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SOBRE A MANTIDA 
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PRÓ-REITORA ADMINISTRATIVA 

Rosana Maio 
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SOBRE O CURSO 

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, na modalidade a distância, 

Autorizado pela Portaria SERES nº1041/2017, publicada no DOU de 04 de 

outubro de 2017. 

Código e-MEC: 1364554 

Grau: Tecnológico  

Modalidade: a distância  

 Integralização: mínima 2 anos 

        máxima 4 anos 

Carga horária: 2000 horas-relógio 

 Vagas anuais: 300 (trezentas) 
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II. PERFIL INSTITUCIONAL 

O FIAP - Centro Universitário, com sede na cidade de São Paulo, Estado 

de São Paulo, é um estabelecimento isolado particular de ensino superior. Com 

autonomia didático-científica, administrativa e disciplinar, agrupa cursos de 

ensino superior e pós-graduação, regendo-se pela Legislação do Ensino 

Superior, pelo Estatuto da Mantenedora, por seu próprio estatuto e por normas 

e regulamentos internos. Tem como mantenedora a VSTP Educação LTDA, 

pessoa jurídica de direito privado, com fins lucrativos, com sede e foro em São 

Paulo e com seu Estatuto registrado no Cartório Oficial de Registro Civil de 

Pessoa Jurídica, Comarca de Barueri, sob o nº 91834, em 06 de fevereiro de 

2009.  

HISTÓRICO DO FIAP CENTRO UNIVERSITÁRIO 

  Em 1983, a empresa Brasil Informática e Educação Ltda. adquiriu 

uma unidade do Supletivo Santa Inês, relevante grupo de ensino na época. No 

início, eram oito salas de aula que funcionavam somente para cursos 

supletivos noturnos, na Avenida Lins de Vasconcelos, 1264, bairro da 

Aclimação em São Paulo/SP.  

O Colégio Paulista iniciou as atividades em 1986 e, com o objetivo de 

maximizar a utilização das salas de aula, passou a oferecer, além do curso 

supletivo de 1º e 2º graus, cursos Técnicos em Informática, com duração de um 

ano e meio, exclusivamente para aqueles que tivessem concluído o 2º grau 

(atual Ensino Médio).  

Em 1990 e 1992, respectivamente, o Colégio Paulista foi autorizado a 

ministrar cursos regulares de 1° grau e 2° grau. Nessa mesma época, a Brasil 

Informática e Educação Ltda. decidiu dedicar seus esforços em um projeto de 

uma Escola de Ensino Superior. A Faculdade de Informática e Administração 

Paulista (FIAP) recebeu autorização de funcionamento do Ministério da 
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Educação (MEC), através do Decreto s/n de 24/12/1991 (publicado no DOU de 

27/12/1991, Seção I, página 30.601), e iniciou suas atividades com os cursos 

de bacharelado em Administração de Empresas e de Tecnologia em 

Processamento de Dados.  

Com novos laboratórios de Informática, áreas de convivência, 

atualização constante do conteúdo programático, avaliação de desempenho do 

corpo docente e atendimento adequado aos alunos, os cursos da FIAP foram 

reconhecidos pelo MEC em 1995.  

Sempre com o objetivo de atender a demanda do mercado, que com o 

avanço da tecnologia precisou de profissionais qualificados nas áreas de 

Tecnologia da Informação (TI) e Gestão, a FIAP implementou seus cursos de 

pós-graduação lato sensu, em 1997, com um corpo docente formado por 

mestres e doutores que, além da carreira acadêmica, contavam com 

expressiva trajetória profissional em empresas privadas e públicas de renome.  

Em 1999, o curso de Tecnologia em Processamento de Dados da FIAP 

conquistou posição de destaque no ranking da revista INFO como "O melhor de 

São Paulo".  

Os primeiros anos de 2000 foram marcados por um processo de 

expansão do Ensino Superior no Brasil, a FIAP acompanhou esse processo 

com a ampliação de vagas dos cursos existentes, proposição de novos cursos 

e mudanças nos projetos pedagógicos, que atendessem as necessidades dos 

profissionais e do mercado. Nesse período, foram implantados os cursos 

Superiores de Tecnologia em Desenvolvimento de Software (2003), Banco de 

Dados e Redes de Computadores (2004), Sistemas para Internet (2005), 

Análise e Desenvolvimento de Sistemas (substituindo Processamento de 

Dados, em 2008) e os bacharelados em Sistemas de Informação (2002) e 

Engenharia de Computação (2007) e Engenharia de Produção (2010).  
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A partir de 2002, os cursos de pós-graduação da FIAP passaram a 

figurar entre os "Melhores MBAs do Brasil" da revista Você S/A, nas categorias 

TI e Gestão. 

Em 2008, com o objetivo de tornar o ambiente universitário mais 

saudável e acolhedor ao unir educação, entretenimento e cidadania, a FIAP 

decidiu organizar o "Trote Solidário". A ação, que reuniu os alunos veteranos e 

ingressantes, formou um grande grupo que arrecadou doações para 

instituições beneficentes, possibilitando que todos os envolvidos trabalhassem 

em prol de um objetivo comum: a solidariedade.  

Já no primeiro ano, o "Trote Solidário" da FIAP conquistou o 3° lugar do 

Prêmio de Cidadania Universitária Edison Tsung-Chi Hsueh, oferecido pela 

Câmara Municipal de São Paulo para premiar entidades estudantis que se 

destacam na organização da recepção de calouros. Nos anos seguintes (2009, 

2010 e 2011), a FIAP conquistou o 2° lugar deste prêmio, reconhecendo o 

trabalho conjunto de alunos, professores, colaboradores e comunidade. 

A revista Veja SP apontou o MIT "Master in Information Technology" da 

FIAP entre os "Cinco MBAs Bem-conceituados" do mercado, em 2010.  

Com o crescimento do ensino superior no Brasil na última década, dada 

pela reorganização das diretrizes curriculares para o ensino superior e os 

investimentos da iniciativa privada, entre outros fatores, as empresas de maior 

poder tecnológico estão procurando atrair os melhores e mais competentes 

profissionais, os mais habilitados para lidar com o dinamismo do mercado de 

trabalho, sejam eles oriundos de qualquer país ou região. 

Diante desse panorama, a FIAP foi a primeira no mundo a firmar 

parceria com a Singularity University, instituição de ensino inovadora, cujo 

campus situa-se em NASA Ames, Califórnia. Essa parceria, permitiu que, 

professores da Singularity University viessem ao Brasil para ministrar palestras 

aos alunos da FIAP, compartilhando experiências, contextualizando as 
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necessidades do mercado e possibilitando o networking entre os dois países, 

foi realizado o primeiro Executive Program fora dos Estados Unidos.  

Desde 2011, a FIAP está classificada no chamado "Grupo de 

Excelência", que reúne as Instituições de Ensino Superior com notas 5 e 4 

(escala de 1 a 5) no ranking do MEC, que considera o Índice Geral dos Cursos 

(IGC) - indicador de qualidade mais importante do ensino superior, composto 

pelo desempenho dos alunos no Enade, infraestrutura da instituição e a 

qualificação acadêmica de seus docentes. 

Na última década, e atualmente em expansão, foram implantados os 

cursos Superiores de Tecnologia em Gestão da Tecnologia da Informação 

(2013), Jogos Digitais (2014), Defesa Cibernética (2017), Produção Multimídia 

(2018) e Marketing (2019), além da graduação em Engenharia Mecatrônica 

(2015). 

O credenciamento da FIAP para o oferecimento de cursos na 

modalidade de Ensino a Distância foi oficializado pela Portaria 364 de 

08/08/2016, publicado no DOU de 09/08/2016, Seção I, página 7. Em fevereiro 

de 2019, foi realizada a visita in-loco para Recredenciamento da FIAP para 

oferecimento de cursos de graduação e sua transformação para a configuração 

de Centro Universitário.  

A Portaria MEC nº 28/2020, de 10 de janeiro de 2020, publicada no DOU 

de 13/01/2020, Seção I, página 17, credenciou o FIAP - Centro Universitário, 

por transformação da Faculdade de Informática e Administração Paulista - 

FIAP, elevando seu grau na estrutura acadêmica. 

O FIAP - Centro Universitário oferece em 2023, 11 (onze) cursos de 

graduação a distância, sendo eles: 8 (oito) Cursos Superiores de Tecnologia e 

3 (três) Bacharelados; na modalidade presencial são (17) dezessete cursos 

superiores de graduação, sendo eles: 11 (onze) cursos Superiores de 



 

 
 

8 8 

Tecnologia e 06 (seis) bacharelados, distribuídos em seus três campi: 

Aclimação, Paulista e Vila Olímpia. 

INSERÇÃO REGIONAL 

O FIAP – Centro Universitário está inserido na Grande São Paulo, a 

maior e mais importante região metropolitana do Brasil, com mais de 21 

milhões de habitantes, distribuídos em 39 municípios em intenso processo de 

evolução tecnológica. De acordo com a EMPLASA (Empresa Paulista de 

Planejamento Metropolitano) e o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e 

Estatística), a região metropolitana de SP é o maior polo de riqueza nacional 

(dados de 2019). A metrópole concentra a maioria das sedes brasileiras dos 

mais importantes complexos industriais, comerciais e principalmente 

financeiros. Esses fenômenos fizeram surgir e fixar na cidade uma série de 

serviços sofisticados, definidos pela dependência da circulação de 

informações. A região metropolitana de São Paulo tem Produto Interno Bruto 

(PIB) de US$ 603 bilhões. Se fosse um país, São Paulo seria a 21ª economia 

mundial, maior que países como Portugal, Finlândia e Hong Kong. 

A inserção das tecnologias no mundo do trabalho e o aumento das 

demandas por soluções envolvendo aplicativos, sistemas web e mobile, 

dispositivos conectados à internet até a análise e predição de dados, tem 

levado a um considerável aumento na procura por formação específica da 

Tecnologia da Informação. 

 Esses profissionais têm um campo de trabalho que tem aumentado 

consideravelmente nos últimos anos devido a fatores como a globalização da 

economia e expansão das grandes corporações, ao surgimento de serviços e 

processos cada vez mais específicos e especializados e à necessidade das 

empresas de atender uma nova demanda de consumidores conectados. 

Os cursos da IES estão adequados ao mercado de trabalho regional e 

ao perfil das organizações empregadoras. As condições econômicas e sociais 
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de São Paulo são indicadores positivos para a existência de uma instituição de 

ensino como o FIAP - Centro Universitário 

A consultoria IDC destaca que o mercado de Tecnologia da Informação 

(TI) no Brasil tem em 2020, cerca de 460 mil vagas de emprego abertas e não 

preenchidas por carência de pessoal com qualificação adequada. Segundo a 

pesquisa, as principais razões para esse déficit de mão de obra qualificada são 

a rápida expansão das empresas de infraestrutura e tecnologia no país e a 

adoção acelerada de serviços de TI pelas iniciativas pública e privada. 

Segundo a Fundação Getúlio Vargas (FGV), até 2025, haverá um déficit 

de 797 mil vagas no setor de tecnologia da informação (TI). Apenas 15% dos 

estudantes formados no Brasil são da área de tecnologia, enquanto a média 

mundial, é de 25%. 

Os objetivos dos cursos oferecidos pelo FIAP – Centro Universitário 

justificam-se, principalmente, ao empreender seus esforços construtivos na 

articulação entre a formação tecnológica e humanística do indivíduo, como 

base para a formação integral de um profissional responsável e alinhado com 

as necessidades do mundo do trabalho. Para isto, fez-se necessário construir 

uma pedagogia que aceite os desafios da Educação Profissional 

contemporânea, compreendendo uma abordagem reflexiva e problematizadora 

das diferentes realidades vivenciadas por alunos e professores. 

Segundo o “The Future Jobs Report 2020”, do Fórum Econômico 

Mundial, os últimos dois anos viram uma clara aceleração na adoção de novas 

tecnologias entre as empresas pesquisadas (Figura 1). A Computação em 

nuvem, big data e e-commerce continuam tendo prioridade alta, seguindo a 

tendência estabelecida em anos anteriores. Contudo, também houve um 

aumento significativo no interesse na criptografia, refletindo as novas 

vulnerabilidades da era digital, e um aumento significativo no número de 

empresas que esperam adotar robôs não humanos e inteligência artificial. Big 

data, a Internet das coisas e robótica estão vendo uma forte adoção em 



 

 
 

1

0 

10 

mineração e metais, enquanto o Governo e o Setor Público a indústria mostra 

um foco distinto na criptografia. 

 

Figura 1 - Technologies likely to be adopted by 2025. Fonte: The Future Jobs Report, World Economic 
Forum 2020 

Essas novas tecnologias são definidas para impulsionar o futuro 

crescimento em todos os setores, bem como para aumentar a demanda por 

novas funções de trabalho e conjuntos de habilidades. Esses efeitos positivos 

podem ser contrabalançados por interrupções da força de trabalho. Uma 

quantidade substancial da literatura indicou que adoção afetará os empregos 

dos trabalhadores, deslocando algumas tarefas realizadas por humanos no 

reino de trabalho executado por máquinas. A extensão de interrupção irá variar 

dependendo do trabalhador ocupação e conjunto de habilidades.  
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Figura 2 - Companies' expected changes to the workforce by 2025. Fonte: The Future Jobs Report, World 
Economic Forum 2020 

Dados “The Future Jobs Report 2020”, do Fórum Econômico Mundial 

(Figura 2), mostram que as empresas esperam se reestruturar sua força de 

trabalho em resposta às novas tecnologias. Em particular, as empresas 

pesquisadas indicam que eles também estão procurando transformar a 

composição de sua cadeia de valor (55%), introduzir mais automação, reduzir a 

corrente força de trabalho (43%) ou expandir sua força de trabalho como um 

resultado de uma integração tecnológica mais profunda (34%), e expandir o 

uso de contratados para tarefas de trabalho especializado (41%). 

Considerando os números compartilhados “The Future Jobs Report”, os 

empregadores esperam que até 2025, funções cada vez mais redundantes 

diminuirão sendo 15,4% da força de trabalho para 9% (queda de 6,4%), e que 

as profissões emergentes crescerão de 7,8% para 13,5% (crescimento de 

5,7%) do total de funcionários base de respondentes da empresa. Com base 

nestes números, estima-se que até 2025, 85 milhões de empregos podem ser 

deslocados por uma mudança na divisão do trabalho entre humanos e 

máquinas, enquanto 97 milhões de empregos exigirão novas funções, mais 

adaptáveis à nova divisão de trabalho entre humanos, máquinas e algoritmos, 

em 15 setores e 26 economias cobertas pelo relatório. 

Semelhante à pesquisa de 2018, as posições de liderança na demanda 

crescente são funções como analistas e cientistas de dados, Inteligência 

Artificial e Especialistas em Aprendizado de Máquina, Engenheiros de 
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Robótica, Desenvolvedores de Software e aplicativos, bem como Especialistas 

em transformação digital. Especialistas em Automação de Processos, Analistas 

de segurança da informação e Especialistas em Internet das Coisas estão 

surgindo recentemente em funções que observam uma demanda crescente de 

empregadores. O surgimento dessas funções reflete a aceleração da 

automação, bem como o ressurgimento riscos de segurança cibernética. A 

natureza dessas funções reflete a trajetória em direção às áreas de inovação e 

crescimento em vários setores. 
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Figura 3 - Emerging roles clustered into the jobs of tomorrow - Fonte: The Future Jobs Report, World 
Economic Forum 2020 
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Este conjunto resultante de profissões emergentes reflete a adoção de 

novas tecnologias e cada vez mais demanda por novos produtos e serviços, 

que impulsionam a demanda por empregos na economia verde, papéis na 

vanguarda da economia de dados e IA, bem como novas funções em 

engenharia, computação em nuvem e desenvolvimento de produtos.  

Além disso, as profissões emergentes mostram a importância contínua 

da interação humana na nova economia através papéis na economia do 

cuidado; em marketing, vendas e produção de conteúdo; bem como funções 

onde uma instalação ou aptidão para compreender e estar confortável trabalhar 

com diferentes tipos de pessoas de diferentes fundos são essenciais. A Figura 

3Error! Reference source not found. mostra o conjunto de funções que 

correspondem a cada profissional, organizado de acordo com a escala de cada 

oportunidade. 

Juntando-se a essas informações, São Paulo tem 1.533.097 de alunos 

matriculados no Ensino Médio segundo o Ministério da Educação, Instituto 

Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais - INEP - Censo Educacional 

2020 e ainda: 

 São Paulo reúne uma das cinco maiores bolsas do mundo em valores 

de mercado; 

 Em 2021, ficou na 7ª posição entre as 22 que mais receberam 

investimentos; 

 31 dos 50 maiores bancos privados do mundo e metade dos bancos de 

investimentos estão aqui, e a cidade é o terceiro centro financeiro mais 

promissor do mundo, atrás de Hong Kong e Cingapura; 

 Hub absoluto de negócios na América Latina, concentrando sedes de 

empresas instituições financeiras, startups e filiais das principais 

companhias de tecnologia no mundo; 

 864 mil transações de cartão de crédito por dia; 
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 240 mil lojas; 

 1,9 mil agências bancárias; 

 50.800 indústrias; 

 38 das 100 maiores empresas privadas de capital nacional; 

 63% dos grupos internacionais instalados no Brasil; 

 17 dos 20 maiores bancos; 

 8 das 10 maiores corretoras de valores; 

 31 das 50 maiores seguradoras; 

 Abriga cerca de 40 câmaras internacionais de comércio e negócios; 

 Aproximadamente 100 das 200 empresas de tecnologias; 

 BOVESPA – a maior bolsa de valores da América do Sul; 

 Bolsa de Mercadoria e Futuros - BM&F, a sexta maior do mundo em 

volume de negócios; 

 Integração entre a Bolsa de Valores de São Paulo e a Bolsa de 

Mercadorias e Futuros, a BM & FBovespa é uma das três maiores 

bolsas do mundo em valor de mercado 

A região metropolitana de SP é altamente industrializada, possuidora de 

forte atividade comercial e prestação de serviços. O FIAP - Centro Universitário 

propõe-se a contribuir com a qualificação dos profissionais da área de 

tecnologia, ampliando sua parcela de participação como agente transformador 

e reforçando seu comprometimento, principalmente, com a cidade de São 

Paulo e região metropolitana. 
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1. ORGANIZAÇÃO DIDÁTICO-PEDAGÓGICA 

1.1. OBJETIVOS DO CURSO 

OBJETIVO GERAL 

O Curso de Tecnologia em Jogos Digitais, objetiva formar profissionais 

na qualidade de tecnólogos em Jogos Digitais com uma forte base conceitual, 

no âmbito das ciências relativas às suas atividades, capacitados a atuarem 

efetivamente no mercado de trabalho nas áreas de planejamento, análise, 

utilização e avaliação de modernas tecnologias de informação aplicadas aos 

setores administrativos, comerciais e industriais, tanto em organizações 

públicas quanto privadas para desenvolvimento de jogos digitais seja para 

entretenimento, seja para serious games, e ambientes digitais gamificados, 

bem como prosseguirem seus estudos em níveis superiores tanto em lato 

sensu e stricto sensu. 

Formar profissionais qualificados para o desenvolvimento de atividades 

técnico-científicas, gerenciais e administrativas na área de Jogos Digitais, 

capazes de intervir nos processos de gestão e planejamento de Jogos Digitais, 

contribuindo na melhoria da produtividade e da qualidade na produção de jogos 

e na prestação de serviços do setor, considerando seus aspectos políticos, 

econômicos, sociais, ambientais e culturais, com visão ética e humanística. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

O curso de Tecnologia em Jogos Digitais possui as seguintes diretrizes 

específicas: 

Oferecer formação global, apoiada em conhecimento disciplinar, 

multidisciplinar e interdisciplinar, que proporcione uma visão abrangente 

das atividades do desenvolvimento de Jogos Digitais, prevendo o 
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domínio sobre a técnica, as estratégias e práticas inerentes a respectiva 

área, preparando o tecnólogo para os grandes desafios das situações 

exigidas no desempenho de suas funções, assim definidas: 

• Produzir e difundir conhecimento na área de Jogos Digitais, 

através do desenvolvimento de atividades de ensino, pesquisa e 

extensão, em uma contínua interação entre a Instituição e a Sociedade; 

• Proporcionar aos alunos informações e procedimentos 

indispensáveis à análise, estudo, estratégia, interpretações, 

planejamento, implantação, coordenação, pesquisa e controle de 

atividades relacionadas ao seu campo de atuação, bem como em outros 

campos com os quais tenha conexão; 

• Conhecer e disseminar os fundamentos e técnicas de 

desenvolvimento, testes e implantação de jogos; 

• Conhecer e disseminar os fundamentos para desenvolvimento de 

roteiros, cenários, personagens e mecânicas para jogos digitais em 

adequados às plataformas selecionadas; 

• Oferecer formação crítica e analítica ao acadêmico em 

consonância com as necessidades do ser e do saber; 

• Capacitar o egresso para identificar e propor soluções técnicas 

aos problemas da sociedade, através do domínio e utilização de 

conhecimentos tecnológicos aplicados na área de Jogos Digitais;  

• Absorver e desenvolver novas tecnologias, dentro de uma postura 

de permanente busca da atualização profissional. 

1.2. PERFIL PROFISSIONAL DO EGRESSO 

O curso de Tecnólogo em Jogos Digitais da FIAP foi elaborado tendo em 

vista a realidade nacional e regional, considerando as demandas apresentadas 

pela sociedade e pelas empresas na era da informação e do conhecimento. 
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Assim sendo, o Tecnólogo em Jogos Digitais, formado pela FIAP, deverá 

apresentar as seguintes competências: 

1. Conhecimento das teorias e técnicas de criação e 

desenvolvimento de jogos digitais interativos, com capacidade de 

planejar, testar, desenvolver, implantar e manter no ambiente 

desejado, seja web, computador, console ou aparelhos móveis.  

2. Conhecimento das teorias e práticas em implementação de jogos 

digitais interativos em quaisquer áreas organizacionais, seja de 

entretenimento, comerciais, publicitários ou educacionais.  

3. Conhecimento das teorias e práticas de gestão de projetos e 

engenharia de software, com capacidade de desenvolvimento de 

softwares das diversas áreas de tecnologia.  

