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CONSELHO PLENO
1. RELATORIO

1.1 HISTORICO

O Reitor da Universidade Municipal de Sdo Caetano do Sul, por meio do Oficio 056/2024, protocolado
em 01/04/2024 solicita junto a este egrégio Conselho, o Reconhecimento do Curso Superior de Tecnologia em
Jogos Digitais, nos termos da Deliberagdo CEE 171/2019 (fls. 02).

O Curso é oferecido no Campus Barcelona da USCS, situado na Avenida Goias, 3.400, Bairro
Barcelona, S&o Caetano do Sul.

Foram encaminhados os documentos: * Relatério Sintese — fls.06 a 17. « Projeto Pedagoégico - fls.18 a
118. « Relatério de Atividades Relevantes — fls.119 a 144. « Outros Documentos — fls. 145 a 307.

Os autos deram entrada na Assessoria Técnica deste Conselho em 02/04/2024 (fls. 309) para
verificacdo da documentagao e foram enviados para a CES no mesmo dia (fls.310).

A Portaria CEE-GP 141, de 17/04/2024, designou os professores Alessandro Marco Rosini e Norian
Marranghello para emisséo do Relatorio Circunstanciado sobre o curso (fls. 312).

O Relatério dos Especialistas encontra-se em fls. 314 a 329 e os autos retornaram a AT em 04/06/2024.

Através do Oficio AT 145/2024, os autos foram baixados em diligéncia solicitando detalhamento das
atividades de extensao, confirmacéo de legislacédo e do campus em que é oferecido o Curso (fls.335 e 336). A
manifestacéo da IES foi enviada no dia 11/07/2024 e consta em fls.338 e 344.

1.2 APRECIAGCAO
Com base na norma em epigrafe e nos documentos incluidos aos autos, passo a relatar:

Atos Legais em relagdo ao Curso
Recredenciamento PARECER CEE 230/18; Portaria CEE GP n° 205/18 em 22/08/2018, por dez anos.

Reitor Prof. Dr. Leandro Campi Prearo, mandato 01/03/2021 a 28/02/2025

Dados do Curso

Tempo maximo de integralizagio: 4 (quatro) anos

Autorizacio Deliberacio CONSEPE 136/21 de 20 de dezembro de 2021.
Carga Horaria 2280 horas
Duragao hia 50 minutos
Periodo Matutino e Noturno
Periodo Matutino: das 0Bh as 11h40, de segunda a sexta-feira —
Horario p————
Periodo Noturno: das 19h20 as 22h50, de segunda a sexta-feira. —_——
—
" . " o —
Vagas por Periodo matutino: 60 vagas —
semesire Periodo noturno: 60 vagas _
Integralizacao Tempo minimo de integralizagdo: 2 (dois) anos —
—
—
—
—
—

Mestrado em Comunicagao pela USCS, Brasil,
Graduagao em Radio e Televisao.
Universidade Metodista de Sao Paulo, UMESP, Brasil

Coordenador

Em 2017 o Curso foi autorizado pela Deliberacdo CONSEPE 014/2017, para inicio de em 2018. Foi
reconhecido pelo Parecer CEE 232/2020, exclusivamente para registrar e emitir diplomas aos estudantes que
comecgaram o Curso no primeiro semestre de 2018. Ap6s, o Curso néo deixou de ser oferecido, mas néo atraiu
alunos suficientes nos processos seletivos depois da formagéo da primeira turma.
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https://linksiga.trf2.jus.br

A IES solicita novamente reconhecimento de curso, ap6s nova autorizagéo cf. Deliberacdo CONSEPE

136/21. O pedido foi protocolado dentro do prazo previsto pela legislacéo.

INFRAESTRUTURA FISICA ESPECIFICA DE APOIO DA ESCOLA DA INDUSTRIA CRIATIVA
INSTALACAO | QUANTIDADE | CAPACIDADE OBSERVAGOES
Todas equipadas com computador no formato
Salas de aula 18 960 de totem, com tela quchs!:r.sen e acas.}so a
Internet, projetor multimidia com  Audio
integrado, ventilador e ar condicionado.
Laboratérios 19 450 Audl?, video, sv.uwlchers, fotografia, informatica
e agéncia experimental
Sala dos professores, almoxarifado técnico,
Apoio 06 60 camarim, sala da coordenacédo dos estidios,
secretaria e gestdo da Escola e dos cursos
Biblioteca

Tipo de acesso ao acervo

( X) Livre acesso
() Por meio de funcionario

E especifica para o curso

( )sim (X )ndo

Total de livros especificos para o curso (n°), na
Biblioteca Fisica

Bibliografia Basica:

185 titulos / 1.295 exemplares
Bibliografia Complementar
1.547 titulos /3.237 exemplares

Total de livros da area de Comunicacdo Social

6.0866 titulos / 8.835 exemplares

Periodicos

6 titulos especificos

Multimidia / DVDs

28 Titulos / 47 exemplares

Teses

43 titulos / 43 exemplares

Bibliotecas Virtuais

Minha Biblioteca — 8.000 Titulos
Portal de Periédicos Capes — 45.000
Titulos

Corpo Docente

Danuza Pessoa Polistchuk Mestre

I Estratégias de Mercado 40
para Jogos Digitais (EaD)

http:/lattes.cnpq.br/41147829256157297

hitp:/flattes.cnpa.br/2085584631 106744 tEE";'[’)']“"dEd"”S"“’
Gilson Torres Dias Especialista H Nogdes de Fisica 2

Aplicadas  em  Jogos
Digitais (EaD)

hitp://lattes.cnpq.br/5843249623285049

Luciano de Souza Mestre Design de Video 40
http:/lattes.cnpg.br/0428058111126906
Marialda de Jesus Almeida Mestre Leitura e Interpretagao de 40

Textos (EaD)

http://lattes.cnpq.br/7875277261974585

Regime Hia
Nome Titulagdo de Disciplina(s) semanais
Trabalho no curso

Missila Loures Cardozo Doutora | Introducdo  aos Jogos 40

Digitais e Gamificagdo
Projeto de Extensao |
Projeto de Extensao IV
Jogos Multiplataforma

Paulo Victor Trajano Mathias Duarte Mestre

http://lattes.cnpq.br/0931697325588835

H Projeto de Extensaa Il 16
Modelagem 3D e
Animacao

Design de Personagem
Introdugao & Metodologia
de Estudo e Pesquisa

hitp://lattes.cnpg.br/B098 155435798600

(EaD)
Roberto Aratijo Silva Mestre | Marketing (EaD) 40
http://lattes.cnpq.br/2297777945517396
Roberto Bazanini Doutor H Filosofia e Etica (EaD) 2
http://lattes.cnpq.br/0166946863505823
Rui Luiz Ferreira Granado Mestre Design de Audio 40
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Thiago Mittermayer Doutor H Design de Cenarios 18
Level Design
http://lattes.cnpg.br/2705457149856227 Game Design

Jogos Digitais  Para
Dispositivos Mdveis
Inteligéncia Artificial para
Jogos

HUD

Vitor Mizael Rubinatti Dias Mestre H Desenho e llustragao 8

http://lattes.cnpq.br/6459824199788372

Classificacdo dos Docentes por Titulagao

Em termos de titulacéo, o corpo docente atende o disposto na Deliberagdo CEE 145/2016 que exige a
titulag&o minima de especialistas.

