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Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

. PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO

1 IDENTIFICACAO DO CURSO

NOME DO CURSO:

Curso Técnico de Nivel Médio em

Programacao de Jogos Digitais

NIVEL:

Educacéo Profissional Técnica de Nivel
Médio.

EIXO TECNOLOGICO:

Informacéo e Comunicagéo

FORMA DE OFERTA: Subsequente
TURNO DE FUNCIONAMENTO: | Noturno
REGIME DE MATRICULA: Semestral
CARGA HORARIA TOTAL DA

. 1000h
FORMACAO PROFISSIONAL:
CARGA HORARIA DO
ESTAGIO PROFISSIONAL
SUPERVISIONADO ou 250h
PROJETO DE CONCLUSAO DE
CURSO TECNICO:
ATIVIDADES

100h

COMPLEMENTARES:
CARGA HORARIA TOTAL: 1.350h

TEMPO DE DURACAO DO
CURSO:

1 ano e 6 meses

PERIODICIDADE DE OFERTA:

Semestral

LOCAL DE FUNCIONAMENTO:

Campus Avangado Manacapuru situado
na Estrada Manoel Urbano s/n, Novo
Manaca, CEP: 69401-830 , Manacapuru-
AM.

DISTRIBUICAO DE VAGAS:

40 vagas
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PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos Digitais

2 JUSTIFICATIVA E HISTORICO

A justificativa da oferta do Curso Técnico de Nivel em Programacéao de
Jogos Digitais na Forma Subsequente fundamenta-se no principio de que com
expansdo e o crescimento do municipio de Manacapuru e tendo em vista a
duplicacdo da estrada que liga a capital Manaus, propiciou a implantacdo de
novas empresas tais como Escolas de cursos livres, Empresas na area de
tecnologia da Informacdo e Comunicacdo, Agéncias de publicidade e
propaganda com estudios de animacgdo, tais organizagbes fazem surgir a
necessidade de profissionais capacitados para area de tecnologia da
informacéo e comunicacao.

Tais profissionais séo necessarios em virtude da competitividade com
industrias da capital do estado do Amazonas que concorrem com as empresas
no municipio de Manacapuru, e para que haja possibilidade dos servigos e
produtos das empresas manacapuruenses estarem no alto padrdo de
confiabilidade e no mesmo nivel das organizacbes de Manaus faz-se
necessario que haja técnicos com formacdo de qualidade na area de
informatica e se tratando de producdo de midias digitais quer seja como
produto ou servico o profissional mais qualificado para esta funcdo é o
Programador de Jogos Digitais.

O programador podera criar solucées de marketing das organizacdo em
ambientes do mundo real e virtual, este por sua vez vem crescendo em escala
exponencial. Como a era digital ndo hd como negligencia-la, as instituicdes
publicas e privadas precisam aderir profissionais que sejam autodidatas, com
conhecimentos atuais das novas tecnologias que podem auxiliar na eliminacao
de gargalos e contribuir também para o processo de ensino nas instuices
educadora do municipio.

Observou-se na jornada do jovem interiorano, que a grande maioria ao
concluir o ensino médio ndo consegue ingressar no ensino superior, logo, o
mercado de trabalho deixa de ser uma alternativa e torna a sua unica opgao.
Estes jovens precisam de uma qualificagdo, como o mercado de tecnologia

sempre necessita de profissionais no municipio, o curso de Programacédo de
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PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos Digitais

jogos digitais podera contribuir para a formacdo e assim atender as
necessidades dentro das areas de producdo de multimidia nas empresas.

N&o obstante, se tratando de jogos digitais € um mercado que fatura
mais do que a industria do cinema. No Brasil, sdo mais de 40 milhoes de
jogadores e portanto, o faturamento das empresas e até mesmo da pessoa
fisica sempre sera propenso a alta lucratividade, surgindo assim a possibilidade
dos egressos se tornarem empreendedor e produzirem seus proprios jogos ou
até mesmo vendendo os codigos fontes dos games nédo apenas no mercado
local, visto que existem as lojas oficiais na web de aplicativos e games, logo
quando publicados nesses locais os clientes saem da escala municipal para
mundial e isso € um fator diferencial do curso de jogos.

O compromisso publico de interiorizacdo da educacao profissional se
estabelece na regido, de forma concretamente incisiva. Os cursos oferecidos
devem estabelecer sintonia com os arranjos produtivos de cada localidade, a
fim de que venham contribuir para o efetivo desenvolvimento socioeconémico
da regido.

O Campus Avancado de Manacapuru, do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM integra o programa de expansao da
Rede Federal de Educacao Profissional e Tecnolégica na regido norte do pais.
Os objetivos do plano de expansdo norteiam a ampliacdo dos espacos de
formacao profissional e a elevacdo do nivel de escolaridade de um ndamero
cada vez maior de jovens e adultos.

A oferta do Curso Técnico de Nivel Médio em Programacédo de Jogos
Digitais na Forma Subsequente pretende suprir a caréncia da regido, onde ha
necessidade da implantacdo de uma Instituicdo de Educacao Profissional de
qualidade para atender a demanda de especializacdo de mao-de-obra local e
sera de alta relevancia para a formacéo e qualificacdo de trabalhadores que
deverdo atender as demandas a partir dos arranjos produtivos locais,
oferecendo uma estrutura fisica adequada, laboratérios didaticos e quadro de
docentes qualificados.

Para a oferta deste Curso Técnico de Nivel Médio na Forma
Subsequente foi elaborado um instrumento denominado Pesquisa Econdmica

Regional (PAER) com aplicagdo de um questionario para identificagdo do
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arranjo produtivo local em meados de 2015 onde foram consultados os
diversos segmentos sociais, dentre eles: dirigentes de instituicbes publicas
federais, estaduais e municipais e do terceiro setor, classe politica e empresas
importantes da regido, lideres comunitarios e sociedade civil organizada,
sindicatos patronais e de trabalhadores, federacdo do comércio, industria e
agricultura, além de instituicbes religiosas, escolas, centros de formacgéo
profissional, universidades e faculdades privadas. Nos resultados relativos a
qualificacdo profissional, o curso de Programacdo de Jogos Digitais esteve
presente em mais de 23, dos 80 questionarios respondidos.

Manacapuru, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) e a Confederagdo Nacional dos Municipios (CNM), € um municipio
brasileiro do Estado do Amazonas pertencente a Mesorregido do Centro
Amazonense e Microrregido de Manaus, localizado ao sul de Manaus, capital
do estado e distanciando, desta, cerca de 84 quildmetros.

O Municipio de Manacapuru ocupa uma area de 7.329,234 Km?2 e sua
populacado, estimada pelo IBGE em 2015, era de 94.175 habitantes. Nesse
censo, Manacapuru € o0 quarto municipio mais populoso do Estado do
Amazonas, superado por Manaus, Parintins e Itacoatiara e é o segundo de sua
microrregido. Juntamente com outros sete municipios, Manacapuru integra a
Regido Metropolitana de Manaus, sendo a maior regido metropolitana brasileira
em area territorial e a mais populosa da Regido Norte do Brasil. Sua area
representa 0.4666 % da area do Estado do Amazonas, 0.1902 % da Regido
Norte e 0.0863 % de todo o territorio brasileiro.

A histéria de Manacapuru esta fortemente ligada a aldeia dos indios
Mura, que se estabeleceram na margem esquerda do Rio Solimdes por volta
do século XVIlI, fazendo com que surgisse a localidade. A etimologia de
Manacapuru € desconhecida, tendo em vista que seu nome foi sempre o
mesmo, desde sua origem até o momento atual. Além dessas caracteristicas,
Manacapuru é conhecida nacionalmente como a Princesinha do Solimdes,
apelido que ostenta desde meados do século XIX. Muitos de seus atrativos
naturais sdo conhecidos nacionalmente, assim como suas festas populares que

estdo entre as mais visitadas por turistas na Amazonia.
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O Campus Avancado Manacapuru objetiva promover Educacdo
Profissional e Tecnolégica com qualidade e exceléncia, por meio do Ensino,
Pesquisa e Extensao, visando formar profissionais para atuar em diversos
setores da economia com responsabilidade socioambiental para o
desenvolvimento da Mesorregido do Centro Amazonense. Nessa perspectiva, o
campus prepara-se para articular conhecimentos cientificos, tecnoldgicos e de
suporte aos arranjos produtivos locais as necessidades educacionais, culturais,
econbmicas e sociais das comunidades do entorno onde o Campus Avancado
Manacapuru esta inserido, mas considerando as caracteristicas e vocacdes da
regiao.

O campus propde-se a desenvolver um trabalho sistematico e continuo,
gue possibilite o exercicio de praticas pedagdgicas integradoras estabelecidas
e recomendadas nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
Profissional Técnica de Nivel Médio, perpassando por uma reflexdo ética como
pratica educativa transformadora capaz de propiciar ao educando
problematizar, refletir, inferir e redimensionar sua conduta individual e coletiva
por meio de acfes norteadas por uma intencdo solidaria, de justica cidada e

NAo apenas por regras gerais.

Figura 1- Fluxograma de Tramitacdo para Aprovacao de Novos Cursos
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Fonte: PROEN, 20171,

1 Portaria N° 18 — PROEN/IFAM de 1° de fevereiro de 2017.
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2.1 HISTORICO DO IFAM

Em 2008, o Estado do Amazonas contava com trés instituicdes federais
que proporcionavam aos jovens 0 ensino profissional, quais sejam: o Centro
Federal de Educacdo Tecnoldgica do Amazonas (CEFET-AM), o qual contava
com duas Unidades de Ensino Descentralizadas, sendo uma no Distrito
Industrial de Manaus e outra no Municipio de Coari; a Escola Agrotécnica
Federal de Manaus e a Escola Agrotécnica Federal de Sédo Gabriel da
Cachoeira. Cada uma autbnoma entre si e com seu proprio percurso historico,
mas todas as instituicoes de referéncia de qualidade no ensino.

Com a missdo de promover uma educacdo de exceléncia por meio do
ensino, pesquisa, extensao e inovacao tecnoldgica, e visando a formacédo do
cidaddo critico, autbnomo, empreendedor e comprometido com o
desenvolvimento social, cientifico e tecnologico do Pais, em 29 de dezembro
de 2008, o Presidente da Republica, Luis Inacio Lula da Silva, sanciona o
Decreto Lei N° 11.892, criando trinta e oito Institutos Federais de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia.

No Amazonas, por meio desse Decreto, as trés instituicbes federais
supracitadas passaram a compor o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas (IFAM).

Deste modo em 2009, o IFAM comeca sua historia sendo composto em
sua estrutura organizativa, além da recém-criada Reitoria, por cinco Campi,
respectivamente correlacionados com as instituicbes anteriormente ja
existentes no Estado, e que passaram a ter a denominacdo de Campus
Manaus Centro (antigo CEFET-AM), Campus Manaus Distrito Industrial (antiga
Unidade de Ensino Descentralizada - UNED Manaus), Campus Coari (antiga
Unidade de Ensino Descentralizado - UNED Coari), Campus Manaus Zona
Leste (antiga Escola Agrotécnica Federal de Manaus) e Campus Sao Gabriel
da Cachoeira (antiga Escola Agrotécnica Federal de Sao Gabriel da
Cachoeira).

A seguir, transcorremos um breve relato das trajetorias histéricas dessas

Instituicdes que estdo imbricadas na génese da criagdo do IFAM.
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2.1.1 O Centro Federal de Educacao Tecnolégica do Amazonas e suas
UNEDS Manaus e Coari

Por meio do Decreto N. 7.566, de 23 de setembro de 1909, foi instituida
a Escola de Aprendizes de Artifices, no estado no Amazonas, pelo
Presidente Nilo Peganha. Sua instalagéo oficial ocorreu em 1° de outubro de
1910, na rua Urucard, em um chacara de propriedade da familia Afonso de
Carvalho. Seu primeiro diretor foi Saturnino Santa Cruz de Oliveira.

Posteriormente, a Escola passou a funcionar, precariamente, no edificio
da Penitenciaria do Estado. Em seguida, em um prédio de madeira, onde se
ergue hoje o mercado da Cachoeirinha, ao fim da ponte Benjamin Constant, na
rua Humaita.

A partir de 1937, a Escola passou a ser denominada Liceu Industrial de
Manaus, devido a forca das modificagfes introduzidas no entdo Ministério da
Educacado e Saude, em decorréncia das diretrizes determinadas no art. 129 da
Constituicao, de 10 de novembro de 1937.

Em 10 de novembro de 1941, o Liceu Industrial de Manaus vivenciou no
Teatro Amazonas, a solenidade de inauguracéo de suas instalacdes definitivas
com a presenca do Presidente da Republica Getulio Vargas e do Ministro da
Educacdo e Cultura, Gustavo Capanema. Situado na Avenida Sete de
Setembro, foi construida uma estrutura fisica proposta pelo Governo federal,
em conformidade com a reforma educacional do Estado Novo, ent&o
imperante, o qual enfatizava, a essa altura, o progresso industrial.

E nesse contexto nacional que, por meio do Decreto Lei N° 4.127, de 25
de fevereiro de 1942, o Liceu Industrial passou a ser chamado de Escola
Técnica de Manaus. Alguns anos depois, por meio da Portaria N. 239, de 03
de setembro de 1965, passou a ser denominada Escola Técnica Federal do
Amazonas.

A expanséo da Rede Federal de Educacéo foi contemplada no Plano de
Desenvolvimento da Educacdo no governo do presidente José Sarney (1985-
1990). Por meio da Portaria N° 67, do Ministério da Educacgédo, de 06 de

fevereiro de 1987, foi criada a primeira Unidade de Ensino Descentralizada

10
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(UNED) em Manaus, a qual entrou em funcionamento em 1992, localizada na
Avenida Danilo Areosa, no Distrito Industrial, em terreno cedido pela
Superintendéncia da Zona Franca de Manaus (SUFRAMA), hoje Campus
Manaus Distrito Induatrial.

Nas dultimas décadas do século XX, a Escola Técnica Federal do
Amazonas era sin6bnimo de qualidade do ensino profissional para todo o
Amazonas. Entretanto, por forca de Decreto de 26 de marco de 2001, ocorreu
sua transformacdo institucional para Centro Federal de Educacao
Tecnoldégica do Amazonas (CEFET-AM), passando a ofertar, a partir dessa
data, cursos superiores de tecnologia e licenciaturas.

O projeto de criagcdo e implantacdo da entdo Unidade de Ensino
Descentralizada de Coari, hoje campus Coari, foi o resultado da parceria entre
o Ministério da Educacéao, representado pelo CEFET-AM e a Prefeitura de
Coari. No dia 18 de dezembro de 2006, o funcionamento da UNED de Coari foi
autorizado mediante a Portaria de N° 1.970, do Ministério da Educacéo,
iniciando entdo as obras para a construcdo da unidade, que funcionou

inicialmente em instalacfes cedidas pela Prefeitura.
2.1.2 A Escola Agrotécnica Federal de Manaus

O IFAM Campus Manaus Zona Leste teve sua origem pelo Decreto Lei
N°. 2.225 de 05/1940, como Aprendizado Agricola Rio Branco, com sede no
Estado do Acre. Sua transferéncia para o Amazonas deveu-se ao Decreto Lei
N°. 9.758, de 05 de setembro 1946, por meio do qual foi elevado a categoria de
escola, passando a denominar-se Escola de Iniciacdo Agricola do
Amazonas. Posteriormente, passou a ser chamado Ginasio Agricola do
Amazonas.

Em 12 de maio de 1972, foi elevado a categoria de Colégio Agricola do
Amazonas, pelo Decreto N°. 70.513. Nesse mesmo ano, o Colégio instalou-se
no atual endereco. Em 1979, através do Decreto N° 83.935, de 04 de
setembro, recebeu o0 nome de Escola Agrotécnica Federal de Manaus.

Em 1993, transformou-se em autarquia educacional pela Lei N°. 8.731,

de 16 de novembro de 1993, vinculada ao Ministério da Educagdo e do
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Desporto, por meio da Secretaria de Educacdo Meédia e Tecnologica -
SEMTEC, nos termos do art. 2°, do anexo |, do Decreto N°. 2.147, de 14 de
fevereiro de 1997.

Em face da Lei N° 11. 892, sancionada pelo entdo Presidente Luiz Inacio
Lula da Silva, no dia de 29 de dezembro de 2008, a Escola Agrotécnica Federal
de Manaus tornou-se Campus do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e
Tecnologia do Estado do Amazonas — IFAM e passou a denominar-se Instituto
Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM, Campus

Manaus Zona Leste.
2.1.3 A Escola Agrotécnica de S&do Gabriel da Cachoeira

O Campus Sao Gabriel da Cachoeira tem sua origem em um processo
de idealizacdo que se inicia em 1985, no governo do entdo Presidente José
Sarney, com o Projeto Calha Norte, o qual tinha como objetivo impulsionar a
presenca do aparato governamental na Regido Amazbnica, com base na
estratégia politico-militar de ocupacdo e defesa da fronteira. Esse projeto fez
parte das instituicdbes a serem criadas, a partir de 4 de julho de 1986, pelo
Programa de Expansdo e Melhoria do Ensino Técnico, implementado pelo
governo brasileiro.

Denominada Escola Agrotécnica Marly Sarney, sua construcdo foi
iniciada em 1988, por meio do Convénio N° 041, celebrado entre a Prefeitura
de S&o Gabriel da Cachoeira e Ministério da Educacao, referente ao Processo
N° 23034.001074/88-41.

No periodo compreendido entre 1988 a 1993, quando foi concluida a
primeira etapa das obras, a estrutura da Escola permaneceu abandonada,
servindo apenas de depoésito da Secretaria de Obras da Prefeitura de Séo
Gabriel da Cachoeira. Nesse periodo foram realizadas duas visitas técnicas a
fim de se fazer um levantamento da situacdo da Escola, solicitadas pela
Secretaria de Educacédo Média e Tecnologica. Em maio de 1993, é realizada a
segunda visita técnica a Escola Agrotécnica Marly Sarney, entdo sob a
coordenacao do Diretor Geral da Escola Agrotécnica Federal de Manaus, José

Lucio do Nascimento Rabelo, contendo as orientacdes referentes as obras de
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reformas para que a Escola comecasse a funcionar com a qualidade
necessaria a sua finalidade.

Em 30 de junho de 1993, o entdo Presidente Itamar Franco assina a
Lei N° 8.670 que cria a Escola Agrotécnica Federal de Sdo Gabriel da
Cachoeira, tendo sua primeira Diretoria Pro-Tempore, sendo transformada em
autarquia por meio da Lei N° 8.731, de 16 de novembro de 1993.

O inicio das atividades escolares ocorreu em 1995, ja no Governo de
Fernando Henrique Cardoso, com o ingresso da primeira turma do curso de
Técnico em Agropecuaria.

Em 2008, por meio da Lei N° 11. 892, sancionada pelo entdo
Presidente Luiz Inacio Lula da Silva, no dia de 29 de dezembro de 2008, a
Escola Agrotécnica Federal de Sdo Gabriel da Cachoeira tornou-se Campus do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Estado do Amazonas —
IFAM e passou a denominar-se Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas — IFAM, Campus Sao Gabriel da Cachoeira.

2.2 O IFAM NA FASE ATUAL

Em um processo que esta em constante alteracdo, no inicio de 2018, o
IFAM j& conta com catorze Campi e um Campus avangado, proporcionando um
ensino profissional de qualidade a todas as regiées do Estado do Amazonas.
Em Manaus encontram-se os trés Campi existentes desde sua criacdo e, 0S
demais estdo nos municipios de Coari, Eirunepé, Humaita, Itacoatiara, Labrea,
Manacapuru, Maués, Parintins, Presidente Figueiredo, S&o Gabriel da
Cachoeira, Tabatinga e Tefé. Além desses Campi, o IFAM possui um Centro de
Referéncia localizado no municipio de Iranduba.

O IFAM proporciona Educagéo Profissional de qualidade com cursos
da Educacdo Bésica até o Ensino Superior de Graduacdo e Pdés-Graduacéo
Lato e Stricto Sensu, servindo a sociedade amazonense e brasileira.

Entretanto, Manacapuru, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) e a Confederagcdo Nacional dos Municipios (CNM), & um

municipio brasileiro do Estado do Amazonas pertencente a Mesorregido do
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Centro Amazonense e Microrregido de Manaus, localizado ao sul de Manaus,
capital do estado e distanciando, desta, cerca de 84 quildmetros.

O Municipio de Manacapuru ocupa uma éarea de 7.329,234 Km? e sua
populacao, estimada pelo IBGE em 2015, chega a 94.175 habitantes. Nesse
censo, Manacapuru € o0 quarto municipio mais populoso do Estado do
Amazonas, superado por Manaus, Parintins e Itacoatiara e é o segundo de sua
microrregido. Juntamente com outros sete municipios, Manacapuru integra a
Regido Metropolitana de Manaus, sendo a maior regido metropolitana brasileira
em area territorial e a mais populosa da Regido Norte do Brasil. Sua area
representa 0.4666 % da area do Estado do Amazonas, 0.1902 % da Regido
Norte e 0.0863 % de todo o territorio brasileiro.

A histéria de Manacapuru esta fortemente ligada a aldeia dos indios
Mura, que se estabeleceram na margem esquerda do Rio Solimdes por volta
do século XVIII, fazendo com que surgisse a localidade. A etimologia de
Manacapuru € desconhecida, tendo em vista que seu nome foi sempre o
mesmo, desde sua origem. Além dessas caracteristicas, Manacapuru €
conhecida nacionalmente como a Princesinha do Solimdes, apelido que
ostenta desde meados do século XIX. Muitos de seus atrativos naturais sao
conhecidos nacionalmente, assim como suas festas populares que estao entre
as mais visitadas por turistas na Amazonia.

O Campus Avancado Manacapuru objetiva promover educacao
profissional com qualidade e exceléncia, por meio do Ensino, Pesquisa e
Extensdo, visando formar profissionais para atuar nos diversos setores da
economia com responsabilidade socioambiental para o desenvolvimento da
Mesorregidao do Centro Amazonense. Nessa perspectiva, o Campus prepara-se
para articular conhecimentos cientificos, tecnoldgicos e de suporte aos arranjos
produtivos locais as necessidades educacionais, culturais, econémicas e
sociais das comunidades do entorno onde o Campus Avancado Manacapuru
esta inserido, mas considerando as caracteristicas e vocagfes da regido.

O Campus Avancado Manacapuru propde-se a desenvolver um trabalho
sistematico e continuo, que possibilite o exercicio de praticas pedagogicas
integradoras estabelecidas e recomendadas nas Diretrizes Curriculares

Nacionais para a Educacdo Técnica de Nivel Médio, perpassando por uma
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reflexdo ética como pratica educativa transformadora capaz de propiciar ao
educando problematizar, refletir, inferir e redimensionar sua conduta individual
e coletiva através de acfes norteadas por uma intencdo solidaria, de justica
cidada e ndo apenas por regras gerais.

As transformacfes ocorridas no mundo do trabalho com base no
desenvolvimento tecnoldgico exigem uma mudancga de mentalidade em relacao
as estruturas académicas dos cursos de Educagéo Profissional e Tecnoldgica.

O Campus Avancado Manacapuru, por sua vez, tem como objetivo
atender aos diversos niveis, formas e modalidades da educacéo profissional,
possibilitando o desenvolvimento integral do discente, capacitando-o a
acompanhar as exigéncias da contemporaneidade no que diz respeito as
aptidées inerentes ao mundo do trabalho.

Com o fortalecimento de instituicbes publicas, mistas, privadas e setor
terciario no mundo contemporaneo observam-se as praticas empreendedoras,
bem como postura ética na execucao de tarefas voltadas ao desenvolvimento
de sistemas e software para formar cidaddos atuantes com proatividade na
identificacdo de problemas, equacionando solu¢cdes por meio de uma Visao
sistémica da organizagcdo para otimizacdo de tempo, redugcdo de custos,
tomada de decisdo nas tarefas das mais simples até as mais complexas.

Isso contribui para o alcance deste ensino ndo apenas para a zona
urbana, como também para zona rural nas comunidades ligadas por via
terrestre e via fluvial do municipio de Manacapuru e municipios adjacentes.

A relevancia do curso na regido decorre do programa de expansao da
rede federal de ensino em alcancar municipios. O municipio evidencia-se com
comeércio, servi¢os publicos administrativos, fabricas e cooperativas do primeiro

e segundo setor que demandam servi¢os de natureza tecnolégica.
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3 OBJETIVOS
3.1 OBJETIVO GERAL

O Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao em Jogos Digitais do
Instituto Federal do Amazonas, Campus Avancado Manacapuru, tem em seu
objetivo a formacédo do profissional habilitado para atuar junto ao setor de
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo, exercendo atividades de
planejamento, execucdo e conducdo de projetos na area de jogos digitais para
Web e Mobile. Além disso, em consonancia a formacgédo profissional, sera
objetivo do curso, o aprimoramento do estudante como pessoa, incluindo a
formacdo ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento
critico, conforme previséo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Brasileira,
propiciando formagao completa de leitura de mundo, atuagdo como cidadéo e

compreensao das relagdes sociais.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) contribuir para a formacdo critica e ética frente as inovacdes
tecnolégicas, avaliando seu impacto no desenvolvimento e na
construcdo da sociedade;

b) Estabelecer rela¢des entre o trabalho, a ciéncia, a cultura e a tecnologia
e suas implicacBes para a educacdo profissional e tecnoldgica, além de
comprometer-se com a formagcdo humana, buscando responder as
necessidades do mundo do trabalho;

c) Possibilitar reflexdes acerca dos fundamentos cientifico-tecnolégicos da
formacao técnica, relacionando teoria e pratica nas diversas areas do
saber;

d) Desenvolver o raciocinio l6gico através da implementacdo de algoritmos
e da programacao;

e) Conceber e projetar um jogo digital;

f) Compreender e aplicar os conceitos do processo de desenvolvimento de
um jogo digital: fases, fluxos de trabalho, iteragfes, incrementos, papéis,

artefatos e atividades;
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g) Utilizar recursos de multimidia e animacgéao no desenvolvimento de jogos
digitais;

h) Desenvolver jogos para Internet com programacéo cliente e servidor,
controlando o estado da informacao e o acesso as aplicacoes;

i) Compreender conceitos para aplicacdo de técnicas de inteligéncia
artificial no desenvolvimento de jogos digitais.

j) Atender a demanda local do mercado por profissionais técnicos na area
de informatica, bem como, na prestacdo autbnoma de servicos;

k) Formar cidaddos e profissionais técnicos para uma insercdo competente
no mundo do trabalho e na sociedade, que também sejam
empreendedores de atividades no setor de informatica;

l) Proporcionar aos estudantes uma sdlida formacdo na éarea de
informatica integrada a formacao para a cultura, o trabalho a ciéncia e
Tecnologia;

m) Desenvolver no curso um ensino baseado na pratica, visando
significativamente a acao profissional, com uma metodologia de ensino

gue contextualiza e o conhecimento em acao;
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4 REQUISITOS E FORMAS DE ACESSO

A forma de acesso ao Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de
Jogos Digitais na Forma Subsequente, no ambito do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — Campus Avancado
Manacapuru, dar-se-a por meio de Processo Seletivo Institucional, realizado
pela Comissdo de Processo Seletivo Académico Institucional — CPSAI, de
acordo com o que for estabelecido e regulamentado em edital especifico. Por
transferéncia, havendo vagas disponiveis, de acordo com o0 que estabelece o
Regulamento da Organizacdo Didatico-Académica do IFAM, aprovado pela
Resolucdo N°. 94 — CONSUP/IFAM de 23 de dezembro de 2015.

