contemporaneas da economia criativa, da industria
de softwares interativos e das tecnologias digitais emergentes. Esse contexto foi identificado e
fundamentado nos estudos de viabilidade elaborados para a implantacdo do curso.

O curso foi concebido para proporcionar formagao tecnologica solida e interdisciplinar, integrando
conhecimentos de programagdo, computacdo grafica, modelagem tridimensional, animacao digital,
inteligéncia artificial, desenvolvimento multiplataforma, design de interfaces, experiéncia do usudrio e
tecnologias imersivas. Com essa abordagem, busca formar profissionais capazes de conceber,
desenvolver, implementar e avaliar jogos digitais e aplicacdes interativas para diferentes contextos,
incluindo entretenimento, educagdo, treinamento, simulagdo, divulgacdo cientifica e outras aplicagdes
inovadoras da computagdo. A proposta também valoriza a criatividade, a inovagdo, o
empreendedorismo, o trabalho colaborativo e a aprendizagem baseada em projetos, caracteristicas
inerentes a formacgao de tecndlogos e as demandas contemporaneas do setor produtivo. Essa concepgao
esta alinhada ao perfil profissional previsto no Catdlogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia.
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A vinculagao do curso ao Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais do Pontal constitui um diferencial
académico relevante. A tradicdo do ICENP na forma¢dao em Matematica, Fisica, Quimica e Ciéncias
Bioldgicas favorece o desenvolvimento de projetos interdisciplinares envolvendo modelagem
matematica, simulacdo computacional, visualiza¢do cientifica, inteligéncia artificial, tecnologias
educacionais, jogos educacionais e objetos digitais de aprendizagem. Dessa forma, o curso ndo apenas
dialoga com a industria de jogos digitais, mas também amplia as possibilidades de aplicacdo da
tecnologia em diferentes areas do conhecimento, fortalecendo a integracdo entre ensino, pesquisa,
extensdo e inovagao tecnologica.

O atual Projeto Pedagogico do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais ¢ resultado do
trabalho desenvolvido por duas comissodes instituidas em momentos distintos da trajetdoria de construgao
da proposta. A primeira, constituida na entdo Faculdade de Ciéncias Integradas do Pontal (FACIP), foi
responsavel pela elaboracao da proposta original do Curso de Engenharia de Computagao com foco em
Desenvolvimento de Jogos Digitais. A segunda, instituida no Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais do
Pontal (ICENP), teve por finalidade revisar, atualizar e adequar essa proposta ao contexto académico,
institucional e normativo vigente, culminando na elaboragio desse Projeto Pedagogico.

A Comissao responsavel pela elaboragao da proposta original (2013-2014), nomeada pela Portaria

FACIP n° 72, de 01 de julho de 2013, foi composta por:

e Prof. Dr. Marcelo Gongalves Oliveira Vieira (Presidente);

e Prof. Dr. Alessandro Enoque Gomes;

e Prof. Me. Hilano José Rocha de Carvalho;

e Prof. Dr. Jorge von Atzingen dos Reis;

e Prof. Dr. José Laércio Doricio;

e Profa. Dra. Tania Maria Machado de Carvalho.

Jaa Comissao responsavel pela atualizacao e elaboragdo do presente Projeto Pedagogico, nomeada

pela Portaria de Pessoal UFU n°® 4645, de 20 de agosto de 2026, contou com a seguinte composicao:

e Prof. Dr. Marcelo Gongalves Oliveira Vieira (Presidente);

e Prof. Dr. Luiz Fernando Magnanini de Almeida;

e Profa. Dra. Tania Maria Machado de Carvalho;

e Prof. Dr. Jorge Luiz Deolindo Silva;

e Prof. Dr. José Laércio Doricio;

e Tec. Kamyr Gomes de Souza;

e Tec. Matheus de Souza Pereira;

e Tec. Denis José Almeida.

Mais do que formar profissionais para um segmento especifico da industria de jogos digitais, este
curso pretende contribuir para a formagao de tecnologos capazes de compreender os jogos digitais como
expressao da convergéncia entre ciéncia, tecnologia, arte, educagdo e inovacdo. Assim, a Universidade
Federal de Uberlandia reafirma, por meio desta proposta, seu compromisso com uma formagao publica,
gratuita, socialmente referenciada e voltada a produgdo de conhecimento, ao desenvolvimento regional
e a preparacao de profissionais aptos a enfrentar os desafios tecnologicos da sociedade contemporanea.
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4. JUSTIFICATIVA

Nas ultimas décadas, os jogos digitais consolidaram-se como uma das mais relevantes expressoes
da cultura digital contemporanea e passaram a ocupar posi¢ao estratégica no desenvolvimento cientifico,
tecnologico e economico. Embora historicamente associados ao entretenimento, atualmente constituem
uma importante plataforma de desenvolvimento de software, integrando conhecimentos de computagao,
design, matematica, inteligéncia artificial e interagdo humano-computador. Paralelamente, sua utilizacao
expandiu-se para areas como educacdo, saude, treinamento profissional, simulagdo, divulgacao
cientifica e inovacao tecnologica, evidenciando que o desenvolvimento de jogos digitais representa hoje
um campo interdisciplinar de elevada complexidade técnica e crescente relevancia social.

O desenvolvimento de jogos digitais também se insere no campo mais amplo da economia
criativa, no qual conhecimento técnico e produgdo cultural se articulam na geracdo de bens e servigos
digitais. No Brasil, a atividade vem se consolidando por meio da ampliagdo do nimero de estidios, da
producdo nacional e da participacdo de profissionais especializados no setor. Esse movimento reforca a
necessidade de formacgdo superior capaz de combinar fundamentos computacionais com competéncias
voltadas a criagdo, ao desenvolvimento e a gestdo de produtos interativos, especialmente em um contexto
no qual pequenas equipes e empresas independentes também passaram a ocupar espaco relevante na
produgdo nacional de jogos.

A implantag@o do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais no Campus Pontal também
se justifica pela contribuicao a politica de interiorizagdo da educagdo superior publica e a ampliagdao do
acesso a formagao tecnoldgica de qualidade no interior de Minas Gerais. Ao ofertar um curso alinhado
as transformacdes da economia digital em uma regido historicamente carente de graduagdes publicas
nessa area, a Universidade Federal de Uberlandia reafirma seu compromisso com o desenvolvimento
regional, a redugdo das desigualdades de acesso ao ensino superior ¢ a formacdo de profissionais
qualificados para atuar em diferentes segmentos da economia baseada no conhecimento, em consonancia
com as diretrizes estabelecidas no Plano Institucional de Desenvolvimento e Expansao da UFU (UFU,
2022).

A oferta do curso no Campus Pontal fundamenta-se, ainda, na convergéncia entre sua proposta
formativa e as competéncias académicas ja consolidadas na Universidade Federal de Uberlandia. A
presenca dos Cursos de Matematica e Fisica, vinculados ao Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais do
Pontal, bem como do Curso de Engenharia de Produgdo, da Faculdade de Ciéncias Aplicadas, cria um
ambiente favoravel ao desenvolvimento de atividades interdisciplinares envolvendo programacao,
modelagem matematica, computagdo grafica, simulacdo computacional, otimiza¢do, inteligéncia
artificial e desenvolvimento de sistemas interativos. Essa integragdo amplia as possibilidades de ensino,
pesquisa, extensdo e inovagdo, fortalecendo a formacdo dos estudantes e contribuindo para a
consolida¢do de um ecossistema académico voltado ao desenvolvimento tecnoldgico.

A criagdo do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais também representa uma
oportunidade para ampliar a capacidade da Universidade Federal de Uberlandia de contribuir com o
desenvolvimento regional por meio da formagao de recursos humanos altamente qualificados. Além de
atender a demanda por profissionais capazes de atuar no desenvolvimento de jogos digitais, o curso
favorece a criagdo de solucdes computacionais voltadas as necessidades de empresas, institui¢des
publicas e organiza¢des da sociedade civil, estimulando o empreendedorismo, a inovagdo e a
transferéncia de conhecimento. Nesse contexto, a formacao proposta fortalece o papel da Universidade

8



PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS

como agente de desenvolvimento cientifico, tecnologico e social, em consonancia com 0s objetivos

institucionais estabelecidos no Plano Institucional de Desenvolvimento ¢ Expansdao da UFU (UFU,
2022).

A opgao pela oferta de um Curso Superior de Tecnologia decorre da compreensdo de que a
formacao de tecndlogos constitui modalidade de educagao superior com identidade propria, voltada ao
desenvolvimento de competéncias profissionais especificas, sem renunciar a solida fundamentacao
cientifica e tecnoldgica que caracteriza a Universidade Federal de Uberlandia. Nessa perspectiva, a
proposta pedagdgica privilegia a integrag@o entre teoria e pratica, a aprendizagem baseada em projetos,
a interdisciplinaridade e a aproximag¢ao com problemas reais, favorecendo a formagdo de profissionais
aptos a acompanhar a rapida evolucao das tecnologias digitais e a responder, com criatividade,
competéncia técnica e responsabilidade social, aos desafios contemporaneos da area de Jogos Digitais
(BRASIL, 2024).

A proposta pedagogica do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais foi concebida para
formar profissionais capazes de atuar de maneira critica, ética e inovadora em um setor caracterizado
pela constante evolugdo tecnologica. Mais do que desenvolver competéncias técnicas relacionadas a
programacao, ao design ou a producdo de jogos, a formacao busca estimular a capacidade de aprender
continuamente, trabalhar de forma colaborativa, propor solugdes criativas para problemas complexos e
adaptar-se as transformacdes da sociedade digital. Dessa forma, pretende-se formar egressos aptos a
contribuir para o desenvolvimento de produtos e servigos digitais que atendam as demandas da industria,
do setor publico e das instituicdes de ensino e pesquisa, em consonancia com o perfil profissional
definido para o Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais (BRASIL, 2024).

Diante desse contexto, a implantagdo do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais
representa uma iniciativa estratégica da Universidade Federal de Uberlandia para ampliar sua atuagdo
na formagao de profissionais em uma area de crescente relevancia cientifica, tecnoldgica e social. Ao
reunir competéncias académicas ja consolidadas no Campus Pontal, alinhar-se as politicas institucionais
da Universidade e atender as diretrizes nacionais para os Cursos Superiores de Tecnologia, a proposta
contribui para fortalecer a missdo da UFU na producdo e difusdo do conhecimento, na promogao da
inovagdo e no desenvolvimento regional. Assim, o curso consolida-se como uma oportunidade de
formagdo superior publica, gratuita e de qualidade, comprometida com a exceléncia académica, a
responsabilidade social e a preparacao de profissionais capazes de enfrentar os desafios e aproveitar as
oportunidades da sociedade digital (UFU, 2022; BRASIL, 2024).

