
Graduação Tecnológica Digital
2º

 P
ER

ÍO
D

O Criar uma Gincana fundamentada nas teorias do Desenvolvimento Motor.

Estudo dos jogos e brincadeiras populares e tradicionais e sua utilização em ambientes Formal e não formal.

Desenvolver abordagens teóricos/práticos dos procedimentos inerentes ao processo de ensino-aprendizagem e 
treinamento aplicados dos esportes nas suas diferentes formas de expressão e de rendimento

APRENDIZAGEM MOTORA E CONTROLE DO MOVIMENTO

JOGOS, RECREAÇÃO E LAZER 

TEORIAS APLICADAS AOS ESPORTES 

#aprendizagemmototra

#jogoserecreacao

#teoriadeesportes

1º
 P

ER
ÍO

D
O Avaliar como as teorias da administração se conectam e suportam o processo de gestão de uma empresa.  

Desenvolver um modelo de gestão por competências.

Analisar o movimento humano e relacionado com atividade esportiva

TEORIA GERAL DA ADMINISTRAÇÃO

GESTÃO POR COMPETÊNCIAS

BIOMECÂNICA

#administracaogeral

#gestaoporcompetencia

#biomecanica

3º
 P
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D
O Analisar o programa de detecção de atletas em função das políticas públicas em esporte.

Ser capaz de identificar as emergências, aplicar os primeiros socorros e identificar lesões na prática de atividades 
físicas e esportivas. Exercício físico e o risco de lesão.

Desenvolver um painel de controle dos indicadores de desempenho

POLÍTICAS PÚBLICAS NO ESPORTE E LAZER

SEGURANÇA E PRIMEIROS SOCORROS

GOVERNANÇA E SUSTENTABILIDADE E MEIO AMBIENTE

#politicasesportelazer

#primeirossocorros

#esg

4º
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ÍO

D
O Desenvolver plano de vendas e gestão da equipe comercial.

Construir um modelo de negócios a partir da ferramenta do CANVAS de modelo de negócio. 

Elaborar um Plano de Negócios na área do Esporte ou Lazer.

GESTÃO DE EQUIPES E ORGANIZAÇÕES ESPORTIVAS

EMPREENDEDORISMO

MARKETING ESPORTIVO E RECREATIVO

#gestaodeesportes

#empreendedorismo

#mktesportivoerecreativo

Gestão Desportiva 
e Lazer 