4.1 PROCESSO SELETIVO

O ingresso nos cursos oferecidos pelo IFAM — Campus Avancado
Manacapuru ocorrera por meio de:

| — Processos seletivos publicos classificatérios, com critérios e formas
estabelecidas em edital, realizados pela Comissdo de Processo Seletivo
Académico Institucional — CPSAI, em consonancia com as demandas e
recomendacdes apresentadas pela Pro-Reitoria de Ensino;

Il — Processos seletivos publicos classificatorios, aderidos pelo IFAM,
com critérios e formas estabelecidas pelo Ministério da Educacéo;

lIl — apresentacao de transferéncia expedida por outro campus do IFAM
ou instituicdo publica de ensino correlata, no ambito de curso idéntico ou
equivalente, com aceitacao facultativa ou obrigatéria (ex officio).

A oferta e fixacdo do numero de vagas do Curso Técnico de Nivel Médio
em Programacdo de Jogos Digitais na Forma Subsequente observara a
analise e avaliacdo permanente de demanda e dos arranjos produtivos locais e
oferta de posto de trabalho.

Os critérios para admissdo no curso serdo estabelecidos via processo
seletivo publico, vestibular classificatério, realizado pelo Instituto Federal de
Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas, por meio da Comissdo de

Processo Seletivo Académico Institucional — CPSAIl, aos candidatos
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concluintes da ultima série do Ensino Médio. Sendo classificado, o candidato
deverq apresentar no ato da matricula documentacdo comprobatéria de
concluséo do curso, certificado do ensino médio ou equivalente.

Cada processo de admisséo no curso apresentara edital especifico, com
ampla divulgagao, contendo: abrangéncia do campus com referéncia ao polo
territorial, nUmero de vagas, forma curricular integrada, periodo e local de
inscricdo, documentacao exigida, data, local e horario dos exames, critérios de
classificacdo dos candidatos, divulgacdo dos selecionados e procedimentos de

matricula, turno de funcionamento e carga horaria total do curso.

4.2 TRANSFERENCIA

O acesso ao curso podera, ainda, ser feito por meio de transferéncia,
desde que seja para o mesmo periodo. A transferéncia podera ser expedida
por outro campus do IFAM (Intercampi) ou instituicAo publica de ensino
correlata (Interinstitucional), no ambito de curso idéntico ou equivalente, com
aceitacdo facultativa ou obrigatéria (ex officio), conforme preconiza a
Resolucdo N° 94- CONSUP/IFAM de 23 de dezembro de 2015.

Ainda em conformidade com a Resolucdo 94, a matricula por
transferéncia Intercampi ou Interinstitucional sera aceita mediante requerimento
de solicitacao de vaga, estando condicionada a:

a) Existéncia de vaga,

b) Correlacdo de estudos com as disciplinas cursadas na Instituicao
de origem;

C) Existéncia de cursos afins;

d) Adaptacdes curriculares; e

e) Apés a conclusao do primeiro ano, modulo/periodo ou semestre

letivo.
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5. PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO

O Instituto Federal do Amazonas - IFAM, Campus Avancado
Manacapuru, segue os critérios para formacao do estudante do Curso Técnico
de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais de acordo com o Catalogo

Nacional de Cursos Técnicos, que diz:

Desenvolve, implanta e realiza manutencdo em jogos digitais para
computadores, consoles e dispositivos moveis. Aplica técnicas de
computacdo grafica, modelagem, animacdo e roteirizacao.
Desenvolve ambientes, objetos e modelos a serem utilizados em
jogos digitais. Implementa recursos para acessibilidade e a
interatividade entre os usuérios e os jogos digitais. (SETEC/MEC,
2016, p.103)

O Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais tem
por o intuito de formar profissionais empreendedores, promovendo a
construcdo de competéncias que contemplem habilidades, conhecimentos e
comportamentos que atendam as demandas do setor produtivo e das relacdes
sociais.

Este curso busca principalmente o aprendizado de novas técnicas,
atualizacao tecnoldgica, gestdo de pessoas e problemas, tendo em vista uma
resposta & demanda quantitativa e qualitativa da regido Norte pelo perfil
profissional em Programacdo de Jogos Digitais que possam prestar as
atividades empresariais, industriais, de comercializacdo e prestacdo de servico
em escala mundial.

O profissional em Programacdo de Jogos Digitais tera condicbes de
apoiar e auxiliar o trabalho dos profissionais da informéatica que demandem
sistemas computacionais, especialmente envolvendo programacao de
computadores para jogos digitais. Deve ainda ser capaz de analisar, projetar,
documentar, testar, implantar e manter em funcionamentos jogos para Web e
Mobile.

Ser competente para manipular ferramentas computacionais,

equipamentos de informética e desenvolver projetos de sistemas, no uso de
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linguagens de programacdo dominando metodologias de proposicdo e
desenvolvimento de projetos de sistemas computacionais, prezando pela
qualidade, usabilidade, robustez, integridade e seguranca de programas
computacionais, que sao meétricas fundamentais e imprescindiveis ao
desenvolvimento de Sistemas, sendo ainda capaz de se adaptar as mudancas
das condi¢cdes do mundo do trabalho se comportando de maneira ética com

autonomia intelectual e pensamento critico.

5.1 POSSIBILIDADES DE ATUACAO

O Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos Digitais € um
profissional capaz de apoiar, auxiliar e desenvolver o trabalho dos profissionais
da informéatica que demandem sistemas computacionais, especialmente
envolvendo programacdo de computadores, podendo atuar no mundo do
trabalho como:

e Autbnomo/Empresario sem vinculo empregaticio, recebendo

honorérios, com ampla autonomia de atuacao profissional,

e Empregado: com vinculo empregaticio, regido pela consolidacdo das
leis trabalhistas-CLT, sendo remunerado pelo trabalho prestado dentro
das organizacdes empresariais;

e Servidor publico: com vinculo estatutario, regido por leis proprias para
o funcionalismo publico, sendo contratado através de concurso publico e
remunerado pelos governos federal, estaduais ou municipais.

e Trabalhador de Organizagcdo Nao Governamental (ONG).

O Técnico de Nivel Médio em Programacdo em Jogos Digitais podera exercer
0S seguintes cargos ou func¢des:

e Programador de Aplicativos para Midias Digitais;

e Programador de Jogos Eletrénicos.

e Programador de Jogos para Web;

e Programador de Jogos para Dispositivos Moveis;

De acordo com a Classificacédo Brasileira de Ocupacdes - CBO, o codigo

da ocupacdo do Teécnico em Programacdo de Jogos Digitais, € 317120
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correspondente ao Programador de multimidia, que tem como possibilidade
de campo de atuacao em:

e Empresas de desenvolvimento de jogos;

e Instituicbes de educacao;

e Agéncias de publicidade e propaganda e Estudios de animacao.

5.2 ITINERARIO FORMATIVO

O Curso Técnico de Nivel Médio em Programacgéo de Jogos Digitais na
forma Subsequente do Campus Avancado Manacapuru esta de acordo com o
Catalogo Nacional de Cursos Técnicos da Secretaria de Educagédo Profissional
e Tecnolégica- SETEC, onde afima que o egresso deste curso tem
possibilidades de certificacdo intermedidaria em cursos de qualificacao
profissional no itinerario formativo em:

e Programador de Jogos Eletrénicos.
e Programador de Jogos para Web;
e Programador de Jogos para Mobile;
e Programador de Jogos para Dispositivos Moveis;
Com possibilidades de formacédo continuada em cursos de especializacao
técnica no itinerario formativo:
e Especializacéo técnica em roteirizacdo de jogos digitais;
e Especializacéo técnica em masterizacdo e sonorizacao;
e Especializagdo técnica em modelagem e animacéo;
Com possibilidades de verticalizacdo para cursos de graduacao no itinerario
formativo:
e Curso superior de tecnologia em andlise e desenvolvimento de
sistemas;
e Curso superior de tecnologia em gestdo da tecnologia da
informacao;
e Curso superior de tecnologia em jogos digitais;
e Curso superior de tecnologia em seguranca da informacéo;
e Curso superior de tecnologia em sistemas para internet;

e Bacharelado em ciéncia da computacéo;
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e Bacharelado em engenharia da computacéo;
e Bacharelado em engenharia de software;

e Bacharelado em sistemas de informacéo;
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6. ORGANIZACAO CURRICULAR

O Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais na
Forma Subsequente apresenta como fundamento legal a Lei n°® 9.394/96, Lei
de Diretrizes e Bases da Educacgéo, o Decreto n° 5.154/04, o qual de acordo
com o Artigo 4°, § 3°, possibilita o oferecimento da Educagéo Profissional na
Forma Subsequente a quem ja tenha concluido o Ensino Médio. O Curso

também esta amparado pelos seguintes documentos norteadores:

e LDBEN 9.394/96 aos dispositivos incluidos pela Lei N° 11.741/2008;
e Decreto n° 5.154/2004;
e Parecer n° 39/2004 (APLICACAO DO DECRETO 5.154/2004);

e Parecer CNE/CEB n° 7/2010 e Resolucdo CNE/CEB n° 4/2010
(Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacao Béasica);

e Parecer CNE/CEB n° 11/2012 e Resolugdo CNE/CEB n° 6/2012
(Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Profissional Técnica
de Nivel Médio);

e Parecer CNE/CEB n° 8, de 9 de outubro de 2014 e Resolugdo CNE/CEB
n° 1, de 5 de dezembro de 2014 (Catalogo Nacional de Cursos
Técnicos);

e Resolucdo CONSUP/IFAM n° 94/2015 (Regulamento da Organizacao
Didéatico-Académica do IFAM);

e Resolucdo CONSUP/IFAM n° 96/2015 (Regulamento do Estagio
Profissional Supervisionado do IFAM);

e Lei11.788, de 25 de setembro de 2008 (Estagio Supervisionado).

O curso integra o Eixo Tecnoldgico de Informacdo e Comunicagéo esta
organizado em trés médulos. As disciplinas/componentes curriculares estao

assim distribuidos:
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Tabela 01 - Itinerario Formativo - Curso Técnico de Nivel em Programag&do em Jogos

Digitais.

1° MODULO

PROGRAMAGCAO DE JOGOS ELETRONICOS

2° MODULO

PROGRAMACAO DE JOGOS PARA WEB

3° MODULO

PROGRAMACAO DE JOGOS PARA MOBILE

1° MODULO + 2° MODULO + 3° MODULO

PROGRAMADOR DE JOGOS DIGITAIS

Médulo I: Certificacao Intermediéria - Programacéao de Jogos Eletrénicos

a) Informatica Basica

b) Algoritmo e Logica de Programacao
c) Inglés Aplicado

d) Portugués Aplicado

e) Arte para Jogos Digitais

f) Matematica Aplicada

g) Introducéo aos Jogos Eletronicos

Moédulo IlI: Certificacdo Intermediéaria - Programacao de Jogos para Web

a) Game Design
b) Meio Ambiente, Saude e Seguranca
c) Banco de Dados
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d) Inteligéncia Artificial para Jogos Digitais
e) Desenvolvimento de Jogos para Web
f) Projeto Integrador 1

Moédulo llI: Certificacdo Intermediéria - Programacéao de Jogos para Mobile

a) RelacBes Interpessoais e Etica

b) Desenvolvimento de Jogos em Rede
c) Desenvolvimento de Jogos para Mobile
d) Empreendedorismo

e) Projeto Integrador 2

O Estagio Profissional Supervisionado ou Projeto de Conclusdo do Curso
Técnico — PCCT esta definido em 250 horas.

6.1 PRINCIPIOS PEDAGOGICOS

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Brasileira — LDB (Lei n.
9.394/96) compreende a Educacdo Profissional e Tecnoldgica em eixos
tecnologicos que se articulam com os diferentes niveis e modalidades de
educacao, perpassando as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia,
no intuito de possibilitar ao educando a construcdo de diferentes itinerarios

formativos.

6.1.1 Cidadania

A organizacdo da Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio, onde
se incluem a oferta nas formas Integrada, Subsequente e Concomitante, bem
como as modalidades de Educacao de Jovens e Adultos — EJA e Educacéo a
Distancia, nos documentos legais que a fundamentam pressupfem a
viabilidade de uma educacao promotora da cidadania, por meio da concepcéo
do homem como ser integral tanto do ponto de vista existencial, quanto
histérico-social. Por essa razéo, entende-se que a viabilizacdo desses ideais

passa inevitavelmente por atuacdes pedagogicas marcadas pela unidade da
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teoria e pratica, pela interdisciplinaridade/transdisciplinaridade e pelo respeito
ao contexto regional de implantacdo do curso.

As noc0Oes de cidadania estdo expressas, por exemplo, na propria Lei de
Diretrizes e Bases da Educacéo Brasileira — LDB ( Lei n. 9.394/96) que prevé
de modo geral que o educando seja preparado para o trabalho e a cidadania,
tornando-se capaz de adaptar-se com flexibilidade as novas condi¢cdes de
ocupacao ou aperfeicoamento, e para tanto, regulamenta sobre a necessidade
de se aprimorar as questfes que se relacionam a formacdo humana e cidada
do educando, estas tomadas em suas dimensdes éticas e que estabelecam
conexdes com o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento
critico, as quais se coadunam com as acepc¢des que delimitam a compreenséao
do que hoje se fundamenta a Educacao Tecnoldgica, e em especial ao Ensino
Tecnologico no qual o saber, o fazer e o ser se integram, e se tornam objetos
permanentes da acéo e da reflexdo e se constituem em uma forma de ensinar
construida por humanos, para humanos, mediada por tecnologia, visando a
construcdo de conhecimento.

As Diretrizes Curriculares Nacionais Para a Educacdo Profissional
Técnica de Nivel Médio — DCNEPTNM (Resolucdo CNB/CEB N° 6/2012), no
seu artigo quinto observa que a finalidade da Educacdo Profissional é
proporcionar aos estudantes conhecimentos, saberes e competéncias
profissionais demandados pelo exercicio profissional e cidaddo na perspectiva
cientifica, tecnoldgica, sécio-historica e cultural.

O Documento Base da Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio
Integrada ao Ensino Médio, incluem-se a esse respeito a forma integrada e a
modalidade EJA, também menciona sobre a necessidade de formar por meio
da Educacao Profissional cidaddos capazes de discernir a realidade social,
econdbmica, politica, cultural e do mundo do trabalho e atuar com ética,
competéncia técnica e politica para a transformacdo social visando o bem

coletivo.

6.1.2 Formacao Politécnica e Omnilateral (Integral e Unitaria, Pesquisa
Como Principio Pedago6gico, Trabalho Como Principio Educativo,

Trabalho-Ciéncia-Tecnologia e Cultura)
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A formacado integral do ser também se apresenta como um dos
fundamentos da educacéo profissional nos documentos legais, entre eles as
DCNEPTNM, que defendem que essa integralidade se estende aos valores
estéticos, politicos e éticos da educacao nacional, priorizando o trabalho como
um principio educativo e a pesquisa como principio pedagadgico, favorecendo a
integracao entre educacgao, ciéncia, tecnologia e a cultura, as quais deverao ser
tomadas como base para a construcdo da proposta politico-pedagdgica e de
desenvolvimento curricular.

Nesse sentido, intenciona-se superar a historica dualidade entre
formacéo profissional e formagao geral - situacdo que fica ainda mais latente
nos cursos de educacédo profissional, na forma integrada ao ensino médio e
EJA - para isso, a literatura aponta a organizacdo do ensino em torno dos
principios de omnilateralidade e politecnia, que consideram 0 sujeito na sua
integralidade e pretende desenvolver uma concepcédo unitaria na construcao do
conhecimento nas diversas areas do saber.

A formacdo do sujeito omnilateral pressupde que 0 ensino seja
desenvolvido a partir das categorias trabalho, tecnologia, ciéncia e cultura, pois
essas dimensdes representam a existéncia humana social na sua
integralidade. O trabalho ndo reduzido ao sentido econdmico, mantenedor da
subsisténcia e do consumo, mas concebido em seu sentido ontolégico, de
mediacao da relacdo homem-natureza na conquista da realizacdo humana. A
tecnologia, em paralelo, representa o esforco de satisfacdo das necessidades
humanas subjetivas, materiais e sociais através da interferéncia na natureza.

A ciéncia € indissociavel da tecnologia na medida em que teoriza e
tematiza a realidade, através de conceitos e métodos legitimados e objetivos.
A cultura de maneira geral compreende as representagdes, comportamentos,
valores, que constituem a identidade de um grupo social. (TAVARES et. al.
2016; PACHECO, 2012).

Outro conceito defendido no campo da educacao profissional no sentido
da educacdo integral € o de politecnia, que segundo Durdes (2009), se
identifica plenamente com o conceito de educacédo tecnolégica no seu sentido
pleno, como uma formacdo ampla e integral dos sujeitos, abrangendo os

conhecimentos técnicos e de base cientifica, numa perspectiva social e
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histdrico critica. Assim a politecnia, como nos diz Ciavatta (2010, p. 94), “exige
gue se busquem os alicerces do pensamento e da produgédo da vida [...] de
formagao humana no seu sentido pleno”. ”

E nesse sentido, que a educacdo profissional pode ser desenvolvida
com uma educacao unitaria de formacao integral dos sujeitos. Sobre estes
pressupostos também se defende que a educacao profissional tenha o trabalho
como principio educativo (integrador das dimensdes trabalho, tecnologia,
ciéncia e cultura) e a pesquisa como principio pedagogico. Para tanto, lanca-se
mao das constituicdes tedricas de Demo (2005) ao evidenciar como a pesquisa
pode se constituir em uma forma de encarar a vida criticamente, cultivando
uma consciéncia critica e questionadora frente a realidade apresentada. A
pesquisa tida dessa forma assume destaque, pois segundo Pacheco (2012),
promove a autonomia no estudo e na solucdo de questbes teodricas e
cotidianas, considerando os estudantes como sujeitos de sua histéria e a
tecnologia como beneficiadora também, da qualidade de vida das populacgées,
e ndo apenas como elaboracéo de produtos de consumo.

Todos estes pressupostos corroboram com o que o Documento Base da
Educacédo Profissional Técnica de Nivel Médio Integrada ao Ensino Médio,
quando ressalta a necessidade da educacao profissional assumir uma
identidade de formacédo integral dos estudantes, visando a superacdo da
dualidade estrutural entre cultura geral e cultura técnica ou formacao
instrumental para as classes trabalhadoras e formacédo académica para as

elites econdmicas.

6.1.3 Interdisciplinaridade, Indissociabilidade entre Teoria e Pratica

A LDB pressupde, neste impeto, a importdncia do educando
compreender as fundamentacdes cientifico-tecnolégicos dos processos
produtivos, oportunizando uma experiéncia de aprendizado onde teoria e
pratica sejam trabalhadas indissociavelmente para o ensino de cada
disciplina, o que também se configura com representatividade nos Institutos
Federais, seja nas disciplinas do ndcleo basico, politécnico ou tecnoldgico,
uma vez que a estrutura fisica de tais instituicdes de ensino se consolidam em

ambientes que viabilizam que aulas tedricas sejam realizadas em
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consonancia a pratica, o que contribui de maneira salutar com o entendimento
de que “...] a construgdo do conhecimento ocorre justamente com a
interlocucdo entre teoria e préatica, e concordando com Pereira (1999, p. 113)
de que a pratica é também “[...] espaco de criagao e reflexdo, em que novos
conhecimentos sdo, constantemente, gerados e modificados (ANDRADE,
2016, p. 29)".

Sob este prisma, retoma-se o estabelecido na LDB e reforgcado nas
DCNEPTNM acerca da indissociabilidade entre teoria e pratica no processo de
ensino-aprendizagem e associa a vivéncia da pratica profissional como
oportunidade de relacionar a teoria a pratica pela abordagem das mudltiplas
dimensbes tecnoldgicas do curso em formacdo aliada as ciéncias e as
tecnologias correlatas. Assim, se torna oportuno recordar Demo (2005, p. 43)
quando diz que “do mesmo modo que uma teoria precisa da pratica, para poder
existir e viger, assim toda pratica precisa voltar a teoria, para poder renascer”.
Portanto, em acordo com o0 que ja aponta a Portaria n0.18 PROEN/IFAM de 1
de fevereiro de 2017 e com o objetivo de fomentar de maneira concreta aulas
gue se revestem de teoria e pratica conjuntamente, para este curso sera
determinado um quantitativo minimo de 20% da carga horaria de cada
disciplina para a realizacdo de aulas préticas. Contudo, apesar desta divisdo de
carga horéria entre teoria e pratica ndo ha que se pensar em supervalorizacao
de uma em detrimento da outra, ou seja, esta discriminagdo nao deixa recair
sobre nenhuma das duas um grau maior ou menor de importancia, haja vista a
continua e necessaria integracdo destas para constru¢do do conhecimento que
se perpetua em sala de aula.

Além do principio de indissociabilidade do par teoria-pratica busca-se
neste curso técnico viabilizar, conforme estabelece as DCNEPTNM arranjos
curriculares e praticas pedagogicas alinhadas com a interdisciplinaridade, pois
compreende-se que a fragmentacdo de conhecimentos precisa ser
paulatinamente superada, bem como a segmentag&o da organizacao curricular,
com vistas a atender a compreensao de significados e, novamente a integracao
entre a teoria e pratica. Devendo ser realizada de maneira dinamica na
organizacao curricular do curso e articular os componentes curriculares com

metodologias integradoras e selecdo dos conteudos pertinentes a formacédo
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profissional, sem esquecer 0 exposto quanto ao respeito ao principio

constitucional e legal do pluralismo de ideias e de concepc¢des pedagdgicas.

6.1.4 Respeito ao Contexto Regional ao Curso

Neste percurso educativo desenvolvido no espaco de sala de aula e da
escola, que contempla a interlocucdo entre teoria e pratica nas diversas areas
do conhecimento, entende-se que todos 0s nucleos envolvidos neste processo
deverdo realizar uma articulacdo com o desenvolvimento socioeconémico-
ambiental considerando os arranjos socioprodutivos e as demandas locais,
tanto no meio urbano quanto rural, considerando-se a realidade e vivéncia da
populacao pertencente a esta comunidade, municipio e regido, sobretudo sob o
impeto de proporcionar transformacdes sociais, econémicas e culturais a
localidade e reconhecendo as diversidades entre os sujeitos em género, raca,
cor, garantido o respeito e a igualdade de oportunidades entre todos.

Diante de tantos desafios que aqui se estabelecem, porém,
considerando a regulamentacao de criacado dos Institutos Federais pela Lei n°
11.892/08, a qual objetiva além de expandir a oferta de ensino técnico e
tecnoldgico no pais, a oferta de educacéo de qualidade a todos os brasileiros,
assegurar que este curso técnico perseguird o atendimento das demandas
locais fazendo jus ao determinado nas DCNEPTNM sobre a delegacdo de
autonomia para a instituicdo de ensino para concepc¢ao, elaboracéo, execucéo,
avaliacdo e revisdo do seu projeto politico-pedagdgico, construido como
instrumento de trabalho da comunidade escolar e respeitadas as legislacéo e
normas educacionais vigentes, permite que os professores, gestores e demais
envolvidos na elaboracéo deste estejam atentos as modificacdes que impactem
0 prosseguimento das atividades educativas em consonéancia aos aspectos
tidos como fundamentais para a oferta de uma educacéo de qualidade ou que
possam contrariar o que a LDB preconiza para a formacdo do educando, e em
especial ao tripé ensino, pesquisa e extensao que a Rede Federal de Ensino
assumiu como perspectivas de formacao do estudante.

As DCNEPTNM apontam ainda que a organizacao curricular dos cursos

técnicos de nivel médio devem considerar no seu planejamento a vocacao

31

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas

Campus Avancado Manacapuru




PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos Digitais

regional do local onde o curso sera desenvolvido, bem como as tecnologias e
avancos dos setores produtivos pertinentes ao curso. Sustenta-se ainda o
fortalecimento do regime de colaboracao entre os entes federados, visando a
melhoria dos indicadores educacionais dos cursos técnicos realizados, além de
ressaltar a necessidade de considerar a vocagao e a capacidade da instituicao
ou rede de ensino de viabilizar a proposta pedagogica no atendimento as
demandas socioeconémico-ambientais.

Sobre isso, o Documento Base para Educacédo Profissional Técnica de
Nivel Médio reforca que os cursos propostos devem atentar para nao reduzir
sua atuacdo pedagdgica ao atendimento das demandas do mercado de
trabalho, sem ignorar que os sujeitos que procuram a formacéo profissional
enfrentam as exigéncias da producdo econdbmica e, consequentemente, 0S
meios de vida. Assim, 0s cursos devem estar adequados as oportunidades de
insergéo profissional dos educandos.