5. PRINCIPIOS E FUNDAMENTOS

A proposta pedagogica do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais fundamenta-se na
missdo institucional da Universidade Federal de Uberlandia e nos principios que orientam a educacao
superior publica brasileira, compreendendo que a formagdo universitaria deve promover o
desenvolvimento cientifico, tecnoldgico, cultural e humano, em permanente didlogo com as
necessidades da sociedade. Nesse contexto, o curso reafirma o compromisso institucional da
Universidade com a produgdo e difusdo do conhecimento, a formacao cidada e o desenvolvimento
regional, em consonancia com a Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, e com o PIDE 2022-2027
(UFU, 2022).
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Nesse sentido, a proposta pedagdgica do curso incorpora como principios institucionais da
Universidade Federal de Uberlandia:

e apermanente sintonia entre a formagao académica, as demandas da sociedade e os contextos
profissionais contemporaneos;

e a defesa do carater publico, gratuito, democratico e socialmente referenciado da educagao
superior;

e a promoc¢ido da qualidade académica por meio da indissociabilidade entre ensino, pesquisa,
extensao e inovagao;

e o respeito a liberdade académica, a autonomia universitaria, ao pluralismo de ideias e aos
principios éticos que orientam a produgdo do conhecimento;

e 0 compromisso com a inclusdo, a diversidade, a cidadania, a acessibilidade, os direitos
humanos e o desenvolvimento sustentavel.

A partir desses principios institucionais, a organizagdo didatico-pedagogica do Curso Superior
de Tecnologia em Jogos Digitais estrutura-se segundo os seguintes fundamentos:

I. formacdo integral do estudante, promovendo o desenvolvimento articulado de
competéncias técnicas, cientificas, éticas e humanas;

II.  integracdo permanente entre fundamentos tedricos e experiéncias praticas de
aprendizagem;

II.  interdisciplinaridade como principio de construgdo e aplicagdo do conhecimento;

IV. articulacdo entre ensino, pesquisa, extensdo e inovacao como elementos indissociaveis
da formagao universitaria;

V. interacdo permanente com a sociedade, com os setores produtivos e com os processos de
inovagao tecnologica;

VI. estimulo a criatividade, a investigacdo cientifica, ao empreendedorismo e ao
desenvolvimento de projetos;

VII.  valorizagdo da aprendizagem permanente, da autonomia intelectual e da formacgao
continuada ao longo da vida profissional;

VIII.  acompanhamento continuo da qualidade do curso, mediante processos sistematicos de
avaliacdo da aprendizagem, da proposta pedagdgica e das atividades académicas.

O principio da formagao integral do estudante orienta a constru¢do de uma trajetoria académica
capaz de articular conhecimentos cientificos, tecnoldgicos e humanisticos, preparando profissionais
aptos a compreender criticamente as transformagdes da sociedade e a atuar de forma ética e responsavel
na produgdo e aplicacao de tecnologias digitais.

10
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A integracdo entre fundamentos tedricos e experiéncias praticas constitui um dos eixos
estruturantes da proposta pedagogica. Essa articulagdo sera desenvolvida por meio de atividades que
estimulem a investigacdo, a experimentagao, a resolucao de problemas e o desenvolvimento de projetos,
possibilitando ao estudante compreender os fundamentos cientificos das tecnologias empregadas e
aplica-los de forma critica na concepg¢ao, implementacao e avaliagao de solugcdes computacionais, em
consonancia com a natureza dos Cursos Superiores de Tecnologia (BRASIL, 2024).

A interdisciplinaridade representa outro principio estruturante do curso. A complexidade inerente
ao desenvolvimento de jogos digitais demanda a integracdo de conhecimentos provenientes da
Computacao, da Matematica, da Fisica, do Design e da Engenharia de Produgdo, favorecendo a
construcao de solugdes inovadoras fundamentadas em bases cientificas consistentes ¢ desenvolvidas em
ambientes colaborativos.

A articulacdo entre ensino, pesquisa, extensdo e inovacdo orienta a organizagdo das atividades
académicas, proporcionando oportunidades de participagdo em projetos cientificos, acdes extensionistas
e iniciativas de desenvolvimento tecnoldgico. Essa integragdo fortalece a produgdo do conhecimento,
amplia o didlogo com a sociedade e contribui para o desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e regional
(BRASIL, 1996; UFU, 2022).

A intera¢do permanente com a sociedade e com os diferentes setores de atuacao profissional
favorece a aproximacdo entre a formagdo académica e os desafios contemporineos da area de Jogos
Digitais. Essa aproximacao estimula o desenvolvimento de solugdes tecnologicas voltadas as demandas
da sociedade, fortalece a cultura da inovacao e amplia as possibilidades de atuagdo profissional dos
futuros egressos.

A proposta pedagdgica também reconhece que a rapida evolugdo das tecnologias digitais exige
profissionais capazes de aprender continuamente. Por essa razdo, valoriza a autonomia intelectual, a
capacidade investigativa, o pensamento critico, a criatividade e o empreendedorismo como
competéncias essenciais para o exercicio profissional e para a continuidade do processo de formacgao ao
longo da vida.

Por fim, a avaliacdo permanente da aprendizagem, da organizagao curricular e do préprio Projeto
Pedagdgico constitui um instrumento indispensavel para o aperfeicoamento continuo do curso. Esse
processo possibilita acompanhar sua efetividade, identificar oportunidades de melhoria e assegurar a
permanente atualizagdo da formacdo oferecida, em consonadncia com a missdo institucional da
Universidade Federal de Uberlandia e com as transformagdes cientificas, tecnologicas e sociais.

6. CARACTERIZACAO DO EGRESSO

O egresso do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade Federal de
Uberlandia devera possuir formagao cientifica, tecnoldgica e humanistica que lhe permita compreender
criticamente as transformagdes da sociedade e atuar de forma ética, criativa e inovadora no
desenvolvimento de jogos digitais e de outras solu¢des computacionais interativas. Espera-se que seja
um profissional capaz de integrar conhecimentos, adaptar-se as constantes evolucdes tecnologicas e
contribuir para a produ¢do de solugdes que atendam as demandas da sociedade, do setor produtivo e das
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instituicdes publicas e privadas, em consonancia com o0s principios que orientam os Cursos Superiores
de Tecnologia (BRASIL, 2024).

A formagao proposta busca desenvolver profissionais aptos a atuar nas diferentes etapas do ciclo
de vida de jogos digitais e de produtos computacionais interativos, desde a concepg¢ao e o planejamento
até o desenvolvimento, a implementacao, os testes, a manutencao e a evolugao de sistemas. Ao longo de
sua trajetéria académica, o estudante sera estimulado a desenvolver autonomia intelectual, capacidade
investigativa, pensamento critico, criatividade, responsabilidade social e disposi¢do para a aprendizagem
permanente, caracteristicas essenciais para a atuagdo em uma area marcada pela rapida evolucao
tecnologica.

O perfil do egresso também contempla a compreensao de que os jogos digitais constituem uma
area interdisciplinar, cuja pratica profissional exige a integracdo de conhecimentos de Computagao,
Matematica, Fisica, Design e outras areas afins. Dessa forma, espera-se que o profissional formado pela
Universidade Federal de Uberlandia seja capaz de atuar de maneira colaborativa, compreender diferentes
contextos de aplicacdo da tecnologia e desenvolver solu¢des inovadoras comprometidas com a
qualidade, a acessibilidade, a inclusao e o interesse publico.

O perfil profissional do egresso do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais estd em
consonancia com as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educagdo Profissional e
Tecnoldgica, estabelecidas pela Resolugdo CNE/CP n° 1, de 5 de janeiro de 2021, e com o perfil
profissional de conclusdo definido pelo Catdlogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia para o
Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais. De acordo com esses referenciais, a formagado deve
assegurar competéncias para projetar, implementar, testar e manter jogos digitais em diferentes
plataformas; gerenciar projetos desenvolvidos por equipes multidisciplinares; avaliar, selecionar e
utilizar metodologias, tecnologias e ferramentas adequadas ao desenvolvimento de jogos; elaborar
roteiros, cenarios, personagens € mecanicas; e avaliar e emitir parecer técnico em sua area de formagao.

Para o exercicio profissional, sdo igualmente fundamentais conhecimentos e saberes que
permitam atuacao nos setores publico e privado e em organizagdes do terceiro setor, bem como ética e
respeito  no  exercicio profissional, empatia, responsabilidade, criatividade, inovagao,
empreendedorismo, comunicagdo, relacionamento interpessoal, proatividade, raciocinio logico e visao
critica.

Ao concluir o curso, espera-se que o egresso seja capaz de:

(1) analisar, projetar, desenvolver, testar, documentar, implantar e manter jogos digitais e
outras aplicagdes computacionais interativas;

(1)  aplicar fundamentos de programagdo, algoritmos, computacdo grafica, inteligéncia
artificial, engenharia de software, matematica e fisica na concepgao e desenvolvimento
de solucdes computacionais;

(i)  selecionar e utilizar linguagens de programacdo, motores graficos, bibliotecas,
ferramentas e tecnologias adequadas as diferentes etapas do desenvolvimento de jogos
digitais;
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(iv)

V)

(vi)

(vii)

(viii)

(ix)

(x)

(xi)

(xii)

(xiii)

conceber interfaces e experiéncias interativas considerando principios de usabilidade,
acessibilidade, ergonomia e diversidade dos usuarios;

planejar, conceber, desenvolver, acompanhar e avaliar projetos de jogos digitais e
produtos computacionais, incluindo a elaboragdo de roteiros, cendrios, personagens €
mecanicas, observando as caracteristicas das plataformas selecionadas e os requisitos
técnicos, funcionais e de qualidade;

utilizar métodos cientificos, técnicas de experimentacao e procedimentos de validagdo na
investigacdo, desenvolvimento e avaliacdo de solucdes tecnologicas;

atuar de forma colaborativa em equipes multidisciplinares, comunicando ideias e
solucdes com clareza, responsabilidade e respeito as diferencas;

avaliar a viabilidade técnica, econdomica e operacional de projetos relacionados ao
desenvolvimento de jogos digitais e outras tecnologias computacionais;

avaliar solugdes, projetos e produtos tecnoldgicos e emitir parecer técnico em sua area de
formacao;

atuar de forma ética, observando a legislagdo vigente, os direitos autorais, a protecdo de
dados, a propriedade intelectual e os principios da responsabilidade social;

identificar oportunidades de inovagdo, empreendedorismo e desenvolvimento
tecnologico, contribuindo para a criagdao de produtos, processos e servigos inovadores;

atualizar continuamente seus conhecimentos, acompanhando a evolugdo cientifica,
tecnoldgica e profissional da area de Jogos Digitais;

compreender os impactos sociais, culturais, econdmicos e ambientais das tecnologias
digitais, contribuindo para o desenvolvimento sustentavel e para a melhoria da qualidade
de vida da sociedade.

O egresso do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais estara preparado para atuar em
empresas publicas e privadas, estidios de desenvolvimento de jogos, empresas de tecnologia,
institui¢des de ensino e pesquisa, organizacgdes do terceiro setor e empreendimentos proprios, podendo

exercer atividades relacionadas ao desenvolvimento de jogos digitais, aplicagdes interativas, tecnologias
educacionais, simulagdes computacionais e demais solugdes baseadas em software. Espera-se, ainda,
que seja um profissional comprometido com a inovacdo, a producdo do conhecimento e o
desenvolvimento cientifico, tecnologico e social, contribuindo para o fortalecimento da economia
criativa e para o desenvolvimento regional e nacional (BRASIL, 2024; UFU, 2022).