TITULACAO Ne %
Especialistas 1 7
Mestres 9 60
Doutores 5 33
TOTAL 15 100

Corpo Técnico Disponivel para o Curso
TIPO QUANTIDADE

Edicac de audio e video
Estldios de TV e Radio 06

Laboratérios de informatica

Secretaria 01

Os laboratérios de informatica também contam com o apoio de 5 monitores selecionados a cada
semestre, dentre os alunos de graduagao, para colaborar na zeladoria e manutengéo dos equipamentos, além
de auxiliar os professores durante atividades préaticas nos laboratérios de informatica.

Demanda do Curso nos Ultimos Processos Seletivos

Periodo VAGAS CANDIDATOS Relagcdo Candidato/Vaga
Manha | Tarde | Noite | Manhd | Tarde | Noite | Manhd | Tarde | Noite
2018/1 - - 40 - - 41 - - 1,02
2018/2 - - 40 - - 11 - - 0,27
2019/1 - - 40 - - 25 - - 0,62
2019/2 - - 40 -
202071 - - 40
2020/2 - - 40 - - -
2023/1 60 - 60 - - 23 0 - 0,38
2023/2 60 - 60 - - 12 0 - 0,2
2024/1 60 - 60 - - 32 0 - 0,53

Demonstrativo de Alunos Matriculados no Curso

MATRICULADOS
Periodo Ingressantes Demais séries Total Egressos
Manha | Tarde | Noite | Manhé | Tarde | Noite | Manhé | Tarde | Noite M T N
20181 | - - e ] =~ - - - R T
2018/2 - - - - - 14 - - 14
211941 - - - - - 15 - - 15
20192 | - - - - R Y = I T
202011 - - - - - g - - 9 - - )
20202 | - - N - - 2 - - 2 = - 2
20211
2021/2
20221
2022/2
20231 | - ~ [ 14 - - - - P
20032 | - - 3 - B T T
202411 | - T - ~ s |- ~ | a2
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Matriz Curricular do Curso

A matriz curricular do curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais esta organizada de maneira a
contemplar 4 (quatro) semestres.

As disciplinas sdo apresentadas na matriz com suas cargas em horas efetivas.

As tabelas a seguir apresentam a matriz, aprovada pelo Conselho Superior de Ensino e Pesquisa da
Universidade Municipal de S&o Caetano do Sul, em 22 de dezembro de 2022 e a composi¢ao das disciplinas
por semestre letivo.

A organizacgdo curricular adotada visa organizar as disciplinas por temas, de modo a valorizar os
didlogos entre as disciplinas do curso e aprofundar a relagéo dialética pratica teoria-pratica.

Matriz Curricular - a partir de 2023/1

Médulo Design CARGA HORARIA
Desenho e llustracao 160 hia
Introdugao aos Jogos Digitais e Gamificagao 80 hia
Game Design 40 hia
Narrativa e Storytelling 40 h/a
Game Engines 80 h/a
Marketing (EAD) 80 hir
Leitura e Interpretacao de Textos (EAD) 40 hir
Projeto de Extensao | 80 h/a
Atividades Académicas Curriculares Complementares | 80 hir
Médulo 2D CARGA HORARIA
Programagéo para Jogos Digitais 2D 120 hia
Banco de Dados 80 hia
Design de Personagem 40 hia
Roteirizagao para Jogos 80 hia
Design de Video 80 hia
Nocges de Fisica Aplicadas em Jogos Digitais (EAD) 40 hir
Matematica para a Vida Cotidiana (EAD) 40 hir
Projeto de Extensao Il 80 hia
Atividades Académicas Curriculares Complementares Il 80 hir
Modulo 3D CARGA HORARIA
Programagao para Jogos Digitais 3D 120 h/a
Modelagem 3D e Animagac 160 hia
Design de Audio 40 hia
Level Design 40 h/a
Design de Cenarios 40 hia
Empreendedorismo (EAD) ‘ 40 ‘ hfr
Filosofia e Etica (EAD) 40 ‘ hfr
Projeto de Extensao l1l 80 hia
Atividades Acadé&micas Curriculares Complementares Il - Lingua 30 hir
Inglesa |
Atividades Académicas Curriculares Complementares Il 50 hir
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Médulo Multiplayer CARGA HORARIA
Programagéo para Jogos Digitais Multiplayer 120 hia
Jogos Digitais para Dispositivos Méveis 120 hia
Inteligéncia Artificial para Jogos 80 hia
Jogos Multiplataforma 40 hfa
Hud 40 h/a
Estratégias de Mercado para Jogos Digitais (EAD) 40 hir
Introdugao a Metodologia de Estudo e Pesquisa (EAD) 40 hir
Projeto de Extenséo IV 80 hia
Atividades Académicas Curriculares Gomplementares IV - Lingua 30 hir
Inglesa Il '
Atividades Académicas Curriculares Complementares IV 50 hir

Quadro Sintese
HORAS AULA HORAS RELOGIO
Disciplinas presenciais 1.600 1.333.33
Disciplinas EaD 360
Projeto de Extensao 320 266,67
Atividades Académicas Curriculares
Complementares 320
. . 2.280

Carga horaria total oferecida pela USCS

Proposta Pedagégica do Curso (fls.339 a 344)

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade Municipal de Sdo Caetano do Sul
€ um curso de nivel superior de graduacao tecnoldgica, com foco no dominio e na aplicagédo de conhecimentos
cientificos tecnolégicos na area de informacgao de comunicagéo, com finalidade de desenvolver capacidades
profissionais que permitam tanto a correta utilizac@o e aplicacdo da tecnologia, quanta ao entendimento e
implicagdes destes propdsitos com relagéo ao processo produtivo, a pessoa humana e a sociedade.

O curso tem, portanto, o objetivo basico de desenvolver qualificagdes capazes de permitir ao egresso
analisar as necessidades e demandas do mercado, construindo projetos de interesse da sociedade, sejam eles
educativos, culturais, informativos, institucionais, publicitarios ou de entretenimento, com ética,
responsabilidade, conforme dispde a legislagéo vigente.

