
 

 
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E 

TECNOLOGIA DA BAHIA 
CAMPUS LAURO DE FREITAS 

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS 

 
 

 
REGIMENTO INTERNO DAS ATIVIDADES 

COMPLEMENTARES DO CURSO SUPERIOR DE 
TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS 

 
 
 

Dispõe sobre o Regimento Interno das Atividades 
Complementares do Curso Superior de 
Tecnologia em Jogos Digitais do Instituto Federal 
de Educação, Ciência e Tecnologia da Bahia, 
Campus Lauro de Freitas. 

 

 

 

 

LAURO DE FREITAS  
2025 



 

ATIVIDADES COMPLEMENTARES 

 
CAPÍTULO I  

 
DA DEFINIÇÃO  

 
Art. 1º As Atividades Complementares (AC) do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, nos 
termos destas normas, são componentes curriculares obrigatórios, efetivando-se por meio de estudos e 
atividades independentes desenvolvidas pelo acadêmico, que lhe possibilite habilidades e conhecimentos 
relacionados à sua área de atuação profissional, compreendendo ações de ensino, pesquisa e extensão 
pertinente à área de Jogos ou correlatas.  
 
§1º As atividades acadêmico-científico-artístico-culturais consideradas no Plano Pedagógico do Curso 
(PPC) são aquelas de natureza social, profissional e cultural. Para este curso, as atividades 
complementares são de 100 horas, institucionalizadas pelo Colegiado do Curso. As atividades 
complementares têm a finalidade de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, privilegiando a 
complementação da formação social e profissional. O que caracteriza este conjunto de atividades é a 
flexibilidade de carga horária semanal, com controle do tempo total de dedicação do estudante durante o 
semestre ou ano letivo, de acordo com o Parecer do CNE/CES nº 492/2001 (MEC, 2001). 
 
§2º As Atividades Complementares devem ser desenvolvidas no período de estudo do acadêmico, 
podendo ser realizadas no IFBA ou em instituições públicas e privadas externas. 
 
§3º Compõem as  atividades complementares os seguintes grupos de atividades: 

I.​ Participação em eventos científicos, técnicos, acadêmicos, culturais, artísticos e 
esportivos internos e externos ao IFBA; 

II.​ Semanas acadêmicas, congressos, seminários, palestras, conferências, oficinas e 
atividades artístico-culturais; 

III.​ Integralização de cursos de extensão e/ou atualização acadêmica e profissional; 
IV.​ Participação em projetos e programas de iniciação científica e tecnológica como aluno do 

projeto, bolsista ou voluntário, assim como de monitoria; 
V.​ Visitas técnicas; 

VI.​ Participação em comissão organizadora de eventos institucionais e correlatos; 
VII.​ Participação em projetos de ensino, pesquisa e extensão. 

VIII.​ Estágios extracurriculares em instituições conveniadas com o IFBA; 
IX.​ Publicação, como autor, do todo ou de parte de texto acadêmico; 
X.​ Atividades artísticas-culturais, esportivas e de entretenimento; 

XI.​ Atividades em instituições filantrópicas; 
XII.​ Participação em órgãos colegiados, conselhos setoriais e superiores do IFBA ou das 

esferas municipais, estaduais ou federais; 
XIII.​ Participação em órgãos de representação estudantil.  



 

 
 

 CAPÍTULO II 
DOS OBJETIVOS  

 
Art. 2º As Atividades Complementares têm como objetivos:  
 

I.​ Motivar os estudantes a participar de Simpósios, Congressos e todas as atividades 
acadêmicas com a temática de Jogos Digitais ou correlatas; 

II.​ Estimular os estudantes a desenvolverem atividades gratuitas e de extensão para a 
comunidade externa; 

III.​ Articular ensino, pesquisa e extensão com as necessidades sociais e culturais da 
sociedade;  

IV.​ Estimular estudos independentes, que possibilitem a autonomia intelectual do estudante;  
V.​ Fortalecer os saberes adquiridos pelos estudantes no decorrer do curso;  

VI.​ Oportunizar a integração dos conhecimentos produzidos socialmente com a produção 
acadêmica-científica-artística-cultural;  

VII.​ Divulgar os conhecimentos provenientes de pesquisas produzidas no âmbito 
universitário, ou oriundos de parcerias com instituições públicas, privadas e filantrópicas. 