A formacao proporcionada pelo curso também habilita o egresso a prosseguir seus estudos em
programas de pds-graduagao lato sensu e stricto sensu, bem como a desenvolver atividades de pesquisa,
inovagao e formagao continuada, em consonancia com a dinamica de evolucao da area de Computagao.
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7. OBJETIVOS DO CURSO

7.1. Objetivo Geral

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade Federal de Uberlandia tem
por objetivo formar profissionais com so6lida base cientifica, tecnoldgica e humanistica, capacitados para
conceber, desenvolver, implementar, avaliar e manter jogos digitais e outras solugdes computacionais
interativas. Pretende-se formar profissionais aptos a atuar de maneira ética, critica, criativa e inovadora,
capazes de integrar conhecimentos, utilizar tecnologias contemporaneas, acompanhar a evolucao da area
e contribuir para o desenvolvimento cientifico, tecnoldgico, econdmico e social, em conformidade com
o Catéalogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia e com os principios institucionais da
Universidade Federal de Uberlandia (BRASIL, 2024; UFU, 2022).

7.2. Objetivos Especificos

Para o alcance do objetivo geral, o Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais estabelece os
seguintes objetivos especificos:

(i)  proporcionar so6lida formacdo cientifica e tecnologica, articulando fundamentos da
Computacdo, da Matematica e de areas afins ao desenvolvimento de jogos digitais e
aplicagdes computacionais interativas;

(i)  desenvolver competéncias para conceber, projetar, implementar, testar, documentar e
manter jogos digitais e outras solu¢gdes computacionais, utilizando métodos, técnicas e
ferramentas contemporaneas;

(iii))  estimular a integracdo entre conhecimentos teoricos e atividades praticas, favorecendo a
aprendizagem baseada em projetos, a experimentagao e a resolucdo de problemas;

(iv)  promover a formagdo ética, humanistica e cidada, incentivando a atuag@o profissional
responsavel, o respeito a diversidade, aos direitos humanos, a acessibilidade, a
propriedade intelectual e a protegao de dados;

(v)  incentivar a investigacdo cientifica, a inovacao tecnoldgica e a producao do conhecimento
por meio da participacdo em atividades de pesquisa, extensdo e desenvolvimento
tecnologico;

(vi)  estimular o empreendedorismo, a criatividade e a capacidade de identificar oportunidades
para o desenvolvimento de produtos, servigos e processos inovadores;

(vil)  favorecer a atuacdo colaborativa em equipes multidisciplinares, desenvolvendo
competéncias de comunicacao, lideranca, planejamento e gestao de projetos;

(viii)  aproximar a formacdo académica das demandas da sociedade e dos diferentes contextos
profissionais, promovendo a interagcdo com empresas, instituicdes publicas, organizacoes
da sociedade civil e demais atores do ecossistema de inovacao, por meio de projetos,
estagios, atividades de extensdo e outras ag¢des de integracao;
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(ix)  estimular a autonomia intelectual e a aprendizagem permanente, preparando o estudante
para acompanhar a evolucao cientifica e tecnoldgica da area de Jogos Digitais e para
prosseguir sua formacgdo académica e profissional.

8. ESTRUTURA CURRICULAR

A estrutura curricular do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais foi concebida em
consonancia com as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educagdo Profissional e
Tecnologica, com o Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia e com as normas académicas
da Universidade Federal de Uberlandia. O Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia
estabelece para o Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais carga horaria minima de 2.000 horas.
O curso proposto pelo Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais do Pontal possui carga hordria total de
2.005 horas, com prazo regulamentar de integralizagdo de trés anos, correspondentes a seis semestres
letivos.

A organizagdo curricular articula formacao basica, profissional e especifica, buscando assegurar
a progressdo dos conhecimentos e a integracdo entre fundamentos cientificos, tecnoldgicos e
humanisticos e sua aplicacdo a concepg¢do, ao desenvolvimento e a produgdo de jogos digitais. A
estrutura contempla também componentes curriculares optativos, Atividades Curriculares de Extensao
e Atividades Académicas Complementares.

A carga horaria do curso esta distribuida da seguinte forma:

e Nucleo de Formagao Basica: 450 horas;

e Niucleo de Formagao Profissional: 330 horas;

e Nicleo de Formacgado Especifica: 720 horas;

e Atividades Curriculares de Extensao (ACE): 225 horas;
e Componentes Curriculares Optativos: 120 horas;

e Atividades Académicas Complementares: 160 horas.

A organizagdo proposta totaliza 2.005 horas e busca assegurar coeréncia entre os objetivos do
curso, o perfil profissional do egresso e os conhecimentos e competéncias desenvolvidos ao longo da
formacdo. As Atividades Curriculares de Extensdo correspondem a 225 horas e integram a formacao
obrigatdria do estudante por meio de atividades de interagdo com a sociedade, em conformidade com a
legislagdo nacional e com as normas institucionais aplicaveis a curricularizagao da extensao.

O Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE) integra o Sistema Nacional de
Avaliagao da Educagao Superior (SINAES), instituido pela Lei n° 10.861, de 14 de abril de 2004. A
participacao e a regularidade do estudante perante o ENADE observarao a legislacao e a regulamentacao
vigentes, bem como os procedimentos estabelecidos pelo Ministério da Educagdo e pela Universidade
Federal de Uberlandia.

A formagdo oferecida pelo curso contempla, de forma transversal e por meio de componentes
curriculares e atividades académicas pertinentes, conteudos relacionados aos direitos humanos, as
relacdes étnico-raciais, a historia e cultura afro-brasileira, africana e indigena, a diversidade, a inclusdo,
a acessibilidade, a responsabilidade social e a educagdo ambiental, observadas as disposi¢des legais e
normativas aplicaveis. A abordagem desses temas deverd considerar sua relagdo com a formagao
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tecnoldgica e com os impactos sociais, culturais e ambientais decorrentes do desenvolvimento e da
utilizacdo das tecnologias digitais.

A tematica das relagdes étnico-raciais e da historia e cultura afro-brasileira, africana e indigena
serd contemplada, entre outros espacos formativos, no componente curricular obrigatorio Antropologia
¢ Etica na Computagao, favorecendo a reflexdo sobre diversidade, relagdes sociais, ética e
responsabilidade no desenvolvimento e uso das tecnologias. A formagdo relacionada a inclusdo e a
acessibilidade serd igualmente considerada no desenvolvimento curricular, inclusive em discussdes
relacionadas a interacdo entre pessoas e sistemas computacionais. O curso oferece, ainda, Lingua
Brasileira de Sinais — LIBRAS em seu elenco de componentes curriculares optativos.

A educacdo ambiental sera desenvolvida de maneira integrada e transversal a formacao,
considerando as relagdes entre tecnologia, sociedade e meio ambiente. No contexto dos Jogos Digitais
e da Computacdo, poderdo ser abordadas questdes relacionadas ao consumo responsavel de recursos
tecnologicos, eficiéncia energética, prolongamento da vida util de equipamentos, descarte e destinacao
adequada de residuos eletroeletronicos e impactos ambientais associados a produgdo e utilizagdo de
tecnologias digitais. Essas tematicas poderdo também ser desenvolvidas por meio das Atividades
Curriculares de Extensao, das Atividades Académicas Complementares e de outras a¢des de ensino,
pesquisa e extensao realizadas no ambito do curso.

8.1. Atividades Curriculares de Extensao

As Atividades Curriculares de Extensdo (ACEs) constituem componentes curriculares
obrigatdérios do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais e tém por finalidade promover a
integragdo entre a formacgao académica e a sociedade, mediante acdes que assegurem a participagao ativa
dos estudantes em atividades extensionistas e a interacdo dialégica com a comunidade externa a
Universidade.

A curricularizagao da extensao no curso observara a Resolucdo CNE/CES n°® 7, de 18 de
dezembro de 2018, a Resolugdo CONSUN n° 25/2019, que estabelece a Politica de Extensdo da
Universidade Federal de Uberlandia, a Resolugdo CONGRAD n° 177/2026 e as demais normas
institucionais aplicdveis. A Politica de Extensdo da UFU compreende a extensdo como processo
educativo, cultural e cientifico articulado ao ensino e a pesquisa e orientado pela interagdo
transformadora entre Universidade e sociedade.

No Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, as Atividades Curriculares de Extensao
correspondem a 225 horas, equivalentes a 11,2% da carga horaria total de 2.005 horas do curso. Sua
oferta regular sera desenvolvida no formato de disciplinas de natureza pratica e integralmente dedicadas
a extensdo, conforme previsto na Resolucdo CONGRAD n° 177/2026, distribuidas nos seguintes
componentes curriculares obrigatorios:

e Atividades Curriculares de Extensdo: Tecnologia e Meio Ambiente — 75 horas praticas, no 3°
periodo;

o Atividades Curriculares de Extensdo: Popularizagdo da Ciéncia e da Tecnologia — 75 horas
praticas, no 4° periodo;
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o Atividades Curriculares de Extensdo: Jogos Digitais e Sociedade — 75 horas préaticas, no 5°
periodo.

As Atividades Curriculares de Extensao serdo desenvolvidas por meio de agdes extensionistas
institucionalmente reconhecidas, assegurando-se a efetiva participacao dos estudantes e a interagdo com
a comunidade externa. Essas agdes deverao favorecer a aplicacdo e a integragdo dos conhecimentos
desenvolvidos no curso em situagdes de interesse social, possibilitando aos estudantes participar da
concepc¢ao, do planejamento, da execugdo e da avaliacao das atividades realizadas.

Os trés eixos tematicos estabelecidos para as ACEs buscam ampliar as possibilidades de
interagdo entre o curso e a sociedade. O eixo Tecnologia e Meio Ambiente contempla as relagdes entre
desenvolvimento tecnologico, sustentabilidade e questdes ambientais; o eixo Popularizagdao da Ciéncia
e da Tecnologia busca promover a aproximagao entre os conhecimentos cientifico e tecnoldgico e
diferentes publicos da sociedade; e o eixo Jogos Digitais e Sociedade contempla as relagdes dos jogos
digitais e das tecnologias associadas com questdes sociais, culturais, educacionais e tecnologicas.

O planejamento e o desenvolvimento das ACEs deverdo observar a interagdo dialdgica com a
comunidade externa, a interdisciplinaridade, a articulagdo entre ensino, pesquisa e extensdo e as
diretrizes estabelecidas pela Politica de Extensdo da UFU e pelo Plano de Extensdo do ICENP.

Considerando a natureza pratica e extensionista desses componentes, as atividades poderao ser
desenvolvidas em diferentes espagos e horarios, de acordo com as caracteristicas das acdes e dos
publicos envolvidos. Sem prejuizo dessa flexibilidade, serd reservado, na grade horaria regular do
respectivo periodo, espaco no turno noturno destinado ao desenvolvimento das Atividades Curriculares
de Extensdo, possibilitando aos estudantes realizar atividades de planejamento, orientacdo, execucao,
acompanhamento e avaliacdo das agdes extensionistas, conforme estabelecido no plano de ensino pelo
docente responsavel pelo componente curricular.

O aproveitamento de Atividades Curriculares de Extensao previamente realizadas pelo estudante,
inclusive em outras Instituigdes de Ensino Superior, em outros cursos da UFU ou em atividades
extensionistas ndo curricularizadas, observara as formas, condigdes e procedimentos estabelecidos nos
arts. 6°, 7° e 8° da Resolugdo CONGRAD n° 177/2026 e nas demais normas institucionais aplicaveis. A
analise das solicitagdes de aproveitamento deverd considerar a natureza extensionista das atividades
desenvolvidas, a documentacdo comprobatdria, a carga horaria realizada e sua compatibilidade com a
formacao proposta pelo curso, respeitadas as competéncias das instancias académicas responsaveis.