Para isso, a Proposta Pedagogica do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da USCS e
fundamentada na Resolugdo CNE/CP 01/2021, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a
Educagao Profissional e Tecnolégica e no Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia, conforme
descrito no préprio documento, a saber:

“O desenvolvimento desta proposta segue as determinacdes e diretrizes do Catalogo Nacional dos Cursos
Superiores de Tecnologia, dentro do Eixo Tecnolégico de Informagao e Comunicagédo, publicados na Portaria
MEC n°413, de 11de maio de 2016. Esta alinhado a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo, as Diretrizes
Curriculares Nacionais para os cursos de graduagéo tecnol6gica e as demais normas vigentes para a area
profissional e educacional referentes aos jogos digitais. Este documento também segue os objetivos e
parametros delineados pela Universidade no Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) vigente. (USCS,
2024, p.8)

A referida fundamentacéo legal pode ser identificada no item 2 da Proposta Pedagdgica (USCS, 2024, pp.
8-17), que versa especificamente sobre os objetivos gerais e especificos do curso, o perfil de egresso, além
darelagéo das competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelo futuro profissional ao longo do curso.
Para isso, destaca-se a matriz curricular devidamente organizada por eixos e composta por disciplinas
(USCS, 2024, pp. 24-26) e suas respectivas ementas e referencias bibliograficas (USCS, 2024, pp. 27-63)
que atendem integralmente a legisla<;ao em vigor, as necessidades formativas dos estudantes e do mercado
de trabalho, conforme determina artigo 20 da DCN, a saber:

Art. 2° A Educa<;ao Profissional e Tecnol6gica e modalidade educacional que perpassa todos os niveis da

educacdao nacional, integrada as demais modalidades de educagéo e as dimens6es do trabalho, da ciéncia,
da cultura e da tecnologia, organizada por eixos tecnolégicos, em consonancia com a estrutura sécio
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ocupacional do trabalho e as exigéncias da formagéo profissional nos diferentes de observadas as leis e
normas vigentes. (BRASIL, 2012, niveis desenvolvimento, p.1)

8° Entende-se por eixo tecnol6gico a estrutura de organizacdo da Educa<;ao Profissional e Tecnol6gica,
considerando as diferentes matrizes tecnol6gicas nele existentes, por meio das quais sdo promovidos os
agrupamentos de cursos, levando em considera<;ao os fundamentos cientificos que as sustentam, de forma
a orientar 0 Projeto Pedag6gico do Curso (PPC), identificando O conjunto de conhecimentos, habilidades,
atitudes, valores e emoc;6es que devem orientar e integrar a organiza<;ao curricular, dando identidade aos
respectivos perfis profissionais.” (BRASIL, 2021, P.3)

Projeto de Extenséo

Em consonéancia com a Deliberagdo CEE 216/2023, na Universidade Municipal de Sdo Caetano do
Sui, a extensdo compde a carga horaria dos cursos de graduagdo no formato de componentes curriculares.
Dessa forma, integram as matrizes curriculares, somando 10% da carga horaria total dos cursos, conforme
dispde a Resolucdo CNE 07/2018. Desse modo, o Projeto de Extensdo caracteriza-se por uma atividade
académica curricular orientada por docente, de carater formativo, que se transmuta a cada semestre letivo. As
atividades realizadas pelos estudantes junto ao docente orientador ocorrem durante a semana em horarios
estabelecidos em grade horaria de aulas, sempre buscando entender e atender as necessidades da
comunidade externa a instituigao.

O Projeto de Extensdo adota como principios basicos o protagonismo do estudante e a articulagdo
com ensino e a pesquisa e visa proporcionar vivencias formativas conectadas a realidade que levam em conta
os saberes e fazeres populares e a garantia dos valores democraticos de igualdade de direitos, respeito a
pessoa e sustentabilidade ambiental e social.

No Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, 0s componentes curriculares Projeto de Extensao
somam 320 horas (trezentas e vinte horas), distribuidas nos quatro periodos do curso e sdo devidamente
nomeados Projeto de Extenséo |, Projeto de Extenséo Il, Projeto de Extensao Il e Projeto de Extensédo IV.
Considerando que o curso e composto por 4 (quatro) periodos, ndo ha Projeto de Extensado V, conforme
apontado no oficio. Para cada um desses componentes curriculares e designado um professor com atribui¢céo
definidas: elaborar e desenvolver Plano de Ensino de Extensédo a luz da Proposta Pedagogica do curso,
planejar e acompanhar o desenvolvimento das atividades extensionistas a serem realizadas pelos estudantes
e articular a contribuicdo dos demais professores, de modo a garantir a articulacéo entre ensino-pesquisa e
extensdo, na perspectiva interdisciplinar. As atividades praticas do Projeto de Extensdo séo realizadas em
contextos pertinentes a area de formagdo dos estudantes, em interagdo direta com um publico-alvo, cujas
necessidades e interesses podem ser identificadas e pautadas tanto em observac¢des, como em entrevistas,
reportagens e/ou em dados cientificos, realizadas pelos estudantes. As informa~6es gerais sobre 0
funcionamento dos Projetos de Extens@o como objetivos, disciplinas envolvidas, atribui~6es do professor
designado para os Projetos de Extensdo, etapas de realizardo do projeto e 0 sistema de avaliagdo estao
descritos no "REGULAMENTO DAS ATIVIDADES EXTENSIONISTAS DO CURSO DEJOGOS DIGITAIS DA
UNIVERSIDADE MUNICIPAL DE SAO CAETANO DO SUL", presente no Anexo 2 da referida Proposta
Pedagdgica do curso protocolada em época oportuna

O Projeto de Extenséo | (1° periodo do curso), é dedicado a produgdo de um jogo de tabuleiro com a
possibilidade de conversdo para um modulo digital, com foco em uma das causas dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da ONU. Neste caso, o publico-alvo do projeto sédo
estudantes do Ensino Médio, matriculados em escolas publicas e/ou privadas da regido. Em 2024, os
estudantes selecionados como publico-alvo séo alunos do Colégio Universitario USCS e alunos de um curso
preparatério para vestibulares (Ohmori Vestibulares), cujas necessidades e interesses identificados sao
voltados as provas do ENEM e dos vestibulares tradicionais. Para eles, os estudantes do curso de Tecnologia
em Jogos Digitais criam um jogo com questdes do ENEM relacionadas as ODS, de modo a atender as
necessidades formativas deste publico, considerando a linguagem e sua forma de aprender