 
 CAPÍTULO III 

 DA CATEGORIZAÇÃO  
 
Art. 3º As Atividades Complementares do curso são constituídas de acordo com o barema 
abaixo:  
 

Barema: Atividades Complementares (Barema de Validação e Aproveitamento dessas Atividades) 

Projetos e Programas de Pesquisa 

Descrição das atividades 
Quantidade  de 

horas válidas como 
AC 

Quantidade 
máxima de 

horas a serem 
aproveitadas 

Documentos 
comprobatórios 

Atividades de Pesquisa desenvolvidas 
fora dos planos das disciplinas do 
curso, sob a orientação de docente, 
tais como: Pesquisa de Opinião,  
Pesquisa de Satisfação, Pesquisa de 
Mercado, Auditoria Técnica etc. 

 
 

Mínimo 5 horas 
atividades realizadas 

= 1 hora de AC 

 
 

40 h 

 
 

Projeto e relatório 
aprovado pelo 
docente responsável 



 

Participação em projetos e programas 
por edital ou fluxo contínuo como 
aluno do projeto, bolsista ou 
voluntário. 

Mínimo 5 horas 
atividades realizadas 

= 1 hora de AC 

50 h Relatório Técnico 
de atividades 
executadas no 
período da pesquisa 
devidamente 
assinada pelo 
orientador. 

Publicações de produção 
acadêmica-científica-artística-cultural 
na área, excetuando-se os trabalhos 
realizados em âmbito curricular do 
curso. 

 
5 horas de AC por 

atividade 

 
 

40 h 

 
Comprovante da 
publicação 

Estágios Extracurriculares 

Descrição das atividades 
Quantidade  de 

horas válidas como 
AC 

Quantidade 
máxima de 

horas a serem 
aproveitadas 

Documentos 
comprobatórios 

Estágios desenvolvidos que não 
constam na grade curricular  

Mínimo 5 horas 
atividades realizadas 

= 1 hora de AC 

 
50 h 

Cópia do convênio 
e declaração do 
responsável com a 
carga horária 
cumprida ou o 
contrato assinado 
por todos os 
envolvidos 
(Instituição x 
Concedente e 
Estagiário) 
juntamente com o 
termo de conclusão 
do estágio. 

Monitorias 

Descrição das atividades 
Quantidade  de 

horas válidas como 
AC 

Quantidade 
máxima de 

horas a serem 
aproveitadas 

Documentos 
comprobatórios 



 

Monitorias em disciplinas e 
laboratórios integrantes do curso. 

Mínimo 10 horas 
atividades realizadas 

= 1 hora de AC 

 
40 h 

Declaração do 
professor orientador  

Projetos Experimentais em Jogos Digitais 

Descrição das atividades 
Quantidade  de 

horas válidas como 
AC 

Quantidade 
máxima de 

horas a serem 
aproveitadas 

Documentos 
comprobatórios 

Desenvolvimento de projetos e 
protótipos de jogos digitais, desde que 
não façam parte do planejamento de 
nenhuma disciplina do currículo do 
curso. 

 
20 horas de AC por 
projeto ou protótipo  

 

40 h 
Comprovante de 
registro do software 
ou Certificado 
expedido pelo 
colegiado do curso.​
​
*Para expedição do 
certificado o aluno deverá 
apresentar um relatório 
técnico do 
desenvolvimento do 
projeto ou protótipo do 
jogo digital. 

Projeto de Extensão 

Descrição das atividades 
Quantidade  de 

horas válidas como 
AC 

Quantidade 
máxima de 

horas a serem 
aproveitadas 

Documentos 
comprobatórios 

Participação em seminários, 
encontros, simpósios, conferências, 
ciclo de palestras, congressos, 
oficinas e eventos correlatos, internos 
ou externos à Instituição de Ensino 
Superior. 

 
Mínimo 2 horas 

atividades realizadas 
= 1 hora de AC 

 
 

40 h 

Certificado de 
participação com 
carga horária 
especificada 

Ações de voluntariado, consultorias e 
assessorias, desde que não façam 
parte do planejamento das disciplinas 
do curso. 