4. Conhecimento das teorias e práticas de marketing e vendas, com 

habilidade para tomar decisões nesta área de atuação e contribuir 

para o desenvolvimento das organizações;  

5. Gerenciar projetos de jogos digitais com equipes 

multidisciplinares;  

6. Elaborar e desenvolver roteiros, cenários, personagens e 

mecânicas para jogos digitais adequados às plataformas 

selecionadas;  

7. Avaliar e emitir parecer técnico em sua área de formação;  

8. Atitude empreendedora, proativa, iniciativa, criatividade, 

determinação e vontade de aprender e promover seu 

autoaperfeiçoamento em uma sociedade em constante evolução;  

9. Conhecimento avançado sobre ferramentas de tecnologia da 

informação disponíveis para as empresas, e desenvolvimento da 

capacidade de atualização constante face a um cenário de 

constante evolução tecnológica; 
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10. Desenvolvimento de competências/habilidades, tais como: 

o Contextualizar a área de jogos digitais sob o ponto de vista 

histórico, político, social e econômico;  

o Utilizar, adequada e eficazmente, tecnologias de 

informação e equipamentos de rede de computadores para 

aplicações específicas;  

o Inferir sobre os impactos das novas tecnologias para seu 

usuário final (jogador), para as organizações e para a 

sociedade; 

o Auxiliar os profissionais de outras áreas a compreenderem 

como os bancos de dados podem contribuir para o sucesso 

do negócio;  

o Aplicar os conhecimentos específicos de forma 

independente e inovadora, com propostas adequadas e 

coerentes com a evolução das tecnologias;  

o Assumir postura ética no tratamento, distribuição e 

disponibilização de eventuais dados da empresa;  

o Adequar o uso de ferramentas e ambientes computacionais 

para realização de tarefas específicas;  

o Selecionar metodologias, bancos de dados e linguagens de 

programação em função de suas características e das 

necessidades do projeto de jogo proposto;  

o Definir a infraestrutura de sistemas de Internet e Mobile, 

necessária para atender as necessidades do jogo 

proposto;  

o Gerenciar e implementar projetos de jogos através de uma 

análise consistente dos custos, riscos e recursos dos 

projetos;  
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o Desenvolver plano de negócios, elaborar relatório sobre o 

andamento dos projetos de softwares, expor e explicar 

projeto de jogo digital, negociar abertura e execução de 

projeto, discutir diretrizes de projeto;  

o Estabelecer metodologia para implantação e manutenção 

de seus jogos;  

o Utilizar as principais linguagens de programação, a fim de 

verificar qual a melhor escolha para cada projeto ou 

plataforma;  

o Utilização dos serviços disponíveis na internet e integrar às 

necessidades do jogo;  

o Utilização dos recursos computacionais disponíveis para 

atender as necessidades dos usuários nos jogos, 

especialmente dispositivos móveis e componentes 

distribuídos;  

o Utilizar, configurar e administrar ambientes de softwares 

utilizando-se dos principais recursos disponíveis no mundo 

corporativo; 

o Estabelecer planos de contingência e redundância, 

garantindo totalmente o compartilhamento e tráfego das 

informações de forma rápida e segura;  

o Implementar políticas internas que assegurem o teor e o 

valor das informações;  

o Desenvolver atividades em grupos, respeitando opiniões, 

debatendo e questionando quando necessário; 

11. Estabelecer os princípios que norteiam um profissional de nível 

superior, a saber: 
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o Formação coerente com aspectos éticos, políticos e 

técnicos e científicos;  

o Capacidade de manter-se atualizado através da formação 

contínua, busca de novos modelos, atualização tecnológica 

e automotivação; 

o Utilizar a profissão para promover a inserção e permitir a 

intervenção na sociedade;  

o Manter atitude crítica, responsável, criativa e respeitosa em 

relação às questões sociais e ambientais, além de procurar 

soluções tecnológicas para a solução dos problemas 

sociais;  

o Competência para o exercício da interdisciplinaridade, 

discussão e trabalho em grupo, notadamente em equipes 

que envolvam diferentes perfis de profissionais;  

o Utilizar os conhecimentos científicos e tecnológicos 

disponíveis; 

o  Produzir novos conhecimentos. 

Desta forma, o egresso assumirá um papel de agente transformador no 

mercado, pois não estará restrito à aplicação da tecnologia. Será capaz de 

provocar mudanças através da agregação de novas tecnologias na solução dos 

problemas relacionados às áreas de atuação onde estiver inserido. Utilizará 

ferramentas, equipamentos, métodos e técnicas específicas para implementar 

projetos de jogos digitais e derivados nas instituições públicas e privadas com 

objetivo de melhorar as condições de trabalho e de vida dos profissionais 

envolvidos. Possuirá uma visão humanística consistente e crítica do impacto de 

sua atuação profissional na sociedade. 

Conforme os novos perfis de trabalho, influenciados pela 4ª Revolução 

industrial, os profissionais da área de tecnologia da informação devem possuir 
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múltiplas habilidades e capacidades intelectuais. Os egressos do FIAP - Centro 

Universitário diferenciam-se ainda, por terem desenvolvido e aprimorado ao 

longo do curso as seguintes habilidades e competências:  

- Resolução de problemas complexos;  

- Pensamento crítico;  

- Criatividade;  

- Gestão de Pessoas;  

- Coordenação de projetos;  

- Capacidade de tomada de decisão;  

- Negociação;  

- Flexibilidade cognitiva. 
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1.3. ESTRUTURA CURRICULAR 

A estrutura curricular do curso inclui disciplinas básicas e tecnológicas 

clássicas, abordadas de maneira a capacitar os alunos aos conceitos 

essenciais de Jogos Digitais, de maneira sólida, e propiciar-lhes facilidades 

para o acompanhamento futuro da evolução da tecnologia, seja através de 

autoestudo, cursos de pós-graduação ou extensão.  

Deve-se ressaltar o caráter essencialmente formativo adotado no curso, 

em contraposição ao informativo. As atividades práticas e as aulas 

demonstrativas devem reforçar o aprendizado e solidificar o conhecimento 

necessário para a evolução do egresso.  

O Curso Superior de Tecnologia em Jogo Digitais, modalidade a 

distância, do FIAP – Centro Universitário possui uma carga horária de 2000 

(duas mil) horas. A estrutura curricular proposta, propicia a interdisciplinaridade 

e a plena articulação entre a teoria e a prática, que podem ser exploradas 

através de projetos que são desenvolvidos ao longo do ano como a AM 

(Avaliação Multidisciplinar), que por sua vez consiste no desenvolvimento de 

uma startup onde o aluno é desafiado a elaborar um plano de negócio inovador 

e junto a ele todo o desenvolvimento tecnológico necessário para a apoiar o 

projeto. 
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REPRESENTAÇÃO GRÁFICA DO PERFIL DE FORMAÇÃO 

1º ANO  

DENOMINAÇÃO DAS DISCIPLINAS 
CARGA HORÁRIA 

ANUAL 

ANIMAÇÃO E MODELAGEM 3D 160 

DESIGN DE INTERFACE VISUAL 160 

FUNDAMENTOS DO DESENHO 120 

GAME DESIGN 80 

GAME PROGRAMMING 160 

MÍDIAS DE INTERAÇÃO 80 

ROTEIRIZAÇÃO, STORYBOARD, MUNDOS E PERSONAGENS 80 

USER EXPERIENCE DEVELOPER 80 

FORMAÇÃO SOCIAL E SUSTENTABILIDADE 80 

SUBTOTAL  1000 
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2º ANO  

DENOMINAÇÃO DAS DISCIPLINAS 
CARGA HORÁRIA 

ANUAL 

ANDROID KOTLIN DEVELOPER 80 

DESENVOLVIMENTO MOBILE IOS COM SWIFT 80 

DESIGN DE PERSONAGEM E CENÁRIO 120 

ENTRETENIMENTO, NOVAS TECNOLOGIAS E STARTUP ONE 80 

GAMES ENGINES 80 

LEVEL DESIGN 80 

MARKETING DIGITAL INTELLIGENCE: SEARCH ENGINE AND 
SOCIAL MEDIA 

80 

MODELAGEM 3D E ANIMAÇÃO DIGITAL 160 

PROGRAMAÇÃO MULTIPLATAFORMA 80 

REALIDADE VIRTUAL E INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL 80 

SOUND DESIGN AND VIDEO EDITING 80 

SUBTOTAL  1000 

  

 
 

RELAÇÃO DE DISCIPLINAS OPTATIVAS CARGA HORÁRIA 

Libras 80 
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1.4. CONTEÚDOS CURRICULARES 

Ao observar a matriz curricular do curso (e os respectivos planos de 

ensino de cada disciplina), é possível observar que as disciplinas e suas 

respectivas cargas horárias possibilitam ao egresso um equilíbrio entre teoria e 

prática. 

As bibliografias básica e complementar são coerentes com as ementas, 

conteúdos e objetivos de aprendizagem de cada disciplina, que, no seu 

conjunto contribuem para a formação do perfil do egresso desejado.  A escolha 

dos livros e periódicos é realizada pelo professor da disciplina, e aprovada 

junto ao NDE que avalia levando-se em consideração uma análise sobre as 

necessidades do mercado de trabalho. Com esta atualização e revisão 

bibliográfica constante, é possibilitado ao egresso total atualização dos 

conteúdos, o que se faz extremamente necessário devido ao curso ser ligado 

ao que há de mais veloz em avanço no mundo: a Tecnologia. 

Para auxiliar no apoio as necessidades de mercado e alinhar o conteúdo 

a estas necessidades, o FIAP – Centro Universitário estruturou a área de 

Talent Lab para impulsionar o crescimento pessoal e profissional dos alunos e 

ex-alunos, reafirmando seu compromisso em superar as expectativas e 

oferecer mais que ensino de qualidade. A partir dos dados colhidos pela área 

de Talent Lab é possível efetuar direcionamentos no conteúdo aplicado nas 

aulas e investimentos com infraestrutura.  

Outro ponto de extrema importância e alinhamento com a área 

acadêmica e os conteúdos curriculares dos cursos é o leque de parcerias da 

área de Tecnologia. Através de suas parcerias, a instituição procura aproximar 

o ambiente acadêmico, as empresas e o mercado; criar oportunidades, 

oferecer vantagens e uma conexão sólida para que todos os envolvidos atinjam 

seus objetivos.  
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Algumas empresas parceiras do FIAP – Centro Universitário podem ser 

conferidas em: https://www.FIAP.com.br/institucional/#parcerias-estrategicas.  

1º ANO  

DISCIPLINA Animação E Modelagem 3d 

EMENTA 

O curso tem como objetivo introduzir conceitos de Modelagem 3D e Animação. 

Modelagem de cenários, objetos, abertura de malha, texturização e animação dos 

mesmos. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  MAYA OFFICIAL USER GUIDE: 

HTTP://HELP.AUTODESK.COM/VIEW/MAYAUL/2017/ENU/; 

DERAKHSHANI, DARIUSH. INTRODUCING AUTODESK 

MAYA 2016 SYBEX. 2016. 

GOMBRICH, ERNST. A HISTÓRIA DA ARTE. LTC. 2000; 

STEVE, RABIN. INTRODUÇÃO AO DESENVOLVIMENTO 

DE GAMES – VOLUME 1: ENTENDENDO O UNIVERSO 

DOS JOGOS. CENGAGE LEARNING. 2012. 

APOSTILA E MATERIAL DE MODELAGEM 3D 

FORNECIDOS PELO PROFESSOR; 

COMPLEMENTAR ANDALÓ, FLÁVIO. MODELAGEM E ANIMAÇÃO 2D E 3D 

PARA JOGOS. EDITORA SARAIVA, 2016.  

FX, IMAGINE. SCI – FI : THE ULTIMATE GUIDE TO 

MASTERING DIGITAL PAINTING TECHNIQUES. COLLINS 

& BROWN. 2012. 

RABIN, STEVE. INTRODUÇÃO AO DESENVOLVIMENTO 

DE GAMES – VOLUME 3. CRIAÇÃO E PRODUÇÃO 

AUDIOVISUAL. CENGAGE LEARNING. 2013; 

SIMBLET, SARAH. ANATOMY FOR THE ARTIST . 

DORLING KINDERSLEY, 2016. 

STONEHAM, BILL. HOW TO CREATE FANTASY ART FOR 

VIDEO GAMES: A COMPLETE GUIDE TO CREATING 

CONCEPTS, CHARACTERS, AND WORLDS. BARRON'S 

EDUCATIONAL SERIES. 2010. 
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DISCIPLINA DESIGN DE INTERFACE VISUAL 

EMENTA 

Criação e desenvolvimento de metodologia para criação e produção de interfaces 

visuais para jogos digitais e demais elementos interativos que compõe um game. 

Apresenta o entendimento e a aplicabilidade da teoria do design digital, permitindo o 

desenvolvimento das sintaxes necessárias à elaboração de projetos para a 

produção de games autorais qualitativamente elaborados. 

Desenvolve a noção de interface, aplicada à jogos digitais bidimensionais e 

tridimensionais, bem como seus elementos correlatos: menus, botões, pop-ups, 

mapas, HUDs, etc. Explora os conceitos de forma, conteúdo, inventário, protocolo, 

interação, agência, sistemas interativos, etc.  

Esta disciplina organiza exercícios de complexidade crescente, que visam introduzir 

as diversas técnicas de design apresentadas e discutidas em sala de aula. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  BARBOSA, S.D.J.; SILVA, B.S.; Interação Humano-

Computador; 1ª Edição. Rio de Janeiro: 

CampusElsevier,2010. 

SANTA-ROSA, José Guilherme; MORAES, Anamaria de. 

Avaliação e Projeto no Design de Interfaces. Rio de Janeiro: 

2ab, 2012. 

SCHELL, Jesse. A Arte de Game Design : O Livro Original. 

Editora Campus/Elsevier. 2010. 

COMPLEMENTAR DABBS, Alistair. Interface design. New York : Watson-Guptill, 

2002. 

Andrade, Marcos Serafim. Adobe Photoshop CC. São Paulo : 

Senac, 2015. 

Harrington, Richard Michael (1972-). Photoshop CS for 

nonlinear editors / by Richard Harrington. San Francisco, CA 

: CMP Books, 2004. 

LEMAY, Laura; Aprenda a criar páginas web com HTML e 

XHTML em 21 dias. São Paulo, Pearson Prentice Hall, 2002. 

ARCINIEGAS, Fabio. C++ XML. São Paulo: Editora Pearson 

Prentice Hall, 2002. 
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DISCIPLINA Game Design  

EMENTA 

A Disciplina aborda o surgimento e desenvolvimento da indústria dos jogos digitais e 

apresenta os conceitos aplicados a implementação e gestão de projetos em games 

correlacionando a teoria de Game Design às práticas de produção. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  CAMPBELL, J. O Herói de Mil Faces. São Paulo. Editora 

Pensamento LTDA, 1949.  

VOGLER, Christopher. A Jornada do Escritor: estruturas 

Míticas para Escritores. Aleph. 2016. 

RABIN, Steve. Introdução ao Desenvolvimento de Games – 

Volume 3. Criação e Produção Audiovisual. Cengage 

Learning. 2013; 

COMPLEMENTAR NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. Cengage 

Learning. 2010. 

KING, Stephen. Sobre a Escrita: A Arte em Memórias. Suma 

de Letras. 2015. 

SCHELL, Jesse. A Arte de Game Design: O Livro Original. 

Campus. 2010. 

STEVE, Rabin. Introdução ao Desenvolvimento de Games – 

Volume 1: Entendendo o Universo dos Jogos. Cengage 

Learning. 2012. 

ZANSAVIO, Winna. Jogos e Psicanálise: Uma Leitura de 

Elementos Culturais em Alice Madness Returns. Novas 

Edições Acadêmicas. 2015. 
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DISCIPLINA MÍDIAS DE INTERAÇÃO 

EMENTA 

Introdução e conceitos gerais de Jogos Digitais. Quais os ambientes de criação. 

Simuladores. Emuladores. Apps Móbile. Personal Computer (PC). Internet. Games. 

Áreas: entretenimento, saúde, educação, industrial, comercial, publicidade. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  BARBOSA, SIMONE; SILVA, BRUNO. Interação Humano-

Computador. Editora Elsevier Brasil. 

NOVAK, JEANNIE. Desenvolvimento de Games. Editora 

CENGAGE, 2011. 

SERPA Angelo. Lugar e mídia. 1ª Edição, São Paulo. Editora 

Contexto, 2011. (D) 

COMPLEMENTAR KEEGAN, Warren J., Marketing Global. 7ª Edição , São 

Paulo: Ed. Prentice Hall, 2005. 

STRAUUS, Judy; FROST, Raymond. E-Marketing, 6ª 

Edição.  São Paulo: Ed. Prentice Hall, 2012. 

BIERMAN, SCOTT H., FERNANDES, Luis Teoria dos Jogos. 

2ª Edição, São Paulo: Ed. Prentice Hall, 2011. 

MATTAR, João. Games em Educação: como os nativos 

digitais aprendem. São Paulo: Ed. Prentice Hall, 2010. 

KOCH, Ingedore Grunfeld Villaça; A inter-ação pela 

linguagem. 11º edição, São Paulo: Contexto, 2010. 
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DISCIPLINA GAME PROGRAMMING  

EMENTA 

Estudo de casos, jogos produzidos em C# com Unity 3D.  

Um jogo é um software, lembre-se disso. 

Lógica de programação aplica a jogos usando C#.  Concetualização sobre 

orientação a objeto. 

Estrutura da linguagem C#, fluxo de execução de um script C#.  

Comandos: Seleção, repetição, condicionais, tipos, variáveis, vetores, operadores 

lógicos e aritméticos, colhendo e manipulando inputs e outputs. 

Unity 3D: Conceito sobre estrutura de jogo, criando e organizando um projeto na 

Unity 3D, Game objects, física em jogos utilizando Unity 3D, áudio 2D e 3D, 

iluminação, criação de materiais, inputs e outputs, persistência de dados. 

Manipulando o framework da Unity 3D com C#. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  Use a cabeça programação , Paul Griffths e David Griffiths, 

ed. O REILLY. 

Aprenda programar em C, C++ e C# , Rosângela Hickson, 

ed. Campus. 

COMPLEMENTAR Introduction to Game Design, Prototyping, and 

Development from Concept to Playable Game with Unity 

3D and C#  Jul21, 2014 Jeremy Gibson. 

Unity 3D Game AI Programming Jul23, 2013 Aung Kyaw 

and Clifford Peters. 
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DISCIPLINA ROTEIRIZAÇÃO E STORYBOARD, MUNDO E 

PERSONAGENS 

EMENTA 

Processo de criação da história, narrativa, personagens e construção de mundo. 

Planejamento de Storyboard; Jogos como uma nova forma de contar história. 

Desenvolvimento da Jornada do Heroi de Campbell e arquétipos. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  CAMPBELL, J. O Herói de Mil Faces. São Paulo. Editora 

Pensamento LTDA, 1949.  

VOGLER, Christopher. A Jornada do Escritor: estruturas 

Míticas para Escritores. Aleph. 2016. 

RABIN, Steve. Introdução ao Desenvolvimento de Games – 

Volume 3. Criação e Produção Audiovisual. Cengage 

Learning. 2013; 

COMPLEMENTAR NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. Cengage 

Learning. 2010. 

KING, Stephen. Sobre a Escrita: A Arte em Memórias. Suma 

de Letras. 2015. 

SCHELL, Jesse. A Arte de Game Design: O Livro Original. 

Campus. 2010. 

STEVE, Rabin. Introdução ao Desenvolvimento de Games – 

Volume 1: Entendendo o Universo dos Jogos. Cengage 

Learning. 2012. 

ZANSAVIO, Winna. Jogos e Psicanálise: Uma Leitura de 

Elementos Culturais em Alice Madness Returns. Novas 

Edições Acadêmicas. 2015. 
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DISCIPLINA User Experience Developer  

EMENTA 

Internet. HTML e HTML5, CSS3, Javascript, JQuery, Responsividade. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  SILVA, Maurício Samy. Construindo Sites com CSS e 

(X)HTML. Editora Novatec, 2007 

RUTTER, Jake. Smashing Jquery - Interatividade Avançada 

Com Javascript Simples. Editora Bookman, 2012. 

DEITEL, Paul J.; DEITEL, Harvey M.; Ajax Rich Internet 

Applications e Desenvolvimento Web para Programadores. 

Pearson Prentice Hall, 2008. (D) 

COMPLEMENTAR DEITEL, Paul; DEITEL, Harvey. Java como Programar. 8ª 

Edição. Pearson, 2010 

Kalinovsky, Alex; Java Secreto técnicas de descompilação 

patching e engenharia reversa. Pearson Prentice Hall, 2005. 

Lemay, Laura; Colburn, Rafe; Tyler, Denise; Aprenda a Criar 

Páginas Web com HTML e XHTML em 21 Dias. Pearson 

Prentice Hall, 2002. 

Puga, Sandra; Rissetti, Gerson. Lógica de Programação e 

Estrutura de Dados, 2ª Edição, São Paulo: Pearson Prentice 

Hall, 2008. 

Wahlin, Dan; XML e ASPNET para Desenvolvedores. 

Pearson Prentice Hall, 2003. 
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DISCIPLINA Formação Social e Sustentabilidade  

EMENTA 

Discutir a importância da sustentabilidade, ética e responsabilidade socioambiental. 

Responsabilidade socioambiental como estratégia de gestão, de produção, de 

sustentabilidade, de desenvolvimento utilizando a tecnologia como ferramenta de 

resultado. A nova forma de gestão baseada no respeito e na convivência com as 

diferenças. A exploração das diferenças como estratégia de resultados. A política 

brasileira. A diversidade da nação brasileira: relações étnico-raciais, cultura e 

história Afro-brasileira e Africana. A diversidade como base para a inovação e 

desenvolvimento sustentável. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  GRUN, MAURO. Ética e Educacao Ambiental. 8ª edição, 

São Paulo: Papirus, 1996. 

MATTOS, REGIANE AUGUSTO DE. História e Cultura 

Afro-Brasileira. 1ª edição, São Paulo: CONTEXTO, 2007. 

(D) 

BARBIERI, JOSE CARLOS. Educação Ambiental na 

Formação do Administrador. 1ª edição, São Paulo: 

CENGAGE, 2011. 

COMPLEMENTAR CARLI, RENIERI; Educação e Culstura na história do 

Brasil. Editora IBPEX, 2010. 

CORREA, ROSA LYDIA TEIXEIRA.; Cultura e Diversidade. 

Editora IBPEX, 2008. 

CURI, DENISE; Gestão Ambiental. Editora Pearson 

Prentice Hall, 2012. 

LUZZI, DANIEL; Educação e meio ambiente. Editora 

Manole, 2012. 

PHILIPPI JR, ARLINDO; Saneamento, Saúde e Ambiente – 

Fundamentos para um desenvolvimento sustentável. 

Editora Manole, 2005. 
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DISCIPLINA Fundamentos do Desenho  

EMENTA 

Linhas e construções, perspectivas, luz, sombra, anatomia (Rosto e base de 

proporção, esqueleto, músculo), Photoshop para pintura, cores, composição, 

aplicação de textura, pintura de cenários. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  CHONG, Andrew. Animação digital. Bookman, 2011.  

GARPAR, João. Adobe Photoshop CC Guia de Referência. 

ProBooks, 2017. 

GONZALES, Rafael C. G; WOODS, Richard E. 

Processamento Digital de Imagens. São Paulo: Pearson, 

2009. 

COMPLEMENTAR RAMOS, Geisiel. Desenho de Observação. Intersaberes, 

2022. 

AZAMBUJA, Cristina Splenger. História da Arte e do 

Design. Intersaberes, 2021.  

REIS, Eliana Vilela. Manual Compacto de Arte. Ed. Rideel, 

2010.  

SALGADO, Luiz Antonio Zahdi. Arte Digital. Ed. 

Intersaberes, 2020. 

BUENO, Luciana Estevam Barone. Linguagens das artes 

visuais. Ed. Intersaberes, 2012. 
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2º ANO  

DISCIPLINA 
Modelagem 3D e animação digital 

EMENTA 

O curso tem como objetivo aprofundar os conhecimentos adquiridos, na disciplina 

do primeiro ano. Aborda pipelines de renderização para marketing, desenvolvimento 

de material pré renderizado para game engines, modelagem de personagens para 

games. Modelagem high poly para games. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  Maya official User Guide: Disponível em: 

http://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2017/ENU/; 

DERAKHSHANI, Dariush. Introducing Autodesk Maya 2016 

Sybex. 2016. 

STEVE, Rabin. Introdução ao Desenvolvimento de Games – 

Volume 1: Entendendo o Universo dos Jogos. Cengage 

Learning. 2012. 

ZARINS, Uldis & KONDRATS, Sandis. Anatomy for 

Sculptors: Understanding the Human Figure . Exonicus LLC. 

2014;  

Apostila e material de modelagem 3D fornecidos pelo 

professor; 

COMPLEMENTAR PALAMAR, Todd. Mastering Autodesk Maya2016: Autodesk 

Oficial Press. Sybex. 2016. 

RABIN, Steve. Introdução ao Desenvolvimento de Games – 

Volume 3. Criação e Produção Audiovisual. Cengage 

Learning. 2013; 

ANDALÓ, FLÁVIO. Modelagem e Animação 2D e 3D para 

Jogos. Editora Saraiva, 2016.  

SIMBLET, Sarah. Anatomy For the Artist . Dorling 

Kindersley, 2016. 

STONEHAM, Bill. How to Create Fantasy Art for Video 

Games: A Complete Guide to Creating Concepts, 

Characters, and Worlds. Barron's Educational Series. 2010. 
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DISCIPLINA Desenvolvimento Mobile Ios Com Swift  

EMENTA 

Desafios para desenvolvimento de dispositivos móveis na plataforma iOS, 

componentes de interface, gerenciamento de eventos, acesso ao servidor via Web 

Services, multimídia, introdução ao desenvolvimento de jogos para plataformas 

móveis, persistência, API de Mapas. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  MILANI, ANDRÉ. Programando para iPhone e iPad, 

Novatec, 2012 

LECHETA, Ricardo R. Desenvolvendo para Iphone e Ipad. 