O planejamento, o desenvolvimento, o acompanhamento, o registro, a avaliagdo e o
aproveitamento das Atividades Curriculares de Extensdo observarao a legislagdo nacional aplicavel, a
Politica de Extensdao da Universidade Federal de Uberlandia, o Plano de Extensao do ICENP, a
Resolucdo CONGRAD n° 177/2026 e as demais normas institucionais pertinentes.

8.2. Estrutura Curricular do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

O Nucleo de Formagao Basica compreende componentes curriculares destinados a construgao
dos fundamentos cientificos, matematicos, computacionais, metodologicos e humanisticos necessarios
a formacao do Tecndlogo em Jogos Digitais. Esses componentes fornecem conhecimentos essenciais
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para o desenvolvimento das competéncias profissionais e especificas previstas no curso e contribuem
para uma formacao interdisciplinar, critica e tecnicamente fundamentada.

Integram esse nucleo componentes curriculares das areas de Matematica, Computagao, Fisica,
Ciéncias Humanas e Metodologia Cientifica, articulados de modo a oferecer suporte conceitual e
instrumental aos demais componentes da estrutura curricular.

O Quadro 1 apresenta os componentes curriculares obrigatorios que integram o Nucleo de
Formagao Basica.

Quadro 1 - Componentes curriculares obrigatérios do Nucleo de Formacao Basica

Componentes Curriculares do Nucleo Formagéo Basica
Carga Horaria
Componente Curricular
Teodrica Pratica Total
1 Geometria Analitica 60 0 60
2 Programacao Computacional | 15 45 60
3 Algebra Linear | 60 0 60
4 Fisica para Jogos Digitais 30 30 60
5 Probabilidade e Estatistica 60 0 60
6 Programacao Computacional Il 15 45 60
7 Antropologia e Etica na Computacao 60 0 60
8 Metodologia Cientifica 30 0 30
Total 330 120 450

O Nucleo de Formagao Profissional compreende componentes curriculares destinados ao
desenvolvimento de conhecimentos e competéncias tecnologicas que constituem a base profissional para
a atuacdo na area de Computacdo e no desenvolvimento de sistemas digitais. Esses componentes
articulam fundamentos cientificos e tecnoldgicos com atividades praticas, proporcionando ao estudante
conhecimentos necessarios para compreender, desenvolver, implementar e avaliar solugdes
computacionais.

A formacdo profissional contempla contetidos relacionados a programacao, estruturas de dados,
bancos de dados, engenharia de software, computacdo grafica, inteligéncia artificial e desenvolvimento
de sistemas, estabelecendo bases para o aprofundamento posterior em tecnologias e processos
especificos de Jogos Digitais.

O Quadro 2 apresenta os componentes curriculares obrigatorios que integram o Nucleo de
Formacao Profissional.

Quadro 2 - Componentes curriculares obrigatérios do Nucleo de Formacao Profissionalizante

Componentes Curriculares do Nucleo Profissionalizante

Carga Horaria

Componente Curricular
Teobrica Pratica Total

1 Introducao a Inteligéncia Artificial 15 15 30
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2 Computacéo Grafica 30 30 60
3 Estrutura de Dados 30 30 60
4 Programacao Orientada a Objetos 30 30 60
5 Inteligéncia Artificial 30 30 60
6 Interacao Humano-Computador 30 30 60

Total 165 165 330

O Nucleo de Formacao Especifica compreende os componentes curriculares diretamente
relacionados a concepgdo, ao desenvolvimento e a producdao de jogos digitais. Esses componentes
promovem o aprofundamento e a integracdo dos conhecimentos adquiridos nos ntcleos de formacgao
basica e profissional, contribuindo para a consolidac¢ao da identidade formativa do curso.

A formacgao especifica contempla conhecimentos relacionados aos fundamentos e ao design de
jogos, criacdo visual e audiovisual, modelagem tridimensional, utilizagdo de motores de jogos,
desenvolvimento de aplicagdes interativas e processos de producdo e publicagdo de jogos digitais. A
articulagdo desses conhecimentos busca proporcionar ao estudante experiéncias progressivas de
concepgdo e desenvolvimento de produtos digitais ao longo do curso.

O Quadro 3 apresenta os componentes curriculares obrigatorios que integram o Nucleo de
Formagao Especifica.

Quadro 3 - Componentes curriculares obrigatérios do Nucleo de Formacéao Especifica

Componentes Curriculares do Nucleo Especifico
Carga Horaria
Componente Curricular
Tedrica Pratica Total
1 Fundamentos de Jogos Digitais 30 0 30
2 Roteiros 60 0 60
3 Técnicas de Ilustracao 15 45 60
4 Ferramentas de Desenvolvimento Rapido de Jogos 2D 30 30 60
5 Ferramentas de Desenvolvimento Rapido de Jogos 3D 30 30 60
6 Modelagem Tridimensional 15 45 60
7 Técnicas Audiovisuais 15 45 60
8 Animacao Computadorizada 15 45 60
9 Elaboracao de Projetos de Jogos Digitais 30 0 30
10 Motores de Jogos Digitais 15 45 60
11 Desenvolvimento de Jogos Digitais 30 90 120
12 Oficina de Publicacao de Jogos Digitais 30 30 60
Total 315 405 720

Os componentes curriculares optativos tém por finalidade proporcionar flexibilidade a formagao
académica, permitindo ao estudante aprofundar conhecimentos relacionados aos Jogos Digitais e
ampliar sua formagdo em areas cientificas, tecnologicas e humanisticas de seu interesse.
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Para integralizagdo do curso, o estudante devera cumprir carga horaria minima de 120 horas em
componentes curriculares optativos. Esses componentes poderao ser cursados ao longo da trajetoria
académica, observados os respectivos pré-requisitos e correquisitos, a oferta dos componentes ¢ as
normas académicas da Universidade Federal de Uberlandia.

O elenco de componentes curriculares optativos do curso ¢ apresentado no Quadro 4.

Quadro 4 - Componentes curriculares optativos

Componentes Curriculares Optativos
Carga Horaria
Componente Curricular
Teodrica Pratica Total
1 Calculo Diferencial e Integral | 90 0 90
2 Desenvolvimento Web 30 30 60
3 Fisica | 60 0 60
4 Fisica Experimental | 0 30 30
5 Geometria Euclidiana Plana 45 15 60
6 Geometria Euclidiana Espacial 45 15 60
7 Jogos Digitais Educativos 30 30 60
8 Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS 60 0 60
9 Linguagens Logicas e Funcionais 30 30 60
10 Programacao Multiplataforma 30 30 60
1 Realidade Virtual 15 45 60

8.3. Internacionalizacao na Graduacao

A internacionalizagdo da Educacdo Superior constitui processo relevante para a formagao
académica e profissional em um contexto marcado pela circulagao global de conhecimentos, tecnologias,
praticas culturais e processos de inova¢do. No Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, essa
dimensao assume particular importancia em razao do carater internacional da industria de jogos digitais,
do desenvolvimento compartilhado de tecnologias e ferramentas computacionais e da ampla circulagao
mundial de produgdes, conhecimentos técnicos e referéncias culturais relacionadas a area.

A Universidade Federal de Uberlandia desenvolve ag¢Oes institucionais voltadas a
internacionalizagdo, a cooperacao académica e a mobilidade de estudantes, docentes e técnicos, por meio
de sua estrutura responsavel pelas relacdes internacionais e interinstitucionais. Essas iniciativas
possibilitam o estabelecimento de acordos de cooperacdo com instituigdes estrangeiras, o intercambio
académico e cientifico e a participacdo da comunidade universitaria em atividades de ensino, pesquisa,
extensao e inovacao de carater internacional.

No ambito do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, a internacionalizacdo devera
contribuir para ampliar a formacdo dos estudantes, favorecer o contato com diferentes perspectivas
culturais e tecnoldgicas e aproxima-los das transformagdes internacionais da area. Para tanto, serdo
incentivadas, sempre que disponiveis e academicamente pertinentes, a participagdo em programas de
mobilidade académica nacional e internacional; a realizacdo e participagdo em palestras, semindrios,
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eventos, projetos e outras atividades com institui¢des, pesquisadores e profissionais estrangeiros; a
participacdo em projetos de ensino, pesquisa, extensdo e inovagdo desenvolvidos em cooperagao
internacional; e o intercaAmbio de experiéncias académicas e tecnoldgicas com instituigdes congéneres.

A internacionalizagdo do curriculo podera ocorrer também no préprio ambiente académico do
curso, por meio da incorporagdo de perspectivas internacionais e interculturais as atividades de ensino,
pesquisa e extensao. Poderao ser utilizados artigos cientificos, documentagao técnica, manuais, tutoriais,
materiais audiovisuais, ferramentas computacionais e outras referéncias produzidas internacionalmente,
inclusive em lingua estrangeira, quando pertinentes aos objetivos dos componentes curriculares. Tal
estratégia apresenta especial relevancia para a formacdo em Jogos Digitais, considerando que parte
significativa da documentacao de linguagens, motores de jogos, ambientes de desenvolvimento,
bibliotecas, plataformas e demais tecnologias empregadas na area ¢ produzida e atualizada em contexto
internacional.

O curso incentivara ainda a participacao dos estudantes em eventos cientificos, tecnologicos e
profissionais nacionais e internacionais, presenciais ou remotos, bem como em cursos, oficinas e outras
oportunidades formativas promovidas por institui¢des estrangeiras, inclusive por meio de ambientes
virtuais de aprendizagem e cursos abertos on-line, quando compativeis com sua formacao. O Guia da
PROGRAD reconhece, entre as possibilidades de internacionalizagdo curricular, a incorporagdo de
temas internacionais, atividades compartilhadas com institui¢des estrangeiras, espagos presenciais ou
virtuais de intercambio de conhecimentos e participagcdo em cursos on-line ofertados em outros idiomas.

As experiéncias académicas realizadas em institui¢des estrangeiras poderdo ser objeto de
aproveitamento de estudos, observadas a legislacdo vigente e as normas da Universidade Federal de
Uberlandia, de modo a favorecer a mobilidade académica sem comprometer os objetivos formativos e o
perfil profissional estabelecidos neste Projeto Pedagdgico.

As agdes de internacionalizagdo deverdao também favorecer a compreensdo dos desafios
contemporaneos em perspectiva global, especialmente aqueles relacionados a inovagdo tecnologica,
diversidade cultural, inclusdo, desenvolvimento sustentavel e impactos sociais e ambientais das
tecnologias digitais. Nesse sentido, poderdo estabelecer interlocu¢do com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel da Agenda 2030 das Nag¢des Unidas, particularmente aqueles relacionados
a educacdo de qualidade, inovagdo e infraestrutura, reducao das desigualdades, producdo e consumo
responsaveis e parcerias para o desenvolvimento.

A internacionalizagdo sera compreendida, portanto, ndo apenas como mobilidade fisica para
instituigdes estrangeiras, mas como dimensdo transversal da formagdo, capaz de proporcionar aos
estudantes contato com conhecimentos, experiéncias, culturas e praticas profissionais de alcance
internacional, contribuindo para a formagao de tecndlogos em Jogos Digitais preparados para atuar de
forma critica, colaborativa e responsavel em ambientes profissionais e tecnoldgicos cada vez mais
globalizados.