O Projeto de Extenséo Il (2° periodo do curso) desenvolve um jogo 2D com roteiro e a narrativa voltado
a algum conceito ou tema especifico de uma disciplina do Ensino Fundamental ou Médio (Histéria, Geografia,
Biologia, etc). 0 publico-alvo deste projeto também s&o os estudantes de escolas publicas ou privadas da
regido, com interesse e necessidade de aprender de forma lidica e interativa. Assim, é possivel superar a
fungdo primaria de entretenimento de um jogo e identificar a importancia dos sérios games, uma categoria de
jogos que séo desenvolvidos com um proposito educacional.
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O Projeto de Extenséo Il (3° periodo do curso) e dedicado a criagdo de um jogo eletrdnico 3D, do
género plataforma, com tematica baseada na cultura e histéria brasileira relacionada a ODS (Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel). Fortalecer esforcos para proteger e salvaguardar o patriménio cultural e natural
do mundo, presente na Agenda 2030. O objetivo consiste em fortalecer a identidade, cultura e histéria brasileira
dentro dos jogos digitais, fugindo dos esteredtipos presentes em muitos jogos criados para as grandes
plataformas do mercado. O publico-alvo deste projeto e o publico jovem devendo ser identificado e contatado
pelos préprios estudantes do curso de Tecnologia em Jogos Digitais, seja em associa¢des, escolas, locais de
trabalho dos estudantes, grupos especificos, entre outros, desde que integram a comunidade externa a USCS.

O Projeto de Extenséo IV (4° periodo do curso) e dedicado a criacdo de um jogo multiplataforma
(dispositivos moveis e videogames). Os estudantes dever&o selecionar o publico-alvo do jogo baseando-se em
pesquisas, levando em conta o ambiente regional e a possibilidade de expanséo para outros mercados, tendo
em vista o processo de globaliza¢éo que envolve também a producéo e divulgagdo de um jogo digital.

Todos os Projetos de Extensdo do curso de Tecnologia em Jogos Digitais sdo desenvolvidos em
grupos, levando em conta as varias areas de produg¢édo de um jogo como programacao, design, narrativa,
pesquisa, ilustracao, arte conceitual e animagao 20 e 3D. Os manuais relativos a cada Projeto de Extensao,
bem como as evidéncias da realizagdo dos mesmos como: fotos das situagfes de validacdo e apresentagao
dos projetos (pré-bancas e bancas), fotos da construgdo e aplicagdo dos jogos, os jogos desenvolvidos e
demais atividades dos alunos, bem como a apresentagéo e exposi¢ao dos jogos em eventos da uses, como
UPABC! (evento regional do cenario geek, realizado duas vezes no ano dentro da propria USCS, e podem ser
encontrados no link: https://drive.google.com/drive/folders/1 0 NnEqF2qWDpoWUsXO
Ec8BNtREzULXxi?usp=drive_link.

DA COMISSAO DE ESPECIALISTAS (de fls.314 a 329)

A Comissao de Especialistas designada para andlise da solicitacdo de Reconhecimento do Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, da Universidade Municipal de S&o Caetano do Sul, encaminha
seu Relatério circunstanciado conforme previsto pela Deliberagdo CEE 171/2019. O Relatério dos
Especialistas foi entregue a CES em 23/05/2024.

Abaixo trechos do relatério Circunstanciado do Curso:

- Analisar a Contextualizagdo do Curso, do Compromisso Social e da Justificativa apresentada pela

Instituicéo.
“(...) A ofertado Curso Superior de Tecnologia em JOGOS DIGITAIS (doravante CST-JOGOS DIGITAIS) da
UNIVERSIDADE SAO CAETANO DO SUL-USCS apresenta quadro docente adequado e compativel com
a necessidade do curso, incluindo infraestrutura do curso, laboratérios e biblioteca.
A USCS esté localizada na Avenida Goias,3.400 - Cidade Sao Caetano do Sul/SP-CEP:09550-051. A USCS
possui sete campi, sendo o localizado na Av. Goias denominado campus Barcelona. Este campus é sede da
Reitoria da IES, bem como hospeda o CST—Jogos Digitais.
A USCS para a oferta desse curso atende a um puUblico local e regional e apresenta-se como uma importante
instituicéo de ensino superior (IES) para a cidade de S&o Caetano do Sul e de seu entorno-cidades préximas,
em especial por absorver parte da demanda por cursos superiores que néo € satisfeita por outras instituicées
publicas. Essa condigao foi apresentada pela equipe Gestora do Curso.
O Relatério Sintese apresenta a inser¢do do curso na regido e no municipiode Sdo Caetano do Sul na
pagina 11.
O IDH Municipal de S&o Caetano do Sul apresenta o valor de 0,862, indice considerado muito bom.
O curso teve seu inicio em 2021. A Deliberagcdo CONSEPE n° 136/2021, de20 de dezembro de 2021,
aprovou a criagdo do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais. O Curso esta focado na area de
informacgé&o e comunicagao.
O CST—Jogos Digitais esta liberado para oferecer, anualmente, um total de
120 vagas no periodo matutino e outras 120 vagas no periodo noturno. Por questdes administrativas e
estratégicas, até o momento foram oferecidas apenas vagas no periodo noturno. Atualmente, ha 32 alunos
matriculados no curso no periodo noturno.
O CST-JOGOS DIGITAIS contribui com o atendimento da oferta de trabalho aregido da cidade de Séao
Caetano do Sul e das cidades ao seu entorno, contando inclusive com a cidade de S&o Paulo e regido.
O corpo docente do CST-JOGOS DIGITAIS atua de forma compartilhada comoutros cursos existentes na
USCS, sendo esses professores engajados com os cursos de Publicidade e Propaganda, Marketing e
Comunicagéo.
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Na apreciagdo por parte da comissé@o dessa avaliagdo, a contextualiza¢éo do curso, 0 compromisso social e
a justificativa de oferecimento sdo coerentes e satisfatorias, tendo como caracteristicas o curso de CST—
JOGOS DIGITAIS 50% de praticas de programa e 50% em praticas de design.”