Desta forma, e ainda seguindo as orientacbes das DCNEPTNM o
curriculo deste curso técnico sinaliza para uma formacdo que pressupfe o
didlogo com os diversos campos do trabalho, da ciéncia, da tecnologia e da
cultura, e dos elementos que possibilitem a compreensdo e o dialogo das
relacbes sociais de producdo e de trabalho, bem como as especificidades
histéricas nas sociedades contemporaneas, viabilizando recursos para que o
futuro profissional possa exercer sua profissdo com competéncia, idoneidade
intelectual e tecnologica, autonomia e responsabilidade, orientado por
principios éticos, estéticos e politicos, bem como compromisso com a
construcdo de uma sociedade democratica.

Visa, neste sentido, oportunizar o dominio intelectual das tecnologias
pertinentes ao eixo tecnolégico do curso, permitindo progressivo
desenvolvimento profissional e capacidade de construir novos conhecimentos e
desenvolver novas competéncias profissionais com autonomia intelectual, com
0 incremento instrumental de cada habilitagdo, por meio da vivéncia de
diferentes situacdes praticas de estudo e de trabalho, estas embasadas nas
fundamentacbes de empreendedorismo, cooperativismo, tecnologia da

informacado, legislagdo trabalhista, ética profissional, gestdo ambiental,
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seguranca do trabalho, gestdo da inovacéo e iniciacdo cientifica, gestdo de

pessoas e gestao da qualidade social e ambiental do trabalho.

6.2 ORIENTACOES METODOLOGICAS

A concepgdo metodoldgica trabalhada neste Projeto Pedagogico de
Curso esta consubstanciada na perspectiva de uma educacao dialética onde o
foco do curriculo é a pratica social, ou seja, a compreensédo da realidade onde
o discente esta inserido e tem as condi¢cdes necessarias para nela, intervir
através das experiéncias realizadas na escola.

O conhecimento deve contribuir para a conquista dos direitos da
cidadania, para a continuidade dos estudos e para a preparacdo para 0O
trabalho. Cabe ao docente auxiliar o educando a entender esse processo e se
posicionar diante da realidade vislumbrada, relacionando com os contetdos
propostos. A esse respeito VASCONCELOS (1992, p.02) enfatiza que:

O conhecimento é construido pelo sujeito na sua relagdo com o0s
outros e com o mundo. Isto significa que o contetdo que o professor
apresenta precisa ser trabalhado, refletido, reelaborado, pelo aluno,
para se constituir em conhecimento dele. Caso contrario, o educando
ndo aprende, podendo, quando muito, apresentar um comportamento

condicionado, baseado na memoaria superficial.

Nesta perspectiva a metodologia dialética compreende o homem como
ser ativo e de relagBes. Os métodos de ensino partem de uma relacdo direta
com a experiéncia do discente, confrontada com o saber trazido de fora.
Portanto, os sujeitos envolvidos no processo devem ter a percepcao do que é
inerente a escola, aproveitando a bagagem cultural dos discentes nos mais

diversos aspectos que os envolvem. Conforme FREIRE (2002, p. 15).

Por isso mesmo pensar certo coloca ao professor ou, mais
amplamente, a escola, o dever de ndo so respeitar os saberes com
gue os educandos, sobretudo os da classes populares, chegam a ela
— saberes socialmente construidos na pratica comunitaria. (...) discutir
com os alunos a razéo de ser de alguns desses saberes em relacéo
com o ensino dos conte(idos. Por que ndo aproveitar a experiéncia
que tém os alunos de viver em areas da cidade descuidadas pelo
poder publico para discutir, por exemplo, a poluicdo dos riachos e dos
clrregos e os baixos niveis de bem-estar das populagdes (...)
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E fundamental na elaboracdo do PPC dos cursos subsequentes
observarem o perfil dos discentes, suas caracteristicas, e, sobretudo suas
especificidades visto que sdo alunos trabalhadores, pais de familia, exercem
atividades autbnomas e realizam outros cursos fora da educacéo profissional.
Enfim possuem experiéncias e conhecimentos relacionados com o0s
fundamentos do trabalho.

Em relagdo a organizacéo curricular dos cursos técnicos por nucleos
(basico, tecnoldgico e politécnico) em todas as suas modalidades e formas
(Resolucdo CNE n°06/2012), ja apresentados nos principios pedagogicos deste
PPC, nédo serdo constituidos como blocos distintos, mas articulados entre si,
perpassando por todo curriculo, considerando as dimensfes integradoras:
trabalho, ciéncia e tecnologia, em consonancia com o eixo tecnolégico e o perfil
profissional do egresso.

Os Projetos Pedagégicos dos Cursos deverdo prever atividades,
preferencialmente, de modo transversal, sobre metodologia e orientagcdo para
elaboracao de projetos, relatorios, producao e interpretacéo textual, elaboracéo
de curriculo profissional, relacdes pessoais no ambiente de trabalho.

Outras formas de integracdo poderdo ocorrer por meio de atividades
complementares, visitas técnicas, estagio supervisionado, Trabalho de
Concluséo de Curso, projetos de pesquisa, Projetos de Extensédo, Praticas de
Laboratério, dentre outras que facilitam essa aproximacdo entre essas
dimensdes integradoras do curriculo.

Abre-se aqui um parénteses para enfatizar o método de estudo de
caso, visto que € um instrumento pedagogico consolidado na educacao
profissional técnica e tecnoldgica no IFAM. Conforme Robert Yin (2001, p. 32)

0 estudo de caso é:

Uma investigagdo empirica que investiga um fendmeno
contemporéneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente
guando os limites entre o fendmeno e 0 contexto ndo estédo
claramente definidos.

Enfim, trata-se de uma metodologia que promove o engajamento dos

alunos e docentes em objetivos comuns, articulando teoria e pratica e
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possibilitando a pratica pedagodgica interdisciplinar como requisito basico ao
tripé ensino, pesquisa e extensao.

O aluno enquanto coparticipante do processo desenvolvera suas
habilidades voltadas para o perfil do curso, estando apto a assumir
responsabilidades, planejar, interagir no contexto social em que vive e propor
solucdes viaveis a problematica trabalhada. Assim ambos trabalhardo com o
planejamento, elaboracdo de hipdteses e solucdo para o0s problemas
constatados.

Desta forma, a pratica pedagodgica interdisciplinar € uma nova atitude
diante da questdo do conhecimento, de abertura a compreenséo e interlocugéo
entre varios aspectos do ato de aprender visando a superacdo da
fragmentacdo de conhecimentos e de segmentacdo da organizagao curricular.
Possibilita ao aluno observar o mesmo contetddo sob enforques de diferentes

olhares das disciplinas envolvidas. De acordo com, Luck (1994, p. 64):

A interdisciplinaridade € o processo de integragdo e engajamento de
educadores, num trabalho conjunto, de interacéo das disciplinas do
curriculo escolar entre si e com a realidade, de modo a superar a
fragmentagcdo do ensino, objetivando a formacéo integral dos alunos,
a fim de que exergam a cidadania, mediante uma visdo global de
mundo e com capacidade para enfrentar os problemas complexos,

amplos e globais da realidade.

Portanto, o método de problematizacdo resultara na aproximacdo dos
alunos, por meio das atividades praticas e do pensamento reflexivo da
realidade social em que vivem por meio de temas/problemas advindo do
cotidiano ou de relevancia social.

Ha que se levar em consideracdo também diferentes técnicas de
pesquisa, desde analise documental, entrevistas, questionarios, etc.. Em sala
de aula podem ser utilizados para criar situacdes reais ou simuladas, em que
0os estudantes aplicam teorias, instrumentos de andlises e solucdo de
problemas, seja para resolver uma dificuldade ou chegar a uma deciséo
conjunta com fins de aprendizagem.

Para que os alunos possam dominar minimamente o conjunto de
conceitos, técnicas e tecnologias envolvidas na area € preciso estabelecer

uma forte relacdo entre teoria e pratica, incentivar a participacdo dos alunos
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em eventos (oficinas, seminarios, congressos, feiras, etc), criar projetos
interdisciplinares, realizar visitas técnicas, entre outros instrumentos que
ajudem no processo de apreensao do conhecimento discutido em sala de aula.
A partir dessa viséo, o processo de formacdo do técnico de nivel médio
do IFAM ensejard uma estrutura a partir dos seguintes eixos teorico-
metodoldgicos:
e Integracao entre teoria e pratica desde o inicio do curso;
e Articulacéo entre ensino, pesquisa e extensdo como elementos
indissociados e fundamentais a sua formacao;
e Articulagdo horizontal e vertical do curriculo para integracdo e
aprofundamento dos componentes curriculares necessarios a formacéao
do técnico de nivel médio.

e Articulagdo com o mundo do trabalho nas a¢des pedagogicas;

Portanto, para o alcance desse proposito, faz-se necessario a promoc¢ao
de reunides mensais ou, no limite, bimestrais, entre os docentes com a
perspectiva de realizacdo de planejamento interdisciplinar e participativo entre
os componentes curriculares e disciplinas constantes nos PPCs, com a
participacdo dos representantes discentes na elaboracao de eixos tematicos do
contexto social em que o0 campus se situa.

Conforme disposto no paragrafo Gnico do Art. 26 da Resolucdo N° 06,
de 20 de setembro de 2012, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio: Respeitados 0s minimos
previstos de duracdo e carga horéria total, o Projeto Pedagdgico de Curso
Técnico de Nivel Médio pode prever atividades ndo presenciais, até 20% (vinte
por cento) da carga horéria diaria do curso, desde que haja suporte tecnoldgico

e seja garantido o atendimento por docentes e tutores.

6.2.1 Estratégias para Desenvolvimento de Atividades ndo Presenciais.
Até 20% da carga horaria minima do curso, o que nao inclui Estagio

Profissional Supervisionado, as atividades relativas as Praticas Profissionais ou

Trabalho de Conclusdo de Curso - PCCT, podera ser executada, por meio da
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modalidade de Educac&o a Distancia, sempre que o Campus néo utilizar
periodos excepcionais ao turno do curso para a integraliza¢do de carga horaria.

A carga horadria em EAD se constituira de atividades a serem
programadas pelo professor de cada disciplina na modalidade. Sua aplicacao
se dara pelo uso de estratégias especificas, como a utilizacdo do Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) que podera ser ministrada na
disciplina de Introducéo ao Ambiente Virtual
de Ensino e Aprendizagem quando sinalizado no Projeto Pedagogico de Curso
que havera alguma disciplina ministrada em EaD. Por meio dele seréo
viabilizadas atividades de ensino e aprendizagem, acesso a materiais
pedagdgicos, ferramentas assincronas e sincronas, midias educacionais, além
de ferramentas de comunicacao que propiciem as inter-relacdes sociais.

Portanto, o AVA auxiliara no desenvolvimento das atividades curriculares
e de apoio, como férum, chats, envio de tarefa, glossario, quiz, atividade off-
line, video, etc. Ser4 também uma plataforma de interacdo e de controle da
efetividade de estudos dos alunos, com ferramentas ou estratégias como estas
a sequir descritas:

. FOrum: topico de discussao coletiva com assunto relevante para
a compreensdo de temas tratados e que permite a analise critica dos
conteudos e sua aplicacao.

. Chat: ferramenta usada para apresentacao de questionamentos e
instrucdes online, em periodos previamente agendados.

. Quiz: exercicio com questdes que apresentam respostas de
multipla escolha.

o Tarefas de aplicacdo: Atividades de elaboracdo de textos,
respostas a questionarios, relatérios técnicos, ensaios, estudos de caso e
outras formas de desenvolvimento do ensino e da aprendizagem.

o Atividade off-line: avaliagbes ou atividades realizadas fora do
AVA, em atendimento a orientagbes apresentadas pelo professor, para o
cumprimento da carga horaria em EAD.

o Teleaulas: aulas gravadas ou transmitidas ao vivo, inclusive em
sistemas de parceria com outros Campus ou Instituicdes, em atendimento a

carga horaria parcial das disciplinas.
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. Outras estratégias, ferramentas ou propostas a serem

apresentadas pelos Professores.

O professor é o responsavel pela orientacdo efetiva dos alunos nas
atividades em EaD, em especial as que se fazem no AVEA e a equipe diretiva
de ensino, é a responsavel pelo acompanhamento e instrucdo da execucao
integral das disciplinas e demais componentes curriculares. A disciplina a ser
ofertada por meio da modalidade EaD serd desenvolvida impreterivelmente
por meio de ferramentas de comunicagao disponibilizadas no Ambiente Virtual
de Aprendizagem Institucional, e por meio de material didatico elaborado para
0S encontros presenciais.

As disciplinas que poderéo ser ministradas 50% presencialmente e 50%

em EAD (AVA) estao descritas abaixo:

. INTRODUCAO AOS JOGOS ELETRONICOS
. AMBIENTE, SAUDE E SEGURANCA

Os planos de ensino e os planos de atividades em EaD devem ser
apresentados a equipe diretiva e alunos no inicio de cada periodo letivo e
sempre antes de sua aplicacdo, para a melhoria do planejamento e integracéo
entre 0s envolvidos no processo educacional. Orientacdes complementares
para tanto devem ser apresentadas pela equipe geral de ensino do Campus

Manacapuru.

6.3 MATRIZ CURRICULAR

As matrizes curriculares dos cursos devem ser orientadas pela
concepcdo do Eixo Tecnolégico e de Eixos Articuladores/Integradores do
curriculo (o trabalho, a ciéncia, a tecnologia e a cultura).

O Quadro 1 apresenta a estrutura e as disciplinas que compde o Curso
Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos Digitais na Forma
Subsequente, bem como suas respectivas cargas horarias:

a) Presencial com carga horaria separadas em Tedrica e Pratica.
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b) A distancia com a utllizacdo de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA).

C) Semanal com o total de hora-aula na semana.

d) Semestral o total da carga horaria de toda a disciplina naquele
semestre/modulo.

e) Total de carga horéaria de toda a disciplina ao longo do curso.

O Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais na
Forma Subsequente tem sua organizacdo -curricular fundamentada nas
orientacOes legais presentes na Lei n° 9.394/96, alterada pela Lei n°
11.741/2008, nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Profissional
Técnica de Nivel Médio, no Decreto n° 5.154/04, bem como nos principios e
diretrizes definidos no Projeto Politico Pedagogico do IFAM.

Conforme o Artigo 4°, 8§ 1° do Decreto n° 5.154/04, a Educacéo
Profissional Técnica de Nivel Médio sera desenvolvida de forma articulada com
o Ensino Médio, sendo a Forma Subsequente uma das possibilidades dessa
articulacéo. Esta forma de oferta € destinada aos que ja tenham concluido o
Ensino Médio, e seu planejamento, deverd conduzir o aluno a habilitacdo
profissional técnica de nivel médio.

Os Cursos Técnicos de Nivel Médio do IFAM estdo organizados,
também, por Eixos Tecnoldgicos constantes do Catalogo Nacional de Cursos
Técnicos — CNCT/32 Edicdo, aprovado pela Resolugdo CNE/CEB N°. 01 de
5/12/2014, com base no Parecer CNE/CEB N°. 08/2014 e Resolugdo CNE N°.
06/2012 que trata das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacédo
Profissional Técnica de Nivel Médio — EPTNM.

Desta maneira, o Curso Técnico de Nivel Médio em Programacédo de
Jogos Digitais na Forma Subsequente esta amparado nas seguintes

legislacbes em vigor:

. LDBEN N.° 9.394 de 20/12/1996 (Estabelece as diretrizes e bases
da educacéo nacional);
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. DECRETO N.° 5.154 de 23/7/2004 (Regulamenta o § 22 do art. 36
e os arts. 39 a 41 da Lei n© 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece
as diretrizes e bases da educac¢ao nacional, e da outras providéncias);

. PARECER CNE/CEB N.° 39 de 8/12/2004 (Aplicacdo do decreto
5.154/2004);

. LEI N° 11.741, de 16/7/2008 (Altera dispositivos da Lei n2 9.394,
de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da educacéo
nacional, para redimensionar, institucionalizar e integrar as acfes da educacao
profissional técnica de nivel médio, da educacdo de jovens e adultos e da
educacéo profissional e tecnologica);

. LEI N.°11.788, de 25/9/2008 (Dispde sobre o estagio de
estudantes; altera a redacao do art. 428 da Consolidacao das Leis do Trabalho
— CLT, aprovada pelo Decreto-Lei n. ©5.452, de 1o de maio de 1943, e a Lei n.°
9.394, de 20 de dezembro de 1996; revoga as Leis n.°s 6.494, de 7 de
dezembro de 1977, e 8.859, de 23 de marco de 1994, o paragrafo Unico do art.
82 da Lei n.° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, e o art. 60 da Medida
Provisoria n.° 2.164-41, de 24 de agosto de 2001; e da outras providéncias);

. LElI N.° 11.892, de 29/12/2008 (Institui a Rede Federal de
Educacéo Profissional, Cientifica e Tecnolodgica, cria os Institutos Federais de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia, e da outras providéncias);

. PARECER CNE/CEB N.° 11/2012 de 9/5/2012 e RESOLUCAO
CNE/CEB N.° 6 de 20/9/2012 (Definem Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacéo Profissional Técnica de Nivel Médio);

. PARECER CNE/CEB N.° 8, de 9/10//2014 e RESOLUCAO
CNE/CEB N.° 1, de 5/12/2014 (Atualiza e define novos critérios para a
composi¢do do Catalogo Nacional de Cursos Técnicos, disciplinando e
orientando os sistemas de ensino e as instituicbes publicas e privadas de
Educacao Profissional e Tecnoldgica quanto a oferta de cursos técnicos de
nivel médio em carater experimental, observando o disposto no art. 81 da Lei
n°® 9.394/96 (LDB) e nos termos do art. 19 da Resolugdo CNE/CEB n° 6/2012);

. RESOLUCAO N°. 94 - CONSUP/IFAM, de 23/12/2015 (Altera o
inteiro teor da Resolugédo n° 28-CONSUP/IFAM, de 22 de agosto de 2012, que
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trata do Regulamento da Organizacao Didatico-Académica do Instituto Federal
de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM).

Com base nos dispositivos legais, a organizagao curricular dos Cursos
Técnicos de Nivel Médio do IFAM prever a articulacdo da Educacdo Basica
com a Educacéo Profissional e Tecnologica, na perspectiva da integracao entre
saberes especificos para a producdo do conhecimento e a intervencdo social.
De igual forma, prima pela indissociabilidade entre teoria e pratica no processo
de ensino-aprendizagem, a ser verificada, principalmente, por meio do
desenvolvimento de prética profissional.

Na perspectiva da construgao curricular por eixo tecnoldgico, a estrutura
curricular do Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
na Forma subsequente, contempla o Nucleo Tecnoldgico, assim organizado:

l. Nucleo Tecnoldgico (espaco da organizacao curricular destinado
aos componentes curriculares que tratam dos conhecimentos e habilidades
inerentes a educacdo técnica, constituindo-se basicamente a partir dos
componentes curriculares especificos da formacdo técnica, identificados a
partir do perfil do egresso que instrumentalizam: dominios intelectuais das
tecnologias pertinentes ao eixo tecnolégico do curso; fundamentos
instrumentais de cada habilitacdo; e fundamentos que contemplam as
atribuicbes funcionais previstas nas legislacbes especificas referentes a
formacdo profissional).

Trata-se de uma concepc¢ao curricular que favorece o desenvolvimento
de préticas pedagdgicas integradoras e articula o conceito de trabalho, ciéncia,
tecnologia e cultura, a medida que os eixos tecnoldgicos se constituem de
agrupamentos dos fundamentos cientificos comuns, de intervencbes na
natureza, de processos produtivos e culturais, além de aplica¢gbes cientificas as
atividades humanas.

A proposta pedagdgica do curso esta organizada por ndcleos que
favorecem a pratica da interdisciplinaridade, apontando para o reconhecimento
da necessidade de uma Educacdo Profissional e Tecnoldgica integradora de
conhecimentos cientificos e experiéncias e saberes advindos do mundo do
trabalho, e possibilitando, assim, a construcdo do pensamento tecnoldgico

critico e a capacidade de intervir em situacdes concretas.

41

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas

Campus Avancado Manacapuru




. PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Essa proposta possibilita a integracao entre teoria e pratica profissional,
a realizagéo de atividades interdisciplinares, assim como favorece a unidade
dos projetos de cursos em todo o IFAM, concernente a conhecimentos
cientificos e tecnoldgicos, propostas metodologicas, tempos e espacos de

formacdo.
6.4 CARGA HORARIA DO CURSO

Para integralizar o Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de
Jogos Digitais na Forma Subsequente, conforme previsto na Resolucao
CNE/CEB n.° 06/2012, o aluno deverd cursar o total da carga horéaria do curso,

assim distribuidas:

Quadro 1- Matriz Curricular

Carga Horaria da Formacéao Profissional (Nucleo Tecnolégico) 1000h
Carga Horaria de Atividades Complementares 100h
Carga Horaria do Estagio Profissional Supervisionado ou Projeto 250N
de Concluséo de Curso Técnico — PCCT
Carga Horaria Total 1.350h
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INSTITUTO FEDERAL

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS - IFAM
Campus AVANCADO MANACAPURU

EIXO TECNOLOGICO: INFORMACAO E COMUNICACAO

CURSO TECNICO DE NIVEL MEDIO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

ANO DE IMPLANTACAO:

FORMA DE OFERTA: SUBSEQUENTE

REGIME: SEMESTRAL

2020
9 CARGA HORARIA (1.000H)
FUNDAMENTAGAO 3 COMPONENTES Presencial A Distancia
3 CURRICULARES/DISCIPLINAS — » Semanal | Semestral
= Teérica | Préatica AVA
L(?B 9.394/96 "305 Informatica Basica 20 20 - 2 40
Lei'ifl"ff%"ﬁzogg g |Algoritmo e Logica de Programacéo 40 40 - 4 80
—=|3 | Inglés Aplicado 20 20 - 2 40
DCN Gerais para O] 39 Port as Aplicad 40 2 40
Educagéo Basica 5‘ 5 g ortugues Aplicado _ _
) 8 § = Arte para Jogos Digitais 40 40 - 4 80
P =| ¢ 4 Matematica Aplicada 20 20 - 2 40
n°4/2010 & | Introducdo aos Jogos Eletrénicos 20 20 40 4 80
<

DCN Educacgo | & : SUBTOTAL 200 160 40 20 400
Profissional = g | Game Design 20 20 - 2 40
Teenica de Nivel | 5 = [Meio Ambiente, Satde e Seguranca 10 10 20 2 40
“| =| 2[Banco de Dados 40 40 - 4 80
CFf\leé/OC'E‘éﬁlc\"o g Q| 2|Inteligéncia Artificial para Jogos Digitais 20 20 - 2 40
6/2012 al3 E Desenvolvimento de Jogos para Web 40 40 - 4 80
B 5|2l &|Fundamentos de Redes de Computadores 20 20 2 40

Resolugéo N° o =3 -

94/2015 = £ | Projeto Integrador 1 20 20 - 2 40
CONSUPIFAM | G| | & SUBTOTAL| 160 160 20 18 360
Regul da | & — —

%’r‘éjﬁfgégo a 8’ « |RelagBes Interpessoais e Etica 20 20 - 2 40

aniz S
Acgé%ﬁ'iccg'do é _ 3 |Desenvolvimento de Jogos em Rede 20 20 - 2 40

IFAM g o §% Desenvolvimento de Jogos para Mobile 40 40 - 4 80
: i F12]t9 .
Catalogo Macional & | 8| § 5§ Empreendedorismo 20 20 - 2 40

Técnicos al=S|E -

< g | Projeto Integrador 2 20 20 - 2 40
Resolugéo 5' 2
cNEcEBNe [ © % |SUBTOTAL 120 120 - 12 240
412012 % [TOTAL CARGA HORARIA PROFISSIONAL 1000h
i d Lo | O
Lol o9 N | X [ATIVIDADES COMPLEMENTARES WG
Resolugéo N° ESTAGIO PROFISSIONAL SUPERVISIONADO/PCCT

96/2015 250h
CONSUP/IFAM
Regulamento do

Estagio TOTAL 1350h

Profissional
Supervisionado
do IFAM
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6.5 EMENTARIO DO CURSO

A ementa caracteriza-se por uma descricdo discursiva que resume 0
conteudo conceitual ou conceitual/procedimental de uma disciplina.

Para um melhor entendimento do 2, no qual apresenta as ementas das
disciplinas do curso, segue as especificacfes das legendas:

a) CH Semanal: Carga Horaria Semanal

b) CH Total: Carga Horaria Total da Disciplina anual

C) Tec: Nucleo Tecnoldgico

Quadro 2 - Ementario

C.H. C.H.
Modulo Semanal | Total
Disciplina: Informéatica Basica 1°/Subsequente 2 40h

Conceitos béasicos de software e hardware. Tipos de Softwares. Internet. Correio eletrénico.
Editor de textos. Editor de Planilha eletrénica. Editor de apresentacédo de slides.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado em: Ciéncia da Computagédo ou Engenharia da Computagédo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacéo;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computagéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e Desenvolvimento
de Sistemas, Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou
Redes de Computadores.

C.H. C.H.
Médulo Semanal | Total
Disciplina: Algoritmo e Logica de Programacéo | 1°/Subsequente 4 80h

DefinigBes. Linguagem algoritmica. Variaveis e expressfes aritméticas. Entrada e saida.
Estruturas de controle sequencial, condicional e repetitiva. Processamento de cadeias de
caracteres. Modularizacdo. Mecanismos de passagem de parametros. Linguagem de
programagcéo estruturada.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado em: Ciéncia da Computagdo ou Engenharia da Computagdo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informagcéo;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacgéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e Desenvolvimento
de Sistemas, Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou
Redes de Computadores.

C.H. C.H.

Médulo Semanal | Total

Disciplina: Inglés Aplicado 1°/Subsequente 2 40h
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Bacharelado ou Licenciado em Letras - Lingua Inglesa ou Letras - Lingua Estrangeira com
influéncia em Inglés

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

A disciplina pode ser integrada com todas as demais disciplinas do curso, visto que o Inglés
€ considerado como a principal lingua na area da Informética.

C.H. C.H.
Médulo Semanal | Total
Disciplina: Portugués Aplicado 1°/Subsequente 2 40h

Leitura, andlise e producao textual. Conceitos linguisticos: variedade linguistica, linguagem
falada e linguagem escrita, niveis de linguagem. Habilidades linguisticas basicas de
producdo textual oral e escrita. A argumentacdo oral e escrita Habilidades basicas de
producdo textual. Analise linguistica da producao textual. Nocdes linguistico-gramaticais
aplicadas ao texto..