8.4. Fluxo Curricular

O fluxo curricular do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais foi estruturado de modo
a proporcionar uma formagao progressiva e interdisciplinar, articulando conhecimentos de Computacao,
Matematica, Fisica, Ciéncias Humanas e areas diretamente relacionadas a concepg¢do, producdo e
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desenvolvimento de jogos digitais. A organizacdo dos componentes curriculares busca integrar
fundamentos cientificos e tecnologicos as atividades praticas, extensionistas e de desenvolvimento de
projetos, em consonancia com os objetivos do curso e com o perfil profissional do egresso.

A seguir, apresenta-se o fluxo curricular do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, no
qual estao indicados os componentes curriculares, sua natureza, cargas horarias teoricas e praticas, pré-
requisitos, correquisitos e unidades académicas responsaveis pela oferta, bem como os demais
componentes necessarios a integralizagdo curricular.

Quadro 5 - Fluxo curricular

Natureza Carga Horaria Requisitos Unidade
Per. Componente Curricular © Académica
ptativa, o ” S o
Obrigatéria) Teérica | Pratica | Total Pré-requisito Correquisito ofertante
Fundamentos de Jogos Digitais | Obrigatéria 30 0 30 Livre Livre ICENP
Geometria Analitica Obrigatoria 60 0 60 Livre Livre ICENP
Introducao a Inteligencia Obrigatoria | 15 15 | 30 Livre Livre ICENP
Artificial
1° Programacao Computacional | Obrigatoria 15 45 60 Livre Livre ICENP
Roteiros Obrigatoéria 60 0 60 Livre Livre ICENP
Técnicas de Ilustracao Obrigatoéria 15 45 60 Livre Livre ICENP
Enade - Ingressante* Obrigatoria
Algebra Linear | Obrigatoéria 60 0 60 Livre Livre ICENP
Ferramentas de
Desenvolvimento Rapido de Obrigatoria 30 30 60 Livre Livre ICENP
Jogos 2D
o
2 Fisica para Jogos Digitais Obrigatoéria 30 30 60 Geometria Analitica Livre ICENP
Probabilidade e Estatistica Obrigatoéria 60 0 60 Livre Livre ICENP
. . o, Programacao .
Programacao Computacional Il | Obrigatoria 15 45 60 . Livre ICENP
Computacional |
Atividades Curriculares de
Extensao: Tecnologia e Meio Obrigatoria 0 75 75 Livre Livre ICENP
Ambiente**
Algebra Linear | +
Computacéao Grafica Obrigatoria 30 30 60 Programacéo Livre ICENP
Computacional |
3 Estrutura de Dados Obrigatoria 30 30 60 Program.a §e0 Livre ICENP
Computacional Il
Ferramentas de Ferramentas de
Desenvolvimento Rapido de Obrigatoria 30 30 60 Desenvolvimento Livre ICENP
Jogos 3D Rapido de Jogos 2D
Programacdo Orientadaa | o iooiaria | 30 | 30 | 60 Programacao Livre ICENP
Objetos Computacional Il
Atividades Curriculares de
Extensao: Popularizacao da Obrigatoria 0 75 75 Livre Livre ICENP
4° Ciéncia e da Tecnologia**
Antropologia e Etica na Obrigatéria | 60 0 60 Livre Livre ICENP
Computacao
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Natureza Carga Horaria Requisitos Unidade
Per. Componente Curricular © Académica
ptativa, - - a - isi fertant
Obrigatoria) Teérica | Pratica Total Pré-requisito Correquisito ofertante
Programacao
Inteligéncia Artificial Obrigatoéria 30 30 60 Orientada a Livre ICENP
Objetos
Geometria Analitica
Modelagem Tridimensional Obrigatoria 15 45 60 + Computacao Livre ICENP
Grafica
Técnicas Audiovisuais Obrigatéria | 15 45 60 Tecnicas de Livre ICENP
Ilustracao

Atividades Curriculares de
Extensao: Jogos Digitais e Obrigatoria 0 75 75 Livre Livre ICENP
Sociedade**

Modelagem
Animacao Computadorizada Obrigatoria 15 45 60 Trldlrr)en.swnal ¥ Livre ICENP
Teécnicas

Audiovisuais

Ferramentas de

Elaboracdo de Projetos de |y .ooveria | 30 0 30 Desenvolvimento Livre ICENP

5° Jogos Digitais Rapido de Jogos 3D
Interagao Humano- Obrigatéria | 30 | 30 | 60 Computacao Livre ICENP
Computador Grafica
Antropologia e
Metodologia Cientifica Obrigatoria 30 0 30 Etica na Livre ICENP
Computacao
Programacao
Motores de Jogos Digitais Obrigatoéria 15 45 60 Orientada a Livre ICENP
Objetos
Desenvolvimento de Jogos Elaboracao de
o s Obrigatoria 30 90 120 Projetos de Jogos Livre ICENP
Digitais e
Digitais
Elaboracao de Desenvolvi
6° - N G
Oficina de Publicacao de Obrigatéria | 30 | 30 | 60 | Projetosde Jogos | Met0de ICENP
Jogos Digitais . Jogos
Digitais Lo
Digitais
Enade - Concluinte*® Obrigatoria
Atividades Academicas Obrigatéria | - - | 160 Livre Livre
Complementares
Componente.s Cu;l:fulares Optativa ) ) 120
Optativos
Calculo Diferencial e Integral | Optativa 90 0 90 Livre Livre ICENP
* ~
@ Programacao
,E Desenvolvimento Web Optativa 30 30 60 Orientada a Livre ICENP
] Objetos
5 e
o Fisica | Optativa 60 0 go | Calculo Diferencial Livre ICENP
P e Integral |
=
£ Fisica Experimental | Optativa 0 30 30 Livre Fisica | ICENP
3
A Geometria Euclidiana Plana Optativa 45 15 60 Livre Livre ICENP
S Geometria Euclidiana Espacial Optativa 45 15 60 .ec?me na Livre ICENP
£ Euclidiana Plana
]
O Ferramentas de

Jogos Digitais Educativos Optativa 30 30 60 Desenvolvimento Livre ICENP
Rapido de Jogos 3D

23




PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS

Natureza Carga Horaria Requisitos Unidade
Per. Componente Curricular © Académica
ptativa, o ” S -
Obrigatéria) Teérica | Pratica | Total Pré-requisito Correquisito ofertante
Lingua Brasileira de Sinais - . . .
LIBRAS Optativa 60 0 60 Livre Livre ICHPO
Linguagens Logicas e Optativa 30 | 30 | 60 Programacao Livre ICENP
Funcionais Computacional Il
Programacao
Programacao Multiplataforma Optativa 30 30 60 Orientada a Livre ICENP
Objetos
Realidade Virtual Optativa 15 | 45 | 60 Computacao Livre ICENP
Grafica
Observacoes:

* O Enade é componente curricular obrigatorio, conforme Lei n°® 10.861, de 14 de abril de 2004 (Sinaes).
** 0 aluno devera integralizar, no minimo, 225 horas em Atividades Curriculares de Extensao

*** As Atividades Académicas Complementares serao desenvolvidas ao longo do curso.

**** 0 aluno devera integralizar, no minimo, 120 horas em componentes curriculares optativos.

O quadro-sintese da estrutura curricular apresenta a distribui¢do da carga horaria do Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais entre os diferentes nlicleos e categorias de componentes
curriculares, permitindo visualizar sua participagdo na carga hordria total do curso e verificar o
atendimento as exigéncias académicas e legais aplicaveis.

Quadro 6 - Quadro-sintese da estrutura curricular

Quadro-sintese da Estrutura Curricular
Descricao Carga Horaria Total Percentual
Nicleo de Formacéao Basica 450 22,4 %
Nicleo de Formacéao Profissional 330 16,5 %
NUcleo de Formacao Especifica 720 35,9 %
Componentes Curriculares Optativos 120 6,0 %
Atividades Curriculares de Extensao (ACE) 225 11,2 %
Atividades Académicas Complementares 160 8,0 %
Total: 2005 100,0 %

8.5. Estagio Obrigatorio e Nao Obrigatorio

De acordo com o Catalogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia, o Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais podera prever estagio curricular supervisionado obrigatorio, a critério da
instituicdo ofertante. Considerando a organizagdo curricular, os objetivos formativos e o perfil
profissional estabelecidos neste Projeto Pedagdgico, o estagio curricular supervisionado ndo serd
componente obrigatorio para a integralizacao do curso.

O estudante poderd, entretanto, realizar estagio ndo obrigatorio, de cardter opcional, como
atividade complementar a sua formagao académica e profissional, em conformidade com a legislagdo
vigente e com as normas da Universidade Federal de Uberlandia. O estdgio ndo obrigatorio devera
proporcionar experiéncias relacionadas as competéncias e aos campos de atuacdo do Tecndlogo em
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Jogos Digitais, favorecendo a aproximagao do estudante com ambientes profissionais, tecnoldgicos e de
inovacao.

A Universidade Federal de Uberlandia mantém instrumentos de cooperacao e convénios com
institui¢des publicas e privadas que poderao proporcionar oportunidades de estagio aos estudantes. A
realizacdo, o acompanhamento e a avaliacdo dos estdgios ndo obrigatérios observardo a legislacao
nacional pertinente e a regulamentagao institucional da UFU.

8.6. Trabalho de Conclusao de Curso

De acordo com o Catalogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia, o componente
Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) ndo constitui componente curricular obrigatorio para os cursos
superiores de tecnologia e, portanto, ndo sera exigido pelo Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais.

8.7. Atividades Académicas Complementares

As Atividades Académicas Complementares tém por finalidade ampliar e diversificar a formagao
do estudante por meio de experiéncias académicas desenvolvidas para além dos componentes
curriculares regulares do curso, favorecendo sua participagdo em atividades de ensino, pesquisa,
extensdo, inovagdo, cultura, representacdo estudantil e outras experiéncias compativeis com sua
formacao.

Para integralizagdo curricular, o estudante devera cumprir, no minimo, 160 horas de Atividades
Académicas Complementares ao longo do curso. As atividades poderdo ser realizadas desde o ingresso
do estudante no Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, observados os critérios de
comprovagdo, aproveitamento e limites de carga horaria estabelecidos neste Projeto Pedagdgico e na
regulamentacado especifica do curso.

As Atividades Académicas Complementares reconhecidas para fins de integralizacao curricular
e os respectivos limites maximos de aproveitamento estdo apresentados no quadro a seguir.