4ª edição, São Paulo. Editora Novatec,2016. 

Apple Inc, The Swift Programming Language (Swift 3.0.1) 

Swift Programming Series, [On line] disponível em:  

https://itunes.apple.com/us/book/the-swift-programming-

language/id881256329?mt=11 

COMPLEMENTAR SCHELL, JESSE. A Arte de Game Design, 1a.ed., Campus, 

2010 

BOND, M., HAYWOOD, D., LAW, D., LONGSHAW, A., 

ROXBURGH, P. Aprenda J2EE com EJB, JSP,  

servlets, JNDI, JDBC e XML. São Paulo: Pearson Makron 

Books, 2005. 

BORGES Jr, Maurício P. Desenvolvendo webservices. Rio 

de Janeiro: Ciência Moderna, 2005. 

Apple Inc, Using Swift with Cocoa and Objective-C (Swift 

3.0.1) Swift Programming Series, [On line] disponível em: 

https://itunes.apple.com/us/book/using-swift-cocoa-

objective/id888894773?mt=11 

Apple Inc, Disponível no iPhone, iPad, iPod touch e Mac, [On 

line] disponível em: https://itunes.apple.com/br/book/ios-

deployment-reference/id917468024?mt=11 

 

 

 

  

https://itunes.apple.com/us/book/the-swift-programming-language/id881256329?mt=11
https://itunes.apple.com/us/book/the-swift-programming-language/id881256329?mt=11
https://itunes.apple.com/br/book/ios-deployment-reference/id917468024?mt=11
https://itunes.apple.com/br/book/ios-deployment-reference/id917468024?mt=11
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DISCIPLINA Game Engines  

EMENTA 

Prepara o aluno para utilização de game engines para produção de jogos. Level 

design (ambientes internos, ambientes externos, transição de mapa, cálculos de 

processamento, tesselation), edição de materiais (produção de shaders complexos 

e simples, configuração de mipmaps, configuração de mapas de texturas), conceito 

de LODs, lightmap, conceitos de iluminação in game (pointlight, directional light, 

spotlight), landscape, partículas e vegetação. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  SHAH, Ryan. Master the Art of Unreal Engine 4 – Blueprints. 

Createspace. 2014. 

PV, Satheesh. Unreal Engine 4 Game Development 

Essentials. PACKT. 2016. 

VALCASARA, Nicola. Unreal Engine Game Development 

Blueprints. Packt. 2015. 

Apostila base de engines fornecida pelo professor. 

COMPLEMENTAR COOKSON, Aram; DOWLINGSOKA, Ryan & CRUMPLER, 

Clinton. Unreal Engine 4 Game Development in 24 hours. 

SAMS. 2016 

RABIN, Steve. Introdução ao Desenvolvimento de Games – 

Volume 3 – Criação e Produção Audiovisual. Cengage 

Learning. 2013. 

ROGERS, Scott. Level Up! Um Guia para o Design de 

Grandes Jogos. BLUSHER. 2013. 

TOTTEN, Christopher W. An Architectural Aproach to Level 

Design. CRC Press. 2014. 

YIN, Weye.  Impeccable Scene Design For Game, Animation 

and Film. Cypi Press. 2010.   
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DISCIPLINA Realidade Virtual e Inteligência Artificial  

EMENTA 

Inteligência Artificial, Realidade Virtual, Realidade Aumentada. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  Unity 5.X Game Ai Programming Cookbook.Jorge Palacios 

– Ed Packtpub – March 2016. 

Unity AI Programming Essentials Dan Violet Sagmiller – Ed 

PaperBack – Dez 2014. 

Unity Virtual Reality Projetcts. Jonathan Linowes – Ed 

Packtpub – Set 2015. 

COMPLEMENTAR Programming Game AI By Example (Wordware Game 

Developers Library) 1st Edition Mat Buckland – Ed 

Paperback. 

AI Techniques for Game Programming (Premier Press 

Game Mat Buckland Development) 1st Edition – 

Paperback. 

Augmented Reality: A Practical Guide 1st Edition 

Stephen Cawood, Mark Fiala – Ago 2013 – Paperback. 

Understanding Augmented Reality: Concepts and 

Applications Alan B. Craig – Morgan Kaufmann  – Set 

2013. 

Prototyping Augmented Reality 1st Editoon, Tony Mullen – 

Sybex – Set 2015. 
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DISCIPLINA Marketing Digital Intelligence: Search Engine And Social Media 

EMENTA 

Conhecimento sobre Reputação Online, como lidar com cliente no meio online, 

como fazer SEO, como o SEO necessita das Redes Sociais e Blogs, como exercer 

a função de social media marketing, como usar tudo isso para ranquear no Google, 

como entender o Googlebot. Conhecer as boas práticas do Google, identificar Black 

Hat, o que é o algoritmo do Pinguim do Google. Identificar e fazer o SEO dentro do 

HTML. Como usar o Google Analytics, Google Keyword Tool, Google Adwords. 

Como trabalhar com SEM. Uso de palavras chave. SEO on page, SEO off page. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  ENGE, Eric. A Arte de SEO – Dominando a Otimização. 

Editora Novatec, 2012. 

VAZ, Adolpho. Google Marketing: O Guia Definitivo do 

Marketing Digital. Novatec. 2010. 

PORTO, Camila. Facebook Marketing. Novatec. 2014. 

Apostila base de Social Media fornecida pela professora 

COMPLEMENTA

R 

ELIAS, Marcio. Fundamentos Básicos e Avançados de SEO. 

Editora Brasport, 2013. 

GOOGLE. Guia do Google de Introdução à Otimização para 

Motores de Busca (SEO). Disponível gratuitamente em 

sessão de webmasters do Google: 

https://static.googleusercontent.com/media/www.google.com

/pt-BR//intl/pt-PT/webmasters/docs/guia-optimizacao-para-

motores-de-busca-PTpt.pdf. 2011. 

JUNIOR, Achiles Batista Ferreira & AZEVEDO, Ney Queiroz. 

Marketing Digital: Uma Análise do Mercado 3.0. 

Intersaberes. 2015. 

NEGROPONTE, Nicholas. A Vida Digital. Companhia das 

Letras. 1995 

VAZ, Adolpho. Os 8Ps do Marketing Digital: O Guia 

Estratégico do Marketing Digital. Novatec. 2011. 
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DISCIPLINA Programação Multiplataforma  

EMENTA 

Programação de jogos digitais para ambientes diversos. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  Unity Android Game Development by Example Beginners 

Guide.Thomas Finnegan- Packt Publishing 

Learning Unity Android Game Development. Thomas 

Finnegan – Packt Publishing 

Criando Artes de Jogos 3D para iPhone com Unity.Wes 

McDermott – Ed. Campus 

COMPLEMENTAR Use a Cabeça C# 

Andrew Stellman – Alta Books 

Unity 2D Game Development. Dave Calabrese – Ed Packt 

Publishing – mar 2014 

Beginning 3D Game Development with Unity: All-in-one, 

multi-platform game development 1st ed. Edition by Sue 

Blackman (Author) 

Blueprints Visual Scripting for Unreal EnginePaperback – 

July 28,2015by Brenden Sewell (Author) 

Learning Unreal Engine Android Game Development 

Paperback – June 30,2015by Nitish Misra (Author) 
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DISCIPLINA Android Kotlin Developer  

EMENTA 

Google Android e mercado. Raiox com as plataformas mobile de mercado. 

Framework Android e principais componentes. Layous e Fragments. Activity, Intent, 

Views, Services, Broadcast Receiver, Notifications, Scheduling, WebServices, 

Persistência, Maps e acesso ao Hardware. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  Kotlin org. Kotlin documentation as PDF. 2022. Disponível 

em:. Acesso em: 20 de jan. de 2022.  

PEREIRA, L. C. O; SILVA, M. L. Android para 

Desenvolvedores. 2.ed. São Paulo: Brasport, 2012.  

SILVA. Diego. Desenvolvimento para dispositivos móveis. 

Editora Pearson. 2017. 

COMPLEMENTAR Nudelman, Greg. Padrões de Projeto para Android.  

Novatec, 2013. Deitel, Paul; Deitel, Harvey; Deitel, Abbey; 

Android: como programar. 2ª edição. Bookman, 2015.  

Deitel, Paul; Deitel, Harvey; Java: como programar. 8ª 

edição. Pearson, 2009.  

Puga, Sandra; França, Edson; Goya, Milton. Banco de 

dados. Pearson, 2014.  

Kalin, Martin. Java Web Services: Up and Running. O’Reilly, 

2013. 
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DISCIPLINA Design de Personagem e Cenário  

EMENTA 

Desenvolvimento de Shapes e Storytelling, criação de concept art, estilos de 

desenho, construções orgânicas para design de personagem, composição e fine art. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  SILVA, MAURÍCIO S.; Web Design Responsivo. Editora 

Novatec, 2014.  

Tavares, Lucia Maria. Design de Cenários de Videogames. 

Ed. Intersaberes. 2022.  

SCHIEFERDECKER, Andrea; LIMA, Fabio de Castilhos. 

Ver e olhar: teoria da percepção visual. Ed. Intersaberes, 

2021. 

COMPLEMENTAR PIETROFORTE, Antonio Vicente. Semiótica Visual. Editora 

Contexto, 2004. 

GARPAR, João. Adobe Photoshop CC Guia de Referência. 

ProBooks, 2017. 

BATTISTONI FILHO, Duílio. Pequena história da arte. 

Papirus, 2020.  

REIS, Eliana Vilela. Manual Compacto de Arte. Ed. Rideel, 

2010.  

AZAMBUJA, Cristina Splenger. História da Arte e do 

Design. Intersaberes, 2021. 
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DISCIPLINA Entretenimento, novas tecnologias e Startup One 

EMENTA 

Conceitos básicos de empreendorismo: Produto Mínimo Viável (MVP), Modelos de 

Negócio, Canvas, Mapa de Empatia, Fontes de Receita e Monetização. Tendências 

do Entretenimento Digital e Inovação: Realidade Aumentada e Virtual, Gamificação, 

Modelos de Disrupção e Tecnologias Diruptivas, Estudos de Mercado Mobile e de 

Games. Conceitos avançados de empreendedorismo: Métricas Mobile e Digital 

(DAU, CAC, LTV), Análises Avançadas (Cohort, SWOT), Gestão Estratégica de 

Negócios. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  CARVAJAL JÚNIOR, Cláudio José, e outros. 

Empreendedorismo, Tecnologia e Inovação. Editora Livrus, 

São Paulo, 2015.  

DE OLIVEIRA, Daniele Melo. Marketing Estratégico. 

Editora Intersaberes, 2021.   

GONÇALVES, Silvia Carolina Afonso. Da ideia ao Plano de 

Negócios. Editora Contentus, 2021.   

COMPLEMENTAR BEZERRA, Lisiane Lucena. Comportamento do 

Consumidor na Era Digital. Editora Intersaberes, 2021.  

BUENO, Rodrigo. Neuromarketing digital. Editora 

Contentus, 2020.  

FOGGETTI, Cristiano. Gestão Ágil de Projetos. São Paulo: 

Education do Brasil, 2014.  

GIGLIO, Zula G.; WECHSLER, Solange M.; BRAGOTTO, 

Denise. Da criatividade à inovação. Campinas: Papirus, 

2016.  

SAADE, Alessandro; GUIMARÃES, Thelma. Dominando 

Estratégias de Negócios: ideias e tendências do novo 

universo corporativo. Editora Pearson, 2016. 
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DISCIPLINA Level Design  

EMENTA 

Definição e tipos de level design (linear, grid, teia, pontos no espaço, espaços 

divididos), planejamento e criação de marcos, interação, pesquisa e referência. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  VOGLER, Christopher. A Jornada do Escritor: Estruturas 

Míticas para Escritores. Aleph, 2016. 

DOC, Comparato. Da criação ao roteiro, teoria e prática. 

Editora Sumus, 2018.  

MASTROCOLA, Vicente. Ludificador: Um Guia de 

Referência para o Game Designer Brasileiro. São Paulo. 

Edição do autor – ISBN: 978-85-913490-0-5. 2012. 

Disponível em: http://www.ludificador.com.br/>. Acesso em 

10 de mar.de 2022. 

COMPLEMENTAR PINTO, Bem-hur Lima; SARMENTO, Camila Freitas. 

Desenho de Som. Intersaberes, 2021.  

KOLBE JÚNIOR, Armando. Laboratório de produção de 

Games. Contentus, 2021.  

TAVARES, Lucia Maria. Histórico dos Jogos. Intersaberes, 

2021.  

ROGERS, Scott. Level Up! Um Guia para o Design de 

Grandes Jogos. BLUSHER, 2013.  

MARTINS, Luciano. Escrever com criatividade. 5. ed. São 

Paulo: Contexto, 2011. 

 

  



 

 
 

4

6 

46 

DISCIPLINA Sound Design and Vídeo Editing 

EMENTA 

Conhecimentos sobre a importância e o papel das músicas e efeitos sonoros dentro 

dos games, como desenvolver, editar, exportar e implementar arquivos de áudio. 

Tipos de trilha sonora e como encadear a música com eventos nos games. Criação 

de trilha sonora própria utilizando programas de composição. A importância dos 

vídeos e cut scenes nos jogos, enquadramentos e narrativa visual. Desenvolvimento 

de vídeos por meio de software de edição de imagens. 

BIBLIOGRAFIA 

BÁSICA  NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. Cengage 

Learning. 2010.  

MATOS, Eugênio. A Arte de Compor Música para o 

Cinema. Senac Distrito Federal. 2014.  

WATTS, Harris. Direcão de Câmera: Um Manual de 

Técnicas de Vídeo e Cinema. Summus. 1999. 

COMPLEMENTAR ECO, Umberto. A Estrutura Ausente. Perspectiva. 2013.  

SCHOENBERG, Arnold. Fundamentos da Composição 

Musical. EDUSP. 2015. 

BLOCK, Bruce. A Narrativa Visual. ELSEVIER EDITORA. 

2010.  

RABIGER, Michael. Direção de Cinema. ELSEVIER 

EDITORA. 2006. 

SERPA, Angelo. Lugar e mídia. 1ª Edição, São Paulo. 

Editora Contexto, 2011. 
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1.5. METODOLOGIA 

Um currículo não é apenas uma grade de disciplinas, mas também as 

atividades, conteúdos, métodos, forma e meios empregados para cumprir os 

“fins da educação”. A metodologia no FIAP – Centro Universitário se baseia 

num modelo que privilegia o uso das novas tecnologias da informação, 

oferecendo aos alunos ambientes ricos em possibilidades de aprendizagem.  

Mesmo nos cursos do FIAP, os professores e alunos são incentivados a 

recorrer à internet para buscar e trocar informações. Os alunos são orientados, 

não só sobre onde encontrar as informações, mas, também, sobre como 

avaliá-las, analisá-las e organizá-las, tendo em vista os objetivos pedagógicos 

do curso.  

Para o Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, modalidade a 

distância, são disponibilizadas as unidades curriculares em um modelo que 

privilegia a formação do egresso, de acordo com os objetivos do curso. A oferta 

das unidades curriculares é norteada para atender as competências e 

habilidades propostas no curso, visando sempre a flexibilização curricular, de 

modo que todos os conteúdos sejam contemplados no período de dois anos.  

Tal metodologia está aderente às diretrizes para os cursos do FIAP – 

Centro Universitário, que são: 

 O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, modalidade a 

distância, assim como os demais cursos, deve reunir teoria e prática, 

sendo a construção do saber coletiva e o professor um facilitador da 

aprendizagem; 

 Modelo de ensino organizado onde o aluno é considerado centro do 

processo de aprendizagem e sujeito ativo de sua formação, sendo 

respeitado o seu ritmo de aprender; 

 A instituição se compromete em oferecer ao aluno, em termos de 

recursos, diversas possibilidades de acompanhamento, tutoria e 
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avaliação, permitindo-lhe elaborar conhecimentos/saberes, adquirir 

hábitos, habilidades e atitudes, de acordo com suas possibilidades; 

 O aprendizado se dará a partir da interação com materiais didáticos 

especialmente elaborados para proporcionar um ambiente adequado, 

sendo analisados o potencial de cada meio de comunicação/informação 

e a compatibilidade e adaptabilidade destes com a natureza dos cursos 

e características do aluno; 

 Toda definição da tecnologia de comunicação a ser empregada deve 

estar alicerçada em um sólido modelo pedagógico, existindo a 

necessidade de uma equipe multidisciplinar (docentes de diversas áreas 

do conhecimento, pedagogos, tutores, dentre outros) capaz de produzir 

coletivamente conhecimento; 

 O apoio docente é condição indispensável para a aprendizagem, este 

docente é um facilitador do processo de construção do conhecimento e 

deve estar à disposição do aluno para junto dele ressignificar os 

conteúdos e assim aproximá-los das experiências concretas deste 

aluno, de seus acúmulos teóricos e práticos, e dos desafios com que ele 

defronta em seu cotidiano, acompanhando-o durante todo o processo de 

ensino/aprendizagem; 

 É essencial um processo contínuo de avaliação no que concerne:  

o Às práticas educacionais dos tutores;  

o O material didático;  

o O currículo;  

o A infraestrutura que dá suporte tecnológico, científico e instrumental 

ao curso;  

o A realização de convênios e parcerias com outras instituições, 

empresas ou organizações. 
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O processo didático-pedagógico do qual o aluno estará inserido é 

plenamente comprometido com a interdisciplinaridade, com o desenvolvimento 

do espírito científico, com a formação de sujeitos autônomos e cidadãos. 

A legitimidade do Projeto Pedagógico do Curso Superior de Tecnologia 

em Jogos Digitais, modalidade a distância, depende basicamente da 

participação efetiva de todos os atores do processo de ensino-aprendizagem, a 

saber, coordenação, corpo docente corpo técnico-administrativo e corpo 

discente, no seu processo de construção. Este projeto pedagógico pressupõe a 

participação coletiva, fruto do debate e da consistência de propósitos que 

envolvem as perspectivas e as intenções sociais dos atores protagonistas 

deste processo. A ação coletiva não estará limitada ao FIAP – Centro 

Universitário porque é necessário que haja interação do ambiente acadêmico 

com o exterior da instituição para que o processo de formação se dê de 

maneira integral e consistente. 

Nossa metodologia se baseia num modelo que privilegia o uso das 

novas tecnologias da informação, oferecendo aos alunos ambientes ricos em 

possibilidades de aprendizagem, com a internet, a web e a mobilidade tendo 

um papel fundamental nesse processo, sem, no entanto, se limitar a eles. 

Outros recursos como aulas expositivas motivacionais (lives), pesquisa em 

livros, prática em laboratórios de software, hardware e redes, projetos multi e 

interdisciplinares, avaliações continuadas, cursos e treinamentos 

extracurriculares, participação em eventos como congressos, palestras e 

competições (nacionais e internacionais) são amplamente utilizados e 

incentivados. A internet é hoje, e promete ser no futuro, um grande repositório 

que armazena todo tipo de informação tornada pública no mundo todo. 

Os professores e alunos são incentivados a recorrer a ela para buscar e 

trocar informações. O FIAP – Centro Universitário provê os recursos 

tecnológicos de acesso à internet, Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), 

fóruns colaborativos, recursos para Lives e seus professores transmitem aos 
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alunos as informações de forma organizada e consistente, buscando criar 

ambientes de aprendizagem em que os alunos são orientados, não só sobre 

onde encontrar as informações, mas, também, sobre como avaliá-la, analisá-la 

e organizá-la, tendo em vista os objetivos pedagógicos do curso. 

O fato de que os alunos podem obter as informações de que necessitam 

fora da “sala de aula”, seja em suas residências ou locais de trabalho, em 

momentos em que tenham mais disponibilidade para o estudo, reforça o 

potencial oferecido pela internet. As tecnologias de acesso remoto facilitam a 

comunicação dos alunos com a administração do FIAP – Centro Universitário, 

coordenação, professores e tutores do curso, que é enriquecida com a troca de 

informações que não se restringem a textos, podendo incorporar som, filmes e 

imagens que são transmitidos pela rede. O acesso a documentos, transferência 

instantânea de arquivos, comunicação via correio eletrônico, dentre outros, 

aumentam a eficácia do processo de aprendizagem. Assim, a tecnologia passa 

a ajudar os próprios alunos a organizarem as informações de que dispõem, 

através de sites na internet, seja o portal do FIAP, seja o ambiente de 

aprendizagem fornecido para suas turmas, servindo de ponto de convergência 

para os seus contatos com os interessados nas informações ali 

disponibilizadas, aumentando significativamente o potencial de comunicação. 

Para a concepção desse ambiente educacional centrado na tecnologia, 

foi necessário o planejamento de uma pedagogia específica, que considerou os 

seguintes aspectos: cada vez mais se exigem hoje profissionais e cidadãos 

capazes de trabalhar em grupo, interagindo em equipes reais ou virtuais; mais 

do que pessoas autônomas ou autodidatas, a sociedade hoje solicita 

profissionais que saibam contribuir para o aprendizado do grupo do qual fazem 

parte, seja ensinando, incentivando, respondendo ou perguntando; é a 

inteligência coletiva do grupo que se deseja pôr em funcionamento, a 

combinação de competências distribuídas entre seus integrantes, mais do que 

a genialidade de um só; dentro deste quadro, aprender a aprender 

colaborativamente é mais importante do que aprender a aprender sozinho. A 
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colaboração, neste contexto, é essencial. Também dentro deste quadro, os 

papéis de professor e aluno se modificam significativamente. 

Neste cenário pedagógico, a organização do processo de ensino e 

aprendizagem, assume os seguintes aspectos: 

 O aluno deixa de ser visto como mero receptor de informações ou 

assimilador de conteúdo, a serem reproduzidos em testes ou exercícios; 

 O professor deixa de ser apenas um provedor de informações ou um 

organizador de atividades para a aprendizagem do aluno; 

 Aluno e professor passam a ser companheiros de aprendizagem: o 

professor com uma função de liderança, de incentivar as iniciativas 

individuais e coletivas, de despertar o interesse dos alunos; 

 Os alunos contagiam-se uns aos outros, procurando colaborar para o 

aprendizado e o crescimento de todos; 

 O professor torna-se um gestor do ambiente de aprendizagem; 

 A organização das disciplinas procura facilitar e estimular os grupos de 

discussão, de modo a encorajar e viabilizar a interação e o processo de 

aprendizagem em grupo; 

 O material didático das disciplinas é organizado de forma que os 

conceitos sejam construídos de forma lógica e incremental, evoluindo de 

exemplos simples para problemas mais elaborados, exigindo os 

conhecimentos adquiridos para a sua solução; 

 Os novos conceitos e conteúdos são apresentados pelos professores 

que devem procurar fazer os alunos associarem-nos aos princípios e 

conceitos anteriormente aprendidos, na busca de um aprendizado 

crescente e consistente; 

 As avaliações são elaboradas para testar a compreensão dos alunos e a 

aplicação correta dos conceitos trabalhados, variando entre testes 

formativos, que permitem aos alunos estabelecer o seu nível de 
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conhecimento, e testes compreensivos, que permitem aos professores 

avaliar a competência dos alunos em utilizar os conceitos ensinados; 

Desde a concepção do curso foram e continuam sendo grandes os 

desafios de se trabalhar num ambiente centrado na tecnologia. Em primeiro 

lugar, um grande esforço foi e continua sendo feito para incentivar e ensinar o 

aluno a ser um aluno-online e não a distância.  

Coordenação e professores fazem esforço contínuo para mostrar ao 

aluno que ele não deve ser apenas um aluno convencional, que ser um aluno-

online vai além do aprendizado de manipular as novas tecnologias, que é mais 

do que aprender a navegar na internet ou usar o correio eletrônico. O aluno 

aprende que é necessário que ele seja capaz de atender às demandas dos 

novos ambientes online de aprendizagem oferecidos na instituição e fora dela, 

que é importante que ele se perceba como parte de uma comunidade de 

aprendizagem colaborativa e que deve desempenhar um papel ativo nesta 

comunidade. 