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado ou Licenciado em Letras - Lingua Portuguesa

C.H. C.H.
Madulo Semanal | Total
Disciplina: Matematica aplicada 1°/Subsequente 2 40h

Operacdes béasicas de matematica. Sistemas de numeracao. Raciocinio l6gico matematico.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado ou Licenciado em Matematica

Modulo CH C.H
Semanal | Total
Disciplina: Introdug&o aos Jogos Eletrénicos |2°/Subsequente 4 80h

Apresentar importantes principios de design gréfico e aplica-los ao projeto e desenvolvimento
de elementos graficos para jogos digitais 2D e 3D.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computagdo ou Engenharia

de Software ou Sistemas de Informacéao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacgéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes de
Computadores ou Web design ou Tecnologo em Jogos digitais ou Bacharel ou Lincenciado
em Artes.Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes de
Computadores.
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C.H. C.H.
Modulo Semanal | Total
Disciplina: Game Design 2°/Subsequente 2 40h

Estudo de principios e técnicas de engenharia de software aplicaveis ao desenvolvimento
de jogos digitais, dando énfase aos processos relacionados a analise de requisitos
funcionais e nado funcionais; estudo dos padrbes de game design. Estrutura: Titulo do
Jogo,High Concept,Sinopse do jogo ,Publico-alvo,Plataforma ,Diferenciais ,Mecénica do
jogo(fisica) ,Enredo ,Controles ,Género
,Camera e Navegacao ,Objetivos ,Desafios e Obstaculos ,Progressao,Personagens ,Level
Design ,Interfaces ,Menus ,HUD (Head Up Display) “Informes ao player” ,Sons ,Sonoplastia
,Ferramentas/Linguagem e Motor do game e técnicas.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado em: Ciéncia da Computag¢do ou Engenharia da Computacdo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computagéo;
Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Andlise e Desenvolvimento
de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados, Programacédo de Jogos Digitais ou
Redes de Computadores.

C.H. C.H.
Modulo Semanal | Total
Disciplina: Meio Ambiente, Salde e Seguranca |2°/Subsequente 2 40h

Definigcbes. Evolucdo Historica. A consciéncia ambiental. Sustentabilidade; A sociedade;
Impactos ambientais; Poluicdo do solo; Poluicdo das aguas; Defesa do meio ambiente;
Estocolmo 72; Modelo consumista de desenvolvimento; Legislagdo Ambiental; No¢des sobre
legislagdo Trabalhista e Previdenciaria, No¢des de Normas Regulamentadoras, Acidentes,
Riscos Ambientais.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Engenheiro em Seguranca do Trabalho

C.H. C.H.
Modulo Semanal | Total
Disciplina: Banco de Dados 2°/Subsequente 4 80h

lIntroducéo a Banco de Dados. Projeto e Ciclo de Vida de um Banco de Dados. Modelagem
de Dados. Modelo Entidade Relacionamento. Modelo Relacional. Modelo Fisico. Sistemas
de Gerenciamento de Banco de Dados. Tipos de dados. SQL. DDL. DML.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado em: Ciéncia da Computag&do ou Engenharia da Computacdo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacéo;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacgéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes de
Computadores.
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C.H. C.H.

Maodulo Semanal | Total

Disciplina: Inteligéncia Artificial para Jogos|2°/Subsequente 2 40h
Digitais

Conceitos basicos de inteligéncia artificial e aplicabilidade em jogos digitais

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado em: Ciéncia da Computac¢do ou Engenharia da Computagéo ou Engenharia

de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacao;
Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e Desenvolvimento
de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados, Programacéo de Jogos Digitais ou

Redes de Computadores.

C.H. C.H.

Disciplina: Desenvolvimento de Jogos para |Modulo Semanal | Total
Web 2°/Subsequente 4 80h

Desenvolver jogos digitais para web; Nocdes de persisténcia de dados; Implementacéo de
jogos com animacdes e multimidia em 2D e 3D.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computagdo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacéao;
Ou Licenciatura em: Informética ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e Desenvolvimento
de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados, Programacdo de Jogos Digitais ou

Redes de Computadores.

C.H. C.H.

Modulo Semanal | Total

Disciplina: ~ Fundamentos de Redes de|1°/Subsequente 2 40h
Computadores

Conceitos sobre redes de computadores. A estruturacdo da rede em camadas de
protocolos. Principais aplicacbes e protocolos das camadas de aplicagdo e transporte. O
enderecamento na camada de rede. Protocolos de enlace e redes locais. Arquitetura e
topologia de redes de computadores.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computagdo ou Engenharia

de Software ou Sistemas de Informacéao;

Ou Licenciatura em: Informatica ou Computacao;
Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e Desenvolvimento
de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes de Computadores.
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C.H. C.H.
Modulo Semanal | Total
Disciplina: Projeto Integrador 1 2°/Subsequente 2 40h

Desenvolvimento de projeto contemplando a integracdo entre as disciplinas cursadas,
através da resolucéo de um projeto-problema proposto.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computacdo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacéao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacéo;
Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes de

Computadores.

C.H. C.H.
Disciplina: Relacdes Interpessoais e Méodulo Semanal | Total
Etica 3°/Subsequente 2 40h

Etica e Moral. Etica no Mundo Contemporaneo. Liberdade, Consciéncia e Responsabilidade.
Etica e Direito. Etica Profissional no ambito das Tecnologias da Informacdo. Tendéncias
Contemporaneas em Etica. Nogdes de Direito Constitucional. Nocdes de Direito]
Administrativo.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional graduado nos cursos da é&rea das Humanidades, Administracdo e/ou
Computagdo, com conhecimento em legislacéo e ética.

C.H. C.H.
Disciplina:  Desenvolvimento  de Modulo Semanal | Total
Jogos em Rede 3°/Subsequente 2 40h

Estudo dos conceitos de Redes de Computadores e suas aplicagfes para jogos digitais com
préaticas de desenvolvimento.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computac¢do ou Engenharia da Computagéo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacéo;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacgéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados, Programacéo de
Jogos Digitais ou Redes de Computadores.

C.H. C.H.
Disciplina:  Desenvolvimento  de Médulo Semanal | Total
Jogos para Mobile 3°/Subsequente 4 80h

Desenvolver jogos digitais para mobile; No¢des de persisténcia de dados; Implementacao
de jogos com animacfes e multimidia em 2D e 3D. com arquiteturas, emuladores e
dipositivos fisicos, tablet e smartphone para plataforma Android em 2D e 3D.
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PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computac¢do ou Engenharia da Computagéo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacao;
Ou Licenciatura em: Informatica ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Jogos Digitais,Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes de

Computadores.
C.H. C.H.
Modulo Semanal | Total
Disciplina: Empreendedorismo 3°/Subsequente 2 40h

Visao geral sobre empreendedorismo. Perfil do empreendedor. Identificando oportunidades
de negécio. Empreendimentos de base tecnoldgica. Plano de negécios. Ferramentas de
Planos de Negécios.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional graduado na area de Administracdo, Economia ou Computac¢do, com
conhecimento em empreendedorismo de base tecnoldgica.

C.H. C.H.
Disciplina: Projeto Integrador 2 Médulo Semanal | Total
3°/Subsequente 2 40h

Desenvolvimento de projeto contemplando a integracdo entre as disciplinas cursadas,
através da resolugcdo de um projeto-problema proposto.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
Bacharelado em: Ciéncia da Computagdo ou Engenharia da Computac¢do ou Engenharia

de Software ou Sistemas de Informacéao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacao;
Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e Desenvolvimento
de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes de Computadores..
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6.6 REPRESENTACAO GRAFICA DO PERFIL DE FORMACAO

Figura 2 — Representagdo Gréfica do Perfil de Formagdo do Curso Técnico de Nivel Médio em
Programacéo de Jogos Digitais

MODULO |
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6.7 PRATICA PROFISSIONAL

A Prética Profissional é compreendida como um elemento que compde o
curriculo e se caracteriza como uma atividade de integracdo entre o ensino, a
pesquisa e a extensdo constituido por meio de acdo articuladora de uma
formacéo integral de sujeitos para atuar em uma sociedade em constantes
mudancgas e desafios.

Conforme a Resolucdo CNE/CEB N° 6 de 20 de setembro de 2012 em
seu artigo 21, a pratica profissional, prevista na organizagdo curricular do
curso, deve estar continuamente relacionada aos seus fundamentos cientificos
e tecnoldgicos, orientada pela pesquisa como principio pedagdgico que
possibilita ao educando enfrentar o desafio do desenvolvimento da
aprendizagem permanente, integra as cargas horarias minimas de cada
habilitacao profissional de técnico e correspondentes etapas de qualificacdo e
de Especializacdo Profissional Técnica de Nivel Médio.

Esta mesma resolucdo define no inciso 1° do artigo 21 que a prética na
Educacdo Profissional compreende diferentes situacbes de vivéncia,
aprendizagem e trabalho, como experimentos e atividades especificas em
ambientes especiais tais como laboratérios, oficinas, empresas pedagdgicas,
ateliés e outros, bem como investigacao sobre atividades profissionais, projetos
de pesquisa e/ou intervencdo, visitas técnicas, simulacdes, observacdes e
outras.

O IFAM, em sua Resolucdo N°. 94/2015 define no artigo 168 que a
Pratica Profissional sera desenvolvida nos cursos por meio das seguintes
atividades, conforme determinarem os Planos e Projetos Pedagogicos de
Cursos: | — Estagio Profissional Supervisionado; Il — Projeto de Conclusédo de
Curso Técnico (PCCT); lll — Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC); IV —
Atividades Complementares.

No Curso Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais na
Forma Subsequente, a Pratica Profissional sera desenvolvida por meio das
seguintes atividades: Estagio Profissional Supervisionado ou Projeto de
Concluséo de Curso Técnico (PCCT) com carga horaria de 250 horas, e

Atividades Complementares com carga horéaria de 100 horas.
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A participacdo em atividades complementares e a apresentacdo do
relatério final do Estagio Profissional Supervisionado e /ou PCCT é requisito
indispensavel para a conclusdo do curso. Nas secdes adiante, serdo descritos

com detalhes cada uma dessas praticas.

6.7.1 Atividades complementares

Conforme Anexo | da Portaria No 18 PROEN/IFAM de 1° de fevereiro de
2017, faz se necessario prever a oferta de Atividades Complementares,
totalizando uma carga horéaria de 100h, as quais deverdo atender as
necessidades de curricularizacdo da extensdo e de introducdo a pesquisa e a
inovacdo por meio da realizacdo de projetos integradores, seminarios,
semanas e eventos tematicos, eixos tematicos, dentre outros.

O IFAM em sua Resolugéo N° 94 de 2015 define, no artigo 180, que as
atividades complementares se constituem de experiéncias educativas que
visam a ampliacdo do universo cultural dos discentes e ao desenvolvimento de
sua capacidade de produzir significados e interpretacfes sobre as questdes
sociais, de modo a potencializar a qualidade da acdo educativa, podendo
ocorrer em espacos educacionais diversos, pelas diferentes tecnologias, no
espaco da produc¢do, no campo cientifico e no campo da vivéncia social.

Estas atividades integraréo o curriculo do curso Técnico de Nivel Médio
em Programacéao de Jogos Digitais na Forma Subsequente com carga horéria
de 100 horas. Todo aluno matriculado no curso Técnico de Nivel Médio em
Programacao de Jogos Digitais na Forma Subsequente devera realizar
Atividades Complementares, do contrario, 0 mesmo sera retido no curso. A
escolha do semstre em que a mesma sera executada fica a critério do aluno,
porém, vale destacar que se recomenda que a mesma seja realizada nos
semestres iniciais, pois no ultimo semestre o aluno devera se dedicar a prética
de Estagio Profissional Supervisionado ou Projeto de Conclusdo de Curso
Técnico - PCCT.

As atividades complementares serdo validadas com apresentacao de

certificados ou atestados, contendo numero de horas, descricdo das atividades
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desenvolvidas e 0 nome da instituicdo de ensino. A validacdo sera realizada
pela Coordenacgédo do curso e equipe pedagogica.

Para validar as atividades complementares o estudante, ao longo dos
trés modulos, a medida em que for realizando as atividades complementares,
devera protocolar junto ao Coordenador de Curso um Memorial Descritivo?
apontando as atividades desenvolvidas a cada ano. Junto ao Memorial
Descritivo devem ser anexadas as copias de todos os certificados e atestados
apontados no documento.

Serdo consideradas para fins de computo de carga horéaria as atividades
apresentadas no Quadro 3. As atividades descritas, bem como carga horéaria a
ser validada por evento e os documentos aceitos devem ter como base a
Resolucdo N° 23 — CONSUP/IFAM de 09 de agosto de 2013 que trata das
Atividades Complementares dos Cursos de Graduacao do IFAM, as alteracfes
realizadas foram relativas as diferencas entre o Curso de Graduacao e o Curso
Técnico de Nivel Médio na Forma Subsequente.

Quadro 2. Atividades Complementares

CARGA HORARIA A DOCUMENTOS A
ATIVIDADES
SER VALIDADA POR SEREM
COMPLEMENTARES
EVENTOS APRESENTADOS
2 (duas) horas por
palestra, mesa-redonda,
coléquio ou outro.
10 (dez) horas por
Palestras, seminarios, trabalho apresentado.
congressos, Declaracao ou
conferéncias ou 5 (cinco) horas por dia Certificado de
similares e visitas de participacdo em participacao.
técnicas Congresso, Seminario,
Workshop, Forum,
Encontro, Visita Técnica
e demais eventos de
natureza cientifica.
Projetos de extensédo . Declaragao ou
desejnvolvidos no IFAM Maximo de 60 horas certificado e(r;nitido pela

2 A estrutura de Memorial Descritivo devera ser elaborada pela Coordenacgédo de Curso/Eixo
apos alinhamento com a Diretoria de Ensino, ou equivalente do Campus.
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ou em outras instituicées

Pro-Reitoria de
Extenséo do IFAM ou
entidade promotora com
a respectiva carga
horaria.

Cursos livres e/ou de
extensao

Méximo de 60 horas

Declaragao ou
certificado emitido pela
instituicdo promotora,
com a respectiva carga
horaria.

Estagios
extracurriculares

Méaximo de 60 horas

Declaracéo da
instituicdo em que se
realiza o estagio,
acompanhada do
programa de estagio, da
carga horaria cumprida
pelo estagiario e da
aprovacao do
orientador/supervisor

Monitoria

Méximo de 60 horas

Declaragao do professor
orientador ou Certificado
expedido pela PROEX,
com a respectiva carga
horaria.

Atividades filantrépicas
no terceiro setor

Méaximo de 60 horas

Declaracédo em papel
timbrado, com a carga
horaria cumprida
assinada e carimbada
pelo responsavel na
instituicao.

Atividades culturais,
esportivas e de
entretenimento

4 (quatro) horas por
participagéo ativa no
evento esportivo (atleta,
técnico, organizador).

3 (trés) horas por
participacdo em peca de
teatro.

3 (trés) horas em
participacdo em filmes
em DVD/ cinema

Documento que
comprove a participacao
descrita (atleta, técnico,

organizador, ator,
diretor, roteirista).

Participacdo em projetos
de Iniciacédo cientifica

Maximo de 60 horas

Certificado (carimbado e
assinado pelo
responsavel pelo
programa e/ou
orientador) de
participacéo e/ou
conclusao da atividade
expedido pela Instituicdo
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onde se realizou a
atividade, com a
respectiva carga horéaria.

20 (vinte) horas por
publicacdo, como autor
ou coautor, em periddico
vinculado a instituicdo
cientifica ou académica.

60 (sessenta) horas por
capitulo de livro, como
autor ou coautor.

Apresentacao do
trabalho publicado
completo e/ou carta de

Publicacdes aceite da
60 (sessenta) horas por , 4
revista/periodico onde
obra completa, por autor X .
foi publicado.
ou coautor.
30 (trinta) horas para
artigos cientificos
publicados em revistas
nacionais e
internacionais.
Participagdo em Declaragao ou
comissao organizadora certificado emitido pela
de evento técnico- - instituicdo promotora, ou
B . Méaximo de 60 horas &ao pr
cientifico previamente coordenacéo do curso
autorizado pela com a respectiva carga
coordenacao do curso. horaria.

6.7.2 Estagio Profissional Supervisionado

O Estéagio Profissional Supervisionado, conforme a Lei N° 11.788/2008,
é considerado uma atividade educativa, desenvolvida no ambiente de trabalho
com o intuito de preparar os educandos do ensino regular em instituicbes de
Educacéo Superior, de Educacéo Profissional, de Ensino Médio, da Educagéo
Especial e dos anos finais do Ensino Fundamental, na modalidade profissional
da Educacgéo de Jovens e Adultos, para o trabalho produtivo.

De acordo com o Parecer CNE/CEB N° 11/2012 o Estagio Profissional
Supervisionado previsto na formacéo do aluno é uma estratégia de integracéo
tedrico-prética, representando uma grande oportunidade para consolidar e

aprimorar conhecimentos adquiridos durante o desenvolvimento da formacéao
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dos alunos e possibilitando-os atuarem diretamente no ambiente profissional
por meio da demonstracédo de suas competéncias laborais.

Os procedimentos de Estagio Profissional Supervisionado sao
regulamentados pela Resolucdo N°. 96 - CONSUP/IFAM, de 30 de dezembro
de 2015, criada para sistematizar o processo de realizacdo do Estagio
Profissional Supervisionado do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas, em consonancia com as legislagbes pertinentes. O
Setor de Estagio e Egresso ligado a Coordenacdo de Extensdo do Campus
Avancado Manacapuru fica responsavel pela identificacdo das oportunidades
de estagio, da facilitacdo e ajuste das condi¢cdes de estagio oferecido, do
encaminhamento dos estudantes, da preparacdo da documentacao legal e da
formalizacdo de convénios entre as concedentes de estagio e a Instituicdo de
Ensino visando a integracdo entre as partes e o estudante. A identificacdo de
locais de estagio e a sua supervisao devera ser realizada em conjunto com as
Coordenacbes de Eixo Tecnolégico e com os Professores Orientadores de
Estagio.

Tendo em vista a legislacdo vigente, o0 Estagio Profissional
Supervisionado € obrigatorio com carga horaria curricular de 250 horas (25%
sob o total da carga horaria minima da Formacdo Profissional estipulada) e
ocorrerd no 2° moédulo do Curso, onde os alunos deverdo estar regularmente
matriculados em curso compativel com a area e modalidade do estagio. Na
impossibilidade de realizacdo do Estagio Profissional Supervisionado, o
discente podera, alternativamente, desenvolver um Projeto de Concluséo de
Curso Técnico (PCCT) na sua area de formacéo e apresenta-lo em forma de
Relatério Cientifico.

Ao cumprir a carga horaria do Estagio Profissional Supervisionado, o
aluno deverd elaborar um Relatério Final e apresenta-lo em Banca
Examinadora de acordo com as normas estabelecidas pela instituicdo de
ensino, reunindo elementos que comprovem 0 aproveitamento e a capacidade
técnica durante o periodo da pratica profissional supervisionada. O
discente/estagiario sera aprovado ao atingir nota igual ou superior a 6,0 (seis),
onde 40% dessa nota sera atribuida pelo supervisor de estagio na empresa e

60% pela Banca Examinadora. Portanto, mesmo apds a defesa, faz-se
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necessario a entrega da versao final do Relatério com as adequacbes
sugeridas pela banca, conforme o aceite do professor orientador.
Segundo a Resolugéo N° 96 — IFAM/CONSUP:

“As Atividades de Extensdo, Monitoria, Iniciacdo Cientifica e
Praticas Profissionais Aplicadas na Educacdo Profissional
Técnica de Nivel Médio e na Educacdo Superior,
desenvolvidas pelo discente, correlatas com a éarea de
formacgao do discente, realizadas no ambito do IFAM, poderdo
ser aproveitadas como Estagio, desde que, devidamente,
acompanhadas e avaliadas, utilizando-se dos mesmos
procedimentos e critérios para validagdo do Estagio
Profissional Supervisionado, inclusive no cumprimento da
carga horaria obrigatéria”.

Portanto, o discente que cumprir esses pré-requisitos devera manifestar

0 Iinteresse em aproveitar tal atividade como Estagio Profissional
Supervisionado, ficando proibido, se for o caso, de aproveita-la como horas
para atividades complementares. Além disso, estard submetidos aos mesmos
procedimentos avaliativos do Estagio Profissional Supervisionado, incluindo a
redacao e defesa de um relatério final.

Todo assunto relacionado ao Estagio Profissional Supervisionado,
relatados ou ndo nesse plano de curso, deverdo estar de acordo com a Lei N°
11.788/2008, as Resolucdes N° 94 e 96 CONSUP/IFAM ou as legislagbes que

venham substitui-las.

6.7.2.1 Aproveitamento Profissional

A atividade profissional registrada em carteira de trabalho ou outro
documento oficial que comprove o vinculo, além de atividades de trabalho
autdbnomo, poderado ser aproveitadas como Estagio Profissional Supervisionado
Obrigatorio, desde que sejam comprovadas e estejam diretamente relacionada
a habilitacdo profissional do Curso Técnico de Nivel Médio por meio da
avaliacdo da Coordenacdo de Eixo Tecnolbgico. Além disso, estas atividades
devem ter sido desempenhadas por um periodo minimo de 06 (seis) meses
anteriores a solicitacdo de aproveitamento.

Apoés aprovacao, tera carga horaria de 250 horas e serd avaliado por
meio do Relatério Final e apresentacdo em Banca Examinadora conforme as

normas estabelecidas pela instituicdo. O discente/estagiario sera aprovado ao

57

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas

Campus Avancado Manacapuru




PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos Digitais

atingir nota igual ou superior a 6,0 (seis), atribuida na totalidade pela Banca

Examinadora.

6.7.3 Projeto de Concluséo de Curso Técnico - PCCT

A elaboracédo do Projeto de Conclusédo de Curso Técnico - PCCT é uma
alternativa para o discente substituir a atividade de Estagio Profissional
Supervisionado Obrigatério. Os projetos de natureza pratica ou tedrica serdo
desenvolvidos a partir de temas relacionados com a formacéao profissional do
discente e de acordo com as normas estabelecidas pelo IFAM campus
Avancado Manacapuru. Poderdo ser inovadores em que pese a coleta e a
aplicacdo de dados, bem como suas execu¢des ou ainda constituir-se de
ampliacbes de trabalhos ja existentes. Assim como o estagio, podera ser
realizado a partir do final do segundo semestre do curso e tem como finalidade
complementar o processo de ensino aprendizagem e habilitar legalmente o
discente a concluséo do curso.

A regulamentacéo dessa atividade visa orientar a operacionalizacdo dos
Projetos de Conclusdo de Curso de Nivel Médio, considerando sua natureza,
area de atuacao, limites de participacdo, orientacdo, normas técnicas, recursos
financeiros, defesa e publicacdo. Apdés a conclusdo do Projeto, os dados
deverdo ser dispostos em um relatério cientifico e apresentados em Banca
Examinadora para atribuicdo da nota e aprovacao desta atividade. Seguindo
assim, o disposto no artigo 173 da Resolugcdo N° 94 - CONSUP/IFAM, onde o
PCCT principia-se da constru¢cdo de um projeto, do seu desenvolvimento e da
sistematizacdo dos resultados sob a forma de um relatério cientifico de acordo
com as normas da Associagdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).

Serdo aceitos até 03 (trés) discentes como autores do projeto, com
participacdo efetiva de todos, comprovadas por meio de afericdes do professor
orientador. Além disso, as atividades do projeto deverdo cumprir carga horaria
de 250 horas.

A avaliacdo do PCCT sera realizada em uma apresentacao publica do
trabalho, perante Banca Examinadora composta por 03 (trés) membros, sendo

presidida pelo professor orientador. Os alunos terdo 20 (vinte) minutos para
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apresentacao, os examinadores até 30 (trinta) minutos e mais 10 (dez) minutos
para comentarios e divulgacdo do resultado. Cada examinador atribuira uma
nota de O (zero) a 10 (dez) ao aluno, considerando o trabalho escrito e a defesa
oral, sendo aprovado os discentes que atingirem nota igual ou superior a 6,0
(seis), calculada pela média aritmética das notas atribuidas pelos
examinadores, e cumprimento da carga horaria exigida.

A partir da nota, a Banca Examinadora atribuira conceitos de Aprovado e
Recomendado para Ajustes, quando a nota for igual ou superior a 6,0 (seis), ou
Reprovado, em caso de nota inferior a 6,0 (seis). Se Recomendado para
Ajustes, o aluno deverd reapresentar o relatério de PCCT com as
recomendacdes da Banca Examinadora, em um prazo de até 30 (trinta) dias
apos a data de defesa. Se considerado Reprovado, o discente devera efetuar
nova matricula no componente curricular de PCCT ou Estagio Profissional
Supervisionado. Em todos os casos os discentes aprovados deverao
apresentar uma via do relatério final pds-defesa num prazo maximo de 30
(trinta) dias para arquivo na pasta do aluno e disponibiliza¢do para consulta na
biblioteca do Campus.

O IFAM Campus Avancado Manacapuru ndo € obrigado oferecer
nenhuma contrapartida pecuniaria aos discentes, orientadores ou co-
orientadores, mas fica comprometido a disponibilizar a estrutura existente,
conforme a demanda, para o desenvolvimento das atividades do projeto. Do
mesmo modo, quando houver necessidade de atividades externas, essas
deverdo ser apresentadas e justificadas no pré-projeto, cabendo ao IFAM
campus Avancado Manacapuru disponibilizar transporte para esse fim

conforme disponibilidade.