Quadro 7 - Atividades Académicas Complementares

Atividades Académicas Complementares Carga Horaria Maxima
1 Projeto e/ou atividade de ensino (PIBEG, cursinho alternativo, etc.) 60
2 Projeto de pesquisa (PIBIC, participacao em projeto de pesquisa) 60
3 Participacdo, como publico, em cursos, eventos e outras atividades de extensao 60
4 Apresentacéo de trabalho em evento cientifico-cultural local 60
5 Apresentacao de trabalho em evento cientifico-cultural nacional 60
6 Apresentacéo de trabalho em evento cientifico-cultural internacional 60
7 Participacao em evento cientifico-cultural local 50
8 Participacao em evento cientifico-cultural nacional 50
9 Participacao em evento cientifico-cultural internacional 50
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10 Grupo de estudos de temas especificos 50
1 Visita técnica orientada a centros cientificos/culturais de exceléncia 50
12 Monitoria em disciplina ministrada na UFU 50
13 Representacao estudantil 40
14 Disciplina facultativa na UFU 60
15 Atividade académica a distancia 60
16 Prémio recebido 80
17 Publicacao de artigo cientifico em revistas indexadas 80
18 Publicacao de artigo cientifico em revistas ndo indexadas 60
19 Atuac&o voluntaria em programas de difusao da Ciéncia 50
20 Participacdo em Seminario de Defesa de TCC 20
21 Participacao em Atividades Especiais de Ensino, Pesquisa e Extensao 40

8.8. Atendimento aos Requisitos Legais e Normativos

O Projeto Pedagogico do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais observa a legislagao

nacional aplicavel a Educagdo Superior e & Educacao Profissional e Tecnoldgica, as normas académicas
da Universidade Federal de Uberlandia e os referenciais especificos para os Cursos Superiores de
Tecnologia, em especial:

a Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional;

a Resolu¢do CNE/CP n° 1, de 5 de janeiro de 2021, que define as Diretrizes Curriculares
Nacionais Gerais para a Educagao Profissional e Tecnoldgica;

o Catilogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia, em sua edigdo vigente,
especialmente no que se refere ao Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais;

o Manual para Classificacio dos Cursos de Graduac¢ao — CINE Brasil, especialmente quanto
ao enquadramento do curso na area de Computacao e Tecnologias da Informag¢dao e Comunicagao
(TIC);

as Diretrizes e Normas de Graduacio da Universidade Federal de Uberlandia, estabelecidas
pelo Conselho de Graduagao;

a Resolu¢do CNE/CES n° 7, de 18 de dezembro de 2018, que estabelece as Diretrizes para a
Extensdo na Educacao Superior Brasileira;

a Resolucdo CONSUN n° 25/2019, que estabelece a Politica de Extensdao da Universidade
Federal de Uberlandia;

a Resolucao CONGRAD n° 177/2026, que regulamenta a insercao das Atividades Curriculares
de Extensdo nos curriculos dos cursos de graduagdo da Universidade Federal de Uberlandia;
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e as politicas e normas institucionais da Universidade Federal de Uberlandia aplicaveis ao ensino,
a pesquisa, a extensdo, a inovagao, a inclusao, a acessibilidade e a permanéncia estudantil;

e as demais normas nacionais e institucionais aplicaveis a organizacao didatico-pedagogica dos
cursos de graduacao.

Além dessas disposi¢des gerais, a estrutura curricular do curso contempla as tematicas relativas
a Educacio Ambiental, 2 Educagio em Direitos Humanos e a Educagio para as Relagdes Etnico-Raciais
e para o Ensino de Historia e Cultura Afro-Brasileira, Africana e Indigena por meio de componentes
curriculares obrigatérios. A Lingua Brasileira de Sinais (Libras) integra o rol de componentes
curriculares optativos do curso, em conformidade com a legislagdo aplicavel.

O atendimento a esses requisitos legais € normativos encontra-se sistematizado no Quadro 8.

Quadro 8 - Requisitos Legais e Normativos

Tematica Legislacédo Componente Curricular Periodo | Natureza

e Lein®9.795/1999
e Decreto n® 4.281/2002 ivi i j0: L.
Educacio Ambiental : At1v1dade§ Currlgulares.de Extensao 30 Obrigatéria

e Resolucao CNE/CP n° 2/2012 Tecnologia e Meio Ambiente

e Resolucao CONSUN/UFU n° 26/2012

Educac¢do em Direitos

e Resolucao CNE/CP n° 1/2012 Antropologia e Etica na Computacio 4° Obrigatoria
Humanos

Educacao para as Relagdes | o Lein° 10.639/2003
Etnico-Raciais e para o o Lei n° 11.645/2008

Ensino de Histéria e - Antropologia e Etica na Computacao 4° Obrigatoria
Cultura Afro-Brasileira * Resolucdo CNE/CP n® 1/2004
Africana e Indigena o Resolucao CONGRAD n° 4/2014

Lingua Brasileira de Sinais | ¢ Lein® 10.436/2002

X Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS - Optativa
- Libras « Decreto n° 5.626/2005

8.9. Critérios de Aproveitamento de Conhecimentos e Experiéncias Anteriores

Os conhecimentos e experiéncias anteriormente adquiridos pelo estudante poderdo ser objeto de
aproveitamento para fins de integralizacdo curricular, observadas a legislagdao educacional vigente, as
Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educagdo Profissional e Tecnoldgica e as normas
académicas da Universidade Federal de Uberlandia.

Em conformidade com a Resolu¢do CNE/CP n° 1, de 5 de janeiro de 2021, poderdo ser
considerados conhecimentos, saberes e competéncias anteriormente desenvolvidos pelo estudante, desde
que compativeis com o perfil profissional de conclusdo e com os objetivos formativos do Curso Superior
de Tecnologia em Jogos Digitais.

O aproveitamento de estudos realizados em cursos de graduacdo da Universidade Federal de
Uberlandia ou de outras Instituicdes de Ensino Superior poderd ocorrer mediante solicitagdo do
estudante e analise da correspondéncia entre os componentes curriculares, considerando-se, conforme a
regulamentacdo institucional aplicavel, aspectos como contetido, ementa, carga horaria e demais
elementos académicos pertinentes.
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Poderdo também ser objeto de andlise, nos casos admitidos pela legislagdo e pelas normas
institucionais, conhecimentos, saberes e competéncias adquiridos por meio de experiéncias académicas
ou profissionais anteriores, mediante procedimentos de avaliagdo que permitam verificar sua
correspondéncia com as competéncias, conhecimentos e resultados de aprendizagem previstos para o
componente curricular ou para a formagao profissional estabelecida neste Projeto Pedagogico.

A andlise e o reconhecimento do aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores
serdo realizados pelas instancias académicas competentes da Universidade Federal de Uberlandia,
observados os procedimentos, critérios, limites e formas de registro estabelecidos nas normas
institucionais vigentes.

O aproveitamento de Atividades Curriculares de Extensdo realizadas anteriormente pelo
estudante observara, adicionalmente, as disposi¢des especificas estabelecidas na Resolugdio CONGRAD
n°® 177/2026 e nas demais normas institucionais aplicaveis a curricularizagdo da extensdo, conforme
disposto na Secdo 8.1 deste Projeto Pedagogico.

8.10. Infraestrutura fisica, tecnoldogica e laboratorial

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais desenvolve suas atividades académicas
utilizando a infraestrutura fisica e tecnologica disponivel no ICENP e no Campus Pontal da Universidade
Federal de Uberlandia, observadas as caracteristicas das atividades de ensino, pesquisa, extensao e
inovagdo e as normas institucionais aplicaveis a utilizagao dos diferentes espagos académicos.

A organizacdo dessa infraestrutura considera as diretrizes estabelecidas para a implantacdo dos
novos cursos no ambito do Programa Universidades Inovadoras, que incentivam estratégias de
integracdo e compartilhamento institucional, incluindo a utilizacdo compartilhada de salas de aula,
laboratorios, bibliotecas, equipamentos e recursos tecnologicos, bem como a atuagdo integrada entre
cursos ¢ Unidades Académicas. Essa concepcao favorece a utilizagdo racional da infraestrutura
instalada, a interdisciplinaridade e a otimizagdo dos recursos institucionais.

No ambito do ICENP, vale destacar os seguintes espagos laboratoriais:
e Laboratorio de Matematica Aplicada e Computacional (LEMAC);
e Laboratorio de Ensino de Geometria e Topologia (LEGT);
e Laboratorio de Ensino de Matematica (LEMAT);
e Laboratorio de Informatica Geral.

Esses espacos oferecem recursos que possibilitam o desenvolvimento de atividades relacionadas
a computacdo, programac¢do, matematica, geometria, modelagem, prototipagem, tecnologias
educacionais e outras praticas relacionadas a formagdo prevista neste Projeto Pedagogico. Entre os
recursos disponiveis incluem-se equipamentos computacionais e tecnologias de fabricacdo e
prototipagem digital, como impressao tridimensional.

A infraestrutura existente no Campus Pontal compreende ainda laboratérios vinculados a
Engenharia de Producdo, entre os quais se destacam:
e Vila Digital;
e Laboratorio de Ergonomia e Seguranca no Trabalho;

e Laboratorio de Inovagdo em Processos, Produtos e Projetos;
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e Laboratorio de Automacao e Manufatura Aditiva;
e Laboratorio de Metodologias Ativas e Tecnologias Digitais para Engenharia.

As caracteristicas desses espagos apresentam interfaces com atividades académicas relacionadas
a formacdo em Jogos Digitais, especialmente nos campos da computacdo grafica, modelagem
tridimensional, realidade virtual, interagdo humano-computador, usabilidade, prototipagem, inovagao e
tecnologias digitais.

A utilizacdo de outros espagos e recursos existentes no Campus Pontal podera ocorrer de acordo
com as necessidades académicas do curso, mediante articulacdo institucional ¢ observadas a
disponibilidade, as normas de utilizagao e as competéncias das respectivas instancias responsaveis, nao
se estabelecendo neste Projeto Pedagdgico vinculagao exclusiva de componentes curriculares a
laboratorios especificos. Essa possibilidade encontra consonancia com a orientagdo de integragdo e
compartilhamento institucional prevista para os novos cursos, preservadas as formas de gestdo e
utilizagdo dos espagos académicos da Universidade.

A infraestrutura tecnoldgica necessaria a formacao em Jogos Digitais compreende também os
ambientes e recursos de software empregados nas diferentes etapas de concepcao, desenvolvimento,
experimentacdo e publicacao de aplicagdes interativas. A area dispde atualmente de amplo conjunto de
ferramentas, bibliotecas, motores graficos, ambientes de desenvolvimento e plataformas de céddigo
aberto ou com modalidades gratuitas de utilizagdo académica, que podem ser incorporados as atividades
formativas de acordo com os objetivos e conteidos dos componentes curriculares. A sele¢do dessas
tecnologias devera considerar sua adequagao pedagdgica, disponibilidade, requisitos técnicos, condi¢des
de licenciamento e evolugao tecnolégica.

Os recursos computacionais locais podem ser complementados, quando academicamente
adequado e institucionalmente disponivel, por solugdes de processamento remoto, computagdo em
nuvem, armazenamento € outros servigos computacionais disponibilizados pela Universidade ou por
plataformas tecnologicas utilizadas para fins académicos. Essa combinagdo permite maior flexibilidade
na organizacdo das atividades praticas e favorece a atualizagdo continua dos ambientes tecnologicos
empregados na formagdo, caracteristica especialmente relevante em uma area submetida a rapida
evolucdo de ferramentas, plataformas e métodos de desenvolvimento.

A infraestrutura académica ¢ complementada por salas de aula, recursos audiovisuais, rede de
dados e acesso a internet, servigos institucionais de tecnologia da informacdao e pelos recursos
bibliograficos fisicos e digitais disponibilizados pelo Sistema de Bibliotecas da Universidade Federal de
Uberlandia.

Integra também os recursos académicos necessarios ao curso a constituigdo e atualizacao
progressiva de acervo fisico e/ou digital de jogos, destinado as atividades de analise, experimentagao,
comparagdo e avaliacdo desenvolvidas nos componentes curriculares. Esse acervo podera compreender
jogos gratuitos, de codigo aberto, comerciais devidamente licenciados e produgdes académicas,
contemplando diferentes géneros, plataformas e formas de interagao.

O Campus Pontal dispde ainda de infraestrutura e servigos destinados a permanéncia,
convivéncia e formacao integral dos estudantes, incluindo restaurante universitario e espagos destinados
a atividades esportivas, culturais e de convivéncia. Esses recursos complementam as condigdes
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académicas de funcionamento do curso e contribuem para a permanéncia estudantil e para a participagao
dos discentes em atividades de ensino, pesquisa, extensao, inovacao, cultura e esporte.