Em segundo lugar, um esforço, não menos intenso, é continuamente 

feito para aproximar o professor das novas tecnologias, de conscientizá-lo 

sobre o seu papel didático, de tornar as ferramentas online seus parceiros 

inseparáveis, confiáveis e fundamentais. 

Em terceiro lugar, a equipe de sistemas do FIAP – Centro Universitário 

procura, de forma constante, oferecer serviços automatizados que buscam a 

integração do corpo administrativo com o docente e o discente da instituição; 

esta tarefa, que é o maior dos desafios, vem sendo realizada com muito 

sucesso e de forma muito democrática, uma vez que todos os interessados são 

consultados para que se saiba exatamente o que precisam e o que desejam e 

grande parte desses anseios são plenamente atendidos, gerando fortes 

sentimentos de união, admiração e respeito entre todos, que trabalham num 

verdadeiro espírito de equipe. 
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Essa tríade, solidamente integrada pelas tecnologias é a chave do 

sucesso do nosso plano pedagógico. A educação centrada na tecnologia que o 

FIAP – Centro Universitário promove não procura se basear em modelos que 

estão em xeque. É vista como uma nova metodologia educacional adequada 

para uma nova economia e uma nova cultura pertencentes à nova sociedade 

da informação e do conhecimento que estamos ajudando a criar e construir. 

O Projeto Pedagógico pressupõe, inicialmente, a elaboração dos planos 

de ensino tático e operacional realizados pelos professores, que são, em sua 

maioria, profissionais na área em que lecionam. Complementa os planos de 

ensino, atividades de extensão, pesquisa e outras atividades complementares. 

Esta ação inclui a participação ativa dos alunos e professores junto à 

sociedade exterior ao ambiente da instituição. Sempre que possível, inclui-se e 

incentiva-se a participação de empresas relacionadas com o foco do curso, 

seja através de palestras, PBLs (Project Based Learning), GBLs (Game Based 

Learning), oficinas e fornecimento de casos para análise e discussão no grupo. 

Entende-se, desta forma, que as práticas pedagógicas, realizadas sobre 

uma reflexão crítica, pela compreensão e análise da realidade do curso e da 

própria instituição, poderão projetar-se na realidade da sociedade da qual 

participamos. 

Baseado no conceito de aprendizagem significativa, tudo que é 

abordado em aula (e nos capítulos de leitura) deve ter alguma relação com 

uma solução de problema real do mercado de trabalho. Desta forma, é 

necessário que os alunos participem de projetos integradores que lhes 

permitam vislumbrar a aplicabilidade de cada conceito ministrado e analisado 

em sala de aula. 

Os projetos que são desenvolvidos no decorrer do curso guardam 

grande semelhança com os aplicados no mundo corporativo. Assim, o perfil 

docente deve ser formado também por profissionais atuantes no mercado de 

trabalho. Com isso fica garantida a adequação dos conceitos com a prática e a 
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consequente capacidade de problematização por parte do corpo docente. O 

curso privilegia o uso de laboratórios para que o aluno consiga colocar em 

prática, avaliar, testar e implementar soluções específicas do curso. Sempre 

que possível os casos utilizados e desenvolvidos pelos alunos devem ser 

extraídos da própria comunidade empresarial parceira ou não do FIAP. 

As unidades curriculares que compõem cada um dos anos estão 

completamente integradas para favorecer a compreensão e aplicação dos 

conceitos abordados pelos professores, favorecendo a interdisciplinaridade. 

Desta forma, foram idealizados projetos aos alunos em ordem crescente 

de complexidade, envolvendo as diversas disciplinas da série, favorecendo a 

ambientação, por parte dos alunos, nas reais necessidades do mercado de 

trabalho, esses projetos conhecidos como PBLs (ou challenges), proporcionam 

desafios reais aos alunos.  

Além dos "challenges", os alunos do Curso Superior de Tecnologia em 

Jogos Digitais, modalidade a distância, são submetidos a desafios no estilo 

"Capture The Flag" (CTF), os quais são amplamente usados no mercado de 

Segurança da Informação e Defesa Cibernética com o intuito de capacitarem e 

medirem a evolução constante dos participantes nas habilidades técnicas 

específicas da área. 

Ao propor este tipo de trabalho, algumas competências, como 

negociação, abordagem, exposição, argumentação e trabalho em equipe são 

subliminarmente e transversalmente desenvolvidas. 

Um fator importante na metodologia aplicada diz respeito ao trabalho 

colaborativo. 

Não se entende a educação como uma ilha de conhecimento, isolada 

das demais pessoas e fatos. É necessário estabelecer o diálogo, a 

participação, a interação, a troca de ideias e a discussão das alternativas. Isso 

só se dá através da colaboração. Colaborar é integrar as pessoas extraindo um 
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resultado maior do que a soma das partes. A colaboração não precisa nem 

deve estar restrita ao ambiente presencial. Ela se dá em qualquer lugar, tempo 

ou espaço. Equipes reais ou virtuais são estabelecidas constantemente pelo 

mercado de trabalho e o trabalho em casa (home Office) é uma realidade cada 

vez mais presente nas organizações. A colaboração favorece a autonomia, a 

partir do instante em que faz com que o aprendiz busque as soluções para 

problemas reais sem estar o tempo todo com um tutor a sua volta. Através da 

colaboração, as pessoas interagem mais, incentivam, motivam e trocam 

experiências. O trabalho colaborativo é, portanto, incentivado como 

metodologia e técnica para alcançar a excelência em ensino-aprendizagem.  

Para os projetos desenvolvidos pelos alunos é sugerido a utilização de 

um ambiente colaborativo, como o Microsoft Teams ou Slack. Os professores 

funcionam como especialistas que interagem, propõem e cobram resultados 

dos alunos. Um professor é escolhido como gestor do projeto e fica 

responsável pela administração do projeto como um todo. 

A formação social do graduando do curso será motivada pelos 

professores para transpor as fronteiras do currículo, sem fugir do apelo 

profissional do programa. Desta forma, faz parte a produção científica, 

atividades culturais, iniciativas sociais, como prestação de serviços à 

comunidade dentro do perfil do curso, especialmente ONGs e entidades sem 

fins lucrativos, e em eventos comunitários. 

No processo de ensino-aprendizagem são utilizados mecanismos 

diferenciados de avaliação seja na forma de avaliações semestrais, mas, 

principalmente, através da prática profissional, na forma de projetos 

interdisciplinares que oferecem a visão da formação específica na área de 

formação do curso. Outros instrumentos, como avaliações periódicas para 

medir o grau de compreensão dos conteúdos abordados, tanto através da 

prática em laboratório quanto através de pequenas atividades solicitadas no 

decorrer do semestre. 
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A fim de estabelecer uma estratégia para que o aluno possa motivar-se 

à manutenção e atualização dos conceitos específicos de Defesa Cibernética, 

os professores propõem e incentivam os alunos à pesquisa através dos mais 

modernos meios e técnicas que são utilizadas no mercado profissional, 

incluindo a Internet, biblioteca virtual, revistas especializadas e artigos 

científicos. 

As principais estratégias pedagógicas utilizadas no curso são: 

 Conteúdos e Aulas práticas em laboratórios virtuais e softwares de 

programação e simulação; 

 Professores com grande experiência no mercado de trabalho e 

formações específicas para trazer nos conteúdos as necessidades reais 

utilizadas pelos profissionais de TI nas mais diversas áreas. 

 Recursos bibliográficos disponíveis na biblioteca física do FIAP e na 

biblioteca virtual; 

 Unidades Curriculares com conteúdos motivadores, altamente focados 

no mercado profissional e que despertem interesse no aluno; 

 Projetos integradores visando a prática profissional a fim de consolidar 

os conhecimentos adquiridos e se relacionar com o mercado de 

trabalho; 

 Atividades (hands-on) desenvolvidas em laboratórios específicos do 

curso integrando em um único exercício várias matérias de um mesmo 

semestre a fim de possibilitar situações de rápido raciocínio e tomada de 

decisões a fim de solucionar tais problemas; 

 

Para dar suporte à metodologia adotada, são disponibilizados recursos 

como: Ambiente Virtual de Aprendizagem Moderno, Atividades e plataformas 

de colaboração como o Microsoft Teams, Laboratórios de computação gerais e 

específicos, biblioteca, acesso à Internet e recursos pedagógicos usuais nos 
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encontros, plataforma gamificada de Ações Cibernéticas (onde são realizados 

os CTFs) e atividades presenciais.  

Outros recursos que se pode salientar: 

 Reuniões pedagógicas com a participação do corpo docente onde são 

analisados e discutidos os planos tático e operacional de ensino, com 

objetivo de garantir a interdisciplinaridade do curso; 

 Criação de Grupo de Estudos, coordenado por um docente do curso, 

com o principal objetivo de promover discussão e pesquisas em áreas 

específicas de interesse do curso; 

 Cursos de extensão, para que os alunos possam manter-se atualizados 

com relação a novas tecnologias e tendências do mercado de trabalho; 

 Divulgação do curso através de diversos meios de comunicação (jornais, 

rádio, televisão e Internet), palestras realizadas em colégios de ensino 

médio para mostrar a área de atuação do profissional de computação; 

 Análise periódica da bibliografia disponível na biblioteca para que haja 

atualização constante do acervo em relação às disciplinas ministradas; 

 Participação da área Talent Lab que tem como objetivo principal a 

prestação de serviço junto aos alunos para cadastramento, pré-seleção, 

convocação, análise de currículos, treinamento para entrevistas e o 

devido encaminhamento para as empresas parceiras; 

Nos laboratórios específicos do curso os alunos conseguem, dentro de 

um ambiente que simula uma empresa, estabelecer o vínculo entre a teoria e a 

prática. Este trabalho, ao final do semestre, faz com que um grande laboratório 

de testes de soluções seja estabelecido pelos alunos com ampla simulação da 

situação real que os alunos enfrentarão no mercado de trabalho. As diversas 

soluções são acompanhadas pelos demais alunos do curso, promovendo o 

intercâmbio de informações e soluções propostas. 
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Com isso o aluno consegue simular o ambiente da empresa dentro da 

Instituição de Ensino, sob orientação dos professores. Os equipamentos 

disponibilizados aos alunos são de última geração e são encontrados nas 

organizações. O objetivo é fazer com que os alunos possam testar seus 

conhecimentos, inferir novas práticas e aplicar os conceitos dentro da 

instituição. 

1.5.1. CONSTRUÇÃO INOVADORA DA DINÂMICA DE ENTREGA 
DE CONTEÚDOS 

Diferente de cursos de outras instituições, a metodologia proposta para o 

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, modalidade a distância, 

promove de uma maneira extremamente inovadora a interdisciplinaridade e a 

consolidação dos conteúdos, competências e habilidades do futuro tecnólogo. 

A grande maioria dos cursos de graduação privilegia a separação e 

segregação das disciplinas em “caixas” isoladas de conhecimento. Os 

conteúdos são ministrados e pouco interligados o que dificulta a imersão no 

conhecimento pelo ponto de vista do estudante.  

Na concepção do curso, o NDE, seguindo a política institucional, propôs 

a criação de um processo metodológico inovador e diferenciado. 

Cinco principais estratégias de ensino são adotadas sendo elas os 

PBLs (curso em fases), encontros presenciais (enterprise challenges), 

conteúdos e atividades on-line, as lives e os enterprise connections. 
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Figura 4 - Estratégias de ensino 

Cada ano acadêmico, composto por um conjunto de disciplinas, é 

reorganizado de uma maneira linear e coerente, pautado em um projeto 

norteador (PBL) contextualizado, prático e alinhado com o mercado. Assim, os 

conteúdos das disciplinas são entregues serialmente, de acordo com a lógica 

necessária para realização do projeto norteador. O aluno então, ao iniciar os 

estudos, recebe um projeto. Na sequência, capítulos de diferentes disciplinas 

são entregues, contemplando uma fase. 

O PBL e por sua vez, o curso, é dividido em 7 grandes fases, que 

costumam ter duração de 1 mês cada uma. 

Dentro da fase, os conteúdos online são entregues em diferentes 

formatos, sendo eles: HTML responsivo, Vídeos, Podcasts e Ebooks. Além 

disso, um conjunto de atividades promovem a avaliação dos conteúdos 

interdisciplinares e o aluno executa-os a partir de uma maneira lógica e 

integrada. Para testar os alunos, foram criados recentemente os fast tests ao 

final dos capítulos. Com isso, o aluno consegue de uma maneira rápida, 

realizar sua autoavaliação do conteúdo adquirido. 
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Ao longo das semanas, o FIAP – Centro Universitário oferece para cada 

curso, aulas exclusivas chamadas de LIVES, com palestrantes, tutores, 

professores, profissionais de mercado, complementando o conteúdo adquirido 

e realizando aprendizagens hands-on. 

Além desses conteúdos, ao final da fase, uma atividade especial é 

realizada: O Enterprise Connection. Nessa atividade especial, a qual também é 

pautada pelos conteúdos consumidos até aquele momento, uma empresa é 

convidada a demandar essa atividade para os alunos. Assim, a prática e 

integração profissional acontecem de maneira intrínseca. 

No final de cada semestre acontecem momentos especiais de avaliação 

somativa: os Encontros Presenciais Obrigatórios. Neles, os alunos executam o 

chamado Enterprise Challenge, atividade avaliativa que versa sobre os 

conteúdos aplicados ao longo do semestre, mas a partir da solução de um 

problema real, de uma empresa também real! 

Essa estratégia permite avaliar tanto formativa quanto somativamente os 

alunos, nos diversos conteúdos e aplicando o conhecimento na atividade 

profissional.  

1.5.2. ENCONTROS DIGITAIS/PRESENCIAIS 

Os encontros digitais/presenciais são executados geralmente aos 

sábados, mas são antecipados por conteúdos e desafios preparatórios. São 

realizados 2 ao longo do ano letivo: um no final do primeiro semestre, outro ao 

final do segundo semestre do curso. 

 Uma empresa apresenta um problema real, no qual os estudantes 

precisam resolver utilizando os conhecimentos adquiridos ao longo do 

semestre. As soluções são avaliadas pelos professores e tutores, que, além de 

atribuírem notas avaliativas, também escolhem as melhores soluções para 

premiarmos nos encontros. 
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As atividades realizadas nos encontros têm um papel que o FIAP 

considera essencial para o aluno:  

 Aplicabilidade do conteúdo à realidade do mercado; 

 Trabalho em equipe e desempenho individual; 

 Planejamento de tarefas; 

 Gestão de Projetos; 

Experiência efetiva. 

1.6. ATIVIDADES COMPLEMENTARES 

As Atividades Complementares são “componentes curriculares que 

possibilitam o reconhecimento, por avaliação, de habilidades, conhecimentos e 

competências do aluno, inclusive adquiridos fora do ambiente escolar” (INEP, 

2015). 

As Atividades Complementares são compreendidas pelo FIAP – Centro 

Universitário como parte do processo de ensino aprendizagem, que privilegia a 

complementação da formação social e profissional do aluno. A sua realização 

traz inúmeros benefícios aos alunos, sendo a sua principal função o incentivo à 

busca de conhecimentos fora do ambiente de sala de aula, além de mostrarem 

a diversidade de meios de atualização entre os quais participação em 

congressos, simpósios, iniciação à pesquisa através dos programas de 

Iniciação Científica, a iniciação docente com a prática da monitoria e a prática 

do voluntariado com prestação de serviços à sociedade. Além destes, o 

incentivo à busca de informações e conhecimento especializado ou técnico por 

meio de cursos, palestras e oficinas oferecidos dentro e fora da instituição.  

A Resolução nº26/2020 aprova o Regulamento das Atividades 

Complementares no FIAP – Centro Universitário, servindo como guia de 
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orientação aos alunos, coordenadores, docentes e profissionais do Help 

Center. 

1.7. APOIO AO DISCENTE 

A Política de Atendimento ao Discente do FIAP – Centro Universitário 

tem como finalidade desenvolver, acompanhar o acolhimento, a permanência e 

o êxito dos discentes na instituição, através de programas e ações. 

O FIAP – Centro Universitário tem como compromisso um atendimento 

efetivo às demandas dos discentes. Com o intuito de otimizar o tempo dos 

alunos e o acesso à informação, o atendimento em relação as necessidades 

dos discentes no que tange à documentação acadêmica, assuntos financeiros 

e solicitações em geral é realizado de forma centralizada por apenas um 

departamento, denominado Help Center.  

1.7.1. ESTÍMULOS À PERMANÊNCIA 

O FIAP – Centro Universitário apoia seus alunos em suas dificuldades 

de aprendizagem, orientando-os e estimulando-os a superá-las através do 

acompanhamento de professores e coordenadores de cursos, além do 

atendimento realizado pelo Núcleo de Atendimento Psicopedagógico - NAPS.  

É oferecido apoio ao pleno desenvolvimento acadêmico e profissional 

dos discentes por meio de atendimento de questões específicas e emergentes 

ao longo do processo educativo visando contribuir para o acompanhamento e 

orientação geral nos estudos. 

1.7.2. TALENT LAB - APOIO PSICOPEDAGÓGICO 

O FIAP – Centro Universitário estruturou o Talent Lab para impulsionar o 

crescimento pessoal e profissional dos alunos, reafirmando seu compromisso 

em superar as expectativas e oferecer mais que ensino de qualidade.  
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Através deste serviço, os alunos e ex-alunos contam com: preparação 

pessoal e profissional; prospecção de novas oportunidades de colocação e 

ascensão profissional e acompanhamento sistematizado de suas carreiras. 

Esta área funciona como ponte entre alunos e empresas, realizando: 

 Encaminhamento dos alunos às empresas conveniadas; 

 Assistência contínua na carreira de alunos e ex-alunos; 

 Pré-seleção dos alunos, cadastrados de acordo com os perfis 

profissionais requisitados pelas empresas; 

 Divulgação das oportunidades de estágios e empregos; 

 Parcerias com empresas, para encaminhamento dos alunos; 

 Direcionamento na elaboração de currículos e preparo para entrevistas, 

dinâmicas etc.; 

 Atividades de orientação e desenvolvimento profissional / pessoal; 

 Palestras e seminários gratuitos, com profissionais renomados e 

reconhecidos no mercado de trabalho. 

 Orientação sobre as bases da maturidade profissional obtidas ao longo 

das experiências a serem vivenciadas, como dificuldades apresentadas 

no ambiente de trabalho, análise de novas propostas, entre outras. 

1.7.3. PROGRAMAS DE ACESSIBILIDADE 

As instalações existentes são projetadas para facilitar a mobilidade de 

portadores de necessidades especiais, em particular deficientes físicos, tanto 

alunos como docentes e funcionários técnicos e administrativos.  

Todos os campi da Instituição estão adequados para cadeirantes e/ou 

pessoas com problemas de mobilidade, dispondo de rampas e/ou elevadores 

para o acesso às salas de aulas e demais dependências da instituição.  
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Os prédios também possuem sanitários e bebedouros adaptados, além 

da vaga de estacionamento própria para portadores de necessidades 

especiais.  

Nos laboratórios do FIAP – Centro Universitário 10% dos computadores 

estão preparados para o acesso de alunos portadores de deficiência, pois 

possuem dois softwares especializados instalados. Em cada mesa/estação há 

uma etiqueta identificando esta disponibilidade. 

Há uma intérprete de libras que é responsável pelo acompanhamento do 

aluno com necessidades especiais. 

1.7.4. MONITORIA 

O programa de monitoria do FIAP – Centro Universitário fundamenta-se 

no que estabelece o artigo 84 da LDBE nº 9394/96, segundo o qual “os 

discentes da educação superior poderão ser aproveitados em tarefas de ensino 

e pesquisa pelas respectivas instituições, exercendo funções de monitoria, de 

acordo com seu rendimento e seu plano de estudos”. 

A monitoria proporciona ao discente a possibilidade de vivenciar, com 

acompanhamento docente, experiências dos processos de ensino e 

aprendizagem, o que resulta no aprofundamento de conhecimentos práticos e 

teóricos. 

No FIAP – Centro Universitário a seleção de monitores é realizada 

anualmente através de processo seletivo. Os alunos aprovados passam a ter 

direito a bolsa-monitoria na forma de desconto progressivo na mensalidade do 

seguinte modo: 

 Desconto de 35% no valor total da mensalidade no período de até seis 

meses de monitoria. 

 Desconto de 70% no valor total da mensalidade a partir do sexto mês de 

monitoria até o décimo segundo. 
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 Desconto de 100% no valor total da mensalidade a partir do décimo 

terceiro mês de monitoria até o vigésimo quarto. 

O aluno pode exercer a atividade de monitoria no período máximo de 

dois anos. 

1.7.5. NIVELAMENTO 

O projeto de Nivelamento Integrado tem como objetivo principal, 

propiciar ao Aluno que ingressa no FIAP – Centro Universitário conhecimento 

básico em disciplinas de uso fundamental nos seus estudos universitários. 

Esse projeto, ofertado gratuitamente, compreende cursos de nível médio, aos 

alunos do primeiro ano do curso, em virtude da percepção da instituição de que 

grande parte dos alunos apresentam dificuldades básicas na Língua 

Portuguesa, Lógica de Programação e Matemática.  

O MODELO DE ENSINO DE NIVELAMENTO 

Os cursos de nivelamento são ofertados na plataforma ON do aluno, 

considerando: 

I. a dificuldade de horários para a realização dos referidos cursos, 

por parte do alunado.  

II. a possibilidade da padronização do conteúdo e do 

desenvolvimento do curso e, ainda:  

III. a disponibilidade de ferramentas de ensino e, também de 

trabalhos serem realizados a distância pela instituição, em virtude da 

necessidade de a instituição envolver grande número de alunos a um custo 

permissível, uma vez que a proposta de oferta deverá ser gratuita. 

A ESTRUTURA PROFISSIONAL 
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Os cursos do Projeto de Nivelamento Integrado FIAP, são organizados 

por professores da instituição, chamados de professores-autores. O acesso e o 

aprendizado dos alunos são acompanhados por um professor-tutor que pode 

ou não ser o professor-autor. 

Cada curso será oferecido, de forma independente, para turmas 

cadastradas na unidade. Para um controle adequado do andamento do curso 

em cada turma, serão cadastradas as mesmas turmas formadas para os 

cursos Tecnólogo e Graduação. Assim, no primeiro ano de funcionamento do 

curso, o Projeto de Nivelamento cadastrará os alunos com deficiências para os 

cursos. 

Para essa estrutura, será necessário montar uma equipe de profissionais 

para atender não só a quantidade da demanda de alunos, como a qualidade e 

agilidade das informações prestadas. 

Para coordenar o projeto, a Instituição convidará um docente da equipe 

de professores do FIAP – Centro Universitário, com formação em Pedagogia, 

para uniformizar e assegurar a qualidade didática dos cursos. Outras funções 

da coordenadoria vão fomentar a proposta educacional do projeto aos diversos 

coordenadores de curso Tecnólogos e Graduação, e assegurar que os 

objetivos da instituição e as orientações do corpo diretivo, no que tange ao 

ensino diferenciado, se concretizem. 

Desta forma, a Coordenação será suportada por duas supervisões, 

destinadas a dois professores também do FIAP, que terão como encargos: 

I. assegurar a logística do projeto; 

II. prestar informações de acesso aos cursos de nivelamento aos 

alunos; 

III. manter contato e sanar problemas de divulgação, acesso e 

conteúdos dos cursos, junto aos professores-tutores dos cursos; 
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IV. manter contato com as áreas de apoio; 

V. identificar necessidades de recursos e coordenar ações para 

supri-los; 

VI. reunir dados e elaborar relatórios estatísticos. 

 Os professores- tutores têm como funções: 

o Conduções e acompanhamento das aulas e respectivas 

atividades publicadas na unidade; 

o Elaboração e aplicação de testes de aprendizados; 

o Esclarecimento de dúvidas sobre os conteúdos dos cursos; 

o Verificação de desempenho dos alunos e elaboração de relatórios 

de desenvolvimento das turmas; 

o Direcionamento e acompanhamento das atividades dos monitores 

das turmas, em relação a assistência prestada ao aluno, horários de acesso e 

resolução de dúvidas quanto aos cursos de nivelamento; 

A comunicação entre alunos, professores, supervisores e coordenadoria 

será estabelecida por meio de murais, fóruns, e e-mails disponibilizados na 

unidade. 