- Avaliar os Objetivos Gerais e Especificos do curso e sua adequagdo paraformar graduados
capazes de atuar segundo as competéncias esperadas.
“O objetivo geral do curso esta contido na pagina 12 do relatério Sintese do curso, atendendo dessa forma
ao perfil profissional definido no CNCST.
Segundo o relatério sintese, o curso tem como “objetivo basico de desenvolver qualificacdes capazes de
permitir ao egresso analisar as necessidades e demandas do mercado, construindo projetos de interesse da
sociedade, sejam eles educativos, culturais, informativos, institucionais, publicitarios ou de entretenimento,
com ética, responsabilidade e de acordo com a legislacéo vigente.”
Destacam-se ainda os objetivos gerais e especificos do curso no relatério sintese, também na pagina 12 e
demais.”
- Avaliar o Curriculo pleno oferecido, com Ementario e Sequéncia das disciplinas/atividades e
Bibliografias
“O curriculo do curso € adequado a formacéo tecnoldgica pretendida e coerente com o CNCST. A carga
horéaria total do curso, de 2.280h, excede a minima apontada pelo CNCST (2.000h), estando dividida de
forma equilibrada entre os semestres letivos. Os periodos minimos e maximos de integralizagéo séo definidos
no PPC e encontram-se adequados ao curso.
O Projeto de Extenséao foi incorporado a carga horaria do curso, totalizando aolongo dos 4 semestres 267
horas de relégio. As disciplinas de Projeto de Extens&o (Projeto de Extenséo |, Il, lll e IV) sdo destinadas as
atividades de planejamento, coordenacao, orientacdo e integracdo entre as disciplinas do semestre.
As atividades do projeto de extensdo baseiam-se no 1o semestre na confecgdo de jogos em tabuleiros;
atividades voltadas aos eixos das ODS, objetivol7 e em questfes relacionadas com o social no 2° e 3°
semestres do curso.
Vale ressaltar que, a despeito das disciplinas serem intituladas Projeto de Extenséo, elas ndo tém carater
extensionista, mas tém por objetivo integrar os ensinamentos ministrados nas demais disciplinas dos
semestres correspondentes.
Constatou-se que dez por cento (10%) da matriz curricular tem disciplinas com atividades extensionistas.
As Atividades Académicas Curriculares Complementares do curso somam320 horas de relégio.
As disciplinas EaD utilizadas no curso contemplam a carga horaria de 360 horas de reldgio.
Né&o ha TCC no curso.
Essa comissdo de avaliagdo sugere que as ementas das disciplinas possam ser escritas de forma mais
detalhada, para que o aluno possa entender na pratica o que sera trabalhado em seu contetido, conectando
com o produto gerado (seu artefato) realizado ao final da disciplina com o seu respectivo aprendizado.
Sugere-se ainda que os trabalhos produzidos e apresentados nos projetos de extensdo sejam
disponibilizados em midia eletronica tornando essas evidéncias mais acessiveis e disponiveis a comunidade
académica.
Os mesmos estdo em conformidade, respeitando as CNCST.

O PPC do curso atende a CNE/CP 03/2002 - Diretrizes Curriculares NacionaisGerais para Cursos Tecnologia
e ao CNCST 2016 para o curso especifico.”

- Avaliar se a Matriz Curricular implantada esta alinhada as competéncias esperadas para atingir o perfil
do egresso descrito nas DCN, utilizando-se de metodologias pertinentes e de transposi¢cdo do
conhecimento para situagdes reais da vida profissional.
“As metodologias de ensino utilizadas no CST—JOGOS DIGITAIS ocorrem no formato de aulas expositivas
e sdo realizados trabalhos praticos nos laboratérios existentes. Os alunos realizam atividades tanto
individuais como em grupos.
As experiéncias de aprendizagem ocorrem prioritariamente em salas de aula e nos laboratérios de
aprendizagem e informatica.
A avaliagdo do curso utiliza instrumentos tradicionais, como provas, trabalhos em grupos e realiza¢do de
projetos e seminarios.
Em reunido realizada com os alunos do curso, eles afirmam ter algumas dificuldades, como 1) a realiza¢&o
de atividades complementares; 2) o uso de softwares especificos como banco de dados, por conta de
morosidade na instalagdo do mesmo e 3) contetido da disciplina de Fisica que deveria ser voltadaaos jogos
digitais.”
- Avaliar se o PPC evidencia a utilizagdo de Metodologias de Aprendizagem centradas no estudante,
visando a autonomia do aprendiz e o desenvolvimento do perfil critico e reflexivo, e se estéo previstas
Experiéncias de aprendizagem diversificadas em variados cenarios, que incluem pequenos e grandes
grupos, ambientes simulados, laboratérios, de maneira a promover a responsabilidade deautonomia
crescente desde o inicio da graduagao.
“O curso CST—JOGOS DIGITAIS conforme o relatério sintese na pagina 29, utiliza estratégias pedagoégicas
- metodologias ativas e imersivas para interagir com os contetidos tedricos e praticos das disciplinas do curso.
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Conforme é visto na pagina 29 do relatério sintese, “A elaboragdo de um jogo digital que atenda as diferentes
midias e tecnologias é um aspecto que exerce maior atragdo dentre todos, revestindo-se de um sentido
desafiador ao profissional, principalmente na busca por algo inovador e criativo.”
- Avaliar se o curso oferece disciplinas na modalidade a distancia, conforme 8§ 1°, do Art. 3° da
Deliberagdo CEE n° 170/2019, se as condi¢des de oferta sdo adequadas e respeitam as melhores
praticas e se o percentual de carga horaria esta de acordo com o previsto na norma.
“O CST—JOGOS DIGITAIS oferece as seguintes disciplinas na modalidade a distancia. Elas ndo excedem
a aos 40% permitidos pelas normas brasileiras até o momento. Todas elas séo assistidas pelos alunos através
da plataforma Moodle.
Marketing (EAD) 80
Leitura e Interpretacd@o de Textos (EAD) 40
Nocdes de Fisica Aplicadas em Jogos Digitais (EAD) 40Matematica para a Vida Cotidiana (EAD) 40
Empreendedorismo (EAD) 40
Filosofia e Etica (EAD) 40
Estratégias de Mercado para Jogos Digitais (EAD) 40 Introducéo a Metodologia de Estudo e Pesquisa (EAD)
40.
As disciplinas EaD utilizadas no curso contemplam a carga horéaria de 360horas de relégio.”

- Avaliar o projeto de estagio supervisionado, quando houver, quais as condi¢ces de sua realizagao,
guem o supervisiona, a existéncia de vinculo institucional formalizado com a Instituicdo de Ensino
Superior e sua adequagdo as DCNs e legislagcdo pertinente a cada curso, nas esferas Municipal,
Estadual e Federal, especialmente a Lei Federal n® 11.788, de 25/09/2008, e Deliberacao CEE n° 87/2009.
“O Estagio Supervisionado obrigatério ndo esta previsto no PPC do CST—JOGOS DIGITAIS, porém, o aluno
pode desenvolver essa atividade em carater facultativo.”
- Avaliar, se o curso prevé um Trabalho de Concluséo de Curso.
“O Trabalho de Graduagdo ndo é componente curricular obrigatério no CST—JOGOS DIGITAIS”.