59

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas

Campus Avancado Manacapuru




PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

7. CRITERIOS DE APROVEITAMENTO DE CONHECIMENTOS
E EXPERIENCIAS ANTERIORES

O aproveitamento dar-se-a conforme a Resolucdo CEB/CNE N° 6 DE
20/09/2012, para prosseguimento de estudos, a instituicdo de ensino pode
promover o aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores do
estudante, desde que diretamente relacionados com o perfil profissional de
conclusdo da respectiva qualificagdo ou habilitacdo profissional, que tenham

sido desenvolvidos:

| - em qualificagbes profissionais e etapas ou modulos de nivel
técnico regularmente concluidos em outros cursos de Educacdo
Profissional Técnica de Nivel Médio;

Il - em cursos destinados a formacado inicial e continuada ou
qualificagdo profissional de, no minimo, 160 horas de duracao,
mediante avaliagdo do estudante;

Il - em outros cursos de Educacdo Profissional e Tecnoldgica,
inclusive no trabalho, por outros meios informais ou até mesmo em
cursos superiores de graduacdo, mediante avaliagdo do estudante;
IV- por reconhecimento, em processos formais de certificacdo

profissional, realizado em instituicdo devidamente credenciada pelo
orgdo normativo do respectivo sistema de ensino ou no ambito de

sistemas nacionais de certificagdo profissional.

Segundo o0 estabelecido no Regulamento da Organizacéo
Didéatico — Académica do IFAM, o aproveitamento de estudos é o processo de
reconhecimento de componentes curriculares/disciplinas, em que haja
correspondéncia de, no minimo, 75% (setenta e cinco por cento) de conteudos
e cargas horérias, cursados com aprovacao:

| — num periodo de até 07 (sete) anos antecedentes ao pedido dessa
solicitacdo, para os Cursos da Educacao Superior; e

Il — num periodo de até 05 (cinco) anos antecedentes ao pedido dessa
solicitacdo, para os Cursos da Educacéao Profissional Técnica de Nivel Médio
na Forma Subsequente.

O aproveitamento de estudos permite a dispensa de disciplinas
realizadas em cursos de mesmo nivel reconhecidos pelo Ministério da

Educacdo. O aproveitamento dar-se-4 de acordo com o estabelecido na
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Organizacao Didatico-Académica vigente no IFAM no periodo em que o curso
estiver sendo ofertado.

Vale ressaltar que, com excecdo de discentes oriundos de
Transferéncia, Reopcdo de Curso e/ou de opcédo por mudanca de Matriz
Curricular, o aproveitamento de estudos devera ocorrer somente para
componentes curriculares/disciplinas oriundos de cursos integralizados da
Educacdo Superior e nos Cursos Técnicos de Nivel Médio na Forma
Subsequente.

Em adicdo, para que seja concedido o aproveitamento de estudos de
componentes curriculares/disciplinas, os cursos devem ser equivalentes, no
mesmo nivel de ensino e rea de conhecimento/eixo tecnoldgico.

Em caso de retorno de um discente a Instituicdo, por meio de novo
processo seletivo, podera ser solicitado o aproveitamento de estudos de
componentes curriculares/disciplinas da Educacdo Superior e dos Cursos
Técnicos de Nivel Médio Forma Subsequente nao integralizados, desde que
em consonancia com os critérios estabelecidos.

Faz-se importante esclarecer também que podera ser aproveitado 01
(um) componente curricular/disciplina do IFAM com base em 02 (dois) ou mais
componentes curriculares/disciplinas, cursados na Instituicio de origem ou
vice-versa. Em outras palavras, se o minimo de 75% de correspondéncia de
conteudos e cargas horéarias s6 for alcancado com a unido de mais de um
componente curricular/disciplina cursado anteriormente, assim podera ser feito
pelo discente solicitante. O contrario também € possivel, se um componente
curricular/disciplina cursado anteriormente possuir conteudos e cargas horéarias
suficientes para aproveitar dois componentes curriculares/disciplinas no IFAM,
assim podera ser realizado.

Adicionamos que o0 aproveitamento de estudos de componentes
curriculares/disciplinas obedecera a um limite de até 30% (trinta por cento) da
carga horaria total do curso em que estiver matriculado o discente interessado,
excetuando-se aquela destinada ao Estagio Profissional Supervisionado, ou
Projeto de Conclusdo de Curso Técnico — PCCT e/ou Trabalho de Conclusdo
de Curso — TCC.
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7.1 PROCEDIMENTOS PARA SOLICITACAO

Ainda conforme a Resolucdo, o discente devera requerer a Diretoria de
Ensino, ou equivalente do campus, 0 aproveitamento de estudos de
componentes curriculares/disciplinas feito anteriormente, via protocolo, com o0s
seguintes documentos, no prazo estabelecido pelo Calendario Académico:

| — Histdrico Escolar, carimbado e assinado pela Instituicdo de origem;

Il — Ementario referente aos estudos, carimbado e assinado pela
Instituicdo de origem;

Il — Indicagdo, no formuldrio mencionado, de quais componentes
curriculares/disciplinas o discente pretende aproveitar.

ApoOs a solicitacdo, os documentos serdo analisados, e o parecer
conclusivo sobre o aproveitamento de estudos componentes
curriculares/disciplinas devera ser emitido por:

| — Coordenacéo de Curso da Area/Eixo Tecnoldgico correspondente e
docente, quando se tratar dos Cursos Técnicos de Nivel Médio na Forma
Subsequente;

Il — Colegiado de Curso, quando se tratar dos Cursos de Graduacgéo.

O resultado do parecer conclusivo de aproveitamento devera ser
publicado pela Diretoria de Ensino, ou equivalente no campus, no prazo
estabelecido pelo Calendario Académico.

Em caso de componentes curriculares/disciplinas oriundas de Instituicao
estrangeira, a solicitacdo de aproveitamento de estudos de componentes
curriculares/disciplinas com documentacdo comprobatéria devera ser
acompanhada da respectiva traducao oficial e devidamente autenticada pela

autoridade consular brasileira, no pais de origem.
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8. CRITERIOS E PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

A avaliacdo pode ser de dois tipos: da aprendizagem e do sistema
educacional. Esta secdo apresentara a avaliagdo da aprendizagem, que €
responsavel em qualificar a aprendizagem individual de cada aluno.

Conforme o artigo 34° da Resolucdo N° 6 de 20 de setembro de 2012, a
avaliacdo da aprendizagem dos estudantes visa a sua progressao para O
alcance do perfil profissional de conclusdo, sendo continua e cumulativa, com
prevaléncia dos aspectos qualitativos sobre os quantitativos, bem como dos
resultados ao longo do processo sobre os de eventuais provas finais.

Nesse sentido, a Resolucdo N° 94 CONSUP/IFAM de 23/12/2015, em
seu artigo 133, assinala que a avaliagdo dos aspectos qualitativos compreende
o diagnostico e a orientagdo e reorientacdo do processo ensino e
aprendizagem, visando ao aprofundamento dos conhecimentos, a aquisicédo e
desenvolvimento de habilidades e atitudes pelos discentes e a ressignificacédo
do trabalho pedagdgico.

O procedimento de avaliacdo no Curso Técnico de Nivel Médio em
Programacao de Jogos Digitais na forma Subsequente segue o que preconiza
a Resolugcdo N° 94 — CONSUP/IFAM de 23 de dezembro de 2015 -
Regulamento da Organizacdo Didatico-Académica do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM, procurando avaliar o
aluno de forma continua e cumulativa, de maneira que os aspectos qualitativos
se sobressaiam aos quantitativos.

A avaliacdo do rendimento académico deve ser feita por componente
curricular/disciplina, abrangendo simultaneamente os aspectos de frequéncia e
de aproveitamento de conhecimentos.

No IFAM, ha avaliacbes diagnosticas, formativas e somativas,
estabelecidas previamente nos Planos e Projetos Pedagdgicos de Cursos e
nos Planos de Ensino, os quais devem contemplar os principios e finalidades
do Projeto Politico Pedagogico Institucional.

A avaliacdo do desempenho escolar no Curso Técnico de Nivel Médio
em Programacdo de Jogos Digitais na Forma Subsequente é feita por

componente curricular/disciplina a cada semestre, considerando aspectos de
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assiduidade e aproveitamento de conhecimentos, conforme as diretrizes da
LDB, Lei n° 9.394/96. A assiduidade diz respeito a frequéncia as aulas e
atividades previstas no Planejamento de Ensino da disciplina. O
aproveitamento escolar € avaliado por meio de acompanhamento continuo dos
estudantes e dos resultados por eles obtidos nas atividades avaliativas.

As atividades avaliativas deverdo ser diversificadas e serdo de livre
escolha do professor da disciplina, desde que as mesmas sejam inclusiva,
diversificada e flexivel na maneira de avaliar o discente, para que nao se torne
um processo de exclusdo, distante da realidade social e cultural destes
discentes, e que considere no processo de avaliagcédo, as dimensdes cognitivas,
afetivas e psicomotoras do aluno, respeitando os ritmos de aprendizagem
individual.

A literatura corrente apresenta uma diversidade de instrumentos
utilizados para avaliar o aluno, tais como: Provas escritas ou praticas;
Trabalhos; Exercicios orais ou escritos ou préticos; Artigos técnico-cientificos;
Produtos e processos; Pesquisa de campo, elaboracao e execucao de projetos;
Oficinas pedagodgicas; Aulas praticas laboratoriais; Seminarios; Portfélio;
Memorial; Relatério; Mapa Conceitual e/ou mental; Producao artistica, cultural
e/ou esportiva. Convém ressaltar que esses instrumentos elencados ndo séo
0s Unicos que poderdo ser adotados no curso, cada professor tera a liberdade
de definir quais critérios e instrumentos serdo utilizados em seu
componente/disciplina, bem como definir se a natureza da avaliacdo da
aprendizagem serd tedrica, pratica ou a combinacdo das duas formas, e se a
avaliacao sera realizada de modo individual ou em grupo.

Todavia, os critérios, instrumentos e natureza deverdo ser discutidos
com os discentes no inicio do semestre letivo, e devem ser descritos nos
Planos de Ensino. Recomenda-se ainda, que os Planos de Ensino possam ser
disponibilizados online por meio do sistema académico (Q-Académio ou outro
vigente), possibilitando assim, que os alunos e/ou responsaveis conhe¢am 0s
critérios e procedimentos de avaliacdo adotado em um determinado
componente curricular/disciplina.

Também deve ser observado que apesar de ser da livre escolha do

professor a definicdo da quantidade de instrumentos a serem aplicados, deve-
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se seguir a organizacao didatica do IFAM de modo a garantir que o quantitativo
minimo seja cumprido. No presente momento de elaboracdo deste projeto, a
resolucdo vigente &€ N° 94 CONSUP/IFAM de 23/12/2015, e em seu artigo 138,
estabelece o minimo 03 (trés) instrumentos avaliativos, sendo 01 (um) escrito
por modulo letivo para a Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio na
Forma Subsequente.

O docente deverd divulgar o resultado de cada avaliagdo aos discentes,
antes da avaliacdo seguinte, bem como sua divulgacéo ocorrera ao fim de cada
bimestre com o registro no sistema académico. E a cada fim de bimestre, os
pais ou responsaveis legais deverdo ser informados sobre o rendimento
escolar do estudante.

O registro da avaliacdo da aprendizagem devera ser expresso em nota
e obedecerd a uma escala de valores de 0 a 10 (zero a dez), cuja pontuacao
minima para promocdo seguira os critérios estabelecidos na organizagéo
didatica do IFAM. Atualmente, conforme a Resolugdo N° 94 CONSUP/IFAM de
23/12/2015 a pontuacdo minima € de 6,0 (seis) por disciplina.

Ao discente que faltar a uma avaliagcdo por motivo justo, sera concedida
uma nova oportunidade por meio de uma avalicdo de segunda chamada. Para
obter o direito de realizar a avaliacdo de segunda chamada o aluno devera
protocolar sua solicitacdo e encaminha-la a Coordenacdo do Curso. Critérios e
prazos para solicitacdo de segunda chamada deverdo seguir as
recomendacdes da organizacdo didatica do IFAM vigente.

Ao discente que nao atingir o objetivo proposto, ou seja, que tiver um
baixo rendimento escolar, sera proporcionado estudos de recuperacao paralela
no periodo letivo.

A recuperacéo paralela esta prevista durante todo o itinerario formativo e
tem como objetivo recuperar processos de formacéo relativos a determinados
conteudos, a fim de suprimir algumas falhas de aprendizagem. Esses estudos
de recuperagdo da aprendizagem ocorrerdo de acordo com o disposto na
organizacéo didatica do IFAM e orienta¢des normativas da PROEN.

Além disso, havera um Conselho de Classe estabelecido de acordo com
as diretrizes definidas na organizacao didatica do IFAM, com poder deliberativo

que, reunir-se-a4 sempre que necessario para avaliacgdo do processo ensino
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aprendizagem. Maior detalhamento sobre os critérios e procedimentos de
avaliacao, exame final, recuperacao da aprendizagem, regime de dependéncia
e revisdo de avaliacdo sdo tratados pela organizacdo didatica vigente
(Resolucdo N° 94 CONSUP/IFAM de 23/12/201).

8.1 CRITERIOS DE AVALIACAO

Conforme a Resolucao N. 94, os critérios de avaliagcdo da aprendizagem
serdo estabelecidos pelos docentes nos Planos de Ensino e deverdo ser
discutidos com os discentes no inicio do semestre letivo, destacando-se o
desenvolvimento:

| — do raciocinio;

Il — do senso critico;

Il — da capacidade de relacionar conceitos e fatos;

IV — de associar causa e efeito;

V — de analisar e tomar decisdes;

VI — de inferir; e

VII — de sintese.

A Avaliacdo deverd ser diversificada, podendo ser realizada, dentre
outros instrumentos, por meio de:

| — provas escritas;

Il — trabalhos individuais ou em equipe;

lll — exercicios orais ou escritos;

IV — artigos técnico-cientificos;

V — produtos e processos;

VI — pesquisa de campo, elaboracéo e execucédo de projetos;

VII - oficinas pedagdgicas;

VIII — aulas préticas laboratoriais;

IX — seminarios; e

X — auto-avaliacao.

A natureza da avaliacdo da aprendizagem podera ser teodrica, pratica ou

a combinacdo das duas formas, utilizando-se quantos instrumentos forem
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necessarios ao processo ensino e aprendizagem, estabelecidos nos Planos de
Ensino, respeitando-se, por disciplina, a aplicacdo minima de:

| — 02 (dois) instrumentos avaliativos, sendo 01 (um) escrito por etapa
para a Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio na Forma Integrada;

Il — 03 (trés) instrumentos avaliativos, sendo 01 (um) escrito por moédulo
letivo para a Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio nas Formas
Subsequente e Concomitante, e na Forma Integrada a Modalidade de
Educacao de Jovens e Adultos — EJA/EPT;

[l — 02 (dois) instrumentos avaliativos, sendo 01 (um) escrito por periodo
letivo, para os Cursos de Graduacéo.

Ainda segundo a Resolugcdo, compete ao docente divulgar o resultado
de cada avaliacdo aos discentes, antes da avaliacdo seguinte, podendo utilizar-
se de listagem para a ciéncia dos mesmos.

No que tange a Educacdo a Distancia, o processo de avaliagdo da
aprendizagem sera continuo, numa dinamica interativa, envolvendo todas as
atividades propostas no Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem e nos
encontros presenciais. Nessa modalidade, o docente devera informar o
resultado de cada avaliagdo, postando no Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem o instrumento de avaliacdo presencial com seu respectivo

gabarito.

8.2 NOTAS

O registro da avaliacdo da aprendizagem devera ser expresso em notas
e obedecerd a uma escala de valores de 0 a 10 (zero a dez), cuja pontuacao
minima para promocao sera 6,0 (seis) por disciplina, admitindo-se a fracdo de
apenas 0,5 (cinco décimos). Os arredondamentos se daréo de acordo com 0s
critérios:

| — as fracdes de 0,1 e 0,2 arredondam-se para 0 numero natural mais
préximo. Por exemplo, se a nota for 8,1 ou 8,2, o arredondamento sera para
8,0.

Il — as fracdes de 0,3; 0,4; 0,6 e 0,7 arredondam-se para a fracdo 0,5.

Por exemplo, se a nota for 8,3 ou 8,7, o arredondamento sera para 8,5.
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lIl — as fracBes de 0,8 e 0,9 arredondam-se para o numero natural mais
proximo. Por exemplo, se a nota for 8,8 ou 8,9, o arredondamento sera para
9,0.

A divulgacdo de notas ocorrerd por meio de Atas que deverdo ser

publicadas pela Direcdo de Ensino, ou equivalente do campus, considerando:

| — Atas Parciais, apresentadas ao final de cada etapa dos Cursos
Técnicos de Nivel Médio na Forma Integrada;

Il — Atas Finais, apresentadas ao final do semestre/ano letivo dos cursos
ofertados.

Devera constar a data de publicacdo nas Atas, visto que o corpo
discente terd um prazo maximo de 72 (setenta e duas) horas para solicitacdo

de correcéo, via protocolo, devidamente justificado e comprovado.

8.3 AVALIACAO EM SEGUNDA CHAMADA

A avaliacdo de segunda chamada configura-se como uma nova
oportunidade ao discente que ndo se fez presente em um dado momento
avaliativo, tendo assegurado o direito de solicita-la, via protocolo, a
Coordenacdo de Ensino/Curso/Area/Polo ou equivalente, no prazo maximo de
72 (setenta e duas) horas, por motivo devidamente justificado.

Vale ressaltar que, nos cursos na modalidade da Educacédo a Distancia,
sera permitida somente para avaliacdo presencial.

A solicitacdo de avaliacdo de segunda chamada sera analisada com

base nas seguintes situacoes:

| — estado de gravidez, a partir do oitavo més de gestacdo e durante a
licenca maternidade, comprovada por meio de atestado médico do
Setor de Saude do campus, quando houver, ou atestado médico do
Sistema de Saulde Publico ou Privado, endossado pelo Setor de
Salde do campus, quando houver;

Il — casos de doencas infectocontagiosas e outras, comprovadas por
meio de atestado médico endossado pelo Setor de Saude do
campus, quando houver;
Il — doenca comprovada por meio de atestado médico, fornecido ou
endossado, pelo Setor de Salde do campus, quando houver, ou
pelos Sistemas de Saude Publicos ou Privados;

IV —inscricdo e apresentacdo em servico militar obrigatorio;

V — servico a Justica Eleitoral;
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VI — participacdo em atividades académicas, esportivas, culturais, de
ensino, pesquisa e extensdo, representando o IFAM, emitida pela
Diretoria de Ensino, ou equivalente do campus;

VIl — condicdo de militar nas Forcas Armadas e Forcas Auxiliares,
como Policiais Militares, Bombeiros Militares, Guardas Municipais e
de Tréansito, Policiais Federais, Policiais Civis, encontrar-se,
comprovadamente no exercicio da funcdo, apresentando documento
oficial oriundo do 6rgéo ao qual esteja vinculado administrativamente;
VIl — licenca paternidade devidamente comprovada;

IX — doagédo de sangue;

X — prestacdo de servigo, emitida por meio de declaragdo oficial de
empresa ou reparticao;

XI — convocacao do Poder Judiciario ou da Justica Eleitoral;

XII — doenca de familiares, em primeiro grau, para tratamento de
salude, comprovada por meio de atestado médico fornecido pelo
Setor de Saude do campus, quando houver, dos Sistemas de Salde
Publico ou Privado endossado pelo Setor de Salde;

XIll — ébito de familiares, em primeiro grau; e

XIV — casamento civil.

Os casos omissos deverdo ser analisados pela Diretoria de Ensino, ou

equivalente do campus, com apoio da Equipe Pedagdgica e demais
profissionais de apoio ao discente.
De acordo com a Resolugdo n° 94/2015/CONSUP/IFAM compete a
Coordenacdo de Ensino/Curso/Area/Polo ou equivalente, apés a analise,
autorizar ou ndo, a avaliacdo de segunda chamada, ouvido o docente da
disciplina, no prazo de 72 (setenta e duas) horas, considerando os dias Uteis,
apos a solicitacao do discente.

Caso autorizada, cabera ao docente da disciplina agendar a data e
horario da avaliacdo de segunda chamada, de acordo com os conteldos
ministrados, a elaboracdo e a aplicacdo da avaliacdo da aprendizagem, no
prazo maximo de 08 (oito) dias Uteis contados a partir do deferimento da
solicitagéo.

8.4 PROMOCAO NOS CURSOS TECNICOS DE NiVEL MEDIO NAS
FORMAS SUBSEQUENTE E CONCOMITANTE

Além do que ja fora mencionado sobre avalia¢gées no IFAM, ha algumas
especificidades nos Cursos Técnicos de Nivel Médio nas Formas Subsequente
e Concomitante e na Modalidade de Educagéo de Jovens e Adultos. Seguem:

o Ao discente que ndo comparecer a avaliacdo deverd ser

registrada a nota 0,0 (zero).
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o A nota final de cada componente curricular/disciplina sera a média

aritmética obtida na(s) etapa(s) /semestre(s).

Para efeito de promocao e retencao, serdo aplicados os critérios abaixo
especificados, por componente curricular/disciplina:

| — o discente que obtiver, no minimo, Média da Disciplina (MD) igual ou
superior a 6,0 (seis) e frequéncia igual ou superior a 75% (setenta e cinco por
cento) da carga horaria do componente curricular/disciplina, oferecido no
semestre letivo, sera considerado promovido.

Il — o discente dos Cursos Técnicos de Nivel Médio na Forma
Concomitante que obtiver Média da Disciplina (MD) no intervalo 2,0 <MD < 6,0
em no maximo 03 (trés) componentes curriculares/disciplinas e frequéncia igual
ou superior a 75% (setenta e cinco por cento) da carga horaria do componente
curricular/disciplina, oferecidos no semestre letivo, terd assegurado o direito de
realizar o Exame Final nos mesmos.

Il — o discente dos Cursos Técnicos de Nivel Médio na Forma
Subsequente que obtiver Média da Disciplina (MD) no intervalo 2,0 <MD < 6,0
em no maximo 03 (trés) componentes curriculares/disciplinas e frequéncia igual
ou superior a 75% (setenta e cinco por cento) da carga horaria do componente
curricular/disciplina, oferecidos no semestre letivo, tera assegurado o direito de
realizar o Exame Final nos mesmos.

IV — o discente dos Cursos Técnicos de Nivel Médio na Forma Integrada
a Modalidade EJA que obtiver Média da Disciplina (MD) no intervalo 2,0 <MD <
6,0 em no maximo 05 (cinco) componentes curriculares/disciplinas e frequéncia
igual ou superior a 75% (setenta e cinco por cento) da carga horaria do
componente curricular/disciplina, oferecidos no semestre letivo, tera
assegurado o direito de realizar o Exame Final nos mesmos.

V — o discente que obtiver Média Semestral (MS) < 2,0 e frequéncia
igual ou superior a 75% (setenta e cinco por cento) da carga horaria do
componente curricular/disciplina, oferecido no semestre letivo, estara retido por

nota nos mesmaos.
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VI — sera submetido ao Conselho de Classe Final o discente que obtiver
Média Final da Disciplina (MFD) no intervalo 4,0 <MFD <5,0 e com frequéncia
igual ou superior a 75% (setenta e cinco por cento) da carga horaria do
componente curricular/disciplina, oferecido no semestre letivo.

VIl — o discente que obtiver Média Final da Disciplina (MFD) 25,0 nas
disciplinas em que realizou o Exame Final e com frequéncia igual ou superior a
75% (setenta e cinco por cento) da carga hordria do componente
curricular/disciplina, oferecido no semestre letivo, sera considerado promovido.

VIl — apds o Conselho de Classe Final, o discente que permanecer com
Média Final da Disciplina (MFD) < 5,0 e com frequéncia igual ou superior a
75% (setenta e cinco por cento) da carga hordria do componente
curricular/disciplina oferecido no cada semestre letivo, sera considerado retido
por nota.

IX — o discente que obtiver Média da Disciplina (MD) 26,0 e frequéncia
inferior a 75% (setenta e cinco por cento) da carga horaria do componente
curricular/disciplina, oferecido no semestre letivo, sera considerado retido por
falta.

Paragrafo Unico. O Conselho de Classe Final atribuira, se julgar
pertinente, Média Final da Disciplina (MFD) igual a 5,0 (cinco) a componente
curricular/disciplina, para a promocao do discente.

Para efeito de calculo da Média da Disciplina (MD), bem como da Média
Final da Disciplina (MFD) serdo consideradas, respectivamente, as seguintes

expressoes:
MD =3 NA > 6,0
N

Onde:
MD = Média da Disciplina;
NA = Notas das Avaliacoes;

N = Numero de Avaliacoes.
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MFD =MD + EF = 5,0
2

Onde:
MFD = Média Final da Disciplina;
MD = Média da Disciplina;

EF = Exame Final.
8.5 REVISAO DA AVALIAC;AO DA APRENDIZAGEM

O discente que discordar dos resultados obtidos nos instrumentos de
afericdo da aprendizagem podera requerer revisdo dos procedimentos
avaliativos do componente curricular/disciplina.

O pedido de revisdo devera ser realizado, via protocolo, a Diretoria de
Ensino, ou equivalente do campus, especificando quais itens ou questdes
deverdo ser submetidos a reavaliacdo, com suas respectivas justificativas, no
prazo de 72 (setenta e duas) horas, considerando os dias Uteis, apos a
divulgacao do resultado da avaliacéo.

Cabe a Diretoria de Ensino, ou equivalente, do campus, com apoio do
Coordenador de Ensino/Curso/Area/Polo, quando houver, dar ciéncia ao
docente da disciplina para emissao de parecer.

Caso o docente seja contrario a revisao do instrumento avaliativo, cabe
a Diretoria de Ensino, ou equivalente do campus, designar uma comissao
composta por 02 (dois) docentes do curso ou area e 01 (um/uma) Pedagogo
(@), quando houver, para deliberacdo sobre o assunto no prazo maximo de 72
(setenta e duas) horas a partir da manifestacdo docente, considerando os dias

uteis.

72

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas

Campus Avancado Manacapuru




. PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

9. CERTIFICADOS E DIPLOMAS

Conforme a Resolucdo CNE/CEB N° 6 de 20 de setembro de 2012, a
certificagéo profissional abrange a avaliagdo do itinerario profissional e de vida
do estudante, visando ao seu aproveitamento para prosseguimento de estudos
ou reconhecimento para fins de certificacdo para exercicio profissional, de
estudos ndo formais, e experiéncia no trabalho, bem como de orientacdo para
continuidade de estudos, segundos itinerarios formativos coerentes com 0s
histéricos profissionais dos cidadaos, para valorizagdo da experiéncia
extraescolar.