Para viabilizar que essa comunicação seja ágil e eficaz, o Projeto de 

Nivelamento, conta com alunos veteranos da instituição, com bom 

desempenho em seus cursos de graduação e que tenham disponibilidade de 

horário para estar em contato com os alunos inscritos no Projeto. Esses 

alunos-monitores, auxiliarão os professores-tutores no contato diário com os 

alunos dos cursos de nivelamento. 

As atividades dos monitores contam de: 

 Ler e comentar as aulas e outras atividades, antecipadamente a 

sua publicação; 
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 Inserir testes, informações e outras atividades auxiliares na 

unidade, disponibilizando-as aos alunos; 

 Resolver antecipadamente, os testes elaborados pelos 

professores e comentar sobre suas dificuldades; 

 Acompanhar e promover os acessos dos alunos aos cursos; 

 Auxiliar no esclarecimento de dúvidas sobre as matérias e 

exercícios; 

 Elaborar relatórios parciais de desempenho das turmas confiadas 

ao monitor. 

Um professor-tutor, contará com quatro alunos-monitores e cada monitor 

acompanha cerca de 25% das turmas cadastradas em um determinado curso 

de nivelamento. 

Além do corpo pedagógico do Projeto, uma equipe de apoio suportará a 

estrutura profissional. As aulas, após serem elaboradas pelos professores-

autores, passarão por uma formatação gráfica da instituição e ficarão à 

disposição da Coordenação do Projeto. Quando as turmas forem montadas, 

todo o processo de cadastramento das turmas e disponibilização das aulas 

para essas turmas no sistema será providenciado pelo grupo de trabalho dos 

cursos. A partir de então, bastará aos professores-tutores, programarem as 

datas em que as aulas aparecerão para os alunos. 

AVALIAÇÕES E SUPORTE DO APRENDIZADO 

Em princípio, no início do calendário letivo, os alunos ingressantes 

fazem um teste de verificação de conceitos relativos às necessidades básicas. 

Esse teste é realizado online e seus resultados serão apresentados aos alunos 

para dar ciência de seus rendimentos. Posteriormente, testes periódicos de 

avalição do aprendizado das aulas serão disponibilizados na unidade e a 

pontuação do aluno será fornecida automaticamente pela coordenação. Antes 
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de cada avaliação, um plantão de dúvidas presencial será realizado na IES, 

para reforço do aprendizado. Nesses plantões, um mutirão com supervisores, 

tutores e monitores será realizado para atender os alunos.  

O aluno não tem obrigação de realizar os testes, nem de frequentar as 

aulas do projeto, todavia, como motivação, a instituição oferecerá um 

certificado de participação para o aluno que frequentou de pelo menos 75% 

das aulas. 

CONCLUSÃO 

Apesar das dificuldades que certamente serão enfrentados, espera-se 

que os resultados sejam satisfatórios e a experiência a ser adquirida conduzirá 

as melhorias do projeto. Os fatores de sucesso que se espera identificar 

incluem:  

 Objetivos, metas e descrição de funções bem planejados e 

sedimentados; 

 Treinamento e reuniões intensivos; 

 Forte entrosamento e espírito de equipe dos envolvidos; 

 Prontas ações corretivas; 

 Melhoria do conhecimento básico dos alunos nos temas dos cursos 

de nivelamento; 

 Grande adesão por parte dos alunos às aulas; 

 Correção de falhas na formatação dos alunos no ensino médio. 

1.7.6. ACOMPANHAMENTO DE ESTÁGIOS PROFISSIONAL 

O estágio profissional é uma atividade curricular desenvolvida pelo 

estudante, de caráter opcional, que visa proporcionar a complementação do 
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ensino e da aprendizagem, em termos de treinamento prático, de 

aperfeiçoamento técnico, científico e de relacionamento humano. 

No FIAP – Centro Universitário há um coordenador de estágio que é 

responsável pelo acompanhamento e avaliação das atividades desenvolvidas 

pelos alunos em estágios não obrigatórios. Dentre suas responsabilidades, 

podemos citar: 

 Verificar a compatibilidade das atividades do aluno, desenvolvidas no 

estágio não obrigatório, com as previstas no Termo de Compromisso. 

 Exigir do educando a apresentação periódica, em prazo não superior a 

seis meses, de relatório das atividades; 

Com o objetivo de orientar os discentes referente a procedimentos e 

providências sobre o estágio não obrigatório, é disponibilizado no portal do 

aluno do FIAP: a cartilha sobre a lei de estágio, o modelo de Acordo de 

Cooperação, o modelo do termo de compromisso de estágio e os planos de 

atividades do estágio. 

1.7.7.  PROGRAMA DE ACESSIBILIDADE AO ENSINO 
SUPERIOR 

A política de educação especial na perspectiva da educação inclusiva, 

publicada em 2008, considera que o acesso a um sistema educacional 

inclusivo em todos os níveis pressupõe a adoação de medidas de apoio 

específicas para garantir as condições de acessibilidade necessárias à plena 

participação e autonomia dos estudantes com dificiência, transtornos globais 

do desenvolvimento e altas habilidades em ambientes que maximizem seu 

desenvolvimento acadêmico e social (BRASIL, 2008). 

Em atenção aos requisitos legais de acessibilidade e a política de 

educação inclusiva, o FIAP – Centro Universitário possui instalações 

existentes, as quais são projetadas para facilitar a mobilidade de portadores de 
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necessidades especiais, em particular deficientes físicos, tanto alunos como 

docentes e funcionários técnicos e administrativos. Todos os prédios da 

Instiuição estão adequados a cadeirantes e ou pessoas com problemas de 

mobilidade, dispondo de rampas e/ou elevadores para o acesso às salas de 

aulas e demais dependências da instituição. Os prédios também possuem 

sanitários e bebedouros adaptados e vaga de estacionamento própria para 

portadores de necessidades especiais. Recentemente a instituição também 

instalou dispositivos táteis nas entradas/saídas dos elevadores e início/término 

das escadas, adequando os prédios para permitir melhor mobilidade de 

deficientes visuais. Os prédios são vistoriados e aprovados pelos órgãos 

municipais competentes e apresentam excelentes condições de uso para o 

ensino e práticas investigativas e laboratoriais. Neste âmbito, destacam-se os 

seguintes decretos, portarias e leis que disciplinam a oferta do serviço no 

Ensino Superior: 

- Lei nº 10861/2004, que institui o Sistema Nacional de Avaliação 

da Educação Superior (SINAES); 

- Decreto nº 5.773/2006, que dispõe sobre o exercício das funções de 

regulação, supervisão e avaliação de Instituições de Educação Superior e 

cursos superiores de graduação sequenciais no sistema federal de ensino; 

- Portaria nº 3.284/2003, que dispõe sobre os requisitos de 

acessibilidade às pessoas com deficiência para instruir processo de 

autorização e reconhecimento de cursos e de credenciamento de Instituições; 

- Decreto nº5.296/2004, que regulamenta as Leis nº10.048/2000 e 

10.098/2000, que estabelecem normas gerais e critérios básicos para a 

promoção de acessibilidade das pessoas portadoras de deficiência ou com 

mobilidade reduzida; 

- Portaria nº2.678/2002, que aprova diretrizes e normas para o uso, o 

ensino, a produção e a difusão do sistema Braille; 
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- ABNT NBR 9.050/2004, que dispõe sobre a acessibilidade a 

edificações, mobiliário, espaços e equipamento urbanos; 

- Decreto nº5.626/2005, que regulamenta a Lei nº 10.436, de 24 de abril 

de 2002, que dispõe sobre a Língua Brasileira de Sinais (Libras) e estabelece 

que os sistemas educacionais garantam o ensino de Libras em todos os cursos 

de formação; 

- Lei nº 13.005/2014, que aprova o Plano Nacional de Educação, em 

especial a Meta 12, que propõe a elevação da taxa bruta de matrícula na 

educação  superior, assegurando, entre outras medidas, as condições de 

acessibilidade nas instruções de ensino superior, na forma da legislação. 

Em face dos requisitos legais apresentados, o FIAP – Centro 

Universitário está organizada para garantir o atendimento educacional 

especializado nas seguintes áreas com os respectivos objetivos: 

- Área de atendimento e apoio a mobilidade: as ações nesta área visam 

a identificar, imediatamente após a matrícula, as necessidades de mobilidade 

dos usuários para posterior encaminhamento delas aos setores de apoio, 

notadamente as que se referem a necessidade de adaptação de espaço físico, 

mobiliário e equipamentos, tal como a oferta de tecnologias assistivas; 

- Área Intelectual: estruturada com ações voltadas a orientar os 

estudantes nas dificuldades que afetam o ensino e a aprendizagem, 

promovendo condições de acessibilidade e permanência deles nos cursos 

Tecnólogos e Graduação. Abrange a oferta de: a) atendimento 

psicopedagógico; b) garantir a proteção dos direitos da pessoa com transtorno 

do espectro autista; c) atendimento psicológico e d) nivelamento a estudantes 

em geral, especialmente àqueles com deficiências, transtornos globais de 

desenvolvimento e altas habilidades. Os profissionais – técnicos de educação 

ou apoios pedagógicos – que realizam o atendimento nessa área têm formação 

de nível superior, preferencialmente em Pedagogia ou Licenciatura. 
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- Área Sensorial: viabiliza apoio pedagógico e recursos adaptados aos 

estudantes com deficiência visual – cegos e com baixa visão – matriculados 

nos cursos Tecnólogos e Graduação. O objetivo é proporcionar apoio 

pedagógico e recursos destinados a esse público, por meio da produção de 

material adaptado, como livros didáticos em Braile, material ampliado e 

digitalizado (impressora Braille, máquina Pérkins, Scanner; Programas: Monet, 

Jaws, Instrumentos: Soroban). A equipe da área visual é formada por uma 

pedagoga, uma psicóloga e um acadêmico da Pedagogia. 

- Área Auditiva: desenvolve ações de apoio aos alunos surdos, mediante 

a presença e acompanhamento de tradutor e intérpretes de Libras em sala de 

aula, nos cursos Tecnólogos e Graduação. A área também busca atender e 

orientar esses estudantes quanto á reabilitação fonológica, no contraturno 

escolar, no Setor de Atendimento à Pessoa Surda. A equipe contratada para a 

oferta do atendimento educacional especializado na área auditiva é integrada 

por uma fonoaudióloga mestre em distúrbios da comunicação e intérpretes de 

Libras. 

Em síntese, a Administração Superior do FIAP – Centro Universitário e 

ao seu Grupo Gestor compete o planejamento e a implementação das metas 

de acessibilidade preconizadas pela legislação em vigor, bem como o 

monitoramento das matrículas dos estudantes com deficiência, transtornos 

globais de desenvolvimento e altas habilidades ou superdotação na instituição, 

prevendo o provimento das condições de pleno acesso, permanência e 

participação na vida acadêmica. 

1.7.8. INTERCÂMBIO 

O FIAP – Centro Universitário possui parceria para intercâmbio com a 

Singularity University (SU), uma instituição de ensino sediada na NASA e 

patrocinada pelo Google, ePlanet Ventures e Autodesk. A Singularity University 

(SU) foi criada com o objetivo de preparar líderes que possam compreender os 
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avanços das tecnologias exponenciais e aplicar este conhecimento para ajudar 

a solucionar os desafios que a humanidade enfrenta. Seu foco está direcionado 

para a assimilação de conteúdo de ponta e para sua aplicação em projetos que 

tenham potencial para se transformar em propostas de negócios viáveis. Com 

esta parceria, os alunos do FIAP – Centro Universitário terão acesso a 

conteúdo de ponta na área de tecnologia e inovação, até então disponíveis 

apenas para os estudantes da Singularity University em seus cursos 

ministrados na Califórnia, EUA. Isso se dará por meio do intercâmbio de 

alunos, de professores e de conteúdo, além de outros formatos de interação. 

Dessa parceria foi criado o concurso cultural Call to Innovation para promover a 

cultura empreendedora em todo o país e melhorar a qualidade de vida dos 

brasileiros. 

O FIAP também possui parceria com a Epitech, a maior instituição de 

ensino superior francesa especializada em Tecnologia da Informação. Esta 

parceria possibilita que o aluno faça intercâmbio na Europa e enriqueça seu 

currículo. 

A Instituição ainda participou ativamente do programa Ciência sem 

Fronteiras, que já originou o intercâmbio de muitos alunos da Graduação. Este 

programa promoveu a expansão e a consolidação da ciência, tecnologia e 

inovação no Brasil por meio da cooperação e mobilidade internacional. 

Outro parceiro do FIAP – Centro Universitário para intercâmbio é a 

International Business School of São Paulo. O IBS coordena e promove 

programas educacionais com duração de 3 semanas na University of La Verne. 

Com isso, os estudantes do FIAP – Centro Universitário têm acesso a bolsas 

que cobrem 70% do valor do programa, além de subvenções para a 

hospedagem e a possibilidade de parcelamento do curso em até 16 vezes. 

O FIAP ainda possui uma parceria com o Rotary Internacional, que 

conta com uma imensa rede de voluntários, patrocinando um dos maiores 
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programas de intercâmbio de jovens do mundo. São 82 países envolvidos no 

Programa de Intercâmbio do Rotary International. 

1.7.9. PROGRAMAS DE APOIO FINANCEIRO 

O FIAP – Centro Universitário procura, por meio de várias ações, facilitar 

a continuidade de estudos de seus alunos através de um plano de incentivo 

financeiro, que abrange a concessão de bolsas de estudo e descontos 

diversos. São eles: 

I. FIES – Financiamento Estudantil através da Caixa Econômica 

Federal. As normas e exigências para a concessão de Bolsas pelo FIES 

são próprias do Governo Federal e estabelecidas através de normativa 

publicada no Diário Oficial da União. 

II. PROUNI – Programa Universidade para Todos. As normas e 

exigências para a concessão de Bolsas pelo PROUNI são próprias do 

Governo Federal e estabelecidas através de normativa publicada no 

Diário Oficial da União. 

III. EMPRESA PARCEIRA. Ao aluno que atua profissionalmente em 

uma empresa parceira do FIAP – Centro Universitário é concedido 10% 

de desconto nas mensalidades. 

IV. FIAP PLUS – Bolsas de estudos de 50% a 100% para os cursos 

de MBA do FIAP – Centro Universitário, concedidas através do 

acompanhamento do desempenho acadêmico do aluno durante a 

graduação. 

1.7.10. APOIO PARA ATIVIDADES ACADÊMICAS, TÉCNICAS E 
CULTURAIS E MECANISMOS DE DIVULGAÇÃO DA 
PRODUÇÃO DISCENTE 
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O FIAP – Centro Universitário estrutura e apoia os eventos discentes, 

tanto no âmbito do planejamento anual dos cursos quanto por iniciativa da 

Coordenação ou Pró-Reitoria Acadêmica. Dentre os eventos organizados pela 

Coordenação de Cursos para exposição de resultados e trabalhos dos alunos 

estão: 

 Feiras profissionais;  

 Semanas temáticas;  

 Celebração dos dias das profissões;  

 Encontros; e 

 Palestras. 

1.7.11. PORTAL DO ALUNO 

Para inovar e ser referência também na Internet, o FIAP tem um dos 

mais avançados Portais acadêmico-tecnológicos da web.  

No Portal, os alunos podem consultar os calendários dos principais 

eventos do País nas áreas de Tecnologia da Informação e Administração. Além 

disso, o FIAP – Centro Universitário disponibiliza uma área exclusiva para os 

alunos, com acesso ao boletim acadêmico (para acompanhamento de notas e 

faltas), avisos da equipe diretiva e coordenação e material disponibilizado pelos 

professores. O portal também oferece acesso ao ambiente de Educação a 

Distância. 

1.7.12. PROGRAMA INSTITUCIONAL DE CURSOS DE EXTENSÃO 

O Programa Institucional de Curso de Extensão é um instrumento que 

visa auxiliar o aluno a aprender junto com empreendedores de vários países, a 

liderar empresas e a gerar valor social econômico para elas. Com parceria com 

a Babson College, o programa é baseado na exclusiva metodologia 
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Entrepreneurial Thought and Action, utiliza experiências hands-on, para 

desenvolver habilidades e competências. Durante uma semana, o aluno será 

impactado por conteúdos totalmente inovadores como Entrepreneurial Finance, 

Design Thinking Innovation: Choosing Partners and Building na Entrepreneurial 

Team, Business Models, Managing Entrepreneurial Growth e Marketing for 

Entrepreneurs. 

O aluno participa de atividades acadêmicas como Business Simulations 

e Pitch Competitions. E, também, vai desenvolver um networking global, 

convivendo em Boston com pessoas do mundo inteiro.  

O objetivo deste curso está definido em: 

 Estimular o aluno desenvolver novos skills para empreender 

globalmente; 

 Iniciar estudantes na aprendizagem pela extensão, visando à sua 

formação integral e ao exercício da cidadania; 

 Possibilitar aos estudantes a prática da vinculação entre a formação 

teórico-profissional e a extensão. 

 

Os benefícios obtidos pelo curso de extensão são: 

 O curso é reconhecido internacionalmente; 

 Desenvolvimento de Skills de Liderança; 

 Desenvolvimento de Skills de Comunicação; 

 Desenvolvimento de Visão Estratégica de Negócios; 

 Imersão em ambientes de Negócios Internacionais; 

 Fazer parte da elite do Empreendedorismo; 
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 Reconhecimento no Mercado Nacional; 

 Construção de Networking Global; 

 Experiência Internacional; 

  

São requisitos para que o aluno possa se inscrever no curso de 

extensão: 

I.  Solicitar a extensão somente até o final do curso de Graduação FIAP; 

II. É aconselhável que o aluno possua inglês avançado, para o bom 

acompanhamento e realização das atividades; 

III. Ter disponibilidade de uma semana para dedicação à atividade 

programada. 

 

O concurso consistirá em Pagamento do valor, o qual está incluso: 

I. Estadia em um dormitório na Babson College, quartos compartilhados; 

II. Três refeições diárias no Babson College Campus: café da manhã, 

almoço e jantar; 

III. Aulas no Babson College Campus com workshops, vídeos e estudos 

de cases; 

IV. Apresentações de grupo e palestras com ênfase em conhecimentos 

sobre áreas temáticas primárias e secundárias de empreendedorismo, 

incluindo também, habilidades de negociação; 

V. Transporte para visita a Boston; 

VI. Traslado para o aeroporto. 
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1.7.13. OUVIDORIA 

A Ouvidoria do FIAP - Centro Universitário é Órgão de Apoio e 

Assessoramento à Reitoria. Representa um canal de interação entre a 

comunidade acadêmica, colaboradores e membros da sociedade civil, visando 

o aperfeiçoamento e manutenção das ações institucionais e a constante 

melhoria nos processos internos, em prol de toda comunidade interna e 

externa.  

São objetivos da ouvidoria: 

I. Assegurar a participação da comunidade na Instituição, para 

promover a melhoria das atividades desenvolvidas; e  

II. Reunir e apresentar informações sobre diversos aspectos da IES, 

com o fim de contribuir para a gestão institucional. 

O funcionamento e as regras procedimentais da Ouvidoria serão 

disciplinados em regulamento próprio. 

1.7.14. ORGANIZAÇÃO ESTUDANTIL E PARTICIPAÇÃO DOS 
DISCENTES NOS ÓRGÃOS COLEGIADOS 

Uma IES se fortalece, sobretudo, por meio da participação ativa e 

consciente da comunidade interna, especialmente, do corpo discente. A 

representação estudantil nos Órgãos Colegiados Normativos Acadêmicos dar-

se-á, na forma da lei e no Estatuto da IES, e tem por objetivo: 

I. A participação na discussão e definição das políticas acadêmicas 

do FIAP - Centro Universitário, no interesse do corpo discente; 

II. O desenvolvimento da integração da comunidade acadêmica e o 

aprimoramento das atividades de ensino, pesquisa e extensão; 

III. Maior aproximação entre o aluno, o docente, o funcionário e os 

gestores educacionais. 
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O funcionamento e as regras procedimentais da representação discente 

estão dispostos no Estatuto da IES e na Resolução que regulamenta a Política 

de Atendimento ao Discente. 

1.7.15. EMPRESA JÚNIOR 

A designação de Empresa Júnior, é conferida às organizações 

constituídas pela união de alunos matriculados nos cursos de Graduação do 

FIAP Centro Universitário, organizados em uma associação civil, com o intuito 

de realizar projetos e serviços que contribuam para o desenvolvimento do país 

e para a formação de profissionais capacitados e comprometidos com esse 

objetivo.  

Constitui como finalidade fundamental da Empresa Júnior, desenvolver 

profissionalmente os discentes que compõem a empresa por meio da vivência 

empresarial, realizando projetos e serviços na área de atuação do curso de 

Graduação ao qual a Empresa Júnior estiver vinculada e fomentar o 

empreendedorismo.  

1.7.16. TRANSPORTE GRATUITO 

O FIAP – Centro Universitário oferece gratuitamente o serviço de 

transporte em ônibus próprio para os alunos regularmente matriculados em 

Cursos de Graduação ou Pós-graduação. 

O translado acontecerá entre a estação do Metrô Vila Mariana e o 

Campus Aclimação do FIAP –Centro Universitário nos horários de entrada e de 

saída das aulas. 

1.8. GESTÃO DO CURSO E OS PROCESSOS DE AVALIAÇÃO 
INTERNA E EXTERNA 
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O FIAP - Centro Universitário iniciou a implementação do Programa de 

Avaliação abrangendo os aspectos infra estruturais, acadêmico/pedagógicos e 

de atuação docente. Para tanto, desenvolveu um grupo de instrumentos de 

Avaliação Institucional, abordando dados sobre docentes, projeto pedagógico, 

infraestrutura, perfil socioeconômico discente.  

Com a instituição do Sistema Nacional de Avaliação da Educação 

Superior - SINAES, o FIAP - Centro universitário constituiu a Comissão Própria 

de Avaliação - CPA, com a participação de todos os segmentos da comunidade 

universitária e um membro da sociedade civil organizada, substituindo o 

Programa de Avaliação Continuada. 

De acordo com a Lei nº 10.861, de 14 de abril de 2004, a CPA tem entre 

suas atribuições a condução dos processos de avaliação internos da 

Instituição, a Sistematização e a prestação das informações solicitadas pelo 

Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais - INEP.  

Os resultados da autoavaliação, na forma de relatórios quantitativos e 

qualitativos, serão apresentados aos Órgãos da Administração do FIAP – 

Centro Universitário cabendo a cada órgão dentro de suas competências, os 

encaminhamentos necessários para a otimização da realidade institucional e 

acadêmica da Instituição, de forma competente e criativa, bem como aos 

corpos discente e técnico-administrativo, aos avaliadores externos, a sociedade 

e ao MEC/INEP. 

O processo de divulgação dos relatórios se dá como continuidade do 

processo de avaliação interna, utilizando-se de reuniões, documentos 

informati0vos, seminários, entre outros. 

Ao final do processo de autoavaliação, realiza-se uma análise crítica 

quanto aos procedimentos utilizados, inclusive dos instrumentos avaliativos, 

das dificuldades encontradas e das ações saneadoras apontadas pela 
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Comissão Própria de Avaliação, o que permite um planejamento de ações 

futuras.  

Quanto ao acompanhamento e avaliação do Projeto Pedagógico a 

Coordenação do curso reúne-se com o Colegiado de Professores para análise 

da efetiva condução e aplicação das diretrizes contidas no Projeto Pedagógico 

e avaliação quanto à modernidade e adequação do projeto, em vista da 

evolução das áreas do conhecimento relacionadas ao curso. 

1.9. ATIVIDADES DE TUTORIA  

O tutor é responsável por realizar o acompanhamento constante, junto a 

cada aluno, avaliando a sua participação ativa ou passiva, propiciando assim a 

identificação precoce de quaisquer sinais de queda de rendimento.  

Os tutores são preferencialmente os professores que escreveram e 

construíram os conteúdos. Além deles, outros tutores podem ser convidados a 

integrar o time. Todos devem ter uma formação adequada e experiencia de 

mercado. A relação entre tutores e número de alunos deve ser no máximo 1 

para cada 15 alunos. 