- Avaliar o Nimero de Vagas, Turnos de Funcionamento, Regime de Matricula, Formas de Ingresso,
Taxas de Continuacdo no tempo minimo e maximo de integralizacdo e Formas de Acompanhamento
dos Egressos.

“O CST—JOGOS DIGITAIS na USCS considera:

NUmero de vagas oferecidas por periodo

Periodo matutino: 60 vagas

Periodo noturno: 60 vagas

Tempo minimo de integralizagdo: 2 (dois) anos Tempo méaximo de integralizagao: 4 (quatro) anos

Considera-se que as vagas autorizadas sdo condizentes com a infraestruturae condi¢es de oferecimento

da IES.

Conforme o relatério sintese do curso, na pagina 17, o egresso do Curso de Tecnologia em Jogos Digitais €
um profissional com ampla formagéao na area de informagéo e comunicagéo, com habilidades técnicas, visédo
critica e sensibilidade estética, ndo devendo possuir apenas o conhecimento relacionado ao aprendizado
prético.

Conforme o relatério sintese do PPC do curso, o mecanismo sistematico institucionalizado para o
acompanhamento de egressos incentiva o egresso na manutengao do vinculo com a instituicdo através do
acesso as suas dependéncias, bem como aos materiais da biblioteca.”

- Avaliar se o PPC prevé um Sistema de Avaliagcdo do Curso, incluindo avaliagdo dos processos

ensino-aprendizagem que contemplem as dimensdes cognitiva, psicomotora e afetiva/atitudinal,

utilizando-se de sistemas de avaliagdo que incluam avaliagdo formativa e somativa, com feedback ao
estudante, compondo uma avaliagdo programatica.
“Conforme o Relatério Sintese do CST—dJogos Digitais, na pag. 72, o processode avalia¢éo e aprendizagem
apresenta as seguintes regras.
A média final do(a) aluno(a) em cada disciplina é obtida somando-se as notasN1 e N2, e dividindo as por
dois: Média Final= N1+N2/2.”

- Avaliar as outras atividades relevantes promovidas pelo curso, como por exemplo, atividades
de extensdo desenvolvidas pela comunidade académica ligada ao curso; iniciagcdo cientifica;
producdo cientifica; promocdo de congressos e outros eventos cientificos

“As atividades de extensdo desenvolvidas no CST—JOGOS DIGITAIS, estdo contidas em regulamento
proprio apresentado no anexo 02, na pagina 2 do referido documento. Constam desse documento, esses
objetivos. Desse documento, destacamos 0s seguintes objetivos:

¢ Estimular uma formagéo geral sélida, humanistica, holistica e socialmentecontextualizada;

¢ Proporcionar a estudantes condi¢cdes para consolidacdo de habilidades e competéncias inter, multi e
transdisciplinares;
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¢ Estimular os estudantes a prética cotidiana dos estudos independentesindividuais e coletivos;

¢ Incentivar a producdo e disseminacéo do conhecimento cientifico, voltadoao desenvolvimento social
sustentavel e equitativo;

¢ Promover o desenvolvimento de habilidades técnicas, éticas e socioemocionais.

Em reunido com os alunos e professores, essa comissao de avaliagdo identificou que a comunidade do curso
participa de eventos relacionados com ele.”

- Analisar resultados relativos a avaliagdes institucionais e outras avaliag6es a que ocurso ou seus
alunos ou docentes tenham sido submetidos;

“Trata-se de processo do primeiro reconhecimento do curso, portanto, essecurso ainda ndo passou por
processo de avaliagdo pelo ENADE.”

- Avaliar se o PPC prevé utilizagdo de Recursos Educacionais de Tecnologia da Informagao

"O CST—JOGOS DIGITAIS utiliza recursos tecnolégicos compativeis com um curso moderno de tecnologia
da informacdo, apresentando forte presenca de equipamentos e recursos de laboratérios de radio, televisao
e de publicidade.”

- Avaliar o perfil dos Docentes Coordenador do Curso, considerando a Titulagdo (Graduagado e Poés-
Graduagdo); o Regime de Trabalho; as Disciplinas nas quais participa e sua responsabilidade e a
aderéncia de sua formagdo com as mesmas, nos termos da Deliberagcdo CEE n° 145/2016. Analisar, se
houver, contribuicdo de auxiliares didaticos.

“O coordenador do CST—JOGOS DIGITAIS é o Prof. Prof. Me. Luciano de Souza. O professor apresenta
Mestrado em Comunicacgdo. E Gestor dos Cursosde Producdo Audiovisual e Jogos Digitais. Seu cv lattes:
http://lattes.cnpq.br/0428058111126906. O professor Luciano apresenta forte experiéncia como docente e
como profissional da area de comunicagéo.

O curso conta com 15 docentes, sendo desses: Especialistas 1, Mestres 9, Doutores 5, dos quais, um mestre
e dois doutores atuam especificamente em disciplinas basicas e os demais atuam em, pelo menos uma,
disciplina considerada profissionalizante. Analisando a documentac&o apresentadaconstatou-se que 0s
professores do curso possuem experiéncia em suas respectivas areas de atuacdo. Todavia, embora o Prof.
Adriano Valente tenha 20 anos de experiéncia na indlstria quimica, ndo atende os requisitos de
experiéncia na area exigidos pelo §1°, do art. 1°, da Deliberagdo CEE-S 145/2016.”

- Avaliar o Plano de Carreira instituido, outros regimes de trabalho e de remuneragdo do corpo
docente.
“O plano de carreira da Universidade esta previsto em legislagdo municipal, Lein® 3842 de 14 de outubro de
1999, com alteragdes instituidas pela Lei n°® 4033 de 07 de fevereiro de 2002, Lei n® 4581 de 26 de dezembro
de 2007, Lei n° 4613 de

09 de abril de 2008 e Lei n® 4834 de 10 de dezembro de 2009.

O plano de carreira pressupde progressédo tanto horizontal como vertical. A progressédo horizontal decorre
da avaliagdo da producéo cientifica e da dedicagédo a outras atividades no curso, como participagdo no
conselho ou em comiss@es, coordenacdo de grupos de estudos ou de laboratérios de pesquisa. J&, a
progresséao vertical decorre da avaliagdo de titulos e do tempo de servigo na instituigéo.

Ambos os eventos de progressdo na carreira sdo devidamente normatizados, quando abertas inscri¢@es,
com expedicao de portaria da reitoria, disseminando condi¢6es a todo grupo de docentes, para conhecimento
e participagdo, assim como publicacdo dos atos no portal E-SIC (Sistema Eletronico de Informagdes ao
Cidadéo), disponivel na URL: https://esic.uscs.edu.br/.”