O discente recebera o diploma de Técnico de Nivel Médio em
Programacao de Jogos Digitais na Forma Subsequente apés a integralizacdo
de todos os componentes curriculares estabelecidos neste Projeto Pedagdgico
de Curso, integralizacdo do Estagio Profissional Supervisionado ou Projeto de
Conclusdo de Curso Técnico - PCCT e a integralizacdo das Atividades
Complementares.

Tendo em vista a organizagcdo em moédulos (Lei Federal n° 9.394/96 -
Redacédo dada pela Lei n°® 13.415, de 2017) do curso Técnico Subsequente em
Programacao de Jogos Digitais, 0 mesmo possui carater de terminalidade com
o efeito de qualificacdo profissional, concedendo o direito, ao final de cada
moddulo, a certificacdo intermediaria conforme estabelecido pelo Catalogo
Nacional de Cursos Técnicos - O CNCT (Resolucdo CNE/CEB no 1, de 5 de
dezembro de 2014, com base no Parecer CNE/CEB no 8, de 9 de outubro de
2014) e por esse Projeto Pedagogico.

Dessa forma, as certificacBes intermediarias serdo concedidas ao final
da concluséo e aproveitamento de todas as disciplinas de cada mddulo:

Certificacdo Profissional — Programador de Jogos Eletrénicos

e Requisitos: Integralizagdo dos componentes curriculares do
Maodulo |
Certificacéo Profissional — Programador de Jogos para Web
e Requisitos: Integralizagdo dos componentes curriculares do
Médulo | e do Médulo L.
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Certificacdo Profissional — Programador de Jogos para Mobile
e Requisitos: Integralizacdo dos componentes curriculares do
Modulo I, Médulo 11 e Médulo 1.

A solicitacdo de emissao do diploma devera ser protocolada no campus
pelo discente e/ou responsavel legal, e todas as normativas para emissao do
diploma seguirdo a Organizacdo Didatico-Académica do IFAM, e pela
regulamentagdo propria a ser definida pela Pro-Reitoria de Ensino, apreciada
pelo Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensdo e aprovada pelo Conselho
Superior do IFAM.
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10.BIBLIOTECA, INSTALACOES E
EQUIPAMENTOS

10.1 BIBLIOTECA

Sequir as seguintes recomendacdes da Coordenacao de Bibliotecas:

v Informar pequeno histérico da biblioteca (ano de criagdo, nome,
etc.)

v Informar se o acervo é informatizado, modo de empréstimo.

v Descrever o espaco fisico da biblioteca, se possui espaco de

estudo individual e/ou em grupo, acesso a internet, acessibilidade, etc.

v Listar os documentos que regem as atividades da biblioteca:

. Regimento do Sistema Integrado de Bibliotecas (Resolucédo n. 31
CONSUP/IFAM de 23/06/2017);

. Regulamento interno das bibliotecas do IFAM (Resolucdo n. 46
CONSUP/IFAM DE 13 de julho de 2015.

v Listar, descrever o0s servicos, produtos, eventos e projetos
realizados pela biblioteca.

v Informar como é formado o acervo, critérios de sele¢cdo, aquisi¢ao
(Sequir orientacdes do bibliotecario do Campus). O curso possui orcamento
especifico para compra das bibliografias? Possui acervo eletrbnico? qual a
porcentagem em relacdo aos listados no PCC? Possui multimeios ou materiais
acessiveis? Especificar os assuntos de forma sucinta.

v As Dbibliografias dos cursos sdo divididas em bésica e
complementar, em que a basica apresenta 3 titulos por disciplina e a

complementar 5 titulos por disciplina.
*Busca-se para a bibliografia basica a propor¢gdo minima de 1 (um)
exemplar para cada 6 (seis) vagas oferecidas pelo curso. Para complementar a

proporcdo minima de 1 exemplar para cada 9 vagas oferecidas anualmente pelo

Ccurso.
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*A listagem com o acervo bibliografico basico e complementar necessario
ao desenvolvimento do curso é apresentado na ementa de cada disciplina. Deve
ser detalhado por titulo com autor, editora e ano da publicacdo, seguir a NBR

6023, visualizacao disponivel em: https://www.abntcolecao.com.br/.

10.2 INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

a) Infraestrutura Fisica da Unidade / Distribuicdo dos Ambientes

Fisicos
ITEM AMBIENTE QTDE AREA (m?2)
01 SALAS DE AULA 04 6,80m x 7,10m
02 WC. MASCULINO / FEMININO 04 3,10m x 4,80m
03 DG 01 4,35m x 3,740m
04 DAP 01 2,93m x 4,85m
05 DEPEX / CGE 01 2,93m x 4,85m
06 SALA DOS PROFESSORES 01 5,33m x 3,94m
07 LABORATORIO DE INFORMATICA 03 4,10m x 10,70m
08 BIBLIOTECA 01 4,87m x 5,70m
09 COPA 01 2,93m x 4,00m

a) Salas de Aula

ITEM AMBIENTE QTDE
01 |CARTEIRAS 160
02 | QUADRO BRANCO 06
03 | CONDICIONADORES DE AR (SPLIT) 09
04 |CADEIRAS (LABORATORIOS) 80
05 |PROJETOR MULTIMIDIA 02

b) Sala dos Professores

ITEM DESCRICAO QTDE
01 |MESA DE REUNIAO 01
02 | CADEIRAS 12
03 | BEBEDOURO 02
04 | CONDICIONADORES DE AR (SPLIT) 16

c) Laboratérios de Informatica
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ITEM DESCRICAO QTDE
01 | Microcomputador Desktop DELL 54
Bancada em madeira e férmica disposta: duas lateralmente para 6
02 03
computadores cada e uma no centro para 08 computadores
03 | Quadro de acrilico para pincel 1.10m x 3,00m 03
04 | Switch 3com SuperStack com 48 portas 03
05 | Rede de energia estabilizada com comando interno de disjuntores 03
06 | Rede logica em par trangado ident. e conectada ao firewall 03
07 | Software: Windows 10, Office 2013. 54
08 | Projetor Multimidia (DataShow) 03
d) Recursos Audiovisuais
ITEM DESCRIQAO QTDE
01 Projetor Multimidia 06
e) Biblioteca
DESCRICAO QTDE
Um ambiente medindo 4,87m x 5,70m 1
f)  Acervo Bibliogréfico
) Computadores
LIVROS PERIODICOS CDs/DVDs ligados a
Internet
843 - - 60
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11. PERFIL DO CORPO DOCENTE E TECNICO
ADMINISTRATIVO

11.1 CORPO DOCENTE

O campus Avancado Manacapuru conta em seu quadro com
profissionais docentes com formacdo em areas variadas que possibilitam a
implementacdo do Curso Técnico de Nivel Médio em Programacdo em Jogos
Digitais na Forma Subsequente. O campus também possui servidores técnicos
administrativos em educacao e pessoal terceirizado que colaboram nas rotinas

administrativas, bem como de servigos gerais.

Quadro 3. Corpo Docente

Regime
Nome Escolaridade Formacéo de
Trabalho
Alciane Matos de Paiva . _
Mestre Graduacdo em Economia DE
Alexandre Ricardo Von Ehnert ) i )
Mestre Licenciatura em Geografia DE
Ana Paula Salvador Ramo o Licenciatura em Letras - Lingua
Especialista DE
Inglesa
Bruno Benicio Chaves o . . .
Especialista Graduacdo em Administracao DE
Criscian Kellen Amaro de Oliveira Graduacdo em Engenharia
Mestre Florestal DE
Dalmi Alves Alcantara Doutor Licenciatura em Filosofia DE
Danniel Rocha Bevilaqua Graduacéo em Engenharia de
Mestre DE
Pesca
Edson Araujo da Silva Especialista Licenciatura em Fisica DE
Edvaldo Pereira Mota Mestre Licenciatura em Biologia DE
Eline Ribeiro Minuzzo dos Santos . o
Especialista Graduagéo em Ciéncias DE
Contébeis
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Fabio Teixeira Lima Mestre Licenciatura em Historia DE
Fabio Rivas Correia Cervino Mestre Licenciatura em Matematica DE
Franciana Ribeiro Sales Leandro o Licenciatura em Letras - Lingua
Especialista DE
Espanhola
Gabriel de Souza Leitdo . .
Graduag&o em Engenharia DE
Mestre =
da Computacao
Gernei Goes dos Santos ] )
Mestre Licenciatura em Artes DE
Gilder Branches Vieira o . ] ~
Especialista Licenciatura em Educacéo DE
Fisica
Hilton Barros de Castro ~ A
- Graduacéo em Ciéncia DE
Especialista =
da Computacédo
Jaidson Brandao da Costa ~ .
Mestre Graduagéo em Sistemas DE
de Informacao
Janaina Maria Gongalves Licenciatura em Letras - Lingua
Mestre DE
Portuguesa
Jhonatas Geisteira de Moura Leite Licenciatura em Letras - Lingua
Mestre DE
Portuguesa
Laerte Pedroso de Paula Junior . ] o
Especialista Licenciatura em Historia DE
Lorenzo Soriano Antonaccio .
Mestre Bacharel em Engenharia de DE
Barroco Pesca
Ricardo Lima da Silva Mestre Licenciatura em Ciéncias DE
Sociais
Rogério Souza da Costa Especialista Tecnologia em Andlise e 40H
Desenvolvimento de Sistemas
Thiago Valente Bazilio Lima o . ] o
Especialista Licenciatura em Quimica DE
Thyssia Bomfim Araujo da Silva )
Doutora Bacharel em Engenharia de 40H
Pesca
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11.2 CORPO TECNICO ADMINISTRATIVO

Quadro 4. Corpo Técnico Administrativo

. Regime
. _ Formacgéo
Cargo/Funcéo Nome do Servidor . de
Académica
Trabalho
Licenciatura em
o Letras — Lingua
Cristiane do 40 horas
) ] ) Portuguesa com
Assistente de Aluno | Nascimento Ramirez o
Especializacao
Rozeana Rodrigues | Bacharel em Servigo
. _ 40 horas
Moreira Social
Graduada em
Pedagogo _ _ Pedagogia com 40 horas
Zenete Ruiz da Silva
Mestrado
. Graduada em
o . Cybelle Taveira | _
Bibliotecaria Biblioteconomia com | 40 horas
Bentes o
Especializacdo
Auxiliar de i
o N&o ha - -
Biblioteca
o Junior Mozart Graduado em
Administrador _ . . 40 horas
Nogueira Gomes Administragcéo
. . . Graduado em
Assistente em Pauo Vitor Lima dos ]
o . Sistemas e 40 horas
Administragéo Santos _
Informacéao
Deise Souza da Silva Graduada em
Contador - 40 horas
Carvalho Contabilidade
Técnico em o
- N&o ha - -
Contabilidade
Secretéria Hérika Lopes Farias Tecnico em 40 horas
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Secretariado
Técnico em
o Hebert Aguiar Pinto | Informatica — Redes | 40 horas
Técnico em
Informatica . o
Jonas Januario dos Técnico em 40 horas
Santos Informatica - Redes
Graduada em
Nutricionista Ellen Almeida dos Nutricdo com 40 horas
Santos Mestrado
Graduada em
Assistente Social _ _ Servigo Social com | 40 horas
Jeane de Lima Silva o
Especializacao
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APENDICES
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APENDICE A — PROGRAMA DE DISCIPLINAS

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagéo
o Informatica Basica
Disciplina:
Médulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
1° 20 20 - 2 40

EMENTA

Conceitos basicos de software e hardware. Tipos de Softwares. Internet. Correio
eletronico. Editor de textos. Editor de Planilha eletrdnica. Editor de apresentacao
de slides.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computac¢do ou Engenharia da Computacdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informatica ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados,
Sistemas Embarcados ou Redes de Computadores.

AREAS DE
INTEGRAGCAO

1. Todas as disciplinas: Nos assuntos de Internet, Editor de Texto e Editor de
Slides € possivel ensinar o uso dessas ferramentas utilizando como tema

contetdos de qualquer disciplina.
2. Matemaética: Planilha Eletrénica.

PROGRAMA
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OBJETIVO GERAL:

Desenvolver a capacidade de interacdo dos alunos ao universo computacional por
meio da utilizacao de sistemas operacionais e de softwares utilitarios.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Capacitar o aluno com conhecimentos basicos de hardware e software.

2. Capacitar o aluno na utilizacéo e edicdo de documentos em um editor de
texto, planilha e apresentacéo de slides.

3. Conhecer os conceitos basicos da Internet, bem como, dispor de conhecimento
suficiente para acessa-la, transferir arquivos e programas, enviar e receber e-mail
e pesquisar em sites de busca.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. CONCEITOS BASICOS DE HARDWARE E SOFTWARE
1.1. Tipos de Computadores
1.2. Conceitos Basicos de Componentes de Computadores
1.3. Sistema Operacional e seus Conceitos Basicos
1.4. Principais tipos de Hardware e Softwares

2. INTERNET E CORREIO ELETRONICO
2.1. Histéria e conceito de Internet
2.2. Navegadores
2.3. Ferramentas de Busca e Modos de Realizacdo de Busca
2.4, E-malil
2.5. Computacdo em Nuvem

3. EDITOR DE TEXTO
3.1. Visdo geral de editores de texto
3.2. Abas e/ou Menus
3.3.  Modos de Visualiza¢gbes um Documento
3.4.  Criar um Documento Novo
3.5. Salvar e Abrir um documento
3.6. Impresséo
3.7. Modos de Sele¢éo de Texto
3.8. Formatacgfes de Fonte
3.9. Formatacg6es de Paragrafo
3.10. Revisdo da Ortografia e Gramatica
3.11. Imagem
3.12. Tabelas
3.13. Formatacdes de Estilo
3.14. Quebras de Paginas e de Secédo
3.15. Cabecalho e/ou Rodapé
3.16. Numero de Paginas
3.17. Sumério

4. EDITOR DE PLANILHA
4.1. Visdo Geral dos programas de edigéo de planilha
4.2. Guias de planilha e seu Gerenciamento (Criar, Editar, Excluir e Mover)
4.3. Salvar e Abrir Documento
4.4. Insercdo de linhas e colunas
4.5. Formatacéo de células: Fonte, Alinhamento e NUmeros
4.6. Formatacao condicional
4.7. Operadores e fungbes
4.8. Classificacdo de Dados
4.9. Filtro e Auto Filtro
4.10. Gréaficos

87

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas




. PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO Técnico de Nivel Médio em Programacdo de Jogos Digitais

4.11. Impressdao, cabecalho e rodapé

5. EDITOR DE APRESENTACAO DE SLIDES
5.1. Viséo geral do programa de edicdo de slides
5.2.  Modos de Visualizactes de um Slide
5.3. Salvar e Abrir Documento
5.4. Criar um Documento Novo (Slides)
5.5. Formatacéo de slide
5.6. Formatacédo de Design
5.7. Transi¢des de slides
5.8. Animacbes
5.9. Slide Mestre

5.10. Impresséo

BIBLIOGRAFIA BASICA:

CARVALHO, A. C.; LORENA, A. C. Introducdo a Computacdo. 1. ed. Sdo Paulo:
LTC, 2017.

FERREIRA, Maria Cecilia. Informéatica Aplicada. 3. ed. Sdo Paulo: Erica, 2017.

VELLOSO, Fernando de Castro. Informatica; Conceitos Basicos. 10. ed. Sao
Paulo: Campus/Elsevier, 2017.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CORNACHIONE, J. Edgard Bruno. Informéatica Aplicada as é&reas de
Contabilidade, Desenvolvimento de Sistemas e Economia. Sdo Paulo: Atlas, 2007.

FRANCO, Jeferson, FRANCO, Ana. Como Elaborar Trabalhos Académicos nos
Padr6es da ABNT Aplicando Recursos de Informatica. 2. ed. Ciéncia Moderna, 2011.

FUSTINONI, Diégenes Ferreira Reis. Informatica basica para o ensino técnico
profissionalizante. Brasilia/DF: Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia
de Brasilia, 2012.

MARCULA, Macedo; BENINI FILHO, Pio Armando. Informética: conceitos e
aplicacbes. Sao Paulo: Erica. 2010.

SILVA, Felix de Sena. Word 2013 Basico: para pessoas com deficiéncia visual:
educacdao profissional. Osasco: Fundacdo Bradesco, 2016.

ELABORADO POR:

Comisséo de Harmonizag&o dos Cursos da EPTNM
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagéo
Disciplina: Algoritmo e Logica de Programagéao
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
1° 40 40 - 4 80
EMENTA

Defini¢Bes. Linguagem algoritmica. Variaveis e expressodes aritméticas. Entrada e saida.
Estruturas de controle sequencial, condicional e repetitiva. Processamento de cadeias
de caracteres. Modularizagdo. Mecanismos de passagem de parametros. Linguagem de
programagcao estruturada.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computagcdo ou Engenharia da Computacdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computagéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados,
Sistemas Embarcados ou Redes de Computadores.

AREAS DE
INTEGRAGAO

As mais diversas disciplinas do curriculo podem ser integradas a solucdes de
software, possibilitando a interdisciplinaridade.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:
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Proporcionar o contato com o0s principais conceitos de Logica de Programacao,
identificando e desenvolvendo modelos matematicos para resolucdo de problemas
através da implementacgéo e consolidacao da légica algoritmica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Desenvolver raciocinio légico.

2. Resolver problemas utilizando linguagem de descricao narrativa, fluxogramas e
pseudo linguagem.

3. Implementar algoritmos utilizando a linguagem de programacéo estruturada.

CONTEUDO PROGRAMATICO

NocOes de Raciocinio Logico

Nocéao de algoritmo

Estrutura de um programa

Representacéo da Informacéo:

4.1. Tipos primitivos: Constantes e variaveis; formacdo de
identificadores; declaracao de variaveis.

4.2. Comentarios.

4.3. Comando de atribuicéo;

4.4, Expressdes aritméticas; operadores aritméticos; fungbes
matematicas; precedéncia de operadores.

4.5. Expressbes logicas; operadores relacionais; operadores
l6gicos tabela-verdade; precedéncia de operadores.

4.6. Blocos

Entrada e saida de dados.

Estruturas e comandos de selecdo simples e composta.

Estrutura e comandos de repetigao.

Estruturas de controle:

8.1. Sequencial;

8.2. Selecéo;

8.3.  Repeticao.

9. Modularizacdo: conceitos; refinamento; funcbes e procedimentos;

variaveis publicas e locais; parametros.

10. Implementagé&o de algoritmos em uma linguagem de programacéao estruturada.

PwbNPE

© N O

BIBLIOGRAFIA BASICA:

FORBELLONE, A. L. V.; EBERSPACHER, H. F. Logica de Programac&o: A construgao
de algoritmos e estruturas de dados. 3. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hal, 2005. ISBN:
9788576050247.

MANZANO, José Augusto N. G.; OLIVEIRA, Jayr Figueiredo de. Algoritmos: Logica
Para Desenvolvimento de Programacdo de Computadores. 28. ed. Sdo Paulo: Erica,
2016. ISBN: 9788536517476.
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BARRY, P.; GRIFFITHS, D. Use a cabeca: Programacdo. Rio de Janeiro: Alta
Books, 2010. ISBN: 9788576084730.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

MENEZES, Nilo Ney C. Introducdo a Programacdo com Python: Algoritmos e légica de
programacao para iniciantes. 2. ed. Sao Paulo: Novatec, 2014. ISBN: 9788575224083.

DEITEL, P. DEITEL, H. C: como programar. 6. ed. Sao Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2011. ISBN: 9788576059349.

VAREJAO, Flavio Miguel. Introducdo a programac&o: Uma Nova Abordagem Usando C.
Rio de Janeiro:; Elsevier, 2015.

PIVA JUNIOR, Dilermando et al. Algoritmos e Programacdo de Computadores. Rio
de Janeiro: Elsevier, 2012. ISBN: 9788535250312.

SOUZA, Jodo. Logica Para Ciéncia da Computacdo e Areas Afins. 3. ed. Rio de
Janeiro, Campus, 2014. ISBN: 9788535278248.

ZIVIANI, Nivio. Projeto de Algoritmos com Implementacdo em Pascal e C. 3. ed.
S&o Paulo: Cengage Learning, 2010. ISBN: 9788522110506.

VILARIM, GILVAN, Algoritmos — Programacé&o para Iniciantes. Ciéncia Moderna, Rio de
Janeiro, 2004.

LOPES, Anita; GARCIA, Guto. Introducdo A Programacdo: 500 Algoritmos Resolvidos.
Elsevier, 2002.

ELABORADO POR:

Comissao de Harmonizagéo dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais

Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagdo

Disciplina: Inglés Aplicado

Méodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH

Semestral:
1° 20 20 - 2 40
EMENTA
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Leitura e compreenséo de textos técnico-cientificos. Gramatica aplicada. Redacao basica

e técnica. Expressao oral.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado ou Licenciado em Letras - Lingua Inglesa ou Letras - Lingua
Estrangeira com influéncia em Inglés

AREAS DE
INTEGRAGAO

A disciplina pode ser integrada com todas as demais disciplinas do curso, visto que
o Inglés é considerado como a principal lingua na area da Informéatica.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

1. Capacitar o aluno a ler textos da area de informética.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1.  Orientar sobre a utilizacéo de estratégias de leitura e no¢des da estrutura
da lingua inglesa.
2. Propor aquisicao de vocabulério técnico.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. Atividade de conscientizag&o
1.1. Contexto da area técnica.
1.2.  Conceito, identificacao e funcéo de géneros textuais.
1.3. Cognatos e falsos cognatos; estrangeirismos.
1.4. Informacao ndo verbal (marcas tipogréficas).

2. Reading Strategies
2.1.  Skimming.
2.2.  Scanning.
2.3.  Leitura para reconhecimento de tema central, ideia central e keywords.

3.  Aspectos léxico-gramaticais da lingua inglesa
3.1. Marcadores discursivos.
3.2.  Vocabulario.
3.3.  Formacéao de palavras (afixos).
3.4.  Grupos nominais, siglas e acrénimos.
3.5. Referéncia pronominal.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

CRUZ, D. T. Inglés Instrumental para informatica. Sado Paulo, Disal, 2013.

DREY, R; SELISTRE, I. C. T.; AIUB, T. (Org.) Inglés: praticas de leitura e escrita.
Porto Alegre: Penso, 2015.

THOMPSON, Marco A. da S. Inglés Instrumental: Estratégias de Leitura Para
Informéatica e Internet. Sdo Paulo: Erica, 2016.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

DAVIES, Bem P. Inglés em 50 aulas: O Guia definitivo para vocé aprender Inglés. 2.
ed. Rio de Janeiro: LTC, 2017.

GALLO, L. R. Inglés Instrumental para Informatica: modulo I. 2. ed. S&o Paulo:
icone, 2011.

MARTINEZ, Ron. Como Dizer Tudo em Inglés. Rio de Janeiro: LTC, 2015.

SOUZA, Adriana Grade Fiori, et al. Leitura em Lingua Inglesa: uma
abordagem instrumental — Sao Paulo. Disal, 2005.

WOODS, Geraldine. Exercicios de Gramatica Inglesa para Leigos. Rio de Janeiro:
Alta Books, 2016..
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao
Disciplina: Portugués Aplicado
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
10 40 - - 02 40
EMENTA

Leitura, analise e producdo textual. Conceitos linguisticos: variedade linguistica,
linguagem falada e linguagem escrita, niveis de linguagem. Habilidades linguisticas
basicas de producao textual oral e escrita. A argumentacdo oral e escrita Habilidades
bésicas de producao textual. Analise linguistica da producéo textual. Nogdes linguistico-
gramaticais aplicadas ao texto.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado ou Licenciado em Letras - Lingua Portuguesa

AREAS DE
INTEGRAGAO

Inglés Aplicado e Informética Bésica

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Aperfeigcoar os conhecimentos linguisticos e as habilidades de leitura e producéo de

textos orais e escritos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Desenvolver linguagem técnica para construcdo de relatorios e documentos
em geral.
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2. Conhecer as mudangas mais significativas ocorridas na

correspondéncia comercial/ oficial.
3. Ultilizar técnicas para obtencéo de clareza, coeréncia e coesado ha
elaboracéo dos textos.
Rever questdes gramaticais que mais provocam duvidas naredacéo.
Recuperar, pelo estudo de texto literario, as formas instituidas de construgéo
do imaginario coletivo, patrimonio representativo da cultura e as
classificagbes preservadas e divulgadas, no eixo temporal e espacial.
6. Demonstrar o dominio basico da norma culta

o &

CONTEUDO PROGRAMATICO

Importancia da comunicacdo

Elementos essenciais do processo de comunicacao

Intertextualidade

Ortografia

Pontuacgé&o

Concordancia nominal e verbal

Qualidade do estilo técnico: harmonia, clareza, concisao e coeréncia;

Frase e estrutura frasal,

Paragrafo (estruturagéo);

Correspondéncia e redagdo técnica: artigo, memorando, oficio,
requerimento, curriculum vitae, relatério, abaixo-assinado, monografia e
projeto.

© N>R

=
o

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BELTRAO, Odacir & BELTRAO, Maria. Correspondéncia, linguagem e comunicac&o.
Sao Paulo: Atlas, 1991.

CUNHA, Celso Ferreira da. Gramatica da Lingua Portuguesa. Rio de

Janeiro: Mec/FENAME, 1976.

BECHARA, Evanildo. Moderna gramatica portuguesa. 37. ed. Rio de Janeiro: Lucerna,
2004.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

MARTINS, Dileta Silveira & ZILBERKNOP, Lé S. Portugués Instrumental. Porto
Alegre: Sagra, 1993.

TUFANO, Douglas. Estudos de Redag&o. Sdo Paulo: Moderna, 1980.

GARCIA, Othon M. Comunicacdo em prosa moderna. Rio de Janeiro: Fundag&o
Getulio Vargas, 1980

KOCH, Ingedore G. V. A coeséo textual. Sdo Paulo: Contexto, 1996.
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CEREJA, William Roberto e MAGALHAES, Thereza Cochar. Gramatica: texto, reflexdo e
uso. 3 ed. reform. Sao Paulo: Atual, 2008.