As formas de comunicação para interação entre alunos, professores e 

tutores serão disponibilizadas através do ambiente virtual de aprendizagem, e 

possibilitadas através da metodologia criada, mas também com auxílio de 

ferramentas colaborativas como o Slack e o Microsoft Teams. 

A metodologia de ensino fornece diversos meios de comunicação entre 

as partes envolvidas. A Apostila Central de cada disciplina, os vídeos e 

podcasts, são os meios dos quais ocorre a interação (entrega de conteúdos) 

entre o aluno e o conteúdo produzido pelo professor conteudista da disciplina. 

Os professores tutores também participam das atividades de correção e dos 

encontros presenciais 
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1.10. CONHECIMENTOS, HABILIDADES E ATITUDES 
NECESSÁRIAS ÀS ATIVIDADES DE TUTORIA 

O tutor tem um papel extremamente importante no ensino a distância e 

possui função pedagógica, social, administrativa e técnica. Isso se deve ao fato 

de o ensino em um espaço virtual ter características específicas. Tutor e aluno 

encontram-se em condições de igualdade na comunicação, tendo o aluno um 

atendimento individual, tempo para entrar em sala de aula a qualquer 

momento, maior uso de multimídia e tecnologia na construção do 

conhecimento. Nesse contexto, o papel do tutor deve ser de um integrador, 

colega, facilitador, inspirador de confiança e uma pessoa que ajuda o estudante 

na construção do conhecimento. 

O tutor deve, portanto, ter habilidade para interagir com os estudantes 

com disponibilidade para ouvir e atendê-los nas suas dúvidas e problemas, de 

modo que o estudante veja nele um aliado em quem possa confiar. 

Os tutores passam por capacitações que os habilitam para atuarem nas 

atividades de tutoria. As capacitações proporcionam o aperfeiçoamento dos 

conhecimentos científicos, tecnológicos e profissionais necessários para 

atuação no ensino a distância e no ambiente virtual de aprendizagem. 

Periodicamente, discentes e equipe pedagógica do curso avaliam os tutores 

para detecção da necessidade de novas capacitações. 

1.11. TECNOLOGIAS DE INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO (TIC) 
NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM 

Todas as tecnologias de informação e comunicação adotadas no 

processo de ensino aprendizagem permitem a execução do projeto pedagógico 

do curso, garantem a acessibilidade digital e comunicacional. Além de 

promover a interatividade entre docentes, discentes, asseguram o acesso a 

materiais e recursos didáticos, que possibilitam experiências diferenciadas de 

aprendizagem.  
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 O Centro Universitário possui em seus campi, mais de 30 laboratórios, 

incluindo exclusivos laboratórios de redes, de hardware e física e eletrônica.  

O aluno possui acesso ao portal FIAP com vídeos, aulas via Canal no 

YouTube (FIAPx), iTunesU, FIAP Café (Podcasts), Facebook.  

  

O Portal FIAP On permite ao aluno o acesso a:  

=> Guia acadêmico  

=> Normas disciplinares  

=> Conteúdo programático de cada disciplina  

=> Download de apostilas postadas pelos professores  

=> Cadastro de trabalhos solicitados pelos professores  

=> Calendários de avaliações e de aulas  

=> Acompanhamento de notas e faltas (boletim)  

=> Contato com a coordenação  

=> Contato com a ouvidoria  

=> Serviços de:  

- Secretaria  

- Financeiro (geração de 2ª via de boleto)  

- Biblioteca  

=> Visualização de avisos no mural de notícias, avisos esses 

relacionados a todas as possíveis áreas da Instituição, como Gestão de 

Carreiras, avisos de palestras, de cursos, de parcerias, comunicados da 

coordenação e da Pró-Reitoria Acadêmica, entre outros.  
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=> Informações gerais sobre:  

- Parcerias  

- Empresa Júnior  

- Transporte Gratuito  

- Bicicletário  

As videoaulas e podcasts disponíveis no canal no YouTube (FIAPx), no 

iTunesU e no site do FIAP são conteúdos eletrônicos complementares às aulas 

e acessíveis não somente a alunos FIAP, mas também à comunidade como um 

todo, buscando a aproximação da sociedade a tecnologia.  

 O FIAP - Centro Universitário utiliza também o Facebook e Linkedin, 

ferramentas de rede social mais utilizadas no mundo, como meio de 

comunicação e tira-dúvidas entre professores e alunos, favorecendo a 

integração. São criados grupos por interesse ou turma, onde são discutidos 

assuntos pertinentes às aulas. 

1.12. AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)  

O Ambiente Virtual de Aprendizagem foi idealizado para atender as 

necessidades da comunidade acadêmica com relação a materiais, recursos e 

tecnologias apropriadas, que permitem desenvolver a cooperação entre 

tutores, discentes e docentes, a reflexão sobre o conteúdo das disciplinas e a 

acessibilidade metodológica, instrumental e comunicacional, e passa por 

avaliações periódicas devidamente documentadas, que resultam em ações de 

melhoria contínua. 

 Tendo o estudante como centro do processo educacional, e com o 

intuito de garantir a qualidade dos cursos, o FIAP Centro Universitário investiu 

na plataforma de educação on-line Moodle, que combina total interação e 
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acessibilidade, possibilitando a participação em cursos, a partir de qualquer 

computador, smartphone ou tablet com conexão à internet.  

O Moodle é um software baseado na web, com arquitetura aberta 

personalizável e design escalável, que permite a integração com sistemas de 

informação de estudantes e protocolos de autenticação. Ele pode ser instalado 

em servidores locais ou hospedado.  

Seus principais objetivos são a adição de elementos síncronos ou 

assíncronos para o desenvolvimento de cursos online. Tal plataforma conta 

com os seguintes recursos para comunicação e interação:  

=> Áreas específicas para disponibilização de aulas online, em qualquer 

linguagem digital (vídeos, scorms, flash etc.)  

=> Áreas específicas para disponibilização de materiais 

complementares, como apostilas, textos, links para sites específicos etc.  

=> Ferramentas de interação pedagógicas: blog, fóruns, wikis, grupos de 

trabalho, banco de questões, testes online, sistema de trocas de arquivos, 

sistema de avaliação com devolutivas individuais, autoavaliação e diário 

(ferramenta de interação individual, compartilhada apenas entre o professor ou 

tutor e o estudante individualmente).  

=> Ferramentas de comunicação: e-mail, calendário e quadro de avisos 

No caso específico do FIAP, a plataforma está hospedada na Amazon, 

nos EUA (AWS), o que assegura segurança e garante acesso, não 

dependendo de datacenter local.  

Acessando o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), a interação 

entre professor-estudante, tutor-estudante e professor-tutor será privilegiada e 

garantida, bem como a relação entre colegas de curso.  

O AVA conta ainda com um recurso específico para atividades 

síncronas. Trata-se de uma funcionalidade na qual é possível promover 



 

 
 

8

7 

87 

interações em tempo real com os alunos. A ferramenta permite ainda, chats, 

troca de arquivos, compartilhamento das áreas de trabalho (desktop) de 

professores e estudantes, lousa digital e visualização conjunta e interativa de 

qualquer site da internet, tudo em tempo real.  

 O AVA possui também um sistema de compartilhamento de arquivos 

em nuvem, que permite a troca, edição e gerência de arquivos, assegurando 

dessa forma uma interação e comunicação digital entre estudantes e 

professores.  

 O processo de ensino e aprendizagem via EAD na IES foi concebido 

tendo em vista o cumprimento das exigências legais vigentes e a manutenção 

dos níveis de excelência na educação que o Centro Universitário já alcançou 

no ensino presencial. A interação é elemento fundamental no ensino a 

distância, motivando o estudante e reduzindo o potencial de evasão. Essa 

interação dá segurança ao aluno e o auxilia a desenvolver sua autonomia na 

construção do conhecimento. 

1.13. MATERIAL DIDÁTICO  

1.13.1. MATERIAL DIDÁTICO INSTITUCIONAL 

Um curso superior com disciplinas a distância não pode prescindir do 

apoio de um material didático especialmente concebido para facilitar a 

construção do conhecimento e mediar a interlocução entre aluno e professor. 

A produção dos cursos na modalidade a distância conta com a equipe 

multidisciplinar, definida em documento à parte, mas que contempla equipe de 

produção, gestão e suporte, tanto para a produção didática, quanto para a 

operação das atividades, como preparação do AVA e disponibilização de 

conteúdos e atividades. 

O material didático para uma disciplina a distância cumpre diferentes 

papéis, apresentando conteúdos específicos e orientando o aluno na trajetória 
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da disciplina e no curso como um todo. No caso, está havendo um trabalho do 

Núcleo de Ensino a Distância – setor responsável pela coordenação da 

produção do material didático – no sentido de estabelecer parâmetros para que 

todo material didático produzido esteja em consonância com o projeto 

pedagógico do curso, considerando o perfil do egresso desejado e recorrendo 

a um conjunto de mídias que convergem (em sentido lato ou stricto) na web.  

Atendendo o que preconizam os Referenciais de Qualidade para a 

Educação Superior a Distância, elaborados pelo Ministério da Educação, a 

produção de material para uso a distância no FIAP procura abarcar diferentes 

lógicas de concepção, produção, linguagem, estudo e controle de tempo. Para 

atingir estes objetivos, os docentes responsáveis pela produção dos conteúdos 

estão trabalhando de forma integrada com uma equipe multidisciplinar, 

contendo profissionais especialistas em desenho instrucional, diagramação, 

ilustração, produção de áudio e vídeo, desenvolvimento de páginas web, entre 

outros. 

A produção de cada disciplina segue as seguintes etapas: 

1. Captação do professor conteudista 

2. Preparação da apostila autoinstrucional 

3. Pré-produção da apostila preparada pelo professor (arquitetura 

pedagógica) 

4. Revisão do material pelo professor conteudista 

5. Produção dos objetos de aprendizagem 

(áudio/vídeo/criação/simulações) 

6. Testes e finalização 

Especial atenção está sendo dada à construção do material didático no 

que diz respeito à garantia de unidade entre os conteúdos trabalhados nas 

disciplinas. Outro aspecto relevante é a garantia de que o material didático 
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propicie interação entre os diferentes sujeitos envolvidos no projeto: aluno-

professor, aluno-aluno, aluno-tutor, tutor-professor.  

Para atender a estas demandas, o FIAP – Centro Universitário adota as 

seguintes diretrizes para elaboração do seu material didático: 

 cobrir de forma sistemática e organizada o conteúdo do plano de ensino 

de cada disciplina, de modo a garantir o desenvolvimento de 

competências do egresso elencado no PPC do curso; 

 ser estruturado em linguagem dialógica, de modo a promover autonomia 

do estudante, desenvolvendo sua capacidade para aprender e controlar 

o próprio desenvolvimento; 

 englobar um módulo introdutório que leve ao domínio de conhecimentos 

e habilidades básicos, referentes ao LMS utilizado e forneça para o 

estudante uma visão geral da metodologia em educação a distância a 

ser utilizada no curso, tendo em vista ajudar seu planejamento inicial de 

estudos e em favor da construção de sua autonomia; 

 detalhar que competências o estudante deverá alcançar ao fim de cada 

unidade didática, oferecendo-lhe oportunidades sistemáticas de 

autoavaliação; 

 ser concebido em consonância com o PPC do curso, tanto do ponto de 

vista da abordagem do conteúdo, quanto da forma, de modo a facilitar a 

construção do conhecimento e mediar a interlocução entre estudante e 

professor 

 passar por processo de avaliação prévia (pré-testagem), com o objetivo 

de identificar necessidades de ajustes, visando o seu aperfeiçoamento. 

É importante lembrar que o material didático estará disponível em um 

moderno sistema de gestão de aprendizagem (LMS). Esse sistema de 

comunicação permitirá ao estudante resolver, com rapidez, questões referentes 

ao material didático e seus conteúdos, bem como aspectos relativos à 

orientação de aprendizagem como um todo, articulando o estudante com 
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docentes, tutores, colegas, coordenadores de curso e disciplinas e com os 

responsáveis pelo sistema de gerenciamento acadêmico e administrativo. 

1.13.2. MATERIAL DIDÁTICO IMPRESSO 

O material didático impresso é gerado a partir do material didático digital, 

que por sua é vez produzido no formato adequado também para a leitura em 

papel, favorecendo ao aluno a impressão e estudos sem o meio digital.  

Os materiais são enviados ao aluno por meio de solicitação, pelo centro 

de reprodução e expedição do FIAP – Centro Universitário. 

Os vídeos possuem uma opção de download da versão em texto, 

possibilitando assim que deficientes auditivos possam realizar a leitura do 

vídeo, bem como qualquer aluno interessado possa também realizar o 

entendimento do vídeo no formato de leitura. 

1.13.3. MATERIAL DIDÁTICO ÁUDIO VISUAL 

O FIAP – Centro Universitário, já baseada em experiências anteriores de 

EAD, como o FIAPx, oferta de disciplinas EAD para cursos presenciais, DP e 

cursos de graduação 100% EAD, possui a produção de materiais digitais em 

distintas mídias, como: 

 vídeos: 

- Rápidos, batizados de “pílulas”, com o objetivo de conduzir conteúdos 

diretos e de forma proveitosa, evitando que o aluno fique desatento ao 

conteúdo. Estes vídeos unem imagens e voz, direcionando ao aluno 

sobre a teoria e prática do conteúdo. 

- Vídeos longos, sob a plataforma iTunesU, relacionando conteúdos 

mais complexos, mas de maneira prática. 
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- Vídeos interativos, onde o aluno pode interagir com o conteúdo, e o 

fluxo é direcionado conforme esta interatividade. 

 conteúdos textuais guiados, onde o aluno segue um fluxo normal do 

texto, e o mesmo direciona a vídeos, livros, fóruns, atividades e demais 

conteúdos complementares. 

 podcasts, onde os alunos ouvem o conteúdo no formato de entrevistas, 

possibilitando o entendimento do conteúdo. 

Todos estes meios de propagação de conteúdo são possíveis de acesso 

através de computadores, televisores com acesso à internet, telefones 

celulares que possuam sistemas operacionais para aceitação de PDFs, vídeos 

e sons, e qualquer outro meio eletrônico nestas características. 

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, modalidade a 

distância, tem a seguinte estrutura de materiais didáticos: 

 Apostila Central: a apostila central das disciplinas dos cursos de 

graduação é de fácil leitura e compreensão e ela direciona o aluno a 

conteúdos complementares (vídeos e podcasts) e a avaliações através 

de atividade e fórum, por meio de ícones de direcionamento e 

representa a sala de aula virtual. 

 Vídeos: apresentam ao aluno teorias e práticas acerca do conteúdo. 

 Atividade: sequência da sala de aula direciona o aluno a atividades a 

distância na prática de exercícios e exercita como se estivesse no 

próprio computador ou testes teóricos a partir da própria plataforma. 

 Fórum: ambiente colaborativo de discussão de cada disciplina, 

administrado pelos tutores na condução de dúvidas e conteúdos 

complementares (Microsoft Teams ou Slack). O tutor avalia a 

participação de cada aluno nos critérios de participação ativa e passiva. 

 Podcasts: Conteúdo no formato de entrevistas em áudio digital sobre 

conteúdos complementares. 
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1.13.4. MATERIAL PARA INTERNET (WEB) 

A elaboração de disciplinas a distância inclui o desenvolvimento de 

materiais didáticos e atividades de aprendizagem, processos de avaliação, a 

escolha de recursos mais adequados segundo a metodologia utilizada, entre 

diversos outros aspectos.  

Os processos de elaboração dos materiais didáticos para internet 

intervêm elementos próprios de cada disciplina, que incluem o conhecimento 

da disciplina objeto de estudo, o desenho desses conteúdos para que sejam 

atraentes e ativem a atenção do aluno, e de tal forma que seja um elemento 

facilitador da aprendizagem. 

O FIAP – Centro Universitário desenvolveu uma estrutura de criação de 

conteúdos com linguagem própria, por isso a decisão de produção interna; 

possibilitando a plena dialogicidade e autonomia, favorecendo que os 

conteúdos aplicados sejam abordados de maneira otimizada e atingindo os 

objetivos propostos. 

O LMS Moodle, favorece plenamente que toda esta ambientação se 

torne perfeita. O Moodle fornece suporte as diversas mídias sugeridas para a 

construção dos materiais didáticos, bem como possui interface amigável e 

intuitiva. 

1.13.5. ARTICULAÇÃO E COMPLEMENTARIDADE DOS 
MATERIAIS IMPRESSOS, MATERIAIS AUDIOVISUAIS OU 
MATERIAIS PARA INTERNET 

Todos os conteúdos produzidos para as aulas possuem articulação e 

relação de complementaridade. 

Dois itens são chaves para este processo de articulação e 

complementaridade: o roteiro de estudo e a apostila central. 
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O documento de roteiro de estudo propicia que o entendimento e o fluxo 

de cada disciplina sejam efetivados plenamente, servindo de guia ao aluno e 

de articulação sequencial, indicando o caminho do aprendizado. 

A apostila central é produzida a partir de um template educacional que 

conduz ao aluno na leitura do conteúdo com ligações constantes a demais 

conteúdos como vídeo aulas, podcasts, indicação de livros e atividades que 

são complementares ao conteúdo central. 

1.13.6. MATERIAIS EDUCACIONAIS QUE PROPICIAM A 
ABORDAGEM INTERDISCIPLINAR E CONTEXTUALIZADA 
DOS CONTEÚDOS 

A integração de todos os conteúdos ofertados no curso se dá diante ao 

próprio cenário de cada disciplina, que são interligadas, e principalmente 

quando à Atividade Multidisciplinar (AM), da qual ocorre ao final de cada 

semestre, propiciando a integração completa, através de provas teóricas, 

provas práticas e avaliações nos modelos PBL (Project based Learning) e GBL 

(Game based Learning), das quais a instituição possui larga experiência. 

1.13.7. MECANISMOS PARA AUTOAVALIAÇÃO DOS 
ESTUDANTES NOS MATERIAIS EDUCACIONAIS 

O aluno realiza o fluxo de estudos a partir da Apostila Central de cada 

disciplina, da qual guia os alunos através de ícones pedagógicos a materiais 

complementares, tal qual vídeos, podcasts, atividades, exercícios, fóruns, entre 

outros. 

Todos os meios complementares são guias assessores na autoavaliação 

do aluno, principalmente ao que remete aos itens atividades e fóruns 

colaborativos. 

As atividades são testes de conhecimento que ocorrem durante as 

disciplinas abordando o conteúdo aplicado, e ocorre dentro do LMS, no formato 
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de questões objetivas, de múltipla escolha e dissertativas. A atividade ocorre 

em períodos agendados. 

Os fóruns são ambientes de discussão em plataformas colaborativas 

como o Slack e o Microsoft Teams. Um fórum é gerado para cada fase e 

administrado pelos tutores na condução de dúvidas e conteúdos 

complementares. O tutor avalia a participação de cada aluno nos critérios de 

participação ativa onde é averiguado o quanto o aluno participa ativamente, 

com contribuições e questionamentos; e pela participação passiva, onde é 

averiguado pela plataforma e pelo tutor a respeito dos acessos ao fórum. Essas 

avaliações são importantes para construção de dashboards e para a tomada de 

decisão no âmbito do curso pelo NDE. 

1.13.8. SISTEMA DE AVALIAÇÃO PRÉVIA DE MATERIAIS 
EDUCACIONAIS (PRÉ-TESTAGEM) 

Conforme pode ser notado no Organograma do NEAD, o FIAP optou por 

um perfil de profissionais, batizados de Validadores. Os validadores são 

profissionais de perfil acadêmico e perfil técnico, responsáveis por balizar e 

validar todo o processo de produção de materiais didáticos, desde a orientação 

junto ao professor conteudista sobre como desenvolver, até as orientações 

junto à equipe de produção sobre como produzir nos moldes solicitados pelo 

professor conteudista. 

Com o intuito de não somente validar ao final da produção, os 

validadores acompanham de perto todo o processo, e estimulam os devidos 

ajustes durante, evitando retrabalhos. 

Após a conclusão do material solicitado, o validador realiza a pré-

testagem junto ao professor conteudista. Caso seja encontrado algum ajuste, 

então o validador é responsável por encaminhar a área de produção e o 

processo é reiniciado. Caso contrário, o validador direciona o material a área 

administrativa do LMS. 
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Após o material postado no LMS, o validador realiza testes no cenário 

real, otimizando assim qualquer interferência tecnológica que porventura possa 

ocorrer, realizando desta forma, a simulação do ambiente, como se fosse aluno 

e tutor. 

Neste modelo, é possível melhorar cada dia mais o processo de 

produção de materiais, as orientações e fluxos do processo de ensino e a 

otimização dos recursos tecnológicos envolvidos. 

O FIAP – Centro Universitário possui um processo de produção de 

material didático bem definido e dividido em três fases: pré-produção, produção 

e pós-produção; e com os atores: professor conteudista, validadores, 

produtores de mídias e administrativo do AVA. 

1.13.9. PROCESSO DE PRODUÇÃO DE MATERIAIS DIDÁTICOS 

PRÉ-PRODUÇÃO 

1. O professor conteudista realiza o planejamento da produção a partir 

do Plano de Ensino da disciplina, identificando quais conteúdos, vídeos, 

podcasts e atividades serão utilizados/produzidos. 

2. Os validadores analisam com o conteudista quais objetos de 

aprendizagem já existem no repositório de objetos para uso, também analisam 

a necessidade de criação. Caso seja necessária, a criação deve acontecer a 

partir de padrões de reuso, portabilidade e flexibilidade. 

PRODUÇÃO 

3. O conteudista inicia a produção da Apostila Central a partir das 

orientações deste Manual, já prevendo as devidas ligações com as demais 

mídias solicitadas. 

4. Os validadores direcionam as necessidades de produção de mídias 

aos produtores de mídias. 
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5. Os produtores de mídias iniciam a produção de vídeos e podcasts 

solicitados. 

6. Os validadores acompanham todas as produções, validando-as 

constantemente, com o objetivo de prover a qualidade dos materiais. 

PÓS-PRODUÇÃO 

7. Após a conclusão da etapa de produção, os validadores direcionam 

as mídias geradas ao conteudista para uma nova validação. Se for necessário 

algum ajuste, os itens 3 a 6 são acionados novamente. Se aprovado, o 

conteudista associa as mídias aos ícones pedagógicos da Apostila Central. 

8. Os validadores enviam o material didático pronto para o administrativo 

do AVA, responsável por configurar e disponibilizar o material, fórum e 

atividades, de acordo com o cronograma da disciplina/curso. 

9. Os validadores simulam a disciplina no papel de aluno e tutor, num 

processo chamado de pré-teste. Se for necessário algum ajuste, os itens 3 a 9 

são acionados novamente. Se aprovado, o administrativo do LMS configura a 

disponibilização da disciplina conforme cronograma. 
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1.14. INTERAÇÃO EM EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA 

MECANISMOS GERAIS DE INTERAÇÃO 

As formas de comunicação para interação entre alunos, professores e 

tutores serão disponibilizadas através do ambiente virtual de aprendizagem, e 

possibilitadas através da metodologia criada. 

A metodologia de ensino fornece diversos meios de comunicação entre 

as partes envolvidas. A Apostila Central de cada disciplina, os vídeos e 

podcasts, são os meios dos quais ocorre a interação entre o aluno e o 

conteúdo produzido pelo professor conteudista. 

O fórum é o meio de comunicação entre o aluno e o seu tutor 

responsável, possibilitando que dúvidas e comentários a respeito do conteúdo 

sejam efetuados e resolvidos dentro deste ambiente. Ao mesmo passo o fórum 

é parte integrante de acompanhamento que o tutor realiza do aluno, 

identificando possíveis dificuldades no acompanhamento da disciplina e 

inspirando o aluno ao conhecimento. 

Pensando em Acessibilidade dos alunos portadores de deficiências, o 

FIAP – Centro Universitário propicia ao aluno a utilização nos laboratórios 

presenciais de softwares que apoiam a comunicação homem-máquina. Os 

softwares escolhidos são: 

 Dosvox: permite que alunos cegos usem os computadores, realizando o 

acesso unicamente pelo teclado e obtendo o retorno através de síntese 

de voz. 