 
Mínimo 5 horas 

atividades realizadas 
= 1 hora de AC 

 
20 h 

Declaração do 
responsável pela 
organização 



 

Disciplinas cursadas em outros cursos 
superiores, inclusive sob a forma de 
ensino a distância, não previstas ou 
aproveitadas na matriz curricular 
vigente do Curso de Jogos Digitais. 

 
Mínimo 5 horas 

atividades= 1 hora 
de AC 

 
 

15 h 

Certificado ou 
comprovante de 
frequência, com 
aprovação através 
de histórico 
acadêmico 

 
Visitas técnicas 

 
04 horas de AC por 

visita técnica 

 
 

12 h 

 
Declaração do 
responsável pela 
visita técnica 

Participação em comissão 
organizadora de eventos científicos, 
artísticos, culturais e esportivos. 

 
Mínimo 2 horas 

atividades realizadas 
= 1 hora de AC 

 
16  h 

Certificado 
comprovando 
participação na 
Comissão 
Organizadora com 
carga horária 
especificada 
. 

Outras atividades  

Descrição das atividades 
Quantidade  de 

horas válidas como 
AC 

Quantidade 
máxima de 

horas a serem 
aproveitadas 

Documentos 
comprobatórios 

Atividades que tenham reconhecida 
validade pedagógica ao Curso 
Superior de Tecnologia em Jogos 
Digitais, a partir da análise da 
coordenação ou por um professor 
designado por esta.  Cursos de 
Línguas estrangeiras e Libras e 
Cursos nas áreas de Informática, 
Design ou Jogos Digitais podem ser 
aproveitados. 

 
 
 

Mínimo 5 horas 
atividades realizada 

= 1 hora de AC 

 
 
 
 

10 h 

 
 
 

Certificado 
comprovando a 
atividade com carga 
horária 
especificada. 

Ministrar curso, palestra ou oficina na 
área de formação do discente 
 

Mínimo 2 horas 
atividades realizada 

= 1 hora de AC 

 
10 h 

Certificado 
comprovando a 
atividade com carga 
horária especificada 



 

Participação em atividades 
artísticas-culturais, esportivas e de 
entretenimento. 
 

2 horas de AC por 
atividade 

 
10 h 

Certificado 
comprovando a 
atividade ou 
apresentação de 
ingresso, programa, 
“folder” etc que 
comprove a 
participação no 
evento.  

Apresentação de Artigo ou Palestra na 
área de Jogos. 

02 horas de AC por 
atividade. 

20 h Certificado 
comprovando a 
atividade com carga 
horária especificada 

Participação em órgãos colegiados, 
conselhos setoriais e superiores do 
IFBA ou das esferas municipais, 
estaduais ou federais, bem como em 
entidades de classe. 

02 horas de AC por 
reunião. 

12 h  Ata da reunião ou 
declaração emitida 
pelo órgão indicando a 
quantidade de reuniões 
participadas. 

Participação em órgãos de 
representação estudantil 
 

02 horas de AC por 
reunião. 

12 h  Ata da reunião ou 
declaração emitida 
pelo órgão indicando a 
quantidade de reuniões 
participadas. 

Atividades em instituições 
filantrópicas. 

02 horas de AC por 
atividade individual de 
execução inferior a 1 
mês / 02 horas de AC, 
por mês, por atividade 
individual com duração 

superior a 1 mês.  

12 h  Declaração da 
instituição com a carga 
horária cumprida. 

 
Parágrafo Único.  Considerando a condição de alguns discentes com PCD, TGD (Transtornos 
Globais do Desenvolvimento), considerando a Lei Brasileira de Inclusão  e   a Resolução 30.2017 
- Política de Inclusão da Pessoa com Deficiência do IFBA , e os critérios de avaliação do 
barema que consta no art 3º do Regimento Interno das Atividades Complementares  do Curso 
de Tecnologia em Jogos Digitais I conforme estabelece o art 7º § 1º:  

As adaptações curriculares implicam o planejamento pedagógico e as ações docentes fundamentadas em 
critérios que definem o que o discente deve aprender, como e quando aprender, que formas de organização 
do ensino que são mais eficientes para o processo de aprendizagem, e como e quando avaliar esse discente.  