ELABORADO POR:

Comissao de Harmonizag&o dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagdo
Disciplina: Arte para Jogos Digitais
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
1° 40 40 - 4 80

EMENTA

Apresentar importantes principios de design grafico e aplica-los ao projeto ¢
desenvolvimento de elementos gréaficos para jogos digitais 2D e 3D.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computagdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacgéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes
de Computadores ou Web design ou Tecnologo em Jogos digitais ou Bacharel ou
Lincenciado em Artes.

AREAS DE
INTEGRAGAO

Introducéo aos Jogos Eletrénicos

Informéatica Basica
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PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Apresentar importantes principios do design grafico e Usar ferramentas gréficas para
desenhar elementos de jogos em 2D e 3D.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Fornecer aos alunos conceitos iniciais de Criacdo de artes para jogos.

2. Familiarizar os alunos com os conceitos fundamentais das cores.

3. Proporcionar os alunos atividades praticas para criagdo de imagens de
cenarios, personagens e ambientes para Jogos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1 Principios de design grafico

1.1. Design — Conceitos, métodos e técnicas

1.2. Criatividade e Percepcdo visual (bordas, espagos, relacionamentos, iluminacéo e
percepcédo do todo)

1.3. Simetria e Assimetria

1.4. Figura e Fundo

1.5. Tipologia

1.6. Estudo das cores

1.7. Briefing (conceito) da peca grafica

1.8. Identidade Visual

1.9. Acessibilidade

1.10. Usabilidade

1.11. Navegabilidade

1.12. Ferramentas

2. Imagens

2.1. Propriedades das imagens

2.2. Formatos de arquivos

2.3. Resolucdo de imagens

2.4. Redimensionamento e compactagdo de imagens
2.5. Importagéo, exportacdo e intercambio de arquivos
3. Criando Gréficos

3.1. Ferramentas de Desenho

3.2. Linhas, contornos, preenchimentos, nés, segmentos
3.3. Camadas (Layers)

3.4. Transformacdes, alinhamento, ordenacao, agrupamento e fuséo
3.5. Desenhando botbes, menus, interfaces, personagens, objetos e cenérios
3.6. Slices

3.7. HotSpots

3.8. Aplicando Filtros e Efeitos

3.9. Mascaras

3.10. Técnicas basicas de iluminacao

4. Trabalhando com Texto
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4.1. Formatos de Arquivos

4.2. Blocos de texto

4.3. Alinhando texto a Curvas

4.4. Convertendo Texto em curvas

5. Animacado em GIF

5.1. Formatos de Arquivos

5.2. Conceito de Animacao

5.3. Frames 5.4. Copiando entre Frames
6. Armazenando Objetos como Simbolos
6.1. Simbolo grafico

6.2. Simbolo Botdo

6.3. Simbolo Animacéao

BIBLIOGRAFIA BASICA:

LIDWELL, Willian. Principios Universais do Design. Bookman, 2010.

EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do cérebro. Rio de Janeiro:
Ediouro, 2004.
PRIMO, Lane. Estudo Dirigido de CoreIDRAW X6 em portugués. Erica, 2012

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

NORMAN, Donald. O design do dia-a-dia.
BRITO, Allan. Blender 3D - Guia do Usuario - 42 Edi¢do. Novatec, 2010.

WILLIAMS, Robin, Design para quem ndo € designer — nocg¢des basicas de
planejamento visual, Callis Editora, 1994.

PRIMO, Lane. Estudo Dirigido de Adobe Photoshop CS6 em portugués - para
Windows. Erica, 2013.

HORIE, Ricardo; OLIVEIRA, Ana. Crie Projetos Graficos com Photoshop CS6,
CorelDRAW X6 e InDesign CS6. Erica, 2012.4.

ELABORADO POR:

Comisséo de Harmonizacao dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnoldgico: Informacao e Comunicacgdo
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Disciplina: Matematica Aplicada
Modulo: CH Teodrica: CH Pratica: CH EAD: CH Semanal: CH
Semestral:
10 20 20 - 2 40

EMENTA

Operacdes béasicas de matemaética. Sistemas de numeracao. Raciocinio
l6gico matematico.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado ou Licenciado em Matematica

AREAS DE INTEGRACAO

A disciplina possui integragéo com Informatica Basica (Editor de Planilhas) Algoritmo
e Logica de Programacéo.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Desenvolver a capacidade de modelar e resolver problemas matematicos
relacionados com a area de informética.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

=

Fazer uso da linguagem simbdlica de conjuntos para representar o

raciocinio logico.

Resolver situa¢des-problema com conjuntos numericos.

Resolver situacdes-problemas com expressdes numeéricas, poténcias e radiciacao.
Realizar célculos de regras de trés simples e porcentagem.

Resolver situacdes-problemas envolvendo juros simples e compostos.

a s LD

o

Utilizar modelos lineares para contextualizacéo e solugdo de fenbmenos naturais.
7. Resolver situagbes-problemas com vetores e matrizes.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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Conjuntos numéricos e operagoes.

Expressdes numéricas.

Poténcias e Radiciacéo.

Logica de Argumentacao: Premissa e Concluséo , Mentiras e

Verdades, Silogismo.

5.  Estudo das Proposicoes: Proposi¢cGes compostas, Equivaléncia entre
proposi¢cdes, Negacdo de proposicoes.

6. Juros, regra de trés simples e composta, porcentagem.

7.  Matrizes.

o

BIBLIOGRAFIA BASICA:

GERSTING, Judith L. Fundamentos Matematicos para a Ciéncia da
Computacdo: Matemética Discreta e suas aplicacdes. 7. ed. Rio de Janeiro:
LTC, 2016. ISBN: 9788521632597.

IEZZI, Gelson. Fundamentos de Matematica Elementar. 9. ed. Sao Paulo: Atual, 2013.
3 v. ISBN: 9788535716849.

LIMA, Diana M. de; GONZALEZ, Luis E. F. Mateméatica Aplicada a Informatica.
Porto Alegre: Bookman, 2015. ISBN: 9788582603161.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CARVALHO, Paulo Cezar Pinto. Introducédo a Geometria Espacial. 4. ed. Rio de
Janeiro: SBM, 2005. ISBN: 8585818735.

GUIDORIZI, Luiz Hamilton. Um Curso de Céalculo. 5. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2011. 1
v. ISBN: 9788521612599.

HOFFMANN, Laurence D.; BRADLEY, Gerald L. Célculo: um curso moderno e
suas aplicagbes. 7. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2007.

IEZZI, Gelson; MURAKAMI, Carlos. Fundamentos de Matematica Elementar. 9. ed.
Sédo Paulo: Atual, 2013. 1 v.ISBN: 9788535716801.

LIMA, Elon L. et al. A Mateméatica do Ensino Médio. 7. ed. Rio de Janeiro: SBM, 2016. 2
v. ISBN: 9788583370918.

ELABORADO POR:

Comissao de Harmonizac&o dos Cursos da EPTNM
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao
Disciplina: Introducéo aos Jogos Eletrénicos
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
1° 20 20 40 4 80
EMENTA

Conceitos bésicos de jogos eletrdnicos (historia, caracteristicas e terminologias);
Profissionais e areas envolvidas no desenvolvimento de um jogo digital, ambientes de
desenvolvimento, configuragdes de IDES.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computagdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computagéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados,
Programacéao de Jogos Digitais ou Redes de Computadores.

AREAS DE INTEGRACAO

Artes para Jogos digitais

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Apresentar a é&rea de desenvolvimento de jogos digitais, historia, terminologias,
categorias, mercado, requisitos de um bom jogo digital.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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1. Apresentar as areas e 0s papéis dos profissionais envolvidos no desenvolvimento
de um jogo, producéo, arte, game design, level design, programacédo, som, trilha
sonora, teste.

2. Bases Cientifico-Tecnoldgicas

CONTEUDO PROGRAMATICO

Breve historico dos jogos digitais

Mercado de jogos

Categorias dos jogos digitais

Conceituagéo de um jogo digital
4.1. Estilos de Jogos (primeira pessoa, simulaco, jogos em equipe, jogos em
plataforma, RPG, jogos educativos)
4.2. Publico alvo;
5. Conceitos envolvidos na especificagdo de um jogo digital
5.1. Game Design (contexto, histéria, enredo, personagens)
5.2. Level Design (fases ou etapas de jogos);
6. Papéis e processos no desenvolvimento de jogos
7. Modelos de plataforma e de jogador
8. Motores e componentes dos jogos

N =

BIBLIOGRAFIA BASICA:

NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. Cengage Learning, 2011.

RABIN, Steve. Introducéo ao Desenvolvimento de Games: v. 1: Entendendo o Universo
dos Jogos. Cengage Learning, 2011.

RABIN, Steve. Introducao ao Desenvolvimento de Games: v. 2: Programacao: Técnica,
Linguagem e Arquitetura. Cengage Learning, 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BRITO, Allan. Blender 3D - Guia do Usuario - 42 Edicdo. Novatec, 2010.
BYRNE, Ed. Game Level Design. Charles River Media.

RABIN, Steve. Introdugdo ao Desenvolvimento de Games: v. 3: Entendendo o
Universo dos Jogos. Cengage Learning, 2013.

RABIN, Steve. Introdugdo ao Desenvolvimento de Games: v. 4. Entendendo o
Universo dos Jogos. Cengage Learning, 2013.

RABIN, Steve. Introduction to Game Design Development. Charles River Media.

ELABORADO POR:
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Comissao de Harmonizag&o dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagéo
Disciplina: Game Design
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CHEAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
20 20 20 - 2 40

EMENTA

Estudo de principios e técnicas de engenharia de software aplicaveis ao
desenvolvimento de jogos digitais, dando énfase aos processos relacionados a analise
de requisitos funcionais e néo funcionais; estudo dos padrdes de game design. Estrutura:
Titulo do Jogo,High Concept,Sinopse do jogo ,Publico-alvo,Plataforma ,Diferenciais
,Mecéanica do jogo(fisica) ,Enredo ,Controles ,Género

,Camera e Navegacdo ,Objetivos ,Desafios e Obstaculos ,Progressao,Personagens
,Level Design ,Interfaces ,Menus ,HUD (Head Up Display) “Informes ao player’ ,Sons
,Sonoplastia ,Ferramentas/Linguagem e Motor do game e técnicas.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computagdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informatica ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados,
Programacéo de Jogos Digitais ou Redes de Computadores.

AREAS DE INTEGRACAO

Informética Basica
Artes para Jogos Digitais
Desenvolvimento de Jogos para Web
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PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Apresentar os fundamentos para concep¢do de um jogo, abordando a producdo do
roteiro, personagens e audiéncia.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Estudar formas sisteméticas de analisar jogos na perspectiva do game design,
praticando com jogos ja desenvolvidos;

2. Apresentar dicas para a definicdo de um bom game design, aplicando técnicas de
engenharia de software;

3. Estudo de padrdes de game design.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Fundamentos do projeto de jogos

2. Elementos de um projeto de jogo

3. Anadlise sisteméatica de requisitos de jogos digitais
3.1. Introducéo a requisitos de jogos digitais

3.2. Fluxo de trabalho

3.3. Tipos de requisitos: Funcionais e ndo Funcionais
3.4. Conceito de casos de uso e atores

3.5. Diagrama da UML para analise de requisitos

3.6. Detalhamento do caso de uso

4. Definicdo e elaboracdo das mecanicas dos jogos
5. Elaboracé&o de fases

6. Balanceamento de jogos

7. Prototipagem e testes

7.1. Ferramenta de Prototipagem de jogos

8. Documentos de game design

BIBLIOGRAFIA BASICA:

SCHELL, Jesse. A Arte do Game Design — O Livro Original. Editora Campus.2010

SCHUYTEMA, Paul. Design de Games: Uma Abordagem Prética. Cengage Learning,
2008.

NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. Cengage Learning, 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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SOMMERUVILLE, lan. Engenharia de software. 82 Edigéo. Pearson Education, 2008.
PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. 72 Edicdo. Bookman, 2010.

LARMAN. Graig. Utilizando UML e Padrfes: uma introducdo a analise e projetos
orientados a objetos. Bookman, 2004.

RABIN, Steve. Introdu¢cdo ao Desenvolvimento de Games: v. 3: Entendendo o
Universo dos Jogos. Cengage Learning, 2013.

RABIN, Steve. Introdu¢cdo ao Desenvolvimento de Games: v. 4. Entendendo o
Universo dos Jogos. Cengage Learning, 2013.

ELABORADO POR:

Comissdo de Harmonizag&o dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagéo
S Meio Ambiente, Saude e Seguranca
Disciplina:
Médulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
20 10 10 20 2 40

EMENTA

Definicdes. Evolucdo Historica. A consciéncia ambiental. Sustentabilidade; A
sociedade; Impactos ambientais; Poluicdo do solo; Poluicdo das aguas; Defesa do
meio ambiente; Estocolmo 72; Modelo consumista de desenvolvimento; Legislagdo
Ambiental; No¢Bes sobre legislacdo Trabalhista e Previdenciaria, No¢goes de Normas
Regulamentadoras, Acidentes, Riscos Ambientais.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Engenheiro em Seguranca do Trabalho
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AREAS DE INTEGRACAO

Informatica Basica e Arte para Jogos Digitais

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Interpretar, acompanhar e gerenciar as questdes pertinentes a Seguranca, Meio
Ambiente e Saude.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1.  Entender porque surge o Pensamento Ambiental no momento de grandes
mudangas no mundo.

2. Compreender as transformacdes histdricas ocorridas no mundo a partir do
surgimento do pensamento Ambiental a partir da Revolucao Industrial.

Diferenciar atividades conservacionista de preservacionistas.

Conhecer as leis ambientais que regem o Brasil.

Compreender a importancia da ciéncia ergonomia em sua atividade detrabalho.
Entender a necessidade de utilizar os equipamentos de seguranga na prética de
suas atividades cotidianas.

7.  Apreender a identificar situagdes de riscos e como evita-las.

o0k w

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. Histoérico da Formacdo Ambiental a partir do marco historico da Revolug&o Industrial
1.1. A modernidade da revolucao industrial a acumulacao flexivel
1.2. O despertar da consciéncia ambiental planetéria
1.3. O desenvolvimento sustentavel
1.4. Ajustigca social

2. Impactos ambientais em ecossistemas naturais e em ecossistemas agricolas
2.1. Impactos ambientais em sistemas urbanos;
2.2. Poluicéo do solo: o problema do lixo sélido;
2.3. Poluicdo das aguas;
2.4, Lutas em defesa do meio ambiente;
2.5. Estocolmo72:; a tomada de consciéncia;

3. A faléncia do modelo consumista de desenvolvimento
3.1. Nogdes de legislacdo ambiental

4. Nocgoes sobre legislacdo Trabalhista e Previdenciaria
4.1. CLT- Consolidacao das Leis do Trabalho
Capitulo V — Da Seguranca e da Medicina do Trabalho
4.2. Lei 8.213/91- Acidente do Trabalho
Comunicacao de Acidente do
Trabalho
4.3. Portaria N.° 3.214/78- Normas Regulamentadoras

5. Acidentes
5.1. Como evita-los
5.2. Causa dos Acidentes
5.3. Atos inseguros, Condigdes Inseguras;
5.4. Doengas provocadas por acidente de trabalho.
5.5. Equipamentos de Protecéo Individual
5.6. Equipamentos de Protecéo Coletiva

6. Riscos Ambientais
6.1. Riscos Fisicos
6.2. Riscos Quimicos
6.3. Riscos Biolbgicos
6.4. Riscos Ergonbmicos
6.5. Riscos Acidentes

BIBLIOGRAFIA BASICA:
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ACSELRAD, Henri (org.). A Duragdo das Cidades: sustentabilidade e riscos nas
politicas urbanas. Rio de Janeiro: DP&A, 2001.

ATLAS; Manuais de Legislacdo. Segurangca e Medicina do Trabalho. 74 ed. Atlas.
BRUSEKE, Franz Josef. O problema do desenvolvimento sustentavel, p. 29 — 40. In:
CAVALCANTI, Clovis (org.). Desenvolvimento e natureza: estudos para uma
sociedade sustentavel. 3 ed. Sdo Paulo: Cortez. Recife: Fundacao Joaquim Nabuco,
2001.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CAPRA, Fritjof. A alfabetizacao ecoldgica: o desafio para a educacgéo do século 21, p. 18
— 33. In: TRIGUEIRO, André (org). Meio Ambiente no Século 21: 21 especialistas falam
da questdo ambiental nas suas areas de conhecimento. Rio de Janeiro, Sextante, 2003.
CARDELLA, Benedito. Seguranca no trabalho e prevencdo de acidentes: uma
abordagem holistica. 82 ed. Sao Paulo. Atlas, 2010.

CONY; Lucia F. "A questdo ambiental urbana: perspectivas de analise" In: Anais do

VI Encontro Nacional da ANPUR.

DIAS, Genebaldo Freire. Educacdo Ambiental: principios e pratica. 3 ed. Sao Paulo:
Gaia, 1994.

LEROY, Jean Pierre et al. Tudo ao Mesmo Tempo Agora: desenvolvimento,
sustentabilidade e democracia: o que isso tem a ver com vocé? llustracdes
Claudius. Petropolis: Vozes, 2002.

ELABORADO POR:

Comissao de Harmonizagéo dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagéo
T Banco de Dados
Disciplina:
Médulo: CH Tebrica: CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: CH
Semestral:
20 40 40 - 4 80
EMENTA
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lIntroducdo a Banco de Dados. Projeto e Ciclo de Vida de um Banco de Dados.
Modelagem de Dados. Modelo Entidade Relacionamento. Modelo Relacional. Modelo
Fisico. Sistemas de Gerenciamento de Banco de Dados. Tipos de dados. SQL. DDL.
DML.

PERFIL DO PROFISSIONAL DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computag&do ou Engenharia da Computacéo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informatica ou Computacéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes
de Computadores.

AREAS DE INTEGRACAO

Desenvolvimento de Jogos para Web e Desenvolvimento de Jogos para Mobile

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Capacitar o discente a modelar, produzir e manipular bancos de dados.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Capacitar o aluno para modelar dados no intuito de desenvolver um sistema de
banco de dados utilizando um sistema gerenciador de banco de dados.

2. Compreender os modelos conceituais, l6gicos e fisicos de banco de dados.

3. Utilizar a linguagem SQL para manipular e gerenciar um banco de dados.

4. Utilizar uma linguagem de programacéo de banco de dados para automatizar
processos por meio de fungdes e procedimentos.

5. Desenvolver consultas complexas e criagdo de objetos no banco de dados.

6. Analisar e compreender o processo de controle de concorréncia e processamento
de transacoes.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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Introducéo a banco de dados

Projeto e Ciclo de Vida de um Banco de Dados.
Modelagem utilizando o modelo Entidade-Relacionamento
Modelagem Relacional

Modelagem Conceitual

Conceitos da Linguagem SQL (Structure Query Language)
Normalizagéo de Dados

Integridade

Visao geral de Data Warehousing, OLAP e Minerac¢ao de Dados
10.  Consultas complexas, gatilhos e visdes

11.  Técnicas de programacédo de banco de dados

12.  Controle de concorréncia e processamentos de transacdes
13. Seguranca de Dados e Integridade

©COoNOOAM®WNPE

BIBLIOGRAFIA BASICA:

ELMASRI, R.; NAVATHE, S. B. Sistemas de Banco de Dados. 6a
ed., Pearson-Addison-Wesley, 2013. ISBN: 9788581435909.

HEUSER, CARLOS ALBERTO. Projeto de Banco de Dados. 6a ed., Editora
Bookman, 2010. ISBN: 9788577803828.

TEOREY, T.; LIGHSTONE, S.; NADEAU, T.; JAGADISH, H.V. Projeto e Modelagem de
Banco de Dados. 2a ed. Editora Campus, 2013. ISBN: 9788535264456.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BAPTISTA, L. F. Linguagem SQL: guia préatico de aprendizagem. 12 edi¢cdo. Editora
Erica, 2011. ISBN: 9788536511559

DATE, C. J. Introdugéo a Sistemas de Banco de Dados. 82 ed. Editora Campus.
2005. ISBN: 8535212736.

MACHADO, FELIPE NERY R. Banco De Dados - Projeto e Implementacédo. 12 ed.
Editora Erica, 2004. ISBN: 8536500190.
MACHADO, Felipe Nery Rodrigues. Projeto de Banco de Dados - Uma Visao Prética.

ROCHA, A. S. SQL passa a passo: Utilizando PostgreSQL. 1a ed., Editora Ciéncia
Moderna, 2014. ISBN: 9788539905386.

ELABORADO POR:

Comisséo de Harmonizag&o dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS
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Curso: Técnico de Nivel Médio em Programagé&o de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao
Disciplina: Inteligéncia Artificial para Jogos Digitais
Médulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
20 20 20 - 2 40

EMENTA

Conceitos basicos de inteligéncia artificial e aplicabilidade em jogos digitais

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computagdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacéo;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados,
Programacéo de Jogos Digitais ou Redes de Computadores.

AREAS DE INTEGRACAO

Desenvolvimento de Jogos Web

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Proporcionar ao aluno conhecimento sobre Inteligencia Artificial - 1A existentes para
jogos digitais, seu funcionamento e frameworks com mecanismos de IA para Games.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Compreender os principais conceitos de inteligéncia artificial.
2. Desenvolver inteligencia artificial em jogos digitais
3. Uitlizar e implantar framework de IA em jogos digitais
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CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Introducéo a Inteligéncia Artificial (1A)
1.1. Histéria e evolucéo da inteligéncia artificial
1.2. Conceitos basicos de inteligéncia artificial
1.3. Paradigmas de inteligéncia artificial
1.4, Sistemas inteligentes
1.5. Areas de aplicacéo da inteligéncia artificial
1.6. 1A tradicional X IA em Jogos
2. Sistemas Baseados em Regras
2.1. Estrutura de um sistema baseado em regras
2.2. Base de conhecimento
2.3. Motor de inferéncia
2.4. Representagdo do conhecimento
2.5. Aquisi¢do do conhecimento
2.6. Sistemas baseados em regras aplicados a jogos
3. Arvores de decis&o
3.1. Introducéo a arvores de decisdo
3.2. Representacéo de uma arvore de decisdo
3.3. Arvore de decis&o aplicada a jogos
4. Aplicacdes de Inteligéncia artificial em jogos digitais

BIBLIOGRAFIA BASICA:

REZENDE, Solange Oliveira. Sistemas Inteligentes: Fundamentos e Aplicagbes. S&o
Paulo, Editora Manole, 2005

MILLINGTON, lan; FUNGE, John. Artificial Intelligence for Games. CRC Press, 2009.
KIRBY. Introduction To Game Ai. CENGAGE LEARNING, INC, 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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FACELI, K.et al. Inteligéncia Artificial: Uma abordagem de aprendizado de Maquina, Rio de
Janeiro, Editora LTC, 2011.

RUSSELL, Stuart. NORVIG, Peter. Atrtificial Intelligence: A Modern Approach. Prentice Hall,
2002.

MATBUCKLAND, Mat. Programming Game Al by Example. Jones & Bartlett Learning,
2004.

RABIN, Steven. Game Al Pro: Collected Wisdom of Game Al Professionals. A K
Peters/CRC Press, 2013.

BOURG, David; SEEMANN, Glenn. Al for Game Developers. O'Reilly Media, 2004.

ELABORADO POR:

Comisséo de Harmonizacao dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacdo e Comunicagao
C Desenvolvimento de Jogos para Web
Disciplina:
Méodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CHEAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
20 40 40 - 4 80

EMENTA

Desenvolver jogos digitais para web; Nocdes de persisténcia de dados; Implementacao
de jogos com animacdes e multimidia em 2D e 3D.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
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Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computacdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacéo;
Ou Licenciatura em: Informética ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados,
Programacéo de Jogos Digitais ou Redes de Computadores.

AREAS DE
INTEGRACAO
Banco de Dados
Artes para Jogos Digitais
Game Design
PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Capacitar os discentes a criarem sites estaticos para a internet.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Conhecer os conceitos de jogos digitais para web;

Estruturar documentos web usando as linguagens para Web;
Implementacédo de jogos com elementos multimidia, graficos e animacgoes;
Utilizar a ferramenta Unity para producdo de jogos web

Utilizar linguagem de script

Uitilizar HTML5

L O A

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. Introducéo a jogos digitais para web
1.1. Noc¢des de Web Design para jogos digitais
1.2. Funcionamento de jogos digitais para web
1.3. Tipos de Jogos Web: Jogos casuais; single player, multiplayer e sociais.
2. Estruturando documentos com (X)HTML
2.1. Diferencas entre HTML e XHTML
2.2. Marcacéo de texto
2.3. Adicionando Links
2.4. Adicionando Imagens
2.5. Marcacgao bésica de tabelas
2.6. Formulérios
2.7. Entendendo os padrdes
3. Formatando a apresentacdo com CSS
3.1. Introducao a CSS
3.2. Formatando texto
3.3. Cores e backgrounds
3.4. Pensando dentro da caixa
3.5. Flutuando e posicionando
3.6. Posicionamento
3.7. Layout utilizando CSS
3.8. Técnicas CSS para experiéncias visuais ricas:
3.8.1. Transformacéo;
3.8.2. Transicao;
3.8.3. Rotacéo; e
3.8.4. Movimentacao (drag and drop) de elementos.
4. Arquitetura server-side
4.1. Introducéo ao servico HTTP
4.2. Ativagao por solicitagdes GET e POST
5. Programacao no cliente com linguagem JavaScript
5.1. Caracteristicas da linguagem
5.2. Sintaxe, tipos de dados, variaveis, expressdes, comandos, fungdes, objetos, vetores
5.3. Estruturas de controle de fluxo, de repeticédo e de sequéncia.
5.4. JavaScript em navegadores:
5.4.1. Document Object Model (DOM)
5.4.2. Eventos 6. Controle de estado
6.1. QueryString
6.2. Cookies
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6.3. Controle de sessao
6.4. Estado do jogo

6.5. Suporte a cache

7. Persisténcia de dados

7.1. Conceito de persisténcia e banco de dados

7.2. Persistindo dados em arquivos

7.3. Serializacdo de dados

7.4. Operag0es béasicas manipulagdo de dados

7.5. Banco de dados embutido em aplicacdes web

8. Manipulacdo de elementos multimidia em jogos
8.1. Suporte a audio com Web Audio

8.2. Suporte a video com Web Video

8.3. Suporte a camera e microfone

9. Programacao de gréficos e animacobes

9.1. Trabalhando com animacdes em web

9.2. Interface gréfica em jogos

9.3. Graficos baseados em vetor para web

9.4. Gréficos 2D e 3D através do elemento Canvas
9.5. Suporte a execucao de scripts Javascript em outra thread (web workers)
9.6. APIs e frameworks para animag&o em jogos web

BIBLIOGRAFIA BASICA:

CALABRESE ,D. Unity 2D Game Development. Packt Publishing Ltd, 2014

STARK , Jonathan; JEPSON, Brian. Construindo Aplicativos Android com HTML, CSS e
JavaScript. Novatec, 2012.