 Motrix: permite que alunos com dificuldades motoras graves, ativem e 

controlem programas através e exclusivamente da voz; 

 Microsoft Teams: o ambiente colaborativo escolhido possui 

audiodescrição automática em todas as lives realizadas; 
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 O AVA conta com recursos de acessibilidade como alteração do 

tamanho da fonte entre outros. 

O FIAP conta com computadores preparados com os softwares de 

acessibilidade e com indicações de etiquetas coladas em cada mesa/estação 

com esta disponibilidade. 

1.15. PROCEDIMENTOS DE ACOMPANHAMENTO E DE 
AVALIAÇÃO DOS PROCESSOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM 

1.15.1. PROCESSO CONTINUADO DE AVALIAÇÃO DE 
APRENDIZAGEM 

O processo de avaliação desenvolvido para o aluno contempla 

estratégia de avaliação continuada, através do Fórum de colaboração, e de 

atividades que são abordadas nos capítulos de cada Apostila Central.  

O tutor é responsável por realizar o acompanhamento constante, junto a 

cada aluno, avaliando a sua participação ativa ou passiva, propiciando assim a 

identificação precoce de quaisquer sinais de queda de rendimento.  

O FIAP – Centro Universitário também possibilita ao aluno que possui 

dificuldade em determinadas disciplinas, a participação nas Oficinas de 

Nivelamento.  As Oficinas de Nivelamento, já existentes para a modalidade 

presencial, mas executada na modalidade EAD, tem por objetivo auxiliar alunos 

de todos os cursos nos conteúdos mais procurados para estudo. Esta 

modalidade ocorre no formato de EAD (Ensino a Distância), com tutoria de 

monitores. Os tutores orientam aos alunos interessados através de videoaulas, 

exercícios propostos e fórum de discussão. Os tutores são alinhados e 

orientados sempre por professores titulares e seguem sequência natural do 

conteúdo. 

1.15.2. SIGILO E SEGURANÇA NAS AVALIAÇÕES DE 
APRENDIZAGEM DOS ESTUDANTES 
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Com o objetivo de garantir segurança e sigilo no processo de 

elaboração, reprodução e aplicação das avaliações, os seguintes processos 

são realizados: 

- Os docentes, tutores e administradores da plataforma EAD possuem 

contrato profissional no qual é garantido o sigilo e ética nos processos de 

avaliação. 

- Para garantir que não ocorra plágio de atividades entre os alunos, a 

realização de cada atividade de cada disciplina é realizada em data agendada 

e informada via Quadro de Avisos da plataforma EAD.  

1.15.3. AVALIAÇÃO DO MATERIAL EDUCACIONAL 

O FIAP – Centro Universitário possui dois processos de avaliação do 

material educacional: 

 Através da avaliação do curso que é realizada pelo aluno ao final 

de cada semestre e gerenciada pela CPA, onde o aluno avalia os 

itens pedagógicos, dentre eles, a qualidade do material 

educacional e os meios tecnológicos de uso. 

 Através do processo de produção do material didático, realizado 

pelo papel dos Validadores, responsáveis por acompanhar todo o 

processo de produção antes, durante e depois do término, 

conforme descrito deste documento. 

Esses dois processos garantem a partir de diferentes visões: aluno, 

pedagógico e técnico, a qualidade e reavaliação dos conteúdos de ensino. 

1.15.4. AVALIAÇÃO DA INFRAESTRUTURA DE TECNOLOGIA 

A plataforma EAD do FIAP possui dois grandes sistemas envolvidos e 

descritos no deste documento: o Portal do aluno e plataforma EAD Moodle. 
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O FIAP – Centro Universitário possui mão de obra especializada no 

desenvolvimento e o suporte a TI, e equipamentos compatíveis para o suporte 

e escalabilidade. Revisões, atualizações, manutenções e demais rotinas 

periódicas são realizadas constantemente provendo alta disponibilidade ao 

aluno. A plataforma EAD Moodle é mantida no Data Center da AWS, e que por 

contrato possui garantias de suporte e alta disponibilidade, permitindo ao aluno 

acesso ao conteúdo e ao estudo 7 dias por semana 24 horas por dia. 

1.15.5. CRITÉRIOS PARA AVALIAÇÃO E APROVAÇÃO 

As notas anuais são compostas da seguinte forma: 

 30 pontos para a Avaliação a Distância (AD). 

 70 pontos para as Avaliações Presenciais Obrigatórias (APO). 

O cálculo da Nota Final (NF) levará em consideração o somatório de todas as 

avaliações de cada disciplina: 

NF = AD + APO. 

 

Os critérios de aprovação baseiam-se na nota final obtida pelo aluno por 

disciplina, conforme tabela abaixo: 

MÉDIA FINAL (ANUAL)  SITUAÇÃO 

0 a 39  Reprovado 

40 a 59  Exame 

60 a 100  Aprovado 

 

Caso o aluno fique de Exame, a nota necessária para a sua aprovação passa 

a ser:  
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Nota para aprovação no Exame = (120 – Nota Final). 

1.15.6. ENCONTRO PRESENCIAL/DIGITAL 

Os Encontros Presenciais/Digitais obrigatórios são previstos no 

Calendário Acadêmico, nessas oportunidades, os alunos podem vivenciar o 

conhecimento e aproveitar o networking com as empresas e com os colegas de 

curso, tudo isso baseado no método Experience Based Learning. Os Encontros 

misturam conteúdo, experiência, desafios reais e premiações.  

O objetivo é colocar em prática as competências desenvolvidas durante 

as disciplinas e aumentar o conhecimento através de dinâmicas com os 

principais desafios da área. 

A participação nos Encontros Presenciais/Digitais é de caráter 

obrigatório para os alunos matriculados, o cronograma de atividades é 

previamente divulgado no calendário acadêmico, sendo vedado o abono de 

faltas, exceto em casos previstos por lei. 

Independentemente dos demais resultados obtidos, é considerado 

reprovado na disciplina o aluno que não tiver comparecido em todos os 

encontros presenciais obrigatórios. 

1.15.7. AVALIAÇÃO À DISTÂNCIA (AD) 

As Avaliações a Distância (AD) são avaliações aplicadas por meio da 

plataforma on-line aos alunos, permitindo que o professor acompanhe seu 

progresso ao longo do ano, tanto no que diz respeito ao conhecimento 

específico que devem adquirir, quanto na sua aplicação.  

As ADs podem ser aplicadas na forma dissertativa, testes de múltipla 

escolha ou lista de exercícios teóricos ou práticos, conforme critério 

estabelecido pelo professor, valendo 1,0 (um) ou mais pontos. 
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As Avaliações a Distância estarão disponíveis em período pré-

determinado em calendário escolar, divulgado no Portal do Aluno. Não haverá 

reposição de ADs, exceto em casos previstos pela lei, ou seja, por motivo de 

doença com atestado médico referente ao dia da avaliação. 

1.15.8. AVALIAÇÕES PRESENCIAIS OBRIGATÓRIAS (APO) 

As Avaliações Presenciais Obrigatórias (APO) podem assumir a forma 

de uma prova para avaliação do conhecimento específico adquirido pelos 

alunos nas diversas disciplinas do ano ou de um projeto a ser desenvolvido sob 

a orientação dos professores responsáveis pelo grupo de disciplinas. 

Devido à pandemia de Covid-19, a Atividade Presencial Obrigatória 

excepcionalmente foi realizada a distância. 

1.15.9. PROVA DE EXAME (PE) 

As provas de exame são compostas de questões que abrangerão todo o 

conteúdo ministrado no período letivo. Não haverá prova substitutiva para 

Exame. É solicitada a confirmação de identificação, através de documento com 

foto para realização da prova de Exame. 

1.15.10. PROVAS SUBSTITUTIVAS 

• Haverá prova substitutiva para APO.  

• Não existe prova substitutiva para Exame. 

As provas substitutivas deverão ser requisitadas por meio do serviço 

disponível no portal da FIAP dentro dos prazos previamente divulgados, 

mediante pagamento eletrônico da taxa. O aluno que não fizer a solicitação e o 

pagamento nos prazos previstos, não poderá realizar a prova substitutiva. 

  



 

 
 

1

0

3 

10

3 

1.16. NÚMERO DE VAGAS 

O FIAP Centro Universitário ao estabelecer o processo de definição do 

número de vagas para seus cursos tem como diretrizes fundamentais estudos 

periódicos, quantitativos e qualitativos, e em pesquisas com a comunidade 

acadêmica, que comprovam a adequação à dimensão do corpo docente e às 

condições de infraestrutura física e tecnológica para o ensino.  Curso Superior 

de Tecnologia em Jogos Digitais, modalidade a distância, foi autorizado pela 

Portaria nº965/2017, com o oferecimento de 300 (trezentas) vagas anuais. 

2. CORPO DOCENTE E TUTORIAL 

O FIAP – Centro Universitário tem como política a contratação e 

reposição de professores com considerável experiência profissional e docente 

aliada a uma sólida formação acadêmica. Considerando sua missão, visão e o 

caráter vocacional de seus currículos, a instituição procura mesclar, em termos 

de composição do corpo docente, professores que atuem profissionalmente 

nas áreas em que lecionam, com outros com uma atuação estritamente 

acadêmica, levando em consideração também a titulação acadêmica. A 

instituição busca combinar estes indicadores com outros fatores, tais como: 

pluralidade de origem institucional onde se formaram os docentes e equilíbrio 

em termos de faixa etária. Seu corpo docente é composto, em sua maioria, por 

professores doutores e mestres, além de especialistas em suas respectivas 

áreas do conhecimento. 

Há uma efetiva preocupação com a aderência dos professores em 

relação aos conteúdos ministrados. A Instituição acredita ser fundamental 

compor seu quadro docente com professores que estejam afinados com a 

estrutura institucional e com seus objetivos mais legítimos, que acabam por se 

constituir como identidade do FIAP – Centro Universitário e seu Projeto 

Pedagógico Institucional. Ou seja, um grupo de docentes que não apenas se 

identifica com os Projetos Pedagógicos dos cursos como também contribui de 
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forma vigorosa para seu aperfeiçoamento e gradual eficácia teórica e 

metodológica.  

A referência a essa aderência do perfil docente em face da concepção 

do Projeto Pedagógico é relevante na medida em que o Projeto Pedagógico é 

socialmente construído e um de seus atores principais é exatamente o grupo 

de professores que o realiza cotidianamente. São as competências e 

habilidades do corpo docente que, afinal, tornam concreto o que é apenas 

intenção. Projetos Pedagógicos e currículos deixam de ser abstrações apenas 

quando se materializam em forma de práticas e resultados alcançados. 

A Tabela 1 e a Tabela 2 demonstram a adequação do corpo docente, 

tanto do ponto de vista qualitativo quanto quantitativo, dentro período proposto 

pelo PDI. Como a Instituição tem alto percentual de professores que trabalham 

em regime de trabalho tempo parcial e integral, fica claro que ela tem 

condições de absorver mais alunos com o aumento de vagas. Havendo 

necessidade, novos docentes serão contratados, a fim de manter ou até 

mesmo melhorar os percentuais atuais em termos de titulação e regime de 

trabalho. 

Tabela 1 - Evolução da titulação do corpo docente 

TITULAÇÃO - EVOLUÇÃO DO CORPO DOCENTE (EM %) 

Titulação 2020 2021 2022 2023 

Especialista 31% 27% 23% 19% 

Mestre 48% 49% 50% 51% 

Doutor 21% 24% 27% 30% 
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Tabela 2 - Evolução do Regime de Trabalho do corpo docente 

REGIME DE TRABALHO - EVOLUÇÃO DO CORPO DOCENTE (EM %) 

Regime 2020 2021 2022 2023 

Horista 31% 27% 24% 20% 

Parcial 43% 44% 45% 46% 

Integral 26% 29% 31% 34% 
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2.1. NÚCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE – NDE 

O Núcleo Docente Estruturante do Curso Superior de Tecnologia em 

Jogos Digitais, modalidade a distância, obedece a Resolução CONSUNI nº12, 

de 16 de janeiro de 2020 e ao disposto no Art. 46 do Estatuto do FIAP – Centro 

Universitário. O NDE tem função consultiva, propositiva e de assessoramento 

sobre matéria de natureza acadêmica, integrando a estrutura de gestão 

acadêmica do curso, sendo corresponsável pela elaboração, implementação, 

atualização e consolidação do Projeto Pedagógico do Curso.  

A indicação dos representantes docentes para o NDE foi feita pelo 

Colegiado do curso, observando os itens do artigo 3º da Resolução CONAES 

nº 01, de 17 de junho de 2010, bem como os critérios mínimos de qualidade 

dispostos nos instrumentos de avaliação de cursos do MEC/INEP. 
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2.2. EQUIPE MULTIDISCIPLINAR  

O FIAP ON se desenvolveu seguindo os mais dinâmicos e atuais 

padrões de projetos do mundo corporativo no processo de produção dos 

materiais didáticos. Adaptado a um padrão próprio, o FIAP ON (equipe de 

Educação a Distância do FIAP), utiliza a metodologia ágil para gestão e 

planejamento de projetos de software – SCRUM, associada a metodologia 

Spotify Squad Framework.  

Nesse modelo, as frentes de produção (SQUADs) são autônomas e 

respondem a um planejamento do PMO (Project Management Office - 

Escritório de Projetos). Dentro de cada SQUAD existe um representante do 

PMO chamado PO (Product Owner – Dono do Produto), responsável por 

executar e controlar o planejamento. 

A equipe multidisciplinar é formada por profissionais de diferentes 

funções, expertises e qualificações e que se complementam. Essa variedade é 

fundamental para garantir que os projetos sejam discutidos de forma ampla, 

com o objetivo de criar melhores soluções e resultados. Além disso, essa 

pluralidade permite que as empresas promovam uma cultura inclusiva e com 

diferentes experiências no ambiente de trabalho. 

INTERAÇÃO ENTRE TUTORES, DOCENTES, E EQUIPE 
MULTIDISCIPLINAR 

A Interação entre tutores, docentes e Equipe Multidisciplinar é 

imprescindível para que os objetivos de aprendizagem sejam atingidos e o 

perfil profissional do egresso não esteja fora do estabelecido no PPC. 

Durante todo o ano letivo, os tutores, professores e equipe 

multidisciplinar discutem as ações e atualizações do Ambiente Virtual de 

Aprendizagem. Após o início das aulas, a equipe prepara relatórios que 
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permitem o acompanhamento em tempo real dos alunos, com relatórios 

semanais de acesso e performance dos discentes do curso. 

As atividades de tutoria são avaliadas periodicamente pelos discentes e 

equipe pedagógica do curso. Essa avaliação acontece enquanto a disciplina 

está em andamento e ao ser finalizada, os resultados são discutidos e 

embasam a equipe para planejamento de ações a fim de promover melhorias 

contínuas no processo de interação. As tomadas de decisões englobam, entre 

outras, adaptações e mudanças na forma de condução das disciplinas, 

atualizações do material didático e do Ambiente Virtual de Aprendizagem, 

capacitações periódicas dos tutores e demais atores envolvidos. Essas 

medidas, corretivas e de aperfeiçoamento, podem promover melhorias, tanto 

em disciplinas em andamento, quanto no planejamento de atividades futuras. 

Realizam-se ainda reuniões e videoconferências entre todos os 

profissionais e segmentos envolvidos na oferta das disciplinas online, 

objetivando que sejam identificados os problemas existentes e as demandas 

mais imediatas para o bom funcionamento das atividades a distância, o que faz 

incrementar ainda mais a interação entre os tutores e entre os demais agentes 

envolvidos no processo.  
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2.3. ATUAÇÃO DO COORDENADOR 

O Coordenador Agesandro Scarpioni é Mestre em Engenharia 

Biomédica pela Universidade de Mogi das Cruzes. Pós-Graduado em 

Engenharia de Software pela Universidade São Judas Tadeu. Graduado em 

Tecnologia em Processamento de Dados pela Universidade Paulista. Desde 

1989 atuando em diversos projetos de desenvolvimento de software.  

Possui participação em empresa de consultoria em soluções 

tecnológicas e automação comercial. Coordenador dos cursos de bacharelado 

em Sistemas de Informação e tecnólogo em Jogos Digitais da Faculdade de 

Informática e Administração Paulista - FIAP. Professor do ensino superior e pós 

graduação na FIAP, pós graduação do SENAC e ensino técnico da Fundação 

Escola de Comércio Alvares Penteado - FECAP, acumulando uma experiência 

de mais de 25 anos em educação. 

As atribuições do Coordenador de Curso estão definidas no Art.45 do 

Estatuto do FIAP – Centro Universitário. 

2.4. REGIME DE TRABALHO DO COORDENADOR DE CURSO 

O Professor Agesandro Scarpioni é contratado em Regime de Tempo 

Integral, com dedicação de 40 (quarenta) horas semanais à Coordenação de 

Curso. Essa carga horária é destinada à gestão do curso, ao relacionamento 

com os docentes, estudantes, tutores e equipe multidisciplinar, além da 

representatividade nos colegiados superiores. 
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2.5. CORPO DOCENTE: TITULAÇÃO 

O FIAP – Centro Universitário tem como política a contratação e 

reposição de professores com considerável experiência profissional e docente 

aliada a uma sólida formação acadêmica. Considerando sua missão, visão e o 

caráter vocacional de seus currículos, a instituição procura mesclar, em termos 

de composição do corpo docente, professores que atuem profissionalmente 

nas áreas em que lecionam, com outros com uma atuação estritamente 

acadêmica, levando em consideração também a titulação acadêmica.  

A instituição busca combinar estes indicadores com outros fatores, tais 

como: pluralidade de origem institucional onde se formaram os docentes e 

equilíbrio em termos de faixa etária. Seu corpo docente é composto, em sua 

maioria, por professores doutores e mestres, além de especialistas em suas 

respectivas áreas do conhecimento.   
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NOME TITULAÇÃO REGIME 
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2.6. REGIME DE TRABALHO DO CORPO DOCENTE DO CURSO 

NOME REGIME TITULAÇÃO 
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2.7. EXPERIÊNCIA PROFISSIONAL DO DOCENTE  

A totalidade do quadro docente do curso possui experiência profissional 

no mercado profissional, que permite a apresentação de exemplos 

contextualizados com relação a problemas práticos, a aplicação da teoria 

ministrada em diferentes unidades curriculares em relação ao fazer 

profissional, a atualização com relação à interação conteúdo e prática, a 

promoção da compreensão da aplicação da interdisciplinaridade no contexto 

laboral e análise das competências previstas no PPC considerando o conteúdo 

abordado e a profissão. 

2.8. EXPERIÊNCIA NO EXERCÍCIO DA DOCÊNCIA SUPERIOR 

A totalidade do quadro docente possui mais de três anos de experiência 

profissional no ensino superior, o que permite a promoção de ações que 

permitem identificar as dificuldades dos discentes, expor o conteúdo em 

linguagem aderente às características de cada turma, apresentar exemplos 

contextualizados com os conteúdos dos componentes curriculares, e elaborar 

atividades específicas para a promoção da aprendizagem de discentes com 

dificuldades e avaliações diagnósticas, formativas e somativas, utilizando os 

resultados para redefinição de sua prática docente.  

2.9. EXPERIÊNCIA NO EXERCÍCIO DA DOCÊNCIA NA 
EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA 

A tutoria é realizada pelos professores/tutores. Todos possuem 

experiência em educação a distância, o que permite a identificação das 

dificuldades dos discentes, a exposição do conteúdo em linguagem aderente 

às características das turmas, a apresentação de exemplos contextualizados 

com os conteúdos dos componentes curriculares, e a elaboração de atividades 

específicas para a promoção da aprendizagem de discentes com dificuldades e 
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avaliações diagnósticas, formativas e somativas, utilizando os resultados para 

redefinição de sua prática docente. 

2.10. EXPERIÊNCIA NO EXERCÍCIO DA TUTORIA NA EDUCAÇÃO 
A DISTÂNCIA 

A tutoria é realizada pelos professores/tutores. Todos possuem 

experiência em educação a distância, e são preparados pela equipe 

multidisciplinar, o que permite mediação pedagógica junto aos discentes, 

demonstrando inequívoca qualidade no relacionamento com os estudantes, 

incrementando processos de ensino-aprendizagem significativas, e a 

orientação dos alunos, sugerindo atividades e leituras complementares que 

complementam a sua formação. 

2.11. ATUAÇÃO DO COLEGIADO DE CURSO  

O funcionamento do Colegiado do Curso Superior de Tecnologia em 

Jogos Digitais, modalidade a distância, está regulamentado e institucionalizado, 

possui representatividade dos segmentos, reúne-se com periodicidade 

determinada, sendo suas reuniões e as decisões associadas devidamente 

registradas em atas, e realiza avaliação periódica sobre seu desempenho, para 

implementação ou ajuste de práticas de gestão. 

O Colegiado de Curso é órgão normativo setorial do FIAP - Centro 

Universitário, existindo em cada curso, com natureza deliberativa, consultiva e 

recursal em matéria acadêmica, definidor das políticas do curso, em 

consonância com as determinações das instâncias executivas e deliberativas 

superiores, acompanhando a sua organização didático pedagógica, suas 

atribuições estão dispostas no Art. 24 do Estatuto do FIAP – Centro 

Universitário. 
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2.12. TITULAÇÃO E FORMAÇÃO DO CORPO DE TUTORES DO 
CURSO 

Os tutores do curso são os próprios professores responsável pelas 

disciplinas, todos são graduados nas áreas das disciplinas e a maioria (86%) 

possui titulação stricto sensu. Atualmente o FIAP – Centro Universitário possui 

uma política de contratação de tutores cuja equipe está envolvida na 

elaboração de materiais atrativos com arquitetura pedagógica apropriada às 

necessidades de desenvolvimento dos alunos da instituição, bem como na 

seleção dos conteúdos e respectivas atividades de suporte a aprendizagem 

que integram as disciplinas dos cursos à distância. 

2.13. EXPERIÊNCIA DO CORPO DE TUTORES EM EDUCAÇÃO A 
DISTÂNCIA 

Os professores tutores do Curso Superior de Tecnologia em Jogos 

Digitais, modalidade a distância, são Doutores, Mestres formados na área de 

conhecimento e com experiência profissional mínima de 3 anos em cursos a 

distância. A experiência em educação a distância dos docentes permite 

identificar as dificuldades dos discentes, expor o conteúdo em linguagem 

aderente às características da turma, apresentar exemplos contextualizados 

com os conteúdos dos componentes curriculares e elaborar atividades 

específicas, em colaboração com os docentes, para a promoção da 

aprendizagem de alunos com dificuldades. 

2.14. INTERAÇÃO ENTRE TUTORES (PRESENCIAIS – QUANDO 
FOR O CASO – E A DISTÂNCIA), DOCENTES E 
COORDENADORES DE CURSO A DISTÂNCIA  

A Interação entre tutores, docentes e Equipe Multidisciplinar é 

imprescindível para que os objetivos de aprendizagem sejam atingidos e o 

perfil profissional do egresso não esteja fora do estabelecido no PPC. Durante 

todo o ano letivo, os tutores, professores e equipe multidisciplinar discutem as 
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ações e atualizações do Ambiente Virtual de Aprendizagem. Após o início das 

aulas, a equipe prepara relatórios que permitem o acompanhamento em tempo 

real dos alunos, com relatórios semanais de acesso e performance dos 

discentes do curso. 

As atividades de tutoria são avaliadas periodicamente pelos discentes e 

equipe pedagógica do curso. Essa avaliação acontece enquanto a disciplina 

está em andamento e ao ser finalizada, os resultados são discutidos e 

embasam a equipe para planejamento de ações a fim de promover melhorias 

contínuas no processo de interação. As tomadas de decisões englobam, entre 

outras, adaptações e mudanças na forma de condução das disciplinas, 

atualizações do material didático e do Ambiente Virtual de Aprendizagem, 

capacitações periódicas dos tutores e demais atores envolvidos. Essas 

medidas, corretivas e de aperfeiçoamento, podem promover melhorias, tanto 

em disciplinas em andamento, quanto no planejamento de atividades futuras. 