8.11. Corpo Docente e Técnico-Administrativo

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais conta com a participacao de docentes e
técnicos administrativos em educagdo com formagdo e atuagdo compativeis com as diferentes areas
abrangidas por seu Projeto Pedagdgico, considerando a natureza interdisciplinar do curso e a integracao
entre ensino, pesquisa, extensdo e inovagao.

A estrutura de pessoal prevista para a implantagdo do curso considera, além da participagdo de
docentes ja integrantes do quadro do ICENP nas areas de Matematica e Fisica, que contribuem para o
desenvolvimento das atividades académicas do curso, a incorporacdo de 7 (sete) docentes com
doutorado, prioritariamente em areas compativeis com Computacdo, Jogos Digitais e areas correlatas,
observados os requisitos dos respectivos concursos e as normas da UFU. A estrutura contempla também
3 (trés) técnicos administrativos em educagao, sendo 2 (dois) de nivel E e 1 (um) de nivel D, conforme
a proposta institucional encaminhada ao Ministério da Educagdo. Esse quantitativo corresponde a
proposta de implantagdo encaminhada pela UFU ao MEC.

A composicdo do corpo docente considera perfis de formagdo que favorecem a atuagdo
interdisciplinar, a participagdo em diferentes componentes curriculares e nucleos formativos e a
integracdo com outros cursos € Unidades Académicas da Universidade. A qualificacdo docente observa
a politica institucional da UFU, que prioriza a titulagdo de Doutor para ingresso na carreira do Magistério
Superior, respeitados os requisitos estabelecidos para cada area e as normas institucionais vigentes.

O desenvolvimento das atividades académicas do curso também se beneficia da atuacao
integrada e do compartilhamento de recursos humanos entre o ICENP e outras Unidades Académicas da
UFU, sempre que houver compatibilidade entre a formacdo e a area de atuacdo dos docentes e técnicos
e as necessidades previstas neste Projeto Pedagogico. Essa concepgao esta alinhada as orientacdes do
Programa Universidades Inovadoras, que recomendam a integracao de docentes e técnicos entre cursos
e unidades académicas e o compartilhamento institucional de recursos.

O corpo técnico-administrativo oferece suporte as atividades académicas, administrativas,
tecnoldgicas e laboratoriais relacionadas ao funcionamento do curso, de acordo com as atribuigdes dos
respectivos cargos, a qualificacdo profissional de seus integrantes e a organizacdo institucional da
Universidade.

A composi¢do e a qualificagdao das equipes docente e técnico-administrativa observam, portanto,
as necessidades académicas e profissionais estabelecidas neste Projeto Pedagdgico, as normas da
Universidade Federal de Uberlandia e as condi¢des institucionais previstas para a implantagdo e o
desenvolvimento do curso.

9. DIRETRIZES GERAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DO
ENSINO

Considerando que o conhecimento se encontra em permanente construgdo e que a aprendizagem

resulta da participacao ativa do estudante, mediada pela atuagdo docente, as metodologias de ensino
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adotadas no Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais deverdo favorecer a interagdo, o
questionamento, a investigacdo, a experimentacdo, a resolu¢do de problemas e a criatividade. A
organizacao das atividades académicas devera promover a articulagdo entre fundamentos tedricos e
experiéncias praticas, possibilitando ao estudante aplicar progressivamente os conhecimentos
desenvolvidos ao longo de sua formacgao.

Em consonancia com a indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo, o processo
formativo ndo deverd se limitar a transmissdo de conhecimentos. Serdo incentivadas metodologias e
atividades que favoregam a participacdo ativa dos estudantes, incluindo desenvolvimento de projetos,
atividades praticas e laboratoriais, iniciacdo cientifica, estudos de casos, resolu¢do de problemas,
seminarios, producdo académica e tecnologica, participagdo em eventos, visitas técnicas e agdes de
extensao. Particularmente no desenvolvimento de jogos digitais, devera ser estimulada a integragao de
conhecimentos de diferentes componentes curriculares na concepcao, implementagdo, experimentacao
e avaliagdo de projetos e produtos digitais.

O desenvolvimento do ensino deverd ainda considerar a evolugdo cientifica e tecnologica
caracteristica da area, estimulando a autonomia do estudante, a capacidade de aprendizagem continua e
a utilizacdo critica e responsavel de tecnologias, ferramentas e ambientes computacionais. As praticas
pedagbgicas deverdo favorecer o trabalho individual e colaborativo e proporcionar situagdes de
aprendizagem compativeis com os conhecimentos e competéncias previstos no perfil do egresso.

10. ATENCAO AO ESTUDANTE

A atencao ao estudante do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais sera desenvolvida de
forma articulada entre a Coordenagdo do Curso, o ICENP e os 6rgdos institucionais da Universidade
Federal de Uberlandia responséveis pelas politicas de assisténcia estudantil, apoio pedagdgico, inclusdo,
acessibilidade e permanéncia, buscando favorecer condi¢des adequadas de ingresso, integragdo a vida
universitaria, desenvolvimento académico e conclusao do curso.

A Universidade Federal de Uberlandia dispde de politicas e servigos de assisténcia estudantil
destinados a contribuir para a permanéncia e o éxito académico dos estudantes, contemplando, de acordo
com a regulamentagdo institucional e os programas vigentes, agdes de acolhimento e orientagdo,
acompanhamento pedagogico, assisténcia social, promog¢do da saude, alimentagdo, moradia, inclusao,
acessibilidade e outras formas de apoio a comunidade discente.

No ambito académico, a Coordenagao do Curso buscara acompanhar o percurso formativo dos
estudantes, especialmente quanto as dificuldades de adaptagdo a vida universitaria, desempenho
académico, retencdo e risco de evasdo, orientando-os quanto a organizagdo de seus estudos, as
possibilidades de participagcdo em atividades de ensino, pesquisa, extensdo € inovagdo € aos servigos
institucionais de apoio disponiveis. Sempre que necessario, os estudantes poderdo ser encaminhados aos
setores especializados da Universidade, respeitadas suas atribuigdes e competéncias.

A atengdo aos estudantes com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento, altas
habilidades ou superdotagdo e outras necessidades educacionais especificas observard a legislacdo
vigente e as politicas institucionais de acessibilidade e inclusdo da Universidade Federal de Uberlandia.
O curso, em articulacdo com os setores institucionais competentes, buscara promover condi¢des de
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acessibilidade fisica, pedagogica, comunicacional, informacional e tecnoldgica necessarias a
participacao dos estudantes nas atividades académicas, respeitadas suas necessidades especificas.

A Coordenagao do Curso e o ICENP poderao promover agdes de acolhimento e integracao dos
ingressantes, orientagao académica, divulgacdo das oportunidades de formacdo e aproximagdao dos
estudantes com os diferentes espacos e atividades da Universidade. Também serdo incentivadas a
participagdo em programas de monitoria, inicia¢do cientifica, extensdo, inovacao, projetos académicos,
eventos cientificos e tecnoldgicos e demais experiéncias que contribuam para a formagao integral e para
o sentimento de pertencimento a comunidade universitaria.

A atencdo ao estudante serd compreendida como processo continuo ao longo de sua trajetoria
académica, articulando acolhimento, acompanhamento, inclusdo, acessibilidade e estimulo a
participacdo na vida universitaria, com vistas a favorecer sua permanéncia, seu desenvolvimento
académico e profissional e a conclusao do curso.

11. PROCESSOS DE AVALIACAO DA APRENDIZAGEM E DO
CURSO

11.1. Avaliacao da aprendizagem dos estudantes

A avaliagdo da aprendizagem no Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais sera
compreendida como parte integrante do processo formativo, devendo possibilitar o acompanhamento do
desenvolvimento do estudante e fornecer elementos para o aperfeigoamento das praticas de ensino e
aprendizagem. O processo avaliativo devera considerar os objetivos dos componentes curriculares e os
conhecimentos € competéncias previstos na formagao do egresso.

Considerando a diversidade dos componentes curriculares e a natureza tedrico-pratica do curso,
poderdo ser utilizados diferentes instrumentos e estratégias de avaliagdo, tais como avaliagdes escritas,
trabalhos individuais ou em grupo, resolucdo de problemas, atividades praticas e laboratoriais,
seminarios, relatorios, desenvolvimento e apresentacdo de projetos, producdo de artefatos digitais e
outras atividades compativeis com os objetivos de aprendizagem estabelecidos. Nos componentes de
natureza predominantemente pratica, a avaliagdo poderd considerar também o processo de
desenvolvimento, a aplicagdo dos conhecimentos, a funcionalidade das solucdes propostas e a
capacidade do estudante de analisar e aperfeicoar os resultados obtidos.

A avaliagdo devera ocorrer de forma continua e diversificada, possibilitando identificar avangos
e dificuldades no processo de aprendizagem e, quando necessario, orientar a ado¢do de estratégias
pedagogicas adequadas. Os instrumentos, critérios € procedimentos avaliativos deverao ser apresentados
aos estudantes e registrados nos respectivos planos de ensino, observadas as normas académicas vigentes
da Universidade Federal de Uberlandia.

O processo de avaliagdo da aprendizagem observara as seguintes diretrizes:

(1) adequacao dos instrumentos e critérios de avaliagcdo aos objetivos de aprendizagem, aos conteudos e
a natureza teorica ou pratica de cada componente curricular;

(1) utilizagdo, sempre que pertinente, de diferentes instrumentos de avaliagao ao longo do periodo letivo;
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(ii1) valorizag¢do da capacidade de compreender, aplicar e integrar conhecimentos, resolver problemas,
desenvolver projetos e analisar criticamente os resultados obtidos;

(iv) transparéncia dos critérios e procedimentos de avaliacdo, assegurando ao estudante conhecimento
prévio das formas pelas quais sua aprendizagem sera avaliada;

(v) utilizagdo dos resultados da avaliagdo como elemento de acompanhamento da aprendizagem e de
aperfeicoamento do processo de ensino.

\

Os procedimentos relativos a avaliacdo, frequéncia, recuperagdo da aprendizagem e demais
situacdes académicas observardo a regulamentacgdo institucional vigente da Universidade Federal de
Uberlandia.

11.2. Avaliacao do curso

A avaliagdo do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais serd desenvolvida de forma
continua, considerando mecanismos institucionais de avaliacao interna e externa ¢ tendo como finalidade
acompanhar a implementacdo do Projeto Pedagogico, identificar potencialidades e fragilidades e
subsidiar ac¢des voltadas ao seu aperfeicoamento.

A avaliagdo interna devera considerar, entre outros elementos, o desenvolvimento da estrutura
curricular, a articulagdo entre os componentes curriculares, as condi¢des de ensino e aprendizagem, a
infraestrutura disponivel, as atividades de ensino, pesquisa € extensao ¢ a percep¢ao dos estudantes e
docentes acerca do processo formativo. Os resultados dos processos institucionais de avaliacdo deverdao
ser considerados pelo Colegiado do Curso e pelo Nucleo Docente Estruturante (NDE) no
acompanhamento e na atualiza¢do do Projeto Pedagogico.