- Avaliar a Composicéo e Participacdo do Nucleo Docente Estruturante (NDE) ou estrutura similar e
Colegiado do Curso

“O NDE do CST—JOGOS DIGITAIS atua diretamente nas questées referentes ao curso, seu curriculo e o
andamento de suas atividades, e é presidido pelo coordenador do curso, conforme identifica-se na pagina
97 do relatério sintese.

A composicao atual do NDE consta da Portaria da Reitoria n° 356, de 31 de outubro de 2023, e atende ao
que dispde a Deliberagdo CONSEPE n° 141/2021.

Os membros do NDE tém mandatos de dois anos, podendo ser reconduzidos uma vez, por igual periodo.”

- Avaliar a Infraestrutura Fisica, dos Recursos e do acesso a Redes de Informagéo (Internet e Wi-fi)
utilizados pelo curso ou habilitagdo propostos, laboratérios/espagos para atividades praticas

“Durante a visita as instala¢des, esta Comisséo verificou que o campus Barcelona possui 16 salas de aulas,
com aproximadamente 60 lugares cada uma, todas climatizadas, com computadores e acesso a internet. As
salas de aulas, séo compartilhadas por todos os cursos da Escola da Indistria Criativa e, atualmente, o
curso em avaliagdo ocupa duas dessas salas de aula. Vale destacar que a Escola da IndUstria Criativa da
USCS abriga cursos oferecidos pela instituicdo quetém a criatividade como elemento fundamental para a
geracéo de propriedade intelectual. Dentre esses cursos a USCS inclui o CST—Jogos Digitais

A IES possui sete laboratérios de informatica no campus Barcelona, compartilhados pelos cursos da Escola
da Indlstria Criativa, de acordo com agenda e reserva antecipada por parte dos professores junto a
coordenacao de Estudios e Laboratérios. No curso em avaliagdo, os alunos podem utilizar qualquerum dos
laboratérios, tendo em vista que em todos estdo instalados os softwares de programagao (Godot e Unity)
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e de design (Adobe Creative Cloud e Blender), que s&o os mais utilizados no CST—Jogos Digitais. Os
computadores dos laboratérios de informética estéo distribuidos da seguinte forma: B1 - 29 computadores;
B2 - 12 computadores; B3 - 28 computadores; B6 - 38 computadores; C1 - 33 computadores; C2 - 31
computadores; C3 - 35 computadores. Todos tém acesso a internet.

A rede do campus Barcelona é servida por duas operadoras com links de fibradéptica com redundancia, a
saber:

- Hostfiber link dedicado: Download 750Mbps - Upload 750Mbps; e
- Vivo link de contingéncia: Download 600Mb - Upload 300Mbps.

A camada de seguranca da rede é composta por firewall interligado, com sistema de detecgéo e prevencéo
de intrusdo. A infraestrutura de WiFi estd composta por controladora e access point, operando nas
frequéncias 2,4Ghz e5Ghz.

O campus Barcelona dispde também de dois estldios de TV e Radio e duas ilhas de edicéo de 4udio e video,
cuja utilizagdo é efetuada por meio de reserva antecipada destes espagos, tanto por professores como
alunos.

Importa destacar que toda a estrutura de estudios e laboratérios da Escola da Industria Criativa esta sob a
coordenacéo do Prof. Rui Granado, que tem contrato em jornada integral.

Observou-se que a sala destinada aos docentes é espacosa e climatizada, comportando adequadamente o
corpo docente, contando com armarios individuaispara cada docente, mesa de reunides, computadores com
conexdo a internet e impressora para trabalhos dos docentes, bem como uma secretaria para
assessoramento didatico-administrativo, além de espaco reservado para café, comgeladeira e pia.

A coordenagéo do curso dispde de espaco compartilhado com outros dois coordenadores que atuam no
campus Barcelona. O ambiente inclui mesas individuais para cada coordenador, secretaria para apoio as
coordenagdes e sala para atendimento aos alunos. Deve-se destacar que 0 espago para atendimento aos
alunos ndo é muito reservado, portanto, quando se faz necessario tratar de assunto que requeira
privacidade, o atendimento é feito em outra sala que deve ser reservada ocasionalmente, para o fim
especifico.
O auditorio, na ocasiéo de nossa visita, estava em reforma. Porém, tem boa qualidade tanto no que concerne
ao conforto, quanto sob o aspecto operacional. Acapacidade do auditério é de 240 pessoas sentadas e 0
ambiente possui acessibilidade.
O campus Barcelona possui trés cantinas na area de alimentagdo e uma externa, que funciona em um
container adaptado para esta atividade. Todas as cantinas fornecem salgados e outros alimentos e duas das
cantinas da area de alimentagéo disponibilizam, também, refeicdes completas.”
- Avaliar a Biblioteca quanto a instalagdes fisicas, com espagos para estudo e pesquisa individual e em
grupo, tipo de acesso ao acervo e sistema de empréstimo, recursos computacionais e acesso virtual
disponiveis, atualizacdo e numero de livros e periddicos do acervo (impressos e eletrénicos) total e da
area de conhecimento no qual sera oferecido o curso, considerando a bibliografia béasica e
complementar indicada na ementa de cada disciplina.
“O espaco fisico destinado a biblioteca é bem amplo e adequado. O acervo é de livre acesso aos estudantes,
professores e corpo técnico da USCS.
A maior parte do acervo destinado ao curso é utilizado de forma digital, por meio do software Minha Biblioteca:
Minha Biblioteca — 8.000 Titulos; Portal de Periédicos Capes — 45.000 Titulos.
Total de livros para o curso (especificos para Jogos Digitais) 185 titulos no Acervo / 1295 exemplares.
O regulamento da biblioteca esta disponivel no site da USCS:
https://www.uscs.edu.br/institucional/biblioteca.
As Bibliotecas contam com amplo espago e mesas para estudo individual, disponibilizando salas para estudo
em grupos, terminais de consulta para o catalogo on-line, computadores de pesquisa e rede Wi-Fi.
Acesso ao Tutorial de pesquisa ao catalogo:
https://drive.google.com/file/d/1IBmflujrHKtiPLmIkEdzKXodOvb4i4Bx/view
A USCS disponibiliza os seguintes recursos ao seu publico:
PORTAL DE PERIODICOS CAPES
BIBLIOTECA DIGITAL - MINHA BIBLIOTECA
A Minha Biblioteca € uma biblioteca digital bastante completa e permite acesso simultaneo de diversos
alunos ao mesmo livro. Nela s&o disponibilizados mais de 85% dos itens da bibliografia basica atinente ao
CST-Jogos Digitais. Para cerca de 20% dos livros da bibliografia basica que nédo estéo disponiveis nessa
biblioteca, é possivel encontrar livros similares. Entretanto, ha que se registrar uma ressalva, qual seja:
nenhum dos itens da disciplina “Desenho e llustragcdo” esta disponivel nessa biblioteca, nem os livros da
bibliografia basica, nem os da complementar.
REPOSITORIO DIGITAL DA USCS — o Repositério Digital USCS, desenvolvido na plataforma Opensource
DSPACE - Disponivel em: http://repositorio.uscs.edu.br/
PORTAL DE PERIODICOS DA USCS - o portal disponibiliza textos integrais dos periddicos publicados pela
USCS: Revista Brasileira de Ciéncias da Salde USCS; Revista de Informatica Aplicada; Revista Gestdo
e Regionalidade; Direitos e Humanidades; Revista Comunicagdo e Inovagdo. Disponivel em:
https://seer.uscs.edu.br/.”
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- Avaliar a adequacdo da quantidade e formagdo de Funcionarios Administrativos (auxiliares de
laboratérios, bibliotecéaria e outros) disponiveis para o Curso.