 

https://portal.ifba.edu.br/lauro-de-freitas/menu-cursos/superior/tec-jogos-digitais/NovoRegimentoInternodasAtividadesComplementaresdoCurso02.12.2022.docx.pdf
https://portal.ifba.edu.br/lauro-de-freitas/menu-cursos/superior/tec-jogos-digitais/NovoRegimentoInternodasAtividadesComplementaresdoCurso02.12.2022.docx.pdf


 

Desta forma, os discentes que comprovarem junto à coordenação e a CAPNE poderão 
apresentar 50% da carga horária das ACC´s exigidas no curso e atualizadas no Sistema Único 
de Administração Pública- SUAP, desde que sejam aprovadas pelo Colegiado do Curso.  
 
Lei de Inclusão disponível em:  
 
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm 
 
Resolução 30.2017 Disponível em:  
 
https://portal.ifba.edu.br/institucional2/consup/resolucoes-2017/resolucao-30-2017-politica-inclu
sao-pessoa-com-deficiencia.pdf/view 
 

CAPÍTULO IV 
DA COMPROVAÇÃO DA CARGA HORÁRIA 

 
Art. 4º As Atividades Complementares fazem parte do PPC do Curso Superior de Tecnologia em 
Jogos Digitais com carga horária mínima obrigatória de 100 (cem) horas.  
 
Art. 5º Para contagem e validação de créditos, serão consideradas as pontuações estabelecidas 
no Barema de Atividades Complementares disponível nesta norma.  
 
§1º As atividades não previstas no referido Barema, desde que tenham duração individual 
mínima de 1 (uma) hora, serão avaliadas pelo Colegiado do Curso para os fins de deliberação 
sobre a sua validade para os fins de Atividade Complementar e respectiva pontuação.  
 
§2º O colegiado é responsável pelo cômputo dos créditos para, após análise, atribuir a pontuação 
correspondente à atividade realizada pelo estudante. 
 
Art. 6º Ao final do curso, o estudante deverá ter comprovado, além da conclusão regular dos 
componentes curriculares, a obtenção da carga horária mínima obrigatória de 100 (cem) horas de 
Atividades Complementares para que a sua conclusão do curso seja efetivada. 
 

CAPÍTULO V  
DA SOLICITAÇÃO DE APROVEITAMENTO 

 
Art. 7º Na ocasião do aproveitamento de créditos das Atividades Complementares, e respeitando 
a data previamente estabelecida pelo Colegiado do Curso, o discente deverá protocolar, em 
fotocópia, os comprovantes de participação e/ou produção das Atividades Complementares 
solicitando, ainda, o aproveitamento de créditos sobre a carga horária das atividades realizadas, 

https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm


 

através dos registros escolares que deverá encaminhar para a coordenação de curso que enviará 
ao colegiado. 
 
Art. 8º Após a entrada no setor de registros acadêmicos do Campus, o aluno deverá aguardar os 
trâmites administrativos para validação de seu processo.  
 
Parágrafo Único. A entrada da documentação não garante crédito automático ao aluno, devendo 
o mesmo aguardar o resultado da análise do Colegiado do Curso Superior de Tecnologia em 
Jogos Digitais.  
 
Art. 9º As atividades complementares cursadas anteriormente ao ingresso no curso, em razão de 
transferência de curso, serão avaliadas pelo colegiado e poderão computar o total ou parte da 
carga horária atribuída pela instituição ou curso de origem. 
 
Art. 10º As Atividades Complementares referidas no art. 3° desta norma deverão ser 
desenvolvidas ao longo do curso. 
 
§1º O não cumprimento da carga horária mínima estabelecida para as Atividades 
Complementares ao final do curso implicará na não conclusão do curso pelo estudante. 
 
§2º O estudante pode solicitar, dentro do período de integralização do curso (previsto no PPC do 
Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais), um novo aproveitamento das atividades 
complementares conforme art. 7º. 
 

 
CAPÍTULO VI  

DAS DISPOSIÇÕES GERAIS 
 
 
Art. 11º Caberá à Coordenação do Curso encaminhar à Coordenação de Registros Acadêmicos o 
resultado das AC computadas pelo estudante. 
 
Art. 12º Os casos omissos serão resolvidos pela Coordenação do Curso, em primeira instância, e 
pelo Colegiado do Curso, a quem caberá a decisão final. 
 
Art. 13º Este regulamento entra em vigor após sua aprovação pelo Colegiado do Curso Superior 
de Tecnologia em Jogos Digitais do IFBA Campus Lauro de Freitas. 
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