Realizam-se ainda reuniões e videoconferências entre todos os 

profissionais e segmentos envolvidos na oferta das disciplinas online, 

objetivando que sejam identificados os problemas existentes e as demandas 

mais imediatas para o bom funcionamento das atividades a distância, o que faz 

incrementar ainda mais a interação entre os tutores e entre os demais agentes 

envolvidos no processo. 

2.15. PRODUÇÃO CIENTÍFICA, CULTURAL, ARTÍSTICA OU 
TECNOLÓGICA 

O FIAP – Centro universitário incentiva o corpo docente na 

disseminação dos conhecimentos produzidos na Instituição. Os docentes do 

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, modalidade a distância, 

possuem produções científica, cultural, artística ou tecnológica, entendidas 

como livros, capítulos de livros, material didático institucional, artigos em 

periódicos especializados, textos completos em anais de eventos científicos, 
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resumos publicados em anais de eventos internacionais e produções culturais, 

além da participação em entrevistas, mesas redondas e podcasts. 
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3. INFRAESTRUTURA 

O FIAP – Centro Universitário conta hoje com quatro unidades. As 

Unidades I e II ficam em prédios praticamente contíguos, na Avenida Lins de 

Vasconcelos, e abrigam a sede da Instituição. A terceira unidade fica na 

Avenida Paulista e a quarta unidade na Vila Olímpia, todas em São Paulo/SP. 

Os cursos de graduação e pós-graduação são oferecidos em todos os campi. 

Na unidade sede, são mais de 17.000 m2 de salas de aula, laboratórios, 

espaços makers, áreas administrativas, teatro, sala de professores, sala de 

reuniões, gabinetes de trabalho e instalações para coordenação do curso com 

dimensões amplas e que atendem plenamente à proposta pedagógica de seus 

cursos. 

3.1. ESPAÇO DE TRABALHO PARA DOCENTES EM TEMPO 
INTEGRAL  

O FIAP – Centro Universitário disponibiliza 10 (dez) gabinetes para os 

professores em Regime de Tempo Integral, equipados com mesas, cadeiras, 

impressora, computadores ou Notebooks conectados à Internet. Atendendo de 

forma excelente aos requisitos de disponibilidade de equipamentos em função 

do número de docentes, dimensão, limpeza, iluminação, acústica, ventilação, 

acessibilidade, conservação e comodidade. 

As salas possuem ar-condicionado e toda a estrutura necessária para 

que os professores possam produzir seus estudos de forma plena. 

Todos os gabinetes possuem dimensões adequadas para que o 

professor consiga desempenhar suas funções de tempo integral com pesquisas 

e estudos objetivando incrementar qualidade ao curso. 

Os gabinetes estão inseridos no programa de conservação que o 

departamento de manutenção opera em toda a instituição, com isto possuem 

toda a estrutura altamente conservada e limpa constantemente. 
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3.2. ESPAÇO DE TRABALHO PARA O COORDENADOR 

Os coordenadores de Curso possuem salas privativas equipadas com 

mesa, cadeira, armário, ar-condicionado, computador ou notebook, celular 

corporativo, tudo que for necessário para que o coordenador consiga 

desempenhar suas funções administrativas. 

As salas estão dentro da rotina diária e impecável de limpeza e 

manutenção tendo a disposição todos os recursos a sua disposição, caso 

tenha alguma urgência. Os coordenadores possuem a sua disposição uma 

equipe para que possa atendê-los em requisições, tais como: material de 

escritório, cópias, qualquer tipo de manutenção, bem como agendamento com 

alunos.  

3.3. SALA COLETIVA DE PROFESSORES 

A sala dos professores do FIAP possui um espaço excelente para os 

docentes da instituição. Tem capacidade total para 120 (cento e vinte) 

docentes e é equipada com mesas para reuniões e trabalho coletivo e cadeiras 

diversas, quadros de avisos, armários para guarda de material, geladeira, ar-

condicionado, bebedouros e computadores conectados à internet para 

pesquisa e digitação de notas, facilitando flexibilização e comodidade no 

ambiente de trabalho. 

Os professores possuem a sua disposição uma equipe para atendê-los 

em qualquer solicitação que julgarem necessário para a exposição das aulas, 

sejam elas, cópias, reservas de laboratórios especiais, material de escritório 

etc. 

A infraestrutura atende de forma excelente aos requisitos de 

disponibilidade de equipamentos em função do número de professores, 

dimensão, limpeza, iluminação, acústica, ventilação, acessibilidade, 
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conservação e comodidade, possuindo ainda ao lado banheiros masculino e 

feminino e bem com para pessoas com deficiência. 

3.4.  ESPAÇO DE TRABALHO PARA O NÚCLEO DOCENTE 
ESTRUTURANTE NDE 

O FIAP – Centro Universitário disponibiliza uma ampla sala totalmente 

capacitada com equipamentos de multimídia e computador para que o NDE 

possa desempenhar suas funções. 

A sala conta com mesas, cadeiras, computador conectado à rede de 

Internet, mesa para reunião com cadeiras e armários para arquivamento de 

documentos. Atendendo aos requisitos de disponibilidade de equipamentos em 

função do número de docentes, dimensão, limpeza, iluminação, acústica, 

ventilação, acessibilidade, conservação e comodidade. 

3.5. ESPAÇO DE TRABALHO PARA A CPA 

Dada a importância que o FIAP – Centro Universitário entende ter a 

CPA, reservamos uma sala onde a comissão pode ser reunir para darem 

andamento ao importante trabalho de avaliação da instituição. 

A sala conta com computador, mesa, cadeira, ar-condicionado, armário 

e privacidade.  Atendendo aos requisitos de disponibilidade de equipamentos 

em função do número de participantes, dimensão, limpeza, iluminação, 

acústica, ventilação, acessibilidade, conservação e comodidade. 

3.6. SALAS DE AULA  

As salas de aula FIAP foram pensadas para que o ensino se dê da 

forma mais eficiente possível. Todas possuem ar-condicionado, Datashow fixo, 

micro do professor, caixas de som, persianas para blackout, etc. Foram 
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cuidadosamente projetadas para apresentarem excelentes condições de uso e 

de salubridade, com espaço adequado, iluminação, ventilação e acústica.  

Caso o professor necessite de algum outro recurso, será prontamente 

atendido pela nossa equipe de suporte aos professores. Pois o objetivo da 

Instituição é atender no que for necessário para que os professores inovem nas 

formas de se transmitir conhecimento. 

Acreditamos que o professor é o grande agente para que possamos 

entregar uma formação de excelência alinhada as expectativas de nossos 

alunos e do mercado de trabalho que a cada dia se torna mais exigente. 

 As instalações são apropriadas à utilização dos recursos audiovisuais 

necessários à prática pedagógica. O mobiliário e os equipamentos estão 

devidamente adaptados à quantidade de alunos e às funções de ensino de 

modo a favorecer a necessária comodidade. Atendem de forma excelente aos 

requisitos de iluminação, limpeza, acústica, ventilação, acessibilidade, 

conservação e comodidade. Todas apresentam condições excelentes em 

relação à saúde pública, em termos de arejamento, oxigenação, higiene e 

limpeza.  Os ambientes são mantidos com serviços diários de limpeza, por 

equipe responsável por esta atividade. Possuem iluminação natural e artificial, 

bem como ar-condicionado seguindo as normas do código sanitário estadual, 

garantindo assim o total conforto dos alunos e professores. 

Vale ressaltar que a iluminação artificial foi calculada atendendo as 

normas técnicas da ABNT, quanto à quantidade de lâmpadas (lux), em função 

do uso específico  

A acústica também recebeu grande importância, sendo que as salas de 

aulas foram implantadas em um posicionamento adequado em relação ao 

distanciamento, garantindo um nível aceitável de ruído externo, não 

comprometendo o desempenho professor-aluno. 



 

 
 

1

2

2 

12

2 

Além das instalações citadas, vale destacar ainda que o FIAP conta 

auditório, salas de conferências, foyer, solarium, cantina, lanchonete, praça de 

alimentação, coworkings e instalações sanitárias. 

As instalações existentes são projetadas para dar total acesso a 

mobilidade de portadores de necessidades especiais, em particular deficientes 

físicos, tanto alunos como docentes e funcionários técnicos e administrativos.  

Todos os prédios estão adequados a cadeirantes e/ou pessoas com 

problemas de mobilidade, dispondo de rampas e/ou elevadores para o acesso 

às salas de aulas e demais dependências da instituição.  

Os prédios também possuem sanitários e bebedouros adaptados e vaga 

de estacionamento próprio para portadores de necessidades especiais. 

Recentemente a instituição também instalou dispositivos táteis nas 

entradas/saídas dos elevadores e início/término das escadas, adequando os 

prédios para permitir melhor mobilidade de deficientes visuais. Os prédios são 

vistoriados e aprovados pelos órgãos municipais competentes e apresentam 

excelentes condições de uso para o ensino e práticas investigativas e 

laboratoriais. 

3.7. ACESSO DOS ALUNOS A EQUIPAMENTOS DE 
INFORMÁTICA 

O FIAP - Centro Universitário possui especialmente montados para 

atender aos seus alunos, todos eles conectados à internet. A disponibilidade de 

equipamentos, o conforto, estabilidade e velocidade de acesso internet, a rede 

sem fio, estão adequadas e possuindo ainda hardware e software atualizados, 

avaliados periodicamente quanto a sua adequação, qualidade e pertinência, 

por meio de plano de conservação, atualização e expansão. Possibilita ainda, 

ao aluno, a realização de atividades práticas, teórico-práticas e avaliações, e 

ainda, a realização de pesquisas acadêmicas e científicas.  
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Os laboratórios de informática atendem os requisitos de conforto, com 

relação ao espaço, ventilação, iluminação e acústica apropriada aos seus fins. 

Os alunos contam ainda com o espaço da Biblioteca, que disponibiliza 

computadores com acesso às Bibliotecas Virtuais, destinados aos trabalhos 

acadêmicos e científicos, além de permitir a consulta ao acervo físico e rede 

sem fio. 

3.8. LABORATÓRIOS DIDÁTICOS  

O FIAP - Centro Universitário possui especialmente montados para 

atender aos seus alunos, todos eles conectados à internet. Os laboratórios têm 

por finalidade atender aos discentes dos cursos oferecidos pela instituição, 

permitindo a prática de atividades relacionadas ao ensino, à pesquisa e ao 

desenvolvimento do conhecimento na área da informática, pesquisa e outras 

áreas correlatas.  

Os laboratórios especializados de informática estão disponíveis para a 

realização das atividades presenciais, de segunda a sexta-feira das 10h00 às 

20h00. A excelência dos laboratórios didáticos de informática do FIAP está 

calcada em sua quantidade e na qualidade dos equipamentos, que são 

atualizados. Os laboratórios possuem espaços físicos e equipamento 

adequados ao número de usuários e têm excelente condições de acústica, 

ventilação, iluminação, conforto térmico e limpeza. A aparelhagem específica e 

o mobiliário são adequadas e suficientes. A iluminação é artificial e natural, 

adequada às necessidades do curso.  

3.8.1. WOW LAB 

 

O WOW Lab é um laboratório planejado para GamePlay e PlayTest. 

Conta com a parceria com a Xbox onde foi possível disponibilizar aos alunos 
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consoles Xbox One e Xbox One Development Kit, além de poder contar com 

uma série de equipamentos. 

O Wow Lab conta com 4 consoles Xbox One, incluindo um Xbox 

Development kit, micros para os óculos HTC e Rift, entre os outros dispositivos 

como a impressora 3D, que também funciona como scanner 3D e gravadora a 

laser. No Wow Lab, além dos jogos para Xbox, teremos as experiências em 

realidade virtual instaladas nos equipamentos (HTC,  Rift e Playstation VR). É 

um laboratório para experimentos tanto em games quanto em outras 

tecnologias. Essa variedade de recursos funciona como um celeiro de 

experimentos e desenvolvimento, propicia ao aluno uma gama de 

competências a serem desenvolvidas.  

3.8.2. INNOVATION LAB 

O Innovation Lab foi inspirado em iniciativas internacionais, com uma 

concepção voltada para colaboração e cocriação. Também buscou inspiração 

no laboratório de Hardware do Facebook – área 404 – onde o objetivo é 

oferecer equipamentos para criação de protótipos e dispositivos. O espaço 

conta com ferramentas de automação, robótica, eletrônica, pneumática e 

fabricação mecânica, como torno e fresadora CNC. Ele será utilizado para a 

prototipação dos projetos do Startup One, em aulas de mecatrônica, 

automação, robótica, pneumática e hidráulica, projetos, marketing, segurança 

etc. 

Esta iniciativa está ligada às tendências mundiais de espaço para 

criação, prototipação e projetos. Trata-se de um ambiente de trabalho 

colaborativo. Além do desenvolvimento de projetos, os alunos poderão 

aprender através da interação e uso de equipamentos. 

 

3.8.3. MAKER LAB 
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O FIAP – Centro Universitário acredita na cultura maker e que aprender 

fazendo é altamente produtivo para o aprendizado significativo e duradouro. O 

Maker lab é um laboratório de criatividade, aprendizado e inovação acessível a 

todos interessados em criar, desenvolver e construir projetos.  

Através de processos colaborativos de criação, compartilhamento do 

conhecimento, e do uso de ferramentas de fabricação digital, o Maker Lab traz 

aos alunos FIAP, a possibilidade de aprender, projetar e  produzir diversos 

tipos de objetos, e em diferentes escalas. 

O laboratório é equipado com impressoras 3D, cortadoras a laser, plotter 

de recorte, fresadoras CNC, computadores com software de desenho digital 

CAD, equipamentos de eletrônica e robótica, e ferramentas de marcenaria e 

mecânica.  

O maker Lab conta com uma equipe dinâmica que incentiva o 

aprendizado compartilhado e a criatividade através do fazer, realizando cursos 

e orientando o desenvolvimento de projetos. 

Neste espaço são oferecidas oficinas, cursos e palestras, disseminando 

a produção do conhecimento em tecnologia, ciência, arte e inovação para 

todos da comunidade FIAP. Através de um processo humanizado as atividades 

de ensino estimulam o compartilhamento da informação e construção coletiva 

de ideias.  

Este conceito surgiu em 2001 no MIT, quando Neil Gershenfeld, diretor 

do Centre of Bits and Atoms criou a disciplina chamada “How To Make (almost) 

Everything” (Como fazer quase de tudo) onde os alunos através do acesso a 

ferramentas de fabricação digital podiam produzir com as suas próprias mãos, 

aquilo que elas sempre sonharam. Para surpresa de Neil, centenas de alunos 

se inscreveram.  

3.8.4. LABORATÓRIO DE FÍSICA E ELETRÔNICA 
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O LFE foi concebido como um espaço para atividades didáticas e de 

desenvolvimento, para este fim ele foi planejado e montado segundo critérios 

muito bem definidos visando o máximo aproveitamento do espaço físico, 

eficiência no aproveitamento das aulas, flexibilidade operacional e praticidade, 

tudo isto dentro de rígidos critérios de segurança. Como consequência, temos 

no LFE um espaço confortável para aplicação de aulas práticas.  

O LFE conta com bancadas de fórmica não condutoras equipadas com 

tomadas de 110V/10A para alimentação dos kits experimentais e notebooks 

dos alunos. Cada bancada acomoda 6 alunos como o LFE possui 6 bancadas 

sua capacidade total de alunos é de 48 alunos, porém, em casos excepcionais 

pode-se acomodar até 56 alunos considerando-se os lugares da bancada do 

professor. 

3.8.5. LABORATÓRIO DE REDES DE COMPUTADORES E 
SEGURANÇA DA INFORMAÇÃO 

Segurança da Informação está relacionada com proteção de um 

conjunto de dados, no sentido de preservar o valor que possuem para um 

indivíduo ou uma organização. São características básicas da segurança da 

informação os atributos de confidencialidade, integridade e disponibilidade, não 

estando esta segurança restrita somente a sistemas computacionais, 

informações eletrônicas ou sistemas de armazenamento. O conceito se aplica 

a todos os aspectos de proteção de informações e dados. O conceito de 

Segurança Informática ou Segurança de Computadores está intimamente 

relacionado com o de Segurança da Informação, incluindo não apenas a 

segurança dos dados/informação, mas também a dos sistemas em si. A 

Segurança da Informação promove a proteção de dados contra diversos tipos 

de vulnerabilidade— na verdade, é a vulnerabilidade que coloca as 

informações em risco. Uma dessas vulnerabilidades que podemos mencionar é 

a de software, pois não é nada incomum um software apresentar erros e falhas 

que possibilitem a violação de dados. 
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Os mecanismos de segurança são medidas que visam controlar o 

acesso às informações de forma física e lógica. Enquanto os controles físicos 

limitam o contato direto que um usuário pode ter com a informação e toda a 

estrutura que a envolve, os controles lógicos trabalham pela integridade da 

informação de modo que ela não seja acessada e manipulada. 

3.8.6. LABORATÓRIO MAC - APPLE 

O FIAP – Centro Universitário conta com um laboratório específico Mac 

com 52 máquinas, onde os alunos desenvolvem soluções e aplicativos para 

dispositivos móveis da Apple utilizando o SDK Xcode, os aplicativos são 

desenvolvidos em linguagem nativa tanto em Swift quanto Objective-C, além da 

possibilidade do aluno do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, 

modalidade a distância, do FIAP – Centro Universitário , conhecer duas 

linguagens nativas da Apple, o uso do laboratório Mac permite ao aluno 

aprimorar seus conhecimentos em outro sistema operacional, que atualmente é 

o macOS Mojave versão 10.14.1 

3.9. BIBLIOTECA 

A biblioteca caracteriza-se como espaço da memória científica dentro da 

instituição, pois é o local onde é reunida a produção científica gerada na 

instituição, além disso, reúne, organiza e dissemina as produções de cunho 

cultural e técnico.  

O acervo físico está tombado e informatizado, o virtual possui contrato 

que garante o acesso ininterrupto pelos usuários. O acervo da bibliografia é 

constantemente atualizado, conforme a natureza das disciplinas, a atualidade 

dos assuntos e conforme a recomendação dos Núcleos Docentes Estruturantes 

de cada curso, 

A biblioteca de títulos virtuais pode ser acessada de qualquer dispositivo 

com acesso à internet, além daqueles computadores instalados na biblioteca. 
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Esse serviço dispõe de ferramentas de acessibilidade e de soluções de apoio à 

leitura, estudo e aprendizagem. O acervo possui ainda, assinaturas de acesso 

virtual, de periódicos especializados que suplementam o conteúdo das 

bibliografias básica e complementar. 

A Biblioteca do FIAP – Centro Universitário, é regida por regulamento 

próprio, disposto na Resolução 32/2020 tem a finalidade de orientar a 

comunidade acadêmica sobre as normas dos serviços prestados pela 

Biblioteca, além de disciplinar o acesso aos materiais bibliográficos constantes 

do acervo.  

Quanto a organização do acervo, todos os livros estão classificados pelo 

sistema de Classificação Decimal Universal (CDU), catalogados segundo 

normas do Código de Catalogação Anglo Americano, codificados por autor, 

segundo Tabela PHA. 

A Mantenedora prevê uma verba equivalente a 2% da receita bruta 

anual para a aquisição de novos livros e assinaturas de revistas nacionais e 

internacionais.  
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A relação consolidada do acervo das bibliotecas está apresentada na 

Tabela 3: 

Tabela 3 - Quantidade de títulos e exemplares do acervo das bibliotecas (por área de conhecimento) 

ÁREA DO CONHECIMENTO 
QUANTIDADE DE 

TÍTULOS 
QUANTIDADE DE 

EXEMPLARES 

 Ciências Biológicas 122 145 

 Ciências da Saúde 28 33 

 Ciências Agrárias  8 10 

 Ciências Exatas e da Terra 353 962 

 Engenharias / Tecnologia  567 1.044 

 Ciências Sociais Aplicadas  3.635 7.285 

 Ciências Humanas  2.530 4.067 

 Linguística, Letras e Artes  1.083 1.525 

 Multidisciplinar 2.274 2.736 

Total 10.600 17.807 

 

O Plano de Contingência, disposto na Resolução 1/2021, dispõe sobre 

medidas preventivas e corretivas acerca do uso, preservação, conservação e 

restauração do acervo, bem como da infraestrutura da biblioteca do FIAP - 

Centro Universitário. 

3.10. BIBLIOGRAFIA BÁSICA POR UNIDADE CURRICULAR 

O acervo físico e virtual da biblioteca do FIAP - Centro Universitário 

estão tombados e informatizados, o virtual possui contrato que garante o 

acesso ininterrupto pelos usuários e ambos estão registrados em nome da IES. 

O acervo da bibliografia básica é adequado em relação às unidades 

curriculares e aos conteúdos descritos no PPC e está atualizado, considerando 

a natureza das UC. Da mesma forma, está referendado por relatório de 
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adequação, assinado pelo NDE, comprovando a compatibilidade, em cada 

bibliografia básica da UC, entre o número de vagas autorizadas disponível no 

acervo.  

No caso dos títulos virtuais, há garantia de acesso físico na IES, com 

instalações e recursos tecnológicos que atendem à demanda e à oferta 

ininterrupta via internet, bem como de ferramentas de acessibilidade e de 

soluções de apoio à leitura, estudo e aprendizagem. No plano de ensino de 

cada disciplina do curso em questão constam, no mínimo, 3 títulos indicados na 

bibliografia básica. Os títulos indicados na bibliografia básica atendem aos 

programas das disciplinas do curso, em quantidade suficiente. Em média a 

proporção é de um exemplar para cada 10 vagas anuais. 

3.11. BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR POR UNIDADE 
CURRICULAR 

O acervo físico e virtual da biblioteca do FIAP - Centro Universitário 

estão tombados e informatizados, o virtual possui contrato que garante o 

acesso ininterrupto pelos usuários e ambos estão registrados em nome da IES. 

O acervo da bibliografia complementar é adequado em relação às unidades 

curriculares e aos conteúdos descritos no PPC e está atualizado, considerando 

a natureza das UC. Da mesma forma, está referendado por relatório de 

adequação, assinado pelo NDE, comprovando a compatibilidade, em cada 

bibliografia básica da UC, entre o número de vagas autorizadas disponível no 

acervo.  

No caso dos títulos virtuais, há garantia de acesso físico na IES, com 

instalações e recursos tecnológicos que atendem à demanda e à oferta 

ininterrupta via internet, bem como de ferramentas de acessibilidade e de 

soluções de apoio à leitura, estudo e aprendizagem. No plano de ensino de 

cada disciplina do curso em questão constam, no mínimo, 5 títulos indicados na 
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bibliografia complementar. Os títulos indicados na bibliografia complementar 

atendem aos programas das disciplinas do curso, em quantidade suficiente. 

3.12. PROCESSO DE CONTROLE DE PRODUÇÃO OU 
DISTRIBUIÇÃO DE MATERIAL DIDÁTICO 

Para que a produção e distribuição de material didático sejam 

otimizadas, é fundamental que se tenha uma definição da concepção de 

material didático do FIAP - Centro Universitário. Na estrutura de Educação a 

Distância da IES, estão envolvidos profissionais de diversas áreas, 

especialistas no desenvolvimento de programas para a criação, implementação 

e manutenção de diferentes tipos de materiais didáticos, impressos, 

audiovisuais ou digitais.  

Em relação à distribuição do material didático impresso, o FIAP – Centro 

Universitário conta com um sistema logístico que atende todas as regiões do 

Brasil. Os pedidos logísticos são gerados utilizando-se os sistemas 

computacionais desenvolvidos pela própria equipe técnica de informática da 

instituição. Os alunos devidamente matriculados recebem em geral um KIT 

físico para cada uma das disciplinas componentes do módulo de estudo que 

estão cursando. Os pedidos logísticos para atender a demanda destinados aos 

alunos veteranos matriculados são gerados com antecedência de um mês 

antes do início das aulas. O processo de controle de produção ou distribuição 

de material didático está formalizado em documento normativo próprio, atende 

à demanda e possui plano de contingência para a garantia de continuidade de 

funcionamento e dispõe de um sistema informatizado de acompanhamento 

para gerenciamento dos processos, com uso de indicadores bem definidos. 
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