WEYL, Estelle. Mobile HTML5. Novatec, 2014.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BRITO, Allan. Blender 3D - Guia do Usuario - 42 Edicdo. Novatec, 2010.

MORISSON, Michael. Use a Cabeca! JavaScript. Altabooks, 2008.

SILVA, Mauricio. Web Design Responsivo. Novatec, 2014.

WIEDEMANN, J. Web Design — Interactive E-games. Taschen do Brasil, 2008.
WILLIAMS, Robin, Design para quem ndo é designer — noc¢des basicas de

planejamento visual, Callis Editora, 1994.

ELABORADO POR:

Comissao de Harmonizagéo dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS
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Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnoldgico: Informacéo e Comunicacao
o Fundamentos de Redes de Computadores
Disciplina:
Médulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
20 20 20 - 2 40

EMENTA

Conceitos sobre redes de computadores. A estruturacdo da rede em camadas de
protocolos. Principais aplicacdes e protocolos das camadas de aplicacéo e transporte. O
enderegcamento na camada de rede. Protocolos de enlace e redes locais. Arquitetura e
topologia de redes de computadores.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computagdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacéao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes
de Computadores.

AREAS DE INTEGRACAO

Linguagem de Programacao Web: Protocolos envolvidos em aplicagbes Web; Servigos

para aplicacdes Web; Instalacéo e configuracéo de servidores para aplicacées Web;

Permite integragdo com outro curso do Campus Manaus Centro, o curso de

Eletrotécnica (modalidade integrada e/ou subsequente).

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:
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Entender os principios basicos de funcionamento da comunicacdo de dados através da
compreenséo dos conceitos sobre redes de computadores, do conhecimento sobre os
mecanismos de gerenciamento de redes de computadores e da demonstracdo prética da

utilizacdo e aplicagéo de sistemas operacionais de redes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Identificar e conceituar os principais componentes de uma rede de computadores;

2. Explicar a arquitetura em camadas das redes de computadores, seus principais
protocolos, funcionamento e aplicacdes;

3. Monitorar e acompanhar o funcionamento de uma rede de computadores;

4. Demonstrar capacidade para utilizacdo e aplicacdo de um sistema operacional de
rede em um ambiente de rede baseado em camadas.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. UNIDADE I
1.1.
1.2.
1.3
1.4.

2. UNIDADE II
2.1.
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.

3. UNIDADE IlI
3.1.
3.2.
3.3.
3.4.

4. UNIDADE IV
4.1.
4.2.

Histérico de redes de computadores e Internet
A Borda e o nucleo da rede

Comutacéo de pacotes

Camadas de protocolos e Modelos de servigos

Principios da camada de aplicacao

A Web e o protocolo HTTP

O protocolo de Transferéncia de Arquivos: FTP
O correio eletrénico e o protocolo SMTP

O servigo de diretorio da Internet: DNS

Introducéo a camada de transporte
Multiplexag&o e demultiplexagéo

O protocolo UDP

O protocolo TCP

Introducé@o a camada de rede
O protocolo IP: Encaminhamento e Enderegamento
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4.3. O protocolo DHCP: Configuragdo Dindmica de Hospedeiros
4.4. Configuracdo Béasica dentro de uma rede Windows

UNIDADE V
5.1. Introducado a camada de enlace
5.2.  Redes Locais Comutadas

5.3.  Enderecamento na camada de Enlace MAC e ARP
5.4.  Ethernet
5.5.  Comutadores X Roteadores
6. UNIDADE VI
6.1. Cabeamento: cabo coaxial; par trancado; fibra éptica
6.2. Prética — montagem de cabo par trancado.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

KUROSE, Jim; ROSS, Keith. Redes de Computadores e a Internet: Uma Abordagem
Top-Down. 6. ed. S&o Paulo: Pearson, 2014. ISBN: 9788581436777.

TANEMBAUM, Andrew S.; WETHERALL, David J. Redes de Computadores. 5. ed. S&o
Paulo: Pearson, 2011. ISBN: 9788543008585.

TORRES, Gabriel. Redes de Computadores. 2. ed. Rio de Janeiro: Nova Terra, 2014.
ISBN: 9788561893682.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

ALENCAR, Marcelo Sampaio de. Engenharia de Redes de Computadores. Sdo Paulo:
Erica, 2012. ISBN: 9788536504117.

ANDERSON, Al; BENEDETTI, Ryan. Redes de Computadores: Use a Cabeca. 2. ed. Rio
de Janeiro: Alta Books, 2010. ISBN: 9788576084488.

FOROUZAN, Behrouz A. Comunicagdo de Dados e Redes de Computadores. 4. ed.
Porto Alegre: Mc Graw Hill, 2007. ISBN: 9788586804885.

MARIN, Paulo Sérgio. Cabeamento Estruturado: Série Eixos. S&o Paulo: Erica, 2014.
ISBN: 9788536506098.

PETERSON, Larry L.; DAVIE, Bruce S. Redes de Computadores. 5. ed. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2013. ISBN: 9788535248975.

ELABORADO POR:

Comissao de Harmonizac&o dos Cursos da EPTNM
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicagéo
Disciplina: Projeto Integrador |
Médulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
20 20 20 - 2 40

EMENTA

Desenvolvimento de projeto contemplando a integracdo entre as disciplinas cursadas,
através da resolugcé@o de um projeto-problema proposto.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computagéo ou Engenharia da Computacéo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes
de Computadores.

AREAS DE INTEGRACAO

Esta disciplina possui integracdo com todas as disciplinas do 2° Mdédulo do Curso.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Desenvolver projetos de pesquisa na area de informatica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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1. Conhecer modelos de elaboragéo de projetos.
Elaborar um projeto interdisciplinar.
3. Acompanhar as etapas de execuc¢ao do projeto.

N

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Introducdo a Metodologia Cientifica
1.1. O que é método cientifico
1.2.  Principais técnicas de pesquisa
1.3. A pesquisa na Computacao

2.  Elaboracéo de Projeto
2.1. Definic&do do Projeto
2.2.  Elaboracéo do tema e dos objetivos do Projeto
2.3.  Definicdo do cronograma de atividades
2.4. Revisdo da literatura
2.5.  Alimportancia de gerenciar as etapas de desenvolvimento do projeto

3. Normas Académicas
3.1.  Principais normas da ABNT para elaboragéo de projetos e relatorios
3.2.  Artigos cientifico

4.  Desenvolvimento e Apresentacao do Projeto
4.1. Acompanhamento das etapas do projeto
4.2. Relagéo aluno-orientador
4.3. Como apresentar um projeto
4.4.  Seminario de apresentacao do projeto

BIBLIOGRAFIA BASICA:

KOLLER, S. H.; COUTO, M. C.; VON HOHENDOREFF, J. Manual de Produgéo
Cientifica. Porto Alegre: Penso, 2014. ISBN: 9788565848916.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos da
Metodologia Cientifica. 7. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2010. ISBN: 9788522457588.

WAZLAWICK, Raul Sidnei. Metodologia de Pesquisa para Ciéncia da Computacéo. 2.
ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2014. ISBN: 9788535277821.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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DRESCH, Aline; LACERDA, Daniel Pacheco; ANTUNES JUNIOR, Jose Antonio
Valle. Design Science Research: Método de Pesquisa Para Avanco da Ciéncia e
Tecnologia. Porto Alegre: Bookman, 2014. ISBN: 9788582602980.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Técnicas de Pesquisa. 8. ed.
Sao Paulo: Atlas, 2017. ISBN: 9788597012811.

MATTAR, Jodo. Metodologia Cientifica na Era Digital. 4. ed. Sdo Paulo: Saraiva,
2017. ISBN: 9788547220310.

ZOBEL, Justin. Writing for Computer Science. 3. ed. Springer, 2014.
ISBN: 9781447166382.

BOOTH, Wayne C. A arte da pesquisa. 2. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2005. ISBN: 8533621574.

ELABORADO POR:

Comisséo de Harmonizacao dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicacgao
Disciplina: Relacdes Interpessoais e Etica
Médulo: CH Tebrica: CH Prética: | CH EAD: | CH Semanal: CH
Semestral:
3° 20 20 - 2 40
EMENTA

Etica e Moral. Etica no Mundo Contemporaneo. Liberdade, Consciéncia e
Responsabilidade. Etica e Direito. Etica Profissional no ambito das Tecnologias da
Informag&o. Tendéncias Contemporaneas em Etica. Nogbes de Direito Constitucional.

Noc¢des de Direito Administrativo.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE
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Profissional graduado nos cursos da area das Humanidades, Administracao

e/ou Computagdo, com conhecimento em legislacéo e ética.

AREAS DE INTEGRACAO

Todas as areas Tecnicas do curso

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Contribuir para o processo de formacdo académica do aluno proporcionando o estudo de
regras morais e juridicas que regem as pessoas e profissées relacionadas a Informatica
e que determinam o profissionalismo relacionado aos direitos e deveres de criadores e

usuérios das Tecnologias de Informagéo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Apresentar os principios morais e éticos que regem o convivio emsociedade;

2. Tratar da importancia da ética profissional para a prestacéo de servigos
econdmicos na area de informética;

3. Relacionar o comportamento profissional de acordo com a legislacéo vigente;

4. Apresentar os principios constitucionais e administrativos da legislacao.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. Etica e Moral

1.1. O significado de Etica

1.2. Osfins da acéao ética

1.3.  Etica e Direito

1.4. Direito e Moral

1.5. Etica, Pluralismo e Diversidade

1.6. Tendéncias contemporaneas em ética
2.  Etica Profissional

2.1.  Etica e profissdo

2.2.  Profissdo e Cédigo de Etica

2.3.  Etica na Informatica

2.4.  Garantia de direitos e sigilo das informacdes
3. Nocdes de Direito Constitucional

3.1.  Conceito, Estruturacéo e Funcéao

3.2.  Classificagédo

3.3.  Principios Constitucionais

3.4.  Normas constitucionais

3.5.  Eficécia e aplicabilidade das normas constitucionais
4.  NogOes de Direito Administrativo

4.1.  Objetivos e conceitos

4.2.  Atos administrativos

4.3.  Administracdo Publica e Privada

4.4.  Atuacgédo do Estado

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BARGER, Roberto N. Etica Na Computacdo: Uma Abordagem Baseada em
Casos. Rio de Janeiro; LTC, 2011. ISBN: 9788521617761.

CASTILHO, José Roberto F. Legislacdo Bésica de Direito da Informatica. S&o
Paulo: Pilares, 2016. ISBN: 9788581830810.

MELLO, Celso A. Bandeira de. Curso de Direito Administrativo. 33. ed. Sdo Paulo:
Malheiros, 2016. ISBN: 9788539203475.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

ARRUDA, Maria C. Coutinho de.; WHITAKER, Maria do Carmo; RAMOS, José Maria R.
Fundamentos de Etica Empresarial e Econdmica. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2009. ISBN:
9788522456581.

CHAUI, Marilena. Convite a Filosofia. 14. ed. Sdo Paulo: Atica, 2010. ISBN:
9788508134694,

HALL, Stuart. A identidade cultural na pés-modernidade. 12. ed. Rio de Janeiro:

DP&A, 2014. ISBN: 9788583160076.

LENZA, Pedro. Direito constitucional esquematizado. 20. ed. Sao Paulo: Saraiva, 2016.
ISBN: 9788547212063.
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MORAES, Alexandre de. Direito constitucional. 33. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2017. ISBN:
9788597009590.

ELABORADO POR:

Comissao de Harmonizagéo dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacgédo e Comunicagao
Disciplina; | Desenvolvimento de Jogos em Rede
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CH EAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
3° 20 20 - 2 40
EMENTA

Estudo dos conceitos de Redes de Computadores e suas aplicacbes para jogos digitais
com praticas de desenvolvimento.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computac¢do ou Engenharia da Computacdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacgéo;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados,
Programagcéao de Jogos Digitais ou Redes de Computadores.

AREAS DE
INTEGRAGAO

Fundamentos de Redes de Computadores
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PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Permitir aos alunos o desenvolvimento de jogos em redes de computadores.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Compreender os conceitos basicos da comunicacéo de dados;

e Conhecer o modelo de referéncia TCP/IP e as funcBes das diferentes
camadas;

e Desenvolver aplica¢des/jogos utilizando os recursos das diferentes camadas;

o Especificar e implementar protocolos de comunicacdo na camada de aplicacao
especificos para jogos digitais

CONTEUDO PROGRAMATICO

1.Comunicacao de Dados;

2. Viséo geral de PANs, LANs, MANs e WANS;

3. Visao geral da arquitetura TCP/IP;

3.1. Camada de Aplicagéo e seus protocolos;

3.2. Camada de Transporte e seus protocolos;

3.3. Camada de Interrede e seus protocolos;

3.4. Camada de Interface de Rede e seus protocolos;
4. Programacao para Ambiente de Redes;

4.1. Necessidade de Programacédo em Redes;

4.2. Programacédo em Redes nas Camadas da Arquitetura TCP/IP;
4.3. Arquitetura de software de rede;

4.3.1. Arquitetura cliente-servidor;

4.3.2. Arquitetura P2P;

4.4. Programacdo utilizando Sockets;

5. Processos e Threads;

5.1. Processos;

5.2. Threads;

5.3. Comunicacéo interprocessos;

5.4. Multithreading
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BIBLIOGRAFIA BASICA:

TANENBAUM, A. S. — Redes de Computadores — 52 Ed., Pearson Education do
Brasil, 2011

TANENBAUM, A. S. — Sistemas Operacionais Modernos, 32 Ed., Pearson Education
do Brasil, 2010

CALABRESE ,D. Unity 2D Game Development. Packt Publishing Ltd, 2014

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

FOROUZAN, B. Comunicac¢do de Dados e Redes de Computadores. Porto Alegre:
Bookman.

MARIN, Paulo Sérgio. Cabeamento Estruturado: Série Eixos. S&o Paulo: Erica, 2014.
ISBN: 9788536506098.

PETERSON, Larry L.; DAVIE, Bruce S. Redes de Computadores. 5. ed. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2013. ISBN: 9788535248975.

ROSS, K.; KUROSE, J. Redes de Computadores e a Internet. uma nova
abordagem. Sdo Paulo: Addison Wesley.2010

STEVENS, R. W. Programagéo de rede UNIX: API para soquetes de rede. Porto
Alegre: Bookman. 2010

ELABORADO POR:

Comisséo de Harmonizacao dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS
Curso: Técnico de Nivel Médio em Programagéo de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicacao
Disciplina; | Desenvolvimento de Jogos para Mobile
Modulo: CH Tedrica: CH Pratica: | CHEAD: | CH Semanal: CH
Semestral:
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30 40 40 - 4 80

EMENTA

Desenvolver jogos digitais para mobile; Nog¢des de persisténcia de dados;
Implementacdo de jogos com animacfes e multimidia em 2D e 3D. com arquiteturas,
emuladores e dipositivos fisicos, tablet e smartphone para plataforma Android em 2D e
3D.

PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE

Bacharelado em: Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computagdo ou
Engenharia de Software ou Sistemas de Informacéao;

Ou Licenciatura em: Informética ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Jogos Digitais,Sistemas para Internet,
Anadlise e Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados
ou Redes de Computadores.

AREAS DE INTEGRACAO

Banco de Dados
Artes para Jogos Digitais

Game Design

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Criar jogos para smartphones, tablets e para embarcados.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Identificar as bibliotecas gréficas disponiveis;

Integrar bibliotecas graficas com outras ferramentas de edi¢édo de jogos;
Implementar jogos e outras aplicagdes usando bibliotecas gréficas;
Utilizar a plataforma Android

PwODNPE

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1. Introducéo ao Kit de Desenvolvimento Java do J2SE
2. Introducéo ao Android
1.1 Maquina Virtual Dalvik
1.2 Instalacéo e Configuracdo de Ambiente
1.3 Criando um Emulador para Android
1.4 Activity, View e o Método setContentView (view)
1.5AClasse R
1.6 ListActivity — Exibicdo de uma Lista de Itens na Tela
2.6.1 ArrayAdapter — Preenchimento da Lista
2.6.2 SimpleCursorAdapter — Exibigdo dos Contatos de Agenda em uma Lista
2.6.3Criacdo de um ListAdapter Customizado com Imagens
2.6.4 MapaActivity
2.7 Intent
2.8 Interface Gréfica — Gerenciadores de Layout
2.9 Persisténcia de Dados
2.10 HTTP — WEB — JSON/GSON
2.11 Integrag@o com Recursos do Aparelho
3. Programacéo de Jogos 2D com codigos em Android
4. Utilizacdo do Unity para criacdo de jogos 2D e 3D.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

CALABRESE ,D. Unity 2D Game Development. Packt Publishing Ltd, 2014
DEITEL, P.; DEITEL, H.; DEITEL, A.; Android para programadores. 2a ed, Porto
Alegre: Bookman, 2015.

LECHETA, R. R. Google Android. Sdo Paulo: Novatec, 2016.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BRITO, Allan. Blender 3D - Guia do Usuario - 42 Edicdo. Novatec, 2010.

LECHETA, R. R. Android Essencial. Sdo Paulo: Novatec, 2016.

NEIL, Tereza. PadrBes de Design para Aplicativos Méveis. Rio de Janeiro: Novatec, 2012.
NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. Trad. Pedro Cesar de Conti. Editora
Cengace Learning. S&o Paulo, 2010.

RABIN, Steve. Introducdo ao Desenvolvimento de Games Volume 3. Editora Cengace

Learning.Sao Paulo, 2012.

ELABORADO POR:
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Comissao de Harmonizag&o dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacéo de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnoldgico: Informacgéo e Comunicacgao
Disciplina: Empreendedorismo
Maodulo: CH Tedrica: CH Prética: | CHEAD: [ CH Semanal: CH
Semestral:
3° 20 20 - 2 40

EMENTA

Visao geral sobre empreendedorismo. Perfil do empreendedor. Identificando
oportunidades de negécio. Empreendimentos de base tecnoldgica. Plano de
negocios. Ferramentas de Planos de Negdcios.

PERFIL DO PROFISSIONAL DO DOCENTE

Profissional graduado na area de Administracdo, Economia ou Computacao,
com conhecimento em empreendedorismo de base tecnoldgica.

AREAS DE INTEGRACAO

Sdo area de integracdo o Projeto Integrador 2, Interacdo Homem-
Computador, Programacio Web e Relagdes Interpessoais e Etica.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Fornecer uma visdo geral sobre empreendedorismo de base tecnolégica. Despertar
0 espirito empreendedor dos discentes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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1. Fornecer aos discentes conceitos sobre empreendedorismo.

2.  Capacitar os alunos sobre o processo de elaboracéo do plano de negdcio de
uma empresa de base tecnoldgica.

3. Identificar oportunidades de negdcios na sua regiao.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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1.  Por que estudar administracao
1.1. Conceitos de gestéo
1.2.  As funcdes do Administrador

1.3. Finalidades e importancia da administracdo para os empreendimentos
humanos
1.4, Importéncia do Relacionamento Interpessoal para as empresas

1.5. O processo de Comunicacao
1.6. Lideranca e Motivacéo

2.  Introducdo ao Empreendedorismo
2.1.  Conceitos sobre empreendedorismo.
2.2.  Cenario brasileiro para o empreendedorismo
2.3. Instituices e entidades promotoras do empreendedorismo
2.4.  Asincubadoras de empresa
2.5. O empreendedorismo e a mentalidade empreendedora.
2.6. Empreendedor X empresario
2.7.  Caracteristicas do empreendedor de sucesso
2.8.  Perfil do empreendedor.

3. Identificando ldeais e Oportunidades
3.1. O quesaoideias
3.2. O que séo oportunidades
3.3.  Como diferenciar IDEIAS de OPORTUNIDADES?
3.4.  Principais erros cometidos por quem quer empreender

4.  Empreendedorismo e Tecnologia
4.1. Empreendedorismo de base tecnoldgica.
4.2. Inovagédo e Tecnologia.
4.3.  Startups.

5.  Oportunidades — Modelo Timmons
5.1. Identificando e analise de oportunidades
5.2.  Tipos de empreendedorismo: corporativo, start-up, social. Tipos de

empresas
5.3. A sociedade em rede, formacéo de aliancas.
5.4. Internet: o mundo web para negécios

5.5.  Empreendedorismo internacional: fontes e formas da internacionalizagéo
do empreendimento

6. O Processo empreendedor
6.1. Conceituacao e importancia
6.2. Elementos para o processo em empreendedor
6.3. Fases do processo empreendedor
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Plano de Negdcios

7.1. O que é um Plano de Negdcios.

7.2.  Caracteristicas do plano de negdcios

7.3. Importancia do plano de negdcios

7.4. Ferramentas de elaboracdo de Plano de Negdcios.
7.5. Execucdo do plano de negdcios

Inovagéao

8.1.  Conceitos

8.2.  Tipos de inovacao

8.3. Inovacdo e estratégia

8.4. Gerenciando a inovagéo

8.5. Medidas e estratégia de inovacgéo

8.6.  Inovacéo e desenvolvimento econdmico
8.7.  Sistemas de inovagéo

BIBLIOGRAFIA BASICA:

DORNELAS, José. Plano de Negdcios: exemplos praticos. Rio de Janeiro: Elsevier, 2013.
ISBN: 9788535269598.

DORNELAS, Jose Carlos Assis. Empreendedorismo: transformando ideias em negdcios.
Ed. rev. e atual. Rio de Janeiro: Campus, 2005.

PERIN, Bruno. A Revolucéo das Startups: O Novo Mundo do Empreendedorismo de Alto
Impacto. Rio de Janeiro: Alta Books, 2015. ISBN: 9788576089537

SALIM, Cesar Simdes; SILVA, Nelson Caldas. Introducdo ao Empreendedorismo:
Despertando a atitude empreendedora. Rio de Janeiro: Elsevier, 2009. ISBN:
9788535234664.

BARON, Robert A; SHANE, Scott A; TAKNS, All. Empreendedorismo: uma visao do
processo. Sao Paulo, SP: Thomson Learning Pioneira, 2007.

CHIAVENATO, IDALBERTO. Empreendedorismo: dando asas ao espirito empreendedor:
empreendedorismo e viabilizagdo de novas empresas: um guia compreensivo para iniciar

e tocar sem préprio negdcio. Sdo Paulo: Saraiva, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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FERRARI, Roberto. Empreendedorismo para Computacao: Criando Negocios de
Tecnologia.

BRITTO, Francisco; WEVER, Luiz. Empreendedores brasileiros: a experiéncia e as licdes
de quem faz acontecer Rio de Janeiro: Elsevier, 2004. 169p. v.2

DOLABELA, FERNANDO. O segredo de Luisa: uma ideia, uma paixado e um plano de
negdcios: como nasce o empreendedor e se cria uma empresa. Rio de Janeiro: Sextante,
2008.

DORNELAS, José C. A. Empreendedorismo corporativo: como ser empreendedor, inovar
e se diferenciar em organiza¢fes estabelecidas: como ser empreendedor, inovar e se
diferenciar em organizagdes estabelecidas Rio de Janeiro: Elsevier, 2003.

DRUCKER, P.F., Inovacéo e espirito empreendedor, 22 edicdo, Pioneira, Sdo Paulo,
1987.

FILION, Louis J.; DOLABELA, Fernando. Boa ideia! E agora?: Plano de negdcio, o
caminho seguro para criar e gerenciar sua empresa: plano de negdcio, o caminho seguro
para criar e gerenciar sua empresa. Sao Paulo: Cultura, c2000.

ELABORADO POR:

Comissao de Harmonizag&o dos Cursos da EPTNM

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS

Curso: Técnico de Nivel Médio em Programacao de Jogos Digitais
Forma: Subsequente | Eixo Tecnologico: Informacéo e Comunicacgao
Disciplina: Projeto Integrador Il
Maodulo: CH Tedrica: CH Pratica: | CH EAD: | CH Semanal: | CH Semestral:
3° 20 20 - 2 40
EMENTA

Desenvolvimento de projeto contemplando a integracdo entre as disciplinas cursadas,
através da resolugdo de um projeto-problema proposto.

PERFIL DO PROFISSIONAL DO DOCENTE
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Bacharelado em: Ciéncia da Computag¢ao ou Engenharia da Computacdo ou Engenharia
de Software ou Sistemas de Informacao;

Ou Licenciatura em: Informatica ou Computacao;

Ou Cursos Superiores de Tecnologia em: Sistemas para Internet, Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Banco de Dados, Sistemas Embarcados ou Redes de
Computadores.

AREAS DE INTEGRACAO

A disciplina possui integragdo com todas as disciplinas estudadas no 3° médulo.

PROGRAMA

OBJETIVO GERAL:

Despertar no discente a importancia de se elaborar um projeto em informatica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1. Elaborar um projeto que integre as disciplinas do 3° moédulo do Curso.
2. Elaborar um projeto seguindo as normas técnicas.

3. Acompanhar a execuc¢do de um projeto.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Contetdo programatico a critério do professor, desde que apresente o roteiro e
critérios para a elaboracdo de um projeto envolvendo os conhecimentos adquiridos ao
longo do curso.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

A critério do professor, tais como artigos cientificos, apostilas, manuais técnicos,
livros digitais e/ou livros impressos.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

A critério do professor, tais como artigos cientificos, apostilas, manuais técnicos,
livros digitais e/ou livros impressos.
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ELABORADO POR:

Comisséo de Harmonizagdo dos Cursos da EPTNM
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