“O curso conta com equipe administrativa de apoio composta por uma secretéria da gestéo do curso e seis
técnicos que auxiliam na organizagéo e no apoio técnico nos estidios e laboratérios. Todo o pessoal técnico-
administrativo tem formacé&o e experiéncia sélida em suas respectivas areas de atuagdo. Além disso, estao
disponiveis seis monitores técnicos, escolhidos entre alunos da Universidade, os quais recebem bolsas
integrais em seus respectivos cursos para atuarem vinte horas semanais nos laboratérios de informatica,
para manter a organizag&@o dos espacos e apoiar os docentes durante as aulas.

Além de uma bibliotecéria, a biblioteca do campus Barcelona dispde de trés auxiliares administrativos nos
periodos matutino e vespertino, bem como, dois auxiliares administrativos e um monitor nos periodos
vespertino e noturno.”

- Avaliar o atendimento as recomendagdes realizadas no ultimo Parecer deRenovagéo do Curso.
“Trata-se do primeiro processo de reconhecimento do CST—JOGOS DIGITAIS”
Manifestac&o Final dos Especialistas:
“Esta comissao de avaliagdo sugere que as ementas das disciplinas sejam revisadas, conforme indicado no
item 3, deste relatorio.

Sugere-se ainda que os trabalhos produzidos e apresentados nos projetos de extensdo sejam
disponibilizados em midia eletrénica tornando essas evidéncias mais acessiveis e disponiveis a comunidade
académica.

Sugere-se ainda uma adequagéo do contetido curricular da disciplina de Fisica paraque possa considerar a
abordagem de jogos digitais. Esta sugestdo, alids, vem ao encontro de uma demanda do corpo discente,
durante nossa reuniéo.

Sugere-se ainda um planejamento mais preciso em relagdo a disponibilidade dos softwares necessarios
para os alunos no curso.

Vale destacar que, apesar de ndo fornecer acesso a 100% da bibliografia do curso, a biblioteca digital Minha
Biblioteca nos pareceu funcionar muito bem e acreditamos que seja um excelente caminho para a
disponibilizagdo do acervo aos estudantes.”

Conclusédo da Comissao

“A comissédo de avaliagdo, de forma unanime, com base na andlise da documentagao fornecida pela USCS
no Processo CEE N° 2024/00092, nas informacdes obtidas durante a visita in loco, realizada em 02 de maio
de 2024, na andlise da documentacéo fornecida pela USCS durante eposteriormente a visita, considerando
a legislacdo pertinente e com base no que foi descrito neste relatério, manifesta-se FAVORAVELMENTE
ao reconhecimento do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade Municipal
de Sé&o Caetano do Sul.”

Consideracdes Finais

Trata-se de solicitagdo de Reconhecimento do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, da
Universidade Municipal de Sdo Caetano do Sul, com 60 vagas no periodo matutino e noturno.

O Relatorio detalhado que os Especialistas apresentaram concluiu pela indicagéo de Reconhecimento
deste Curso. Em fungdo dos dados analisados, esta Relatora conclui na mesma diregéo, destacando sua boa
organizagdo, atendimento a legislagdo, corpo docente e técnico envolvido de qualidade. Devem observar as
sugestdes e disponibilizar em midia eletrdnica os trabalhos produzidos e apresentados nos projetos de
extensdo tornando essas evidéncias mais acessiveis e disponiveis & comunidade académica.

A |IES atende a curricularizacdo da Extensdo, conforme Resolucdo do CNE/CES 07/2018 e a
Deliberacdo CEE 216/2023.

Finalmente destaca-se que para o Sistema de Ensino de S&o Paulo, o Conselho Estadual definiu o
méaximo de 20% para atividades a distancia o que é cumprido pelo curriculo apresentado.

2. CONCLUSAO

2.1 Aprova-se, com fundamento na Deliberagdo CEE 171/2019, o pedido de Reconhecimento do Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, da Universidade Municipal de S&o Caetano do Sul, pelo prazo de
trés anos.

2.2 Recomenda-se observar as sugestdes dos Especialistas.

2.3 O presente reconhecimento tornar-se-a efetivo por ato proprio deste Conselho, ap6s homologacgéo
deste Parecer pela Secretaria de Estado da Educacéo.

Sao Paulo, 12 de agosto de 2024.
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a) Cons? Marlene Aparecida Zanata Schneider
Relatora

3. DECISAO DA CAMARA
A CAMARA DE EDUCACAO SUPERIOR adota, como seu Parecer, o Voto da Relatora.

Presentes os Conselheiros Bernardete Angelina Gatti, Claudio Mansur Saloméo, Décio Lencioni
Machado, Eduardo Augusto Vella Gongalves, Eliana Martorano Amaral, Hubert Alquéres, Marco Aurélio
Ferreira, Marcos Sidnei Bassi, Marlene Aparecida Zanata Schneider, Rose Neubauer e Wilson Victorio
Rodrigues.

Sala da Camara de Educacgéo Superior 14 de agosto de 2024.

a) Cons? Eliana Martorano Amaral
Presidente da Camara de Educacéo Superior

DELIBERACAO PLENARIA

O CONSELHO ESTADUAL DE EDUCAGCAO aprova, por unanimidade, a decisdo da Camara de
Educacéo Superior, nos termos do Voto da Relatora.

Sala “Carlos Pasquale”, em 21 de agosto de 2024.

Cons. Roque Theophilo Junior

Presidente
PARECER CEE 312/2024 - Publicado no DOESP em 22/08/2024 - Secdol - Pégina 540
Res. Seduc de 22/08/2024 - Publicada no DOESP em 26/08/2024 - Secdol - Paginal7
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