Durante o processo de implantacio do curso, o acompanhamento devera receber atencao
especial, considerando a necessidade de avaliar progressivamente a adequagao do fluxo curricular, das
metodologias de ensino, da infraestrutura laboratorial e das condi¢des de oferta dos componentes
curriculares. Esse acompanhamento permitira identificar necessidades de ajustes e aperfeigoamentos,
preservando os objetivos, os principios e o perfil de formacao estabelecidos neste Projeto Pedagogico.

A avaliagdo externa observard os procedimentos estabelecidos no ambito do Sistema Nacional
de Avaliagdo da Educagdo Superior (SINAES), instituido pela Lei n° 10.861, de 14 de abril de 2004,
bem como os demais instrumentos e procedimentos de avaliacao definidos pelo Ministério da Educagao
e pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP). Os resultados
decorrentes desses processos constituirdo elementos para o acompanhamento e o aperfeicoamento
continuo do curso.

11.3. Atuacio do Nucleo Docente Estruturante do Curso (NDE)

O Nucleo Docente Estruturante (NDE) constitui instancia académica de acompanhamento,
avaliacdo e aperfeicoamento do Projeto Pedagogico do Curso, observadas a legislagdo nacional e as
normas institucionais vigentes da Universidade Federal de Uberlandia.
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No Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, o NDE atuard no acompanhamento da
implementagdo e do desenvolvimento do Projeto Pedagogico, considerando especialmente o perfil
profissional do egresso, os objetivos do curso, a estrutura e a integragdo curricular, as metodologias de
ensino e aprendizagem, os resultados dos processos de avaliagdo e as transformagdes cientificas,
tecnologicas, profissionais e sociais relacionadas a area de Jogos Digitais.

Compete ao NDE contribuir para a consolidacao e a atualizacdo do Projeto Pedagdgico, analisar
a adequacdo da formacgdo proporcionada pelo curso as competéncias estabelecidas para o egresso e
propor, quando necessario, medidas de aperfeicoamento curricular e académico, em articulacdo com o
Colegiado do Curso e observadas as competéncias das demais instancias da Universidade.

A atuacdo do NDE devera considerar os resultados das avaliacOes internas e externas, a
percepg¢ao da comunidade académica, o acompanhamento dos estudantes e egressos ¢ a evolugdo
cientifica, tecnoldgica e profissional da érea, contribuindo para a manutencdo da qualidade e da
atualidade da formac¢ao oferecida.

11.4. Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (Enade)

O Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (Enade), integrante do Sistema Nacional de
Avaliacdo da Educagdo Superior (SINAES), constitui componente curricular obrigatério dos cursos de
graduacdo, nos termos da legislacdo vigente.

A participacdo e a regularidade dos estudantes do Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais perante o Enade observardo os ciclos avaliativos, os critérios de habilitacdo, os procedimentos
e os prazos estabelecidos pelo Ministério da Educagao e pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP).

No fluxo curricular do curso, o Enade sera identificado como componente curricular obrigatorio
nas condi¢des estabelecidas pelas normas vigentes, contemplando o registro correspondente aos
estudantes ingressantes e concluintes. A situa¢do de regularidade perante o Enade seréd registrada de
acordo com os procedimentos académicos e institucionais aplicaveis.

Os resultados do Enade, juntamente com os demais indicadores e instrumentos do SINAES,
constituirdo elementos para a avaliagdo do curso e poderdo subsidiar as agdes do Colegiado do Curso e
do Nucleo Docente Estruturante (NDE) destinadas ao acompanhamento e ao aperfeigoamento continuo
do Projeto Pedagdgico.

12. ACOMPANHAMENTO DE EGRESSOS

O acompanhamento dos egressos do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais constitui
importante instrumento para a avaliacdo permanente do curso e para o aperfeigoamento de seu Projeto
Pedagogico. Por meio desse acompanhamento, busca-se conhecer a trajetéria académica e profissional
dos egressos, sua inser¢ao no mundo do trabalho e a percepcao acerca da contribuigdo da formagao
recebida para o exercicio profissional e para seu desenvolvimento pessoal e social.
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O acompanhamento devera considerar, entre outros aspectos, a atuagao profissional dos egressos,
os setores € campos em que se encontram inseridos, a continuidade de sua formagdo académica, as
competéncias demandadas pelo mundo do trabalho e sua percepcdo acerca da adequacdo entre a
formacao proporcionada pelo curso e as atividades profissionais desenvolvidas.

A Coordenagao do Curso, em articulacdo com o Colegiado ¢ o Nucleo Docente Estruturante
(NDE), podera utilizar instrumentos institucionais de acompanhamento de egressos, questionarios,
consultas, encontros, eventos académicos e profissionais e outros mecanismos adequados para
estabelecer ¢ manter interlocucdo com os ex-estudantes, observadas as normas institucionais ¢ a
legislacdo aplicavel ao tratamento de dados pessoais.

Os egressos poderdo ser convidados a participar de atividades promovidas pelo curso e pelo
ICENP, tais como palestras, mesas-redondas, seminarios, oficinas e outros eventos académicos,
cientificos, tecnoldgicos e extensionistas, possibilitando o compartilhamento de experiéncias
profissionais com estudantes e com a comunidade académica. Essa aproximagao podera contribuir
também para a identificacdo de transformagdes no setor de jogos digitais, novas tecnologias, campos de
atuagdo e competéncias profissionais demandadas.

As informagdes provenientes do acompanhamento dos egressos deverao subsidiar os processos
de avaliagdo do curso e poderdo ser consideradas pelo Colegiado e pelo NDE na proposi¢do de agdes de
melhoria, atualizacao de componentes curriculares, revisao de contetidos e praticas formativas e, quando
necessario, na atualizacdo do proprio Projeto Pedagdgico, preservados seus objetivos e o perfil
profissional de conclusao estabelecido.

13. CONSIDERACOES FINAIS

A criag@o do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais representa a concretizagdo de um
processo institucional cuja origem remonta aos primeiros anos da década de 2010. As discussoes acerca
da ampliacdo da formacao nas areas de computacao, tecnologias digitais e desenvolvimento de jogos no
Campus Pontal comecaram a ganhar forma por volta de 2012. A concepgao inicialmente voltada a area
de Jogos Digitais foi, no decorrer das discussdes institucionais da época, reformulada e ampliada,
resultando em uma proposta académica correlata de Engenharia de Computa¢do com énfase em
Desenvolvimento de Jogos Digitais, posteriormente aprovada no admbito do Conselho da entdo
Faculdade de Ciéncias Integradas do Pontal (CONFACIP/FACIP).

A efetivacdo daquela proposta, entretanto, esteve condicionada as circunstancias institucionais e
or¢amentarias da Educagdo Superior publica no periodo e as proprias transformagdes ocorridas na
estrutura académica da Universidade Federal de Uberlandia no Campus Pontal. A extingdo da FACIP e
a constitui¢do de novas Unidades Académicas modificaram o contexto institucional no qual o projeto
havia sido originalmente concebido. Embora o curso entdo proposto ndo tenha sido implantado, aquele
processo preservou e amadureceu a perspectiva de implantacdo de formagdo superior vinculada a
computacdo e ao desenvolvimento de jogos no Campus Pontal, constituindo importante antecedente da
proposta retomada posteriormente.

Em 2026, diante de um novo contexto institucional e de oportunidades de expansdo e
diversificacao da formagdo superior, a proposta foi retomada e reformulada no ambito do Programa

Universidades Inovadoras, do Ministério da Educagdo (MEC). A inser¢ao da proposta nesse Programa
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criou condi¢des para que a Universidade retomasse os estudos relacionados a implantagdo da formagao
em Jogos Digitais no Campus Pontal, agora sob a forma de Curso Superior de Tecnologia e considerando
as transformacoes cientificas, tecnologicas e profissionais ocorridas desde as iniciativas anteriores. Esse
processo conduziu a elaboragdo do presente Projeto Pedagogico do Curso Superior de Tecnologia em
Jogos Digitais, adequado as caracteristicas contemporaneas da area, as diretrizes aplicaveis aos Cursos
Superiores de Tecnologia e as condi¢cdes académicas e institucionais atuais da Universidade Federal de
Uberlandia.

A elaboragdo deste Projeto Pedagogico resultou de trabalho coletivo e da interlocucdo entre
diferentes setores da Universidade. Comissoes instituidas para estudo e elaboracao da proposta, docentes
e técnicos de diferentes areas de formagao, 6rgaos colegiados e de gestao do ICENP, outras Unidades
Académicas do Campus Pontal e setores da Administragao Superior da UFU contribuiram, em diferentes
momentos, para a construcao ¢ o aperfeicoamento do projeto. Esse percurso evidencia o carater
institucional e interdisciplinar da proposta e a convergéncia de esforgos necessaria a implantagdo de uma
nova area de formagao no Campus Pontal.

A implanta¢do do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais apresenta, ainda, relevante
potencial para Ituiutaba e sua regido de abrangéncia. Ao ampliar a oferta local de formagao superior em
tecnologia, computagdo, desenvolvimento de jogos e areas correlatas, o curso podera contribuir para a
qualificacdo e permanéncia de profissionais na regido, para o surgimento e fortalecimento de iniciativas
empreendedoras e empresas de base tecnoldgica e para a criacdo de novas oportunidades de trabalho e
geracdo de renda associadas a economia digital e criativa.

Nesse sentido, o curso podera contribuir para a diversificacdo da matriz econdmica de Ituiutaba
e regido, estimulando a formagdo de um ambiente tecnoldgico complementar as atividades econdmicas
tradicionalmente consolidadas, entre elas aquelas relacionadas ao agronegocio. O fortalecimento de
competéncias em desenvolvimento de software, jogos digitais, inteligéncia artificial, tecnologias
interativas e producdo de conteudos digitais podera favorecer novas conexdes entre Universidade,
empresas, poder publico, escolas e sociedade, além de estimular atividades econdmicas intensivas em
conhecimento e inovagao.

Essa diversificagdo ndo pressupde oposi¢do entre setores econdmicos. Ao contrario, as
competéncias tecnoldgicas desenvolvidas pelo curso também poderdo estabelecer interfaces com
atividades ja relevantes para a regido, inclusive por meio de solugdes digitais, simulagdes, visualizacao,
treinamento, educacdo, comunicagdo e outras aplicacdes das tecnologias associadas aos jogos digitais.
Dessa forma, a implantagdo do curso podera contribuir simultaneamente para o desenvolvimento de
novos segmentos da economia e para a incorporacao de tecnologias digitais em atividades econdmicas
e sociais ja existentes.

Para além de seus potenciais impactos econdmicos, espera-se que o curso amplie a presenca da
UFU na formagao tecnologica, cientifica e cultural da regido, possibilitando a¢des de ensino, pesquisa,
extensdo e inovacgdo relacionadas a jogos digitais e suas aplicagdes em diferentes contextos, como
educacdo, ciéncia, cultura, entretenimento ¢ desenvolvimento social.

Por fim, este Projeto Pedagogico deverd ser compreendido como instrumento dindmico de
organizacao e orientagdo do curso. Sua implementag¢do e seus resultados serdo acompanhados pelas
instancias académicas competentes, considerando os processos de avaliacdo institucional, o
desenvolvimento académico dos estudantes, o acompanhamento dos egressos, as transformacgdes
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cientificas e tecnologicas da area e as demandas da sociedade e do mundo do trabalho. Esse
acompanhamento podera subsidiar o continuo aperfeicoamento do curso e, quando necessario, a
atualizagdo deste Projeto Pedagogico, observadas as normas da Universidade Federal de Uberlandia e a
legislagao vigente.
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